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Equinoxe

Un supplément pour Polaris

de Philippe Tessier
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Avant méme qu'll ait eu le temps d'en commander un autre, le barman lui avait déja servi

une seconde tournée de Ravageuse. Son regard se perdit un moment dans le liguide brun
puis, lentement, il retira sa veste pour montrer & ses interlocuteurs les profondes cicatrices que
lui avait faites la créature. Son torse était couvert de balafres comme si on 5'était acharné sur lui
ovec des lames de rosoir.  inspira prafondément et reprit son récit.
«Le contrat était simple. Un type Important ovoit contacié notre confrérie pour faire sortir discréte-
ment un messager de lo République du Corail et pour assurer sa sécurité jusqu'a son point de ren-
dez-vous sur Equinaxe. On est spécialisé dans la contrebande en tout genre, alors conveyer un bon-
homme, ¢o n'avait rien de particuliérement difficile. Le gors o embarqué d Corallio. C’étoit un petit
bonhomme nerveux, chauve, ou visage rond. Il serrait contre lui une mallette-drone qu'il ovait atta-
chée d sen bras. Il ne cessait de me poser des questions du genre : Quond arriverens-nous ? Etes-
vous siir que nous ne risquons rien ? Vous n’avez porlé o personne de mon voyage, n'est-ce pas ?
o fe lui rappelais constamment que nolre confrérie respectait toujours ses engagements, qu'on y
mettait un point d’henneur et que, s'il nous avait payé pour arriver jusqu’a un point précis d'Equi-
noxe, nous ’emmeénerions ld-bas soin et souf. Je ne sais pas ce que contengit cette mallette, mais
je vous jure que ce petit bonhomme étail véritablement terrorisé. Pendant tout le voyoge, il est
resté enfermé dans so cobine, n'en sortant que pour s'assurer que toul allait bien. »
Rélard fit une pause. Il but une gorgée de Ravogeuse et oprés avoir hoché lentement la téte, i
reprit sen histoire.
« Le voyage s’est possé sans oucun accroc. On est arrivé au secteur de transit d'Arigne et on a
attendu qu'un tunnel d’occés se forme dans le flux entouront lo cité. ['avais proposé & mon client
de débarquer sur Ariane pour profiter un peu des distractions offertes por lo zone de tronsit en
attendant la formation du tunnel, mais le petit bonhomme refusa catégoriquement. Nous avons
attendu plusieurs heures que le passage soit rendu possible. Ces foutues variations du flux sont
véritoblement étranges. Il m'est arrivé de patienter d peine dix minutes avant d’avolr accés d Equi-
noxe et, parfois, cela peut prendre une journée entiére. Quoi qu'il en solt cela reste toujours aus-
si impressionnant. Nous avens accosté au hangar 122. Quand nous avens débarqué, le petit bon-
homme donnait 'impression d'étre totalement poniqué. Il jetail des regards inquliets d droite et o
gauche et dévisageait toutes les personnes que nous croisions. Deux de mes hommes nous accom-
pagnaient, de sacrés gaillards, des combattants comme ['en ol rorement vu.
«lLe souk étoit noir de monde, il follait jouer des épaules pour se frayer un passage vers les ascen-
seurs. Le messager serrait so mallette contre lui et transpirait de terreur. Je lui signolais que le

R élard, un contrebandier de lo Confrérie de I'Etoile, reposa son verre vide sur le comptoir.



meitleur moyen d’ottirer I'attention des voleurs sur Equinoxe étail de montrer, par son attilude,
que ['on ovait quelgue chose de précleux sur sol, Il comprit parfaitement ce que je voulais dire et
fit un effort pour se détendre un peu.

il avoit rendez-vous auw niveau - 6, un des plus mal famés qul soit, mais ce genre d’endroit ne me
foisait pas peur. ['avais ("habitude de la racoilie qui y troinait. Nous empruntdmes le méiro aérien
puis un ascenseur situé ou centre du souk, Ce dernier, selon la procédure hobituelle, fit une hal-
te au niveau - 4. Une voix artificlelle nous signala que les secteurs inférieurs pouvaient étre extré-
mement dangereux pour nous et que les Vellleurs dégogeaient toute responsabilité pour ce qui
pourrait nous arriver. Quand nous edmes confirmé notre intention de continver, 'ascenseur se
remit en marche et nous orrivimes finolement dans les rues étouffantes et sombres du niveau -6,
Le petit bonhomme avait rendez-vous dons un bar du coin, le Crabe, un établissement louche, mais
pas le pire, Mes hommes fixérent & leurs ormes quelques godgets interdits sur Equinaxe mais qui,
dons ce genre d’endroit, vous permettent d'ougmenter vos chances de survie. Aprés ces légéres
modifications, leurs armes de poings ressemblalent plus d des fusils d’essout qu’d oulre chose,
wArrivé ou Crobe, le messoger glissa quelques sols ou bormon et lwi murmure quelque chose a
I'oreille. Le tenoncier de U"établissement lul Indigua une porte. Derriére, un escolier permetlail
d’oveir occés aux salles discrétes o0 généralement les pires crapules troitaient leurs affaires.
Nous descendimes avec notre cllent qul s'arréta devant une porte. Il nous demonda de I'altendre
18 pendant gu'll remettoit son messoge @ un mystérieux individu. 1l semblail presque soulagé.
«Nous ottendimes quelgques Instants puis il y eut un cri el cette voix, celte terrible voix gui évo-
quuait le crissement du métol : “Croyais-tu qu'ils allaient te loisser faire 7",

« Nous nous précipitdmes dans la salle. Ce que nous vimes est grové d jomais dons ma mémaoire.
Sur 'un des murs de la piéce un homme était cloué, entiérement écorché. Notre client était au fond
de lo salle et, penché sur lul, guelgue chose étalt en train de le lacérer. Le bros auguel élail atto-
chée lo mallette était arraché el glsalt & quelques métres. On entendail le drone effectuer le comp-
te d rebours avont "outodestruction du contenu de lo volise tandis gue, lentement, la chose se
tournait vers nous. Comment lo décrire 7

«Cela avait di étre humain. Ses yeux étalent humoins. Des yeux emplis de haine, des yeux de
sadique savouront la souffrance d’un malheureux. Son corps était puissant, couvert d'une légeére
fourrure blanche. Son visoge étail otrocement déformé por les mutotions mais la seule chose 4
laguelle on pouvait préter attentlon était sa mdchoire garnie de dents taillées en pointe. Quand
la chose se retourna vers nous, nous vimes ses mains. Par toutes les sirénes des sept mers, ses
mains étoient foites de métal. Ses doigts ressemblaient d de longues lames de rasoirs, A une vites-
se incroyable, lo créoture se jeto sur I'un de mes hommes. ['entendis le cliguelis de ses terribles
lames puis le gargouillement otroce de mon compognon dont la gorge venait d’étre tranchée. Il y
eut une détonation, un crl offreux. e sentis les lames de la créature me labourer le torse, Puis je
me souviens d’ovolr plonté mo dague dons un corps mou avan! de perdre connaissance, Quand je
me réveillais, Il ne restait plus que mol de vivant dons la piéce, Mes camarades gisaient d mes
c6tés. Notre client avait été éventré et la maollette n’étoit plus qu'un morceau de métal fondu. La
créature ovoit di fuir par la bouche d’aération dont la grille avait été arrachée. C'est le patron de
I'établissement qui m'a récupéré. Contre une bonne somme d’argent, il s’est arrangé pour que l'on
me soigne. 1l m’a aussi roconté que ["ovais rencontré Chontak, lo mort qui ride. Pour ceux qui vivent
dans les bas-fonds d'Equinoxe, Chantak est une légende, un monstre sans dme qui se nourrit des
pauvres et des exclus. Mals, mol, Je sals ce que ['ai entendu, cetle chase avail éte payée pour tuer
notre client. »
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PARTIE | .

CONTEXTE PRESENTATION

« Tout avait pourtant bien commencé. Mission simple, bonne paye, pas beaucoup de risque. Le paradis en
quelque sorte. Le genre d'aventure rentable qu'on aime bien. Ben, mon pote, on s'est retrouvés embarqués
dans un truc incroyable. Ca, on en a vu du paysage, mais les trois quarts de mes compagnons jouent aux dés

avec les poissons maintenant. Faites gaffe aux missions que vous acceptez, les gars. Parfois, sans vous en
rendre compte, vous vous retrouvez dans les emmerdes jusqu'au cou, de véritables campagnes militaires. »

Krpuinoye est un suppkément décrivant La Cité
Neutre, véritable point central de |'univers
de Polaris. Mais ¢ st Ggalement le dut ' une
campagne qui aménera les aventuriers 3
déoourrir les différents aspects de cet univers
et i visiter les endroits les plus importants du
ondee sos-marin. Vous y trouvenes: des infor-
mtions impaortantes sur le Culte du Trident,
les Veilleurs et les personnages les plus
influents de |a Cité Neutre.

Les scénarios de la campagne : une
campagme sl composée d'une série de sé-
naril qui suivent un méme fil conducteur.
Certaines aventures peuvent ' doigner radi-
calernent de Fintrigue centrale mais iotes
comportent des Sléments qui pourront s’ avé-
rer utiles lors du dénouement, Des person-
rutges, s D, dless orpampcations qui, 3 prio-
rl, n'ont pas grand-chose 3 voir avec le théme
principal peuvent dventuellement jouer un
ke foncamenital a cou de 1 svendume. e
campagne, par son ampleur, aménera for-
cément les P] i infuer sur |'univers de Pola-
ris. Ainsi Jes choix qu'ils feront affecteront
directernent leurs futires aventures. 1 est trés
important que les P] se rendent compte des
chanpements que Teurs actions ont provo-
qués. Chaque scénario permet ausst de déve-
lopper plusieurs sous- intrigues qui, méme si
elliss 1"l rien & voir savec la campagne, don-
nent l'accasion aux P de se changer les idées,
d'introduire de nouveaux personnages,
joueurs o oo, el surtout de donner woe
consistance 3 |'univers, de le rendre phus réa-
liste. Le danger principal d'une campagne
est que les aventuriers perdent le fil conduc-

- Déclaration d'un aventurier sur Equinoxe

teur. &'ils partent sur e fausse piste qui les
isole compléternent de la trame centrale, ce
serd au M] de les ramener dans le droil che-
min en semant sur leur route les indices
nécessaires. 11 est forement déconsedllé d'obli
ger les aventuriers & suivie un indice pluti
ou'un v, et & e de mener beurs inves-
tigations, 5'lls s trompent, tant pis, ils auront
certainement | 'oocasion de retoimber sur leurs
pieds ultérienrement. Les meneurs de jeu
peuvent aussl agrémenter cette campagne
o autres gventures, qu'ils ont congues ou o,

La diirective Exader - |l est important de rap
peler que la campagne d'Equinoa: se dérou-
b peerackant les événernents deécrits dans b par-
tie intitulde - Les foudres de I'dbimse, Les M)
pewvent donc utiliser ces diéments pour oo
pliguer L thehe des aventuriers, leur Faire
prendre consclence de ce qui se trame dans
le fond des ooéans et méme les faire partici-
per & certaines actions déerites dans ces
ronns.

L fomsenrs e L nort dees persommanges ©
cours de la campagne, il est phus que vral-
semblable que plusicurs aventuriers trouve-
ront la mort ow seront sdduils i Vimpuis-
sance. {'est pourquol, dans la plupart des
scénarti, vous trouverez des occasions d'in-
troduine de nouvesus personnzpes jiueans
pour remplacer cewx qui ne sont plus en étar
de poursuivre, Cela donne également 'op-
portunité d'incarmer des individus venant
d'organisations, de nations ou de groupes

jusqu'alors mal connus ou peu exploitds,
Biein esulensdu wn joueur in'a pas besotn d' al-

tendre que son personnage soit neutralisé
pour en incamer un autre. [l peut trés bien
pettre de ofité son hérs principal pour, l
temps d une aventure, jouer un pirate, un
Veilleur, un Hégémanien, etc. C'est particu
liérenienit wtibe pour concevoir différesment
1'univers de Polaris. Le M) peut carrément
demander & |'ensemble de son équipe d'in-
terpréier ('sulres persiniages pour e jar-
tie Cela dans le but de leur faire découvrir
un aspect de la campagne qu'ils auraient
négligé o augquel i ne pouvaient pas ée
confronté,

Les personnages non-joucurs : les
aventuriers, au cours de Jeurs épopées, vont
rencontrer une foule d tndividus plus ou molns
aunicauy, bizarmes el influents. Cerlains n'sp-
paraitront que dans un seul seénario alors
que d'autres pourront jouer un rile impor
Lt sl conempargne plobele, Ces PN] peu-
vent étre des adversaires qui passeront leur
temps & vouloir déover les plans des aven-
tusriers ou 2 voulor les manipuler. Tl peut aus-
si 8 agir 'indivich cherchant & aider les 1)
Enfin les héros peuvent s' appurper sur des per
sonnages rencontrds dans lewrs différentes
aventbures méme si 1'intervention de ces der-
niers n'est pas prévue par le soénario, Le M]
e doit jaunais héslter a utiliser des organisa-
tioar, e 1PN et o snstres Eléments gui ne sont
pas foroément inclus dans un scénario, pour
gue 5es aveniures soient plus réalistes. 11 faut
éeadernent qu'il permette aux ) de tirer pro-
fit das contacts qu'ils ont pris tout au long de
leur carrire, afin de permettre & la campagne
e devenir plus vivanie.



L'improvisation : une campagne néces-
site une bonne part d'improvisation de la part
du MJ. Dans le cas de la Cité Neutre, par
exemnple, il est totalement impassible de décri-
re dans les moindres détails chaque secteur
de cette colossale ville sous-marine. Aussi le
M] devra fréquemment improviser des ren-
contres, développer lui-méme certains per-
sonnages secondaires, détailler certains zones
de la ville, etc. C'est également au MJ de
répondre aux désirs des aventuriers d'ac-
complir telle ou telle action non prévue par

la campagpe.

Voyages sous-marins : une campagne
entraine souvent les aventuriers dans diffé-
rents endroits, il est donc fréquent qu'ils aient
besoin de voyager aux quatre coins du mon-
de. De tels voyages ne sont pas tous possibles
avec le matériel dont disposent les héros, ils
auront donc recours aux services de compa-
gnies privées ou plus fréquemment 2 des
contrebandiers de tout poil. Voyager dans
I'univers de Polaris n'est pas toujours évi-
dent, pour différentes raisons.

La sécurité est |'un des problémes majeurs
de tout périple en mer. Pirates, monstres, cou-
rants particulirement violents et organisa-
tions criminelles en tout genre sont autant
de menaces qui guettent le voyageur du fond
des mers. Dans ce domaine, aucun moyen
de transport n'est stir. Que I'on choisisse de
se déplacer 2 bord des grandes nefs touris-
tiques ou dans les soutes d'un navire de contre-
bande, le risque d'une mauvaise rencontre
est omniprésent,

Le choix du moyen de transport dépend aus-
si, bien évidemment, de la destination que
I'on veut atteindre. 1 est trés facile de se rendre
dans |'une des capitales des nations domi-
nantes et, dans ce cas, les aventuriers ont le
choix entre plusieurs moyens de transport.
En revanche, si un individu décide d'aller
visiter une petite station d'exploitation 2
18.000 métres de profondeur, il risque d"avoir
quelques petits problémes pour trouver quel-
qu'un qui accepte, de le conduire [2-bas, ou
qui en soit capable.

Les compagnies

de transport sous-marin :

ces compagnies offrent certainement, au
moins pour les plus prestigieuses, le moyen
le plus sfir de voyager sous les mers. Mais
c'est également un des plus lents et surtout

le plus onéreux. Les grandes compagnies de
tourisme proposent 2 leur clientéle des voyages
dont les étapes sont clairement définies et qui
bénéficient d'escortes armées. Ces escortes
sont souvent constituées de navires Veilleurs,
de ceux de puissants groupes mercenaires ou
des navires des pays traversés par ces paque-
bots de luxe.

On distingue deux catégories de compagnies
de transport civil.

Les compagnies dites de « convoyage » sont
spécialisées dans le transport « en gros » des
individus, Ces entreprises ne se soucient abso-
lument pas du confort de leurs passagers qui
se retrouvent fréquemment confinés dans des
tubes alignés dans les soutes du bitiment,
avec seulement quelques coursives pour se
dégourdir les jambes. Le but de ces compa-
gnies est d'arriver 4 transporter le plus d'in-
dividus possible dans le minimum d'espace.
Les tarifs de ce genre de voyage sont d'envi-
ron 0,52 1 sol par kilométre, Les navires uti-
lisés sont assez lents, avec une vitesse moyen-
ne de 15 nceuds. Ils desservent 2 peu prés
toutes les grandes villes sous-marines mais
peuvent aussi fréquemment atteindre des sta-
tions moins fréquentées situdes jusqu'a 14.000
metres de profondeur.

Les compagnies touristiques se répartissent
en trois catégories : les transports de luxe, les
transports de plaisance et les transports mixtes.
La catégorie luxe est réservée 2 |'élite et aux
puissants du monde entier, Ces énormes
navires offrent  leurs clients des cabines spa-
cieuses et des espaces de détente trés vastes.
Ce sont les batiments sous-marins les plus
lents, avec des pointes de 10 nceuds. Ils navi-
guent trés rarement en dessous de 6.000 métres
de profondeur et ne visitent que des villes
importantes. Les navires d'escorte sont nom-
breux et toujours bien armés. Il est extré-
mement rare que de tel paquebots soient atta-
qués. Le cofit des voyages 2 bord de ces nefs
est d'environ 30 2 100 sols par kilométre.
La catégorie plaisance est moins onéreuse,
environ 5 a 20 sols par kilométre. Les com-
pagnies sacrifient I'espace des cabines pour
offrir 2 leurs clients de vastes salles de déten-
te. Ainsi, un passager sera logé dans un tube
a peine plus grand que celui que 1'on peut
trouver dans un navire de convoyage mais
bénéficiera de salons de détente spacieux et
agréables. Ces bitiments sont plus rapides
que les paquebots de luxe (15 2 20 nceuds en
vitesse de pointe) et s"aventurent parfois 4

des profondeurs de -10.000 métres,

Les transports mixtes sont identiques aux
transports de plaisance mais offrent, en plus,
la possibilité de voyager en « seconde clas-
se » c'est-a-dire dans les soutes, avec trés peu
d'espace vital.

IOULE! ALLED SUT EAUING H
Nova (Hégémonie) : une des plus grandes
sociétés de transport touristique, Nova est pré-
sente dans toutes les grandes villes du mon-
de. Elle n'affréte que des paquebots de luxe
dont les noms sont particuliérement connus
au fonds des océans. Le Prince des Mers, le
Patriarche, la Siréne de Keryss font partie des
plus prestigieuses nefs sous-marines. Les tarifs
de cette société sont particulidrement élevés
et il faudra débourser un minimum de 30.000
sols pour aller d'Equinoxe 2 Keryss. En
revanche, les services offerts 2 bord sont par-
faits et la sécurité totale. La compagnie est
dirigée par la Baronne Vilma Terrastet et
aligne aujourd'hui une flotte de 6 paquebots
de luxe. Les lignes les plus fréquentées de la
compagnie sont : Equinoxe - Keryss et Keryss
- Azuria,

Delta-oceanus (Royaume de |'Indus) : riva-
le direct de Nova, Delta-Oceanus est |'étoile
montante du transport maritime de luxe. Sa
flotte est constituée de 2 paquebots (Le Sou-
verain et I'Etoile d'India) et d'une dizaine
de batiments de plaisance. Les tarifs de cette
compagnie sont assez élevés mais inférieurs
2 ceux de Nova. Delta-Oceanus est dirigée
directement par la famille de Rochas. Elle
concentre son activité dans |'Océan Pacifique
et I'Océan Indien.

Dolphin (Union Méditerranéenne) : petite
société créée il y a dix ans 2 peine, Dolphin
se spécialise dans les transports mixtes et dans
le convoyage. C'est une des divisions des
Industries de I'Union, société navale qui a
congu, notamment, la frégate Pulsar. Ses
tarifs sont dans la moyenne. Dolphin est pré-
sente dans tout le bassin méditerranéen, la
mer Rouge, I'Atlantique Nord, la mer d'Oman,
la Manche et la Mer du Nord.

Siranéa (République du Corail) : dépossé-
dée de son titre de premiére compagnie tou-
ristique mondiale par Nova et Delta-Ocea-
nus, Siranéa a connu de sérieuses difficultés



économiques. Autrefois 2 |a téte d'une flotte
de 6 paquebots de luxe et de plusieurs navires
de plaisance, la compagnie ne s'est jamais
remise de |a destruction par les pirates de
I'Elénora Callente, le plus beau btiment 2
avoir croisé dans les océans. Depuis, Siranéa
adil revendre 4 de ses paquebots et tente de
se restructurer autour de sa flotte de plai-
sance. Siranéa s'est écemment lancée dans
I'industrie militaire. Ses premiers projets
devraient voir le jour dans quelques années.
Les tarifs pour la plaisance sont trés raison-
nables. En revanche, un voyage 2 bord du
Corail d'Argent, son dernier paquebot, est
véritablement hors de prix. ‘

Degp Star (Ligue Rouge) : c'est la société la
plus prestigieuse de la Ligue. Loin derriére ses
concurrents, Deep Star ne dispose que de
quelques batiments de plaisance mais d'une
flotte importante de petits navires de convoya-
ge ayant la particularité de desservir des sta-
tions trés profondes (jusqu'a -14.000 metres),
Ses tarifs sont parmi les plus bas du marché
mais les services offerts sont de piétre qualité.

Panam (Hégémonie) : Panam est une peti-
te société de plaisance dont les lignes sont
toutes situées en Hégémonie, 2 Equinoxe et
dans I'Union Méditerranéenne. Elle dispose
d'une flotte d'une dizaine de navires de plai-
sance. Ses tarifs sont trés compétitifs et les
services offerts de bonne qualité.

Poséidon (Equinoxe) : cette société est une
branche de la puissante compagnie Gladius,
principale entreprise militaire du Culte du
Trident et des Veilleurs. C'est également Poséi-
don qui est chargée de la construction des
navires-monastéres du Culte. Elle est spé-
cialisée dans le transport mixte dans tout
I'océan Atlantique mais on trouve fréquem-
ment des navires desservant toutes les capi-
tales du monde. Ses tarifs sont particuliére-
ment abordables et la sécurité, assurée par
les Veilleurs, est irréprochable.

Free Star (Ligue Rouge) : cette petite socié-
té de convoyage de la Ligue est spécialisée
dans les transports nationaux et vers la Répu-
blique du Corail. Elle dispose également d'une
ligne réguliére avec Equinoxe. Ses tarifs sont
élevés mais elle assure 2 ses clients la plus
parfaite sécurité pour franchir le 7o man's

land du Pacifique.

New Horizon (Hégémonie) : cette société hégé-
monienne se spécialise dans les transports
longue distance. Plus la destination est loin-
taine plus ses tarifs sont intéressants. Elle se
consacre presque exclusivement au convoya-
ge mais posséde quelques batiments mixtes.

Télémaque (Hégémonie) : cette société ne
posséde qu'un seul batiment, le Télémagque,
superbe paquebot construit par Delta-Ocea-
nus. C'est la famille Ebraer qui gére cette

société. Le Télémaque propose 2 ses clients
de trés longues croisiéres dans toutes les mers
du globe. Les services offerts sont extréme-
ment luxueux et le navire jouit d'une pro-
tection redoutable. C'est en fait une véritable
flotte de guerre qui encadre ce bitiment. Les
tarifs sont exorbitants, pouvant aller jusqu'a
plusieurs centaines de milliers de sols pour
un voyage de quelques semaines. Le Télé-
maque est fréquenté régulidrement par les
individus les plus influents du monde sous-
marin.

Odyssée (République du Corail) ; profitant
du déclin de la société Siranéa, Odyssée déploie
une flotte constituée d'un paquebot (I'Ely-
sée) et de plusieurs navires de plaisance. Ses
tarifs sont dans la moyenne. C'est une des
rares sociétés 2 avoir réussi a négocier des
lignes réguliéres avec le territoire de |'Alliance
Polaire.

C.T.C. (République du Corail) : Ia Compagnie
Touristique du Corail dépend directement de
1'état. Elle assure le transport des nantis et des
gens influents des autres nations entre les dif-
férentes capitales du monde. Ses navires sont
principalement des bitiments de plaisance
escortés en permanence par des croiseurs de
la République. Les tarifs de cette société sont
particuliérement élevés mais elle offre rare-
ment ses services A des particuliers.

Explora (République du Corail) : Explora
est une société dont la principale activité est
d'organiser des croisiéres dans la République
du Corail. Elle dispose de quelques navires
sur Equinoxe mais ce n'est pas son activité
principale. Sa flotte n'est constituée que de
bateaux de plaisance particuliérement
luxueux dont la caractéristique principale
estd"offrir 2 leurs passagers d'énormes baies
vitrées donnant sur les océans éclairés par de

puissants projecteurs.

