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UN SCENARIO UTOPIA 2.0 DE RODI

Voici le premier scénario du quatrieme chapitre de la
campagne Utopia 2.0. Il se déroule dans une station
d’Equinoxe a peine remise d’une terrible guerre des
espions. Les personnages vont surement y remonter de
nombreuses pistes en suspens et chercher I'Intelligence
Artificielle.

INTRODUCTION

Ce scénario ne sera pas aussi dense que les précédents et
laissera beaucoup de liberté aux personnages. Ils pour-
ront en effet découvrir ou redécouvrir la Cité Neutre. Si
ce n’est pas leur premiere visite, ils seront probablement
tres surpris par ce qui vient de se passer. Une terrible
guerre des espions vient en effet de frapper la station et a
bien failli la faire disparaitre dans le flux...

Ce scénario peut aussi étre I’occasion d’entamer la cam-
pagne officielle de Philippe Tessier et de jouer le scénario
Le Chantak. 11 est actuellement disponible sur le site
officiel mais une version enrichie en 3° edition est pré-
vue dans le Guide Technique a venir. Personnellement, je
vais le faire jouer afin de donner du corps a ce scénario
qui n’est en fait qu'une succession de scénes a jouer dans
I’ordre que vous souhaitez. Dans le cas ou vous 'auriez
déja joué, il vous suffira de méler ce scénario avec un
autre se passant a Equinoxe ou directement au scénario a
venir. Mélanger différents scénarios sera surprenant et
déstabilisant pour votre groupe de joueurs car ils cher-
cheront des liens alors qu’il n’y en a pas. ..

Il serait vraiment une bonne chose de relire les textes du
Livre de Base afin de vraiment décrire les lieux in-
croyables que les personnages vont traverser. Pour cela,
des reférences seront indiquées tout au long du scénario.

. LA GRANDE BABEL
1. Larrivée a Equinoxe :

Apres avoir récupére la troisieme clé aupres du Réseau
Tiltane, les personnages vont quitter Ozark et
I’'Hegémonie. Quitter la station ne sera pas difficile
puisque le navire des personnages est stationné dans un

dock sous controle du Réseau Tiltane. Lors de la sortie
du territoire, le navire peut étre arraisonné si vous le
désirez mais le controle ne sera pas aussi sévere que ce
que les personnages ont connu jusqu’ici... Partir
d’Hégemonie est en effet plus simple qu’entrer. Tout va
donc bien se passer sauf si vous en décidez autrement.

Une grosse dizaine de jours apres le départ d’Ozark, les
personnages sont en approche d’Ariane (LdB pages
103-104). La station est une merveille des fonds marins.
Une pyramide entouré¢e de huit domes accueillent les
visiteurs. Le tout, situ¢ a 4900 metres de profondeur,
grouille de navires de toutes tailles et de toutes formes.
Ce sont donc mille lumicres qui accueillent les person-
nages. Cependant, il aura fallu montrer patte blanche
aupres des postes de detection des Veilleurs. Des pa-
trouilles surveillent d’ailleurs la zone. De chaque déme
s’¢lancent des antennes gigantesques qui accueillent les
navires les plus imposants. Le navire des personnages, de
taille plus réduite, pourra s’arrimer directement a des
docks situés a la base de la pyramide. L’intérieur
d’Ariane, ultra moderne, annonce la frénésie d’Equi-
noxe. On parle toutes les langues a Ariane et on trouve
d¢ja beaucoup de produits, dont certains sont illegaux.
Les personnages vont siirement se rendre dans un des
nombreux établissements de loisirs en attendant qu’un
tunnel s’ouvre dans le flux et qu'un passage leur per-
mette de se rendre dans la Cite Neutre. Ou peut étre
décideront-ils de s’installer devant une des grandes baies
vitrées de la pyramide ou des démes afin d’observer le
seuil de Rockhall et le mystérieux flux qui entoure
Equinoxe.

