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�ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ�ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ�ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ�ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ

FACTIONS
On aurait pu imaginer qu�un ØvŁnement cataclysmique 
comme la Chute aurait rapprochØ l�ensemble de la trans-
humanitØ rescapØe, l�aurait poussØe à repeupler le systŁme 
solaire et à reconstruire une Łre de prospØritØ. Tandis que 
certaines des instances Øconomiques, politiques et sociales 
d�aprŁs-Chute s�attachent effectivement à la poursuite 
d�objectifs altruistes ou philanthropiques, le recul et l�iso-
lation gØographique des colonies transhumaines et des 
habitats rØpartis à travers tout le systŁme solaire, ainsi 
que l�existence des rØfugiØs infomorphes dØsincarnØs et 
l�omniprØsence de la Toile et de sa myriade d�idØologies, 
ont favorisØ l�Ømergence d�un large spectre de philosophies, 
d�ambitions et de modŁles politiques. En route pour son 
avenir, la transhumanitØ n�a aujourd�hui jamais ØtØ aussi 
loin de l�unitØ.

HYPERCORPS
Les hypercorps sont issues des anciennes corporations 
transnationales de l�alliance terrestre, qu�elles remplacent 
dØsormais, et des gØants Øconomiques dont l�in�uence di-
recte ou clandestine se faisait sentir dans les gouvernements 
et nations du vieux monde. La transformation de certains 
des anciens blocs monolithiques transnationaux en ces 
hypercorps que nous connaissons aujourd�hui, plus disper-
sØes, plus �exibles, plus ef�caces et tournØes vers l�avenir, a 
prØcØdØ la Chute et a permis à ces requins de la �nance de 
s�adapter au dØ� que reprØsente la transhumanitØ, de navi-
guer avec aisance et ef�cacitØ au milieu des eaux sans cesse 
mouvantes de l�Øconomie. 

La majoritØ des hypercorps sont dØcentralisØes. Ce sont 
des entitØs lØgales (bien qu�entiŁrement virtuelles et sans 
actifs physiques, pour certaines) basØes sur un systŁme 
complexe de �liales internes spØcialisØes et de compagnies 
partenaires pour le dØveloppement, la production et la com-
mercialisation de leurs produits et services. La quasi com-
plŁte automatisation de la production, l�utilisation d�une 
robotique avancØe, la morpho-technologie, le rØseau de la 
Toile et les « cornes d�abondance » permettent aux hyper-
corps de se passer de toute forme d�emploi de masse. La 
plupart des tâches administratives sont effectuØes dans des 
environnements virtuels ou des bureaux intØgralement simu-
lØs. Le recours au travail physique est aujourd�hui essentiel-
lement limitØ aux tâches liØes à la construction d�habitats 
et à l�activitØ miniŁre en plein espace qui bØnØ�cient toutes 
deux largement de la surpopulation de rØfugiØs infomorphes 
dØsireux de retrouver une forme physique. 

PARTIS POLITIQUES
Les diversitØs idØologiques, culturelles et sociales de la 
transhumanitØ, aussi bien que sa prØsence diffuse et isolØe 
en groupes d�habitats ØparpillØs à travers le systŁme solaire, 
ont participØ à l�Ømergence d�un large Øventail de partis 
idØologiques et politiques supportant Øgalement divers 
modŁles et systŁmes. Naturellement, les rØgimes contro-
versØs ne peuvent parvenir à une situation stable du jour 
au lendemain ni ne peuvent Øvoluer sans dissensions ; et il 
se trouve que mŒme les idØologies Øtablies dans le temps 

L’UNIVERS D’ECLIPSE PHASE
LES HYPERCORPS
Voici un bref aperçu de quelques hypercorps majeures.

ACTION DIRECTE
Cette compagnie mercenaire apolitique, crØØe à partir 
des restes de diffØrentes armØes d�avant la Chute, 
offre services de sØcuritØ et de police publique aux co-
lonies autonomes et aux installations des hypercorps. 

COMEX
ComŁte Expresse est spØcialisØe en services de livrai-
son, logistique interstellaire, chaînes de distribution et 
transport spatial. Elle est implantØe dans presque tous 
les habitats transhumains du systŁme solaire, souvent 
par l�intermØdiaire de sous-traitants locaux. ComEx 
maintient des centres d�activitØ orbitaux ØquipØs 
d�accØlØrateurs gravitationnels positionnØs stratØgi-
quement dans tout le systŁme, ainsi qu�une �otte de 
vaisseaux de transport et de drones coursiers. 

GATEKEEPER CORPORATION 
NØe de la fusion de plusieurs institutions scienti�ques 
et de leurs compagnies �nanciŁres, cette hypercorp 
s�est fait un nom lorsqu�elle a dØcodØ et ouvert un 
portail de trou de ver dØcouvert sur Pandore, l�une 
des lunes de Saturne. Aujourd�hui, le consortium �-
nance des explorations au-delà du Portail de Pandore. 

ÉCOLOGÈNE
ÉcologŁne est spØcialisØe dans la bio-architecture 
d�ingØnierie gØnØtique et en nanotechnologie 
environnementale. Son approche est fortement 
Øcolo-consciente. 

FA JING
Fa Jing domine l�industrie miniŁre et la production 
d�Ønergie, et sa philosophie des affaires encourage la 
construction de rØseaux et le partage des responsabi-
litØs sociales.

HYPEAUTHÉTIQUE
SpØcialisØe en nØogenŁse et en bio-modifications 
radicales et intensives, cette �rme anarcho-capitaliste 
pousse au dØveloppement du clonage, de la gØnØ-
tique et du morpho-design. 

SOLARIS
Solaris est l�hypercorp numØro 1 dans les domaines de 
la banque et des investissements �nanciers. Elle s�intØ-
resse aux assurances, aux marchØs futurs, informations 
de courtage et aux investissements à hauts risques. Il 
s�agit d�une compagnie virtuelle oø chaque banquier 
agit comme une agence itinØrante. � �
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demeurent rarement libres de l�in�uence dis-
crŁte voire corruptrice de facteurs extØrieurs 
ou de groupes cherchant à promouvoir leurs 
propres objectifs. 

LA TOILE
La Toile, telle qu�elle apparaît dans Eclipse 
Phase, existe grâce aux avancØes majeures 
rØalisØes dans les domaines de l�informatique, 
de la communication et de la nanofabrica-
tion. Les Ømetteurs-transmetteurs sans-�l 
sont si petits et si discrets qu�ils peuvent Œtre 
intØgrØs à absolument n�importe quoi. Le 
rØsultat : tout est aujourd�hui informatisØ et 
connectØ.

Les technologies de stockage de donnØes 
ont fait tellement de progrŁs que les surplus 
de mØmoire virtuel de n�importe quel particu-
lier pourraient à eux seuls contenir plus d�in-
formations que tout l�Internet du XXe siŁcle. 
Les lifelogueurs enregistrent littØralement 
chaque seconde de leur vie et ne craignent 
jamais pour autant de manquer d�espace.

Le traitement des donnØes se fait aussi 
à un niveau exceptionnellement efficace. 
Les appareils de poche les plus sommaires 
peuvent rØpondre à presque tous vos besoins, 
mŒme si vous employez simultanØment un 
programme IA d�assistance personnelle, tØlØ-
chargez des mØdias, et transfØrez du porno 
tout en scannant plusieurs milliers de �ux 
d�informations. 

Au sein du rØseau de la toile, tout appareil 
approchant des limites de son processeur 
partage simplement son fardeau avec les 
autres systŁmes à proximitØ. De la mŒme 
maniŁre, le potentiel de transmission dØpasse 
aujourd�hui, et de loin, les besoins de la 
majoritØ. Quiconque a vu le jour au cours des 
derniŁres gØnØrations a toujours vØcu dans un 
monde oø les mØdias ultra-rØalistes et multi-
sensoriels sont accessibles en tØlØchargement 
immØdiat, quelle que soit leur taille. On peut 
aisØment copier les bases de donnØes et ar-
chives de masse dans un sens ou dans l�autre. 
Les bandes passantes ne sont tellement plus 
un problŁme que la plupart des gens oublie 
mŒme qu�elles ont un jour existØ. Et la Toile 
ne plante jamais. Comme elle fonctionne 
sur le principe d�un rØseau dØcentralisØ, si 
on dØbranche un appareil, les connections 
s�acheminent simplement autour, trouvant 
leur voie parmi les milliers d�autres n�uds 
disponibles. 

Presque tout le monde possŁde un ou plu-
sieurs implants-ordinateurs reliØs directement 
aux fonctions cØrØbrales de leur utilisateur. 
Les Ømulations PensØe-Com permettent à 
l�utilisateur de contrôler l�implant par la 
simple pensØe et de communiquer sans qu�il 
lui soit nØcessaire de vocaliser. Le signal 
d�entrØe est directement envoyØ au cerveau. 
Parfois, il est perçu via la rØalitØ augmentØe 
et se superpose alors aux sens physiques de 
l�utilisateur.

ENTITÉS SOCIOPOLITIQUES
ARGONAUTES
Les Argonautes sont une organisation techno-progressiste publique qui 
en appelle à une utilisation socialement responsable de la technologie. 
Ils mettent à disposition des services de conseils aux puissances politiques 
et Øconomiques dans tout le systŁme solaire mais se refusent strictement 
à toute implication dans les intrigues politiques du systŁme. 
Mèmes : libertØ d�information, responsabilitØ sociale, progrŁs technologique.
Stations principales : Mitre (orbite lunaire), PØlion (Ceinture de Kuiper). 

AUTONOMISTES
Les Autonomistes constituent une alliance libre de diffØrents partis 
libertaires (anarcho-communistes, anarcho-capitalistes, techno-socia-
listes) prônant des modŁles sociaux Øgalitaires fondØs sur les piliers de 
la dØmocratie directe, de l�habilitation individuelle et collective, des 
rØseaux sociaux et de leur propension à bâtir une rØputation, et du 
communisme Øconomique rendu possible par un accŁs Øgalitaire aux 
cornes d�abondance, par le partage des ressources et par les nouvelles 
technologies.
Mèmes : anarchisme/communisme, libertØ morphologique.
Stations principales : Extropia (Ceinture de Kuiper), Locus (Troyens), Titan.

RÉPUBLIQUE JOVIENNE 
Au cours de la Chute, un coup d�Øtat a prØcipitØ un ensemble de stations 
et d�habitats sous contrôle militaire. Ainsi est nØe la RØpublique Jovienne, 
aussi connue comme la Junte Jovienne. Les autoritØs de cette rØpublique 
ont adoptØ une position bio-conservatrice contre de nombreuses tech-
nologies transhumaines et contrôlent strictement les voyages et canaux 
d�informations. 
Mèmes : bio-conservatisme, nationalisme, sØcuritØ.
Station principale : Liberty (GanymŁde). 

CONSORTIUM PLANÉTAIRE
Le Consortium est une alliance d�intØrŒts hypercorporatistes contrôlant 
conjointement de nombreuses stations et habitats, plus particuliŁrement 
au sein du systŁme intØrieur. Le Consortium maintient en façade un sys-
tŁme dØmocratique, facilitØ par des rØfØrendums en ligne et en temps 
rØel, mais ce n�est un secret pour personne que les hypercorps tirent les 
�celles. 
Mèmes : corporatisme, cyberdØmocratie, gØrontocratie.
Stations principales : ProgrŁs (Deimos), Elysium (Mars).

ÉCUMEURS
Le terme dØrogatoire d�« Øcumeur » sert à dØsigner une vaste tribu 
nomade de gitans de l�espace, voyageant d�une station à l�autre à bord 
de barges spatiales lourdement modi�Øes ou en essaims de vaisseaux 
plus petits, pour la plupart d�anciens bâtiments coloniaux. À mi-chemin 
entre le carnaval et le marchØ noir itinØrant, les Øcumeurs embrassent 
ouvertement les expØrimentations et modi�cations corporelles. 
Mèmes : lifestylism (forme d�anarchisme basØe sur les actions indi-
viduelles plutôt que sur l�organisation et l�action collective), libertØ 
morphologique.

