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Un espoir pour la paix

















Ce scénario, largement orienté vers la négociation et le roleplay, est conçu pour être joué avec les 6 personnages prétirés fournis, indépendamment de tout système de règles.





Nous sommes en 3120. Un vaste conflit interplanétaire oppose la Terre à ses colonies réclamant leur indépendance. Après 50 ans de lutte acharnée, le conflit s’essouffle et une conférence de paix est organisée en territoire neutre. Les joueurs sont chargés des négociations ...
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Gambit interstellaire


Bienvenue en l’an 3120 !





1. Informations tout public


Niveau technologique :


Transport : Propulseur Hobes permettant de passer en hyper-espace et de passer d’un système solaire à l’autre. Limitations : la précision du saut est aléatoire et diminue avec la distance et la proximité de masses (planète, vaisseau proche). En pratique la distante max pour un saut tranquille est de 10 AL et le transit en espace normal dure 1 mois. Il n’y a pas de solution déterministe pour calculer les paramètres d’un saut. Mais en faisant tourner les ordinateurs, on trouve quelques solutions si on est patient. Sur les routes commerciales, les vecteurs sont précalculés et connus de tous. On chuchote que les militaires ont calculé des vecteurs beaucoup plus précis mais se gardent de les divulguer.


Informatique : Les techniques de miniaturisation ont atteint des limites physiques et ne progressent plus guère. Suite à des problèmes de sécurité et de politique, les réseaux étendus sont tombés en désuétude.


Communication : Le Phaseur permet de faire transiter un faisceau de données dans l’hyperespace et d’obtenir une communication quasi-instantanée entre 2 point de l’univers. Mais cet technique est coûteuse en énergie et demande une phase de réglage assez longue (quelques jours). En pratique seuls les croiseurs militaires, les planètes et les stations en sont équipés.


Energie : Obtenue par fusion de l’Ultralium, un minerai attirant de nombreuses convoitises


Armement : laser, canon à plasma, atomiques


Santé : L’espérance de vie est de 110 ans


Contexte géopolitique:


La Confédération de la Couronne Terrienne (CCT) : 13 systèmes planétaires


La Terre ayant financé la colonisation des étoiles, elle exige en échange de lourdes taxes de ses colonies.


La Sol Trading Company (dite Soltrade) a la main mise sur le commerce interstellaire (transport, armes, ...)


Le Présidium, gouvernement mondial « démocratique » (suffrage indirect), est en fait largement influencé par les grandes compagnies.


L’Union des Planètes Libres (UPL) : 21 systèmes planétaires


Union de planètes nouvellement colonisées ayant fait sécession pour obtenir leur indépendance. En guerre contre la CCT depuis 50 ans (3070). Spécialistes en génétique, ils pratiquent sur eux-mêmes une politique eugénique stricte (ils sont tous très beaux). Leur population n’étant pas considérables, elles ont développé des techniques de clonage avancées pour se constituer une main d’oeuvre (et chair à canon) abondante : les optihommes


H. Kirk = Humain Kirk ; C. Kirk = Clone ; A. Kirk = Clone Alpha (le  must) ; B. = Clone Bêta, ...


La Fondation : 5 systèmes planétaires


Fondation scientifique s’étant installée dans les confins de la zone galactique connue pour se consacrer à la recherche pure (IA ultime?). Ont rayonné sur quelques planètes intéressantes à étudier. Leurs planètes sont peu intéressantes économiquement et stratégiquement. Ils professent une neutralité stricte dans ce conflit mais ils ont des relations de proximité avec l’UPL.


La Guilde des Marchands (Mercantiles) :100 à 200 vaisseaux


Marchands indépendants sans réelle organisation forte. Dans chaque vaisseau vit entre 50 et 500 personnes majoritairement des gens d’une  même famille. Certaines familles sont amies, d’autres se détestent.


Les Orbitaux dits Stationneurs (31 stations)


De nombreuses stations parsèment l’univers connu. Elles orbitent autour de planètes inhabitées ou peu habitables mais riches en matières premières. Elles vivent du commerce et de l’exploitation minière. Certaines sont fixes mais généralement peuvent errer vers une nouvelle zone d’exploitation (champs d’astéroïdes, planète)


Lieu d’escale pour les marchands, elles forment un enjeu stratégique de taille pour la CCT et l’UPL.


Les participants


Une conférence de paix réunie les différents protagonistes :


Maître de Station Kevin ESCOBAR (Orbital)


Amiral John Christopher HARDRICKS (CCT)


Directeur William KELSON (CCT - Présidium - STC)


H. Elaya MEYRON (UPL)


Check ERIKSON (UPL)


Mercantile Jason FILPS (Guilde)


Docte Aimé SELDON (Fondation)
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Fichier : 	HARDRICK.DAT


Nom :		John Christopher HARDRICKS


Age :		75


Origine : 	Terre


Père : 		colonel Harold Hardricks


Camp :		CCT


Fonction :Amiral des Flottes Terrestres


3045 : naissance à Nouv Mexico, Terre


3051 : académie militaire de Hucka


3057 : sortie major de sa promo avec le grade de lieutenant


3065 : promu capitaine


3070 : volontaire enthousiaste pour le front


3073 : promu colonel


3076 : son héroïsme lors de la bataille d’Altaïr sauve la flotte terrienne du piège dans lequel l’UPL l’avait menée ; promu général


3085 : après l’utilisation de l’arme atomique dans les violents combats sur les planètes de 61 Cygni, l’Amiral Grucester est limogé. Hardricks lui succède


3089 : quelques succès mémorables pour la CCT : van Maanens, Arcturus, Delta Pavonis