Il se pourrait également que les personnages, si vous
jouez avec un groupe originaire de Dem, désirent rendre
visite @ Maya, leur soeur féconde, installée ici depuis le
scénario 1.0. Pour cela, il leur faudra demander une au-
torisation aux services médicaux et attendre une journée
ou deux une entrevue. L'attente en vaut la chandelle.
Cela fait plus de deux ans que Maya est partie de Dem.
Elle se trouve comme toutes les femmes fécondes et les
enfants dans la cité souterraine d’Ariane (LdB page

104).
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Différents ascenseurs situés au cceur de la pyramide
mene a la cité souterraine. Ils sont trés controlés et les
personnages ne pourront se rendre a I'intérieur de ce
sanctuaire. Par conséquent, Maya se rendra dans un lieu
de rendez-vous discret de la pyramide, comme un bar
cossu du niveau 3, accompagné de deux Veilleurs qui ne
la quitteront pas des yeux. Une femme féconde est trop
précieuse pour la laisser libre de ses mouvements dans
Ariane. La jeune femme est encore plus jolie que lors-
qu’elle est partie de Dem. Elle est actuellement au 6e
mois de sa nouvelle grossesse et elle porte a merveille de
jolies formes arrondies. Elle est bien entendu ravie de
voir ses fréres et soeurs. Durant la discussion, qui durera
le temps que vous souhaitez, cela peut s’éterniser, elle
sera dithyrambique au sujet de ses conditions de vie, des
meédecins du Culte et du Culte en géneral. Elle n’est pas
avare de compliments sur les médecins et les administra-
tifs du Culte qui effectuent un travail fabuleux en traitant
les féconds comme de vrais trésors. Elle en est a sa troi-
sieme grossesse et a déja mis au monde quatre enfants,
avec qui elle a pu rester quelques mois avant de devoir
les laisser partir. Bref, Maya est heureuse de son sort ! Il
est important que sa vision du Culte soit idéalisée car il
se pourrait que des évenements a venir donne une toute
autre image du Trident. Cela sera stirement d’ailleurs
I’objet de discussions enflammées au sein de votre

groupe. .

Suite a cet agreable moment, les personnages retourne-
ront a leur navire afin d’attendre qu’un tunnel s’ouvre. Il
ne leur faudra pas attendre longtemps avant qu’un mes-
sage leur apprenne que le Flux s’est ouvert et qu’un
convoi va partir vers la Cité Neutre. Escortés par des
navires Veilleurs et accompagnés de nombreuses autres
embarcations, les personnages vont pouvoir observer via
des ouvertures de leur sous-marin un spectacle in-
croyable. Des volutes tourbillonnantes d’énergie bleue
entourent le navire durant la traversée. Parfois, des pro-
tubérances viennent lecher la coque avant de se rétracter
déelicatement. Le spectacle est magique ! Reellement !

Au bout d’une vingtaine de minutes, le tunnel se re-
ferme progressivement laissant place a un vaste espace
illuminé de nombreuses lumieres artificielles de la
pléiade de vaisseaux présents sur place et de la cite. Gi-
gantesque octacdre de 4000 metres de haut et de large
fluctuant au gre des flux thermiques, Equinoxe est une
merveille architecturale. L’équivalent d’Azuria et Ke-
ryss | D’autant que des centaines de mammiferes de
toute sorte nage au milieu de tout cela. Comment ne pas
étre ebloui par cette vision rare et saisi par la puissance
du Culte, a I’origine de ce prodige.

Toutes ces émotions passees, le navire des personnages
est escorté vers un chenal menant a des docks situés sur
I’arréte centrale. S’ensuivent les traditionnelles visites
meédicales et administratives. Désormais habitués, les
personnages n’auront que faire de I'interminable attente.
Et puis, il sera temps de se jeter corps et ames dans le
Grand Souk...

2. Les évenements de la trilogie
des Foudres de ’Abime :

Les personnages ayant quitt¢ Ozark a la fin des évene-
ments du roman, ils arriveront donc forcément a Equi-
noxe apres les terribles troubles qui I'ont secouce. Le
mieux serait de relire dans les trois tomes de la trilogie,
les passages concernant Equinoxe, mais voici un court
résumeé de ce qui s’ est passé :

b+ 03.01 : La guerre des Espions fait rage. Assassinats et
attentats se multiplient. Les troubles touchent
I'intégralite de la station. Un exode massif debute et
pour la premiere fois, la Cite Neutre encourt de graves
risques structurels. Dans le méme temps, des navires
monasteres et des stations du Culte sont attaqués par la
Fraternité du Soleil Noir. L’alerte est maximale et la
faction Condor est mise a contribution, rétablissant un

début d’ordre...

