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Ce scénario d'Other Suns est destiné à un groupe de cinq à six personnages incarnés par de joueurs débutants. Cependant, l'intrigue est complexe et nécessite de la part du meneur de jeu une étude détaillée, chaque détail révélé aux personnages joueurs (PJ) étant  ne clef pour résoudre l'immense puzzle que constitue ce scénario. Même si vous ne connaissez pas le système de jeu d'Other Suns (OS), vous constaterez qu'il est rapidement adaptable à votre jeu de rôle de SF préféré. Alors, cramponnez‑vous, destination : vers d'autres soleils!

PRÉSENTATION D’OTHER SUNS

OS est un système de jeu qui fait nettement penser à celui d'un Runequest ou d'un Appel de Cthulhu (bien que ce soit un jeu FGU - Fantasy Games Unlimited - et non Chaosium). Les compétences sont exprimées sous forme de pourcentage, avec des réussites et des échecs critiques. Ce scénario n'incluant aucun combat spatial, il est facilement adaptable à tout jeu de rôles de SF. A vous, par exemple, de changer le nom de Terriens en un autre de votre convenance afin d'intégrer ce scénario dans votre univers et de placer tous ces évènements dans un bras inexploré d'une galaxie lointaine ... L'essentiel est que le contexte politique local reste le même afin que ce module garde toute sa cohérence, c'est pourquoi vous devez respecter les grandes lignes de l'histoire hégémonique dans cette région galactique.

L'Histoire Hégémonique

Nous ne la retracerons pas dans son ensemble, mais expliquerons simplement d'où viennent les institutions régissant actuellement ce secteur galactique :

· Le gouvernement hégémonique est composé de quatre races extra‑terrestres qui se sont rassemblées en une même structure politique afin d'opérer la reconstruction suite aux terribles séquelles laissées par la dernière guerre galactique opposant l'ensemble des races galactiques à l'expansionnisme impérial terrien. Cette guerre, perdue par les terriens, mobilisa tant les ressources de cette région galactique, qu'une terrible récession frappa l'ensemble du monde civilisé connu et le plongea dans ce que les historiens appellent l'Age Noir. L'époque actuelle (1782 de l'ère atomique terrienne) est donc une époque de reconquête de l'Hégémonie sur l'ensemble des planètes qui ont été isolées et dont on a perdu contact, ainsi que d'autres secteurs galactiques qui n'ont jamais été explorés.

· Les races hégémoniques sont fort nombreuses, nous nous contenterons de citer les quatre siégeant au gouvernement hégémonique: les Altani, race d'homme‑renard aux pouvoirs télépathiques puissants, les Ata'a ressemblant à des centaures réputés pour leur finesse diplomatique, les H'Reli, race d'homme‑chat aussi courageux que chaotiques et les massifs Bjorans, gigantesques homme‑ours dont les sentiments pacifistes ont toujours étonné les autres races extraterrestres et les terriens plus encore...

· La Communauté Humaine est constituée par les différentes colonies terriennes isolées progressivement durant la grande guerre galactique, puis recontactées durant l'actuelle phase de reconquête hégémonique. Cette structure politique est équivalente à la Société des Nations ou l'Organisation des Nations Unies du XXe siècle terrien. Chaque planète possède son propre gouvernement (quand il existe !) et gère ses affaires comme il l'entend sans que l'Hégémonie ne vienne interférer dans ses affaires internes. Cependant le gouvernement hégémonique détient deux monopoles importants : celui de la construction de vaisseaux lourds de combat et celui de la recherche temporelle qui en est à ses balbutiements.

Quatre exemples de planètes terriennes

· New London, le centre économique des mondes humains contrôlé par de vastes multinationales dont la célèbre Lloyds assurant la quasi‑totalité des vaisseaux marchands humains.

· Novaya Amerika, planète dirigée par une dictature de type communiste ayant choisie de collaborer étroitement avec le gouvernement hégémonique au point d'y accepter l'établissement d'une base spatiale militaire.

· Makasara, une des dernières conquêtes de l'Empire Terrien dont la population appartiendrait aux descendants des restes de la flotte impériale en fuite après la chute des ultimes défenses de la Terre. Les sentiments anti‑hégémoniques y sont puissants et le vieux rêve d'un renouveau impérial largement répandu dans toutes les couches sociales. Le gouvernement planétaire est républicain, du type des USA durant la guerre froide du XXe siècle terrien.

· Eden, planète‑océan, gérée par Edentourist et dont l'activité principale est d'accueillir toutes les races de la galaxie dans ses immenses casinos flottants ou sur ses immenses plages artificielles de sable blanc.

Souvent, de grandes multinationales interstellaires sont liées à des planètes particulières : La Sohiro Lines Limited (SLL) dont les activités de transport marchand ont parfois l'exclusivité pour le ravitaillement de certaines nouvelles planètes, a son siège à makasara, tandis qu'une société comme CA‑Cybersystems (CAC) (Electronique, Hyper transmissions, IA, ... ) possède le sien à Novaya Amerika. Mais une des plus importantes est sans nul doute les constructions navales Allison Shipyards (AS) dont les chantiers à New Jérusalem ou New Jordan produisent une majeure partie des vaisseaux spatiaux humains et se spécialisent dans la fabrication de transporteurs gigantesques dont le « Ganymède » livré à la SLL constitue sans doute l'un des plus beaux fleurons (8000m de long!).

PRESENTATION DU SCENARIO

Ce module se décompose en deux parties distinctes : d'une part la description d'une série d'évènements (EV) qui se* dérouleront sans que les PJ puissent vraiment y interférer, d'autre part, un , milieu » dans lequel ils pourront agir avec un maximum d'autonomie de jeu: le goulag! Pour cette deuxième partie, il vous appartient en tant que meneur de jeu d'inventer les évènements qui peuvent s'y dérouler : ce n'est cependant pas de l'improvisation totale, loin s'en faut! Pour vous aider, nous vous fournissons tout ce que vous devez connaître du lieu et des personnes qui y vivent. Le système du goulag, ce petit camp d'exploitation forestière, sera décrit en profondeur : lisez‑le avec beaucoup d'attention et n'hésitez surtout pas à y inclure vos propres idées afin de l'enrichir. Ensuite, vous serez capable, en vous appuyant aussi sur quelques décisions aléatoires, de faire réagir toute cette microsociété aux initiatives des joueurs. Surtout, ne considérez jamais une de celles‑ci comme absurde d'emblée : parfois des idées à première vue saugrenues peuvent s'avérer géniales ... avec de la chance!

LES EVENEMENTS

Les informations suivantes peuvent être connues par les PJ en fonction de leur histoire personnelle. C'est à vous qu'il appartient de décider si tel ou tel PJ détient telle ou telle information. Ainsi certaines de ces informations pourront être données par des Personnages Non Joueurs (PNJ) au cours du scénario. Dans tous les cas, restez avare et ne donnez ces indications que s'il vous semble que le personnage qui est censé les avoir y fait appel.

Quelques données historiques récentes...

1773 : Le Premier Ministre de la planète Novaya‑Amerika (NA), chef du Parti Unique Rénové (PUR), est tué par un cyborg‑assassin lors de son allocution trimestrielle aux fonctionnaires du régime. Dans la confusion, le meurtrier a réussi à échapper aux services de sécurité. Cependant, un missile l'abattra alors qu'il tentait de quitter la planète à bord d'un mini‑cargo interstellaire de la compagnie CA‑Cyber systèmes. Les dirigeants de cette société ont su convaincre le Premier Ministre qu'ils n'étaient en rien responsables de ces évènements et les soupçons se sont rapidement reportés sur un groupuscule d'anarchistes contre révolutionnaires qui ont revendiqué l'assassinat au nom d e 1 a « Novaya Pravda ».