Les compagnies de fret : méme si ce n'est
pas leur principale activité, toutes les socié-
tés de transport de marchandises peuvent
accueillir des passagers. En fait, ce ne sont
pas les compagnies qui autorisent cette
concurrence illégale, ce sont les capitaines
de navires qui n'ont rien contre quelques sols
en plus pour arrondir leurs fins de mois. 11
est évident que les tarifs sont particuliére-
ment abordables (dix fois moins cher qu'un
transport civil normal mais toujours en fonc-
tion de la téte du client). En revanche, les
conditions de vie 2 bord sont plus que pas-
sables et le grand danger est de tomber sur
un équipage malhonnéte qui, aprés avoir
pillé ses passagers, les jettera 2 la mer.
Légalement, il est possible qu'un client, fai-
sant appel 2 une compagnie de fret pour
convoyer des équipements lui appartenant,
ait la possibilité de voyager 2 bord du navi-
re cargo, avec son matériel. Il paie dans ce
cas un tout petit supplément mais négocie
directement avec la société 2 laquelle appar-
tient le cargo. Il est, bien entendu, toujours
possible de négocier directement avec le capi-
taine, de maniere officieuse. Cela reviendra
moins cher mais il faudra assumer les risques
évoqués ci-dessus . C'est une méthode parti-
culiérement intéressante pour tous les aven-
turiers disposant d'un matériel lourd
ou d'un véhicule sous-marin  faible rayon
d'action.

Les tarifs des compagnies de fret varient bien
entendu en fonction du poids des équipe-
ments, de leur volume et de leur nature. 11
serait inutile de détailler ces collts. Pour ses
PJ, un meneur de jeu doit estimer un tarif en
se basant sur les indications ci-dessous :

Base : 150l du kilométre
Multiplicateurs : 1 pour 10 m* + 1 pour
100 kg

Nature de la marchandise :
Périssable : cofit total x 2

Produits communs : cofit total x 1
Produits précieux : cofit total x 3
Produits dangereux : cofit total x 5

Une denrée périssable et précieuse verra son
cofit total multiplié par 5.

Nous vous présentons ci-dessous
quelques compagnies de fret pré-
sentes sur Equinoxe :

Global Océanus (Hégémonie) : cette énor-
me société est spécialisée dans le transport




de véhicules de toutes tailles. Elle est surtout
présente dans |'océan Atlantique et en mer
Méditerranée.

Transporis Titan (Indépendants) : cette
compagnie a été créée par une petite com-
munauté indépendante, Titan, située dans
la région d'Equinoxe. Elle manque encore
de cargos suffisamment grands pour
convoyer n'importe quel matériel mais com-
pense cette faiblesse par un service irrépro-
chable. La société a passé un accord avec
différents groupes de mercenaires et avec
les Veilleurs pour assurer la sécurité de ses
convois.

Compagnie du Pacifique (République du
Corail) : petite compagnie de transport spé-
cialisée dans les matigres alimentaires, la
Compagnie du Pacifique souffre réguliére-
ment des attaques pirates, ce qui nuit consi-
dérablement 2 son développement. C'est néan-
moins une des plus grosses sociétés de fret de
la République.

Transporis de la Ligue (Ligue Rouge) : pre-
miére compagnie mondiale de transport en
tout genre, les Transports de la Ligue assu-
rent 40 % du trafic mondial dans ce domai-
ne. C'est une des plus grosses sociétés exis-
tantes, disposant de sa propre flotte de
protection. Son domaine d'activité comprend
le convoyage des denrées alimentaires, des
petits produits, de |'armement jusqu'aux sta-
tions sous-marines pré-assemblées. Cette
société dispose également de chantiers navals
véritablement impressionnants qui produi-
sent, entre autres, les énormes transporteurs
Colosses.

Compagnie des Océans Unifiés (Ligue Rou-
ge) : deuxiéme entreprise mondiale de fret,
1a C.0.U. est la rivale directe des Transports
de la Ligue. Elle est, en revanche, la seule
entreprise au monde 2 disposer de navires

capables de transporter des modules de sta-
tions jusqu'a une profondeur de -18.000
metres,

Polypbéme (Alliance polaire) : cette petite
entreprise de 1'Alliance assure bien entendu
la majorité du trafic commercial dans le ter-
ritoire Polaire. Mais elle a également la par-
ticularité de proposer du convoyage de mar-

possibilité pour voyager 2 un prix raison-
nable, ou pour voyager tout court (2 un prix
cette fois exorbitant) si vous étes recherchés
par toutes les forces de sécurité de |'océan,
c'est de faire appel aux contrebandiers, aux
pirates ou aux particuliers. C'est générale-
ment la seule solution pour atteindre cer-
taines bases inaccessibles autrement.

Tous les contrebandiers, ou presque, louent
leurs services pour transporter des gens d'un
endroit & un autre, Certains sont méme spé-
cialisés dans ce domaine. Ils pratiquent des
tarifs généralement élevés mais ils se targuent
de pouvoir convoyer n'importe qui n'impor-
te od. Il est trés rare de tomber sur un contre-
bandier malhonnéte, sa réputation souffri-
rait trop et il serait rapidement éliminé
(commercialement, si ce n'est physique-
ment). Certains disposent de cargos assez
gros pour transporter des petits modules de
stations ou méme des petits véhicules de trans-
port. Bien entendu, c'est sur Equinoxe que
ces individus sont les plus nombreux.

Les pirates sont toujours préts 2 rendre ser-
vice contre de |'argent ou de |'équipement.
Mais, attention ! assurez-vous bien d'avoir
affaire 2 des forbans respectant le code sinon
vous risquez d'étre vendus avec votre équi-
pement 2 des gens peu recommandables.
Enfin, il est assez fréquent de louer les ser-
vices de particuliers. C'est certainement un
des moyens de transport les moins onéreux
mais c'est aussi le plus dangereux. Primo,
on ne sait jamais sur qui on tombe et, secun-

do, les navires dont disposent ces gens-12 peu-
vent étre de véritables épaves. Mais, dans la
foule des gens se rendant 2 Equinoxe pour
vendre leurs marchandises, vous trouverez
bien un type honnéte qui, sur le chemin du
retour vers sa communauté, vous déposera
dans une station quelconque.

Le tunnel sous-marin (Ourgor-Ariane) : il
faut également signaler qu'Equinoxe est relié
a Ourgor (Hégémonie) par un gigantesque
tunnel sous-marin qui débouche dans la sta-
tion d'Hermés dans le mont Olympe (voir cha-
pitre suivant). Vous pouvez y emprunter soit
un des transports en commun ultra-rapides
(6 heures entre les deux villes, mais trés oné-
reux), soit vous y rendre avec votre propre
véhicule (environ 30 heures de route). Des
stations de détente sont aménagées régulie-
rement le long du tunnel pour permettre aux
conducteurs de se reposer. Il est généralement
conseillé d'emprunter les véhicules automa-
tisés qui partent réguliérement des deux villes.
Ce sont des engins peu confortables et n'of-
frant absolument pas le méme luxe que les
trains ultra-rapides. Il est possible de convoyer
des marchandises par le tunnel 2 1'exception
de tous produits dangereux et des équipements
trop volumineux. Le cofit du transport de mar-
chandises est d'environ deux fois celui du
transport maritime.

Le tunnel est surveillé par des troupes de
Veilleurs et par les forces de sécurité hégé-
moniennes. I1 est 2 noter qu'entre Qurgor et
Equinoxe quelques tunnels secondaires per-
mettent d'avoir accés 2 d'autres stations, Ce
sont en grande majorité des stations d'ex-
ploitation hégémoniennes ou du Culte du
Trident.

Coiit du transport pour 1 individu
entre OQurgor et Equinoxe :

Train ultra-rapide : 10.000 sols

Véhicule automatisé : 5.000 sols

Véhicule personnel : taxe de 800 sols







LES VEILLEURS
€T LE CULTE DU TRIDENT

«Les Veilleurs ? Méfie-toi d'eux comme de la peste. Sous leurs faux airs d'anges gardiens en costume d'ap-
parat, ce sont de véritables fanatiques qui méprisent le reste de la population. Ce sont les &mes damnées
du Culte du Trident. Il faut avoir vu, au moins une fois dans sa vie, la faction Condor en opération pour com-
prendre. Quant aux prétres, leurs maitres, ils n‘ont pour seule ambition que de régner sans partage sur

11 est impossible d'évoquer |a Cité Neutre sans
immédiaternent penser aux Veilleurs et au Cul-

te du Trident. Ces deux organisations jouent
un role fondamental dans le monde des océans.
Certains affirment méme qu'elles seraient au
ceeur de toutes les intrigues qui se nouent et
se dénouent dans |'univers tourmenté de Pola-
ris. Les informations suivantes ne sont que des
généralités puisqu'il est extrémement diffici-
le d'obtenir le moindre renseignement sur ces
puissances soi-disant neutres.

Le Culte du Trident

p—

Le Culte du Trident est certainement, a |'heu-
re actuelle, le groupe le plus influent dans le
monde sous-marin. $'imposant comme le véri-
table gardien de I'humanité, il a su utiliser
I'incroyable puissance Polaris pour instaurer
une sorte de paix relative depuis plus de deux
siécles. Il est certain que, sans la démonstra-
tion de force de I'an 375, I'humanité aurait
un tout autre aspect aujourd'hui. Peut-étre
|'Hégémonie régnerait-elle sur tous les ooéans
mais peut-étre aussi n'y aurait-il plus d'hu-
manité ! Le Culte est présent, directement ou
indirectement, dans toutes les mers du mon-

'univers sous-marin. »

- Déclaration d'un barman, sur Equinoxe

de et dans toutes les communautés. Son role
officiel est de contraindre les nations 2 la paix
e, ce, par n'importe quel moyen. Les Veilleurs,
'0.E.S M., la Cité Neutre, Ariane sont quelques
exemples de cette volonté d'arriver 2 unifier
I'humanité en établissant un ordre nouveau
qui balaierait enfin les rivalités entre les états.
Equinoxe a donc comme vocation d'étre le
point central de 'humanité, un endroit ol
tous peuvent vivre en paix au sein de la méme
communauté, et aussi d'étre |'arbitre des conflits
entre communautés. L'apparence officielle du
culte est donc celle d'une organisation entié-
rement vouée 2 la cause de la paix et au pro-
grés de I'humanité.

Dans les faits, cela n'est pas toujours évident.
Tout d'abord, le Trident semble prét 2 tout
pour impaoser sa propre vision du monde. Que
ce soit par les interventions des troupes inter-
nationales, les Veilleurs, (qui sont censés étre
indépendants), ou par I'utilisation de |'effet
Polaris, le culte a prouvé 2 maintes reprises
qu'il pouvait faire usage de la force pour fai-
re rentrer dans le droit chemin toute organi-
sation récalcitrante. Mais, pour résoudre des
problémes extrémes, dans un monde particu-
liérement cruel, peut-tre faut-il utiliser des
méthodes radicales ? Cependant, qu'une si
petite organisation concentre entre ses mains
une telle puissance pose évidemment un pro-
bléme de taille. Tant que Déméter ceuvrera
pour le bien de I'humanité, il est possible que
le Culte ne déborde pas trop de son role d'ar-
bitre. Mais qu'en sera-t-il si le maitre du Tri-
dent vient 2 changer d'avis ous'il est rempla-
cé par un personnage extrémiste ? Que se
passerait-il si le Soleil Noir disposait de la puis-

sance du Trident ? Beaucoup de puissants, dans
le monde entier, se sont posés la question et la
plupart d'entre eux sont persuadés qu'un tel
risque est inadmissible. Aussi ne faut-il pas
s'éonner si, dans les services spéciaux du mon-
de entier, des gens ourdissent de sombres com-
plots pour abattre une bonne fois pour toutes
ce Culte qui fait trembler les chefs d'état.

Les €lus : le Culte du Trident est régenté par
31 élus qui sont les véritables maitres de I'or-
ganisation. Les élus manipulent tous a force
Polaris et, pour la plupart, ils la maitrisent. Le
plus puissant d'entre eux est bien entendu
Déméter (Jason Hélio). Ce demier est investi
de tous les pouvoirs. Il dirige les Veilleurs (offi-
cieusement puisqu'officiellement les Veilleurs
sont aux ordres de I'0.E.S.M.), Equinoxe, Aria-
ne et le Trident. Il pourrait apparaitre comme
une sorte de souverain absolu mais, dans les
faits, il est assisté de six Prométhées avec les-
quels il partage le pouvoir. Ces derniers sont
ses conseillers privés et I'un d'eux sera appe-
1€, dans le futur, 2 remplacer Jason Hélio.

Ensuile'viennent les Janus et les Némésis. Les
premiers sont spécialisés dans le renseigne-
ment, les seconds dans les « actions » du Cul-
te. Les deux groupes sont constitués de 12 indi-
vidus chacun. Les Janus informent Déméter
de tout ce qui peut se passer dans le monde.
Iis travaillent en étroite collaboration avec la
Division Neptune et les administratifs du Cul-
te. Les Némésis controlent le service action du
Trident. Bien qu'officiellement ils soient jus-
te chargés d'assurer la sécurité des prétres, ils
travaillent directernent avec les agents de ter-
rain de la division Neptune et dirigent les mys-







térieux Ordonnateurs, les moines-soldats.
Certaines rumeurs affirment qu'un traitre 2
lasolde de I'Hégémonie ou du Soleil Noir serait
infiltré dans les rangs des €lus. La Division
Neptune n'a, jusqu'a aujourd'hui, pas pu fai-
re |a preuve d'une telle accusation.

Jason Hélio (Déméter) : 4gé de 113 ans,
Jason est une énigme méme pour son entou-
rage. Apparemment entiérement dévoué 2 la
cause humanitaire, on le dit hanté par un obs-
cur passé et par ses relations ambigués avec
I'Autre, le maitre du Soleil Noir. Il controle
parfaitement la Force Polaris dans tous les
domaines et 2 méme expérimenté des talents
jusqu‘alors inconnus, comme la Prescience et
le Controle Mental. Il est accusé par ses détrac-
teurs d'utiliser cette demidre faculté pour mani-
puler les gens qu'il rencontre. On le voit tou-
jours équipé de son inhibiteur méme si, en
réalité, il n'en a pas véritablement besoin.

Les rumeurs les plus folles courent 2 son sujet.
On raconte qu'il aurait atteint un tel degré de
maitrise du Polaris que I'Autre ne serait en fait
que la manifestation de son inconscient, le
¢0té noir de sa personnalité, On dit aussi que
C'est Jason qui se cache derriére |'énigmatique
Ambassadeur des Ombres ou bien encore qu'il
serait un Généticien. Quant 2 ses motivations
profondes, personne ne sait véritablement ce
qu'elles sont, sauf peut-étre Semea, la direc-
trice de la Division Neptune, que I'on dit trés
proche de lui. Personne ne sait si Jason est sté-
rile ou s'il a une quelconque descendance.

Liam Vengard (Prométhée) : ambitieux et
impatient, Liam est la personnification de la
branche «dure» du Culte. Il ne cache pas sa
sympathie pour certaines méthodes employées
par le Soleil Noir et recommande souvent  Démé-
ter d'avoir recours 2 des actions phus expéditives
pour régler certains problemes. Agé de 67 ans,
c'est le plus jeune des Prométhées. Son contro-
le de la Force Polaris est imparfait. Il est respon-
sable des Némésis et s'aoquitte de sa tiche avec
le plus grand sérieux. C'est un individu sérile.

Katya Delerik (Prométhée) : responsable
des Janus, Katya est une des proches de Démé-
ter. Cette femme de 72 ans en parait i peine
quarante gréce i I'utilisation de la puissance
Polaris qu'elle a maitrisée dans un domaine
tout & fait particulier : la Régénération Cellu-
laire. Elle ne controle aucune autre facette de
cette puissance et porte donc un inhibiteur en

permanence. Katya est une femme douce qui
se consacre, officiellement, 2 soulager les souf-
frances des plus pauvres. Elle est la porte-paro-
le de la branche « souple » du Culte. Cepen-
dant, on raconte, dans les ombres, qu'elle se
livrerait 2 certaines activités peu recomman-
dables. Des rumeurs font état d'une activité
aussi bénigne que celle de recevoir des jeunes
hommes bien portants dans ses appartements,
mais d'autres parlent de véritables crimes. Plus
sérieusement, le mystére entourant Katya pour-
rait en fait signifier qu'elle est féconde et qu'en
tant que détentrice de la puissance Polaris,
cela pourrait s"avérer un probléme délicat.

Loptéros (Prométhée) : responsable de la
Cité Neutre d'Equinoxe, Loptéros est un ges-
tionnaire remarquable. Mais c'est aussi un
individu qui ne pense qu'a la survie de la cité
et de la plus grande partie de sa population. Il
est donc réguliérement amené 2 prendre des
décisions difficiles qui ont contribué 2 donner
de lui I'image d'un monstre sanguinaire.
L'ordre d'incinération d'un quartier avec tou-
te sa population aprés le déclenchement d'une
épidémie en 560 et la répression sanglante de
la panique de 564 sont deux des exemples qui
lui ont valu d'étre sumommé par certains le
«Boucher d'Equinoxe ». Malgré cela, Lopté-
ros reste imperturbable et, quand on lui deman-
de 'il ne regrette aucun de ses actes, il épond
que, si un jour la gestion de la cité lui laisse
suffisamment de temps pour y réfléchir, ce sera
avec joie qu'il se confiera sur ce sujet. C'estun
individu stérile de 92 ans.

Krellar Vorhn (Prométhée) : expert en bio-
logie, chirurgie, médecine moléculaire et géné-
tique, Krellar Vorhn est le responsable d'Ariane
et bien naturellement de a recherche. C'est un
brillant scientifique dont a seule préoccupation
estde déoouvrir le remede 2 la stérilité. [l est rare-
ment présent dans la Cité Neutre, préférant pas-
ser son temps dans le secteur interdit d'Ariane.
En conséquenice on sait trés peu de choses sur
Tui. 11 est 4gé de 78 ans et on le dit stérile.

Natahlios (Prométhée) : Natahlios est char-
¢ des relations avec les Veilleurs mais aussi avec
lesstations orbitales. En fait, il passe le plus clair
de son temps 2 bord d'une de ces stations. Nom-
breux sont ceux qui soupgonnent la Culte du
Trident de vouloir prendre le contréle de toute
l'industrie spatiale et de s'installer dans les éoiles,
abandonnant |'humanité 2 son triste sort. Il est

peu probable que cela soit vrai puisque tout
manipulateur du Polaris semble perdre son don
hors de «1'atmosphére » terrestre. Natahlios est
digé de 74 ans. 1] est stérile et contrdle raison-
nablement bien |'effet Polaris.

Pelen Ragen (Prométhée) : chargé des rela-
tions internationales et des Orphées (diplo-
mates du Culte), Pelen est I'un des person-
nages les plus importants de |'organisation.
Secondé par Marcus Delvion, un des plus fins
négociateurs des ooéans, il a la lourde tiche
d'assurer la paix et la bonne entente entre les
nations. [l passe la plupart de son temps 2 bord
des navires-monastéres, allant d'une capitale
2 I'autre et tentant vaille que vaille d'apaiser
les tensions diplomatiques. On le dit trés cul-
tivé et généreux mais aussi particuliérement
retors. Il fait preuve d'un sang-froid absolu. Il
maitrise |a force Polaris presque aussi parfai-
tement que Déméter mais porte toujours son
inhibiteur pour rassurer les diplomates des
autres nations. Ces derniers ne craignent pas
qu'il libére malencontreusement sa puissan-
ce mais qu'il soit capable d'influer sur leurs
décisions par le Controle Mental. Pelen a beau
leur affirmer que ce pouvoir n'est qu'une légen-
de, il nesemble pas les avoir convaincus. Pelen
est Agé de 97 ans. Il est stérile.

Les Ordonnateurs : ces moines-soldats du
Culte du Trident n'étaient qu'une légende jus-
qu‘a ce que Déméter lui-méme reconnaisse
leur existence. Les Ordonnateurs sont des indi-
vidus entrainés sur Pendeven et charggs d'as-
surer la sécurité des Prétres du Trident, que cela
soit sur Equinoxe ou 2 bord des navires-monas-
tiéres. D'aprés certains iémoignages, ce seraient
des fanatiques entidrement dévoués 2 la cause
du Culte et qui, pour [a plupart, maitriseraient
la Force Polaris. On imagine sans mal ce que
pourrait signifier la constitution d'une milice
de mutants capables de manipuler une telle
puissance, Heureusement, ils ne seraient que
quelques dizaines. Ces agents seraient égale-
ment utilisés pour des assassinats, des infiltra-
tions et des sabotages en tout genre. C'est du
moins ce que prétend la rumeur. Bien qu'ils
solent entrainés 2 se servir de n'importe quel-
le arme, ils préférent les batons de combat
(modifiés, bien entendu) et les ammes blanches.
Iis sont toujours vétus de vétements légers et
sont totalement imperturbables. Il n'a jamais
été prouvé par quiconque que les Ordonnateurs
aient participé 2 un affrontement.



Les administratifs : la grande majorité des
membres du Culte entrent dans cette catégo-
rie. On compte, rien que sur Equinoxe, envi-
ron 20,000 Orphées, Lares, Esculapes et Her-
més. Ce sont, pour la plupart, des individus
tout 2 fait normaux qui embrassent les idéaux
du Trident.

Les Orphées sont spécialisés dans la diploma-
tie. Ils s'occupent des ambassadeurs présents
sur Equinoxe et de toutes les tiches adminis-
tratives concernant les relations entre les
Nations. Marcus Delvion est le responsable des
Orphées.

Les Lares gerent les affaires économiques et
sociales du Culte du Trident. Ils sont les plus
nombreux et on les apercoit fréquemment
vaquer 2 leurs occupations dans les rues d'Equi-
nose,

Les Esculapes forment les équipes scientifiques
du culte. On les rencontre aussi bien sur Aria-
ne que dans les nombreux chantiers navals
d'Equinoxe, Ils sont aussi chargés du contrd-
le de I'hygiéne et de la médecine en général.
Les Hermés sont les missionnaires du culte. Ils
voyagent 2 bord des navires-monasteres et vont
de station en station pour répandre la doctri-
ne du Trident.

Les novices : ce sont tous les individus qui
souhaitent rejoindre les rangs du Trident. Ils
sont environ 10.000 sur Equinoxe. Au cours
de leur formation, ils aident leurs supérieurs
dans différentes tiches. Au bout de deux années
un novice est admis dans I'un des postes admi-
nistratifs ou, s'il n'est pas jugé compétent, il
seraexclu du Culte. Ils ont trés peu d'influence.

La Division Neptune : les services secrets
du Culte du Trident sont regroupés dans la
Division Neptune. Dirigé par Sernea, une des
fideles de Déméter, ce groupe est particuliére-
ment redoutable sur Equinoxe mais peu
influent dans le reste du monde. Sa spéciali-
té est le contre-espionnage. En effet, Equinoxe
est certainement 1'endroit au monde ol I'on
comnpte le plus d'espions venus de tous les hori-
zons, Les tentatives d'infiltration du Culte sont

monnaie courante et le principal travail du
Neptune est de déceler la présence de traftres
dans |'organisation. Tout novice est interrogé
par cette Division avant d'étre acoepté au sein
du Trident,

Les agents de cette division travaillent étroite-
ment avec les Veilleurs et les Janus. Le Neptu-
ne englobe un certains nombre de services spé-
cialisés dans un domaine particulier.
Service Recherche : les « Pisteurs » sont
des agents spécialisés dans la recherche d'in-
dividus sur Equinoxe. Ils connaissent sur le
bout des doigts tous les recoins de la ville et
entretiennent d'excellentes relations avec le
plus grand nombre d'organisations (souvent
criminelles). Ce ne sont pas des combattants
mais des fouineurs, de véritables chiens de
chasse. Le responsable de ce service est un cer-
tain Learet Pala.

Service Survetllance : c'est certainement
le service le plus important du Neptune, Il
emploie directernent un millier de personnes
et plusieurs milliers indirecternent. Les «contré-
leurs » sont intégrés  la population dans
presque tous les domaines d'activité (prosti-
tution, commerce, trafics, etc.). Ils sont les
yeux et les oreilles du Neptune. N'importe qui
sur Equinoxe peut faire partie de ce service et,
parfois, 1a personne peut méme ne pas étre au
courant. On raconte, en effet, que le Neptune
n'hésiterait pas 2 implanter des caméras ocu-
laires ou des mouchards 2 des gens admis dans
les services de chirurgie. La responsable de ce
service est une certaine Giléa Trevors.
Service des Ambassades : un des
dornaines les plus sensibles du Neptune, ce ser-
vice est spécialisé dans la protection des ambas-
sadeurs du Culte mais surtout dans celle des
ambassades étranggres présentes sur Equinose.
Ces agents sont parmi les plus entrainés et les
mieux équipés. Ils portent le doux surnom de
«Cerbéres », Ce service est dirigé par Marcus
Lenag,

Service Action : ce service regroupe les
assassins 2 la solde du Culte et les groupes d'in-
tervention spéciaux. Le maitre mot de ce ser-

vice est la discrétion. Leurs agjssements sont
toujours officieu. On les sumomime les «Mam-
bas ». Ce service est sous la responsabilité de
Piot Molag,

Service Analyse : les agents de ce service,
les « guetteurs », passent leur temps 2 analy-
ser toutes les informations qui leur tombent
sous la main. Cela peut étre des transmissions
interoeptées par des balises d'écoute, des images
enregistrées dans les coursives d'Equinoxe, des
documents confidentiels, etc. Leur réle est de
fournir toutes les données dont ont besoin les
altres services pour agir. Le service est dirigé
par Milo Pendev.

Les navires-monasteres : ces énormes
croiseurs sont les ambassades mobiles du Cul-
te du Trident. Gigantesques nefs de 600 métres
de long et de 220.000 tonnes, ils sont officiel-
lement non-armés mais escortés en perma-
nence par des navires Veilleurs. Le Culte du
Trident dispose de douze de ces navires qui
sillonnent les mers du monde entier, allant de
station en station pour aider les populations
les plus isolées et pour porter la bonne paro-
le. Chaque navire embarque 4 son bord plus
de 1.000 perscnnes, des équipements médi-
caux, des véhicules de transport et d'entretien,
des provisions et du matériel de survie. Ils ne
peuvent dépasser une profondeur de - 12.000
métres, mais plusieurs petites navettes spécia-
lement congues pour atteindre des profondeurs
insondables sont embarquées dans les soutes.