L+ 08.01 : Les troubles ont duré toute une semaine
durant laquelle les pires scénarios ont éte envisages. Fi-
nalement, la situation est stabilisée grace d’une part aux
informations d’Alan Pencock et aux actions du Neptune.
A la toute fin du roman, Sernéa rencontre une ancienne
connaissance, un certain Lenca, qui lui annonce de nou-
veaux troubles de grande ampleur dans I’avenir... Ainsi
prennent fin les évenements des Foudres de I’abime...

Les personnages, arrivant donc entre le 20 et le 25 jan-
vier, verront une Equinoxe en cours de réorganisation
mais dans laquelle de nombreuses traces des combats et
des troubles sont encore bien visibles.

3. Les différentes pistes de la campagne
menant a Equinoxe

Depuis le début de la campagne, de nombreuses pistes
menent a Equinoxe. Les personnages ont du attendre
I'opportunite de s’y rendre. Afin de pouvoir dévelop-
per, si vous le souhaitez, ces différentes pistes, voici un
rappel ainsi que quelques idées pour les mettre en
sceéne :
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L Scénario 1.0 : Lors de ce scénario, frere Karn, un
missionnaire du Culte du Trident est reparti de Dem
avec une femme féconde. Cette femme est Maya, une
soeur des personnages. Ils vont donc pouvoir la visiter
sur Ariane. La rencontre est présentée plus haut.

b Scenario 1.1 : Lors de ce scénario, les personnages
ont appris que Cortex avait envoyé un homme récuperer
un disque dur a la surface. Le disque dur était en posses-
sion d’Aaron Devrick. Mr Smith, 'homme de Cortex,
est retrouvé mort, tué par Jatt Endaen, un commando
du Soleil Noir. Lors de I’enquéte, les personnages ont
appris que Smith était présent a Dem sous I'identite de
Mika Estevez. Le disque a été récupéré par Thundercat,
une mercenaire au service d’un mysterieux employeur
et Jatt Endaen a été livré aux pirates présents lors du
scénario. Dans les semaines suivantes, Jatt Endaen a
réussi a s’enfuir et Thundercat a confié le disque dur a
ses employeurs. Pour information, il contenait des in-
formations sur un projet de Cortex (Informations sur les
greffes pour les projets Hecate et Bélial). Son comman-
ditaire n’est autre que Karl Voil, le ministre hégémonien
de la propagande, agent de Conscience. Lors de la tenta-
tive de lecture, le contenu du disque s’est effacé. Mais
tout cela, les personnages I’ignorent. Lors de leur s¢jour
a Equinoxe, les personnages vont pouvoir apprendre
aupres de leurs différents contacts (Veilleurs, Cortex ou
concurrents, malfrats...) que Mika Estevez était le pro-
pri¢taire d’une société écran d’informatique. Cette so-
ciété a fermé en aoit 567. Cela correspond a la fin du
scénario I.1. S’ils veulent se rendre chez Cortex, tout
entretien leur sera refusé. Peu d’informations sont donc
arécupérer...

£+ Scénario 1.2 : Ce sceénario opposait une nouvelle fois
les personnages au Soleil Noir. La directrice de
Uentreprise, aujourd’hui fermée, Oz Corp, participait a
un projet appelé Génocide en vue de I’élimination des
mutants d’Olysia. Dans ces fichiers informatiques étaient
mentionnés le nom de son supérieur a Equinoxe, un
certain Mischka. Selon les données des fichiers, Mischka
etait localisable dans un quartier d’habitations du niveau
-2 (LdB page 92). Le nom de Palkrach avait été égale-
ment mentionné. Retrouver Mischka demandera, en-
core une fois, du temps, des contacts et de I'argent.
Finalement, un contact pourra présenter aux person-
nages le patron de I’'Hippocampe, le bar de la Confreérie
des Epaulards. Contre de ’argent ou un petit service a
venir (selon votre convenance), il pourra envoyer ses
hommes chercher leur type. Ce dernier travaille a
I'Institut Océanographique du Trident ou il détourne de
nombreuses informations pour le Soleil Noir. Quelques
jours apres la premiere visite au bar, les personnages

pourront rencontrer Mischka dans une des arricre salles
du bar. Il est enchainé, béillonné et a visiblement éte
tabass¢. Les personnages pourront Iinterroger sur place.
Ils apprendront, tres difficilement, que le Projet Géno-
cide va bientot changer d’¢chelle et étre mene a I’echelle
de la planete. Il a été planifié par Alemsh Palkrach, le
Grand Inquisiteur du Soleil Noir, a qui Mischka doit la
vie. Ces paroles seront ces dernieres et il se murera dans
le silence... Jusqu’a la mort...