ULTIMISTES
Ce parti controversØ pratique l�eugØnisme pour s�approcher de son 
objectif : le dØveloppement de l�espŁce transhumaine ultime. Au-delà de 
leur ingØnierie reprogØnØtique et d�une formation psychologique trŁs 
stricte, leur philosophie conçoit la vie dans l�univers comme une lutte 
Øvolutionniste pour la survie, et se fonde autour de l�idØe d�une victoire 
des transhumains supØrieurs sur leurs pairs.
Mèmes : ascØtisme, eugØnisme, objectivisme.
Station principale : Xiphos (Uranus).� �

Matthieu MAURY - mayeu.tik@gmail.com - 201109/9818/15400

http://www.black-book-editions.fr/


http://www.black-book-editions.fr/


http://www.black-book-editions.fr/


10

2

Eclipse Phase est un jeu de conspiration et d�horreur post-
apocalyptique. L�humanitØ a ØvoluØ et s�est considØrablement 
amØliorØe, mais elle est aussi dØfaite et violemment divisØe. 
La technologie permet de remodeler corps et esprits mais 
crØe Øgalement les conditions de l�oppression et implique 
que chacun a potentiellement entre ses mains des moyens 
de destruction de masse. De nombreuses menaces, à la fois 
inconnues et familiŁres, guettent, dissimulØes dans les habi-
tats dØvastØs d�aprŁs-Chute.

Dans cet âpre dØcor, les joueurs appartiennent à un grou-
puscule secret appelØ Firewall, une conspiration impliquant 
de multiples factions dont l�objectif est de protØger la transhu-
manitØ de toutes menaces, intØrieures comme extØrieures. En 
cours de route, ils risquent de se retrouver à courir aprŁs des 
technologies trŁs convoitØes au sein d�habitats dØtruits chu-
tant de leur orbite, à se risquer dans les paysages infernaux 
d�une Terre en ruine ou à suivre les traces de terroristes au 
c�ur de stations militarisØes et d�habitats isolationnistes. Vos 
joueurs pourraient mŒme Œtre amenØs à franchir les Portails 
de Pandore, wormhole menant aux Øtoiles les plus lointaines 
et aux secrets extra-terrestres au-delà�

QU’EST-CE QU’UN JEU DE RÔLE ?
Pour faire une partie de jeu de rôle, il vous faut un ou plu-
sieurs joueurs et un maître de jeu. Les joueurs incarnent les 
personnages principaux de l�histoire. Le maître de jeu (MJ) 
�uvre au bon dØroulement de l�histoire et contrôle tous les 
autres personnages (aussi appelØs personnages non-joueurs, 
ou PNJ), les accessoires et ØlØments divers, le dØcor, et tout ce 
que les personnages des joueurs seront amenØs à rencontrer. 
Joueurs et MJ travaillent de concert à l�Ølaboration d�une 
aventure aussi intense et fascinante que possible. En tant que 
joueur, vous aurez le contrôle d�un personnage-joueur (PJ). 
Toutes les aptitudes de votre personnage seront chiffrØes et ces 
informations seront reportØes sur votre �che de personnage. 
Durant le jeu, le MJ vous dØcrira des ØvŁnements et situations. 
Lorsque vous ferez agir votre personnage en consØquence, le 
MJ vous demandera parfois de lancer des dØs, et le rØsultat 
obtenu dØterminera si l�action entreprise par votre person-
nage rØsulte en un Øchec ou une rØussite. C�est en s�appuyant 
sur les rŁgles du jeu que le MJ interprØtera les rØsultats de vos 
jets de dØs et vous dØcrira les effets de vos actions. 

RÈGLES ABRÉGÉES
Ce rapide tour des rŁgles a ØtØ spØci�quement conçu pour 
vous permettre de vous plonger sans attendre dans le 

maelström d�un univers dØchirØ par des technologies hors 
de contrôle, des factions en guerre, des races extra-terrestres 
plus Øtranges les unes que les autres et à la poursuite de 
sombres et sinistres secrets tapis dans les tØnŁbres. Lisez 
une seule fois ce kit d�introduction sans oublier les sections 
consacrØes au scØnario d�initiation, cela ne devrait pas Œtre 
trop long. Puis plongez vos joueurs dans l�aventure pour 
mettre en pratique ce que vous vennez de lire et dØcou-
vrez tout ce qu�Eclipse Phase peut vous offrir en quelques 
minutes à peine. 

LES DÉS
Dans Eclipse Phase, pour effectuer vos diffØrents jets de dØs, 
il vous faudra deux dØs à 10 faces (lesquels se notent d10 
en abrØgØ). La plupart du temps, les rŁgles feront appel à un 
systŁme de pourcentage, appelant à lancer un dØ cent (notØ 
en abrØgØ d100). Dans ce cas, vous lancerez 2d10, un pour 
les dizaines, un pour les unitØs, et lirez le rØsultat comme un 
nombre compris entre 0 et 99 (le rØsultat 00 se lisant 0, et 
non 100). Exemple : vous lancez 2d10, un rouge et un noir, 
le rouge comptant pour les dizaines. Le rouge indique un 1, 
le noir un 6, votre rØsultat est donc de 16.

Il arrivera parfois que les rŁgles demandent le jet d�un 
seul dØ à 10 faces, lequel sera notØ ainsi : 1d10. Si les rŁgles 
appellent le lancement de plusieurs dØs, cela sera notØ 
comme suit : 2d10, 3d10, etc. Quand plusieurs d10 sont 
lancØs ensemble, leurs rØsultats s�additionnent. Exemple : 
un jet à 3d10 dont les dØs donnent 4, 6 et 7 vous offrira 
un rØsultat de 17. Attention, sur les jets à xd10, le rØsultat 
0 se lit comme un 10. Ainsi, avec un jet à 2d10 dont les dØs 
indiquent 0 et 2, votre score sera de 12 et non de 2. 

DÉFINIR VOTRE PERSONNAGE
A�n d�Øvaluer et quanti�er ce à quoi votre personnage peine 
ou excelle � et ce pour quoi il est inutile voire dangereux��, 
Eclipse Phase dispose de diffØrents facteurs de mesure : 
caractØristiques, compØtences, aspects et morphes.

RÈGLES ABRÉGÉES
ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ�ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ�ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ�ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ

QUELQUES MOTS SUR LES TERMINOLOGIES ET LEUR GENRE
L�univers d�Eclipse Phase soulŁve de nombreuses problØmatiques intØressantes autour des questions de genre et d�iden-
titØ. Que signi�e Œtre nØe femme quand vous occupez et utilisez un corps d�homme ? Du point de vue du langage et 
de l�Ødition, le problŁme se pose lorsque l�on tente de choisir le juste pronom à employer. La langue française est assez 
partiale et penche en faveur des pronoms de genre masculin, ce que nous avons tentØ d�attØnuer dans ces pages. 

A�n de faciliter la rØdaction, nous avons choisi de botter en touche en adoptant la rŁgle du « vous » universel. Plutôt 
que de chercher une impossible neutralitØ ou d�alterner entre « il » et « elle » d�un chapitre à l�autre, nous avons dØcidØ 
d�employer le pronom « vous » et les rØfØrences directes aux « personnages » en gØnØral � sans spØci�er de genre, ni 
masculin, ni fØminin, pour les personnages en question. 

Évidemment, en prØsence de personnages dont l�identitØ sexuelle est connue, nous avons utilisØ alors les genres appro-
priØs, sans tenir compte du sexe des morphes occupØs.� �

LA RÈGLE ULTIME
Il existe une rŁgle dans Eclipse Phase qui surpasse toutes 
les autres : amusez-vous ! Ne laissez pas les rŁgles gŒner 
le dØroulement du jeu. Une rŁgle ne vous plaît pas ? 
Changez-la. Il vous manque une rŁgle ? Inventez-la.� �

Matthieu MAURY - mayeu.tik@gmail.com - 201109/9818/15400

http://www.black-book-editions.fr/


R
È

G
LE

S
 A

B
R

É
G

É
E

S

11

LA FEUILLE DE PERSONNAGE
La feuille de personnage reprend toutes les informations 
(chiffrØes ou non) qui permettent au joueur de faire interagir 
son personnage avec le cadre et le systŁme de jeu d�Eclipse 
Phase. Si vous souhaitez bouger, avoir des interactions so-
ciales ou vous battre, vous trouverez toutes les informations 
nØcessaires à ces actions sur votre feuille de personnage. Un 
espace a aussi ØtØ pensØ pour reporter les dommages subis en 
situation de combat. 

A�n que les joueurs puissent se lancer directement dans 
l�action, quelques personnages prØtirØs sont fournis avec 
ce kit d�introduction. Vous trouverez leurs feuilles de per-
sonnage prØ-remplies dans les derniŁres pages. En tant que 
joueur, le fait de parcourir les rŁgles vous aidera à mieux lire 
et comprendre les �ches de personnages. Et inversement� 

CARACTÉRISTIQUES 
Les statistiques associØes aux personnages comprennent plu-
sieurs caractØristiques particuliŁrement importantes en jeu : 

ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ�ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ�ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ�ENTREZ DANS LA SINGULARITÉ

Initiative, RapiditØ, Endurance, Seuil de Blessure, LuciditØ, Seuil 
de Trauma, Audace, et Bonus de Dommages. Certaines de ces 
caractØristiques sont inhØrentes à l�ego de votre personnage, 
d�autres seront in�uencØes voire dØterminØes par votre morphe. 

INITIATIVE (INIT)
Votre caractØristique d�Initiative dØterminera votre tour 
d�action (c�est-à-dire le moment oø vous agirez) par rapport 
aux autres personnages lors d�un round. 

RAPIDITÉ (RAP)
Votre score en RapiditØ dØterminera le nombre de fois oø vous 
pourrez agir (pro�ter d�un tour d�Action) durant un round. 
Certains morphes, implants et d�autres avantages peuvent 
permettre d�augmenter ce nombre jusqu�à un maximum de 4.

ENDURANCE (END)
Il s�agit de la santØ physique de votre morphe (de son intØgri-
tØ structurelle dans le cas de coquilles synthØtiques ; de son 
intØgritØ systŁme dans le cas d�infomorphes). L�Endurance 
dØtermine le nombre de dommages que votre morphe peut 
encaisser avant que vous ne vous retrouviez paralysØ ou tuØ.

SEUIL DE BLESSURE (SB)
Lorsque votre personnage encaisse des dommages physiques, 
son Seuil de Blessure permet de savoir s�il Øcope d�une bles-
sure. Plus votre Seuil de Blessure sera ØlevØ, plus vous serez 
rØsistant face aux blessures graves.

LUCIDITÉ (LUC)
C�est une caractØristique similaire à l�Endurance, à ceci 
prŁs qu�elle sert à Øvaluer votre santØ mentale et votre Øtat 
d�esprit, non plus votre bien-Œtre physique. Votre score de 
LuciditØ dØterminera quelle niveau de Stress (dommages 
mentaux) vous Œtes en mesure d�encaisser avant de perdre 
vos moyens ou de devenir fou. 

SEUIL DE TRAUMA (ST)
Votre Seuil de Trauma marque votre rØsilience et vous 
permet de savoir si vous subissez un trauma (une blessure 
mentale) lorsque vous avez à encaisser du stress. Plus votre 
Seuil de Trauma est ØlevØ, mieux vous rØsistez aux expØ-
riences susceptibles de vous pousser à l�instabilitØ mentale et 
à d�autres troubles psychiatriques. 

AUDACE
L�Audace correspond au talent innØ dont dispose le person-
nage pour faire face aux dØ�s et surmonter les obstacles avec 
une ferveur. Plus que de la simple chance, l�Audace est votre 
capacitØ à �irter avec les limites et à faire ce qu�il faut, envers 
et contre tout. Les points d�Audace peuvent Œtre dØpensØs à 
plusieurs �ns :
RØussir automatiquement un test. Dans ce cas, il vous faut 
dØpenser le point d�Audace avant de lancer les dØs, et cette 
option n�est pas autorisØe en situation de combat. Si le test 
requiert une Marge de RØussite, la MR accordØe est de 10.
Intervertir les dØs sur un rØsultat au d100. Par exemple, si 
vous tirez 83 au jet de dØs, vous pouvez choisir de le changer 
en un 38.
Ignorer un Øchec critique. Celui deviendra un simple Øchec.

BONUS DE DOMMAGES
Votre Bonus de dommages manifeste le peps (ce petit plus 
qui fait plaisir) que vous ajoutez à vos attaques de corps à 
corps, de mŒlØe et au lancer des armes de jet. 