La recherche génétique : s'il estun domai-
ne de recherche privilégié par le Culte du Tri-
dent, c'est bien la génétique. La gigantesque
société Cortex est entiérement financée par le
Trident. Son domaine d'activité s'étend de I'in-
dustrie pharmaceutique jusqu'aux traitements
génétiques de pointe. Cortex produit par
exemple les intra-sondes médicales les plus
performantes du marché. C'est sur Ariane que
sont installés les centres de recherche dans le
domaine génétique. Les principales préoccu-
pations des chercheurs étant bien entendu la
dégénérescence et la stérilité. Le Culte du Tri-
dent ne lésine pas sur les moyens mis 2 la dis-
position des scientifiques. Ces études sont consi-
dérées par les dirigeants du Culte comme une
priorité absolue.

Certaines mauvaises langues affirment que la
société Cortex irait jusqu'a se servir des rebuts de
['hurmanité, qui sont légion sur Equinoxe, com-

me cobayes pour leurs nombreuses expériences.
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du Trident, ce sont aussi des entreprises dont
I'importance est loin d'étre négligeable. Les
Laboratoires Hellion sont les seuls 2 pouvoir
« fabriquer » des hybrides parfaits. Une telle
opération cofite extrémement chére et, géné-
ralement, n'est réservée qu'aux agents du Cul-
te. Cependant, contre une somme rondelette
de plusieurs centaines de milliers de sols et
quelques mois d'hospitalisation, un particu-
lier peut étre transformé.
Les Entreprises Aeris possédent le secret de la
fabrication des Hyper-fluides. Elles proposent
également tout une gamme de mélanges et
de fluides. Le Néo-star est une de ses plus gran-
de réussite et un produit trés apprécié par les
plongeurs. Cette compagnie controle égale-
ment la société Cultura qui est spécialisée dans
I'hydro-culture, 1'élevage et |'alimentation
synthétique.

Dans le domaine de 'armement et de I'indus-
trie lourde, la société Gladius est une entrepri-
se colossale qui produit, entre autres, les équi-
pements des Veilleurs, leurs navires et les fameux
vaisseaux monastéres, Mais ¢ 'est aussi une socié-
té construisant des modules pour stations et des
navires de transport civils. Ses centres de recherche
sont parmi les plus performants. Leur projet le
plus secret est certainement le Siphon de Réa-

lité, une terrifiante arme généticienne dont on

ne sait pas grand-chose 2 I'heure actuelle.

Dans le domaine spatial, sans étre la plus impor-
tante, I'Agence Spatiale du Trident fabrique de
nombreux équipements pour les stations orbi-
tales, des satellites et des armes satellites,

Enfin, l'entreprise la plus importante du Cul-
te dans le domaine économique est bien évi-
demment Solaris qui produit les plaquettes de
sol et controle la diffusion de cette monnaie.
Le Culte du Trident représente donc un poids éoo-
nomique non-négligeable et dispose de ressources
comparables 2 celles d'une puissante nation.
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Larcligion : Ic
Culte du Tritleni
ralgeé tout, est
d'abord au senvi-
ce ef'une: religgion,
la Foroe Polaris:
religion s par-
e i equi sap-
pule sur ut
rode de vie, une
perceptien parti-
culidre de la réalité et de 1'erwironnepnent at,
surtouk, sur une puissance qui se manifeste,
aqui et palpahle, Tes prfimes: du Culle ceienl
quie tout ce qui it (v compris la teree et Jes
oofans) est uni par une énergie qui est une
sorte dhe ciment permitiant @ bt 'exister.
ContrGler cette Energie en acoddant i un niveau
de conscience supéricur, woili le but de cette
religion. Officiellernent, lex prétres du Tritent
refisent done |'hvpothése selon laquelle ceny
gul peuvent manipuler te Polaris sont des
mutzants, Ees Adgles aiment se meueillic de
Inngues heures dans des états proches de la
teanse. Cela leur permet d'étre « baignds » par
la fore. 1] n'existe aucun lien de ool sur
Equinoxe, la médieation étant avant (out une
démarche persoinetle. Cependant, &bord des
navires-monastéres et dans de nombreuses
COMmUnALSs isobées, on troume des salles de
néditation qui sont tris proches de oe que Fon
ponerrait appeler un iemple. Nombrews sonl
cew qui affiment avolr pu aple sur le Pola-
1is au coues d'une de ces séances. Sur ce point,
Tes respensables du Culie oheerent un siln-

08 pEné.

Le Soleil Noir : bes membmes du Soleil Kair
sont les ennerds junés du Culte du Trident, Tls
partagent la méme croyance mais leurs
méthodes et lenrs interprétations different rdi-
calement. Pour eus, seuls les &lus ont regu le
don de manipuler le Polaris et ce dans le scul
but: de gider le reste de U'homeanité wes le
salut Is refusent |'idée selon laquelle e com-
rmun dis mortels peut apprendre & manipu-
ler umee telle puissance (officiensement, e
nombreur peétres du Trident pamagent ce point
dewue). Quant aux méthodes 3 enployer elles
dloivent ére fermes et efficaces. Si bes humaing
s pomportent comme des andmeaus, Us dol-
venil e traitds cormme tels. Alnsi les prétres
du Soleil Nodr s considérent comme des gar-
diens de roupeauy,

Cette organisation est dirigde par I'Autre, un

personnage énigmatique que personne n'a
parnais vu et dont la puissance est au moins
gpale A celle de éméter. Son parte-parle,
Alemsh Palkrach, est un ancien conseiller de
Jasem Hélio. Neonohrews: sont deux gui croient
que e qui oppose réellement ces de orga-
risations est La utte por le pousoir, tout sim

[lemenl.

Les hvbrides ; les hybrides naturels et ceux
gjuel emil i erdds par les ecindques chinrg-
cales du Culte ressentent une étrange attiran-
ge pour les prémes du Culte du Trident, Ger
taimes saffirmment que celaest dii an Fat que les
hybrides sont plus senstbles 3 13 foroe Polaris,
(nd qu'il en soit, un hybride hésitera toufours
iun'llaeueer 3 un préire el sticaen confian-
ce o'l se mourve face 3 1'un de ces [ndfvidus,

La Confrérie
des Veilleurs

T Welhenams somt eflelires dans L les oobars
iu monde et pas toujours pour de nobles rai-
sons, Officiellement neutre et aux ordres de
I'0.ESM., cetle unite intemationale travaille
main dans [a main avec e Calte du Trident
Les Veillenrs devaient constituer, 4 L'origing,
e sorte dhe pelice sous-rarine chargde de
vérifier que les directives de ['0LE.S.M. drafent
respecties dans toutes les mers du globe et sur-
ot 41 ‘artvitrer e conflits, quiths 3 8'interpo-
sar entre les belllgdrants. Cas misslons sont
plus ou moins respectées car il apparalt clai-
rerment gjue cete onganisation constiloe 'ar-
méa privée du Trident.

(T

K 566, les Veilleurs foment un oo d'élike
dont bes misslons sonit varkées : Falme respecter
la wolont? de I'0.E.8.M.. arbitrer les conflits,

escorter bes navires marchands ou de plaizan-
oe, protéger 1o site de lancement spatial des
Appalaches, assurer la sdourité d Fouitaee,
protéger Jes communautés jsolées des hordes
de pirates, ete. Ces cdles, I'organisation s'en
aceuitte du miens pessible ' ateand plisgu'une
bonne partie de ses effectifs ne sert, aujour-
o', gue Jes desseins du Trident,

Enrdlement : n'importe qui ne deviant pas
unt Yeilleur, La plupart sont des individus venus
ot Tes horizons soumettee leur carnlida-
fure aux centres de recrutement. Les auires
somit issus des dooles mil ltaires du monde entier
e sannt bl e pear Tewars nzatiores chames Je corps
international, Chaque étar soumet U res-
(rensahles de1'organisation une liste qui sera
émdiée avec La plus grande attention pr les
spécialistes du Culte du Trident et les officlers
Veilleurs, Seuls les meillewrs seront sfhoction-
nés. | est évident que, parmni fa foade dis can-
dicdats, e cerains nombre sone des esplons
chargds d'infiltrer la confrérie. ©'est pour cet-
te raison g chanue postulant est Sudid i 1
loupe et que toutes les nouvelles recrues sul-
veriL une fonmation sévire pendant une annde,
dont le but est de démasruer tout espion. Les
aifaires de trahison et d espionnage sont extrd-
mement rares ches les Veilleurs. Gela s'ex-
plique surtout par ke Fait que les recnaes sont
arnt tout sélectionndes selon leurs motiva-
tioms. La grande majorité des membres de cet-
te arganisation esten effef comvainene du bisn-
fondé de certe crofsade, Is cooient vealtnent 3
1'ordre international et, pénéralement, sont
tone proches des idéany du Colte du | rident,
O murmure qussi, dans les tavernes d' Equ-
neixe, gue les Veilleurs seraient soumis 3 des
tachiniques de lavage de cervean mises a poink
par les prétres du Trident afin de s'assucer de
leeuar (edlilé. S aucime prewve n'dlaye une tel-
le accusation, on pent tout de meme consta-
ter que ces troupes sont incroyablement fdéles
4 lewrs cheds et extrémennent solidaires cotee
elles alors qu 'elles sont constituées d'indivi-
Glis disparates venus de tous les horlzons,

Lizs effectifs de la confrérie s'édivent & environ
300,000 individus, Chanue soldat signe, o
de SN eNEARSMENE, U contrat de 5 ans renou-
velalle 3 1a fin de chaque période.

Les services de sécurité : les Veilleurs,
s Bgudracme, sonl avant oot ebargds du main-
tien. dle |'ordre et de 11 protection de la cité Tls
ont done un réle de policiers dans las cour-




wives. e I Citd Meutre, L contingent de 14,000
hommes 2 la responsabilité d'assurer |'ordre
sur Ariane et sur Jes snulliphes oiveaws e la
ville fluctuante, ils sont commandés par le
Colonel Palance, un individu de 50 ans proche
de Logitiéres. el un soldal b eveoron gui sail
obtenir de ses tronpes le malllaur d'elles-mémes,
La mission principale des Yeilleurs sur Equi-
tieae 1'est pas e protéger les ciloyens mads
o' éwiter quie 1a ville solt mise an danper par les
getions de la population. Ce sontdone des indi-
vidlus servizables, sourtanty el aimahles ey
qui o' hésireront pas un instant A abattre qui-
conque menoe ke bon fonctionnement de la
cile. Airsi les Velllewrs sont surtoul comeenings
pris des zones senelbles : les hangars de débar-
querent, bes baies vitrdes, los géndrateurs, ¢tc.
L'équipernent stzandard d'un Veilleur ne pré-
wit géndralement pas d armes mortelles, 1ls
sont égquipds de matragues Mao et d'armes
incapacitantes mads, dis guun danger mena-
oe, des fusils d*assaur et des Lances therrmiques
dpparaissent cornme par magic dans leurs
AT,

Les Vailleurs n'ont pas pour mission d'empé-
cher les mualtiples activitds criminelles qui few-
rissent sur Bauine. s sont, bien entend,
autorisss 4 Intervendr en cas de réglement de
cowtptes tvais 1 est hien rare quiils s'en mélent
si cela ne e pas |a foule qui se presse dans
les rues. Des individus qui s'expliquent vio-
lervarent dans wie euelbe peu fdquentée peu-
vent s emire-tuer sons Je regard impassible des
foroes de sécurité, En revanche, un individuy
qui fire une arme en plein march sera neu-
tralisé e pluas rapicement possible.

Cette attitude ast vraie pour bes 13 niveauy du
soule d'Equinoee, Powr ious les autnes niveauy
tle Ta cii, les eilleurs ne tolérent avcun ronble
41" ordre public,

Les forces antl-émeutes : les motve-
ments de foules sont un des plus grands dan-
gers qui menscent la sdouritd d'une station
spus-maring surpeuplée comme Equinoge,

Lz érmeuibess sonk rares el pEnéralement vite
matées par | intervention da |a Facion Condor,
mais ce qui l'est moins, ce sont les mouve-
tnienty ¢ panigue, Ta panigque est semblable
4 un fen de forét et se propage tout aussi vite,
La mission des foroes ant-gmentes des Veillews
est dl'ernpéicher i fout prix que cela arrve. $1
leue intervention n'est pas suffisante, c'est lo
Faction Condor qui réglera ke problime. S cet-
te unité ] 'elite vient & échouer également (e
n'est jamnals areive), le secteur de la ville sern
entibrement isolé par les énoemes paros nuétal-
Ticjues qui peuvent, se refermer et wingi diviser
12 cité en blocs (ou secteus),

Ui panique peut étre déclenchée par 0'im-
porte wu, Le cas le plus fréquent reste 1 uti-
lisarion d'armes & feu an beay miliew d'une
foule, e incendie ou une inondation. T esl
arrivé dpalerment qu'un individu malade, o
avant |'alr malade, affole les pens (les mala-
dics sont une wiritable hantise pour la popu-
batin . Tkms oe cas, on fait immédiatement
appel aux unités antl-émeutes. Ce sont pénd
raloment desolides gaillands dquipeés 4 annures
anti-chie, tle casgues impressionnants 3 visi2-
re nindre et de boucliers dont la surface est élec-
trifide. s sonit tous équipds de matragues Mao
mais utilisent toujours des incapacltenrs
soruques, des fusits-choc et des grenades-chee,
Le mouvernent de panigue doit e isalé b
plus rapidement possible. Les forces de séou-
eité bousclent done le plus rapidement la zone
touchée, calment la foule {gdnéralerment par
I force) et s'oocupent ensuite des blessds, &1
leur intervention est insuffisante, la Faction
Condor dédbargue. Le proupe anti-aneule sl
nummandé par le Major Lianna Liparskv, une
fermrme a regard d'acier Side de 46 ans et que
Ui il Técxmidle,

La Faciton Condor : Ia Faction Condor est
un groupe chargé d'interventr en cas de péril
grave. Epidémies, dmeules, calastrophes
diverses, terarisme et motvements de panique
incontrdlables déclenchent la mise en ceuvee
irnmediale du Plan Condor: Ces unitds st
gquipées d'armures de combat, {uand elles

arrivent sur les liews: d'un sindstre, Ia seule vue
de leurs tenues noires, sur lesquelles est peint
L ottt cle o stovs e by, sl pimel
ralement 4 calmer les plus agiiés. ans le cas
contraire, le probléme, quel qu'il soit, scra
1l prar Tt menatreliseatiem, pemealernent dgfi-
nitive, de tout opposant, La Faction Condor
n'obeit qu'aux ordres du Colone] Palance.

Les secvices d'hygicne : le Service de

Contrile de 'Hygitne ef de Tutte contre les
Liplcérnies est un des plus redontés de la popu-
lation d'Equinoye et des habitants de toutes
les prandes villes en péngeal 1. bypitne ot s
lutte contre les maladles sont des prioritds
absolues dans 1'univers confing d'une sta-
it sisemmaning. Ainsi les services o hypie-
ne ont ahsotument tous las povodrs dans ces
domaines précis, La population préftre glind-
ralement passer au larpe dis hitiments ahri-
tanr ces servioes car on raconte que ceuy qui
¥ entrent peurvent e jAmais en ressortir, Les
soinas soml. gratuits dans les services d b
ne mals la meodndre trace d'lnfection peut
s'avédrer fatale pour le consultant,

Lies emyplonés di certe arpanization travaillant
4 diffiérents niveaw. La prévention est 1a e
nnvieere ok beums e esiggmen. Ds sont pedsent dars
tous les domaires de 1'éducation o de 1a for-
mation, POur enscigner Ay gens les dangers
tles rrozalzchies et des épilémies, ksont aesi un
rile de survellanrs et patroutllent dans les nues
d'Equinoxe pour repérer tout individu sus-
ceplille de porter des germes infectieuy. [ls
dizposent d'un proupe d'intervention pour
pouvodr agir efficacernent en cas de risque de
ombarmination. Enfin, les Incinérateums sont
charpés du traltement radical de ot danger
d'épidémie, Cette escouade est particuliére-
ol echuatée pour des radsons Svidemies lides
& som nom. [es services d' hipgléne sont dirleds
par be doctenr Lena Temis, une jeune ferme
sliride il 32 .

Les services d'urgence : los Veilleurs ne

SUNTL et urigueTraent les instrurmemits o e

répresslon fmpltoyable. Le service d'urgence




est chargé de porter secaurs A la population,
en cas d'iocendies, d'lnondations, d'ogplo-
slons, ete. (e service disposs de |'équipement
néoessaine pour lutter efficacentent contre ces
catantroiphes. T ilispese dgalernent d'un servi-
ce tédical chargé de prodiguer des soins aux
victimes, Ce sont donc les Veilleurs les plus
apprécies de | population. Ges services sont
diripés par le Liewteriant Peter Dvavis, un indi-
vidu stérile fgé de 32 ans,

Les services technigues : les Veilleurs
sont chargss d'assurer 'entreten de o Citd
Meutre, Ts disposent deme d'inportants ser-
vipes techrndquies qui passent ey termps A comir-
ler que toutes les machines nécessaires i la
survie de T population sont en Tion diat. Ces
hormmes et ces fermmes sont frédquemment en
patrouille dans les inter-niveau, au niveau
7 (s machineries) ouw au niveau -8, Te servi-
ce g5t coenmandd par le Lienenant Jars Llen,
un homme de 46 ans {pour en savoir plus,
voiir la carmprg).

L'agmeée : 150.000 horn-mes et femmes ser
venkdans Iarnée des Veillewrs. s sont népar-
ts & bord des navires de la confrérle, dans les
stations de défense d'Equinome et sur be site des
Appakaches. Ce simt des soldals particuligre-
ment biet entraings et entldremeant dévoués 2
14 cavse de la confrdric et 3 celle du Culie du
T'rident,

4 -

Organisation de I'acmée

Soddat : I gro des fomes de 'amde est com-
posé de soldats figés de 24 4 54 ans. Lls sont
classés en plusieurs catégories,

Muision Sclon : ils [orment |'équipage
des nawires.

ELes chassetirs : oo sont les pilotes des chas
SEAITH $HIY-TTUARITES.

Les commandos marns ; |Is sont spé-
cialtsés dans ['utilisation des armumes dé com-
bat souis-rnarines

Diviston Aube : s sont spécialisds dans
les opérations cn surface et sous f2rre,

Division Intervention ; oo sont les
treuapes de choc des Veilleurs, spécialisfes dans
Tz commabizats dlans e coursives de 1a station,
Division Cyclope : \ls forment |'équipa-
ge des stations de combat.

Mvivion Spatiale : il smtchagddela
suurvedllance du site des Appalaches et du main-
ticn de 'osdee sur bes stations orbitales.

Les gardes

Magdor : un major dirige une escouade de 20
salthats w10 comrnandes enarinume o1 5
chasseurs sous-rarn.

Lientenant : los lisatenants sont 3 1a e
il'un provye e enmbeal d'erviron 200 indivi-
dus. Ils pevrvent auss étre affectés 3 un servi-
oe spécifique ou 2 la direction d'une station
te cormbat,

Capitaine : les capltalnes sont respensables
d'un naviee.

Cordermzed - um eolomed et allecte B ba 8l une
diviston composse de 5 & 20 proupes de com-
bat.

Amiral d'excadre - il divige oo ewdre
de navires (volr " Organisation des flottes ™).
Armiral : il est chargd d'une région géogra-
phitue précise et commantde s les navines
déplovds dans cette négion, Tl v a 6 flattes de
Veilleurs et done 6 amirau,

Ariral en chef : 1en Veriaest'Amiral en
chef des flottes Veilleurs, Il est en contart per-
rmanent #voc Démdter.

Groupe Spécial d'Intervention : les
Vieillours disposent de plusicurs unités spéciales
regrRipées dans e GL5.1.

Hybrides : les bybrides prochults par le Culte
du Trident constiuent un groupe d'interven-
tiem rés wtile er ez peafimcle. Tls interviennent
potir touites les rdsslons en e profondes et
forment un groupe de saboteurs particuligre-
mentefficace s travaillent e des daupbiing,
Ils sont commarndss par le Lientenant Jessica
e, e bybride naturelle de 28 ans.

de DAG. fou Dagse) : L Thvision des
Actlons de Guerre regroupe les commandeos

speicialisés dans e salnitzges e Tes Simina-
tions en tout genre. Elle est diripée par un
ancien pirate de 56 ans, Ulor Grender.
IHrivion Asfre ;s Veilleurs loment un
proupe d'&lite entraing spécialement pour les
combats dans le vide spatial. Ils sont, bien
entend, eniraings 3 homd dis stations orbi-
tales.

DHuvdsion Ombre : c'ot le service d'es
picmmage et o' infiltrtion des Veilleurs,

Les chercheurs : bien qu'ils soient spécia
Tiss cdams 1'armernemit bes Ve leues sonil aussi
présents dars 14 recheeche. [ travallent main
dauss la main aves fes spécialistes du Cule du
Iident,

Matériel utilisé : les Veillours utilisent abso-
Luenent tous les équipernents gui baar sont four-
s par les autres nations mals sl e que
produisent les isines d'armement du Culie du
Irident, Les armures Contor et Oueaken ou
bien encore le chasseur sous-mearin Crogal sont
quelques-uns des exernples du mavériel carac-
tériatigue dont il disposent.

Chassesrs : les Vellleurs emploient 4 peu
pris tous les modéles de chasseurs existants
rnais le gros de lewrs effectifs est constiiné des
Larmproies, Murénes, Tridents, Epaulards ct
surtou des chasseurs Crotal,

Escortenss et sconds : lesVellleurs se ser-
vent exclusivernent des escortenrs Congre et
Liphtning

Frégates ; les ffes Pluton, Siéneet Python
sontt les principau navires de cette classe uti-
liss par les Veilleurs

Crofsenrs ; le gros de la flotte de crofsenrs
dhes Ve Tleurs esit constitue de navires Neptune
ef Opdanus prodults par |3 firme Glarivs. Ta
confréric utilise aussi frdquermment des navires
il classe Aepis, Gongone, Kralen ot Posfidon,
Cudrassds ; I'Achille est e cuiras? le plus
utilisé par les Veillewrs, ensuite vlennent les
Tilzars et les Yuleains.

Mavires civils : les Veilleurs font usa-
ge de plusieurs navires non-armés pour
des opérations de secours. Ces hitiments
sont presque tous fabriqués par la firme
Glaius, La fote est constitude de 8 navires
hispitaux de classe Archange. Ces hili-
ments de 20.000 tonnes et de 140 métres
de long sont capables d'accueillir & leur
hoed plus e SOH hlesses et ce dépliver des




antennes médicales sur des statons sinis-

trées,

Lies Veilleues utslisent Sralement 1 navires de
senrvetage Dauphlns. Ces engins sarvent 3 éva-
ever 'équipage d'un bitiment échoud, Ts
nngsLare 6 Tritines ke lomys et pevvent atteindre
des profondeurs de - 18,000 métres,

Les Behemoths sont des engios caprables de
Lraresprorler des épaves de navires, Les Vellleurs
possédent deux de ces monstres de 120,000
tornes, qui otk wne forre tout & fait particu-
Lire, Ths resserribilent ks cermvi-ylindines cream
linfim, ils disposent d'une trentaine de trans-
ports de troupes blindés ot de wéhicules sur
fonds-1marins.

Organization des Hottes : les Veilleurs
tlisprsemt dle & flotees de combat. Les quatre
prenaiéres sont argandsées en escadres, Chaque
escadre cst constivude de Ja mime maniée,
I* exendre e d'interception regrou-
pant 5 escoftenies et 20 chasseurs de cornbat
lourds.

2 peeaulre : escarm de survedllance repro-
pant 2 escortanss, 40 chasseurs [Sges et 1 nd-
RliC.

3™ escadre ; escadre de premidre [nger-
vention megroupant 2 frégates ot 1 croiscur,
4 eseadre sescarre e prodeztion, deplode
prés dles omes sensthles (comme Bquinoxe),
Elle est constitade de 4 fégates, 1 croisour ot
1 cuirassé,

5 ecadre : ecadre ' Intervention com-
pose d 6 frégates, de 2 croiseurs et d'1 cui-
rassé,

" escaalre : ecaire amirale qui est com-
pesée du navire amiral de la Hote {générale-
ment un cuirasss), de 1 cuirassd & croisenrs,
8 frépates et 20 escortenrs,

La cinguitroe ode el conestitude 0'éléments
isolés, escorteurs ou frégates, chargés de
patrouiller et de visiter les communautss so-
lées. Ce sont des sortes de policiens des mers,
I cinguigme Flotte disposeralt d'une qua-
rantaine d' appareils.

La sixigme (otle se conisacre umiguement 3
V'escorte des navires marchands ou de plal-
sance, Elle regroupe une quarantaine de
nuavires, des fifpales, des escortenrs et quedgues
CTOISENTS,

Le navire amiral des tottes cst un btiment
imonastére e, corgu spéciabement pour les
veillenrs, Cat énomme valssaau se nomme Je
gilant,

Note sur les pavires de combat : il est
tris clifficile (indicquer les caractérstiques des
navires de combat puisque |'échelle du jeu est
ditficilerment compatible avec les combats 3
prande échelle ou les affronternent entre cui

rassés, Cependsint, un systéme de jou pemet-
tant 1a risolution de els affronterments et lenr
inkégration dans une partle de jeu de rfle et
i I'émde. Quant 2 |a description detaillée de
tous ces beauy navives, patienwe, i ne san-
rail tander. K attendant, volel quelques ind!-
catlons concernant les navires de combat dvo-
qués dans ce supplétment. T] e 2 noker que les
informitians suivantes ne concement que les
navires penfs, qud n'ont pas é moditiss, Lewrs
descriptices pewvent don it différentes,
chez Jes pirates par exemple.