3093 : l’économie terrienne s’essouffle et le Présidium réduit les crédits de l’armée


3096 : renversement de tendance en faveur de l’UPL


3003 : loi martiale déclarée sur plusieurs stations stratégiques : l’armée CCT contrôle la production


3005 : frictions entre l’armée et le Présidium ; l’armée devient quasi-indépendante


3110 : l’armée confisque les vaisseaux marchands commerçant avec l’ennemi


3115 : nombreux ralliements politiques pour l’UPL


3116 : sursaut patriotique du Présidium qui renoue avec l’armée et consent à un effort exceptionnel pour la guerre (la victoire où la mort). Victoires dans un 1er temps


3117 : défaite à Ross 154. Le Présidium CCT est favorable à une solution pacifique. L’armée CCT ne veux pas baisser les armes


3119 : la 3ème flotte CCT est anéantie lors de la contre-attaque terrienne visant la base navale d'Arcturus


3120 : l’armée CCT accepte en trêve et des négociations de paix. Hardricks en personne représente les intérêts de l’armée.





Fichier : 	KELSON.DAT


Nom :		William KELSON


Age :		34


Origine : 	Terre


Père : 		Jonathan Kelson, grand actionnaire et membre du conseil d’administration de la Soltrade


Camp :		CCT


Fonction :Directeur de la communication de la Sol Trade Compagny


3186 : naissance à Nouv Alexandrie


3108 : sortie major le l’université de Keldon, section commerce


3108-3110 : vacances


3110 : entre à la Sol Trade Compagny en tant qu’assistant de direction


3114 : devient directeur de la communication


3115 : mariage avec Anna Beyls, fille du sénateur Beyls, politicien influent


3116 : sa voix se fait entre avec poids au sein du Présidium


3117 : soutient l’armée dans la poursuite de la guerre


3119 : se range du côté des partisans de la paix


3120 : le Présidium confie les pleins pouvoirs à William Kelson pour négocier au nom de la CCT.





Fichier : 	MEYRON.DAT


Nom :		H. Elaya MEYRON


Age :		40


Origine : 	Véga


Père : 		Alexandre Petrek : généticien de renom, mort dans l'explosion de son labo


Mère : 		Karen Meyron : issue d'une famille de politiciens; ancien membre du conseil de l'UPL


Camp :		UPL


Fonction :Déléguée du Conseil de l'UPL


3080 : naissance


3103 : doctorat en génétique (sortie major de sa promo avec 3 années d’avance)


3105 : dirige une équipe de recherche au VégaGen (laboratoire de génétique principale de Véga)


3108 : découverte de l’effet 'reynom' permettant l’accélération de la croissance des clones


3110 : conseiller technique au ministère des affaires génétiques


3112 : directrice du VégaGen


3114 : membre du conseil de l’UPL


3115 : contribution remarquable à l'agrandissement de la sphère politique de l'UPL


3118 : souhaite un règlement politique du conflit avec la CCT


3120 : déléguée du Conseil de l'UPL








Fichier : 	ERIKSON.DAT


Nom :		H. Check ERIKSON


Age :		35


Origine : 	Véga ( ?)


Camp :		UPL


Fonction :Assistant d’Elaya Meyron


CV : 		données indisponibles





Fichier : 	SELDON.DAT


Nom :		Aimé SELDON


Age :		120


Origine : 	Fondation


Père : 		Jacques Seldon, professeur en sciences du lointain


Camp :		neutre


Fonction :Représentant du conseil des doctes de Fondation


3000 : naissance


3023 : certifié en sciences de l'ether


3025 : débuts de ses travaux sur le sub-ether (hyper-espace)


3030 : révolutionne la transmission de données longue distance avec une version très améliorée du phaseur (phaseur Seldon utilisé actuellement sur la plupart des vaisseaux pouvant se le permettre)


3035 : devient assistant du docte Démetrius; dirige une équipe de recherche


3042 : améliore la théorie de calcul des vecteurs de saut hyper-espace


3048 : directeur de l'Institut de Recherche Sub-Ethérique


3055 : interventions occasionnelles au Conseil des Doctes


3060 : nommé Rapporteur auprès du Conseil des Doctes


3066 : entre au conseil des Doctes


3070 : début de la guerre; la fondation annonce sa neutralité


3073 : définit la politique de neutralité stricte de fondation


3074 : fondation cesse de publier ses découvertes et les informations concernant ses ressortissants


3116 : quitte fondation pour une série de congrès scientifiques où il n'annonce rien de spectaculaire mais prône un arrêt des hostilités militaires


3120 : représentant du conseil des doctes de Fondation





Fichier : 	FILPS.DAT


Nom :		Jason FILPS


Age :		33


Origine : 	Camp Donalds, Wolf 359


Père : 		Gleen Filps, directeur de la Compagnie des Mines du Loup d’Argent


Camp :		Guilde


Fonction :Mercantile, Représentant de la Guilde des Marchands


3108 : sortie 3ème le l’université de Keldon, section administration


3108-3110 : décide de courir les étoiles


3110 : accusé de contrebande, il est libéré sous caution et part pour Oméga Eridani (le bout du monde) où il administre une mission de prospection pour le compte de la Compagnie des Mines du Loup d’Argent


3112 : il démissionne et s’embarque sur le navire marchand de Karla, nièce du maître de la Guilde