EGO VERSUS MORPHE
Votre corps est jetable. S�il tombe malade, vieillit ou 
se retrouve trop lourdement endommagØ, vous avez 
la possibilitØ de numØriser votre conscience et de la 
tØlØcharger dans un nouveau corps. Le processus coßte 
cher et n�est pas forcØment simple, mais il vous garantit 
l�immortalitØ aussi longtemps que vous penserez à bien 
vous sauvegarder et ne sombrerez pas dans la folie. Le 
terme de « morphe » est utilisØ pour parler de toutes 
les formes physiques que votre esprit peut habiter, que 
ce soit une enveloppe clonØe à croissance arti�cielle, 
une coquille robot-synthØtique, une cosse biologique 
et charnelle, ou mŒme la forme purement Ølectronique 
d�un logiciel, ce qu�on appelle un infomorphe.

Votre morphe peut mourir mais votre ego conti-
nuera de vivre, transplantØ au sein d�un nouveau 
morphe, tant qu�auront ØtØ prises les mesures de 
sauvegarde nØcessaires. Les morphes sont sacri�ables, 
mais certainement pas les egos qui reprØsentent la 
ligne de vie continue de l�esprit et de la personnalitØ 
de vos personnages et assurent (pour eux) la perma-
nence et la certitude de leur existence. Cette perma-
nence et cette continuitØ peuvent Œtre interrompues 
par une mort inattendue (tout repose alors sur le 
caractŁre plus ou moins rØcent de votre derniŁre sau-
vegarde), mais l�ego demeure la reprØsentation de la 
presqu�intØgralitØ de votre condition mentale et de 
vos expØriences. Certains aspects de votre personnage 
� plus particuliŁrement ses compØtences, ainsi que 
plusieurs caractØristiques et spØci�citØs � font partie 
de son ego : vous les conservez donc tout au long de 
votre dØveloppement. D�autres caractØristiques et 
spØci�citØs, en revanche, dØpendent du morphe (elles 
seront alors prØcisØes) et changeront quand votre ego 
changera de corps. Le changement de morphe peut 
aussi affecter quelques compØtences et caractØris-
tiques, comme la description du morphe l�indiquera.

MŒme si ce kit d�introduction met à disposition 
des �ches de personnages prØtirØs et des rŁgles sim-
pli�Øes pour les changements de morphes, l�un des 
aspects les plus originaux du systŁme de jeu d�Eclipse 
Phase, systŁme de crØation des personnages compris, 
tient à cette opposition Ego / Morphe.� �
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COMPÉTENCES 
Les compØtences reprØsentent les talents que vous possØdez. 
Elles se rØpartissent en deux catØgories : vos aptitudes (capa-
citØs innØes que chacun possŁde) et vos compØtences apprises 
(capacitØs et connaissances acquises au �l du temps). Les 
scores de compØtences �xent la dif�cultØ des tests et donc 
des jets de dØs (cf. Effectuer un test, p. 13).

APTITUDES
Ce sont les compØtences de base que tout personnage pos-
sŁde par dØfaut. Elles sont le fondement de vos compØtences 
apprises et reprØsentent les capacitØs innØes et talents que 
vous avez naturellement dØveloppØs. Vous les conservez donc 
mŒme quand vous changez de morphe.

Eclipse Phase reconnaît sept aptitudes : 
Cognition (COG) est l�aptitude correspondant à la rØsolu-

tion de problŁmes/Ønigmes, à l�analyse logique et aux facultØs 
de comprØhension. Elle inclut la mØmoire et les souvenirs.

Coordination (COO) est la facultØ d�organiser les actions 
des diffØrentes parties d�un morphe pour rØaliser des mouve-
ments �uides et accomplir avec succŁs des actions physiques. 
Cela inclut la dextØritØ manuelle, le contrôle moteur, la sou-
plesse, la vivacitØ et l�Øquilibre.

Intuition (INT) marque la capacitØ à suivre ses instincts, 
à faire con�ance à ses tripes et à Øvaluer sur le vif. Elle com-
prend conscience physique, intelligence et ruse. 

RØ�exes (RÉF) reprØsente la capacitØ à agir rapidement. 
Elle englobe le temps de rØaction, le niveau de rØponse ins-
tinctive et l�habiletØ à rØ�Øchir vite. 

Astuce (AST) reprØsente les facultØs d�adaptabilitØ 
mentale, l�intuition sociale et les facilitØs à interagir avec 
autrui. Elle inclut la conscience sociale et les talents de 
manipulation.

Somatique (SOM) permet de pousser les morphes au 
meilleur de leurs capacitØs physiques, ce qui inclut l�usage 
fondamental de la force propre au morphe, de son endu-
rance, le maintien des positions et le mouvement. 

VolontØ (VOL) reprØsente le sang-froid et la capacitØ du 
personnage à suivre sa propre voie. 

COMPÉTENCES APPRISES
Les compØtences soumises à l�apprentissage regroupent une 
large panoplie de spØcialitØs et de savoirs, de l�entraînement 
au combat à la nØgociation en passant par l�astrophysique. 
Chaque compØtence que l�on a apprise est liØe à une aptitude 
particuliŁre. Comme pour les aptitudes, vous conservez les 
compØtences apprises mŒme si vous changez de morphe. 
Cependant, certains morphes, implants et d�autres facteurs 
peuvent parfois modi�er votre score de compØtence. Si lors 
d�un test spØci�que, vous ne possØdez pas la compØtence re-
quise, vous pouvez toujours vous rabattre sur l�aptitude qui 
lui est ordinairement associØe pour effectuer votre jet de dØs. 
(cf. CompØtences non-apprises : test par dØfaut, p. 14). 

CE QU’UTILISENT LES PERSONNAGES
Dans le dØcor de technologie avancØe d�Eclipse Phase, les 
personnages n�ont pas à compter que sur leur intelligence 
et leur morphe pour se dØbrouiller. Ils peuvent pro�ter de 
leurs crØdits et de leur rØputation pour acquØrir implants et 
Øquipement, et peuvent faire appel à leurs rØseaux sociaux 
pour rØcupØrer des informations. 

IDENTITÉ
En ces temps d�informatique et de surveillance omniprØ-
sentes, la con�dentialitØ est un concept rØvolu � qui vous 

Œtes et ce que vous faites sont des infos facilement accessibles 
en ligne. Les personnages d�Eclipse Phase sont pourtant 
souvent engagØs dans des activitØs secrŁtes ou illØgales : le 
meilleur moyen de tenir les blogueurs, mØdias, paparazzis et 
la loi à distance est donc de recourir activement aux fausses 
identitØs. Si Firewall fournit souvent des couvertures à ses 
sentinelles, il ne fait pas de mal de garder quelques persona 
en rØserve au cas oø il vous faudrait mettre les voiles dans 
la prØcipitation. Heureusement, le vaste patchwork d�allØ-
geances des habitats citØs-Øtats et des stations de factions 
signi�e que les identitØs ne sont pas trŁs dif�ciles à falsi�er, et 
la capacitØ de passer d�un morphe à l�autre facilite d�autant 
la man�uvre. ParallŁlement, quiconque possŁde une copie 
de votre empreinte biomØtrique ou gØnØtique n�aura aucun 
mal à vous pister et à retrouver toutes traces et indices laissØs 
sur votre chemin. 

RÉSEAUX SOCIAUX
Ils englobent les personnes que vous connaissez et les 
groupes sociaux avec lesquels vous Œtes en contact. L�entre-
tien de ces liens � contacts, amis et connaissances � ne repose 
pas uniquement sur des interactions physiques mais aussi en 
grande partie sur la Toile. Les logiciels sociaux permettent 
de suivre facilement (et à la minute prŁs !) les actes, centres 
d�intØrŒts et dØplacements de toutes les personnes que vous 
connaissez. En termes de jeu, les diffØrents rØseaux sociaux 
vous seront trŁs utiles. Votre liste d�amis est une ressource 
essentielle � une rØserve d�individus que vous pouvez sonder 
en quŒte d�idØes, pousser pour de l�info, Øcouter pour avoir 
les derniŁres rumeurs, à qui vous pouvez acheter et revendre 
de l�Øquipement, et dans laquelle vous trouverez des conseils 
d�experts et mŒme des services (cf. RØputation et rØseaux 
sociaux, p. 16).

CRÉDIT
La Chute a dØvastØ l�Øconomie globale et les systŁmes 
monØtaires du passØ. Dans les annØes de reconstruction 
qui ont suivies, hypercorps et gouvernements ont inaugurØ 
un nouveau systŁme de monnaie Ølectronique, le CrØdit. 
ParticuliŁrement soutenu par les gros partis capitalistes, et 
utilisØ contre biens et services comme pour les transactions 
�nanciŁres, le CrØdit est surtout manipulØ informatiquement 
bien qu�il existe communØment des jetons et puces de crØdit 
certi�Øs et apprØciØs pour l�anonymat qu�ils impliquent. Des 
billets sont aussi en circulation dans certains habitats.

RÉPUTATION
Le capitalisme n�est plus l�unique philosophie Øconomique 
du coin : dØsormais, en nombre d�endroits, ce n�est plus 
tant l�argent qui compte que la rØputation. Votre score de 
rØputation indique votre capital social, la maniŁre dont vous 
estiment vos pairs. La rØputation peut Œtre augmentØe par 
l�in�uence positive, la contribution directe et l�aide que vous 
apportez aux groupes ou individus ; elle peut Œtre rØduite par 
un comportement asocial. Dans les habitats anarchistes, vos 
chances d�obtenir ce que vous cherchez dØpendent unique-
ment de la maniŁre dont les autres vous perçoivent. 

On peut aisØment mesurer votre rØputation via les rØseaux 
sociaux. Vos actions sont rØcompensØes ou punies par ceux 
avec lesquels vous interagissez, lesquels peuvent affecter 
votre score par des retours positifs ou nØgatifs. Toutes les 
factions se servent de ces rØseaux. La rØputation peut donc 
aussi affecter vos relations sociales dans les systŁmes Øco-
nomiques capitalistes (cf. RØputation et rØseaux sociaux, 
p. ��). 
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votre aptitude à leur tendre la main ; dans d�autres, ce sera 
la maniŁre dont on vous connaît. Vous pouvez Œtre connectØ 
à des milliers de personnes, si vous n�avez aucune in�uence, 
vos tentatives pour utiliser ces connections resteront limitØs. 
Ici intervient votre rØputation.

RÉPUTATION
Elle mesure votre capital social. Dans les Øconomies fondØes 
sur le don du systŁme externe, la rØputation a remplacØ la 
monnaie. Mais contrairement au crØdit, la rØputation est une 
valeur extrŒmement instable. 

Dans Eclipse Phase, les rØseaux sociaux en ligne facilitent 
grandement l�Øtablissement de scores de rØputation. Presque 
tout le monde est membre d�un ou plusieurs de ces rØseaux, 
et consulter le score actuel de rØputation et l�historique des 
personnes avec lesquelles vous traitez est une chose banale 
et admise, d�autant que votre muse fera cette recherche auto-
matiquement pour vous, plaçant un badge de score entop-
tique sur tous les quidams que vous aborderez. Le badge 
sera de plus mis à jour en temps rØel de maniŁre pour vous 
permettre de constater si sa rØputation prend subitement un 
coup ou s�envole. Les sept rØseaux sociaux les plus courants 
sont indiquØs dans la Table des rØseaux de rØputation.

Dans ce kit d�introduction, les personnages commencent 
avec des scores de rØputation prØdØ�nis qui peuvent Œtre aug-
mentØs ou diminuØs en cours de jeu selon les actions effectuØes. 

UTILISER SES RÉSEAUX ET SA RÉPUTATION
En termes de jeu, vous tirez pro�t de vos contacts et de votre 
crØdit personnel chaque fois que vous sollicitez une faveur. 
De maniŁre gØnØrale, une faveur peut Œtre dØ�nie comme une 
chose que vous tentez d�obtenir par le biais de votre rØseau 
social : informations, coups de main, biens, etc.

TEST RÉSEAU
Si vous avez besoin de quelque chose, quoi que ce soit, vous 
devez simplement tenter un test RØseau pour vous assurer 
que votre rØseau peut vous fournir ce que vous cherchez. Il 
s�agit d�une action longue prenant 60 minutes. Et chaque 
essai supplØmentaire vous demande à son tour 60 minutes 
aussi. Le dØlai de livraison au joueur du produit, une fois 
celui-ci trouvØ (et s�il s�agit d�un objet physique localement 
indisponible), est laissØ à la discrØtion du MJ. 