Escorteurs : les esourteurs sont des bti-
ments de 200 A 1000 tontes. Ils peuvent
arretnidee une longueur de 50 métres. Ce sont
gendralement des navires rpites et pes ammes
ajui sont bardés de sysiimes dactroniques de
détection et d'analyse. Ils ont un dquipage
d'unevingtaine d Toames o peuvent embear-
quer une dizaine de commandos-maring ou
environ 40 soldats.

Escorteur Congre : 'escorteur Congre est
un navire [Eger de détection sous-marine. Fai-
Tlemerl arne el blinlé, son fipement com-
prenc des batteries de sonars, des broudlleues
et différents systimes de détense,
Limgueur: 3% m = Largeur: 12 m
Hautenr : 1m » Tonnage - 400 T
Blindage moyen : 15 » Equipage : 12
Profordeur : - 14,000 m
armement principal : 2 tubes lance-torpilles
taille G (capacité de & tompilles A 26 Vengeur)
2 batleries e 4 Caiscesn: ant-moléoulaines
Compléroent : 3 commindns maring ou 20
soldats ; plusieurs drones d'oploration

Kscorteur Lightning ! o et ]'snortenr e
pluts Jszer qui exdste, Il n'est utilisé qu'en reoon-
naissance et dvite, & chague fids qu'il e peut,
o'Btre entraing dans un combat. 1] est cepen
dant fmdié pour atteindre des profondeurs
assex iropromantes ef béndfice | appareils de
detection trés performants,
Longueur : 28 my = Largeur : 12 m
Hauleur : & me = Tornage : 2007
Hiindage moven - 10« Equipage : 8
Profondeur : - 16,000 m
Armement principal @ 2 tubes lance-tompilles

taille 6 {capacité de 4 torpilles A 26 Vengour)
1 batterie de 4 faisceans anti-moléculains
Complément : 2 commandos marins on 10
soldats ; plusteurs drones d'eeploration

Frégates : |es frépares sont des navires d'at-
raque assez rapides qui sacritient le blindage
& |'armement, Ce sont les plus proches e o
que'om peut.qualifier de sous-marins tels que
nous les concevons. Une frégate pése entre
B.000 et 20,000 ponnes. Sa longuewr esl zrn-
Jomisie emlres 8l et 180 matres, L'éqnipage est
composé d'une centaine d'hommes. Une fré-
gate peut accucillir en général 2 chasseors du
connlat fixes surses flanes, une vingtaine de
commandos maring o0 une centaine de sol-
dats.

Frépgate Pluton ; cette [iégite estun engin
d'escorte spécialist dans la délection et 'en-
gagerment e cilles 3 lonpue portée
Longueur : 100 m » Largeur: 28 m
Hauteur: 22 m « Townage - 120007
Blirulape mowen : 45 = Lquipage : 82
Profondeur: - 12 000 m
Amnement peincipal : 6 tubes lance-lorpilles
Laaat e 6 {eaiacité cle 56 torpilles 4 26 Vengeur)
2 tubes lance-torpilles taille &
[capacité de 2 torpilles TNir)
2 hatteries de 4 Hadés
2 Phassurs
Complément ; 20 commaids tearing o [
slckats ; & chesenrs K aceroches i La coque.

Frégafe Siréne : redoutable navine o'
Laatju, laa Siréne est i performante dans les
engagements i longue portée que rapprochds.
Elle est, de phus, dudiée pour atteindre des pro-
foreleurs importantes.
Longueur ; 100 m # Largeur ; 18 m
Hauteur : 18 1« Tonoage : 10000 T
Blinckage meven < 40 » Equipage : 80
Profondenr ; - 15,000 m
Armepnent principal ; 4 bobes Lance-loemilles
Tl (caapeacit che 440 toepilles & 26 Vengeur)
2 hattarles de 2 Hadls
2 lanee-harpons multiples AY.
{10 nachzrges)
2 batteries de 6 faisceaux
antimoléculaies
Camplérment : 20 enmmansdos maring ou 100

soldats ; 2 chiasseurs Jégers accrochds i la coque,

Frépate Pytbon :une des frégates les plus
lerste, 1a. Python reste parfaite pour les opéra:




liows de police mals trouve rapidement scs

lirnites en combat,
Longueur: 80 m o Larpeur: 26m
Hauteur : 18 m « Tannage : 8000 T
Blindage meyen ; 25 = Keuipage : 62
Protondeur : - 10,000 m

Armement principal ; 4 tubes lance-torpllles

taille 5 {capacité de M0 torpilles Seeker)

i lance-harpons multiples AV, (3 recharges)

1 batterie de 4 faisceaun antimeoléculaines
Cornypléirrsent = 50 connmznmlos maving o 150

soldats ; 2 chassmurs [pers accrochés 4 1a coque.

Croiseurs : les croiseurs sonk e feavins
pouvant atteindre un polds de 200,000 fonnes,
1ls st oersés ére des navires multitdches. s
peurveml atteirndre: une taille de 400 métres de
long et dispesent d'un dquipage d'environ A0

hommes, Lewrs soutes abritent fréquemment
e escadres de chasseurs, des transportewss,
des roupes et des commandas marins,

Crodsenr Neflune :
Lonpuent : 540 m = Largeur : 58 m
Hauteur : 30 m # Tonnage : 120000 T
Blirsdage miopen ; 65 » Bquipage : 482
Profondeur : - 10,000 m




Artemnent principal - 12 tubes lance-tompdles
taille 8 {capacit de 48 torpilles Ultinna)

6 betteries e 10 Faiscemus

antimaléculaires

4 batterics de & Hadés

& pressuTisatenTs

2 ddpressurisatenrs

2 pliascurs
Cramplérment : B0 commmarados oaring o 400
soldats ; 20 chasseurs Jpers ou 10 chasseurs
Joards en sonte s véhicules de transport et raks-
riel divers,

Crolsetr Océanus
Lompuer : 380 m = Larpeur: 42 m
Hauteur ; 30 m » Tonnage - 180000 T
Blindage mowven ; 60 » Equipage : 530
Profonder : - 12000 m
Armemnent principal : 18 tubes lance-torpilles
taille & (eapacité de 72 torpilles Proxima)
4 hatteries ce 15 Faiscemuy
antimoléeulaires
5 batterics de 4 Hadis
& pressurisabenTs
2 Diépressurisateurs
2 phaseurs
Complérment : b0 commzndos marins au 500
soldats ; 20 chasseurs |épers ou 10 chassenrs
kuendds ens soute ; véhioules de ransport of maté-
riel divers.

Cudrassés : los cuirassds sont des monstres
e combat dont le tonnage et dquivalent i
oelud des crolseutrs mals laur undque fonction
est Je oombat. Certains cuirassés « aniques »
peursent peser juseu i |LOO0.000 tle: terraess et
afteindre une taille de 1 km de long. L'équl-

pape standand d um cuirasss estd erviron 400
hommes,

Culrassé Achille ;
Longmeur - 420 m » Larpeur: 58 m
Haulewr : 38 1« Tormage : 150,000 T
Blindage mayen : 75 = Laquipage : B
Profondeur ; - 10000 m
Armnernent prineipal ; 12 wibes lance-tomilles
taille % {capacitd de 72 torpilles Lltima)
8 tubes lance-torpilles taille 10 (capacl-
1 de 32 tompilles Exterminator)
4 batteries de A falsceaus antimolédoi-
Lnires
8 batteries de 12 Hadis
f pressurisateurs
i dépressurisateurs
b phasers
24 batteries de 10 Lance-harpons AV,
Complément : § comrmandos maring o 400
silidals,

Ie Vigitant ; le Vigilant est be naviee ami
ral e Ja Tlolle des Veilleurs, Blen que redou-
table en combeat, ¢'est aussi une ambassade
mobile des Veilleurs et il dispose done de nom
Dreutx sapprareils non-mflilades ginsi que le
miatériel néoessadre 1 | assemblape rapide dune
station sous-marine,
Lawgruewr : 800 m = Largeur: 128m
Hautenr : 98 m = Tonnage : S00.000 T
Blindage moyen: 90 « Equipage : 2,600
Prafundeur - - 10000 1m
Armement principal : 20 tubes lance-mmpilles
taills & (capacité de 200 tomilles Proxi)}
12 lualiess larwee-toepilles taille § {capacild
e 141 torpilles fxcelsior 11}

10k Tance-trrpiilbes taibbe 1Y (oot oy

40 torpilles Termina)

& battceics de 20 faisceauy antimoldou-

[t rey

10 batteries de 20 Hadés

10 pressurisatenrs

10 depressurisatenrs

10 phasaurs

12 batteries de 10 Lance-harpons ANV
Complément : 200 commiandis mearing ou
1.000 soldats, 40 chasssurs 1épers ou 2 chas-
scurs lourds ; différents matéricls.

Note & propos des cuirassés : dansle
Livre de basc de Polaris, il est indiqué que les
cuirassés peavent atteindre 100000 e
tonnes, Dans le supplément Pirgtas, fous les
cuirassds présentés ne dépassent guére
J40 001 tomnes, Bn fait, dans le monde de
Polaris, la plupart des culrassds appartenant
& une classe particulitre sont des appareils
semblahles 3 des croisenrs mads il sant heau-
coup plus lents car mieus: blindés et miewx
armés. Les cuirassés pouvant attcindre
LOOLAO de tomnes sont des navirey
w yniques » ou dont la classe comporte trds
pew d'exernplaires. Par exemple, 4 1'origi-
ne, | Atlantls est un cuirassé, Depuis [a créa-
tion de I'Amémis, on pourra pacler de navires
tle: classe Allantis.

e cuirassés particuliers sontextrémement
rares, les Vedlleurs n'en posshdent qu'un seul,
le Vigilant qui, contrairement aux aukres
mavires monastéres, pése SO0000 tonnes,
L'Hépémonie, sans compler IAntémis et 'Ar-
lantis, doit disposer d'environ 4 culrassés
= ITHiues « !
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LES ALENTOURS

D'EQUINOXE ET AUTRES
STATIONS DU CULTE

# Mous ressentons un certain malaise en nous engouffrant entre les chaines de montagnes de Rockhall, qui
apparalssent alors comme de véritables machoires. Au loin se dresse le mont Olympe et, tout autour de lui,
au-dessus de nos tétes se forment las pulssants flux rougedtres qui, en se relolgnant, lib&rent des &clairs
bleutés, Sur le sol océanique, des dizaines de stations illuminent la mer, Des navires guittent la passe,
d'autres nous suivent vers Equinoxe. Nous apercevons un gigantesque croiseur des Veilleurs qui vient d'ar-
raisanner un navire suspect. Notre commandant nous signale alars que nous allons plonger & -3.900 métres
pour nous approcher d'Ariane. Par les hublots situés au-dessus de notre cabine, nous restons bouche bée
devant I'Incroyable spectacle des flux qui se mélent entre eux et qui ne sont qu'a quelques métres de nous.
Puis apparait Ariane, perle blanche dans 'obscurité des océans. »

- Extrait du journal audio d'un touriste, retrouve mart sur Eguinoxe,

Les stations lointaines
Les Veilleurs et le Culte du Trident sont pré-
seils dans wn certain noombre do bases sinées
dans toutes les mers du globe, Les plus impor-
tantes sont évoquées of-dessous, Toutes ces
corramemsaulés sonl présenides dans le Guide
des Profonders (annéde 566).

Carion z Caniom esldeveniue unowdritable labo-
ratolre de recherche pénétique, surveillé en
permanence par les Yellleurs, Cetee station
aecueillant bes victimes atteintes de maladies
contagieuses est une zone interdite i laguwelle
seuls les chercheurs du Culte du Trident ont
accts. Tt 567, wne seconde station perna-
nente aés construsite 3 ot de Carion. Cetle
base abrite bon nombre de laboratoires de
rechenche dans Je domaine de la géndtique,
des virus et de 1 pharmacie. Le docteur [2ele-
vik 2.6 nomimé & La téte de ce centre, On est
e aujiund b e nomlee de matades vivant
A Carlon 3 erwiron #00 individus, Le centee de
recherche accuedlle une vingtaine de scientd
Fpues, T2 sourdld v est assLarde par uine cscadic
de protection et un groupe de combat des
Weillears.

Crescla ; depuis quelques mos, cette station
de recherche 2w son budget augmenter consl-
krabdernent. De plus, des Séments des bybrides
Vedllenrs et des commandes d'intervention &n
ey profondss ont été atfectss 3 lastation. Les
archénligees et Tes scientifiques de Crescia
auralent-lls fait des découvertes intémssantes
dans les cavemes de |a épion # N1 les respon-

sablesalu Culie o Tricent ni les reprsenitants
e la R hlbque du Coril n'oe fait I molndm
déclaration & oz sujet,

Cross : ] semble que les tansions entre Cross
ot ses dewy stations rivales, Hell e Litug, se
sastem equelop e pen sallénudes. Depaiis plusteurs
s, il 'y e auenn rapport dvoquant des
affronteonents entee o5 conumunauté., (n
racomte fjue Milis Trend, b chef ile cette com-
oAUt aurakt mls de cfité sa hatne farooche
pour se consacrer entiérerment au Cule du Tri-
dent. Tas Ondomnaleums v dispesent de leur
principale base d'entrafnement at leur influen-
o sur Milus Trend s'affirme de jour e jout.
I1 & notammenl accepbd L construction, sur
son terrifolre, d'une énorme base du Culte qui
sera achewde & la fin de I'annde,

Merrox : les techniques de culture uifliséa
sur Merroat intfressent de plus en plus de man-
ile s cette station, s T pression du Gulle du
Trident, a &té classée Zone Sensible par
I'0.E.5.4L Elle bénéhicie done maintenant dz
b porestesctinwn oless Velbers e, e, B plein lenps.
Les mercenaires qui assuralent autrefols sa
défense ont é¢ remercids ot sont aujourd' hui
remplaces par un groupe de combal des
Vellleurs. Certalns n'hésitent pas A affimmer
que le Culte du Trident est en train d'annexer
Merro en s fichant énerdurmsent e avis e

sa populaden,

Pendeven : Perileven 4 rdoenmment. essuy

les assani d'un agressenr inconmu, Les dégdts

secadert particulitrement icnportants et un
névire monastime surait subi de sérien dom-
maees lors de |"attaque. Les Vedlleurs n'ont fait
aucune déclaration sur les combats qui ont
e Tien dans cette région, Certaing affirment
que Je Soleil Koir aurait mené une offensive
d'ermverpure contre ce gui sernble ére un des
centres les plus sacrets cu Culte du Trident.

Vabaaeles @ le cembme che recherche sur s condi-
Hens extérlaures n'a subl aucun boulesmse-
ment majeur depuis L'année 566,

Xal ; Xal a éé rachetée officiellement par les
industeies Cortey, Cela ne semble ten avolr
chiange pour 'iostant el ses deconds avec 1'Al-
lance Polaire sont maintenus, Le détache-
ment des Veilleors 2 & renforcs,

Les alentours

Le senil de Rockhall : Equinowe est situde
ar=emsins clu seud] de Rockdial] gui offee plu-
sleurs caracrérlstiques intéressantes, Le seuil
est constitué d'une grande plaine prolongde
Drar dews chaines sous-manioes gui s'éirent
vers | Atlamtiuee, Frte ces dens chaines s'éten
la bae de Rockhall au centre de laquelle se
dlresse le pic d Olympe. L'ensemble se déploie
sur erwiron YO0 kllomestres de long et sur 250
kilomeatres de large.

Lot plaineel les sonmnels des deus cliings sant
sies 3 une profondenr allant de 400 3 1.000
mdres o2 qui permet une surveillance efficace
dde celte égiom. Les courants y sant paticulie-
remnent violents. C'est, en fait, par 1a haie de
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Rockhall que |'on accide d‘ondinaire i Fyui-
mvone: e b isinat par endroit une profon-
deurde - 4 00 mitres. Fipunneoeest sifude jus

e awr-dessus de | fosse ' Arfane qui est b phis
profande de | négion svec scs - 4.200 mires A
l'entrée de Ja bale de Rickhall s dnase wn énor

1 pliztre sous-marin qul émet en permgwrn-
ce, afin de puider les navires wers Equinose

La faune <f la flore : elles sont s s
devns ahondzimites sur be seuil &t dans 1a baje
de Rockhall. Les principaux chaops d'hwdro
cultare sont situds sur |a grande plaine® enlon-
rant Equinese, Oy touve des cultures qul
s'dtendent i perte devue el des chiamps d'éle

Vil mHESSIONNAnLS,

Lataune st principakernint comstituie de crus-
s, dhe poissons communs et de mammifins,
muarins. || n'excide praiquement suoun préda
teur dans cefte région. Les seules exarptions
rinstalibess o hes quiclues serpents-mimnes qui
ge tarrent dans les ey chyaines de Rocldall,
Lt o1 v erabes thtans dpnds o les funeuas
renquitt-cannélions ef authes congres-fuenrs,

*Lic fux ne devient whritahlement dangemoux
o' prartir d une dizaine de métres au-dessn
de [a plaine, les coursms sont violents jusqu'a
200 méwes de peofondenr. Limsgue le fux se
leehie, qon Ut assister & un spectacle grin-
diosa appeld par les pers de la eégion « le clel
dies profondeurs «. Les plongeurs pevent voir
L se former au-dessus de
leair e de pigantesques
nappes de fux constel-
libes d'éclairs qui dvo-
djuenit wi ciel orageus,
Lazs apuaeeues privilégics
qui disposent d' appareils
penncitant de restituer
les conlenms s ks seuks
i pourvnir profiter plei-
rwnienl de ce phénomé
tie. Les jours ail Reui-
none s Sive au-dessus de
I plaine an moment ofl
une telle peraration s
forme, on croit voir un
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astre se lever & I'horiain, Non sculement un
te tablcan ade quod couper le soulfle mais un
racoe s que otk porte bonheur de woir
Equinoxe éinceler dam be cied des profon
dlevrs,

Les mammiféres : une cingquantaine d'es
pces de mammifires fréquentent les ey
Fpinone Ralcines, orquals, dauphins, mar-
soutins, cachalots, rurvads, épaunkands {les moins
Inéquents), etc., semblent irnésistiblerment -
rits par la négion. Cela pourrait Stre plutit
imaquideant puidsan'i peu pris oubes oes rces
sontit capables de Fadre oppel 2 1a fore Polars,
Mais il m'een est. nen, bien au contraire, Nom-
brewx: sont ceux qui pensent que celie encla
ve s beau milieu dun fux, dans laguelle
évolie Hipuinos, esl, on [ait, génénfe par ces
marmrmdféres. Ces nobles crlurnes nese mon
Irent jamnais hostiles e méme les baleines, qui
 dinzine se fichent éperdument qu'on bitl-
(ment s trouve s b Wrajectoine, semblent
fatine trs attention A ne pas provocuer 1 -
tructicn il um seavire humain, 1l n'est pas rare
de voir des plonpeurs armnpagnis par plu
steurs mammiféres curleun et meme en tradn
e jouer ma quelgues jouncs dauphins, Ceper:-
dant, ces créatues mipondent de it oo
mmiermenl violente sl on les attague.

1l st rare ol spuervevoir des haleines léviathans
aux alentours d°Lauinoxe, muais ¢t ariv

uelguetoss dans le passé.
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Note sur les mammiféres maring : il
est important de rappeler que L plupart des
mamimifEres Tarins s sont adaptés et que la
grande majorité d'entre eux tire son oxygeEne
dhe P, cotnme les poissons, |air de [a sur

face étant devenu imespirable. 1 exisle cepen-
dant quelguies espaces qul se sont adaptées i
|'atmasphite conpoisonnde de la surface.
1" anatres N PEIVETHL SUrVIVTE 408 EX0-0eS[H-
rabeurs ; ¢2 sont gindralement des mammi-
feres d élevage qui ont pen évolug au cours des
slitcles,

Le: flux : Rockdall subit |'influence de cou-
rants extrémement vinlemls jusgu'd une pro-
fondeur d'environ - 200 métres. Mais |'élé-
mienl. e plus rearquable de cette région est
hien entendu 1'dirange flux thermigue qui
entoure Equinoxe. C'est en fait le point de
comwergence de plusieurs fhee qud fonment un
véritable et colossal houclier de prolection
auatour de [a ville. La namre da ce phénome-
ne reste un geand npstiee que personne ne
néssit A veaiment comprerwlre. Tes s s for-
ment & une profondeur d'environ - 2000
meres, s 1 wégion du mott Olympe, &t se
rejolgnent aux abords.d' Eaquinase, On a alors
l'impression que lewr flot {nord-est) se heur-
te 3 un rernpard. Tls s'deartent donc, eovelop-
pent Equinase avant de se rémir 2 nouvesu
ot de recouvrir sous forme de nappe e Sauil
e Ruckhall. Les flax individuels oe sont pas
pardeulirement danpgre e ant leur iéunion
bier que'il soit consedllé de les éviier. Les Veilleurs
les surveillent en permanence of informent les
ravires de leur position quand cela est pos-
sible. 11 suthit en général d'&viter [a proforndeur
tles = 2000 amitres pour étre tranguille, Mats il
est arelvé que ces flux se forment A d autres
profondeurs.

il un navive arrive dans 1a. région d'Equi-
nosce, 11 est dirige vers les multiples postes o al-
tente gui entourent Arlane. Ces stations sont
ches oo & 1'abed des perturbations des fus,
1L faut alors attendre qu'un passape s'ouvre,
Ces tunnels sont détactés par les statlons de
surveillanee o Ariane et d'Equinoxe. Dés que
le fewt vert est domné, um escortenrdes Veilleurs
conduit les navires en aente dans la poche
nentre enfiwrant Equinose. Cette poche peut
Btre large de plusienrs dizines de kilometees.
Le tzmps.d'attente est viriable. 1l peut aller de
equeluses chiveines ce toonutes 2 phasiours hewses
et, quelquefols méme, plusieurs jours. Les M)
sont enoourad A le détenminer selon Jes hesolns

tle leurs sedmvarti, Les mammiftres marins sem
blent awoir 1'aptitude maturelle de déecter de
telles bréches dans le flus et donc le franchis-
senil sams aucun probléme.

1 est & ruoeer que, borsgue les e se rejaigrent,
ils deviennent visibles 2 el au.

Courants (moyennes) : it - 30 neewls, For:
12.Dir. ; nond-est; 3fas. ; S0.000 T Mod. Pilot -
-4 %

Flux : le flux 2 une pulssance otalernent
varialle £l ses caractéristiques ne sont jamals
les méimes. Vit : 500040 noeds. For: 3010, T
nord-est. Mas. ; tous les bitiments. Mod. PIL. :
@ IR0 %, Ind. Per.: 1D100 %

Les stations Veillewrs : sur tout le seutl
de Rockhall sl installées des stations de
Vedlleurs. La plupart ne sont que des hases il
surveillance ou de secours mals certalnes sont
le: véritzbles (orleresses, Il existe, 3 heurs
artuelle, sb stadons de dfense Axes commues
du public et 3 stations de défensa fluctantes.
4z Aléfenses Tixes sont des bases militaives
constridtes dans 1e relief dusewil de Rockhall
Elles sont toubes reliées entre elles ainsl qu'an
Mont (lympe et & Arfane par un gigantesque
réseau de cibles en fibres optiques. Ce e
esl aussi relié & toutes les stations de détection
antomatigue & aus nombrelwses botnes de
communication situées dans T répgion. Les
trases militaires disposent d'un armement
rrpartant, e plusieurs unités de combat com-
rne des chassenrs, des commandes maring el
dies whicules pouvant se déplacer sur le fond
e ey tels que des plates-formes lance-
torpilles ou des Jeeps sous-marings.

Les stations de défense thuchaante protépent les
abomds dlia sensil e Reckhall, Elbes peuvent fai-
te varier leur profondeur en fonction de leurs
besoins. Ces forteresses se dissimulent quel-
quefois dhans Tes Mus thermiques et déplojent
des batterles de drones-sonars qu elks emvirent
hors du champ de pertarbation,

Enfin, T séeurilé du senil et assurde par la
premidre flotte des Vedlleurs,

Station de transit Olympe : cotte station
est avant tout une base militaire ameénagge
dans le ment Olympe, Mais ¢'est qussi une
Imipoetante statien de transil qui soulage Aria-
ne quand le trafic est trop impeartant, |& som-
et du Mont Olwmpe abite plusieuss dizaines
dle stations ' arvimape et de zoncs de détente

pour les passagers. Les visiteurs n'ont ancis
qu'aux quatre niveaus supécieurs de la base
rmilitsime et doiverid se plier 4 12 Joi des Veillours
qui ne tolére aueun écart de conduite. Les
anues sont strictement interdites et des détee-
teuars particuligrernent senilihes sont installés
s eoLites bes adres de déharquiennent. Les navines
1 st pas obligds de faire une halte 3 Olvm-
pe sauf s bes Veillewrs bes ¢ olligent. En cigle
pénérale_tour bitiment dirigé vers cette sta-
tin mmilitaire, alors que be rafic d'Arane o'est
s particuliéreren demse, sera inspect? de
fond en comble par les services de seeurilé.
[7"est en fait une sorte de poste frontiére,

Le mnne] soulerrain reliant Curgor 8 Equi-
nose ddhouche sous le mont Olype, dans 1
slzttion de transit Henmés,

{bympe abrite une garnism de 4000 hommes
diripds par le Gouvernear Pallal, Elle dispose
d' urse puissance de feu impressionnante et de
deu escadres d'inlemepbion.