3114 : il épouse Karla et affrète son propre navire marchand


3116 : ses affaires prospèrent


3318 : devient le bras droit de Helmut Wenderberg, maître de la Guilde 


3120 : la guilde le nomme représentant de ses intérêts





Fichier : 	ESCOBAR.DAT


Nom :		Kevin ESCOBAR


Age :		49


Origine : 	station Thétis


Parents : 	Kevin est le petit fils de Jack, 1er maître de station de Thétis


Camp :		stationneurs


Fonction :Maître de station, représentant des stations


3151 : naissance


3171 : formation de pilote


3180 : promu à la tour de contrôle de Thétis


3188 : coordinateur des ponts d'envol de Thétis


3195 : responsable de la sécurité à Thétis


3001 : l'UPL prend le contrôle de Thétis et y débarque des troupes


3002 : Escobar désorganise le fonctionnement de Thétis et la rend inadéquate comme base de l'UPL


3003 : suite à négociation, Thétis retrouve sa souveraineté en échange d'une interdiction d’accueillir les vaisseaux de la CCT


3104 : maître de station de Thétis


3110 : Thétis revient à un status de neutralité


3120 : représentant des Orbitaux
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2. Informations destinées aux activateurs





Joueurs et activateurs





Les joueurs forment un peuple ET très avancé ayant canalisé son agressivité dans les Jeux. La victoire aux jeux (durant 10 ans standards) détermine pour 10 ans standards (50 ans terrestres) la possession de la planète mère Fertilité. Les Joueurs sont soucieux de la beauté et de l’écologie planétaire et favorisent les arts et les technologies non polluantes.


Parfois, une espèce est jugée digne d’évoluer vers le stade de Sapience. Alors les Joueurs révèlent leur existence (sans toutefois trop se montrer) et apportent certaines technologies avancées dont la téléportation via des portes de transit. En échange, certains membres des espèces clientes sont recrutées en tant qu’activateur pour intervenir dans les jeux en exécutant les ordres de jeu des Joueurs.


Le terrain de jeu est constitué des planètes d’espèces primitives, dont les humains. Un activateur ne doit pas combattre lui-même mais manipuler les primitifs pour atteindre son objectif. Pour ce, il se transfert dans le corps d’un primitif influent.


Les camps : 


Joueur blanc / CCT + activateurs de la race des Zarbloks


Joueur noir / UPL + activateurs Lehrmans


Les races participant aux jeux en tant qu’activateurs gagnant ou faisant preuve d’une moralité exemplaire gagnent des niveaux supplémentaire d’indépendance (droit de maîtriser les mutations génétiques de sa race, droit d’explorer et de coloniser l’espace). Celles qui s’opposent aux joueurs tombent bien souvent dans une phase de déclin (épidémie, mutations incontrôlables).


Les joueurs sont assez secrets est ne se montrent jamais ou alors sous les traits d’un individu parfait de la race de leur interlocuteur. Ont connaît quelques portes menant probablement à la planète Fertilité, mais celles-ci sont inactivée sans clef spécifique ; autour d’elles ont été bâtis des sanctuaires à la gloire des joueurs.


Un implant de communication permet aux activateurs de communiquer avec les joueurs qui glissent parfois leurs instructions. Mais en pratique, il est rarement utilisé, les joueurs donnant une large autonomie aux activateurs dans le cadre de la mission qu’ils ont fixée.


Les activateurs ont parfois commis quelques erreurs : un activateur a été capturé par la flotte de la CCT il y a 2 ans. Mais cela n’a pas eu de conséquence.


Le jeu touche à sa fin ; c’est l’occasion de grands rassemblements cosmopolites sur les planètes des activateurs. Et d’un surcroît de travail pour les activateurs.


Le transfert :





Les activateurs ont le pouvoir de se transférer dans le corps d’autrui. Ce pouvoir psy s’affine par un long entraînement et ne s’utilise pas à la légère. Les conditions optimales pour le transfert sont : 


victime volontaire ou inconsciente


présence d’un champ amplificateur d’ondes cérébrales


Le corps de l’activateur tombe inconscient et est généralement placé en stase


La personnalité du corps d’accueil est mise en veille mais peut resurgir dans des situations très stressantes


L’activateur bénéficie de son hôte :


utilisation du corps


langage


culture générale


Par contre les souvenirs précis et l’histoire du sujet restent confinés dans le noyau de personnalité et sont difficilement accessibles (risque de perte de contrôle).


Le transfert est considéré comme une atteinte à la personnalité et interdite à l’encontre des espèces évoluées. Mais les humains sont-ils si évolués que cela ? Généralement on procède sur un hôte sur le point de mourir en lui proposant la survie en tant que personnalité secondaire le temps de la mission puis une retraite sur une planète lointaine. Il faut alors guérir le corps de l’hôte ; on en profite pour l’améliorer : plus de force, régénération accélérée, insensibilité aux maladies.
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3. Informations réservées au maître


Les participants


Une conférence de paix réunie les différents protagonistes :


- Maître de Station Kevin ESCOBAR (Orbital, Rouge)


- Amiral John Christopher HARDRICKS (CCT)


- Directeur William KELSON (CCT -Présidium - STC, Blanc)


- H. Elaya MEYRON (UPL)


- H. Check ERIKSON (UPL - optihomme, MLC)


- Mercantile Jason FILPS (Guilde)


- Docte Aimé SELDON (Fondation, Noir)





Les joueurs





Les joueurs forment un peuple très avancé ayant canalisé leur agressivité dans les Jeux. La victoire aux jeux (durant 10 ans) détermine pour 10 ans locaux (50 ans terrestres) la possession de la planète mère Fertilité, la seule où poussent les arbres-femelles assurant la reproduction de l’espèce. Les Joueurs sont très pointilleux sur l’écologie (de leur planète du moins) et ont développé des technologies non polluantes (micro-biologie, nano-robotique, installations souterraines). Fertilité est une vaste forêt sans aucune construction de surface. Physiquement, les joueurs ressemblent aux lémuriens.