Les tests de RØseau se font avec votre score de rØputation 
pour un rØseau donnØ. Exemple : vous avez un score de 60 
en @-rØp, mais seulement de 20 en Guanxi (cf. Table des 
RØseaux de rØputation). Comme d�habitude, c�est le MJ qui 
dØcide du modi�cateur à appliquer (cf. Tables de dif�cultØs 
et de modi�cateurs, p. 24) en fonction de la dif�cultØ ou 
de l�aisance à obtenir la marchandise en question. Un test 
rØussi signi�e que vous obtenez l�objet demandØ (personne, 
information, produit ou autre). Un Øchec signi�e qu�il est 
inaccessible ou indisponible.

En cas d�Øchec, vous pouvez tenter un autre test RØseau 
pour le mŒme objet, mais chaque nouvel essai impose un 
malus de �10. Le modi�cateur maximum Øtant de �30, vous 
Œtes limitØ à quatre essais pour un objet en particulier, sur 
une pØriode de 24 heures. 

C�est au MJ de dØcider du degrØ de roleplay et du nombre 
de tests RØseaux nØcessaire pour activer un rØseau social. 
Pour les biens normaux, les demandes d�information directes 
et les petites faveurs, on peut se passer de jouer la comØdie et 
de lancer les dØs. Par contre, pour des requŒtes majeures, des 
interactions avec des contacts, et pour des missions d�assis-
tance, des jets de dØs et du roleplay devront entrer en jeu. 

RÉSEAUX DE RÉPUTATION
RÉSEAU DESCRIPTION

Liste @ UtilisØ par les anarchistes, les argonautes et les Øcumeurs. ReprØsentØ par les anarchistes 
avec un « A » dans un cercle. NotØe @-rØp

CivicNet UtilisØ par le Consortium PlanØtaire et les hypercorps. NotØ c-rØp
VaguÉco UtilisØ par les Conservateurs et les Revendicaterres. NotØ e-rØp

Fame Le rØseau pour « voir-et-Œtre-vu ». UtilisØ par les mondains, les artistes, les cØlØbritØs et 
les mØdias. NotØ f-rØp

Guanxi UtilisØ par les triades et de nombreuses entitØs criminelles. NotØ g-rØp
L��il UtilisØ par Firewall. NotØ i-rØp
RRA RØseaux de Recherche AssociØs. UtilisØ par les milieux technologiques, les scienti�ques et 

les chercheurs. NotØ r-rØp

OBTENIR DES SERVICES
NIVEAU SERVICE

+20
Faveur banale : Obtenir de quelqu�un un service de 15 minutes. DØplacer une 
chaise, intimider quelqu�un, trouver un taxi, rechercher quelqu�un en ligne, emprunter 
50�crØdits, autres services à coßt modique.

+0

Petite faveur : Obtenir de quelqu�un un service d�une heure. Aider une personne à 
dØmØnager d�un module à un autre, tabasser quelqu�un, louer un vØhicule, fournir un 
alibi, louer une cuve rØgØnØratrice, offrir une assistance sommaire sur un piratage, une 
assistance policiŁre ou lØgale de base, emprunter 250 crØdits, autres services à bas prix.

�10

Faveur moyenne : Obtenir de quelqu�un un service d�une journØe. DØmØnager une 
personne au sein d�un mŒme habitat, passer sØvŁrement à tabac quelqu�un, faire de la 
surveillance, une Ømission d�ego courte-portØe, organiser un court voyage en navette 
(moins de 50.000 km), une psychochirurgie mineure, des transferts, une rØservation 
dans le meilleur restaurant, une aide policiŁre ou reprØsentation lØgale majeure, 
emprunter 1.000 crØdits, autres services à coßt modØrØ.

�20

Grande faveur : Obtenir de quelqu�un un service d�un mois. DØplacer un corps, 
accomplir un homicide, piloter une navette frontaliŁre, monter un sabotage industriel, 
obtenir un contrat d�expØdition de gros volumes par cargo, une Ømission d�ego 
moyenne-portØe, un voyage en navette moyen (50.000 à 150.000 km), une psychochi-
rurgie moyenne, une morphose, une sortie de prison, emprunter 5.000 crØdits, autres 
services à coßt ØlevØ.

�30

Faveur experte : Obtenir de quelqu�un un service d�un an. DØplacer un corps 
dØmembrØ, accomplir des meurtres en masse, un dØtournement de fonds massif, des 
actes de terrorisme, dØmØnager un astØroïde de taille moyenne, organiser une Ømission 
d�ego longue-portØe, un long voyage en navette (150.000 km ou plus), emprunter 
20.000�crØdits, autres services à prix trŁs ØlevØ.

OBTENIR DES INFORMATIONS
NIVEAU SERVICE

+20 Information courante : oø manger, dans quel business est une hypercorp, qui commande.

+0

Information publique : Øtablir des connexions au marchØ gris, savoir oø se trouvent 
les « quartiers chauds », trouver les informations cachØes des bases de donnØes 
publiques, savoir quel syndicat du crime opŁre dans le coin, accØder aux informations 
publiques des hypercorps.

�10

Information privØe : Øtablir des connexions au marchØ noir, savoir oø trouver tel 
complexe hypercorp non-rØfØrencØ, savoir qui est �ic, qui appartient à un syndicat du 
crime, savoir oø quelqu�un traîne, accØder aux informations internes des hypercorps, 
savoir qui couche avec qui.

�20
Information con�dentielle : Øtablir des connexions avec un marchØ noir exotique, 
savoir oø trouver un complexe corporatiste secret, savoir oø quelqu�un se planque, 
rØvØler des projets hypercorps con�dentiels, savoir qui trompe qui.

�30
Information top secrŁte : dØcouvrir oø se trouve un laboratoire ultra-secret �nancØ 
par une caisse noire, mettre au jour des projets hypercorps illØgaux, des informations 
scandaleuses, trouver matiŁre à un chantage.
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INITIATIVE ET AUDACE
Vous Œtes autorisØ à dØpenser un point d�Audace a�n d�agir 
en premier au cours d�un round, sans tenir compte de votre 
jet d�Initiative (cf. Audace, p. 11). Si vous Œtes plusieurs 
à opter pour cette solution, l�ordre d�action est alors dØter-
minØ comme d�habitude, en commençant par ceux qui ont 
dØpensØ leur point d�audace, suivis par les autres.

RAPIDITÉ
La RapiditØ dØtermine le nombre d�actions de votre person-
nage par round. Vous partez tous avec un score par dØfaut 
de RapiditØ à 1 : vous pouvez donc tous agir lors de la 1Łre 
phase d�action. Certains morphes, implants, certaines dro-
gues et d�autres facteurs encore peuvent augmenter ce score 
à 2, 3, voire à 4 (le score maximum), vous autorisant ainsi 
à agir lors des autres phases d�action. Exemple : avec une 
RapiditØ de 2, vous pouvez agir lors des 1Łre et 2Łme phases 
d�action ; avec un score de RapiditØ à 3, lors des phases 
1 à 3 ; avec une RapiditØ à 4, lors des 4 phases d�action 
potentielles. 

Un score ØlevØ reprØsente des rØ�exes amØliorØs, phy-
siquement et neurologiquement. C�est ce qui permet au 
personnage de penser et d�agir beaucoup plus rapidement 
que les protagonistes normaux ne bØnØ�ciant pas de telles 
amØliorations. Comme pour l�Initiative, ce kit d�introduction 
applique automatiquement les modi�cateurs à prendre en 
compte sur les �ches des personnages prØtirØs.

Évidemment, si votre RapiditØ ne vous autorise pas à 
agir lors d�une phase d�action, vous ne pouvez alors initier 
aucune action quelle qu�elle soit, sauf s�il s�agit d�une action 
automatique ou de vous dØfendre. Tout dØplacement entre-
pris et non terminØ est considØrØ comme en cours durant 
les phases d�action oø vous n�agissez pas (cf. DØplacement, 
ci-dessous).

DÉPLACEMENT
Se dØplacer, dans Eclipse Phase, se gŁre comme n�importe 
quelle autre action. Courir et marcher comptent comme des 
actions rapides, considØrant que cela ne nØcessite pas toute 
votre attention. Le mŒme principe s�applique pour dØraper, 
ramper, �otter, voltiger ou faire un vol planØ. Toutefois, 
courir peut in�iger un malus de �10 à d�autres actions qui 
se trouveraient affectØes par les heurts du mouvement. Plus 
encore, le fait de sprinter, c�est-à-dire de courir aussi vite que 
possible en y mettant toute son Ønergie, est à classer comme 
une action complexe. 

Le MJ est bien entendu libre de dØcider du classement 
des autres actions de dØplacement en fonction des circons-
tances et des ØlØments. Franchir une haie/barriŁre, sauter à 
la perche, se jeter d�un toit ou d�une autre hauteur, nager, 
s�Ølancer à travers un habitat à gravitØ zØro, tout ceci 
demande une certaine agilitØ et un minimum d�attention 
aux dØtails : ces actions devraient donc Œtre classØes comme 
complexes et se voir appliquer le mŒme malus que la course. 
En�n, si voler compte gØnØralement comme une action 
rapide, engager des man�uvres compliquØes peut en faire 
une action complexe.

VITESSE DE DÉPLACEMENT (VDE)
S�il peut Œtre utile de savoir comment vous vous dØplacez, 
savoir quelle distance vous parcourez à chaque round peut 
aussi avoir son importance. Pour l�ensemble de la transhu-
manitØ, la vitesse de dØplacement est la mŒme : 4 m/round 
(marche), 20 m/round (course). Nager et ramper ont des 
VDE de base de 1m/round ou 0,25 m/phase d�action. 

En dØpensant une action complexe, vous pouvez sprinter 
jusqu�à 30 m/round.

Les vØhicules, robots, crØatures et morphes peu communs 
ont une VDE spØci�que notØe comme suit : marche/course 
mŁtres par round.

TYPES D’ACTION
Il existe quatre types d�actions diffØrentes que vous pouvez 
effectuer en 1 round quand vient votre tour d�agir : les 
actions automatiques, rapides, complexes et longues.

ACTIONS AUTOMATIQUES
Elles sont toujours accessibles et ne demandent aucun effort, 
l�unique condition Øtant que vous soyez conscient.

Exemple : perception de base.

ACTIONS RAPIDES
Actions simples, faciles à rØaliser, elles peuvent Œtre multi-
fonctions. Le MJ dØtermine combien d�actions rapides vous 
pouvez accomplir en 1 round. 

Exemples : parler, basculer un cran de suretØ, activer un 
implant, se relever.

ACTIONS COMPLEXES
Elles demandent une concentration soutenue ou des efforts. 
Votre score de RapiditØ (Cf. RapiditØ (Rap), p. 11) dØ�nit 
le nombre d�actions complexes que vous pouvez accomplir 
par round.

Exemple : attaquer, tirer, faire des acrobaties, dØsamorcer 
une bombe, mener une observation dØtaillØe. 

ACTIONS LONGUES
Elles demandent plus d�un round. Toute action longue 
s�effectue dans un dØlai gØnØralement indiquØ dans la des-
cription de l�action ou dØterminØ par le MJ. Ce dØlai indique 
le temps nØcessaire à son accomplissement, mais ce temps 
peut Œtre rØduit de 10% par tranche de 10 points de MR sur 
le test (cf. Marge de rØussite/d�Øchec, p. 15). Si vous deviez 
Øchouer à un test d�action longue, il faudrait que vous y pas-
siez un minimum Øgal à 10% du temps requis par tranche de 
10 points de ME avant de rØaliser que c�est un Øchec. 

Concernant les actions longues au dØlai de 1 journØe ou 
plus, partez du principe que le personnage doit y consacrer 
8h/jour. Et en cas d�heures supplØmentaires, rØduisez le dØlai 
de travail prØvu en consØquence. Bien entendu, un person-
nage engagØ dans une action longue peut interrompre son 
travail pour s�attaquer à autre chose, puis y revenir et re-
prendre là oø il s�Øtait arrŒtØ, à moins que le MJ n�ait dØcrØtØ 
que l�action entreprise nØcessitait une attention parfaitement 
continue. De la mŒme maniŁre qu�il est possible de prendre 
son temps (cf. p. 14), vous pouvez dØcider d�accØlØrer les 
choses pour rØduire le temps nØcessaire à la rØalisation de 
votre action longue, vous in�igeant alors un malus. Si vous 
en dØcidez ainsi, il vous faudra le dØclarer avant de lancer les 
dØs. Chaque diminution de 10% du temps de travail prØvu 
occasionne un malus de �10 (jusqu�à un maximum de 60% 
de rØduction et de �60 de malus). 