Commmunautés du sevil de Rockhall :
56 communutés sont installées sur le seuil
de Rockhall, L'écrasante majortté de ces com-
e se cotsacee & ['hydro-cultues et 3
l'élevage: Lis exploitatioms rriniéres de a oégion
sont entre les mains de quatre d'enre elles,
TTne dizine d'autres sonk spécialisdes dans les
services afferts au public, enmme ke transport,
le tourisme, |'hébergement, etc.

Sur oes 56 comimurautds, 18 sont situées sue
la plaine de Rockhall et les autres & 1'abri de
& bade. Leur princlpal avantage est de héné-
fieier dle [ protection des Veilleurs et de 'énor

me importance éenomicgue d Equinose, En
échange, la population de ces starons verse
aux Vedllewrs wne taxe de 20 % sur tous ses
resenus. 1| est tres rare que dle rnvelles con-
rnunautés solent autorisées 4 s'installer dans
pete régrion, 1 Fawt pour cela obtenir ' accond
s, viedllenrs, dur Curlte dh Triclen et e 'OESM,
Les communautés les plus importantes de
Rocklall sont bes suivantes :

Rockball : |2 pretmidre i s'étme installée dans
L platne de Rockhall aprés la construction
d Eequinee, Rockhall est b plus ioportanie
communauté d'hydro-culture et d'devage de
L négion. Elle est indépendante. Sa popula-
thor esk estimée i 650 indiviclus e elle eniplole
1.200 cwvriers agricoles & emps plein, Cette
eornrnunaulé est dirigde par Natatia Desd, une
fremmirree digie e 48 s et preivicdente de | Tndon
des Hwdro-agriculteurs et des Kleveurs,




Calyméde ; Calvmide exploite les quelgues
gisements de Cylast e d autres mineris sira-
e thont bes filons sonc situés dans les
e chaines de montagnes sous-ireirines de
Rockhall. Sou importance éxnomique est
s Faible et I comminaué est entiérernent
contrilée par Gladius, Les ouveiers de vetle
société industrielle sont exirémemnent hien
payes (e dhouble des salaires pratiqués d oedi-
naire) 3 cause des risques qu'ils counent au
oours de l'exploitation des resoumes. Fn effet,
les gisemenits sont inés profonds dans cetie
rémion et 1| arrive que des tunnels d extraction
s'effondoent sur Tos ouvriens. De plus, les chaines
o Roxkhall ahritent dans leurs anfractuosi-
ts des prédateurs qui n'hdsitent pas & 5" alla-
quer 3 1 ot

Calymisle est diripée par Veston Prinst, un
membre du conseil d' administration de Gla-
dius digd de 48 s, Su population st estimée
1 250 errmannts et ¢lle emplode 90 ouvriers
spécialisés.

Symistar : qcialisée dans |'devage, ootie
oommunaué et située sur ka plaine de Rock-
hall. Ellc cst préserte sur Fainexe grice 4 la
sociel Synistar qui propose certainement ks
produits alimentalres les plus fing de la cité,
(e sont égalenent les phis chers. La commu-
el st clirigye par Lem Farens, hybride natu-
rel de 34 ans. Elle abrite unc population de
150 individus ¢t n'cinplis peronne:

Detébia : Delébia est la communaund laphs
réoente de Rockhall, Elle 1 éie cnéée en 556
par e Cualbes b ‘Irident et offerte 2 une petite
station perdue dans |'Ootan Atlantique qui ¥
2 transkieé toute sa populztion |Les membees
ke cedle shation auralent rendu, au pérl de
leurs vies, un énorme service  Démeéler en
personne. Cete communautd agricole est
exernplee de toutes taxes et son patriarche,
Malo, un homme de 56 ans, est réguliéeement
v dans les quartiens du Culte cha Trident
Onestime | population de cetle communauté
3 67 individus.

Polyma : qécialisée dans |a location de petits
véhicules de transport, c'est une petite cotn-

TILAKEE prospéne qui propse suss bien des
anmums e plomgye (e des Jeeps sous marines
oul s petifs navires de transport. Cetle com-
munauté a @€ cride par un ancien awniu-
rier, Liabwer, fgé ajourd hui de 56 ans ; on
le dit trés amable et accueillant, [ st toujours

Tk i remdre service aux aventuriers qui vien-
nent le voir et surtout & leur faive: partager son
cxpérience. Sa communaué comple 98

membies penmanels,

Oueerell : spécialisée dans le tourisme, cot:
e petite communaute propose des visites gui-
dées o Equinome cf de ses alendours. |,'exeur-
sion se Fait & honl de petits navires de ranspont
posreant accueillie jusqu h 30 passagers o bénd-
ficie de la protection de deux chasseurs Tri-
dent. Querell et une tulke pedte station dans
lauelle vivent une vingtaine d'individus, Lo
chef de Ja comimunautt se nororme sy,
Ly jenasee herneres e 28 s, Béeond, qui espé

re bien contribuer 3 augmenter le nombee de
$65 CONCIOVOS,

Christs ; celle COMMUMNAUE SC ONSACIE it
la fabrication de produits pharmaceutique
el reverncd i b sl Contexc. (est, en falt,
un kaboratolre de recherche médicale, La sta-
tion est interdite au public et les membres de
|2 conrmmmumanié s rendent fnéquemment sur
Fapinose pour voir du monde e se ddmdn:
un pey, Chirista et dirigé par Tan Rélkajik,
urs hermmee gt e 47 ans. ke abrite une popu-
lation permanente de 228 personne el v
emploie §9.

Phalanx : spécialisée dans la fabrication des
Torpilles Phalan, oethe conmmumaulé appar-
tiot en Fait i 1 frme Gladivs. La commu
mauté sert de laboratoire de recherche pour
I'ammement et de station d'assemblage pour
les tétes expilusives des torpilles Phalan, Elle
5l en permanence sous hauke protection. La
comemunauié ¢st dirigé par Vilma Terpine,
e fenrmre che 47 ams. Phalany posside une
population permanente de 117 personoes i
emplode 450 individus,

Titan : siepe de la firme de fret Titan, cotie
communauté est 1'une des plus prospénes de
la région. La station abrile ke centre adminis
i e |2 s il quee les Eamifles de ous
ses employés, Sa population est extimee 3 450
individus. Le respinsable de la communauté
et | coéatieur de Lo société Titan, Jusack Loo-
dor, un homme dg¢ de 76 ans el qui présente
I particubarité o avoiren de nombeeur enkangs,
tmss capahles de se reproduire. Jusack. aiisi
quesesenfants, 2 acoepld de se soumetire 3 de
nombreux ests el se rencl égulizrement sur
Ariane.

Frildens ; cette communauté a donné nais-
sance au Gube du Trident o & Equinme. C'ed
aujound hus un wnlable monastére entibre-
ment consaceé A |"adoration de ta force Pola-
ris et 3 la méditation, Les bauts digmitsines du
Culte vieymenl souvent 8y reposer. ne parte
the la communauté est ouverte au public. La
séuritd v est assunde par es Ondonmatewrs, (n
estime & 80 individis [ population perma
renie e oette sation

Gladins : 11 soci@ Glading contrile diree
tement ou indlrectement 25 % des comumu-
nauts agricoles de o région, Elle disoos épa-
lemient de pigantspues chantiers navals qul
séendent sur plus de 20 Kilométres, ke long
d'une des falaises de ba baie de Rockhadl. Ces
chianticss sorl visdlibes cl: més loin par tout nav
re: s rendant sur Equinoxe et proposent dos
services de dépannage et d'entrelien & i
nawviee en Faisant | demande, Ses earifs sont
leonat. i Fait chans I nomme,

Ariane

Ariane est une des plus belles stations sous

arines jamais construltes. Elle est constitude
de deux secteurs totalement distings, le sec-
tewr desurfiae o le secieur sooterradn. Lasta

tion est dtablie A - 4.200 métres, doignde dela
bass d Equineee d ' o de 700 métnes
et d'un rovsdroen de 2,500 méres, La 2one
n'étant jarmals soumise aux perturbations des
flux, efle commence i une profordeur de -
3.800 mstres ed el »'Aendre jusqu'd - 2.000
mmires, Les navines dolvent donc navigoer au
minirmun en dessous de cetie profonder pour
étre cn sécurilé, Tes stations de survelll ance
dles Veilleurs annoncent & tous les navines
entrant dans la bale de Rockleall quelle est 1a
profondessr e sfounté quil B observer. Aucy

e zrme n'est auiordsée sur Arianc of daque
salle de débarquement est éguipee de déter-
tewrs tris perfumuants. Les Vellleurs ne plal

sanent jamals avec ceme régle,




1a cité en surface : Ariane est une gigan-
tesque pyramide entourde de 8 dimes tince-
Lans, dont Ia base aurait éé endouvie, La pyra-
mide culmine & ume hauteor de 100 métes el
les démes ne dépassent pas 50 matres, Lasta-
o & vy diamtre d'erviron 1000 rmétees,
Chague déime est dquipé de tunnels d'arri-
mage qui sedressent qu-dessue d'eny comme
des antennes gigantesques. Les navires vien-
nEnt ' armimer & ces lours. Tes whicubes dont
la aille st supérienre A celle d'une frégate
(20,000 tonnes) nesont pas antorisés & utili-
ser ey tbes o armimage. Tls diivent rejeinsdre
Ariane griice A leurs navettes ou lover bes sar-
wites d'un transportenr ageéé par les Veilleurs
{en moyenne 5 sobs par ersonne transportde
du navine 3 Arinree), Les petits niavires de trans-
port, Jes chiassenrs et les plongeuwrs én amuses
pevent directernent se remicre au docks situes
au somimet de Lo pyramide. Quant aux wehi-
cules sedéplagant sur les fonds oofaniques, ils
petvent avir st 3 Arisane par |'om des e
brewt hangars situds 2 la base des dfimes.
Six des sept nivesure en surface de la pyramide
st ounverts s pubic, T poimis de Ja sucume
abrite ke centre de contrileet de survelllance d'Arda-
e Son aecis et interdit Tecentre phre aussi hien
e trafic des navires dans Je secteor e bes flucts-
tiores du flux que la survedllance des secteurs
atlics d'Ariane, Cainéras et dnfines cspions sont
déplones partout dans 1 station, Une dquipe e
B0 Vellewyes nocupe o2 poste en penmanence
Les dewr niveaun: situés au-dessous du centre
de contréile abritent bes hangars d'arnimaygy:
pour les petits véhicules sous-marins et les
longenes en armures. Les parties centrales de
chaque cfitd de la pyramide disposent d'un
hangar 2 vehicules et d'un hangar 3 armures,
Lecentre de ces dew niivesus est constibed de
| zome de transit e des ascensenrs permettant
de se rendre aux niveaux inférieurs, Sur Aria-
e, Tes stations d'artimage se lovent 10sols de
I'heure pour un petit navire de transport et 5
sols par heure pour une armure,

Les nivesaux 5 et 4 de la station sont de gigan-
tesques zones de lolzirs offrant 2 la clientéle
tous les attraits d'une base de plaisance : casi-

rues, restaurants, hitels, services de prostitu-
ti0n, services sanitaires, services 'eniretien dles
navires, etr, Seutbes les activinds da servipes sont
acceplées sur Ariane. Toute vente de mar-
chandises, & |'exception des pitoes détachées
pour réparer des navines, est interdite.

Les piveany | et 2 sl dgalement des zones
de lofsirs mais qui sont relides aux dimes
entourant la station, Ce sont les niveaur les
plus fréquentés d'Ariane. Le secteur central
abrite Jes ascenseurs permettant  acoéder &
la cité soutervaine et ils sont donc interdits au
public. Plusiears escouades de Veilleurs gar-
dent ces ascenseurs en permanence. Si, par e
plus grand des hasards, un individu parvenalt
Lout de e & s'introduire dans 'un de ces
ascensenrs, il ne pourrait pas e mettre en
marche sans le bon code qui est change tous
Test Lo foors.

Les 8 déimes entourant 1a. pyramide n'ant que
trods étages, Ils sont constituss de vecre molé-
culaire £ sont done transparents. Le sommet
it el sy inchividus cébarcuant des avimes
arrimés aux pylones. L'étape central est un
centre de loisirs avec de splendides salons per-
mettant d'ohserver par les haies, en toute tran-
quillité, le balai incessant des navives autour
o' Arizane:, L presrmvier rrfvesiu sl en jrartie const-
tué de hangars pour les véhicules terrestres,
les petits navires de transport et les amures de
plompie. Le reste de cel flage dhrile e services
de sécuelté o Ariane et les services d'entretien
de la ville,

Lz i dless serviees propioss sur Arfane sonl
inférieurs de 10 % & coux d Equinoxe. 11 est
cependant interdit & un parteulier de rester
sris peaionann vatlalibe plus ol une joume sur la
station de transit.

La vitd seuterraine = la cilé soulermaine
s'enforce & 150 mitres sous le sol coéanlque,
Elle comprend quatorzs fages résere exclo-
sivermenL ans: Veilleurs el au Culie du Trident
{n nve peut y accéder que par les ascenseurs
situds au ooeur de 1o prramide ou pardes fun-
ey o' sy et A0y riavines aubonsss, Ces
turinels sone sinés 3 pluslenrs kilométres de

1a cibé et leurs entrdes sont protégees par des
pelites stzatiomns e difense. Tls pemmettentd e
acobs A hanpars sonterrains d Arlane. Seuls
des petits navires de transport, des armures et
thes whicules sur fomd marin peovent Tes
emprunter, 1] exdste quatee de ces mnnels.
Le nivean - 1 de laville souterraine abrite quatre
hmggans, les cahimes des Bquipes desurvei lance
at le poste de sieniritd avance 0 Arlane. Ce pos-
te st chargd de la surveillance de La cité ouver-
e s ool e, Dok eervtemchu, aless i i
tlenrs.

Les niveq - 24 - 14 sont entirement consa-
erés i Ja recherche pinétique et mélicale, 1s
abritent des laboratoires, des salles d'accon-
chement o les appartements de toute [a popu-
|ation foomidde o Ariane, Cette population dis-
pose de tout le confort que |'on peut imaginer
dans le monde de Polards. Le Kiveau - 10
serait. méme entiérement comstitué d'une
forée avec sa Faune (undquernent des créa-
tures ne reprisentant aucun danger nam-
rellement). On estime & heure actoelle (2
poptilation fconde d'Arlane A envivon 40,000
inndividus,

Um sait depuis quelgques anndes gque tous les
individus foonds qui sont envors sur Ariane
e restenit pras toute Jewr vie dans cette station,
Le Culie parle de plusieurs stations secondaires
réparties dans tous les oodans du globe mais
resle extréanenent discret sur L pestion de cet-
te popul ation =i précieuse,

1l enxiiste Lo auitre nivean qui est un centre de
surveillanee sismique. I cst non seulement
chargé de prévolr toute possibilité de trem-
blements de terre dans la réglon mais ausd
ile détecter k2 moindre incursion des foreurs
dars e sactenr. Ce nivean est situd i S0 mies
S0US terre, onL ¥ sicobde grice i un ascenseur
spfictal, Bien que cela n'ail pas € confinné,
les Veilleurs auraient installé une base trés
profonde et se sergient &quipés de vedettes de
forape. Tl auraient notanunent fait appel 2
des spécialistes hégémoniens. 5 cette rameur
est confinmde, cela pourrait signifier que les
fowennrs 8'approcheralent pour la premitre fois
d'Ariane,




EQUINOXE

« || faut avoir vu cette cité au moins une fois dans sa vie, avolr &€ écrasé par sa majesté. Cette gigantesque
structure qui semble envahir l'océan, illuminant les eaux de-ses milliers de projecteurs, ressemble  une
ruche de métal autour de laguelle bourdonnent des centaines de navires et de mammiféres majestueux.
Quand les courants qui I'entourent déchatnent leur pulssance Incommensurable, elle apparait alors telle

une cité fantbme constellée d'éclairs, une ville sous-marine voilée de mystéres et d'intrigues. »

- Déclaration d'un diplomate de la Ligue, lors de sa premiére visite sur Equinoxe

Bref historique

{'esten 1'an 127 que fut e T4 prrermitine sta-
tion dans [¢ seull de Rockhall. Netéria éait
ke connmunauté appartenant 3 un riche
explodtant minier du hessin meiditerranden
dont les bases du Fossé hellénique comptaient
T s pluis preospitnes du monde sous marin.
On raconte aussi qu'Oéress Pagan, ce riche
homme d'affaires, étalt particuligrement
influent v sein de 'Alliance Azure et qu'il
anralt amasse des richeses inimaginables en
vendant ses productions aux Industries am-
néenines. (puelques anndes s la construc

tlon de Metérla, on déouvrit dans Ta baie de
Rockhall des gisements de ratiBres premidres
particuliEnenent inportants, Ces richesses ati

rerent d"aurtres communzutes, praroi bes plus
riches de |'époque. En 1'an 136, six commu-
mauliés se disputérent |'exploitation du seuil
de Rockhall Elles cohahiteront pacifiquernent
jusqu'en ["an 250 mais les tensions qui les
apsent e feroat que croitze. Le 12 novembre
250, apmés que 1'Alliance Amure se soil dislo-
quie, Netéris lanoera une attaque d'ervergy-
e comtre ses eommunautés rivales. Le conflic
sera partienliBrement violent eb se puoursuivea
pendant plus d'une année.

€'t i L T dde 1'annde 251 qu'une Squipe de
mineurs fait une découvertes sensationnelle
dans une mine tes profonda de Rockhall, {n
Tie sl pas exactement ce qu'elle v découvrlt
nf ol préciafment s situailce sile mysiiriens
meals, quelgues jours apris gue les ouvriers
seviertt rerocnts de 12 mine, les premiers flug
thermiques se formiment rlans la nigion e les
six communautés cessérant leurs attacgues,
Certaing pensent que les mineurs aurgient
découvert un dépit penéticien particulibee-
ment important. En 256, la population du
senrf] 5 unit et forma la commmunauté du Tel

ent.

Jusqu'en I'an 300, bes hahitants de Trident winl
vovager dans toutes bes mers do moade pour
dlisperser leur messape de paix et convaincee
les austres communaniss de la toule puissan-
cc de la force Polaris, G'est au cours de ces
vevatgs cque reacpuil. | ickée d' wne cité neutre qui
pouerait sevouper I envernble des nations sos-
rmarines. En ['an 340, |'Alliance du Trident falt
s apperitioon, Elle regroupe non seulement
les trembres de la communanté du ‘Trident
mais aussi des chercheurs, des archéologues,
cley hislorierss el de riches industricls convain-
cus par les préchenrs vagabonds de 'exislen-
ce-d'une puissance qui dépasse la compré-
herusion huumaine En 548, wn premier incident
11 2 Veffet Polaris provoque la mort de 112
personnes dans une station d'explodtation de
Hockhall, Meremne ne sait & 1'époque que le
dlésastra a £t provoqué par un individu ne
mitrisant pas le Polaris. En 349, I'Alliance
déicirle e cormtnuire 1a Cité Newtre d'Equinese
dans I fosse d'Ariane. Ce qui motive ce chiix,
o'estavant tout 'edistence d'un fu thesmique
sutscemtitile de protduer 1a cild de touk agres-
sion extérievre ef surtont [a présence danes a
erudroit d'un grand nombre de mamumdfires
Trearirgui se ettt partionlitrement ami-
cauy avec la commumanté du Trident.

{irice s énomes movens dont dispose LAl
[i e lua Tricleral, Tes trava s oo inenoent e
|2t 356 Ty matértel aerive de tontes les eom-
mnunawds de l'océan rallifes b sacause, Des
serrrrres incroyales sonk beesties par de riches
Industriels pour créer ce qui semhble Stre une
utopie, une gigantesque station de sty kilo-

rnétres de diagnnale en plein millew d'un flux
Aujourd Toui encore, beaucoup d'historiens
pensent que b commumianté cu Tricenl avait
#ocks A une technologle pénéticlenne pour
powvaie Leitir un te] monument.

Lies. trawan vonk durer 15 Tongues anndes au
cours desquelles les flux thermiques seront
Etrangement calmes ot ne géneront en denla
crmstruction de I cité, Musieuns incidents ligs
i "effier Polaris provoqueront [a mort de 1200
persarntes pendant oote pétiode. Ce n'est qu'en
352 qu'un certain Léori Arimztti aeance ] hy-
pothis: selon laquelle certains individus pour-
raienil Jtherer I'effet Polacis sans Gte capables
de le contrfiler. Commencent aloms des
recherchies poussées dans o2 domaing.

En 365, Eguinoxe et teminde, le camp de
biase singé au fomd de 1 fosse d Ariane devien-
dra propressiverment e centre de transit d'Aria-
e, 2u fur et & mesure que les i se refer-
merent sur | ville neutre comme pour la
proéper d' agressenrs éventuels, Deur années
mHus tard, 12 puissance de ces flux est ielle
U AUCUN navire Ie peut passer sans puide.
La wille conrait un swooks immédiar, Des navires
viennenl de tous les hotzons pour visiter cet-
te curlosité. La Républinue du Corail est la pre-
raifre & proposer |'installation d'une ambas-
setle dans la cité, Elle offre aussi d'établic
certalns accomds cormmirsiany aves e Tridenl
T sernble Svident que cette position 5'explique
par Je fait que de nombreus membres de AL
lance du Trident sont de paissants hommes
d'affaires Coralliens.

En 570, Lédorl Ariiatt] recense de par bemon-
de plus de A0 caz d incidents e i la liéea-
tiom incontrdlée de 'effet Polars et ce, surune
perienle d'un siele. T mict au poink une sérg
de tests, la méthode Arimatti, pour esayer e
debcourvrir des sujets disposant inconsclemment
' el potenticl. Gos homues et ces femmes
somt pémis sur Ariane
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En 471, Léor] est terrased par une crise car-
dingue alors qu'il vient de terminer le pro
tatype du prermier inhilitewr de Palaris. S
fils, Simon, achévera ses travaux mais pas
arantla catastrophe de 373 qui voit 'andan-
tisserment d'un des nivea ' Fauinase par
i individy doté du powvoir de Polarts. Cet
incident pousse les investisseurs & s2 retirer
s affaires ol Ja ville el une grande partie
desa population fult cet endrodt maudit, €'est
une période sombre. Bientdt, Equinoxe ne
ressermible plus g ume grganlesyue cilé fan-
tme.

En 378, Simon Arimatti met au point le pre-
mierimhibitenr ef crde Te Cubte du Tridend deont
1l sega le pretaler Détméter, Avec I'alde de son
it I'arniral Piotr Deveac, il comimence une
campagne visant i rassurer la population el
# arrirer de nourveany les invesdssaurs, Paral-
Iederooent, des spécialistes du Trident, chargds
e kiczivTir b cenns qui prearaient rose-
der be don du Polarts, soat déniches dans o tes
les communawtés du monde sous-marin,

Ein %74, Fepuineess commence [ mevivie meis
oe fi'est qu'aprés le Conclle des Amirany de
375t la démwonstration de la toute puissance
o Polaris par les quelqgues élus ui le maitn-
sent que L Gité Mewtre va vraiment prendre
L st diroeision.

Liged'ord Equinoxe vas'épancouir jusiqu‘en
40, L'O.ESM, est créde, Arlane devlent un
cenitrede recherche sur 1a géndique et un have
o certaines personmes fevomdes ; les Veillpums
font lewr apparition et le Culte du Trident &ra-
Hlit le sol cornme unité mondtaire internatio-
matle. Les préitpes évilent aused gu'ils ont m-
trisé Je secret de fabrication de I'hpper-Fuide
et qu'ils sont capables de crder des bybeides,
Equinose et le Culte devienment véritablement
le centre du monde sous-marin,

En 440, bess choses se corsent. Une violente
comiroverse oppos les dirigeants du Culte du
Trident. Ils ne sont pas d'accord sur leg
1néthodes & coaplover pour conduire la civili-
sation vers un nouvel fge d'or, Tristan Lesark,
chef de la branche dure du Gulte, clague la
porte et quitte Equinexe aver une centaines
de firles et plasienrs navires (pour T plupan,
des navires de guerre), Ardmarti refuse ' aré-
lerr ess rebiedles povr pe pas déclencher un condlit
1l regretiera amerement cefte decision, Kn 448,
b2 Soledl Moir fait son apparition et atraque plu-
steurs fnstallations du Culte du Teident. La
guerTe: qui va opposer ces deax Factions ne ces-
S0 jamals,

Lin'an 475, un jenne noviee do culte faitune
incrovable démonsteaton de maitrise de la
[urce: Polars aloes qu'll o'a regu aucun entral-
nement dans ce domaine. C'est un certain
Jason Helio qui sucobdera 3 Arimatti en 512,
v dlermier Stant fad de 160 ans {c'est cortai-
nerent I'homme ayant v le plus knghemps
dans |'histoire de | humanité, comme quoi le
Poolarts senncble avolr cemtaines vectus de lon-
pEvite).

Clesten 516 que le Soleil Motr attague en for-
ce usieurs stations-clefs du monde sous-
marin. La puissante crganisation terrariste
utilise pour la premidne fols 'effer Polaris au
cours de cette action. C'est aussi 1a pramitre
fids qquee I'om entend parder de 1'Autee, Jeur rys-
térienx maltre et de son servitewr, Alan Pal

krach.