1774 : Durant l'assaut du bureau exécutif de Novaya Pravda, tous les documents et archives des anarchistes ont été détruits. On a cependant retrouvé du matériel militaire d'origine hégémonique et makasarienne. A la plainte du nouveau Premier Ministre Alexandreï Vostakof concernant l'ingérence possible des réactionnaires impérialistes makasariens », le bureau hégémonique a du opposer un refus net aux éventuelles sanctions étant donné le manque de preuve flagrante, les armes trouvées pouvant provenir du marché noir interstellaire.

1778 : La CAC implante son nouveau siège social sur Novaya‑Arnerika et remporte le marché fabuleux de l'élaboration des systèmes de défense automatique spatiale de la planète. En paiement, la CAC reçoit un immense territoire de 4 000 000 de km carré sur le continent sud encore peu exploré, à l'ouest de la station de Landry. Elle y construit sa propre base spatiale et développe un vaste programme d'exploitation forestière. Sa main d'œuvre serait constitué d'une bonne part de prisonniers de droit commun mais aussi politiques que le gouvernement collectiviste aurait négocié à un prix défiant toute concurrence.

1780 : La CAC est confrontée à de graves problèmes de main d'œuvre depuis que l'exploitation de Novaya Amerika Il a été déclarée prioritaire par le gouvernement Vostakof soutenu par un programme d'aide hégémonique de développement.

1781 : NA enregistre un déficit de 480 milliards malgré l'aide économique hégémonique de 200 milliards. L'embargo économique établi par la SLL dans cette région spatiale n'a pu être levé par le gouvernement hégémonique qui a tenu compte des protestations de la Communauté Humaine défendant la liberté de commerce privé. Plusieurs petites compagnies de transport ont déposé leur bilan à la fin de l'année suite à l'augmentation de 670 % des coûts de ravitaillement assuré par les installations de la Damco, filiale de la SLL, seule présente dans cette région spatiale. La rumeur prétend que le Président Makasarien Mc Allister aurait applaudi la nouvelle lorsqu'il l'a reçu.

1782 : (Nouvelles à venir: les PJ vont « vivre » ces évènements  qui seront ainsi peu à peu diffusés)

· 14 avril : Destruction du Ganymède, super transport de la SLL, dans un secteur spatial relevant de la juridiction de Novaya Amerika. Dès la réception de la nouvelle, Makasara accuse NA d'acte de guerre délibéré et dépose un recours d'autorisation d'intervention armé en représailles auprès du gouvernement hégémonique. Des manifestations spontanées éclatent sur Makasara réclamant la guerre ! 15 avril: La Haute Cour Hégémonique lave NA de tout soupçon en produisant l'indestructible boîte noire du Ganymède. Selon l'enregistrement, une tempête magnétique aurait déréglé un des réacteurs hyper spatial provoquant le retour dans l'espace normal d'urgence du vaisseau. Cependant en quelques secondes les hyper propulseurs ont explosé dans une violente réaction en chaîne ne laissant aucune possibilité aux passagers d'évacuer. L'enregistrement s'arrête à la destruction du vaisseau.

· 17avril : un groupe de scientifiques Makasariens et d'ingénieurs d'Allison Shipyards, constructeurs du vaisseau, envoyés par Mc Allister concluent à l'authenticité des preuves produites tandis que NA a fait transféré sur Makasara les quelques rares débris témoignant de l'existence du Ganymède.

· 18 avril : Obsèques nationales à Makasara. Sur les 13000 passagers, plus de 10000 étaient natifs de cette planète. Consternation à New London où la Lloyds transmet ses condoléances à la SLL et verse 32 milliards en compensation, lié au contrat d'assurance.

· 21 avril : Une semaine après la tragédie, cinq des neufs plus grosses sociétés d'équipement Makasarienne travaillant toutes plus ou moins avec l'armée font faillites en laissant un trou global de 403 milliards dans leurs comptes. Le gouvernement Allister présente sa démission, se déclarant responsable mais évoquant la Raison d'Etat afin qu'aucune enquête de la Communauté Humaine ou de l'Hégémonie ne puisse être engagée.

· 22avril : le Président Delguel, assurant l'intérim, demande officiellement à la SLL de lever l'embargo sur NA Il afin de recréer une nouvelle dynamique économique et d'échapper ainsi à la < crise ». Immédiatement les dirigeants annoncent l'effectivité de la mesure. Parallèlement une demande d'aide économique de 140 milliards a reçu un écho favorable dans les milieux financiers hégémoniques.

Voici les faits rapportés officiellement... Voici officieusement ce qui s'est réellement passé (informations confidentielles que les PJ ne peuvent connaître au début du scénario) :

1773 : Vostakof s'entend avec CAC afin de remplacer l'actuel Premier Ministre en l'assassinant : le groupe Novaya Pravda est créé de toute pièce par la CAC pour servir de bouc émissaire le moment venu.

1779 : CAC infiltre le chantier naval Allison Shipyards et réussit à installer secrètement une seconde boîte noire fonctionnant en parallèle avec la première. Un des contrôleur des hyper propulseurs est aussi trafiqué afin qu'il envoie un message d'avarie majeure dès qu'il reçoit une fréquence très particulière. Ceci donne le pouvoir à CAC de faire ré émerger en urgence le Ganymède quand elle le veut.

1781 : Accord entre Vostakof et CAC sur le projet de piratage du Ganymède. NA se chargera de la mise en scène ainsi que de la réalisation pratique de l'opération. Les détails du piratage demande des mois de préparation.

1782 :

· 14 avril : L'officier des hyper transmissions est acheté très cher par CAC afin qu'il envoie le signal déclenchant l'avarie fictive. L'ordinateur central intelligent réagit immédiatement en commandant la ré émergence dans l'espace normal par arrêt des hyper propulseurs. Le cloisonnement de toutes les parties du vaisseau s'effectue immédiatement. Un croiseur stellaire de NA apparaît sur les détecteurs de masse et ordonne que le Ganymède se laisse aborder car il est en zone militaire, ce qui est exact. L'officier de pont conscient que les avaries annoncées sont imperceptibles se doute de quelque chose et fait envoyer un message en hyper transmission à Makasara avant de se rendre aux autorités militaires de NA. Message que le traître de CAC aura fait semblant d'envoyer...

· 14‑15 avril : L'équipage du Ganymède est alors dispersé dans des camps d'internement de CCA ou sur NA Il par transport militaire dans le plus grand secret. L'énorme vaisseau est quant à lui amené dans une petite base spatiale où l'on procède à son pillage systématique et à sa transformation en cuirassé interstellaire, le tout dans le secret le plus absolu.

· 21 avril : NA découvre que le Ganymède transportait de l'Arkonium, seul métal résistant aux distorsions temporelles. Il y en a pour plus de 100 milliards... Ceci constitue la preuve que Makasara se livrait à des activités anti‑hégémonique à grande échelle en voulant préparer un changement de la trame temporelle. Désormais Vostakof est assuré du silence du gouvernement Makasarien vis à vis du Ganymède s'il venait même à apprendre la réalité. Un tel délit prouvé donnant le droit à l'Hégémonie de contrôler directement Makasara... Mais dévoiler une telle preuve obligerait NA à admettre son piratage passible de la même peine. Seul le statu quo peut donc régner pour cette affaire...

La situation initiale des PJ

Les PJ sont tous obligatoirement des ressortissants de Makasara. Ceci ne veut pas dire qu'ils partagent tous les idées de leurs concitoyens vis à vis du gouvernement hégémonique, mais implique qu'ils soient tous humains.