Mischka (site cyberpunk 2021)

Dans le scénario 1.2, les personnages ont ¢galement mis
a mal un trafic des Marchands de Chair (Univers page
210). S’ils trainent trop dans les bas fonds ou qu’ils ont
affaire a ces crapules, les personnages pourraient étre
inquiétés. Mais cela est vraiment peu probable. L’affaire
s’ étant passé loin (Olysia) et il y a de nombreux mois, il
y a peu de chance que les personnages soient reconnus,
sauf si vous en décidez autrement...

L Scénario 1.3 : Lors de ce scénario, se déroulant a
Azuria, les personnages ont appris que Jatt Endaen ap-
partenait a Légion mais qu’il y était connu sous 'identité
de Hass Tillew. Ils ont aussi appris, via Legion, que Til-
lew possedait une entreprise de protection, du nom de
North Eagle, sur Equinoxe. Une fois sur place, les per-
sonnages vont pouvoir trouver cette entreprise dans le
Grand Souk, au niveau 0. Deux employes y travaillent
encore mais leur patron, Hass, a disparu depuis long-
temps. Selon eux, il n’est pas revenu d’une mission,
pour laquelle il avait ¢té envoyé dans la Ceinture Cora-
lienne. Apres une recherche dans les anciens fichiers, un
employé pourra expliquer que le commanditaire de
cette mission s’appelait John Langlen... Aucune autre
information ne figure sur le contrat...

L+ Scenario 1.4 : Lors de ce scénario, les personnages
ont été en contact avec le Culte de la Mort. Cette fac-
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tion sera peut étre developpée plus tard dans la cam-

pagne. ..

b Scenario 1.9 : Durant ce scénario, les personnages
ont ¢té arrétés par le Prisme puis interrogés. En posses-
sion d’informations capitales, le Prisme a décidé de les
traiter correctement et a accepté de donner des informa-
tions en ¢change d’autres informations. Les personnages
ont appris que le tueur a la seringue avait agi aussi a
Equinoxe et que son commanditaire, John Langlen, ap-
partenait au Soleil Noir. Cela est en lien avec
historique de Gabriel (a lire dans la rubrique Ins-
pirations / Journal de bord de Gabriel). Cet eve-
nement sera tres dur a introduire si vous n’avez pas utili-
s¢ Gabriel en PN]J ou en PJ... Mais cela n’est en aucun
cas essentiel. ..

 Scenario .11 : Lors de scénario, les personnages ont

rencontré Vikos Oza, le directeur de I'entreprise Oz
Corp. Cette entreprise participe, comme la Oz Corp
d’Olysia, au Projet Génocide. S’ils se renseignent, les
personnages apprendront qu’une entreprise Oz Corp
existe ¢galement a Equinoxe. L’entreprise se situe au
niveau 1 et vend des protheses. Il sera facile de rencon-
trer le directeur Jaad Ozbourne. L’enlever ou le prendre
en otage nécessitera la mise en place d’un plan pour
¢chapper a son service de securité (deux agents aux ca-
ractéristiques de mercenaire) ou aux Veilleurs. 1l sera
¢galement possible de I'interroger dans son bureau. II
possede les mémes informations que Tereza Ozniewsko-
va et renverra vers Mischka. Il le rencontre parfois au
Vénus (LB page 86) mais c’est Mischka qui prend
contact. Lui aussi rafle des mutants dans les bas fonds et
les livre aux Marchands de Chair. Son contact boucanier
s’appelle Peltor et ils se rencontrent dans le bureau
méme d’Ozbourne lorsqu’une cargaison est préte. La
derniére vient de partir. Les mutants sont stockes dans
des locaux de I’entreprise au niveau -3 (LdB page 92). Si
les personnages le désirent, I'information intéressera
hautement les Veilleurs qui se feront une joie de déman-
teler le réseau...

Ces quelques modules vous demanderont beaucoup de
travail de relecture des scénarios précedents. S’il est
intéressant de les jouer, ils ne sont pour autant néces-
saires a la poursuite de la campagne.