ACTIONS RETARDÉES
Quand vient votre tour d�agir lors d�une phase d�action, vous 
pouvez dØcider de diffØrer votre action. Que ce soit pour 
attendre l�issue de l�action d�un autre avant d�agir à votre 
tour, pour interrompre le tour d�un autre personnage ou tout 
simplement parce que vous n�Œtes pas certain de ce que vous 
voulez faire, vous pouvez temporiser et retarder votre action. 
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COUP PAR COUP (CC)
Vous ne pouvez effectuer qu�un seul tir simple par action 
complexe. 

SEMI-AUTOMATIQUE (SA)
Les armes semi-automatiques sont capables de tirs rapides 
et rØpØtØs. Elles permettent deux tirs par action complexe. 
Chaque tir compte comme une attaque distincte.

TIR EN RAFALE (TR)
Les armes automatiques dØlivrent des successions de tirs 
rapides (des « rafales ») à chaque pression de la dØtente. 
Elles permettent deux rafales par action complexe. Chaque 
rafale compte comme une action distincte et tire jusqu�à trois 
cartouches.

Une rafale peut Œtre entiŁrement dirigØe sur une cible 
unique (feu nourri) ou Œtre rØpartie sur deux cibles diffØrentes 
situØes à moins d�un mŁtre l�une de l�autre. Dans le cas d�un 
feu nourri (concentrØ sur une seule cible), doublez la VD.

BOTS, SYNTHOMORPHES ET VÉHICULES
Robots dirigØs par IA et synthomorphes sont monnaie 
courante dans Eclipse Phase. On utilise les robots pour un 
grand nombre d�activitØs, que ce soit pour la surveillance, la 
maintenance ou pour des emplois dans les services de sØcu-
ritØ et de police. Ils sont donc souvent amenØs à jouer un rôle 
dans les situations d�action et de combat. Bien que plus rares, 
tout du moins dans les habitats, les vØhicules pilotØs par IA 
sont aussi frØquemment rencontrØs et utilisØs (mŒme si les 
vØhicules sont eux aussi robotisØs � conduits par des IA � le 
terme de « vØhicule » les distingue des drones et signale la 
capacitØ de transporter des passagers).

Comme les synthomorphes, les bots et vØhicules sont trai-
tØs comme n�importe quel autre personnage : ils ont leurs 
propres scores d�Initiative et de compØtences, et peuvent agir 
à leur tour. Cependant, quelques spØci�citØs concernant ces 
coquilles mØritent une attention particuliŁre.

CARACTÉRISTIQUES DES ROBOTS ET VÉHICULES
Comme pour les personnages dotØs d�un synthomorphe, 
certains scores (Endurance, Seuil de Blessure�) et certaines 
statistiques (Initiative, RapiditØ,�) des bots et des vØhicules 
sont dØterminØs par leur forme physique, ou carrosserie. 
Quant aux autres donnØes, elles dØpendent de l�IA aux com-
mandes. Bots et vØhicules peuvent faire bØnØ�cier leur IA ou 
leur coquille physique de certains de leurs aspects. Ils ont 
aussi leur propre VDE. Dans ce kit d�introduction, les VDE 
indiquØes pour les diffØrents bots et vØhicules rencontrØs 
tiennent dØjà compte de ces statistiques. 

ManiabilitØ : les bots et vØhicules ont une caractØristique 
spØciale appelØe ManiabilitØ, il s�agit d�un modi�cateur 
qui s�applique à tous les jets liØs au pilotage du bot ou du 
vØhicule. 

COMPÉTENCES DES ROBOTS ET VÉHICULES
Les compØtences et aptitudes qu�utilisent les bots et vØhi-

cules sont celles de leurs IA respectives. Dans ce kit d�intro-
duction, les compØtences et aptitudes des bots et vØhicules 
sont indiquØes avec leurs autres caractØristiques. 

SE CRASHER
Tout bot ou vØhicule subissant des dommages en combat 
peut se voir forcer à effectuer un test de Pilotage (a�n 
d�Øviter un accident ou un crash), ou pire, peut se retrouver 
automatiquement crashØ.

Les circonstances exactes d�un accident sont toujours laissØes 
à l�apprØciation du MJ selon ce qui convient le mieux à l�his-
toire � le bot a pu tout simplement griller un stop, avoir foncØ 
dans un arbre, s�Œtre plantØ dans un immeuble ou avoir percutØ 
un obstacle, avoir fait un vol planØ, ou un tonneau avant de 
s�Øcraser sur des passants� Les bots et vØhicules percutant 
des obstacles et se crashant subissent en gØnØral davantage de 
dommages au cours de la collision (selon dØcision du MJ). 

DÉFENSE TOTALE
Si vous vous attendez à vous retrouver sous le feu ennemi, 
vous pouvez choisir de sacri�er une action complexe pour une 
position de dØfense totale. Cela signi�e que vous mettez alors 
toute votre Ønergie à esquiver, plonger ou parer l�attaque, ou 

MODIFICATEURS DE COMBAT
SITUATION GÉNÉRALE MODIF.
Main non-directrice �20

BlessØ �10 par blessure/
trauma

Position dominante +20
Attaque seulement pour toucher +20
Tir prØcis �30
Petite cible (taille d�enfant) �10
TrŁs petite cible (taille de souris ou d�insecte) �30
Grande cible (taille d�une voiture) +10
Cible Ønorme (taille d�une ferme) +30
VisibilitØ lØgŁrement gŒnØe (re�et, Øcran de fumØe, pØnombre) �10
VisibilitØ lourdement gŒnØe (fumØe Øpaisse, obscuritØ) �20
Attaque en aveugle �30

COMBAT AU CORPS À CORPS (ATTAQUANT) MODIF.
Charge +20

COMBAT AU CORPS À CORPS (DÉFENSEUR) MODIF.
RØception de charge +20

COMBAT À DISTANCE (ATTAQUANT) MODIF.
Attaquant à couvert �10
Attaquant en pleine course �20
Attaquant engagØ au corps à corps �30
DØfenseur à couvert (mineur) �10
DØfenseur à couvert (modØrØ) �20
DØfenseur à couvert (majeur) �30
DØfenseur allongØ au sol et ØloignØ (10 mŁtres et +) �10
DØfenseur cachØ �60
Tir ciblØ (rapide) +10
Tir ciblØ (complexe) +30

Cibles multiples dans une mŒme phase d�action �20 par cible 
supplØmentaire

Tir indirect �30
Tir à bout portant (2 mŁtres ou moins) +10
PortØe courte �
PortØe moyenne �10
PortØe longue �20
PortØe extrŒme �30
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TYPES DE DOMMAGES
Les dommages physiques se prØsentent sous deux formes : 
ØnergØtique et cinØtique. Dans ce kit d�introduction, les 
armes rØpertoriØes sur votre �che de personnage � comme 
celles des PNJ � sont dØsignØes par des noms gØnØriques 
qui permettent d�identi�er facilement leur type, un bon 
exemple Øtant le « pistolet cinØtique ». Les seules exceptions 
sont le pistolet Agonizer, qui est une arme ØnergØtique, et le 
DØchiqueteur, une arme cinØtique.

ENDURANCE ET SANTÉ
Votre santØ physique se mesure avec votre caractØristique 
Endurance. Pour ceux qui occupent des biomorphes, ce score 
reprØsente le moment oø les points de dommages accumulØs 
atteignent le seuil de rØsistance du personnage. Vous sombrez 
dans l�inconscience quand les points de dommages Øgalent 
ou dØpassent votre Endurance. L�inconscience survient alors 
du fait de l�Øpuisement et des blessures physiques. Vous 
demeurez ainsi et ne pouvez Œtre rØanimØ tant que vos points 
de dommages n�ont pas ØtØ rØduits à un nombre infØrieur à 
votre Endurance, que ce soit par soins mØdicaux ou guØrison 
naturelle.

Pour ceux qui occupent une coquille synthØtique, l�Endu-
rance reprØsente l�intØgritØ structurelle du morphe. Vous 
vous retrouvez physiquement inapte, en situation d�inca-
pacitØ, quand les points de dommages accumulØs dØpassent 
votre Endurance. MŒme si les circuits de votre morphe 
sont toujours opØrationnels et que vous pouvez naviguer 
librement sur la Toile, votre morphe est brisØ et demeure 
immobilisØ jusqu�à rØparation. 

Mort : Une accumulation exceptionnelle de points de 
dommages peut mettre votre vie en pØril. Si leur nombre 
atteint votre Endurance × 1,5 (pour les biomorphes) ou 
Endurance × 2 (pour les morphes synthØtiques), votre corps 
meurt. Les synthomorphes dans cet Øtat sont considØrØs 
comme endommagØs au-delà de toute rØparation. 

VALEUR DE DOMMAGES (VD)
Dans Eclipse Phase, les armes (et autres sources de blessure) 
possŁdent une valeur de dommages (VD) reprØsentant le 
nombre de points de dommages de base qu�elles in�igent. Il 
s�agit d�un score variable qui se prØsente sous la forme d�un 
nombre de dØs à lancer : par exemple, 3d10. Dans ce cas, 
vous lancez trois dØs à dix faces dont vous faites la somme 
(le rØsultat 0 compte ici comme un 10). Parfois, la VD se 
prØsentera avec un modi�cateur qu�il faudra ajouter : par 
exemple, 2d10 + 5. Dans ce cas, vous lancerez deux dØs à dix 
faces dont vous ferez la somme et ajouterez 5 pour obtenir 
le rØsultat �nal. 

Quand des dommages sont in�igØs à un personnage, 
leur nombre est dØterminØ par le jet de la VD moins les 
bonus d�armure (modi�Øs par le coef�cient de PØnØtration 
d�Armure), comme dØcrit dans Étape � : dØterminer les 
dommages, p. ��. 

BLESSURES
Chaque fois que vous prenez des dommages, il est nØces-
saire de comparer les dommages encaissØs (aprŁs rØduction 
d�armure) au Seuil de Blessure. Si, à l�arrivØe, ces dommages 
atteignent ou excŁdent votre SB, votre personnage a reçu une 
blessure. S�ils sont au moins Øgaux au double de votre SB, 
vous recevez deux blessures. Si les dommages dØpassent le 
triple du Seuil de Blessure, vous rØcoltez trois blessures, etc. 

Les blessures se cumulent et doivent Œtre reportØes sur 
votre �che de personnage.

EFFETS DES BLESSURES
Chaque blessure que vous prenez vous in�ige un malus de 
�10 à toutes vos actions. Avec 3 blessures, vous souffrez 
donc d�un malus de �30 à toutes vos actions. 

SonnØ : chaque fois que vous recevez 1 blessure, vous 
devez rØussir un test sous votre score d�aptitude Somatique 
multipliØ par 3 (soit en abrØgØ « SOM × 3 »). Et ce test 
doit Œtre fait en comptant vos malus de blessures. Si vous 
Øchouez, vous Œtes sonnØ et devez dØpenser une action rapide 
pour rØintØgrer la partie. Les bots et vØhicules doivent, eux, 
effectuer un test de Pilotage pour Øviter une collision (voire 
un crash).

Inconscient : chaque fois que vous recevez 2 blessures ou 
plus en une seule attaque, vous devez rØussir un test de SOM 
× 3, en comptant vos malus de blessures. Si vous Øchouez, 
vous tombez inconscient (jusqu�à ce que l�on vous rØveille 
ou que l�on vous soigne). Bots et vØhicules, eux, se crashent 
automatiquement (cf. Se crasher, p. 21).

HØmorragie : tout biomorphe ayant souffert d�une bles-
sure et qui reçoit des dommages excØdant son Endurance 
risque de se vider de son sang. Il subit 1 point de dommage 
supplØmentaire/round (20 par minute) tant qu�il n�a pas reçu 
de soins mØdicaux (et tant qu�il est en vie�). 