Afin que le scénario soit jouable il est nécessaire que les compétences suivantes soient maîtrisées dans le groupe :

· Pilotage spatial 

· Astronavigation

· Consultation des bases de données

· Biologie moléculaire

· Droit spatial

· Psychologie et xéno psychologie

De plus il est impératif qu'au moins un des PJ soit un télépathe latent (1 en force télépathique). Ainsi, le groupe de personnages qui a servi à tester plusieurs fois le scénario rassemblait un militaire de carrière, une étudiante en xéno psychologie, un trafiquant d'armes, un biologiste et un homme de loi... Les PJ ne sont pas sensés se connaître au début du scénario, cependant, pour faciliter le démarrage de l'aventure en dissipant un éventuel climat de suspicion, vous pouvez autoriser le fait que certains se soient rencontrés durant les vacances qu'ils viennent de terminer sur la paradisiaque Eden. Comblés par des congés réussis, la tête remplie par les images inoubliables de la planète océan, les PJ dorment tranquillement dans leur cabine personnelle de 1ère classe du transporteur interstellaire « Ganymède ». Le calme précédant la tempête...

EV01, LA FIN DU GANYMEDE

Cet EV est à faire jouer en solitaire à chacun des PJS. Selon leurs réactions, ils pourront glaner plus ou moins d'informations.

« Il est 3 heures du matin et vous donnez paisiblement dans votre cabine lorsque soudain, sans que vous ayez utilisé la moindre commande vocale, toutes les lampes de votre chambre se sont allumées à pleine puissance. Brutalement, tout semble vaciller autour de vous et votre estomac se révulse d'un coup alors que vous perdez conscience: il n’y a pas besoin d'être astro‑ingénieur pour comprendre que le Ganymède vient, sans raison apparente de quitter l'hyperespace pour l'espace normal.. »

MJ: A son réveil, le PJ pourra constater que les lourdes protections anti‑naufrages ont remplacé les cloisons de la cabine. Il pourra se rappeler qu'en cas d'avarie grave, toutes les cabines se retrouvent indépendantes pour une durée de 36heures. Plusieurs solutions s'offrent à lui : il peut se diriger vers un panneau ouvert où une combinaison spatiale de secours est apparente, mais il faudra plusieurs minutes pour pouvoir l'endosser. Il peut aussi rejoindre le terminal de l'ordinateur central afin de communiquer avec lui. Durant les deux premières minutes de jeu, l'ordinateur pourra répondre laconiquement aux interrogations du PJ. Voici les informations à recueillir :

· Avarie des hyper propulseurs et explosions de la chambre des machines une minute après le retour en espace normal. (Note : le PJ pourra s'étonner de ne rien avoir perçu de cette explosion).

· La procédure de SOS n'a cependant pas été déclenchée par l'officier de transmission.

· Un vaisseau ennemi se rapproche et demande 1 autorisation d'aborder.

· Le Ganymède vient d'exploser.

Après cette information, l'ordinateur refusera de répondre à toutes questions, se contentant d'afficher : veuillez donner le code d'approche.

Il est impossible au PJ de sortir normalement de sa cabine et l'ordinateur refusera toute demande d'ouverture de la porte. Cependant, si celui‑ci utilise des explosifs ou un matériel électromagnétique, il pourra sortir de sa cabine. Il pourra constater que la coursive est totalement déserte et que mis à part le son des sirènes d'avarie, tout paraît totalement paisible ... Il ne pourra continuer ses investigations, des gardes de Novaya Amerika bloquant brusquement les coursives. S'il ne se rend pas immédiatement à ces militaires lourdement armés et protégés, il y a de très fortes chances que ces derniers se contentent de tirer sans sommation. Aux questions qu'il pourra poser, on lui répondra que le vaisseau est en zone militaire et donc subit la loi martiale.

Que le PJ soit pris dans sa cabine ou à l'extérieur, la procédure suivie ensuite reste la même : les gardes réuniront aléatoirement les passagers, les feront se déshabiller totalement pour les fouiller et leur donneront comme seul vêtement une longue tunique rugueuse. Les PJ pourront voir de‑ci de‑là, des cadavres de passagers récalcitrants abattus visiblement sans hésitation dont notamment celui d'un jeune Bjoran. La peur se lit sur tous les visages tandis que les officiers aboient leurs ordres et procèdent sans ménagement au transfert rapide des passagers vers un autre vaisseau via un corridor militaire d'abordage. Tout ceci est contraire au droit spatial le plus élémentaire et malgré quelques protestations, l'ensemble des passagers est ainsi transféré sous la menace des blasters de ces militaires.

Note: un PJ militaire reconnaîtra la nationalité Novaya‑Amérikaine des uniformes, mais plus que tout l'unité en action : il s'agit bien des Gardes Rouges, troupes d'assaut réputées pour leur fanatisme et leur efficacité !

EV02, LE VOYAGE

Les PJ sont jetés brutalement dans un boyau étroit (débouchant sur une cellule de 2mx2mxlm où ils sont incapables de tenir debout. Pour parvenir jusqu'au sas d'entrée en haut du boyau, il leur faut ramper.

Note: Ce sas est électrifié et cause une perte de 2 HP et 30 d'END au malheureux qui ne se méfie pas du bourdonnement continu qu'il émet. Au bout d'une heure, pendant laquelle les PJ auront pu faire un peu connaissance, le vaisseau militaire produira un son sourd indiquant qu'il se déplace en espace normal. Le voyage est très éprouvant à cause des accélérations et décélération que subit fréquemment le navire spatial.

Note :Toutes les heures tirez un dé pour connaître la gravité que subissent les PJ...

· 1,2: 3 G d'accélération, ils se retrouvent plaqués au sol et écrasés par leur propre poids.

· 3,4,5: 2 G , inconfortable, mais supportable.

· 6,7: 1 G, gravité normale permettant de retrouver son END normalement.

· 8: 0 G, tout ce qui peut flotter en apesanteur se balance lentement dans l'exiguïté de la cellule.

La température quant à elle augmentera de 5°C par heure, ceci est du à une sous aération évidente liée à un dysfonctionnement du thermostat. Toute protestation est bien sûre veine.

Dix heures infernales se seront écoulées quand le sas s'ouvrira, laissant passer durant quelques secondes un peu d'air frais, tandis qu'entre deux canons de blaster, une boîte métallique brûlante sera jetée dans la cellule. Elle contient un brouet infâme de nourriture concentrée militaire ainsi qu'un sac plastique contenant un litre d'eau. Les PJS devront faire chacun un test sous la volonté sous peine de se battre pour cette divine eau fraîche, au risque de la répandre à terre. A ce moment la gravité sera de 1 G pour changer a nouveau dix minutes plus tard.

Note: Cette nourriture contient une drogue puissante transformant un homme normal en un véritable légume pour pas mal de temps. Seuls les PJ ayant réussi un test de CON à + 8 de malus pourront être partiellement conscients de I'EV suivant. Ceux qui auront refusé de s'alimenter perdront conscience et se verront drogués à la sortie de leur cellule.

EV03, LE PROCES

Tous se rappellent vaguement d'un procès où ils sont condamnés à 5 ans de travaux forcés pour espionnage en Zone Militaire Rouge. Jugés et condamnés, ils savent qu'ils seront transférés dans un camp de redressement politique...

Chaque PJ assez résistant pourra se rappeler partiellement de ce qui s'est passé par la suite, pour chaque PJ résistant, lancez un dé:

· 1 : Le procès a été dirigé exclusivement par des militaires. Il n'y avait pas d'avocat pour défendre ceux qui passaient en jugement.

· 2 : Le camp d'internement se trouve sur le territoire d'une entreprise multi‑stellaire nommée CA‑Cybersystèmes.