II. UTOPRPIA 2.0
1. Les pistes sur Utopia 2.0

Utopia 2.0 est tres difficilement localisable. 11 est aisé de
comprendre pourquoi. Par conséquent, aucun des con-
tacts des personnages sur la Cité Neutre, qu’il soit Veil-
leur, diplomate, contrebandier, prostitué ou malfrat, ne
pourra les renseigner. Il demandera cependant un délai
de 48 heures pour effectuer des recherches. Malheureu-
sement, ces derni¢res resteront vaines... De méme, les
noms d’Alexander ou d’Arturus ne disent rien a per-

sonne.

En revanche, si Utopia 2.0 est inconnue de toutes les
factions et de tous les services d’Equinoxe, I’entreprise
Utopia Corp est plus facile a retrouver mais sa confiden-
tialité rendra cependant les choses délicates. Si les per-
sonnages ont I’idee d’élargir les recherches aux entre-
prises, leurs contacts pourront leur apporter de bonnes
nouvelles. Mais encore une fois, cela ne sera pas gra-
tuit...

Au bout de 48 nouvelles heures, les personnages seront
a nouveau contacteés et I’adresse de I’entreprise leur sera
donnée ainsi que des renseignements sur son organi-
gramme et ses activités. Afin d’en apprendre davantage,
lire I’article concernant Utopia 2.0 est vivement conseil-
lé. 1l se trouve dans la rubrique PNJ. Une société
s’appelant Utopia Corp se situe au niveau 1 (LdB page
87) pas tres loin de la geante Cortex. Elle est active dans
les domaines de la pharmaceutique et de I’hydroculture.
Le directeur s’appelle Jonas Pratt et il a sous ses ordres
une demi douzaine d’employés. Il s’agit donc d’une
toute petite entreprise... Les difféerents contacts ignore-
ront §’il y a un lien mais ils ne pourront pas faire mieux.

2. La visite chez Utopia Corp

Utopia Corp se situe donc au niveau 1 au milieu d’une
myriade d’entreprises. Elle n’a méme pas pignon sur rue
puisqu’il faut emprunter une galerie secondaire puis une
contre allée afin de pénétrer dans une petite cour inté-
rieure préservée de la foule. 11 est donc quasi impossible
d’arriver la si on ne cherche pas quelque chose. La seule
porte de la cour n’est d’ailleurs pas surmontée d’une
enseigne. Il se peut que les personnages tournent un
certain temps dans la zone. S’ils posent des questions
aux passants ou dans les differentes entreprises, nul ne
peut leur indiquer ou se trouve Utopia Corp. Personne
ne semble la connaitre. Finalement, un vieux barman
avouera qu’il y a bien cette petite cour dans une contre
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allée voisine avec une porte qu’il a toujours trouvé bien
mysterieuse... Apres de nouveaux allers et retours, les
personnages reussissent enfin a trouver la cour inte-
rieure. Elle est trés sombre et sur 'un des quatre murs,
celui qui fait face a la contre allée se trouve une porte.
Pass¢e cette porte, les personnages pénetrent dans un
local modeste dans lequel une jolie secrétaire les ac-
cueille et leur souhaite la bienvenue.

"Mademoiselle” Trenton, une jolie femme aux yeux
bleus et aux cheveux blonds, leur demande la raison de
leur visite. Quelle qu’elle soit, elle accepte de faire venir
le directeur, Jonas Pratt. Ce dernier accepte a son tour
de recevoir les personnages. Il n’a que peu de temps a
leur accorder, mais répond cependant a leurs questions.
Durant ’entretien, il se révele trés courtois et s’excuse
de ne pouvoir répondre a aucune des questions au sujet
d’Utopia 2.0. Il ne la connait en effet pas sous ce nom et
méme un test d’empathie particulierement réussi ne
permettra de comprendre ce qui se passe. Pratt n’a que
pour seul rapport avec Utopia 2.0 les messages de
I’agent Trent... Il répondra en revanche a toutes les
questions sur I’entreprise et son histoire. Pour cela, re-
portez-vous a I’article concernant I'lLA.