SANTÉ MENTALE
Le contexte d�expansion des facultØs de l�esprit propre à 
Eclipse Phase en fait un dØcor oø la santØ mentale est aussi 
importante que la santØ physique. Deux mØthodes sont uti-
lisØes pour Øvaluer la santØ mentale d�un personnage : les 
points de stress et les traumas.

POINTS DE STRESS
Les points de stress reprØsentent des fractures de l�intØgritØ 
de l�ego, des craquelures dans l�image de soi qu�entretient un 
personnage. Un long repos permet de rØduire ces points de 
stress, tout comme des soins psychiatriques et/ou la psycho-
chirurgie (mØthodes qui ne seront pas dØveloppØes dans ces 
rŁgles abrØgØes). 

LUCIDITÉ ET STRESS
La caractØristique LuciditØ renseigne sur votre Øquilibre 
mental, sur la stabilitØ de votre ego. Si vous accumulez un 
nombre de points de stress Øgal ou supØrieur à votre LuciditØ, 
votre ego souffrira d�un choc nerveux : vous serez alors en 
Øtat de choc et demeurerez catatonique tant que vos points 
de stress ne seront pas descendus à un niveau infØrieur à 
votre LuciditØ. 

Un nombre de points de stress excessif peut aussi endom-
mager votre santØ mentale de maniŁre irrØversible. Si vos 
points de stress accumulØs atteignent le double de votre 
LuciditØ, votre ego subit un effondrement à caractŁre per-
manent. Votre esprit est perdu et nul secours psychique, nul 
repos ne vous ramŁnera.

VALEUR DE STRESS (VS)
Toute source capable de susciter un stress mental possŁde 
une valeur de stress (VS) indiquant le nombre de points de 
stress que l�attaque (ou l�expØrience) peut in�iger. Comme 
la VD, la VS est variable et est exprimØe en nombre de dØs 
(exemple : 1d10) parfois accompagnØs de modi�cateurs 
(exemple : 1d10+5). Il suf�t d�additionner les rØsultats aux 
dØs et les modi�cateurs pour obtenir le nombre de points de 
stress in�igØs.
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BIENVENUE DANS FIREWALL

CE QU’IL VOUS FAUT ABSOLUMENT SAVOIR

[Un message reçu. Source inconnue]
[Analyse quantique : interception, nØant]
[DØcryptage effectuØ]
Salutations, 

Nous avons revØri�Ø plusieurs fois vos rØfØrences et his-
torique. Vous Œtes dØsormais intØgrØ en tant que sentinelle 
opØrationnelle. Bienvenu dans Firewall, l�ami.

Pour les nouveaux venus dans notre rØseau privØ, 
Firewall est une organisation dØvouØe à la protection de la 
transhumanitØ contre toute forme de menace, qu�elle soit 
intØrieure ou extØrieure, a�n de maintenir son existence. 
La Chute nous a enseignØ que notre propension à survivre 
et à prospØrer n�est nullement garantie, mais notre espŁce 
à la mØmoire exceptionnellement courte. En dØpit de notre 
accession à un stade de quasi-immortalitØ, nous faisons 
toujours face à de nombreux dangers nous menaçant d�ex-
tinction. Certains de ces risques viennent de notre propre 
factionnalisme et de nos divisions, qui, combinØs à une 
technologie universellement disponible, pourraient causer 
d�innombrables pertes et destructions. D�autres risques sont 
directement liØs à nos �illŁres, incapables que nous sommes 
de voir les dangers auxquels nous nous exposons ainsi que 
nos environnements en nous lançant dans certaines actions. 
La menace vient encore de nos propres crØations, capables 

de se retourner contre nous, comme les Titans en sont la 
preuve. D�autres menaces tiennent encore aux intelligences 
extra-terrestres dont les motivations demeurent insondØes 
et dont nous ne remarquons peut-Œtre mŒme pas la prØ-
sence. Et d�autres risques encore peuvent nous menacer, par 
pur hasard dans l�aveugle mais mortelle course des causes 
et consØquences d�un univers oø nous ne sommes rien de 
plus que d�insigni�ants grains de poussiŁre. 

Firewall est là pour identi�er, analyser et contrer tous ces 
dangers. Nous sommes tous volontaires. Tous, nous avons 
dØcidØ de risquer nos vies pour garantir la survie de la 
transhumanitØ.

Firewall existait dØjà avant la Chute, sous d�autres noms, 
d�autres formes. Aux premiŁres heures de la catastrophe, de 
nombreuses agences aux objectifs similaires �rent le choix 
de s�associer pour rØØvaluer la situation et se prØparer au 
pire. DØsormais, nous opØrons sous une unique banniŁre. 

Si nous sommes un rØseau privØ, c�est pour deux raisons. 
D�abord, parce que notre existence et nos capacitØs opØration-
nelles se trouvent protØgØes par le secret. Moins l�opposition en 
sait sur nous, plus nous sommes ef�caces à la contrer. Paral-
lŁlement, certaines autoritØs pourraient se montrer hostiles à 
une organisation comme la nôtre opØrant sur leurs territoires. 
Et bien que certains soient peut-Œtre conscients de notre 

existence, nous contournons ainsi nombre d�obstacles lØgaux et 
juridictionnels qui dans une autre situation, pourraient entraver 
nos activitØs et nos objectifs. La seconde raison est qu�il arrive 
que nos missions mettent au jour des informations qui non seu-
lement pourraient Œtre dangereuses entre de mauvaises mains, 
mais qui pourraient aussi provoquer une vague gØnØrale 
de panique, si elles Øtaient rØvØlØes au public. Dans certains 
cas, l�existence mŒme d�un tel savoir est problØmatique. En 
maintenant le secret et en limitant les informations fournies 
aux seules nØcessaires pour la tenue des opØrations, certains 
risquent sont contenus avant mŒme d�apparaître. 

Firewall est un rØseau pair-à-pair dØcentralisØ. Notre 
systŁme hiØrarchique est minimal, nous ne rØpondons à per-
sonne d�autre qu�à nous-mŒmes. La structure en n�uds de 
notre rØseau nous permet de partager talents et ressources 
sans sacri�er la con�dentialitØ et la sØcuritØ de nos agents. 

Vous avez ØtØ recrutØ pour votre savoir, vos atouts ou 
vos compØtences� ou peut-Œtre aussi parce que vous 
avez accØdØ à des informations con�dentielles. Vous avez 
prouvØ votre volontØ de soutenir nos objectifs. Nos vies, 
notre existence � et l�avenir de la transhumanitØ � reposent 
potentiellement entre vos mains. 

Voilà pour le futur � puissions-nous tous vivre pour le voir. 
[Message terminØ] [Ce message s�est autodØtruit]

[Un message reçu. Source : inconnue]
[Analyse quantique : interception, nØant]
[DØcryptage effectuØ]
Installez-vous et servez-vous un bon verre.

Oubliez toutes ces conneries gØnØrØes par des IA que vous 
venez de lire.

Vous Œtes sans doute impatient de savoir ce dans quoi on vous 
a embarquØ. Peut-Œtre qu�on vous a dØjà parlØ de la politique du 
parti : que nous sommes tout ce qui reste entre la transhumanitØ 
et l�extinction. Ou peut-Œtre vous a-t-on souf�Ø que nous sommes 
une organisation clandestine trempant dans un sacrØ merdier 
pour lequel nous n�avons aucune autoritØ, et qu�en consØquence 
des gens se font parfois tuer. Vous devez Œtre curieux. Peut-Œtre 
que vous avez un côtØ justicier, que vous cherchez une bonne 
cause pour faire couler du sang. Serait-ce important pour vous de 
savoir que cette cause n�est qu�un leurre ? Vous Œtes peut-Œtre 
un fanatique du complot mourant d�envie de percer les secrets 
que renferme Firewall. Et s�ils devaient faire voler en Øclats ces 
mensonges soigneusement construits et auxquels nous nous 
raccrochons pour ne pas perdre notre santØ mentale ?

Tout ce que vous avez pu entendre de bien ou de mal sur 
Firewall pourrait trŁs bien Œtre vrai. Nous ne sommes pas des 
anges. Nous avons perdu tout l�Øclat de nos idØaux quand les 
Titans ont forcØ le tØlØchargement des premiers esprits humains. 
Dans l�immØdiat, vous devriez vous demander dans quel bordel 
vous venez de vous engager. Je suis passØ par là.

En vØritØ, Firewall, c�est beaucoup de choses. La plupart sont 
bonnes, mais il y a aussi un tel paquet d�horreurs qu�il vous 
arrivera de songer à vous tirer une balle dans la pile corticale 
pour en revenir à vos sauvegardes antØrieures, juste pour pouvoir 
oublier. Et si vous avez cette image romantique du hØros, renon-
cez-y dŁs maintenant. Vous n�aurez pas l�impression d�en Œtre 
un quand vous balancerez un gamin par le sas parce qu�il est 
infectØ par un nanovirus. Vous ne vous sentirez pas courageux 
quand vous tomberez sur un truc extra-terrestre et que vous vous 
ferez dessus. Et vous n�aurez mŒme plus l�impression d�Œtre 
humain quand vous passerez un coup de �l qui coßtera leur vie à 

des dizaines, des centaines ou des milliers de personnes, mŒme 
s�il s�agit d�en sauver des millions d�autres. 

Alors pourquoi quiconque se montrerait assez fou pour prendre 
part à tout ça ? Parce que ce boulot doit Œtre fait. Notre survie 
en dØpend. Certains verront ceci comme de l�altruisme, la dØfense 
de la transhumanitØ. Mais en rØalitØ, il s�agit aussi de dØfendre 
votre propre peau. Évidemment, vous pouvez choisir de vous 
dØfaire de toute responsabilitØ et laisser quelque soi-disant autoritØ 
s�en charger. Mais si les anarchistes ont raison sur un point, c�est 
qu�on ne peut pas faire con�ance aux gens au pouvoir. La plupart 
du temps, ils font partie du problŁme. Alors Firewall fait les choses 
de maniŁre collective. Nous sommes une organisation souterraine 
mais d�accŁs libre. Nous partageons les informations et les 
ressources pour la rØalisation d�un objectif commun. Nous sommes 
organisØs en un rØseau de cellules ad-hoc, à la façon d�une foule 
intelligente. Nous ne laissons personne acquØrir un trop grand 
pouvoir ou contrôle. Quiconque est impliquØ dans une opØration a 
son mot à dire. Nous nous surveillons nous-mŒmes. Nous sommes 
issus de toutes sortes de milieux et de factions diffØrents, mais 
nous affrontons un ennemi commun � et nous nous battons pour 
vaincre. Il n�y a aucune alternative. 

Peut-Œtre avez-vous entendu parler du Paradoxe de Fermi ? La 
question qu�il pose est la suivante : pourquoi, dans une galaxie 
aussi vaste, n�y a-t-il que si peu de signes d�autres formes de 
vie ? Bien qu�on ait rencontrØ les Courtiers et qu�on ait la preuve 
de l�existence d�autres extra-terrestres, le voisinage galactique 
devrait grouiller d�intelligences. Mais ce n�est pas le cas. 

Je vais vous dire pourquoi. Le monde est foutrement injuste. Si 
la transhumanitØ se faisait Øradiquer, l�univers ne le remarquerait 
mŒme pas. Regardez la Terre. La planŁte existe encore, supporte 
toujours la vie, mŒme s�il y a longtemps qu�on l�a quittØe. La rØalitØ 
s�en contrefout, elle est d�une parfaite putain d�indiffØrence. Oubliez 
toutes ces conneries d�utopie sur la vie Øternelle. On aura de la 
chance si on survit encore une annØe. On a dØveloppØ des technolo-
gies capables de mettre une arme de destruction massive entre les 
mains du premier venu, mais on est encore une espŁce adolescente 
mŒme pas foutue de surmonter ses conneries insigni�antes de 

querelles de clans. Si vous Œtes vraiment impatient d�explorer 
l�univers en tant que post-mortel, il va vous falloir travailler dur pour 
y arriver. La survie n�est pas un droit, c�est un luxe. 