· 3 : Le transfert suivant a eu lieu par anti‑grav jusqu'à une base spatiale non‑militaire. Des techniciens se réjouissaient de la venue d'une nouvelle main d'œuvre encore meilleure marché que la précédente.

· 4 : Un autre transfert a eu lieu de la base privée à une petite ville triste sans lumière par hélicoptère. Un passager expliquait que « le brouillard déréglait toutes les techniques électriques et magnétiques, à tel point que la compagnie avait décidé d'utiliser pour le transport inter‑camp des machines à vapeur! ».

· 5 : Papotage sur un quai de gare brumeux... sujet : la destruction du Ganymède, perdu corps et biens...

· 6 : Phrases captées au hasard : « et dire qu'après leur lavage de cerveau à la fin de la semaine, il ne leur restera plus rien de leurs compétences ni de leurs souvenirs... enfin, les ordres sont les ordres, mais c'est quand même bien dommage. Tu as vu le dossier de celui‑là ? Après le passage des neuro‑thérapeutes, il n'en restera rien... »

EV04, RETOUR A LA CONSCIENCE

Les PJS reprendront conscience progressivement durant leur transfert jusqu'au camp d'exploitation forestière CEF‑115. La température se situe autour de 35°‑40°C, dans une chaleur moite et oppressante. Du wagon à toit ouvert où les PJ sont solidement attachés, ils peuvent distinguer les environs: le paysage défile lentement au fur et à mesure que la petite locomotive glisse le long des rails posés sur un remblais de terre noire. A droite et à gauche, où que le regard se porte, c'est la même impression de désolation : un marais glauque d'eau boueuse s'étend à perte de vue, disparaissant dans des nappes de brouillard à la couleur rose malsaine. Aucun animal visible, aucun insecte d'ailleurs. La seule vie qui parait tenter héroïquement de croître dans ce milieu fétide, ce sont des arbres étranges à mi‑chemin du palmier et du baobab, d'une couleur Véronèse paraissant totalement irréelle. Alors que le train ralentit, les PJ peuvent distinguer des centaines d'arbres coupés le long de la voie ferrée. Telle semble l'activité principale du camp qu'ils vont intégrer. A leur arrivée, un commandant assisté de deux gardes armés de fusils anachroniques à poudre, exécute son speech habituel :

« Je ne sais qui vous êtes, ni pourquoi vous êtes là et je m'en fiche éperdument. Votre passé ne ni intéresse pas, est‑ce clair ? D'ailleurs j'interdis que vous en parliez aux gardes ou même entre vous. Je sais par contre ce pue vous êtes actuellement: des ouvriers qui allez travailler ici et survivre si vous obéissez. Vous voyez la tour qui domine nos casemates ?»., l'officier tend le bras vers un pylône surplombé par un petit dôme duquel émerge un canon menaçant, « C est un blaster type 5, nul être vivant n’y résiste sans une bonne armure de combat. Or, nous n'avons aucune armure de combat ici. L'ordinateur qui le contrôle sait sur qui il ne peut pas tirer et... tire sur tout le reste. Plusieurs prisonniers se sont ainsi vus réduits en cendre, j'espère que vous ne commettrez pas cette erreur vous aussi. Tout ce que nous vous demandons c'est d'extraire le minerai et de temps en temps couper du bois, en retour nous vous nourrissons. Tel est notre contrat. Votre premier travail sera de charger la tonne de minerai étalé le long du quai dans le wagon qui vous a apporté sous la surveillance de ces gardes. A la moindre tentative de fuite, ils vous abattent et l'ensemble du groupe est privé de nourriture. Ceci vous apprendra à rester solidaire. Bienvenus donc au CEF 115! ».

LE GOULAG

Jusqu'ici, le scénario est resté très linéaire, mais dans la partie qui suit, c'est à vous de jouer pour animer cette microsociété ! Pour vous aider nous vous présenterons le goulag à la fois dans sa structure sociale (ses habitudes, ses mœurs, ses règles, etc ... ) et physique (répartition des bâtiments, qui habite où, etc ... ), puis vous pourrez découvrir un par un tous les PNJS avec leurs désirs, leurs espoirs et leurs craintes. Pour finir, nous donnerons la clef permettant aux PJ de s'en sortir sans doute...

La société du Goulag

Elle est fortement hiérarchisée : à sa tête « règne » le commandant Alexeï Protanov assisté par Arkin Tchen, le chef des trois gardes, Ivan Smirovitch, Sergueï Scoulousof et John Tikonov. Ce sont les seuls à ne pas être les cibles du mirador blaster‑5. Dans son laboratoire, Gregory Fenwick et son assistante Tatiana Olagoravitch restent les maîtres et seul le commandant connaît aussi le code d'entrée du sas y accédant.

Cette société est autosuffisante grâce à la culture de poltek, sorte d'énorme pomme de terre très nutritive mais sans goût. Les paysans Arnold Chivek et Nicolaï Seranov cultivent la terre sous la direction de Wadimir Trasoref, le seul à posséder des notions sommaires d'agriculture. L'unique bar du camp est tenu par Joana Smith et son mari Storm Smith qui accueillent de temps en temps Alirn Fostov, surnommé le vieux fou à boire un verre. Dans la mine, trois larves humaines font semblant de jouer à un jeu compliqué avec des cailloux de diverses couleurs. Ils arnaquent ainsi les nouveaux arrivants en changeant les règles au dernier moment pour gagner quelques kilos de minerais en plus. Mais toute cette société ne tiendrait pas longtemps si Gregory Fenwick n'avait découvert qu'avec la sève des arbres ont pouvait tirer une drogue hallucinogène très puissante procurant des paradis artificiels. Ainsi, la majorité du camp est‑elle dépendante de la drogue : le DD. Le commandant laisse faire trouvant par là le seul moyen de retenir les civils dans son camp et d'éviter les demandes de mutations. Cette stabilité lui a déjà value les félicitations de ses supérieurs et une réduction sensible de son contrat dans le CEF‑ 115.

A chaque fin de semaine, la loco vient prendre livraison d'une tonne de minerais et apporte certaines denrées comme des rations, de l'alcool ou des revues diverses. Une semaine après l'arrivée de «nouveaux» des neuro‑thérapeutes viennent opérer un lavage de cerveau en règle afin d'aligner leur comportement sur celui des larves de la mine qui ont oublié jusqu'à leur nom.

Description du camp

Le camp est à plus de 100 km du CEF‑ 113 qui lui ressemble fort. Autour, il n'y a rien, mis à part le marécage. La base spatiale est à plus de 1000 km : surprotégée, elle est inaccessible aux PJ. (Les numéros correspondent à ceux du plan du camp).

1 ‑ La gare sinistre du CEF‑115. A chaque bout de quai on peut trouver une cabane où sont entreposés des réserves de charbon ainsi que quelques pelles.

2 ‑ Champs de poltek. On peut y rencontrer parfois un des paysans en train de planter ou de récolter.

3 ‑ Centrales d'énergie avec sas d'entrée codé. Les deux fournissent assez d'énergie pour alimenter le mirador et le laboratoire. Elles fonctionnent grâce à des grosses piles chimiques.

4 ‑ Le Mirador. L'ordinateur se repère grâce aux variations infrarouges. Le commandant et ses gardes possèdent en fait un émetteur personnel permettant d'annuler l'ordre de tir tant qu'ils sont susceptibles d'être atteints. Probabilité de tir au but : 70 %, dommages: 90 + 1D20. Il a cependant 20 % de chance de tomber en panne après chaque tir, et ceci pour une durée de 5d6 mn.

5 ‑ Poste de garde. Il y a en permanence un des gardes en faction. L'intérieur est sobre et propre : un lit, une armoire avec des vêtements, les clefs de l'entrepôt du matériel des mineurs ainsi qu'une boîte de 20 cartouches de 35 highpower. Près de la porte, un interrupteur permet de couper le courant des barbelés du camp.