3. La rencontre du vieil homme

Peu de temps apres leur premiere visite a Utopia Corp,
les personnages vont recevoir un intrigant message leur
donnant rendez-vous a 1I’Oursin, un bar du niveau -5
(LdB page 93). Il leur est apporté¢ par un pirate tandis
qu’ils sont dans le Grand Souk sur la route de leur na-
vire. Le porteur du message ne se presente pas laissant
juste un petit bout de papier avant de repartir... Si les
personnages souhaitent se renseigner sur I’Oursin, ils
apprendront qu’il est fréquenté par de nombreux pirates
et est probablement la proprié¢te de la celebre Impéra-
trice Noire, Ashaana de Salomon.

Le niveau -5 fait partie des bas-fonds et est réellement
un endroit dangereux. Si vous le souhaitez, vos person-
nages pourraient rencontrer un groupe d’Illuminés dans
les galeries sombres du niveau. Les quatre membres de
la secte sont drogués jusqu’aux yeux et ne devraient pas
¢tre de taille face aux personnages. Suite au combat, les
personnages rencontreront de nombreux exclus, mu-
tants ou mendiants. C’est d’ailleurs I'un d’eux qui les
emmenera vers le bar. A 'intérieur, I’ambiance est élec-
trique et bruyante. Ce bar de pirates est bien comme on
I'a dit aux personnages. Sans piti¢... Il faudra jouer du
coude pour accéder au comptoir et demander des ren-
seignements. Un barman a Pair louche leur montrera

alors un vieil homme assis seul dans une alc6ve. Bien
qu’il semble sans défense et est visiblement une proie
facile, nul ne vient I'importuner. D’ailleurs, les person-
nages seront lourdement scrutés par la clientele quand
ils s’en approcheront.

Ce personnage énigmatique est le méme que celui du
scénario Iter Horribilis de Frangois Menneteau dispo-
nible sur le site officiel. 1l y est décrit ainsi: "un vieil
homme tout ridé et probablement trés vieux (...) De prés,
I’homme ressemble a ces vieux érudits décrépis, usés par de
longues heures de lecture a la recherche d’informations qui
n’ont de sens que pour eux. Quel dge a cet homme ? Aucun
aventurier ne pourrait le dire. Mais ils seront unanimes pour
dire qu’il n’en a vraiment plus pour trés longtemps a vivre. Et
pourtant, I’homme a un regard froid et scrutateur qui tranche
avec le reste de son apparence”. Cet homme énigmatique ne
révelera pas son identité mais lancera aux personnages
quelques phrases sibyllines avant de tomber dans un mu-
tisme bienveillant. 1l se levera ensuite et disparaitra au
milieu de la foule.

« Vous n’étes que des marionnettes au centre d’une quéte
séculaire. Quand le dépot s’ouvrira, une nouvelle étape
de cette quéte débutera et vous en serez les hérauts... »
Le vieil homme de I’Oursin.

Ce personnage mystérieux est, vous I’avez compris en
lisant ’article concernant Utopia 2.0, I’Ambassadeur des
Ombres. Il évoque dans cette courte phrase les ambi-
tions d’Utopia 2.0 de comprendre son passé et son sou-
hait d’envoyer les personnages dans le dép6t de Dem
recuperer les informations de Lothar Giglios. Il suppose
¢galement qu’elle leur demandera de l'aider a les re-
trouver. Il les a en effet subtilise il y a quelques mois au
coeur méme du dépot...

Si les personnages tentent de le suivre, il disparaitra au
détour d’une galerie et s’ils souhaitent s’en prendre a
lui, une puissante étreinte psychique s’emparera d’eux
les plongeant dans un profond sommeil. Les pirates peu-
vent aussi intervenir...

4. Nouvelle visite chez Utopia Corp

Il faudra aux personnages retourner voir Jonas Pratt.
C’est en effet la seule solution pour rencontrer Héra-
kles, la seule personne sur Equinoxe capable de les me-
ner a Utopia 2.0. Le premier entretien avec le directeur
de Ientreprise a éte filme et visionné par I'Intelligence
Artificielle qui souhaite désormais rencontrer les per-
sonnages. Alexander et Arturus sont en effet venus faire
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leur rapport suite aux ¢venements de Ligue Rouge et
d’Hégemonie et I'obtention des clés de chacun. Elle
connait donc les personnages et veut en savoir plus sur
eux. Si jamais les personnages ne retournent pas dans les
locaux d’Utopia Corp, Heérakles partira a leur recherche
mais il lui faudra du temps. Il se présentera a eux comme
le secrétaire particulier du Pratt et expliquera que ce
dernier veut les revoir pour leur parler de quelque chose
qui pourrait les intéresser. ..