En 550, le Solell Moir utilisera pour 1a pre-
mmiére fois les Farneux chasseurs Tridents ain

si que de nowveaus: appared]s de combat,

Ln 550, Lquinose est devenue la pulssante cifé
que |'on conmait, Attirant la poptlation du
kil enlier, elle 8" avire £e 12 plus prande
plate-fonme commerciale e diplomatinue des
océans, Mais 2 millions de personnes ne peu

wemil [t cobabiter sans gl se rodulse cer-
tains incldents. Alnsd les affronements entre
coMLTUNAUSs rivales vont souvent s¢ régler
ehearws T conumives e Bt it e 1 Praunlea altemdre
que las Valllenrs mettent un terme 3 ces com-
bat pour que laville devianne un peu plus cal

e Tees plus grraves incidents ont liew en 360
eren 564,

En figerier ¥00, une maladie d'une rare sin-
lemze, Ta peste dearlate, frappe un quartier
d Equincxe. Les aunrisés décident d'enraver
|'épidémic en isolant le quartier grice qux
pranss étamches destinges aux immidalions et
en {ncendiant toute 1a zone. 27000 personnes
araient succombe & la maladie, 53.000 trou-
vl Tet et claams Tincernlie de 14 e conta-
tminée.

En décembre 5604, une émeuts provoque une
les plus prarules panigues de §'histoire de la
ville. Denx nivea i entlers se retrouvent plon-
2is dans le chaos. Les gens sont pidtings et
éltrnefTedy, Thess inwcermlies s deéelerchient un pea
parout et la sécurlté de |a ville est gravement
menacte, Les troupes des Veilleurs régleront
k. prohiléme: gréice notamment & ba prermién
intervention de la Factlon Condor. On estime
que Je vent de panique 2 provoqué la mort de
0100 persommies. Lintervention des Veilleurs,
quant & ells, aura fait phes de 8,000 victimes,

d'Equinoxe
et Mode de vie

On estime qu'Equinoxe abrite en parmanen-
o une population civile de plus de 3 nillions
the persemmes, 11 est évident gue acoinistra-
tion d' autant d'individus dans un espace aus-
si réduit peut poser quelques problémes. Mais
et s paris néessds ar e Culte du Tei-
dent. La vie sur Bquinose poesséde certaings
caractéristiques détailldes cl-dessous.

Alimentaiion : 1| est possible de trovver abso-
lument n'importe quel type d'aliments dans
1a Citg Neutre. D la viamle naturelle 2 la
houillle de planctoe, du beeuf smthétique aux
fiices de poissons recanstitades pour lewr dorr
mer Je it et 1" appemence e 1 viande, b diver-
slté est le maftre mot qui caractérise 1'ali-
mentation. La majorite de la population se
it s pevwlits dhe 1 hdn-culure et de
|"Elevape sous-marin mals aussi de synthe-
lique. Les nantis peuvent, contre beaucoup
il argent, s'affrie be huse de roanger de a vian-
de wéritable ou méme du steak de dauphin
{Intalenent interdit). La nourriture peut ére
achetée aupres de revendenrs dans Te souk,
dans des établissernenits spéciatisés o dans Jes
lizits. Les services d'hygléoe de la ville offrent
pramsiternent aic phos neécessitens | soupe de
podsson le plus immonde des sept mers. Blle a
aw molns ke méeite d'etre roborative et bour-
vl che prrocuaits: « hoprigmicuess = Visicd queleues
exermples de plats que 1'on peut trouvee sur
Equinese ainsi que lewrs prix,

Architecrure : |'architecture d'Equineze
dépend du niveas muquel on se rowve, En régle
méngrale, bes s on consives sont e Amiles
et hautes de plafond, Reportez-vous 3 12 des-
cription de claque nivesu powr plus d'iofor-
mationz,

Attitwsdes : 1os pens qui se rendent sur Equi-
nexe ne songent en gEndral qui ume seule
chese - se détendre, Tls sont done, pour la pha-
Jeart, asser amcans, s parlent aussi beau-
coup, se racontant Jes nouvelles du rmomde
entier, |'information étant trés peu diffusde
thares e univers. 11 n'est done pas rare d'Gire
abordé par un individu qui demanie des -
velles de telle région de I'oodan et, en dchan-
ae, raconte bes dednenents de sa région. Sur
Leqinceee, e est certaimernent le muoyen le plus




courant d'aborder une personne. Ainsi, |'am-
biance dans les lieux publics est généralement
trés décontractée. On raconte méme qu'une
grande majorité de victimes de rangonneurs
ont vu leur vie épargnée par leur agresseur en
échange d'un récit détaillé des derniers évé-
nements. En revanche, dés qu'il y adanger ou
risque d'un quelconque probléme, tout le mon-
de disparait. On a déja vu des bars se vider ou
des ruelles étre désertées au moindre proble-
me. De nombreux sociologues comparent la
foule d'Equinoxe 4 un gigantesque banc de
poissons. 1Is affirment qu'elle en a toutes les
caractéristiques. N'attendez aucune aide de
personne si on vous agresse dans une ruelle,
méme pas celle des Veilleurs.

Dans la ville neutre, il vaut mieux faire atten-
tion 2 son comportement. Si vous faites par-
tie de la Ligue Rouge, il est inutile de parader

figrement devant un groupe d'Hégémoniens.
Cela vous vaudra au mieux quelques mois

d'hospitalisation, au pire d'étre transforméen

nourriture pour poissons. Si vous possédez des
valeurs quelconques, ou un bien précieux, il
est recommandgé de ne pas le faire savoir et de
conserver une attitude détachée et calme. Les
individus transportant des richesses, qui trans-
pirent et semblent terrorisés par leur entoura-
ge, ou bien ceux qui se proménent avec des
vétements et des équipements huxueux risquent
fort de se retrouver égorgeés 4 un coin de rue,
a moins que ces individus ne soient des cra-

pules tendant un pidge a d'autres crapules.

Bars : les bars et les cantines d'Equinoxe sont
les endroits publics les plus fréquentés de la
ville. Des foules considérables s'y rejoignent
pour échanger informations et légendes sur
les océans. Inutile de chercher 4 s'y asseoir, ce
n'est possible que dans les établissements réser-
vés 2 |'élite. Cependant, tout bar digne de ce
nom réserve des alctves ou des pieces situées
sous |'établissement pour permettre aux tra-
fiquants de toute sorte de discuter leurs

blissements sont plus ou moins « fin:
par des organisations criminelles, par(

Boissons : | boisson est tout naturell
noxe. Les boissons alcoolisées sont certal

del'or. Vu:sh’omuezd-(kmmqﬂqnp
duits caractéristiques. L'ivresse n'est pas consi-
dérée comme un crime mais un mal néoes-
saire qui permet 2 la majorité de la population
detenir le coup. Pour plus d'informationssur
I'eau, voir le paragraphe qui lui est consacré.

Commerce et troc : si le sol est |'unité
monétaire internationale qui préside 2 tous
les échanges entre les puissantes sociétés et les
nations, ce n'est pas |'unité de valeur la plus
reconnue par |a population. Le troc, sur Equi-
noxe, c'est 75 % du commerce. Tous les prix
indiqués pour des produits sont des estima-
tions que I'on peut trés bien traduire en objets




de troc. On peut, par exemple, payer un chas-
seur de combat avec des bouteilles de vin véri-

table (c'est déja arrivé). Absolument tout le
monde acoepte le troc, méme les services admi-
nistratifs ou les établissements luxueux. Ona
souvent vu des ambassadeurs payer leurs fas-
tueux repas avec des produits rares,

La société Solaris, qui fabrique le sol, a ouvert
des bureaux aux niveaux - 1, 0 et 1 d'Equi-
noxe, dans lesquels on peut échanger du maté-
riel contre des sols. L'échange est largement
en faveur de la société qui estime la valeur
d'un produit & 30 % de sa valeur réelle mais
cela peut souvent rendre service pour obtenir
rapidement quelques plaquettes de monnaie.

Communications : il est trés facile de com-
muniquer dans toute la ville d'Equinoxe. Des
bornes de communications gratuites sont mises
a la disposition de toute la population et un
service d'aide 2 la recherche d'un correspon-
dant est aimablement offert 4 quiconque en
fait la demande. Mais, attention, toutes les
communications risquent d'étre interceptées
par les services de sécurité des Veilleurs, méme
celles qui sont passées avec des communica-
teurs personnels. Le centre de contrdle des
Veilleurs dispose d'un incroyable dispositif de
capteurs d'ondes, de décrypteurs et de recherche
de signaux.

Confinement : sans atteindre |'exiguité de
la majorité des stations sous-marines, I'espa-
cen'est pas la caractéristique principale d'Equi-
noxe. Tous les niveaux publics sont congus en
hauteur et non en largeur. Ainsi le niveau cen-
tral (niveau 0) est constitué de plusieurs étages
sur une hauteur totale de 80 métres mais la
plupart de ses coursives font 2 peine 3 métres
de large. Au niveau central, quand on léve la
téte, on découvre un véritable enchevétrement
de passerelles, de métros aériens, de cables et
tubes de toutes sortes. Les seules exceptions
sont les places de marchés qui sont générale-
ment assez spacieuses mais voient défiler en
permanence une foule impressionnante.

Les bétiments offrent peu de place et la plu-
part des commerces ont une surface ne dépas-
sant pas 9 m'. De méme, les logements pro-
posés  |a population ont en général une surface
de 429 m’. Seuls les riches ou les privilégiés
peuvent s'offrir des cabines de 25, 50, voire
méme 100 m?, Paradoxalement, les niveaux
ol |'on peut le mieux respirer, dans les sec-
teurs publics, sont les plus dangereux. Les

s =

niveaux inférieurs du souk sont réputés pour
leur espace mais aussi pour les dangers qui y
guettent le visiteur. Il est aussi 2 noter que la
seule différence entre le jour et la nuit sur Equi-
noxe est une trés légére baisse de la fréquen-
tation des rues. Ce n'est que dans les niveaux
des ambassades que les rues sont presque
désertes quand vient le «soir ». Les éclairages,
A ces niveaux, sont légérement tamisés pen-
dant cette période.
Cela pousse un grand nombre de visiteurs 2
dormir sur leurs navires et méme dans leurs
armures de plongée. C'est gratuit et, parfois,
beaucoup plus spacieux.

Contrebandiers et passeurs : s'il est
une activité particuliérement florissante sur
Equinoxe, c'est bien la contrebande. Tout le
monde 4, un jour ou I'autre, besoin de faire
sortir de |a marchandise de la ville ou d'y fai-
re entrer quelques denrées interdites pour
qu'elles y soient vendues sur les marchés. Les
contrebandiers sont donc nombreux et par-
ticuliérement appréciés. En général, leurs
tarifs sont assez €levés. Ils se basent sur la
valeur marchande des produits concernés et
exigent environ 10 % de cette estimation. Bien
entendu, le prix dépend également du trajet
et du produit. Un matériel particuliérement
sensible, parce qu'il est dangereux ou totale-
ment interdit, colitera une petite fortune 2
celui qui voudra le faire entrer ou sortir illé-
galement de la ville.

On rencontre ce genre d'individus le plus fré-
quemment dans les bars et les meilleurs infor-
mateurs dans ce domaine sont certainement
les barmen.

Les passeurs sont des contrebandiers qui se spé-
cialisent dans le convoyage des personnes.
Leurs tarifs sont totalement variables, s dépen-

sa réputation.

Corruption : sur Equinoxe tout le monde
est éminemment corruptible mais il existe
deux exceptions notables.

Les membres du Culte du Trident sont rare-
ment intéressés par |'argent ou le matériel. Ils
sont aussi fidéles 4 leur cause et ne trahiront
donc pas leur organisation. En revanche, si
vous pouvez leur fournir des informations
concernant des conspirateurs, des espions, des
découvertes archéologiques ou des éléments
se rapportant 2 la force Polaris, il n'est pas
impossible qu'ils vous accordent certains pas-
se-droits.

Le Veilleur de base peut étre facilement sou-
doyé tant que cela ne nuit pas aux intéréts de
la Cité, 2 ceux du Culte ou 2 ceux de leur orga-
nisation. En revanche, ceux qui appartiennent
aux troupes d'élites et ceux qui sont chargés
de surveiller les postes-clefs d'Equinoxe sont
totalement INCORRUPTIBLES. Essayez d'of-
frir de |'argent 4 un membre de la Faction
Condor et vous risquez fort de vous retrouver
transformé en riti. On raconte que la moitié
des membres du service d'hygiéne sont trés liés
avec les organisations criminelles et sont par-
ticuliérement corruptibles.

Coiit de la vie : sur Equinoxe les tarifs appli-
qués sont tout 2 fait dans la moyenne. Mais
on peut, bien entendu, trouver des prix défiant
toute concurrence et d'autres atteignant des
sommets. Le marché noir, généralement cher,
est trés actif sur Equinoxe.

Crimes et le crime organisé : |a sécu-
rité dans la Cité Neutre dépend entiérement de
I'endroit oil 1'on se trouve et de 1'apparence
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que 'on & Les vols sont frégquents. 11 v a peu
' assassinats. Les riglements de compie entre
Eactions sont féguents mais se limitent § des
secteurs tout 3 falt dfinis. Le crime ke plus
o o ['escroquere mais, dans ce doma-
ne ba poperkation et lotadernent liveée 3 elle
méme. Aucune ol n'inferdit Fescroguerie ¢
jrarraatis bes Viedlleurs n'interviendront pour ne
e che coe g, Lt e d or et tant qu'un
crime me menace pas les dirigeants d Fuyul -
o ou | séourité de la station, wous Mes seul
A vouss e v dhebwouiller *

Clest sur ce terrain particulienement fertile gue
s sont développées des dizaines d'organisa-
tions criminelles spécialisées dans les wrafics
en tout gene et dans a oontrebande. Certaines
il o’ en se spécialisant dans les vols, |*or-
panisation des anmés de mendiants, ['es
pionnage ¢ les amassinalx les phos
= [uneuses = organisations criminelles semomt
dvopades plus ko,

Drogues : Lo drogue est peu consommée sur
Equinime. ¥ sffie, bes connlitions de vie i bord
de la qation ne sont pas aursi extrfme que
s cortamencs conmmunaus o dars es usines
dextraction Cest s un pheénonsine mingur
qui 0'inguidte absolument pas les wilorites.
Cielaa e weenst pas dire que des narco fuides,
dies narco-midanygs. ou o autns drogues par
ticuliBrement appnicides ne cirulent pas sur
Fquinou:

Ean : 'eau est rationnée car c'est ime dennie
rare. Sur Equinnoxe, les citoyens penmanents
(v gt oo i) et 3 | litre d eaus
=pure s par jour e par personne & s
tarit leur 1.D. au service de distribution des
ey {qui dépend cha service e 1 ygine). Gt
ic can pure st & peine meillenre que e
recyclée mus elle a e mérite d @re potable et
pletne d"agent anti-tectemens. L des cna-
lisations qui alimentent les douches publigues.
par exermple, et spécialement traitée pour [ut-
ter activemnent conire ke infections ; ELLE
NEST PAS POTABLE. Le malhevreu qua v'en
desealiereerail nsquerait f avoir de sérleu pro-
higmes d estomac, tris rapiderent.

i certain mystére entoure L procuction de
I'ean putable. B llet la wehnologie permet
tant de transformer |'eau de mer en e dou-
o 1ol s pticuliénement compiee i ané-
e Poumpue, das oo css, vaut elle sl cher ?
Tous les navires ef toutes les stations sous-
nrines sont &quipés de sysitmes de filtrage

.

permettant ' obtenir de |'ean buvable (dyui-
vatkeit 2 Fesau traitde). Cee procécé est asses cher
et méle a liquide ure substance qui lui don-
e une teinke verditre. |2 sociéeé A, qui
it plus e 60 % de cos systimes, prétend
que cet Eément et nécreane: pour oblcir
une eau potable A molndre cofit, lx produc-
tian o' parfuitement pure éant hors de
prix.

Certains chescheus. avancent | hypothise slon
Lacuuedle e e ey, dopuis bes grandes cats-
trophes, aurait subi certaines maodifications
qui rendent sa désalinisation extrémenmen
eomplexe en raison de [a présence de centains
micro-€léments. qui e peuvent dre dimind
que par |'adjonction d'un produit spécial ou
par un traitement Jong ot onérewx. S| cete
hypothése est faimee, cri e pourrat signficr
qu une chose : s sockéés de production d'ean
linmuterzsient, volontairement b traitement de
ce liquide pour des raisins donomigues.
Récemment sont arrivées sur le marche iles
commbinaisns de recyclage. Ges tenues per-
mettent & un indivichs desrvivee pedat une
dizaine de jours grice su recydage de sonin-
e et de s lrmwperation. Au bout de fa durée
indiquée, | individu dait changer les filns de
|4 combinaison et ne pas en porter pendant
AU msins Lne sanalne pour pouvolr se
hpdrater normalerment

Les filres d eau énuménés ci-dessons sont les
ez mépearnbus dans ke monde des ocfans. Ly
Durée indique quand i faul changer le syl
e qui & tendance A se déprader asser vite
Less imforrnations données ci-dessous valent
pour 10 indtidus. 11 fadra done imultiplier
e e L taille et le poids en conséquence. par
tranche de | peruuus supplémentaines. Un
sysime prtvi pour div persnres. pemd de
pruxduire | fitre d'eau par personne et par jour

Eiguinoxe, apets avolr éé soumnis 4 un test de
fertilité, #1 commencer leur apprentissage.
L'éducation consise avant ol i appradn
s brases chu calloul et du langage parké Ony
apprend 3 o st invgaine, b force Pols-
is et quels sont bes bienfaits apportes 3 -
izl pas bes Vetleurs et le Culte du Trident.
L apgeeritiscye cormmence & 1'dge de 12 ans.
Les enfants dofvent s inscrive obligaoinanet
au Service d'Apprentissage de |a ville, Cest
dharms ce servce: cpuee veerachrouat les conmengants,
s chefs de communanes, ks dinectenrs du
personiee] des sociéels pour embaucher les
jenmes gens. 11 est tis rare qu'un enfant ne
soit pas casé au hout d'une sermaine. S oely
arrive, i est solt péoupéné par les servioes du
Cube du Tracent, soit liveé & hui-méme dans
Ies rues ' Equinoe

Les enfanis sont donc assez raves dans les rues
de la (106 Newtne. Ceaex que F'on pet aperce:
voir sont des vagabonds. Persorme ne iuche
i un enfant sur Equinoxe A I'exception des
marchands che chair mas mime oo redou-
tables criminels doivent agir 2w prudence.
Aucure: loi e pousse les gens 3 protéger ain-
sl bes jenmes g mas bien phulit une sone
de réflexe naturel qui ne fait que s inlerwifier
v fur e i nesuse que Je virus de sértlind gagne
du terrain,

Etat d'urgence : |'éat d'urgence n'a @
décrété que denx fois au cours de |histoire
récente d Equinoxe - au cours de I'édpidémee
ke 560 1 lors des émeutes de 564. Une telle
mesure confere les pouvoirs absolus aux
Veilleurs. Tous les acoés d Equinowe sl fer-
mes (sl bien silr 8'il s'agit d'une évacua-
tion) e les deéplacesnents entre niveaux sont
niserves aun servics de séourilé e o -
e de o, il vaut mieux se montres patient of

Education et enfants : |'éducation des
enfants est contrdlée par le Cukte du Trident
1 st diffcile ke prarter d'dcobes sur Equinose.
it ks drostinn s poun erafzants soand dous situads
sur Arc. (s organismes prennent en char-
e léducation s, peunes jusqu'i ['dge de 12
ans. C'est A oot dge qu il sont commdiins con-
rne s adultes et qu'lls peuvent mfourner sur

e SUMDUT pas contrarier les services de sicu-
ritéé gui n'hésiieront pas A vous abattre

Exclus et mendians : de comtaines d'w-
thividus vivennl dans les pires conditions sur
Exquinenee. Cee sonl les exchs, coux qui n'ont
plus rien et qui se terenit dans bes ruellis de la
ville ou dans les quartiers bes phus bas du Souk.



Lls vivent de rapines et d'aumioes. On ks tnou-
we le plus souvenl réunis dans les coursives
wormbres situdes prés des douches publiques
car ils savent trés bien que, si los autoritds ne
se dehrarrassent par d e, elles n'hésiteraient
pas un instant si une quelconque épidémie
avait pour origine | hygiéoe des exclus. Deguin
quelques anmndes, cerbains groupes de men-
ianits et phasieuirs bandes de jeunes exclus ont
formé des sortes d 'associations contrdlés par
des orgaudsations crivine e,

|iess endliznts sont d'importantes sources d'in
formations pour les services des Veilleurs el
pour toute persorme sachant leur parler (ls
observent, espionnent et notent tout ce qui peut
leur permettre de survivre et surtout d ére Qrar-
g0 o les « purpes » occasionnelles e dis-
cries organisées par les services de |'hygiéne.
De telfes purges font hurler les resporsables
e b Divisicon Neyaburses e les enouétens Vedlleors
«qui voient ainsi disparaitre de précieux infor
mateurs (les rivalités entre services existent
crscore duns 1'wiivers die Polaris).

Famille : il n'y 2 aucune notion de famille
por 2 majorité de b population d Eguinoe,
ls enfants quittent leur famille dés leur nais
sance ¢ intégrent directement ki vie active
8yuts bewur s T Arizane,

Habillement : sur Equinoxe, comune sur e
restie de L planete, |huabillernent est sovant oot
fomctionned. Généralerent, une tenue est sobre
et refléte |a profission de celui qui la porte. 11
exciste bien entendu des différences liges 3 La
nationalité mais elles ne sont pas vratment
flagrantes. En revanche, les classes dominanies
airment porter des vlemmenis de hoe Les Hégé-
moniens se distinguent par leurs tenues mar
thales, hautes en coubeurs of en décorations
diverses. Les Coralliens préferent les robes
armples dinarves d éclars de corail Les matiéres
nobles, comme la soie marine, les parfuns,
obterius & partir de plantes aquatiques, i les
hijuux, perles et diamants, ne sont portés que
par les gens riches,

Impiiy et taxes ; les cltoyens permanents
' Equinose (environ 400,000 personnes) doi-
vents'acquitier des impits recaleulés chague
année par les administratifs du Culte du Tri
tent. Ces impdts sont environ de 10 % des reve-
s dhiclanés par les ndivichs. Comme, bien
enterwy, 1a fraude est fréquente, des services
spéciaux sont chargés de controler los res-

s des citovens. Ces services du Culte sont
épaubs par des Vellleurs et oot trés nrauvaise
néjuatation, surtoul guend un particulier pefu-
s tle coopérer. Les peines encourues par un
cltoyen en flagrant délit de fraude vont de
1'smende (saiste de |2 tdite des revenus dis-
sirmulés phos 40 % des revenus déclanss) a la
confiscation de tous les biens de e citoven, 11
st bicen s dvident que de el conirfibes dépen-
thenit tle | notoriété et de | influence de la per
sonne considénde, Les revenus sont cstiin sus-
si bicn en sol qu'en valeurs de troc. dinsi un
imckivich qui ne serait papé qu'en manérie] devra
tout de méme §'acquitter de ses impdis. On
peut paver avec du i, meis za valeur
weraL O -estimie.

Tout individu louant une chambre d'hitel
{mérme urt wbe) ou un appartement ou méme
un dnck 3 armure pendant une période de phus
d'un mois doit obligatoirement quitter |2 cilé
ou memplie wi doster pour lui permetine de
tlevenir ésidant permanent. Généralement,
sa demande est acceptée. Un individu syant
effectud plusieurs séowrs sur Rruinoe, iota-
lisaml 1 moins quatre mols dans une seule
année, doit également faire cette demande.
Cela a pour but d'éviter ks petits malins qui
quitterit L cité au bout de 29 jours et ¥ revien-
nent 2 jours apeés. Bien entendu, coci et négo-
ciable si Vindividy travaille poor un gouver-
rerraenil a1 une importante socléd,

La cité taxe également chagque produit qui
entre & Equinoxe. Les conmmengants doivent
verser enitre | et 5 % de la valeur globale de
leurs marchandises (estimée par un spécia-
liste mandatd par les Veilleurs).

Enfin, toust marchand doit lover ses espaces
e vente. Les pet varient en fonction du niveau
et du type d'emplacement. Lier 6 m* dans
ure coursive ch miveau - 5 ne sera pas tris ané-
reux mais un emplacement sur la place cen-
trale du niveau 0 ou une bouticue s nivesmg
e amibassaudes peut valodr une formune,

Informations : les Veilleurs sant générale
ment 1 pour pondre aux questions dos ou-
ristes, C'est presqui toujours le cas sl 3 par-
tir dha ivezets - 4. | i pev partout dans fes ruelles

(T Equite, un pourrs inermger une des nom-
hrexses bomes d 'information pour trouver un
endroit quelcongue. Ces bomes ne foncton-
nent pas & partie du nivews - §

Langages : absolument tous les Tangayses
souil parkéh sur Eguinoge. Certains individus
sumt mime répuiés pour ' exprimer en ako-
nien.