6 ‑ Hangar contenant des réserves de minerai vérifié par Tchen à chaque fin de journée. Il y en a près de deux tonnes.

7 ‑ Un catalyseur producteur d'eau à partir de l'humidité ambiante.

8 ‑ Les latrines.

9 ‑ Trois baignoires publiques alimentées par la réserve d'eau. L'eau est tiède.

10 ‑ Salle de réunion avec quelques tables et chaises en bois.

11 ‑ Casemates : 4x2 lits, sans autre mobilier.
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12 ‑ Matériel des mineurs huit casques à lampes à huiles, pelles, pioches et sacs de cuir plus un tonneau contenant encore 80 litres d'huile inflammable.

13 ‑ La mine est profonde d'environ une trentaine de mètre. Une température de 150 y règne en permanence rendant presque le travail agréable si elle ne manquait pas totalement d'aération obligeant les mineurs à remonter toutes les heures pour stopper leur labeur afin que la poussière se re dépose et permette à nouveau de respirer. Les couloirs font deux mètres de diamètre et la progression du tunnel en une journée n'est que de quelques dizaines de centimètres.

14 ‑ Bar du camp. Le prix de l'alcool y est exorbitant, mais c'est quasiment la seule manière de dépenser son argent ici. Sous le comptoir, Storm dissimule un vieux shotgun impressionnant, mais totalement hors d'usage.

15 ‑ Demeure de Chivek. Deux lits pouilleux, une armoire remplie de vieux vêtements et quelques livres et revues à moitié moisies. Mais si l'on s'intéresse à ces documents, on trouvera une ancienne histoire de la colonisation de NA indiquant que la région fut abandonnée dès le début suite à une agression sauvage d'origine inconnue.

16 ‑ Maison de Joana Smith. Une odeur de parfum bon marché est omniprésente. Un grand lit installé sur un tapis rouge mité est défait, révélant des draps de soie fort sales et tachés à maints endroits. A coté du lit, sur une petite table, on peut trouver un nécessaire de maquillage au pieds d'un joli petit miroir en argent sur lequel est glissé une photographie de Joana, vingt ans plus jeune. Sous l'oreiller on peut en fouillant trouver une boîte de 24 munitions pour calibre 22.

17 ‑ Casemate abandonnée où vient de temps en temps se réfugier Fostov pour dormir à même le sol.

18 ‑ Maison de paysan. On pourra remarquer dans un coin une charrue, des sacs à engrais et un cageot d'une douzaine de polteks.

19 ‑ Demeure de Trasoref. Elle est bien entretenue. Dans l'étable attenante où l'on entend mugir les deux vaches laitières du camp, on peut découvrir dissimulé dans les réserves de fourrage un coffre fermé à clef. A l'intérieur, deux armes sont soigneusement rangées : un Ingram M19 et deux chargeurs ainsi qu'un Handblaster dont il reste encore trois charges. Tapissant le fond du coffre, soigneusement pliée, une armure légère en Styrane... dernier vieux souvenir de résistance conservé par Trasoref.

20 ‑ Chambre de Tikonov. Elle est sobre, mise à part une photo 3D d'un croiseur interstellaire hégémonique trônant sur sa table. Dans un tiroir on pourra trouver des débuts de lettres adressées à son oncle Lazaref habitant à New London. Il y parle de quitter Novaya Amerika oÙ son avenir est compromis. Un blaster type 1 avec deux chargeurs est soigneusement rangé dans une malle sous ses effets personnels.

21 ‑ Demeure de Smirovitch. Le mobilier est du même type que les précédents. Sous son grand lit. on peut trouver un coffret contenant 3 ampoules de DD, une seringue et ses économies de 200 ums.

22 ‑ Maison de Scoulousov. Plus douillette que la précédente, on y trouve une bibliothèque tournée sur la propagande du Parti.

23 ‑ Demeure de Tchen. Le mobilier est de type japonais traditionnel. Il y a des piles de journaux consacrés aux arts martiaux. Des gants de combat sont accrochés sur un des murs. Sous la glace surplombant son bureau, il y a posé en évidence un chargeur pour un 35 Highpower.

24 ‑ Maison du commandant. Après une entrée débouchant sur une petite salle d'attente parsemée de quelques sièges, on se retrouve face à une porte de bois massif à l'imposante serrure. (30 HP de résistance). L'intérieur est plutôt coquet. Une fouille en règle permettra de mettre la main sur des papiers officiels décrivant l'activité du camp, un nécessaire de premiers soins, quelques bouteilles de vodka, un laser PP6 (inutilisable à l'extérieur) avec batterie et un coffre à la fermeture démagnétisée contenant une somme de 120 ; la paye du mois. La salle attenante est un cabinet de toilette avec un ballon d'eau chaude et une douche personnelle.

25 ‑ Laboratoire du professeur Fenwick. (voir illustration). Le sas d'entrée à une résistance de 150 HP. Le code d'entrée mécanique peut être trouvé aléatoirement au bout d'1d20 heures. L'équipement à l'intérieur est de qualité : un ordinateur grade 10 ronronne doucement veillant sur ce labo de biophysique étonnamment moderne. Un biologiste reconnaîtra du matériel spécifique destiné à la création de cyborgs. Dans un coin est entreposée la dernière production de DD : 20 ampoules pleines d'un liquide verdâtre. Il ne faudra pas longtemps pour comprendre qu'elles sont à base d'extrait de sève d'arbre car un tronc repose entouré de matériel de raffinement chimique. Mais surtout, il y a une table d'opération sur laquelle repose Tatiana Olagorevitch : elle ne cesse, les pupilles dilatées, trempée de sueur, de répéter qu'on ne la coupe surtout pas. C'est tout ce que l'on peut en tirer. Un télépathe latent ressentira aussi l'impression désagréable d'être observé par quelque chose d'inconnu à travers le regard de Tatiana. Une prise de contact avec la Forêt Pensante est possible si elle est tentée (voir plus loin). Dans la chambre du professeur, on trouvera ses notes dans lesquelles il relate sa vie au camp. Il est passionné par les découvertes qu'il a fait récemment : les « arbres » du marais aurait une structure cellulaire plus proche d'un système neuronal qu'un système végétal... Les injections de sève brute faite à Tatiana ont cependant été trop forte et elle a perdu la raison. Pourtant, Fenwick se dit persuadé qu'un produit dérivé parviendrait à avoir des effets de boost télépathique prodigieux.

Note: si un PJ non‑télépathe ingurgite une de ces préparations, il gagne une force télépathique de 1 s'il réussit un test de CON pour ne pas mourir sous le choc. Pour un télépathe, ses capacités sont multipliées par 100 durant 5d12 minutes avant de tester ensuite chaque minute pour ne pas sombrer dans la même folie que Tatiana.

Les recherches sur la sève montrent que :

· sa nature est organique.

· ses cellules sont 1000 fois plus petite que la normale et de type neuronal.

· l'électricité, le feu ou tout autre forme d'énergie ne détruit pas ces cellules mais accélère leur croissance prodigieusement.

· on trouve aussi des traces de substances qui pourraient se révéler hautement corrosives.

· seule l'absence d'oxygène parait affecter cet organisme.

Les personnages non‑joueurs

Note : seules les caractéristiques et compétences principales sont indiquées, les autres sont considérées comme étant standard.

Les cinq personnages clefs :

Alexeï Protanov

Homme de 39 ans, commandant du camp d'exploitation forestière.