(Hérakles, personnage d’Ulysse
dans le dernier Troyen)

La deuxiéme visite se déroule de la méme facon. "Ma-
demoiselle" Trenton les accueille et les convie a entrer
dans le bureau de M. Pratt. Le directeur semble préoc-
cupé et a des airs de quelqu’un qui s’appréte a faire
quelque chose de vraiment important. Chaque mot est
pes¢ et choisi. Chaque phrase est ponctu¢ par un long
silence durant lequel le directeur regarde lourdement
chaque personnage. Il avoue travailler pour une agence
de renseignements ultra secrete dont il ne sait pas grand
chose. Cela lui arrive de recevoir des ordres par message
informatique d’un agent appelé Trent. Selon lui, Trent
travaille pour un service confidentiel du Neptune mais il
n’en a pas la certitude. Mais la n’est pas la question.
L’agent Trent via un de ses contacts veut les rencontrer
dans un lieu qu’il ignore. Pour cela, il faut accéder aux
inter-niveaux a partir d’un local de I'entreprise et suivre
un trajet indiqué sur un disque que tend Pratt. Il n’en
dira pas plus car il n’en sait pas plus.

Il conduit ensuite les personnages vers une porte déro-
bée de son bureau. La porte mene a un puit qui semble
se perdre dans les profondeurs de la station. Il y régne
une obscurité inquiétante et des bruits des bas fonds se
répercutent jusqu’ici. Le disque contient un systeme de
localisation qui peut étre lu par un ordinateur. Si les per-

sonnages n’en ont pas, Pratt a pour consigne de leur en
confier un. Le trajet dans les inter-niveaux est dange-
reux. Il faut d’abord descendre quelques metres dans le
puit d’acces avant de trouver une ouverture menant vers
une galerie. C’est ensuite une longue ballade qui va at-
tendre les personnages. Multipliez les jets d’acrobatie,
d’escalade et d’athlétisme. Les galeries des inter-
niveaux sont plutot bien entretenues mais elles consti-
tuent un labyrinthe de coursives, de machineries, de
cables, de tuyaux et de puits (LdB page 85). Des crea-
tures s’y terrent, guettant une proie facile. Si vous le
souhaitez, des glisseurs peuvent s’en prendre aux per-
sonnages (Créatures page 206). Ces protoplasmes
leurs rappelleront stirement le proteus a qui ils ont déja
cu affaire. Passée cette embiiche, une longue marche les
attend encore a travers diverses galeries et quelques
puits. A D’endroit indiqué par le disque, un agent
d’entretien s’affaire sur une machine. Il porte le tradi-
tionnel uniforme des agents et une casquette. A leur vue,
il pose un objet au sol et s’enfuit rapidement. Le prendre
en chasse est inutile puisqu’il aura disparu dans la cour-
sive suivante. Les personnages ne le savent pas mais ils
ont eu a nouveau affaire a Hérakleés. ..

5. Le message :

L objet laisse par Hérakles est un nouveau disque. Aussi-
tot insére dans I’ordinateur, un message audio de lance
automatiquement. Sur un fond noir, le message suivant
se lance avant que le disque ne se formate en profondeur
laissant une unit¢ de données vierge qu’il sera impossible
de restaurer.

Je suis Utopia 2.0. Je vous attendais depuis quelques mois main-
tenant. Il me faut cependant encore vous observer car je me dois
d’étre complétement certaine que vous étes dignes de recevoir la
derniere clé. Le dépot cache en g%t un grand secret sur le passé
et de nombreuses promesses pour I’avenir. Je vous recontacterai
en temps voulu. D’ici la, faites ce que bon vous semble et nous

nous reverrons alors.