Loi et justice : [a lof et |a justice sont entre
les mains des Veilleurs et du Culte du Trident
Les lis sout siruples ¢ vt ce i e sert pas
lees intéérits de I cité, du Culte ou des Veilleurs
est Llgal, La justice est rendue pénéralesient
prar Jes Velleurs qui ne s'ermbarrassent pas de
prces. Lies peines encounes par les criminels
vont de [ amende & |'mxécution sommaine, en
passant peir bes travau foroi

Seules, Jes armes Jégéres sont autorisées dans
bes soutks d'Equinoxe, Elles sont en revancle
imerdites 3 part du ive 7

et i roker que méme i, de temps en temps,
on a le sentiment que les Veillewrs et le Culie
dh Trident o for pess b o dhams leur cit, ce
n'est qu'une impression. 1l faut bien com-
prendre que le Culte ne se prioccupe que des
affaies intemationales ef que, s une faction
o e atre o Equinese devait un jour mena-
er b séeuritd de La station ou b puieerice des
prtres, bes Verlbeurs peavent 3 n‘importe quel
onument |'écraser

Loisirs : dans "univers de Palaris, tout be
mende ne passe pas son temps A se droguer,
& hoire ou & assister i des shows drotigues pour
s¢ détendre. 1| existe quelques lobsins qui rem-
portent de phos en plus de sucods aupeds de la
population,

Le Water-hall est un sport prenant de plus en
phus i amplenr dans le monde sous marin. 1l
se foue soft dans d'énormes agua-stadivims (11
n'en existe gu'‘un s Eguinose, au nivean 1)
sail tharss I'ocam, |es joveurs sont vétus de
combinaisons trés légines et doivent marquer
des points aver une balle-drone autopropal-
s,

Les jeu de dés sont trés populains dans les
bars. Introduits par les pirtes, les dé viennent
Lol bt cles heas—forwds de La ville et aujour
d'hod an peut voir certains diplomates faire
des partics endiablées dans les quartiers des
amrmilasalees,

Les combats en aréne aquatique sont nomna-
lement interdits, sur Equitae s on mur-



e Que Certans ablssemens en propuse-
et 3 feurs cdienss. Cest un sport poputs-
= en Héprrone

Dans le domaine du sport, un jeu s nécent
commence 3 intéesser beanooup de monde.,
Cest e power-hall. 1l se joue sur des temrains
dont b struchere pevt se modifier en couns de
parte Les poueurs sont wétus d armues mok-
Cukasres o1 dorvent mzarqueer des poens dars ke
camp adverse vec une ballie ¢ a0er exirime-
ment lourde Ce jeu ol partcuisvement o
lent &t nécessie un éguipemenst hoes de prx
1l n’existe qu'un terrain de Power-ball sur
Equnoe 2 nrvem 4

Les cassons d'hyper-sesparanion sont de phs
en plus fréquents dans les &sblissernents
looew de b2 ¥ (s caissons sont remplis
d'un iqude sroxyginé dans lequed on peut
respirer [ibeement ot en nageant O cas-
sors peuvent éve publics (une sorte de gran-
de pescine), ou prives ( séserves 3 queiques per-
sonnes 3 la fois). Les sensations que ['on ¥
éprouve sont ventshiement fantasques sur-
0l s on Zoute 3 Bquade des petites doses
de narco-meétanges. Durs certamns établesse-
TS 0 CRESSOrS Sont URiEses pour accueilir
des darseuses aganques.

Dans e domame de ["ant, les souliptuses homs-
neuses dans ['ezu sont tis appeéciées mass
encore trop rares en-dehors des novemn de
Iée

Enfin, s chanss des moarmmiesss manns sam-
placent peu 3 peu | homible musage Gectro-
gque des ondinateuss De plus en plus de bars.
peievent e chant des bademnes au bt indor-
TEr

Marché aoir : ke manché noir st une a5
i arhc oot pandue ST EQuEnae
Presque wous bes marchands proposent de b
muschandise Fgale 258 been quillégale Ax-
S un vendeur de torpilles peut oot 3 fan peo-
poser 3 ses clienss aute chiose que des torpelles -
des drogues. du maséned muitewre des ég-
pements séiserves zun Veilleurs, des plans. e
Lis Vealliewrs savent pertinemnment ¢ qua ¢
passe M tolbvend 0Pl ACDVIEE by Qu'elle
e bes met pos en danger

Mercenaires et chasseurs de primes -
de normbee ses peties SO0EYS de meTEn s
& de Chusseurs de primes ont leuss busean
sur Equinone. Lewrs activiés sont tout 3 fat
gaies. Certanes sooews ravalient méme en
érote collzboraton avec s Velleus Amsi

actis de oes sooéts sur Equanone sont b
rechesche de oontrans e | ensdiernent de nou-
Ve Sfments.

Mutants : b= mutans sont offioellement
raités sur un pied d égalité avec e rete de b
poputznon Ofhoeusement, on peut s éonner
que [a plupant des exclus e des mendiants
soient des mutants. Bien que ['on puisse en
trouver 2u sein du Culle ot des Veilleuss, un
mutant commence s3 vie sur Equinose avec
un sérieux handicap Ceunx qui souffrent de
dformatons meneures mront peu de mad 3
s'imtégrer. Pour les autres, le seul moven
d échapper 2 bas-fonds de b ville et d @
féconds et donc d'ére évacués sur Ariane.

Lo e st A 4 s chn énos
redouss. En oela Equinowe ext semblable 3
outes s willes du monde sous-mann. (Quant
i crun qua dérmontrent une queloonguee faonl-
¥ 3 manspuier e Polars, s sont mmédhase-
et sécupenes par e Cule &b Traders. quelies
Que somentl jeurs déormations.

Naissances : il v 2 peu de naissances sur
Equinoxe. La plupart des femmes fécondes
vivant sur Ariane. Mais ocla pewt amiver et ke
G 1 2 s cbingy ies Cavers d e O
3 émigyer sur Ariane. 1l £t dive que seuls les
pius musochstes peft serment une telle appor-
et (ou peut étre bes pius meéfanss) [ ens-
e donc queques rases cneques Gingfes par
k2 sooée Corex qui affivent lewars services pour
s acoouchements. La méve ne pourra passer
Qu'un 2n avec son enfant dans b clinique.
Tvant que Ce demmeer ne soif Iransiéed sur Ana-
ne Ceservice st gratuil mas, en échange. les
parents devront acoepter de suber une séne de
st et de se porter volontaines pour les cam-
pagnes de repeuplement @ sont onpanssées
regubeserment par e Culle

femmes g aconucherasent dans b plus gran-
de dandestini¥é. dans s bas-fonds de La vil-
e Mais personne ne peut coire de telles his-
oimes | 57

Politique et espicanage : s | o estme
Qu emvron 0% de 2 population d Equnone
revalie drecement ou mdwecterent pour
NP IO OU LNE ONgAnisalon. on 3 Un Zper-
Cu assez juste de or quest I'espionmage sur
Equnoe Cest une wintzbie nstuton ma-

£z Que presque un habitant sur deux et
paé pour rioemer (On ne's éonne phs quas-
pourd hun b confrance se pesde !

Enfat. b popestaton slemense s senvios des-
plonnage sans s'en rendre compie. Pour k2
plupant des gens, il et tout 3 it noomal de

rende service 2 une personne @ vous offe
des sols ou un équipement quelcongue Css |

Servioes, sonl PresQue IDUH0LTS des remsene-
menss.

D autves en ont faitl une activité qui permet
& arvordir lewrs fins de mois. Un mécanicien,
sl dépanne el ou ted whhicule, peut s bien
accepler de gagner quelques sols de phus en
fourmesant oete wformatons 3 (2 bonne per-
sorre La grande mugonié des espaons ne sort
en fast que des mformtenrs mas s sont sol-

lcinés par les services seorets du monde entier. |

Clest sur Equinoxe que ['on trouve e plus
& agerts « muiiticares - qui ravallent en £t

pour plusieurs natvs 3 b fos.

Prestitution : b prost o o égalemens
une mstiton s Equnoee Flle ot otale-
ment intégrée 3 ba vie sociale Les prostisudes
sont consadendes par beauooup comme un G
ment essentiel de |2 vie quotidienne Ce sont
smeTaieent des pemonnes reeces. Q-
v et parfoss 3 b solde des Vel cu d une
e facon.

Religion : bem que oues e meligyors soment
toiérées sur Equinone. ¢t buen évademmens
e Cule s Tindent i et e bt s pané-
Les Beux de culte sont imtesdins dans [ Cié
Neutre e s crovanss sont donc contrainss 3
Iz dandestinité s'ils veulent organiser des
«offices » Rappelons que ke Culte du Trident
ne dispose d 3uoun ew -~ sac > mas de
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Vue en coupe des différents niveaux
de la station Equinoxe
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par des vibrations et les bourdonnemnents régu- palement situés au centre des niveaux. Ceux qui
liers des énormes machineries qui déplacent ne se trouvent pas au centre d'un niveau ne des-
lacité et assurent sa stabilité. Ainsi, la premiére servent que le souk. Certains sont accessibles 2
fois que I'on se rend 2 Equinoxe, il faut un tous, d'autres A certaines catégories d'individus.
certain temps pour se faire au bruit de fond Les ascenseurs au niveau 0, par exemple, sont

constant.

Mémesi I'on parle fréquemment de rues dans
Equinoxe, il ne faut pas oublier que cela n'a
rien 2 voir avec les rues de villes comme celles
qui pouvaient exister en surface. Ce sont avant
tout des coursives et les batiment ressemblent
plus 2 de grandes structures de métal qu'a des
immeubles.

Les sols des niveaux -8 2 6 sont presque tous
couverts de grilles placées au-dessus de
conduites et de cibles.

Les ascenseurs
Dans la ville, des centaines d'ascenseurs sont
mis 2 [a disposition du public. Ils sont princi-

répartis ainsi : 80 appareils pouvant accueillir
chacun jusqu'a 40 personnes sont installés au
cceurdu niveau 0 dans de gigantesques colonnes
en verre moléculaire. Chacune des 20 colonnes
abrite 4 ascenseurs qui desservent tous les étages
dhu niveau - 6 au niveau 6. Au centre de ce cercle
sont situées les 10 colonnes réservées 2 I'élite
et dont |'accds est gardé par les Veilleurs. Les
colonnes sont équipées de 4 ascenseurs pou-
vant accueillir jusqu'a 20 personnes chacun.
Quatre de ces ascenseurs permettent d'acoéder
aux quartiers du Culte du Trident, huit des-
servent les ambassades, huit autres le niveau
de'0.E.SM. et les 20 derniers sont réservés aux
forces de sécurité et d ‘entretien.

11 est 2 noter que tous les ascenseurs s'immo-
bilisent au niveau - 4 avant de descendre plus
bas. Une voix électronique informe les passa-
gers que les niveaux - 5 et - 6 sont des zones
dangereuses. Il faut alors confirmer son choix
avant de continuer. Certains ascenseurs réser-
vés A |'élite ne peuvent ouvrir leurs portes 2 un
niveau sensible sans code approprié.

Tous ces appareils sont équipés d'une trappe
permettant d'avoir acces aux puits d'entretien.
Ce dernier est toujours en verre moléculaire
sauf en dessous du niveau - 4 et au-dessus du
niveau 2. I n'y aucune caméra dans les cabines.
11 faut 6 minutes pour aller du sommet d'Equi-
noxe 2 sa base et vice versa.

Les barges d'évacuation

Aintervalles réguliers, le long des parois intenes
de chaque niveau de la cité sont installés des
sas blindés qui donnent acoes aux barges de




sauvetage en cas d'évacuation de la ville. La
totalité des barges ne peut évacuer que 50 %
de la population. Ces sas sont verrouillés et,
comme ils n'ont jamais servi, leur entretien
laisse un peu 2 désirer. Seuls les services d'en-
tretien et le centre de contrdle de la cité peu-
vent ouvrir ces sas. En cas d'évacuation, le ser-
vice de contréle de la ville les déverrouille.
L'éjection est alors soit automatique, soit
manuelle. En automatique, la barge se détache
15 minutes aprés que le sas ait &€ ouvert. Un
panneau  |'intérieur des barges, protégé par
un code d'accés et une serrure électronique,
permet une évacuation manuelle. Seuls les
Veilleurs connaissent le code et possédent la
clef électronique. Chagque barge peut accueillir
environ 100 personnes.

Les hangars, la douane

et les stations de transit
Quand on arrive sur Equinoxe, la premiére
chose que I'on découvre ce sont ses gigan-
tesques hangars. Chaque niveau en compte de
nombreux et ils différent tous selon leur fonc-
tion.

Hangars de réparation et d'entretien :
bien que les hangars d'arrimage publics ser-
vent généralement aux réparations et 4 l'en-
tretien des navires, certaines sociétés disposent
de leurs propres stations de réparation qui ont
les mémes caractéristiques que les hangars
publics mais qui disposent d'un matériel plus
performant.

Armures de plongée : on les trouve &
chaque niveau. [l y en 2 dans tous les hangars
prévus pour d'autres appareils mais aussi un
grand nombre tout autour de la cité. Un plon-
geur doit se présenter devant le sas. S'il n'ar-
rive pas 4 un niveau réservé ou devant un sas
de service, il pourra entrer sans aucun pro-
bléme. Sinon, il doit posséder le bon code d'ac-
cés. Une fois dans le sas son armure est prise
en charge par une grue qui portera le plon-
geur jusqu'a son dock d'arrimage. Ces docks
sont situés dans de gigantesques couloirs que
parcourent des grues. Ce sont de petits réoep-
tacles dont la taille dépend de 1'armure. Une
porte permet alors d'accéder aux vestiaires et
aux zones de transit.

Petits navires de transport ; ce sont
les hangars les plus nombreus, ils peuvent
accueillir des batiment de la taille d'un
escorteur. Tout véhicule doit s'arrimer 2
une station d'accostage. L'équipage peut
alors débarquer et gagner les zones de tran-

sit. Ces hangars peuvent accueillir plusieurs
dizaines de navires. Au fond, au travers des
vitres moléculaires, on peut souvent aper-
cevoir 5oit les zones de transit, soit des quar-
tiers périphériques d'Equinoxe. Ces énormes
baies vitrées sont trés populaires et attirent
toujours une foule importante qui vient
assister aux arrivées et aux départs des
navires. Dans chaque hangar, une station
de controle des Veilleurs est chargée de régu-
ler le trafic. Encore une fois, les navires de
transport désirant accoster ailleurs qu‘aux
docks des niveaux - 6 4 6 ne peuvent le fai-
re que sur autorisation et en ayant le code
d'acces adéquat.

Frégates : plusieurs hangars permettent 2
des frégates d'accoster sans probléme. Ces sta-

tions d'arrimage sont identiques aux autres
mais beaucoup plus grandes. Les niveaux 11
a 17 n'en sont pas équipés.

Croiseurs de moins de 160.000
tonnes : seuls les niveaux - 1, 0 et 1
peuvent accueillir des croiseurs. Il n'y
a que 6 de ces énormes hangars. Leur
accds nécessite des autorisation spéciales.
Seuls les navires marchands et les navires
ayant besoin de réparations peuvent les
utiliser.

Tout autre navire ne peut accoster qu'aux
docks de la société Gladius.

Hangars de services et d'urgence : ces
hangars sont réservés aux services d'entretien
dela ville, aux bétiments Veilleurs et aux navires
en perdition.

Les douanes peuvent 4 tout moment inspec-
ter un navire qui vient d'accoster. Elles véri-
fient généralement la cargaison et 1'armement
du batiment. On raconte que ce service est
constitué de personnes trés faciles 4 corrompre.
Apres avoir débarqué, les visiteurs doivent se
présenter dans les énormes salles de transit
d'Equinoxe. Sur présentation de leur LD,, on
leur remet une carte de séjour contre une som-
me forfaitaire de 10 sols par personne. Si un
individu vient commercer en ville, il doit décla-
rer ses marchandises. Le contrdle des LD. est
extrémement laxiste, en revanche les Veilleurs
s'assurent que tout le monde passe bien dans
les zone de transit. Ils vérifient aussi qu'au-
cune arme lourde n'est introduite sur Equi-
noxe.

Entre chaque niveau de la cité s'étendent des
étages d'entretien abritant toutes les machi-
neries nécessaires 3 |a bonne marche des ins-
tallations. Ces inter-niveaux font de 10 2 40
métres de haut. Leur aceés est exclusivement
réservé aux personnels de sécurité et d'entre-
tien ou en cas de défaillance grave des ascen-
seurs (ce n'est jamais arrivé). La premiére dif-
ficulté est d trouver les plaques d'accls, ensuite
il faut avoir le code de sécurité pour pouvoir
les déverrouiller. Ce sont de véritables laby-
rinthes de coursives, machineries, cibles,
tuyaux, puits, etc., qui ont la réputation d'étre
piégés et d'abriter des créatures peu sociables.
De temps en temps, des cartes de certains de
ces inter-niveaux sont en vente au marché
noir.



Les parois étanches

Chaque secteur d'Equinoxe peut étre isolé par
de gigantesques parois étanches en cas d'in-
cendies, d'inondations ou autre catastrophes
majeurs. Ces parois délimitent des blocs de 400
metres de coté. Le premier secteur de chaque
niveau est toujours celui du centre, les autres
panneaux étant disposés 2 partir du premier
secteur. Ces parois sont en Plastitane et ont
une épaisseur de 50 cm,

Le Grand Souk d'Equinoxe
(Niveaux 6 a - 6)

Plus de 70 % de la population d'Equinoxe se
masse dans les 13 niveaux qui forment le grand
souk. C'est le plus grand marché existant au
monde. On y vend absolument tout et n'im-
porte quoi.

Nivean 0 : c'est le niveau le plus vaste de la
Cité avec 75 secteurs. 1l est au coeur de |'acti-
vité commerciale et de |a vie d'Equinoxe. La
diagonale de ce niveau est comprise entre 6 et
4 kilomeétres. Plus de 80 métres séparent le sol
du plafond. Dans cet espace, le souk central
s'étire en hauteur sur 3 2 8 étages (rez-de-
chaussée compris ; chacun de ses étages cou-
vrent environ 8 k', le niveau le plus bas couvre,
lui, 12 km?) selon les secteurs, 2 'exception
du centre, ol se trouvent les ascenseurs et le
marché principal, qui n'est constitué que d'un
seul niveau. C'est ici que 1'on prend vérita-
blement conscience de I'immensité de la vil-
leen découvrant un plafond situé 2 80 métres
de haut et en apercevant aux alentours les
multiples passerelles qui courent 4 toutes les
hauteurs,

Les rues sont larges de 2 2 8 m selon |'endroit
oi1]'on se trouve. Plus on s'approche du centre,
plus les rues s'élargissent. Pour toutes les ins-
tallations en hauteur, les passerelles ne dépas-
sent pas deux métres de large et sont équipées
de rambardes de sécurité pour éviter les chutes.
Des cables, des tubes, des affichages publici-
taires animés et les tunnels des métros aériens
sont visibles partout. Les rues sont bondées en
permanence et accueillent une foule hétéro-
clite de vendeurs qui dressent leurs étals n'im-
porte oil. Réguliérement, un visiteur découvre
des places circulaires sur lesquelles les mar-
chands se sont installés pour vendre leurs pro-
duits. Cesont les places de marché dont la plus
importante (une zone circulaire de 400 métres
de diameétre) se trouve au coeur du niveau cen-
tral, autour des ascenseurs.

On dénombre pas moins de 429 commerces,
85 bars, 36 cantines et 78 hotels au niveau 0.
I 'y a trés peu d'habitations personnelles et
celles-ci sont toutes situées 2 la périphérie. Les
établissernents les plus chics sont tous instal-
Iés soit autour de la place centrale, soit face
aux grandes baies vitrées donnant sur la mer
ou sur les hangars d'arrimage. On trouve de
tout au niveau 0, le pire comme le meilleur.
Le marché noiry est assez actif et les prix vont
du simple an double suivant les établissements.
Iy a peu de mendiants et d'exclus, leur pré-
sence n'étant pas souhaitable pour les services
de sécurité. En revanche, les Veilleurs sont
légion bien qu'ils interviennent peu. Il n'y a
pas de secteur réservé 2 une certaine nationa-
lité an niveau 0.

Les métros aériens automatiques circulent 2
environ 10 métres de hauteur. Ils sont gratuits
et peuvent accueillir 200 passagers chacun. Le
trafic est régulier etil n'y a pas plus de 2 minutes
d'attente entre deux métros.

Endroits notables
Hermeés : un des bureaux de la société Her-
mis (Union Méditerranéenne) est situé prés
de la place centrale de ce niveau.
Hammerdale : 1a compagnie Hammer-
dale ainstallé une filiale de sa société au nivean
0 de la cité.

Le Neptune : c'est un des bars les plus popu-
laires de la ville. Il est fréquenté par les tou-
ristes, les Veilleurs et les novies du Culte du
Trident. Les tarifs sont élevés mais les consom-
mations sont bonnes.

Le Vénus : c'est |'un des établissements les
plus cotés du niveau 0. Il occupe 8 étages (rez-
de-chaussée compris) et propose 4 ses clients
de quoi boire, se restaurer, se loger et méme
une compagnie pour lanuit. C'est un établis-
sement de bonne tenue, aux tarifs |égérement
au-dessus de la moyenre. 1l est dirigé par Karl
Vandbeeuf, un individu originaire de la Ligue
Rouge, qui sait trés bien s'entourer pour main-
tenir 1'ordre chez lui. Le Vénus dispose de
quelques salles réservées aux réunions «d'af-
faires »,

Ateliers Prius : c'est une société prestigieuse
spécialisée dans |'entretien et la réparation des
armures, petits navires de transport et escor-
teurs. Elle offre aussi des services de location
de véhicules ou de hangars privés. Ses tarifs
sont un peu €levés mais le travail est impec-
cable. Les ateliers sont situés tout au nord de

la ville, prés du hangar pour frégates A 89. La
société est dirigée par un certain Mole Ker
17.328, ancien Hégémonien qui préfére éviter
d‘avoir affaire 2 ses compatriotes (il les met
généralement en liste d'attente).

Clinique Pygargue : cette clinique
corallienne propose de nombreux services
médicaux «discrets » ainsi que des
implants de corail. Les tarifs y sont trds
€levés et la grande majorité de la popula-
tion ne peut méme pas s'y payer la plus
simple des opérations chirurgicales. La cli-
nique est située 2 la périphérie est de la
ville, dans un des endroits les plus calmes.
Elle est dirigée par Eléanora Lestesius,
superbe Corallienne qui, d'aprés les
rumeurs, louerait ses services pour autre
chose que des interventions chirurgicales.

Limier : cette société de chasseurs de primes
est une des plus célébres du monde des océans.
Elle travaille en relation étroite avec les Veilleurs.
Son bureau central est situé dans le secteur 12
du niveau 0 et occupe trois étages. Le rez-de-
chaussée est un bar fréquenté par tous les chas-
seurs de primes indépendants du coin, le Limer,
dont le patron se nomme Hector Hound, Le 1%
étage abrite les bureaurx de la société et le second
les quartiers privés de Lana Criss, la jeune direc-
trice de la compagnie qui est elle-méme chas-
seur de primes.

Hangars et ateliers des Charognards :
au nord du niveau 0, les Charognards possé-
dent 4 hangars et 6 ateliers. IIs sont particu-
lidrement appréciés par ceux qui veulent vendre
des épaves ou obtenir du matériel de récupé-
ration & moindre co(it. Le marché situé prés
de ces hangarsest en grande partie oocupé par
des charognards qui y vendent absolument de
tout. C'est aussi un des endroits les plus inté-
ressants pour obtenir des informations de tous
ordres sur le monde sous-marin et sur ce qui
se passe ou va se passer dans un proche ave-
nir.

Services de I'Hygiene, des eaux et de
I'entretien : ces services sont assurés au
niveau 0 par 8 stations réparties sur tout le
périmétre.

Poste de contrdle des Veilleurs : il y
en a 24 2 ce niveau qui sont généralement dis-
crets, souvent dissimulés derriére des enseignes
publicitaires,




Service d'apprentissage : il est situé prés
du centre du niveau. C'est un énorme bati-
ment administratif de 6 étages. On peuty ren-
contrer de nombreux administratifs du Culte
du Trident,

Casernes anti-émeutes et forces de
sécurité : il n'y a que quatre casernes de ce
type. Chacune abrite quatre escouades d'in-
tervention qui se relaient toutes les six heures.
Instituts philosophiques du Culte : il
n'y a que deux instituts du Culte.

Douches et sanitaires publics : 18 éta-
blissernents sanitaires sont répartis sur tout le
niveau. Ils sont contrdlés réguliérement par
les services de |'hygitne et & peu prés tous sur-
veillés en permanence par les Veilleurs.

Groupes influents
L'Union des Marchands Libres, 1'Union des
Mineurs Sous-Marins, |'Union des Hydro-agri-
culteurs et des Eleveurs, I'Union des Commu-
nautés Indépendantes et I'Union des Trans-
porteurs Indépendants sont des groupes
non-officiels ayant une grande influence dans
leur domaine, sur tous les niveaux de 1a ville,
Leurs bureaux sont situés 2 cet étage. Ce sont
des groupes de pression reconnus et particu-
ligrement actifs, que 1'on soupgonne de finan-
cer quelques activités peu recommandables.
Union des Marchands Libres : dirigé
par les six marchands les plus prospéres d'Equi-
noxe (Prospero Verti, Locknar Liam, Seigfrid
Valers, Otro Liberski, Ogmer Tren, Syrula Daven-
root), cet organisme est particuliérement
influent aupreés des prétres du Trident. L'Union,
parexemple, négocie les taxes que doivent ver-
ser les commercants. Elle décide aussi del'em-
placement et de I'espace alloués i chaque ven-
deur indépendant. Ainsi, il vaut.mieux étre
bien avec I'Union des Marchands (et donner
quelques plaquettes de sols) pour espérer pou-
voir vendre sa marchandise au niveau 0. Les
membres de I'Union des Marchands aiment
se retrouver au Bar du Charlatan au niveau
0. Contre une cotisation d'au minimum 5.000
sols par an, un marchand peut obtenir cer-
tains avantages :

- il bénéficie de la protection musclée des
gaillards de |'Union.

- il est assuré en cas de perte de sa marchan-
dise. On lui versera environ 30 % de sa valeur
brute.

- il bénéficie d'espaces de vente privilégiés,
clest-a-dire qu'il sera trés rarement obligé d'al-
ler vendre ses marchandises dans les bas-fonds.