Profession : colon

STR: 11, INT: 12, WIL: 07, CON: 15, END: 25, DEX: 13, CHA : 17, LEN : 199, BLD : 11, TSC: 0, TPR: 3

Bonus dommages + 1d4/+ ld2

HP: 19

Chance : 10.

Compétences principales:

Connaissance: Comp sci/ Gen prog : 35%, Evaluate treasure : 30%, First aid : 80%, rapid odd calcul. : 40%, Botanist: 24%, biologist: 24%, civil engineer: 34%, data base: 44%, immunology : 24%, mech engineer : 34%, meteo analyst : 50%, pathology : 34%, toxicology : 30% Manipulation : hide item: 17% Martial art: evade : 40%

Persuasion : bargaining : 34%

Special: armorer: 90%, command skill: 40%

Stealth : camouflage : 18%, hide in cover: 12%, move quietly : 12%, set ambush : 18%

Weapon : laser pistol pp‑6 50%, rifle 308 : 50%

Alexeï Protanov, grâce aux bons résultats obtenus par son camp d'exploitation, a vu son contrat avec la CAC se réduire de cinq ans: l'année prochaine, il devrait enfin pouvoir se retirer de ce camp minable pour intégrer la prestigieuse section de sécurité de la CAC. C'est du moins ce que ses supérieurs lui ont laissé entendre. Il réprouve les activités de Fenwick, mais laisse faire, obéissant en cela à des instructions venant de haut. Il a un faible certain pour Joana Smith dont il trouve le mari insupportable. Ainsi, il compte bien emmener cette femme avec lui quand il quittera le camp, cependant il y a un problème : sera‑t‑elle d'accord ?

Dur, mais juste, Protanov fait tout pour qu'aucun événement ne vienne troubler la quiétude du camp. Il n'a pas tenu compte du récit de Fostov à propos du « monstre des marais » et continue à fournir à Fenwick les troncs qu'il demande. Vis à vis de Tchen, l'avis du commandant est mitigé : il désapprouve ses méthodes parfois bien violentes mais s'oblige à reconnaÎtre son efficacité. Voyant un peu en Tikonov le fils qu'il aurait aimé avoir, il se montre indulgent pour lui tout en se demandant les raisons de sa présence ici.

Gregory Fenwick

Homme de 54 ans, chargé de recherche.

Profession : biologiste

STR 06, INT 16, WIL: 15, CON 07, END 15, DEX : 13, CHA: 07, LEN: 168, BLD: 07, TSC: 0, TPR: 3.

HP: 12

chance: 16.

Compétences principales:

Connaissance : comp sci/gen prog: 31%, Rapid odd calcul. : 25%, biochimie: 50%, biologie : 50%, biophysique : 50%, botanique : 34%, écologie : 34%, génétique: 34%, immunologie: 34%, biologie moléculaire : 86%, pharmacie : 66%, toxicologie : 34%, xenobiologie : 34%.

Manipulation : hide item : 26%, running : 35%, swimming 44%.

Observation listen : 50%, sense ambush 29%, spot hidden : 26%, spot trap : 26%.

Stealth : camouflage : 26%, hide in cover: 20%, move quietly: 23%.

Gregory Fenwick est un passionné de recherche moléculaire. Il a travaillé pour CAC depuis qu'il a arrêté son professorat. Dépourvu de tous scrupules, mettant la recherche fondamentale au dessus de tout, même sa vie, il n'hésite pas à ignorer tous les codes de déontologie galactique liés à sa profession. Pour preuve son expérimentation sur son assistante réalisée sans son consentement! Pour l'instant il n'a révélé à personne ce qu'il a fait et il continue de travailler 20h/24H dans son laboratoire abusant de booster afin de parvenir rapidement à un résultat positif : mettre au point une drogue permettant de développer des facultés télépathiques chez ceux qui en sont normalement dépourvus (tsc=0).

Vivant replié sur lui‑même, il méprise profondément le reste du personnel du camp et s'il fournit le DD au commandant qui le redistribue ensuite, c'est bien pour la seule contrepartie de la quiétude totale entourant ses recherches expérimentales interdites...

Arkin Tchen

Homme de 33 ans, chef des gardes du camp.

Profession : spécialiste des arts martiaux.

STR 15, INT: 17, WIL: 09, CON 11, END : 24, DEX 18, CHA: 10, LEN : 159, BLD 14, TSC: 0, TPR: 2.

Bonus dommages + 1d4/+ ld2

HP: 16

chance : 13.

Connaissance : comp sci/gen prog. : 27%, rapid odd calcul. 21%

Manipulation : cheating: 35%, climbing 32%, hide item: 32%, jumping 50%, lock picking : 29%, running 40 %, trap set/ disarm : 32%.

Observation listen 40%, sense ambush: 19%.

Arts martiaux : évadé 94%, disarm: 87%, H‑t‑H: 84%.

Stealth : camouflage : 42%, hide in cover: 36%, move quietly : 39%, pick‑pocket : 36%, set ambush: 36%.

Weapon: 35 high power: 52%.

Arkin Tchen s'est spécialisé dans les arts martiaux afin de trouver une harmonie intérieure qui lui échappe toujours. Complexé par sa petite taille, il aime infliger aux autres des souffrances et adore que ceux‑ci reconnaissent sa force. Cette volonté de dominer est néanmoins compensée par une volonté bien faible, touchant presque parfois à la couardise. Expulsé de l'armée pour lâcheté en combat, Tchen purge une peine de dix ans de travaux « sous contrat » avec la CAC.

Il déteste Tikonov pour sa « sensiblerie » avec les prisonniers et son succès auprès de Tatiana, l'assistante de Fenwick. Il ne comprend pas non plus le commandant qu'il considère comme un incapable laissant trop de liberté dans le camp. S'il pouvait avoir l'occasion de le trahir afin de prendre sa place, Tchen n'hésiterait pas très longtemps. Il se méfie aussi de Trasaref qu'il soupçonne de préparer quelque chose pour s'enfuir de ce camp. Mais Tchen est l'un des rare à croire en Fostov et à son histoire délirante, et à penser qu'il pourrait y avoir un rapport avec les recherches mystérieuses de Fenwick.

John T'ikonov

Homme de 24 ans, garde du camp.

Profession : soldat.

STR: 18, INT: 11, WIL: 15, CON: 12, END: 25, DEX: 09, CHA: 13, LEN: 179, BLD: 08, TSC:1,TPR:5.

Bonus dommages + 1d4/+ ld2

HP:17

chance: 13.

Connaissance : comp sci/gen prog. : 26%, rapid odds calcul. 29%, pilotage spatial : 26%.

Manipulation: hide item: 22%, jumping: 40%, running: 31%. Observation : listen : 40%, sense ambush: 19%, spot hidden : 16%.

Arts martiaux: evade: 30%.

Spécial: armorer: 26%, command skill: 26%.

Weapons : blaster‑1 : 55%, needler: 55%.

John Tikonov était un jeune officier juste sorti de l'école de guerre lorsque Mlle Oleva Tvernetchef tomba follement amoureuse de lui. Malheureusement John éprouvait le même sentiment pour une autre. Histoire banale si Igor Tvernetchef n'était pas l'un des plus haut responsable du P.U.R., résultat : la bien‑aimée de Tikonov disparut un jour mystérieusement et il se retrouva accusé de meurtre. Une alternative lui fut alors proposée : soit il se mariait avec Oleva et oubliait le reste, soit il ne coopérait pas et dans ce cas devait purger 15 ans de « contrat » avec la CAC dans un goulag. Vous connaissez son choix.