Le terrain de jeu est constitué des planètes d’espèces primitives, dont les humains. Parfois, une espèce est jugée digne d’évoluer vers le stade de Sapience. Alors les Joueurs révèlent leur existence (sans toutefois trop se montrer) et apportent certaines technologies avancées dont la téléportation. En échange, certains membres des espèces clientes sont recrutées en tant qu’activateur pour intervenir dans les jeux en exécutant les ordres de jeu des Joueurs.





L’action :





Distribution des rôles


Présenter brièvement les personnages et laisser les joueurs choisir le leur. Il est important de faire interpréter Meyron et Hardricks par des joueurs volubiles et dynamiques car ce sont les principaux négociateurs. Le Meneur de Jeu se réserve le rôle du maître de station Escobar, l'hôte et rapporteur de la conférence. Escobar n'est pas passif pour autant, ils a aussi des objectifs à atteindre au cours des négociations.


Prélude


Les négociations ont lieu sur la station Thétis actuellement en orbite autour de Refuge dans le système de Beta Hydri.


Beta Hydri est géographiquement située dans la zone d'influence de l'UPL mais ne s'est jamais impliquée dans le conflit. Refuge est une planète de type terrestre mais plus froide (-30°) et avec beaucoup plus de CO2 que sur terre. Cette planète a été colonisée pendant la guerre par des indépendants qui souhaitent instaurer un nouveau mode de vie en rupture avec la société qui a engendré la guerre. La planète est en cours de terraformation et actuellement assez hostile. Les colons ont entrepris d'augmenter la température et de modifier l'atmosphère mais pour l'instant les résultats sont décevants et les gradients de température engendrés provoquent une tempête de poussière qui dure depuis près d'un an.


La station Thétis a été invitée à accompagner la croissance de Refuge. Elle sert de plate-forme spatiale, recense et exploite les ressources minières du système solaire. Lorsque Refuge deviendra autonome, Thétis sera démontée ou vendue aux colons et ses habitants partiront vers des horizons nouveaux.


La station Thétis est très classique : une roue en rotation sur elle-même fournissant une gravité dans les quartiers d'habitation tout en préservant l'apesanteur dans sa partie centrale pour faciliter les manoeuvres des vaisseaux spatiaux et le transit des marchandises.


Comme sur toutes les stations dans cette période de guerre troublée, de nombreuses capsules de sauvetage sont disséminées dans tous les secteurs. Elles sont programmées pour une mise en orbite autour de la planète la plus proche et un atterrissage si celle-ci se révèle habitable. Préciser subtilement aux joueurs la présence d'une capsule à côté de la salle de conférence (Escobar se plaignant du danger perpétuel dans une station en période de guerre et espérant pouvoir se passer des capsules de sauvetage à l'avenir...). Bien entendu, personne ne porte d'arme dans la salle des négociations. Un détecteur de métaux repérera les contrevenants mais on laissera entrer Erikson avec son imprégnateur cérébral qu'il fait passer pour du matériel de détection de micro espion.


La salle de négociation occupe tout un secteur de la station, à l'écart de ses habitants, et sa sécurité est assurée par les hommes d'Escobar. Une grande salle centrale est bordée de patios, de salons privés et chaque joueur a sa propre chambre. Des caméras installées dans la salle centrale permettent de faire des déclarations publiques. Toute l'humanité suit avec attention l'avancement de la conférence de paix. Chaque salle possède un détecteur d'espionnage électronique. Chaque participant peut établir une communication par phaseur avec son gouvernement via la station. De plus deux croiseurs CCT et UPL sont dans le système et peuvent également servir de relai de communication fiable.


Le maître de station Escobar est un hôte accompli. Il présente la station aux joueurs et propose une visite de Refuge si les négociateurs en ont le temps (mais ils ne sont pas là pour faire du tourisme). Escobar s'enferme avec les négociateurs et précise avec le sourire que personne ne sortira avant que le conflit n'ait trouvé une issue pacifique.


Les négociations 


Cette phase constitue le cœur du scénario et peut durer 4 voire 8 heures avec des joueurs volubiles et acquis au roleplaying. Le rôle du MJ est de représenter le camp des stationneurs mais surtout de surveiller les négociations pour en évaluer l'avancement et s'assurer que les informations circulent.


Laisser les joueurs s'organiser eux-mêmes ou faire intervenir Escobar s'ils sont trop dispersés. Tout est à définir : forme du traité final (déclaration d'intentions, traité global et précis, ...), déroulement du débat (devant les caméras, en privé). Il serait bon de commencer par une séance générale où chaque participant se présenterait et exposerait ses revendications. Poursuivre sur cette base par les contre-arguments publics de chaque négociateur. Puis viendront les négociations privées, les échanges d'informations, les tentatives de chantage.


Contact avec l'au-delà


Une partie de l'intrigue repose sur le complot du Mouvement de Libération des Clones et l'utilisation de l'imprégnateur cérébral pour faire croire à Meyron l'imminence d'un contact ET et la pousser à en parler aux négociateurs dans le but de la discréditer. Suggérer à Erikson de ne pas utiliser cet atout immédiatement mais d'attendre une déclaration publique pour avoir un maximum de témoins. L'idéal pour le scénario étant d'attendre que les joueurs aient épuisé les principaux sujets de négociation, aient échangé leurs informations et mis la pression sur les personnages influençables.