Ce message termin¢, un plan du secteur apparait dévoi-
lant une plaque d’acces proche et son code de deéver-
rouillage. L’acces franchi, les personnages se retrouvent
au niveau -6 (LdB page 93) non loin du Crotale, le re-
pere de Vurick le Borgne... Les personnages n’ont plus
qu’a remonter a leur navire, essayer de comprendre ce
qu’a voulu dire le vieil homme et attendre les évene-
ments du prochain scénario. Evénements qui devraient
prouver leur valeur aupres d’Utopia 2.0 qui n’aura
pourtant rien a voir dans ce drame...
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. LES EVENEMENTS AN-
NEXES

Les personnages vont pour certains avancer dans les
trames individuelles les concernant. Encore une fois, si
vous avez joué cette campagne avec votre propre groupe,
ignorez ce qui va suivre ou inspirez vous en pour vos
propres joueurs.

i Nao : En milieu de scénario, Nao qui ne réve plus de
Conscience depuis son arrivée dans la Cité Neutre va
recevoir 1’ordre de sa maitresse de se rendre au niveau 7
(LdB page 94) au restaurant I'Ellipse et d’y attendre
une de ses soeurs. Nao est attendue au restaurant et une
table lui est réservée. L'endroit est splendide et inspire
le plus profond des bien étre. Quelques minutes apres
son arrivée, une superbe femme au visage recouvert
d’implants de coraux la rejoint. A peine assise, deux plats
sont apportes. Il s’agit de viande synthétique et des le-
gumes qui semblent naturels. La jeune femme sans dire
un mot invite Nao a manger. Quelques secondes plus
tard, elle prend enfin la parole et se présente comme
Suzana Dementieva, secrétaire de Laméa Plis. Elle ex-
plique brievement, s’essuyant regulicrement et delica-
tement les levres, que Nao sera contactée une nouvelle
fois a Azuria et qu’a ce moment, elle devra choisir entre
abandonner ses amis et rejoindre ses soeurs ou continuer
sa vie perdant alors dés ce moment tout contact avec
leur maitresse. Suzana acceptera ensuite de répondre a
différentes questions sur Equinoxe ou la République du
Corail mais n’évoquera plus Conscience. Si Nao se ren-
seigne ensuite sur Suzana, elle ne trouvera personne a ce
nom et toute trace de son passage au restaurant aura
disparu... Nao ne le sait pas mais a Azuria le choix ne
sera pas aussi doux...

L Werner et Gabriel : Durant tout le scénario, les
réves, dont ils ont déja été victimes vont continuer mais
un nouveau, tres étrange, va se produire. A quelques
jours d’intervalle, les deux vont réver d’un autre labo
moins perfectionne dans lequel un nouveau scientifique
fait son entrée. Il porte une malette dans laquelle, les
deux malheureux clones pourront entrapercevoir le nom
de Cortex sur des dossiers. Ces visions sont ce que voit
leur corps d’origine. Si les visions sont plus précises,
c’est tout simplement parce que leurs corps se trouvent
sur Equinoxe dans les locaux de Cortex et accompa-
gnent Naga Khan, un des principaux protagonistes du

Chantak et de Cortex. Les deux clones vont d’ailleurs
commencer a avoir de légers probléemes de sante. Leur
greffe imparfaite commence en effet a étre rejetee. Ces
problemes vont s’accentuer au cours de leur sé¢jour sur
Equinoxe. Perte de memoire, douleurs lombaires, perte
de sang et maux de téte deviendront de plus en plus con-
séquents... Adaptez les malus en fonction. Il leur faudra
donc retrouver leurs corps d’origine avant qu’une fin
tragique ne les frappe...

L+ Vlad : Lors du scénario Outland, Vlad a du s’injecter
une dose d’amphétamines et I’agent mutagene com-
mence a faire effet. Il est désormais porteur de la muta-
tion vision nocturne. Il va le découvrir peu a peu... La
descente dans le puit d’acces peut étre le moment.

L Le tueur a la seringue : En toute fin de scénario,
Gabriel apercevra Velazquez dans le Grand Souk. Velaz-
quez / Fitzpatrick n’est autre que le faux tueur a la se-
ringue qui poursuit les personnages depuis leur départ
de la ceinture coralienne (voir les contacts, alliés et
ennemis de Gabriel dans la rubrique Person-
nages).

(Velazquez, allposters.co.uk)

Fitzpatrick, qui a désormais pris le dessus sur Velazquez,
partage une partie de ses connaissances. Il a enfin re-
trouvé sa cible, certes avec beaucoup de chance. Il va
maintenant pouvoir passer a I’étape finale de son plan :
Tuer le vrai Tueur a la seringue. Cela sera le sujet du
prochain scénario intitule Copycat. Bien entendu, Fitz-
patrick ne reconnaitra Gabriel qu’au bout de quelques
secondes, ce qui devrait accentuer ses craintes au sujet
de ses troubles mémoriels...
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