Tous les idéaux de Tikonov se sont écroulés depuis cette machination réussie. Même si sa peine est éteinte aujourd'hui, un net sentiment d'injustice et de vengeance subsiste. Dans le camp, il s'est lié d'amitié avec Trasaref auquel il a confié son histoire. Il ne comprend pas l'hostilité de Tchen à son égard et essaye d'éviter tout conflit avec lui. Son seul plaisir consiste à lire les magazines qu'il reçoit chaque semaine par le train. L'idée de s'échapper du camp et de s'exiler vers une autre planète a fait en lui son chemin, néanmoins, il est découragé quand il réfléchit à l'improbabilité de réalisation de son rêve. Il est le seul homme du camp à ne pas avoir utilisé les « services » de Joana, mais la solitude lui pèse et toute présence féminine déclenche en lui des pensées romantiques qu'il tente par timidité de cacher le plus longtemps possible. John s'est lié d'amitié avec Tatiana mais se retrouve un peu gêné de voir celle‑ci éprouver apparemment des sentiments plus profonds à son égard que les siens. Est‑ce ce malaise qui explique que Tatiana ne soit pas sortie depuis dix jours du laboratoire et refuse de le voir selon le professeur Fenwick ? De plus, John dort très mal, depuis une semaine : il fait des rêves confus où Tatiana l'appelle afin qu'elle ne soit pas coupée comme un arbre tandis que le récit de Fostov, le vieux fou, s'y mélange, rendant le tout aussi désagréable qu'incompréhensible

Wladirnir Trasoref

Homme de 38 ans, responsable des approvisionnements.

Profession : colon‑explorateur.

STR : 07, INT : 14, WIL: 12, CON: 13, END: 30, DEX: 13, CHA: 12, LEN: 169, TSC: 0, TPR: 2.

HP : 18

chance : 13.

Connaissance : comp sci/gen prog. : 30%, first aid : 80%, rapid odds calcul. : 27%, meteorology : 30%.

Manipulation: climbing: 29%, hide item : 18%, jumping: 36%, trap set/disann 48%.

Observation listen : 45%, sense ambush 40%, spot hidden : 50%, tracking 28%.

Martial arts: evade 85%.

Spécial: armorer: 48%.

Stealth : camouflage : 35%, hide in cover: 28%, move quietly : 25%, set ambush : 28%.

Weapon: shotgun: 78%.

Wladimir Trasoref a appris à devenir un homme prudent : ancien membre du bureau des explorations, il s'est retrouvé là pour son désaccord avec la politique de l'actuel premier ministre. Prisonnier politique, il fut contacté par les dissidents de novaya pravda, mais il refusa de se joindre à eux car il les sentait manipulé par d'autres. Il a conservé des amis haut placés et se tient donc «en réserve», purgeant sa peine de cinq ans avec patience en attendant un nouveau changement politique plus favorable à ses idées.

Il est actuellement inquiet car sans nouvelle de Tatiana Olagoravitch dont il est l'amant depuis des mois. Ses soupçons l'ont amené à croire que Fenwick devait exercer des activités illégales avec l'appui tacite du commandant Protanov. Il s'est débrouillé pour envoyer une lettre codée à un de ses amis de la CAC afin d'en savoir plus et attend la fin de la semaine pour avoir des réponses. La diffusion de la drogue DD produite par Fenwick l'a amené plusieurs fois à s'opposer à Protanov qu'il considère inapte au commandement, mais il le préfère encore à Tchen ce « petit sadique de pacotille » comme il le définit lui‑même. Seul Tikonov a réussi a attirer son amitié et Trasoref s'est promis de l'aider une fois sorti de ce camp goulag.

Les autres personnages du camp

Ivan Smirovitch

Homme de 32 ans, garde du camp.

HP 16, END : 22, IN : 11, WIL 04 (effet DD).

Compétences : Spot hidden 40%, magnum 44: 70%, first aid : 40%, listen : 60%, evade 60%, sense ambush : 40%.

Equipement : une armure en protex, un magnum chargé avec une réserve de 30 balles, une carte de crédit de 300 ums. Ce garde est sous l'emprise de la drogue 50% du temps. Elle est devenue son unique raison de vivre. Il ferait tout pour s'en procurer si elle venait à manquer. Mis à part cela il est discipliné et craint la mauvaise humeur fréquente de Tchen.

Serguéi Scoulousov

Homme de 35 ans, garde du camp.

HP 17, END : 23, INT : 07, WIL 03 (DD).

Compétences : move quietly: 50%, listen: 60%, .35 high power : 65%, sense ambush : 50%, hide in cover: 45%.

Equipement: armure de cuir, 35 chargé avec une boÎte de 12 balles, 80 ums en plaquecrédit.

Ses motivations sont sensiblement les mêmes qu'Ivan.

Afirn Fostof

Homme de 68 ans, fou.

HP: 16, END: 18, INT: 03, WIL: 03 (DD).

Compétences : minimums. Equipement : des habits en lambeaux, une vieille paire de bottes à moitié rongée par un acide.

Fostof est fou, il a la phobie de toutes les choses sphériques et se mettra à hurler avant de plonger dans une catatonie de plusieurs heures si il voit une telle chose autour de lui. Il lui arrive parfois, après une bonne dose de DD de retrouver partiellement son esprit ; il essaye alors de prévenir son interlocuteur de la menace permanente constituée par les « billes acides mouvantes » qui « vont attaquer le camp bientôt ». Elles seraient invulnérables et douées d'une grande intelligence, guettant les créatures s'aventurant dans le marais pour les dissoudre, sauf leur squelette... Tout ce que savent les gens du camp, c'est que Fostov, parti avec des techniciens dans le marais pour repérage en est revenu seul et fou après plusieurs jours d'errance. Le rapport du commandant conclut au danger d'exploration du marais vaseux entourant le camp.

Nicolali Seranov

Homme de 41 ans, paysan du camp.

HP: 23, END: 28, INT: 09, WIL: 04 (DD).

Compétences: cultiver le poltek: 80%, listen : 70%, ecologie: 10%, sense ambush: 25%. 

Equipement: une combinaison grise, une dose de DD avec seringue, quelques ums.

Nicolaï Seranov est sous l'emprise du DD qui constitue sa préoccupation majeure. Pour en avoir, il faut travailler la terre sous les ordres de Trasoref qui n'est pas un homme méchant. L'essentiel, retrouver Tramdara, la planète où il est l'Empereur grâce au DD...

Arnold Chivek

Homme de 36 ans, paysan du camp.

HP: 20, END: 26, INT: 08, WIL: 05 (DD).

Compétences: idem Seranov. 

Equipement: idem Seranov.

Arnold Chivek est, parmi les drogués du camp, celui qui en dépend le moins grâce à une résistance naturelle insoupçonnée. Il trouve néanmoins que la vie au goulag est plutôt sympathique : ses dépenses se répartissent équitablement entre l'achat de DD au commandant et les services de Joana qu'il trouve fort à son goût. Il parvient même à faire virer des économies à sa femme installée sur Novaya Amerika Il qu'il espère rejoindre à la fin de l'année. Obéissant et travailleur, il se sent heureux au camp.

Storm Smith

Homme de 51 ans, barman.

HP: 17, END: 30, INT: 13, WIL: 04 (DD).

Compétences : evaluate treasure: 80%, spot hidden: 40% hide item: 60%, bargaining. 60%, sense ambush: 30%.

Equipement : une armure en protex gagnée au jeu à Scoulousov, un couteau, un vieux shotgun non‑opérationnel, une carte de crédit de 1000 ums, une bouteille de novaya vodka à moitié vide.