Lorsque Meyron aura publiquement invoqué en vain le contact ET, un ordre écrit (factice) de l'UPL arrivera, annonçant la destitution de Meyron pour folie temporaire et son remplacement par Erikson. Les clones du MLC interceptent et détournent les communications avec Véga. Eventuellement les négociateurs pourront parler avec un membre mineur du conseil, acquis à la cause du MLC, qui confirmera la destitution. Toute autre tentative de joindre un responsable échouera (friture sur la ligne, liaison rompue à cause d'une intense activité solaire, ...). Meyron peut joindre son croiseur mais celui-ci sera également incapable de contacter Véga. Le seul moyen d'établir le contact est de passer par le croiseur de la CCT qui peut établir une liaison vers la terre et de là vers Véga en contournant le barrage des clones.


Lors de la partie de test, Meyron ne s'est pas laissée démonter et a demandé à son croiseur de se rapprocher de la station pour faire savoir qu'elle n'était pas sans pouvoir. L'amiral, aussitôt averti par son croiseur de la manoeuvre ennemie, ordonne une approche identique et un tir de missile d'avertissement. Cet enchaînement facilitera l'étape suivante du scénario.


L’attaque surprise


Lorsque les négociations s'essoufflent ou que les personnages ont provoqué eux-mêmes une situation de conflit ou de tension extrême, l'activateur rouge (Escobar) déclenche une simulation d'attaque. Une attaque au missile a lieu sur la station qui tremble sous les impacts dans le vacarme des sonneries d'alerte. Les attaquants ne s’identifient pas. Toutes les communications sont interrompues (y compris pour les joueurs blanc et noir). Le maître de station enferme tout le monde avant de partir organiser les défenses en leur demandant de faire cesser les tirs et en précisant que le sort de la station sera aussi le leur. 


Une évasion est possible par les conduits de ventilation ou en court-circuitant la porte l'entrée (Seldon) ou en la défonçant (les joueurs ou le clone). Le secteur voisin est dépressurisé. Les haut-parleurs annoncent la dislocation imminente de la station et ordonnent son évacuation immédiate. La chaloupe automatique de secours constitue la seule issue à leur portée. La capsule est programmée pour un atterrissage sur la planète Refuge. 


Survie sur une planète hostile 


La capsule atterrit en équilibre instable au bord d'un gouffre et y sombre une fois que les personnages l'ont évacuée. Une combinaison de survie est indispensable et donne 48h de répit en attendant d'hypothétiques secours. La radio est toujours brouillée mais on perçoit un beep régulier provenant peut-être d'une installation au sol. Par triangulation, il est possible d'en déterminer la position à quelques heures de marche d'ici. Les activateurs connaissent l’existence d’une porte de téléportation et pourraient tenter de s’esquiver. Etrangement, le beep provient de la direction de la porte.


S'ensuit une traversée du désert sous une tempête de poussière. Prévoir quelques épreuves pour révéler le potentiel de chacun comme une chute dans une faille pour l'un des activateurs; chute fatale pour quiconque n'aurait pas le métabolisme accru d'un activateur.


Il est probable qu'à ce niveau, certains joueurs en profitent pour régler leurs comptes ou qu'un activateur cherche à éliminer son homologue. Arracher le tuyau d'alimentation en oxygène d'une combinaison se révèle rapidement fatal. Si on en vient aux mains, considérer le clone et les activateurs comme étant 1,5 fois plus forts qu'un humain normal.


La Porte de Transfert


Le beep radio conduit les survivants vers un cratère au fond duquel s'ouvre une grotte contenant la porte de téléportation. Celle-ci se présente sous la forme d'un disque d'or scellé dans le sol présentant une cavité pouvant recevoir une clé d'activation (chaque activateur a une clé, ainsi que Filps). La clé de Filps porte le symbole des Joueurs (trois flammes dans un cercle). Le tranfert s'effectuant sans le sentiment de nausée habituel, suggérer aux activateurs que cette clé n'est pas classique et provient peut-être des Joueurs eux-mêmes.


Rencontre du 3ème type


Les personnages sont transférés vers l'un des mondes de la sphère d'influence des Joueurs. S'il ne reste plus qu'un seul activateur, faire arriver les joueurs sur la planète de l'activateur disparu, dans une salle où attendent les corps des activateurs partis en mission. Un ET viendra leur demander de désigner leur corps d'origine afin de transférer leur personnalité. Lorsqu'il se rendra compte de sa méprise, il sera facile de le maîtriser, les ET étant plus frêles que les humains. Mais peut-être l'ET aura-t-il le temps de donner l'alerte. Organiser une course poursuite dans la cité ET.


Si les deux activateurs sont encore présents, faire déboucher les personnages sur un monde neutre assistant aux jeux en tant que simple spectateur.


Dans les deux cas, ils débouchent dans une vaste cité aux immenses tours de verre défiant les nuages. Point de voitures dans cette cité, des ascenseurs-métro permettent de se déplacer rapidement d'un étage ou d'un immeuble à l'autre. La conclusion des Jeux est la distraction principale des autochtones. Des reportages holo sont projetés aux quatre coins de la cité et les joueurs pourront voir des extraits de leur conférence (y compris les négociations secrètes). Leurs informations s'arrêtent au moment de l'attaque surprise dont ils ne savent rien. La mode terrienne a fait des ravages sur la planète. Nombreux sont les ET arborant des vêtements terriens, ou portant un masque holo les faisant ressembler a un terrien. De plus beaucoup d'ET ont appris à parler terrien pour suivre les Jeux en VO. Les joueurs passeront donc inaperçus.


Les personnages auront enfin l'occasion d'apprendre ce qui se trame autour d'eux. Ayant compris qu'ils ne sont que des pions sur un échiquier stellaire, ils chercheront sans doute à entrer en contact avec les Joueurs.


Ils peuvent apprendre que les Joueurs ont pris contact avec cette planète il y a 300 ans standards par une porte qui depuis est devenue un sanctuaire et un lieu de pèlerinage. Nul n'a jamais franchi cette porte depuis, aucune clé ne l'activant.