Quand vous signez avec Firewall, vous signez votre mise à 
disposition de maniŁre permanente. À chaque fois qu�un bordel 
se prØsentera, que le truc vous tombe dessus ou que vous soyez 
particuliŁrement indiquØ pour gØrer la situation, vous serez 
appelØ. Il sera attendu de vous que vous laissiez tomber tout ce 
que vous Øtiez en train de faire, que vous laissiez tout de côtØ 
comme si votre vie en dØpendait � et ce sera probablement le 
cas. Quand vous serez en mission, sur le terrain, � « en route 
pour l�hôpital », comme on dit ici � votre cellule aura autoritØ 
pour agir comme bon lui semble� Gardez juste à l�esprit que 
c�est à nous que vous devrez rendre des comptes plus tard. Vous 
constaterez aussi que le rØseau Firewall couvre vos arriŁres, 
mais nos ressources sont souvent bien limitØes alors ne comptez 
pas sur nous pour vous sauver les miches à chaque fois. Nous 
pouvons faire appel à d�autres sentinelles pour qu�elles tirent des 
�celles, mais chaque fois que nous le faisons, nous prenons le 
risque de rØvØler un nouvel agent et de laisser des traces qu�il 
faudra ensuite nettoyer. Les choses se compliquent de maniŁre 
exponentielle. L�autonomie est donc la premiŁre clØ.

Une derniŁre chose : n�oubliez jamais, jamais, que nous 
avons des ennemis. Je ne parle pas seulement des cinglØs qui 
cherchent à atomiser un habitat pour faire valoir leurs idØes 
politiques ou des nØo-luddites qui pensent que les armes de 
guerre biologique peuvent nous donner une bonne leçon, je parle 
de ces agences qui connaissent l�existence de Firewall et nous 
considŁrent comme une menace. S�ils vous Øtiquettent comme 
une sentinelle, vos jours sont comptØs. Peut-Œtre mŒme vos 
sauvegardes. Alors faites sacrØment gaffe à vos arriŁres.

Voilà donc le vrai deal, sous le jour le plus honnŒte que je 
puisse lui donner. Bienvenu dans notre petit club secret, cama-
rade. Et n�oubliez pas : la mort, c�est un jour comme un autre, 
ça fait partie du boulot.

 [Message terminØ]
[Ce message s�est autodØtruit] 
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MORPHOSE
Ceux qui ont trouvØ la mort au cours de la partie prØcØdente 
sont ressuscitØs sur Mars. Si leur pile corticale a pu Œtre 
rØcupØrØe (si leur corps n�a pas ØtØ perdu ou complŁtement 
dØtruit), ils seront tØlØchargØs à partir de là. Dans ce cas, ils 
se souviendront de l�instant de leur mort et souffriront alors 
d�1d10+3 points de stress (les dØmences en rØsultant peuvent 
inclure des phobies ou un certain dØtachement, comme elles 
peuvent Œtre reliØes à la maniŁre dont ils sont morts). Quant 
à ceux qui ont ØtØ tuØs (ou Øtaient dØjà mort) quand le mis-
sile a frappØ la pØniche, ils auront une petite chance que leur 
pile corticale soit rØcupØrØe dans les dØcombres : ils devront 
faire 20 ou moins sur 1d100 ou brßler dØ�nitivement 1 point 
d�audace. 

Si leur pile corticale n�a pas ØtØ rØcupØrØe, ils seront rame-
nØs à la vie à partir de leur derniŁre sauvegarde archivØe. 
Ils souffriront alors d�une certaine perte de continuitØ (il 
leur manque une partie de leur vie) et d�1d10/2 (arrondi à 
l�infØrieur) points de stress. Ils n�auront aucun souvenir de 
la premiŁre partie de la mission ou de leur mort : Firewall 
devra les briefer rapidement sur ce qui s�est passØ.

Ceux qui auront survØcu s�en sortiront mieux mais de-
vront encore transfØrer leur ego jusqu�à Mars oø ils seront 
tØlØchargØs et rØ-enveloppØs dans un nouveau morphe.

Ces dØtails rØglØs, tous les personnages se rØveillent dans 
un nouveau corps, aimablement pris en charge par Firewall, 
dans un complexe de morphose d�Elysium. Pendant qu�ils 
rØcupŁrent, Firewall leur rØsume la situation. Mais il n�est 
pas Øvident de s�habituer à un nouveau corps. Chacun des 
personnages doit rØussir un test de VOL × 3 et encaisser 
2�points de stress s�il rØussit ou 4 s�il Øchoue (une dØmence 
typique pour cette situation est la dysmorphie corporelle). 
De plus, tous les personnages souffriront d�un malus de �20 
à toutes leurs actions physiques le temps de s�habituer à 
leurs nouveaux corps. RØduisez ce malus de 5 points toutes 
les douze heures. 

BIENVENUE SUR MARS
Les PJ se retrouvent sur Elysium, l�une des plus grandes citØs 
martiennes : un centre de loisir, de mode et de culture hyper-
corp. SituØe au fond d�un grand gouffre, la mØtropole est 
couverte de multiples dômes. Avec ses structures brillantes, 
ses hologrammes scintillant, ses entoptiques omniprØsents, 
son tra�c aØrien incessant et sa vie nocturne animØe, la citØ 
crØe un contraste saisissant avec les couloirs sombres de la 
pØniche d�Øcumeurs. La gravitØ se maintient à un niveau 
lØger de 0,38 G.

Laissez vos PJ pro�ter un peu de la grande vie et explorer 
les environs, donnez-leur une chance de jouir de la prØsence 
des Ølites et des �gures mondaines des hypercorps. Ici, ØlØ-
gance et beautØ sont tellement courantes qu�elles font partie 
du quotidien, ceux qui veulent se faire remarquer investissent 
des morphes exotiques comme les sylphes et se laissent aller 
à des modi�cations et ornementations corporelles extra-
vagantes. Les personnages doivent agir rapidement, mais 
Firewall tolŁrera quelques heures de dØtente touristique. Et 
mŒme si l�organisation Øquipe correctement ses agents, il se 
peut que ces derniers souhaitent obtenir quelques ØlØments 
par leurs propres moyens : il leur faudra alors effectuer des 
tests de RØputation, de Protocole ou de Persuasion. N�oubliez 
pas que les personnages enveloppØs dans des morphes syn-
thØtiques peuvent rencontrer quelques dif�cultØs à s�intØgrer 
dans ce dØcor oø les coquilles sont considØrØes comme infØ-
rieures et rØpugnantes (et encourent un malus de �20 à tous 
les tests de compØtences sociales appropriØes). 

L’EXPÉDITION
Le boulot des PJ est de quitter Elysium pour s�engager 
dans un voyage de plusieurs milliers de kilomŁtres jusqu�à 
un ancien habitat, connu sous le nom de Mare 6, qui a ØtØ 
dØtruit pendant la Chute. Selon les archives, le dôme cein-
turant la petite colonie a ØtØ percØ au cours d�une attaque 
d�IA tueuses. Des centaines de personnes pØrirent lors de la 
dØpressurisation et du changement d�atmosphŁre, et plus 
encore moururent lorsque les machines submergŁrent la base. 
La reconstruction de la colonie n�ayant jamais reprØsentØ un 
grand intØrŒt, elle est restØe en ruines. SituØe en zone jugØe 
dangereuse, elle est toujours parcourue par les machines que 
les Titans ont laissØes derriŁre eux. 

Un vol direct risquant de trop attirer l�attention, c�est 
avec un buggy, un petit tout-terrain, que les PJ sont suppo-
sØs se rendre dans les ruines. Les PJ occupant un morphe 
synthØtique ou un oxydØ s�adapteront parfaitement à 
l�atmosphŁre partiellement terraformØe de Mars, mais les 
autres biomorphes n�auront d�autre choix que de s�Øquiper 
de recycleurs et de vŒtements chauffants. Firewall fournit 
Øgalement un appareil portable de nanofabrication qui 
permettra au groupe de crØer à partir du stade molØculaire 
presque tout l�Øquipement dont il aura besoin, pour peu que 
les personnages prennent un peu de temps. 

NANOFABRICATION
Celui qui souhaite construire quelque chose à l�aide d�une 
nano-usine (ou d�une micro nano-usine) doit rØussir un test 
de Programmation. Il s�agit d�une action longue requØrant 
un dØlai de 10 minutes. Une fois que vous avez programmØ 
la nano-usine, elle exØcutera la demande d�elle-mŒme. Le 
temps nØcessaire à la fabrication dØpend de la complexitØ 
de l�objet à crØer : 1 heure pour les simples outils (marteau, 
pied-de-biche, tente, etc.), 6 heures pour de l�Øquipement 
modØrØment sophistiquØ (vision de nuit, recycleur, etc.), 
1�journØe pour les objets vØritablement complexes (armes à 
feu, ordinateurs, etc.). Le MJ devrait appliquer les modi�ca-
teurs de dif�cultØ qu�il juge appropriØ en fonction des objets 
voulus. Il lui appartient Øgalement de dØcider s�il est possible 
ou non de se servir de l�assembleur pour crØer certains objets 
qui seraient trop compliquØs ou dangereux.

LES DANGERS DE MARS
Se rendre jusqu�aux ruines du dôme prend environ douze 
heures, mais les personnages peuvent aussi dØcider de 
prendre plus de temps. Ils peuvent Œtre amenØs à rencon-
trer diffØrents problŁmes en cours de route, leur inclusion 
dØpend de la volontØ du MJ d�accØlØrer le rythme du jeu 
ou non :

Terrain : le tout-terrain des personnages pourrait Œtre 
amenØ à traverser des crevasses, des cratŁres, des Øtendues 
rocailleuses et d�autres terrains dif�cilement praticables. Les 
travaux de terraformation ont Øgalement ouvert la voie à 
d�autres problŁmes tels que les coulØes de boue, les tempŒtes 
de sable, les crues subites, etc. L�IA du buggy peut prendre 
les commandes et se servir des systŁmes de navigation, de 
la cartographie satellite et des systŁmes de prØvision mØtØo 
pour contourner ces obstacles, mais ces systŁmes ne sont pas 
infaillibles. Contourner le terrain et Øviter certains obstacles 
peut aussi demander un test de Pilotage : vØhicules terrestres 
ou exiger un effort d�imagination.

Martiens hostiles : les grandes Øtendues sauvages de Mars 
sont assez peu peuplØes, mais il n�est pas rare que les voya-
geurs Øvoquent les oxydØs nomades de la campagne mar-
tienne hostiles à l�encontre des intrus, et mŒme les vØritables 
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La seconde mØthode consiste à provoquer une explosion 
plus petite, à l�intØrieur de la cache d�armes, a�n de crØer 
une brŁche dans la capsule d�antimatiŁre et d�en entraî-
ner l�explosion. Ceci nØcessitera de fabriquer un explosif 
improvisØ (test de DØmolition à �30), de crasher un vØhicule 
dans la planque ou de pirater le robot sniper (ou un robot 
serviteur) pour le contraindre à se crasher dans le bunker. Il 
est tout à fait possible que les personnages fassent tout cela 
sans se rendre compte qu�une bombe d�antimatiŁre attend à 
l�intØrieur�

Des joueurs imaginatifs trouveront peut-Œtre d�autres 
idØes, comme utiliser leur nano-assembleur pour gØnØrer 
un composØ corrosif qui fera fondre la planque (ce qui 
�nira aussi par dØclencher la bombe d�antimatiŁre quand 
sa gangue sera fendue). En dernier recours, si les joueurs 
ne disposent plus de solution et/ou sont en train de perdre, 
ils peuvent toujours contacter Firewall, les prØvenir de la 
menace imminente et indiquer la position de la cache. Grâce 
à son rØseau d�agents, l�organisation pourra chercher un 
moyen de rØgler le problŁme posØ par cette cache en en-
voyant par exemple une Øquipe mieux armØe ou en lâchant 
« accidentellement » un gros rocher en orbite sur les ruines. 
Ces solutions ne seront cependant pas d�un grand rØconfort 
pour les personnages qui resteront livrØs à eux-mŒmes sur 
l�instant.