Storm Smith fut jadis un habile receleur travaillant à fournir aux jeunes de la nomenklatura de nombreux produits interdits. Mais il commit une erreur qui 1 , amena à se retrouver là avec sa femme, une ancienne prostitué. Se laissant aller à l'alcool, puis à la drogue, il a exigé de sa femme qu'elle se remette au travail afin de couvrir ses dépenses. Il a eu quelques problèmes avec le commandant l'amenant à cesser de battre sa femme. D'ailleurs, il se doute que ce dernier n'a pas été poussé à intervenir uniquement par son sens du devoir, mais il s'en moque du moment qu'il puisse se saouler ou se droguer en rêvant à sa fortune passée.

Joana Smith

Femme de 40 ans, serveuse de bar.

HP: 16, END: 24, INT: 11, WIL: 03 (DD), CHA: 16.

Compétences : psychologie 40%, spot hidden : 40%, pickpocket: 70%, hide item: 60%, .22 pistol : 55%, love making 75%.

Equipement : une vieille robe aux couleurs criardes et vulgaires, un petit sac en cuir contenant une dose de DD et sa seringue, un peigne.

L'époque où Joana était tombée amoureuse de son mari et réciproquement et bel et bien terminée. Elle rêve de s'en débarrasser et pour cela tente de manipuler le commandant afin que ce dernier l'aide dans son projet et l'emmène avec elle loin d'ici. Cependant sa volonté est minée par le DD qui l'enveloppe dans des rêves sans fin... jusqu'au réveil. Elle méprise tous les hommes du camp sauf Tikonov qu'elle trouve « mignon » avec son romantisme démodé.

Les 1égumes du camp de travail

Les trois prisonniers ont subis un lavage de cerveau et s'appelle par leur numéro respectif (1, 2 et 3). Ils craignent beaucoup Tchen et les autres gardes. Ils travaillent dur pour avoir les deux seules choses qui les intéressent : poltek et DD. Rusés, ils s'entendent pour faire semblant de jouer et ainsi arnaquer d'éventuels nouveaux venus. lis savent néanmoins à peine parler.

Caractéristiques communes: HP: 17, INT: 05, WIL: 02, END : 26, ils peuvent se battre avec leur poings: 40%, 1 d3 de dommages.

Le monstre du marais

Cette région de Novaya Amerika cédée à la CAC n'est pas sans danger. En effet, une première colonie avait été entièrement détruite par une attaque d'origine inconnue. Mais le rapport précis s'est perdu et la CAC a accepté de s'installer quand même, des premières études montrant qu'un minerais très propice à la construction de composants électroniques se trouvait répartie un peu partout sur le territoire.

La CAC a aussi lancé récemment un programme de recherche délocalisé afin de comprendre pourquoi le brouillard du marais des exploitations forestières avait l'étonnante capacité de dérégler tout appareil électromagnétique ne bénéficiant pas de lourdes protections isolantes.

En fait, comme a commencé à le découvrir Fenwick, le marais est une entité très particulière... Cette entité est composée par l'ensemble des arbres du marais dont les « feuilles » produisent le brouillard rose omniprésent. Lentement, les « racines » des arbres émettent des amas de «  billes corrosives » qui au contact du brouillard se solidifient très lentement pour former peu à peu d'autres «  troncs » en se déshydratant.

Le phénomène est normalement inoffensif. Cependant si l'entité est confrontée à une forte source de radiations, elle se dérègle et commence à produire trop de billes. Elle acquiert alors une forme limitée de conscience dont l'unique but est de mettre fin aux radiations qui la font de plus en plus souffrir. L'installation d'une pile nucléaire peu protégée causa ainsi la perte de la première colonie submergée par des milliers de tonnes de billes corrosives apparemment invulnérables. La pile ayant explosée, le retour au calme suivit.

Mais il y a quelques années un petit vaisseau spatial s'est craché en plein milieu du marais, relançant lentement à nouveau le processus de déséquilibre. Le marais a déjà essayé de se débarrasser de cette nef spatiale, mais les radiations des hyper propulseurs l'empêchent de s'en approcher. Au fur et à mesure que sa conscience se développe, il s'aperçoit que les bipèdes ont la même origine que l'objet de toute sa souffrance. De plus, la déforestation commence à l'affecter et il ressent les « intrus » qui le découpe comme des ennemis. Fostov et ses compagnons ayant découvert une masse titanesque de billes en ont fait l'expérience... Il s'est décidé à attaquer tous les camps d'un coup dans le but de les raser afin que sa douleur s'atténue un peu, mais il reste ouvert à tout contact télépathique. Il a d'ailleurs réussi à établir une communication avec Tatiana dont les facultés latentes ont été centuplées par l'injection de Fenwick, mais cela l'a rendu folle tant le choc fut brutal. Le marais est donc en attente d'un contact télépathique et a décidé de ne pas retenter un contact de sa propre initiative vu les résultats précédents.

Note : Cette créature ne s'exprime que par images que vous transmettrez au joueur en contact. Bien que sa force télépathique soit fantastique, l'intelligence de la créature est faible, semblable à celle d'un enfant de quatre ans malade et qui souffre...

INT : 04, WIL : 1000, TSC 1000, TPR: 1000.

S'ils arrivent à prendre contact avec lui avant l'attaque finale de la fin de la semaine, le marais peut facilement les transporter par télékinésie jusqu'à 50 mètres de l'astronef échoué à partir du moment où il lui promette de l'enlever enfin.

L'épave

En s'écrasant dans le marais les déflecteurs du vaisseau ont vitrifié l'endroit de l'impact. A son aspect les PJ pourront reprendre espoir, les moteurs paraissent intacts comme le sas d'entrée dont ils pourront procéder à l'ouverture manuellement.

Note : ce petit vaisseau est celui du Cyborg‑assassin de la CAC, échoué depuis plusieurs années. Les PJ pourront y trouver une bande magnétique devant ce cadavre fort impressionnant...

Message de la bande : « Ces pourris de la CAC m'ont bien eu, ils m'ont injecté une drogue détruisant peu à peu mes cellules nerveuses. J'ai essayé de m'échapper après leur avoir volé les codes de bases de leur projet de défense spatial que j'espérais monnayer contre un éventuel remède à la substance de mort qui me ronge. J'ai échoué: malgré le leurre qui leur ont fait croire que leur missile m'avait détruit, j'ai été incapable de lancer les mesures pour un saut en hyperespace et je sens mon esprit se réduire peu à peu. Qui que vous soyez, vengez‑moi de ces pourris, ils le méritent ! Quant au reste... reste ? Que suis‑je ? Argh, le booster mental ne fait plus son effet... Je me sens dériver... fin de message. clic. »

Les PJ devront utiliser leurs compétences pour préparer leur décollage. Grâce à l'ordinateur de bord ils pourront passer à travers les défenses spatiales de NA car ils possèdent les codes de bases comme l'affirmait le cyborg. Cependant, les hyper transmissions sont mortes, comme la radio.

Deux solutions s'offrent aux PJ : tenter de rejoindre directement Makasara ou rejoindre l'enclave hégémonique de Novaya Amerika. Pour connaître les réactions de chacun, il suffit de se reporter à l'historique au début du scénario.

S'ils rejoignent l'enclave hégémonique, leur témoignage déclenchera une série d'enquêtes de la Haute Cour qui les rendra fort impopulaires autant à Makasara qu'à NA. Un transfert dans les confins à bord d'un vaisseau hégémonique devrait néanmoins les récompenser.

S'ils rejoignent Makasara, le bénéfice peut être bien plus grand s'ils acceptent un lavage de cerveau à la fin de l'interrogatoire. S'ils refusent, ils seront éliminés, un lavage non volontaire n'étant pas à 100% fiable. S'ils acceptent, les dirigeants de Makasara leur offriront une nouvelle identité et les incorporeront dans une nef d'exploration Makasarienne. Dans ce cas, on peut imaginer qu'une négociation serrée amènera Makasara à récupérer la cargaison illégale du Ganymède.