Le sanctuaire se situe au sommet d'une colline au sein d'une forêt. Les transports en commun souterrains permettent d'y accéder aisément. Comme il se doit, la clé de Filps permet d'activer la porte et de se transférer sur la planète Fertilité, monde natal des Joueurs.


L'épreuve


La planète Fertilité ne présente aucun signe de technologie. Plaines et forêts forment le paysage typique. Les Joueurs les observent sans se cacher mais sans prendre contact oralement ni faire preuve de leur qualité d'êtres conscients. De fait, comme ils ressemblent à des lémuriens, il y a toutes les chances que les personnages les prennent pour de simples animaux curieux et chapardeurs. Eventuellement, ils pourront trouver des arbres-femelles avec des cocons renfermant les enfants en gestation. 


Les personnages sont soumis à une épreuve dont ils ignorent les règles. Leur comportement est observé.


S'ils saccagent la planète, brutalisent les lémuriens ou leurs enfants, ou s'entre-déchirent, ils seront chassés du paradis.


S'ils respectent leur environnement, se montrent curieux et admiratifs, ils seront présentés aux joueurs.


Fin de partie


Les personnages sont réveillés par un lémurien qui leur demande par télépathie de le suivre pour leur présenter les Joueurs. Dans un amphithéâtre naturel sont rassemblés les représentants des Joueurs : ils portent des colliers de fleurs à leur couleur (noir, blanc, rouge) et sont encadrés par le conseil des anciens. Les Joueurs noir et blanc accuseront le rouge d'infraction aux règles du jeu pour avoir amené des pions/primitifs jusque Fertilité. Le rouge se défendra en répondant qu'ils sont prêts à accéder à la sapience et qu'il est cruel de se servir d'eux comme des pions. Faire la critique des bons et mauvais côtés de l'humanité en laissant les personnages défendre leur espèce.


Si les personnages se montrent convaincants, les anciens reconnaîtront la validité du coup du joueur rouge et demanderont aux personnages s'ils veulent accéder au statut d'espèce sapiente. Pour cela, ils doivent cesser immédiatement de s'entre-tuer. Des portails seront alors progressivement installés pour leur permettre de se déplacer entre leurs planètes. Après une période d'essai de 10 années locales (50 ans terrestres), ils seront autorisés à côtoyer les autres espèces de la galaxie. Une réponse unanime est nécessaire. 


Si tout se passe comme prévu (et rien n'est moins sûr), la partie aura été gagnée par le joueur rouge. Les personnages retournent chez eux en tant qu'ambassadeurs galactiques.


�



















































John Christopher HARDRICKS


Amiral des Flottes Terrestres


CCT





�
Fichier : 	HARDRICK.DAT


Nom :		John Christopher HARDRICKS


Age :		75


Origine : 	Terre


Camp :		CCT


Fonction :	Amiral des Flottes Terrestres





Attitude officielle :


Vient négocier la paix





Mission cachée :


Il ne saurait exister de paix avec ces salopard de sécessionnistes. Mais pour l'instant la Terre a besoin d'une trêve. La Terre manque de tout : hommes compétents et entraînés, ressources et surtout métaux rares nécessaires à la construction de nouveaux vaisseaux de guerre. Malgré les récentes victoires, la flotte terrestre manque de ravitaillement, ce qui fait que la flotte en est réduite à faire du piratage (stations et marchands). Il faut éviter que cela se sache. Impossible de continuer la guerre dans l'honneur.


Avec une trêve et le baby boom qui va suivre, il sera possible de reprendre les hostilité dans 20 à 25 ans.


La 3ème flotte n'a pas été anéantie à Arcturus en 3119 comme tout le monde le croit. Il s'agissait d'une attaque suicide avec de vieux croiseurs maquillés destinés à causer quelques dégâts à la base navale mais surtout à donner à l'ennemi un sentiment de triomphe le poussant à commettre une incursion imprudente vers la CCT où la véritable 3ème flotte l'aurait réduit en charpie. Malheureusement ces lâches n'ont pratiquement pas bougé depuis.


Présenter un démobilisation de factice : anciens prendrons une retraite bien méritée (demander au passage des  garanties à Kelson) ou deviendront instructeurs et les bleus prendront de l’expérience ; désarmer les vaisseaux bons pour les casse ; renforcer et dissimuler la 3ème flotte dans une base secrète. Exiger un désarmement fort chez l’ennemi en espérant créer de grands problèmes avec la reconversion des clones. L’UPL aura bien du mal à les nourrir surtout si elle libère les stations qui ont été investies et transformées en vastes fermes hydroponiques. L’UPL fera-t-elle des clones des paysans ? ce serait assez drôle. Encourager tout mouvement d’émancipation des clones. Vous en avez interrogés certains : ce ne sont pas des robots même s’ils ont été conditionnés pour obéir.


Un seul problème : les zones fournissant les métaux rares sont sous contrôle de l'UPL. Il faut essayer de récupérer le site de Ross 154 ou du moins un retour au libre échange (sur ce point, la STC, les marchands et stationneurs devraient être fort intéressés). Eviter que l'UPL ne se rende compte de votre objectif.


Rester ferme et exigeant, c'est la seule manière d'obtenir quelque chose. Demander le secret du clonage : vous n'en voulez pas (une arme de lâche) et ils ne voudront pas le divulguer; mais cela vous permettra d'obtenir une autre concession plus facilement.