CONSÉQUENCES
Que les PJ survivent ou non, Firewall fera l�effort de rØcupØ-
rer leurs piles corticales. Ce sera cependant impossible pour 
quiconque aura ØtØ pris dans l�explosion d�antimatiŁre � les 
piles corticales auront ØtØ atomisØes et les personnages seront 
restaurØs à partir de leur derniŁre sauvegarde. Si tous les PJ 
ont ØtØ massacrØs ou capturØs par l�un des deux groupes 
ennemis, leurs piles corticales auront peut-Œtre ØtØ retirØes � 
pour interrogatoire ou pour Œtre revendues au marchØ noir. 
La rØcupØration de ces piles elle-mŒme pourra faire l�objet 
d�une aventure. D�une maniŁre ou d�une autre, le Cartel de 
nuit aura perdu l�armement entreposØ dans cette planque, 
mais nul besoin de s�inquiØter pour eux à ce propos, le 
Cartel disposant de nombreux autres moyens pour se faire 
de l�argent. Quant à Gray Xu, qu�elle ait survØcu ou non à 
la nanonuØe et à la destruction de son vaisseau, cela dØpend 
du MJ.

Les PJ seront peut-Œtre intriguØs par l�identitØ de ce 
mystØrieux troisiŁme groupe � cette question reste pour le 
moment ouverte. S�ils rØcupŁrent les piles corticales de leurs 
ennemis, ils auront peut-Œtre une chance d�en apprendre plus 
en procØdant à des interrogatoires assistØs par psychochirur-
gie. Firewall pourrait aussi craindre que ce troisiŁme groupe 
�uvre pour une organisation rivale et demander aux PJ de 
se renseigner sur l�identitØ de leurs agresseurs. 

PERSONNAGES JOUEURS
Les joueurs peuvent choisir l�un des quatre personnages qui 
suivent. Chaque personnage possŁde deux �ches. La pre-
miŁre correspond au personnage dans son morphe de dØpart. 
La deuxiŁme correspond au personnage aprŁs sa morphose 
consØcutive aux ØvŁnements de la scŁne 2. Il est vivement 
recommandØ au MJ de n�utiliser que la premiŁre sØrie de 
caractØristiques pour le dØbut du scØnario, puis de basculer 
vers les caractØristiques du deuxiŁme morphe au commence-
ment de la scŁne 3.
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APTITUDES

COMPÉTENCES
CARACTÉRISTIQUES

COG COO INT RÉF AST SOM VOL
Base 15 15 15 10 20 10 20

Bonus de morphe 5 5 10
Bonus divers

Total 15 20 20 10 30 10 20

AUD ST LUC SA SB END SM INIT RAP
7 8 40 80 7 35 53 60 1

APT BASE
BONUS DE 
MORPHE

BONUS 
DIVERSTOTAL

Armes à rayon COO 30 5 – 35
Art : Art vivant INT 35 5 – 40

Chute libre RÉF 20 – – 20
Combat non-arméSOM 30 – – 30

Déguisement INT 40 5 – 45
Escamotage COO 30 5 – 35

Esquive RÉF 40 – – 40
Fouille INT 50 5 – 55

Imposture AST 55 10 – 65
In�ltration COO 40 5 – 45

Intérêt : Marchés noirs= COG 50 – – 50 50
Intérêt : Culture hypercorpCOG 50 – – 50

Intérêt : Célébrités hypercorpCOG 50 – – 50
Interface COG 25 – – 25

Intimidation AST 30 10 (20) 40 (60)
Kinésique AST 65 10 (20) 75 (95)

Langue natale : Anglais INT 85 5 – 90
Langue : Arabe INT 30 5 – 35

Langue : Cantonais INT 50 5 – 55
Langue : Français INT 35 5 – 40

Langue : Russe INT 30 5 – 35
Perception INT 50 5 – 55
Persuasion AST 60 10 (20) 70 (90)

Pilotage : Véhicules terrestres RÉF 30 – – 30
Profession : Techniques d’escrocCOG 60 – – 60

Profession : Combines de contrebandiersCOG 60 – – 60
Protocole AST 70 10 (20) 80 (100)

Recherche COG 25 – – 25
Subterfuge AST 75 10 (20) 85 (105)

Théorie : Psychologie COG 30 – – 30

RÉPUTATION
@-rØp :	 30
c-rØp :	 50
f-rØp :	 30
g-rØp :	 60
i-rØp :	 30

ÉQUIPEMENT
Armure :  

vŒtements renforcØs (4/4).��
Arme principale : pistolet 

Agonizer à micro-ondes (SA, 
in�ige de la douleur, la cible 

doit rØussir un test de VOL 
ou fuir lors de sa prochaine 
action).��

CrØdits de dØpart : 1.500. 
Implants : bio-modes standards, 

implants rØseau de base, pile 
corticale, puretØ mØtabolique, 
phØromones amØliorØes 
(bonus de +10 aux tests de 
compØtences sociales lors 
des interactions directes 
avec d�autres biomorphes).��

Autres : aucun.[4/4]��

Historique : RescapØ de la Chute
Faction : Criminel
Genre du morphe : homme
IdentitØ sexuelle : homme

Morphe Sylphe
Les morphes sylphes sont taillØs sur mesure pour les icônes des 
mØdias, les mondains de l�Ølite, les stars LEx, les mannequins et les 
narcissiques. Les sØquences gØnØtiques des sylphes sont spØciale-
ment conçues pour rendre beaux. Les traits el�ques et ØthØrØs leurs 
sont associØs, ainsi qu�un corps agile et mince.
BeautØ saisissante : Le personnage bØnØ�cie d�un bonus de 
+10 pour les tests de compØtences sociales oø sa beautØ peut 
affecter le rØsultat. Ce bonus n�est applicable que face aux autres 
biomorphes (à l�exception des surØvoluØs).

« Toi ? MŒme si ta vie en dØpendait, tu ne serais toujours pas �chu de nØgocier. Laisse-moi parler. »

Gavin Øtait adolescent quand la Chute frappa 
et �t de lui un rØfugiØ et un orphelin. Depuis 
lors, il a grandi et prospØrØ en Øvoluant dans 
les marges de la sociØtØ essentiellement 
hypercorp du Consortium PlanØtaire, se 
dØbrouillant comme il le pouvait � ce qui reve-
nait souvent à donner de sa personne et/ou à 
enfreindre la loi. Son esprit vif et son bagou 
lui ont ouvert quelques portes : ainsi, il a pu 
travailler avec de petits syndicats criminels 
et comme arnaqueur et petit truand indØpen-
dant. Gavin a rejoint Firewall aprŁs avoir eu 
le malheur de devenir la victime d�une sorte 
d�ØpidØmie sur un avant-poste lunaire mineur. 
L�incident a ØtØ extrŒmement perturbant pour 
Gavin qui s�est depuis donnØ beaucoup de mal 
pour en faire effacer les principaux dØtails 

de sa mØmoire. En dØpit de ces efforts, Gavin 
continue à faire des cauchemars et souffre 
d�une lØgŁre instabilitØ mentale. 
Petits conseils d�interprØtation : Gavin est si 
charmeur qu�il pourrait vendre des glaces à 
un esquimau. En fait, il est si douØ à persuader 
les gens qu�il a mŒme dØveloppØ une Øton-
nante capacitØ à se convaincre lui-mŒme de 
certaines choses, lesquelles ne servent pas 
toujours ses intØrŒts (comme travailler pour 
Firewall). Sous ses airs con�ants, il lui arrive 
parfois de craquer sous la pression. 
Aspect spØcial : trouble schizophrØnique 
paranoïde � Gavin entend parfois des voix 
et devient excessivement (et dØraisonnable-
ment) paranoïaque, plus particuliŁrement 
dans les situations de grand stress. 

GAVIN GLADWELL (ESCROC CRIMINEL)

« Les corpos sont incapables d�entendre raison et sont insensibles à la pression publique. Le seul moyen de se faire entendre, 
avec eux,c�est de leur donner de bonnes raisons de le faire � en diminuant leurs bØnØ�ces, comme d�habitude. » 
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APTITUDES

COMPÉTENCES
CARACTÉRISTIQUES

AUD ST LUC SA SB END SM INIT RAP
3 6 30 60 9 45 68 100 1

APT BASE
BONUS DE 
MORPHE

BONUS 
DIVERSTOTAL

Armes cinétiques COO 50 10 – 60
Chute libre RÉF 30 5 10 45

Combat non-arméSOM 55 5 – 60
Déguisement INT 35 – – 35

Démolition COG 60 – – 60
Escalade SOM 50 5 30 85

Escamotage COO 50 10 – 60
Esquive RÉF 70 5 10 85

Imposture AST 40 5 – 45
In�ltration COO 70 10 20 100

Intérêt : 
Cellules de saboteurs anarchistes

COG 60 – – 60

Intérêt : Hypercorp COG 60 – – 60
Intérêt : Politique hypercorpCOG 55 – – 55
Intérêt : Questions sociales 

du système intérieur
COG 55 – – 55

Intérêt : Marchés noirs écumeursCOG 40 – – 40
Interface COG 25 – – 25
Kinésique AST 35 5 – 40

Langue : Anglais INT 65 – – 65
Langue natale : Allemand INT 85 – – 85

Matériel : Électronique COG 35 – – 35
Parkour SOM 50 5 – 55

Perception INT 35 – 20 55
Persuasion AST 25 5 – 30

Pilotage : Engins aériens RÉF 40 5 10 55
Profession : Procédures de sécuritéCOG 55 – – 55

Recherche COG 50 – – 50
Subterfuge AST 45 5 – 50

RÉPUTATION
@-rØp :	 60
c-rØp :	 40
g-rØp :	 30
i-rØp :	 20

ÉQUIPEMENT
Armure : peau intelligente (3/2).��
Arme principale : pistolet cinØtique 

moyen à canon magnØtique 
(SA/TR/FA, PA +5, VD 2d10 
+4, munitions 12) avec 100 
cartouches standards.��

CrØdits de dØpart : 4.000.��
Implants : bio-modes standards, 

implants rØseau de base, pile 
corticale, stimulation surrØnale 
(RÉF +10, peut ignorer 1 blessure 
quand il est activØ), peau de 
camØlØon (In�ltration +20), vision 
amØliorØe (bonus de +20 à tous 
les tests de perception visuelle), 
coussinets adhØsifs (Escalade 
+30).��

Autres : aucun. �

Historique : Premiers colons de l�espace
Faction : Anarchiste
Genre du morphe : femme
IdentitØ sexuelle : femme

Morphe Spectre
Les spectres sont conçus pour les opØrations de combat, la furtivitØ 
et l�in�ltration. Leur pro�l gØnØtique favorise la rapiditØ, l�agilitØ et les 
rØ�exes, et leur esprit est modi�Ø pour favoriser la patience et l�apti-
tude à rØsoudre des problŁmes.

« Les corpos sont incapables d�entendre raison et sont insensibles à la pression publique. Le seul moyen de se faire entendre, 
avec eux,c�est de leur donner de bonnes raisons de le faire � en diminuant leurs bØnØ�ces, comme d�habitude. » 

Zora correspond à l�idØe que l�on peut se faire 
d�un saboteur. Elle passe la plupart de son 
temps à in�ltrer la sociØtØ hypercorp, à orches-
trer des dissensions ou des actions directes 
visant à exposer ou à entraver les pratiques 
sociales autoritaires. Zora se considŁre comme 
une socialiste libertaire mais ne se contente 
pas de trainer dans les habitats autonomistes. 
Elle se sent investie de la responsabilitØ de 
faire chuter les structures capitalistes rØpres-
sives. Firewall l�a recrutØe il y a plusieurs 
annØes quand l�une de ses opØrations, dont le 
but Øtait de mettre à jour le caractŁre corrompu 
d�un gØrontocrate, a levØ le voile sur le fait que 

la cible avait en rØalitØ ØtØ infectØe par le virus 
Exsurgent que les Titans avaient libØrØ. Elle 
est à bord de la barge d�Øcumeurs a�n de se 
procurer le matØriel nØcessaire à la prochaine 
mission de sa cellule. 
Petits conseils d�interprØtation : Zora est une 
radicale sØrieuse et dØterminØe, douØe d�un 
sens aigu de l�ØquitØ, de la justice et de la 
responsabilitØ sociale. Elle ne tolŁre pas vrai-
ment ceux qui abusent de leur autoritØ. Elle 
peut parfois apparaître comme quelqu�un de 
caustique dØpourvu d�humour, en particulier 
quand les inØgalitØs sociales ou politiques 
font obstacle. 

ZORA MÖLLER (SABOTEUSE ANARCHISTE)
COG COO INT RÉF AST SOM VOL

Base 15 20 15 20 15 15 10
Bonus de morphe 10 5 5 5 5

Bonus divers 10
Total 15 30 15 35 20 20 15
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