Autre souci : il y a 2 ans, la Flotte a capturé un agent étranger porteur d’un bouclier individuel anti-laser selon les témoignages (l’objet est HS aujourd’hui) : une technologie supérieure à celles de l’UPL et de la CCT. De plus, cet anonyme avait un métabolisme capable de régénération accélérée. Le prisonnier est devenu fou et s’est suicidé lorsqu’on a voulu l’interroger. Les scientifiques de l’armée trouvent l’affaire passionnante mais ont été incapable de reproduire ces applications de la théorie des champs et de la biotechnologie. Bien sûr rien n’a filtré et Kelson n’est pas au courant. Fondation ne doit pas être étrangère à cette affaire. Seule consolation : l’UPL ne dispose pas de ces technologies ; sinon la guerre serait finie depuis longtemps.





Motifs personnels :


Ils ont tué mon fils, Dan.





Les autres participants :


Maître de Station Kevin ESCOBAR (Orbital) : Un pleutre qui n’a jamais voulu s’engager. 


Directeur William KELSON (CCT - Présidium - STC) : Ce jeune morveux s’imagine diriger le monde. Son titre de fondé de pouvoir du Présidium ne vous impressionne pas. Cela fait bien longtemps que l’armée s’est partiellement détachée des fantoches du Présidium pour mener à bien la lutte de façon quasiment indépendante. Le présidium n’est bon qu’à envoyer les munitions, tâches dont il s’acquitte assez mal ces derniers temps. Quand les ravitaillement n’arrivent plus, on se sert chez l’ennemi ou chez ces traîtres de marchands pactisant avec lui. Bien faire comprendre aux autres que c’est avec vous qu’il faut négocier.


H. Elaya MEYRON (UPL) : L’UPL a envoyé une femme pour mener les négociations. Quelle Idée ! Demander à Kelson de lui jouer son numéro de charme. Ca pourra peut-être servir.


H. Check ERIKSON (UPL) : Aucune information sur lui. Mais votre expérience vous dit que cet homme n’est pas un bureaucrate : c’est un militaire tout comme vous.  Serait-ce leur mystérieux stratège qui vous donna tant de fil à retordre par ses tactiques exotiques ? C’est le seul participant vous inspirant un peu de respect. Un interlocuteur privilégié une fois confirmés vos soupçons.


Mercantile Jason FILPS (Guilde) : Un traître. Ancien terrien qui a fui sa patrie pour échapper au recrutement. Son casier judiciaire est loin d’être vierge : bagarres, contrebande, trafique de drogue. Un digne représentant de ces parasites de marchands. L’armée détient 121 marchands prisonniers pour avoir trafiquer avec l’ennemi. Les libérer sera bien vu. Ils ont été bien traités et pouvaient racheter leur liberté contre paiement d’une amende. Par contre il sera plus difficile de restituer les vaisseaux confisqués. Filps vend parfois des informations à la CCT par l’intermédiare d’un contact : de Greg Bang.


Docte Aimé SELDON (Fondation) : Sa neutralité supposée ne vous trompe pas. Son engagement du coté de l’UPL est clair pour vous. Il serait bon de le faire éclater au grand jour. Se méfier de ce vieux singe. Est peut-être détenteur d’une technologie supérieure. Veillez à ce qu’elle ne tombe pas dans de mauvaises mains.
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William KELSON


Directeur de la communication de la Sol Trade Compagny 


CCT


�
Fichier : 	KELSON.DAT


Nom :		William KELSON


Age :		34


Origine : 	Terre


Camp :		CCT


Fonction :	Directeur de la communication de la Sol Trade Compagny





Attitude officielle :


Vient négocier la paix en tant que représentant du Présidium du CCT et conseiller de Hardricks (le présidium n’a pas été foutu de définir clairement le rapport de pouvoir entre vous et Hardricks). L’armée est théoriquement inféodée au présidium mais en pratique Hardricks est très indépendant. De même, la STC a autant de poids (sinon plus) que le gouvernement officiel de la CCT mais il faut respecter l’étiquette.


Objectif : obtenir le rétablissement du commerce avec les planètes de l'UPL et une réduction des impôts de guerre consentis au gouvernement de la CCT. Compenser la réduction des dépenses d’armement par l’ouverture de nouveaux marchés. Obtenir le secret du clonage (un travailleur compétent et gratuit: le rêve) : les gens de Fondation savent sans doute des choses sur cette technique.





Mission cachée :


Zarth fait partie de la race des Zarbloks : c'est un activateur de rang I aux ordres du Joueur Blanc. Les jeux s'achèvent et le camp adverse a beaucoup de points d'avance. Une victoire militaire est impossible. La victoire peut être acquise politiquement si les négociations actuelles tournent en faveur de la Terre. Pour cela, faire chanter H. MEYRON en la menaçant de révéler ses origines (l'Amiral n'est pas au courant). Il faut également repérer l'activateur du camp adverse (sans doute son aide de camp: son dossier étrangement vide) et le neutraliser (discrédit ou meurtre).





Motifs personnels :


Vous n'avez pas le droit de tuer; cela ferait régresser votre race. Mais les humains adorent s'entre-tuer...


Faire gagner les Blancs permettra à ta race de passer à un niveau d'indépendance supérieur.


En apprendre plus sur les Joueurs.





Les autres participants :


Maître de Station Kevin ESCOBAR (Orbital) : Pion mineur utilisable (l’UPL a envahi plusieurs stations)


Amiral John Christopher HARDRICKS (CCT) : Un pion difficile à contrôler mais possédant un certain charisme. Théoriquement aux ordres du Présidium, l’armée a pris une certaine indépendance. Si l’Amiral pose problème, évoquer avec lui le sujet de la retraite de ses hommes et paraître généreux.


H. Elaya MEYRON (UPL) : Pion majeur : la faire chanter pour qu’elle accepte un compromis favorable a la CCT. Son caryotype comporte les gènes interdits G34 et G45 (instabilité, agressivité, paranoïa) et selon les lois d’eugénisme très strictes en vigueur dans l’UPL, sa mère aurait dû avorter. Nul doute qu’elle n’apprécierait pas que cela se sâche.


H. Check ERIKSON (UPL) : Aucune information. Sans doute l’activateur Noir.


Mercantile Jason FILPS (Guilde) : Pion mineur difficilement utilisable (l’armée de la CCT a arraisonné plusieurs navires marchands)


Docte Aimé SELDON (Fondation) : Pion majeur : ses technologies vous intéressent. Mais il semble qu’il soit plutôt favorable à l’UPL tout en prônant une stricte neutralité. Tenter de le retourner.
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H. Elaya MEYRON


Déléguée du Conseil


UPL





�
Fichier : 	MEYRON.DAT


Nom :		H. Elaya MEYRON


Age :		40


Origine  : 	Cyrus IV


Camp :		UPL


Fonction :	Déléguée du Conseil de l'UPL





Attitude officielle :


L'UPL n'a jamais voulu la guerre et il est temps de la terminer. La terre est en mauvaise posture et incapable de continuer une guerre à long terme. C'est le moment de faire accepter la situation de fait. La terre doit reconnaître l'indépendance des Planètes Libres.





Mission cachée :


Tes ennemis politiques attendent que tu fasses un mauvais pas (en particulier Werner Wams, prônant la poursuite de la guerre). Tu vas les décevoir.


Vous pouvez faire quelques concessions mineures mais il ne faut en aucun cas divulguer les techniques de clonage.


Essayer d’obtenir une source d’approvisionnement en ultralium plus proche que Quexce.





Motifs personnels :


Ils en ont tous après toi: normal, avec un QI de 250 tu les écrases tous. Qui d'autre que toi aurait pu garder si longtemps un tel secret: en effet ton caryotype comporte les gènes interdits G34 et G45 (instabilité, agressivité, paranoïa) et ta naissance n'est due qu'à une erreur des médecins de la commission d'eugénisme (ta mère aurait dû avorter). Ces gènes sont parfois recherchés pour les clones guerriers mais jamais chez un humain surtout à ton niveau de responsabilité. Si cela se savait, tu perdrais tout ton pouvoir. Mais cela ne se saura pas. Tes études en génétique et ton influence politique te permettent de truquer les examens médicaux réguliers.


La nature en échange t'a offert une intelligence prodigieuse qui t'a permis de te hisser à ton rang actuel.


Il est possible que le camp de la guerre de l'UPL te mette des bâtons dans les roues, voire essaie de te supprimer en mettant le crime sur le dos de la CCT. Il est possible que la CCT tente de t'intimider ou de te séduire (Kelson a une réputation de tombeur de filles...) ou de t'éliminer. Pour éviter tout ennui, tu as ton aide de camp : Check ERIKSON; C. ERIKSON pour être exact car c'est un clone, un alpha modifié par tes soins, pour te servir de garde du corps; de plus, c'est un G34, G45 comme toi. Tu laisses croire aux autres que c'est un humain normal en l'appelant H. ERIKSON.





Les autres participants :


Maître de Station Kevin ESCOBAR (Orbital) : Un partisan de la paix. Mais de nombreuses stations ont été investies par l’UPL qui les a transformées en fermes hydroponiques pour ravitailler ses troupes


Amiral John Christopher HARDRICKS (CCT) : Un vieux loup de mer habitué aux intrigues gouvernementales. Déterminer quel est son pouvoir réel dans la situation présente (l’armée de la CCT n’obéit pas toujours aveuglément au Présidium mais a une certain indépendance dont il faudrait évaluer le poids). Ce devrait être un adversaire à ta mesure.


Directeur William KELSON (CCT - Présidium - STC) : Chargé de pourvoir du présidium. Sa désignation en dit long sur la corruption du Présidium. Il a une réputation de négociateur hors pair. Attention c’est un charmeur. Mais ses pouvoirs seront inefficaces contre une personne de ton intelligence.


H. Check ERIKSON (UPL) : Ta carte secrète. Peut éliminer toute menace.


Mercantile Jason FILPS (Guilde) : Un bel homme. Il devrait être facile (et agréable) de le rallier à ta cause (l’armée de la CCT a arraisonné plusieurs navires marchands). En fait travaille déjà pour toi sans vraiment le savoir : il vends des infos sur le conflit par l’intermédiaire d’un commerçant de l’UPL, Fabio Minelli, un de tes hommes de main.


Docte Aimé SELDON (Fondation) : La Fondation professe une neutralité stricte dans le conflit. Mais une faction forte dirigée par Seldon a pris parti pour l’UPL. Ce sont eux qui ont livré les techniques de clonage (il y a 150 ans) et certains principes scientifiques pouvant être mis à profit dans le secteur de l’armement. Seldon a pris de l’importance au sein du Conseil de l’UPL allant même jusqu’à suggérer certaines tactiques pendant la guerre et ses suggestions ont souvent été adoptées. Il est toujours aussi bien informé que toi, tu te demandes qui le renseigne. Si tu avais son influence ... Son air paternaliste est agaçant. Il croit sans doute pouvoir te manipuler aussi facilement que le Conseil. Mais déjà dans le domaine du clonage, la science de l’UPL dépasse celle de Fondation. A toi de voir jusqu’à quel point tu peux le contrarier sans en faire un ennemi de l’UPL. On le dit en relation avec Werner Wams (découvrir à quel point).
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H. Check ERIKSON


Assistant 