- il bénéficie de certains accords avec les Veilleurs
lui permettant de vendre de la marchandise
sensible voire méme carrément illégale.

- les marchands bénéficient d'une réduction
de 30 %sur la location de leurs espaces de ven-
te.

Plus on verse d'argent - plus on a d'avantages.

Union des Mineurs Sous-Marins : diri-
gée par Francis Drake, robuste gaillard de 56
ans, 1'Union des Mineurs se bat depuis des
années pour faciliter 'enregistrement des
concessions. Les mineurs aiment fréquenter
le Bar de la Pépite au niveau 0. Contre une
cotisation de 500 sols par an, les mineurs peu-
vent bénéficier d'avantages intéressants :

- le soutien de I'Union pour |'enregistremnent
d'une concession.

- des rendez-vous privilégiés pour faire enre-
gistrer une concession.

- le soutien des autres mineurs en cas de pro-
bléme de sécurité.

Union des Hydro-agriculteurs et des
Eleveurs : important groupe de pression,
I'UH.E. se bat pour défendre les droits de ses
adhérents contre |'Union des Marchands et les
sociétés d'élevage et d'hydro-culture indus-
triels. La guerre qui l'oppose 2 I'Union des
Marchands n'est pas récente. En effet, beau-
coup de commergants achétent les produc-
tions alimentaires 4 des prix dérisoires et empé-
chent les cultivateurs de vendre eux-mémes
leurs produits. L'exploitant de base n'a donc
pas d'autre choix que d'accepter de vendre sa
marchandise aux commergants ou d'aller ris-
quer de tout perdre dans les bas-fonds. Pour
l'instant, les membres de 1'U.H.E ne versent
qu'une cotisation de 50 sols par an mais n'en
tirent comme seul avantage que |'aide de solides
gaillards en cas d'affrontement avec les com-
mercants. Mais cette Union prend de 1'am-
pleur jour aprés jouret il est probable que, d'ici
quelques années, elle offrira 2 ses adhérents
une aide particuliérement précieuse. L'Union
est dirigée par Natalia Desd (communauté de
Rockhall). Le Bar de la Tornade (Niveau 0)
estun des lieux de rencontre favoris de ' Union.

Union des Communautés Indépen-
dantes : ce petit groupement dirigé par Omar
Bellus tente de faire entendre la voix des petites
communautés qui n'ont pas d'ambassades.
On raconte qu'Omar est particuliérement actif
et que son Union pourrait bien prendre beau-

coup d'ampleur dans les années 2 venir. 11
regroupe 2 ce jour plus de 990 micro-com-
munautés. L cotisation est de 100 sols par an
et n'offre comme seul avantage que des tarifs
préférentiels au Bar de la Courornme qui appar-
tient 2 Bellus.

Union des Transporteurs : |'Union des
Transporteurs est aussi puissante que celle des
marchands. Lopmar le Voyageur est le chef de
I'Union et 1'ami de Prospero Verti de I'Union
des Marchands. Le lieu de rendez-vous préfé-
1é de I'Union est le Bar de la Radiance, au
niveau 0. Contre une cotisation annuelle de
50 sols pour un navire de 100 tornes, |'Union
offre plusieurs avantages :

- protection musclée des gorilles de I'Union.
- assurance en cas de perte du navire ou de la
marchandise transportée (environ 30 % de la
valeur brute).

- acces 2 des hangars privilégiés pour les navires.
- indulgence des douanes quant au controle
du navire oy de sa marchandise.

- réduction de 10 230 % du droit au quai (loca-
tion des hangars).

Niveau 1

semblable au niveau 0, le niveau 1 est haut de
40 metres sur 4 étages. Sa superficie est lége-
rement inférieure 2 celle du niveau 0 avec seu-
lement 69 secteurs. On y dénombre pas moins
de 229 commerces, 80 bars, 46 cantines et 78
hdtels. Les blocs d'habitation sont plus nom-
breux ici et généralement situés 3 la périphé-
rie. C'est 2 partir de ce niveau que des secteurs
sont plus ou moins réservés aux habitants de
certaines nations ou de certaines organisations.
Ainsi, les secteurs Est sont considérés comme
des quartiers hégémoniens. Ceux de 1'Ouest,
comme des quartiers de |a Ligue. Ceux du Nord
regroupent les nations mineures et ceux du
Sud, les Coralliens. Les différences n'y sont pas
encore trés marquées et vous ne risquez pas de
vous faire agresser 4 cause de vos opinions. 11
¥ a plusieurs métros aériens 2 ce niveau.

Endroits notables
Le Kryss : ce bouge tenu par un pro-hégé-
monien est assez mal fréquenté, Bien que I'on
y rencontre une client2le trés variée, les jeunes
soldats de |a nation des Patriarches aiment 'y
retrouver. Le bar est situé 2 |'Est. Il est dirigé
par Olaf Our 27.659, gros bonhomme barbu
4 la mine débonnaire, qui ne manque jamais



‘de vanter les mérites de la puissante Hégémo-
nie. Ses tarifs sont bas mais ce qu'il sert ne
vaut pas plus. Contrairement 2 ce que l'on
pourrait penser, on murmure que cet établis-
sement ne serait pas le lieu de réunion favori
des espions hégémoniens mais bien plutdt de
certains contrebandiers.

La Torpille : établissement extrémement
apprécié par les marins du monde entier, la
Torpille est un bar 2 I'ambiance chaleureuse
qui peut rapidement tourner 2 |'avis de tem-
péte selon les humeurs des clients. 11 est fré-
quenté par des marins purs et durs qui regar-
dent d'un sale ceil les jeunes blancs-becs qui
y pénétrent. Les clients s'y racontent des his-
toires de campagnes en mers, des [égendes et
des secrets qui peuvent intéresser beaucoup de
monde. Le seul probleme, ¢'est que ces gaillards
sont terriblement méfiants et qu'il faut leur
plaire ou déployer de trésors de diplomatie pour
les faire parler. S'ils vous surprennent 2 espion-
ner leurs conversations...

Lebarest tenu par un ancien marin, Promesse
(oui, c'est son prénom), qui est le patron de
la Guilde des Marins. Les tarifs ici sont hon-
nétes et les consommations de qualité conve-
nable. Le bar est situé 2 l'est de la ville presque
- en face de docks réservés aux navires com-
merciaux.

Cortex : le siége social de la société Cortex se
situe en face de la place centrale de ce niveau,
Ses acces sont gardés par une escouade de
Veilleurs. L'établissement fait quatre étages
(rez-de-chaussée compris) et semble assez
moderne,

Gladius : e siége social de lasociété Gladius
se trouve en face de Cortex, de 1'autre coté de
la place. 1l s'étend sur deux patés de maison
et sur quatre étages. C'est un endroit extré-
mement bien surveillé par les Veilleurs.
Try-Péle (Alliance Polaire), Néo-Tech
(Hégémonie) et New Dynamic (indépen-
dante) : ces trois sociétés ont des bureaux voi-
sins de la place centrale du niveau 1.

Le Sphinx : cet établissement chic situé au
Sud est réputé pour sa clientéle haut de gam-
me et ses tarifs exorbitants. On dit que les ser-
veuses sont de véritables perles mais que leurs
tarifs sont tout aussi extraordinaires. L'éta-
blissement est dirigé par un tiche homme d'af-
faires Coralliens qui ne vit pas sur Equinoxe.
Son représentant, un mutant peu déformé, se
nomme Loupar. On le soupgonne de diriger
des réseaux d'espions.

Le Bulldog : ce barest en fait le bureau de
Légion sur Equinoxe. Son propriétaire, Vicos
la Muréne, est un ancien pilote de chasseur,
gravement blessé au cours d'une opération du
groupe mercenaire. Il est 2 moitié défiguré et
son bras droit est une prothése mécanique.
C'est au Bulldog que les gens de Légion vien-
nent traiter certains contrats, rencontrer d'autres
groupes mercenaires et engager de nouvelles
recrues.

Services de I'Hygi¢ne, des eaux et de
I'entretien : ces services sont assurés au
niveau 1 par 6 stations réparties sur tout le
périmetre.

Poste de contrile des Veilleurs : il y
en a 12 qui sont généralement discrets, sou-
vent dissimulés derriére des enseignes publi-
citaires,

Casernes anti-émeutes et forces de
sécurité : il n'y a que deux casernes. Cha-
cune abrite quatre escouades d'intervention
qui se relaient toutes les six heures,
Instituts philosophiques du Culte : il
n'y a que deux instituts du Culte.

Douches et sanitaires publics : 12 éta-
blissements sanitaires sont répartis sur tout le
niveau 1. Ils sont contrélés régulierement par
les services de |'hygiéne et 2 peu prés tous sur-
veillés en permanence par les Veilleurs.

Groupes influents

La Guilde des Marins : cette guilde n'est
influente qu'a ce niveau. C'est un groupe consti-
tué de marins habitués 2 venir sur Equinoxe.
11 s'est formé autour de Promesse et n'était &
I'origine qu'un cercle de gens s'appréciant
mutuellement et se racontant des histoires sur
lamer. Aujourd'hui, la Guilde a pour vocation
de rendre la vie des loups de mer un peu plus
agréable sur Equinoxe et dans toutes les sta-
tions membres de |'organisation. Au niveau 1
delacité fluctuante, les amis de Promesse peu-
vent bénéficier de logements gratuits, de tarifs
extrémement intéressants pour l'entretien de
leurs navires et surtout de gros bras en cas de
problémes avec d'autres factions. Tous les marins
appartenant 2 des communautés isolées qui
font partie de la Guilde se retrouvent régulié-
rement dans le bar de Promesse. Plusieurs méca-
niciens et électroniciens spécialisés dans le
domaine naval et qui travaillent dans les docks
de ce niveau font également partie de ce grou-
pe. Certains affirment que la Guilde des Marins
ne se contenterait pas d'activités légales mais
se livrerait aussi  la contrebande.

Niveau 2

constitué de 67 secteurs, le niveau 2 s'éléve
2 30 metres sur 3 étages. Bien que 1'activité
commerciale y soit aussi intense que sur les
autres niveaux, il posséde certaines carac- -
téristiques particuligres. Ce niveau est prin-
cipalement occupé par des blocs d'habita-
tion et des hotels. On y trouve également la
plupart des organismes de location de véhi-
cules et d'armures ainsi que les bureaux de
nombreuses sociétés. On recense 119 com-
merces, 76 bars, 28 cantines et 78 hotels au
niveau 2.

Les blocs d'habitation sont tous situés dans les
secteurs Est et Nord. Les sociétés et les com-
merces sont groupés autour de la place cen-
trale. Au Sud et & I'Ouest sont installés les htels,
d'autres blocs d'habitation, les cantines et
quelques restaurants.

Les tensions entre différentes communautés
sont fréquentes 2 ce niveau et certains quar-
tiers sont de véritables ghettos dans lesquelsil
est dangereux de mettre les pieds. C'est parti-
culiérement vrai pour les blocs d'habitation
dont certains sont réservés aux ressortissants
d'une nation particuliére. :
Les docks sont principalement réservés aux
navires marchands et au transfert des mar-
chandises. 11y a plusieurs métros aériens 2 ce
niveau.

Endroits notables
Vigilant (indépendant), Nova (Hégémonie),
Industries de 1'Union (Union Méditerra-
néenne), Siranéa (République du Corail),
Deep Star (Ligue Rouge), Panam (Hégé-
monie) et la société Peséidon (Culte) sont
quelques-unes des entreprises ayant un bureau
4 ce niveau.

Le Cachalot : si vous n'étes pas docker, pas-
sez votre chemin, cet endroit n'est pas pour
vous. Sauf si vous avez besoin de gros bras
pour effectuer un travail sans trop de risques.
C'est & cette seule condition, et contre quelques
sols, que vous pouvez mettre les pieds au
Cachalot. Les prix qui y sont pratiqués sont
certainement les plus bas de 1a ville et les pro-
duits sont de bonne qualité. L'établissement
est tenu par Cross Bulldog, un mutant de 2,90
m totalement imberbe mais puissamment
bati. Il est aussi sociable qu'un requin a
plaques et régle tous ses problémes grice 3
une batte qu'il garde soigneusement i por-
tée de main. On soupgonne cet établissement




d'étre un des principaux lieux de rendez-vous
de la plupart des organisations criminelles
de la ville.

Bloc d'habitation H 56 : ce bloc abrite
une forte population hégémonienne totale-
ment fanatisée. Si vous ne servez pas les
Patriarches, vous risquez d'avoir du mal 2 vous
y promener. Une sorte de précheur 2 moitié
fou, Loscar Flo 17.356, y régne en véritable
chef de communauté. Les nombreuses enquétes
dont il afait |'objet n'ont jamais réussi 2 prou-
ver qu'il puisse étre un espion hégémonien.
Loca-station : cette petite société située 2
1'Est de la ville est spécialisée dans la location
de véhicules en tout genre. Ses tarifs sont tout
a fait dans la moyenne. Son responsable n'est
autre que Crius Bellemort, soupgonné d'étre
un des lieutenants de |'infime Vurick le Borgne
(voir niv. - 6).

Dock 2238 : ce dock pour navires de 20.000
tonnes est fermé depuis des années. On le sur-
nomme le dock fant6me. Il y a quelques année,
une frégate y aurait accosté sans personne 2
bord. Depuis d'étranges incidentss'y sont pro-
duits réguliérernent. Apres la mort d'un délé-
gué du Corail, il a éé décidé de le fermer. Plu-
sieurs enguétes seraient en cours pour
déterminer ce qui s'y passe réellement. Des
prétres du Trident capables de manipuler la
force Polaris font partie de 1a commission d'en-

quéte.

Services de I'Hygiéne, des eaux et de
I'entretien : ces services sont assurés par 6
stations réparties sur tout le périmetre.
Poste de contrdle des Veilleurs : il y
ena 18 A ce niveau qui sont généralement dis-
crets, souvent dissimulés derriére des enseignes
publicitaires.

Casernes anti-émeutes et forces de
sécurité : il n'y a que deux casernes. Cha-
cune abrite quatre escouades d'intervention
qui se relaient toutes les six heures.
Douches et sanitaires publics : 10 éta-
blissements sanitaires sont répartis sur tout le
niveau 2. Ils sont contrdlés réguliérement par
les services de |'hygiéne et 2 peu prés tous sur-
veillés en permanence par les Veilleurs.

Groupes influents
Union des Dockers d’Equinoxe : ce
puissant groupe est une véritable épine dans
le pied du service administratif d'Equinoxe et
surtout dans celui des Veilleurs. Non seule-
ment il contrdle toutes les opérations de trans-

fert de marchandises au niveau 2, mais en plus

" ses membres sont des hommes de main par-

ticuliérement appréciés des organisation cri-
minelles. L' Union se distingue par ses activi-
tés au marché noir, dans la contrebande et
surtout dans les «taxes» qu'elle inflige aux
navires de commerce. Le chef des dockers est
un individu nommé Caliano, puissant hom-
me d'affaires qui vit tranquillement au niveau
7. C'est également un des trafiquants les plus
actifs d'Equinoxe.

Niveau 3

le niveau 3 est beaucoup plus calme que le
niveau 2. Il est constitué de 63 secteurs. Au
Nord on trouve des quartiers d'habitation réser-
vés aux Veilleurs, aux novices du Culte et aux
gens respectables. Inutile de dire que les forces
de sécurité sont particuliérement actives 2 ce
niveau. Le reste du niveau est occupé par les
bureaux de grandes sociétés, par des bars, des
cantines, des clubs privés et des commerces.
C'est un des endroits les plus siirs et les plus
agréables pour faire du commerce mais les
emplacements sont limités. Ici, pour pouvoir
vendre sa marchandise, les pots de vin aux
représentants des services administratifs sont
obligatoires. Il y a plusieurs métros aériens 2
ce niveau,

Endroits notables
Gladius (Culte), Free Star (Ligue Rouge),
New Horizon (Hégémonie), Polyphéme
(Alliance Polaire) et Global Océanus (Hégé-
monie) ont des bureaux 2 ce niveau.

Club des Qursins : cet établissement res-
pectable est réservé 2 ses propres membres. 11
propose boissons, jeux et compagnie fémini-
ne. Certaines mauvaises langues affirment
qu'il appartient au célebre pirate Kali. 11 est
vrai que l'on 2 vu bon nombre de pirates le
fréquenter, ce qui peut paraitre étonnant pour
un endroit chic. L'établissernent est tenu par
une certaine Kate Paloma, jeune femme de 32
ans dont le passé est trop propre pour étre vrai.
Les prix pratiqués, sans étre les plus chers, sont
assez prohibitifs.

L'Excelsior : ce bar est le lieu de ren-
contre préféré des Veilleurs. Inutile 'y serner
le désordre, ¢a risquerait de mal se termi-
ner. Le patron de |'établissernent est un cer-
tain Fellan le Chat qui, sous ses airs de petit
saint, cache un obscur passé, Certains n'hé-

sitent pas 2 affirmer qu'il dirigerait un
réseau d'assassins et qu'il négocierait ses
contrats dans son bar sous le nez des ser-
vices de sécurité.

Straight Kill : ce petit hangar de réparation
est dirigé par un homme que certains consi-
derent comme un véritable génie en matiére
de torpilles. 11 a la réputation de fabriquer les
meilleurs engins de destruction d'Equinoxe.
Cela semble confirmé par 'intérét que lui por-
tent plusieurs sociétés d'armement, dont Gla-
dius, qui aimerait beaucoup voir certains plans
concernant une torpille révolutionnaire. Kro-
men, cet individu convoité, vous proposera les
meilleures torpilles d'occasion des sept mers.
11 peut réparer celles qui sont endommaggées
et améliorer la plupart des modgles. Seuls points
noirs, il est cher et la liste d'attente est inter-
minable. Petit conseil ; Kromen vénére la tech-
nologie sous toutes ses formes... cela peut étre
utile 2 savoir pour s'en faire un ami.

Services de I'Hygiene, des eaux et de
I'entretien : ces services sont assurés 4 sta-
tions réparties sur tout le périmetre.

Poste de contrdle des Veilleurs : il y
en a8 qui sont généralement discrets, souvent
dissimulés derriére des enseignes publicitaires.
Casernes anti-émeutes et forces de
sécurité : il n'y a que deux casernes de ce
type. Chacune abrite quatre escouades d'in-
tervention qui se relaient toutes les six heures.
Douches et sanitaires publics : 10éta-
blissements sanitaires sont répartis sur tout le
niveau 3. Ils sont contrdlés régulidrement par
les services de I'hygidne et A peu prés tous sur-
veillés en permanence par les Veilleurs.

Niveau 4

ce niveau est constitué de 49 secteurs. Le pla-
fond se situe 2 une dizaine de métres et il n'y
apas d'étage. Il n'existe pas non plus de métros
aériens. Les coursives du niveau 4 sont beau-
coup plus étroites qu'ailleurs. On y a en per-
manence un sentiment de confinement plus
prononcé que dans le reste de la station. Les
rues sont sombres et abritent de nombreux
mendiants. Bien que le niveau soit assez cal-
me, il a |a réputation de dissimuler, dans ses
ombres, des créatures échappées des labora-
toires pharmaceutiques et génétiques quel'on
trouve partout 4 cet étage. Le commerce y est
actif mais on y vend beaucoup de produits
interdits, surtout des drogues ou des organes




_. \\_\_\\.__.\s

Triy.

—__
;:.__55.__‘__..%__.. )

\
v i

1y

)

)
i

\ \ ?\ s_i_\_x s\_a__\_a_ﬁ_h__,%\\\.%\\%

I}



humains. Pour une raison inconnue, les
Veilleurs sont particuligrement discrets ici et
évitent d'intervenir A chaque fois qu'ils le peu-
vent. Les tarifs des hotels et des habitations per-
sonnelles sont les moins chers d'Equinoxe
aprés les niveaux - 4, - 5 et - 6. De nombreux
mystéres planent sur ce niveau et, dans les bars,
on parle souvent de morts ou de disparitions
mystérieuses mais aussi de terribles silhouettes
entr'apercues au fond d'une allée. 11 faut étre
particuliérement vigilant. Un corps humain
a une certaine valeur et se revend trés bien aux
laboratoires.

Endroits notables :

La ruelle interdite : cette ruelle située au
nord du niveau est évitée par tous les habitants
d'Equinoxe. On y a retrouvé, dans le passé, le
cadavre d'une jeune femme dont la mort n'a
jamais ét€ élucidée. Le probléme c'est que
depuis, chaque année, un autre cadavre est
découvert ici et jamais 4 la méme période. 11
semble planer sur cette ruelle un sentiment de
terreur que méme LN nouveau visiteur qui ne
sait rien de cette histoire ressentira au plus pro-
fond de Iui.

La Faux : ce bar fréquenté par tout le mon-
de est un établissement connu et apprécié. La
nourriture et les boissons sont bonnes et 'am-
biance agréable. Cependant, certains racon-
tent que des clients y disparaftraient et que le
chef d'établissement n'hésiterait pas  ali-
menter des laboratoires avec ces disparus.
D'autres disent que, sous le bar, est installée
une clinique illégale qui propose ses services
atous les aventuriers et contrebandiers d'Equi-
noxe. Le patron est un homme décharné et
trés grand qui se fait appeler Lomac.

Cortex et Hélion : ces deux sociétés dis-
posent d'un laboratoire de recherche prés du
centre de ce niveau.

Orga : ce laboratoire indépendant a la ter-
rible réputation d'appartenir 2 Voghn le René-
gat et d'étre une plaque tournante du trafic
humain sur Equinoxe. Les histoires racontant
les terribles expérimentations qu'on y prati-
querait sont Jégion.

Ombre : c'est un bar tenu par un ancien
Veilleur que 1'on soupgonne de s'étre recon-
verti dans la contrebande, Certains affirment
que Lerd Benton trafique avec des boucaniers.

Son établissement est assez réputé et ses tarifs
COITECtS.

Services de 1'Hygi¢ne, des eaux et de
I'entretien : ces services sont assurés par 2
stations réparties sur tout le périmeétre.
Poste de contrdle des Veilleurs : il y
en a4 quisont généralement discrets, souvent
dissimulés derrigre des enseignes publicitaires.
Instituts philosophiques du Culte : il
n'y a qu'un seul institut du Culte,
Douches et sanitaires publics : 6 éta-
blissements sanitaires sont répartis sur tout le
niveau. Ils sont contrdlés réguliérement par
les services de 1'hygiene et 2 peu prés tous sur-
veillés en permanence par les Veilleurs.

Groupes influents :

Les voleurs de corps : ce groupe serait
spécialisé dans|'enlévement et |a revente d'in-
dividus. Il alimenterait les étals des marchands
en organes et serait particulidrement actif dans
le domaine de la contrebande de ce genre de
produits. Qui se cache derriére ? Personne ne
le sait mais il est fort probable que Voghn le
renégat ne soit pas loin.

Boman : Boman est le nom d'un des plus
gros trafiquants de narcotiques d'Equinoxe.
Personne ne connait sa véritable identité mais,
ce qui est sfir, c'est qu'il est trés influent 4 ce
niveau,

Niveau s

ce niveau est légérement plus petit que le niveaun
4 et compte le méme nombre de secteurs.
Cependant |'ambiance y est radicalernent dif-
férente. Les secteurs d'habitations abritent une
forte population corallienne et polarienne. Les
cliniques privées y sont nombreuses et le plus
imposant batiment des Services d'Hygiéne se
dresse fitrement prés de la place centrale. La
principale activité commerciale tourne autour
de la vente des produits phanmaceutiques, d'hy-
giéne, des fluides et des mélanges.

Endroits notables

Aeris : plusieurs secteurs de la zone nord de
ce niveau sont oocupés par les entreprises Aeris,
chargées de la production des hyper-fluides.
C'est une zone particuliérement surveillée,

Bar du Corail : cet établissement est fré-
quenté surtout par les ressortissants de la Répu-
blique du Corail mais tout le monde y est admis
sans aucun probléme. C'est un endroit assez

agréable, trés bien décoré et on y rencontre,
dit-on, les plus belles femmes d'Equinoxe. Le
patron est un Corallien nommé Glessial qui
se montre particuliérement courtois avec sa
clientéle. Les services de renseignements du
Neptune ont noté un accroissement significa-
tif de sa client2le ces derniéres semaines et,
surtout, une augmentation importante de son
personnel (entidrement recruté parmi les Coral-
liens).

Le Tombeau : ce bar est trés célebre, dans
tout Equinoxe, pour son déoor. En effet, Ochloss,
son patron, est un ancien explorateur qui a
rapporté plusieurs reliques de |'ancien temps.
Le Tombeau est fréquenté par les aventuriers,
pilleurs, explorateurs et contrebandiers de tout
poil. C'est aussi un des bars préfénés des pirates
notamment ceux de 1a Confrérie de la Siréne.

Services de I'Hygi¢ne, des eaux et de
I'entretien : ils sont assurés par le bitiment
principal du service de 1'hygiéne.

Poste de contrle des Veilleurs : il y
en 4 b, concentrés autour des entreprises Aeris.
Douches et sanitaires publics : 6 éta-
blissements sanitaires sont répartis sur tout le
niveau 5. Ils sont contrdlés réguligrement par
les services de 1'hygiéne et 2 peu prés tous sur-
veillés en permanence par les Veilleurs.

Groupes influents
Les Coralliens : bien que cela n'ait pasd'in-
fluence directe sur la vie des autres citoyens,
les Coralliens ont tissé entre eux des liens trés
forts. Ils ont créé un véritable réseau d'entrai-
de dans absolument tous les domaines. Cela
cache-t-il d'autres activités moins avouables ?

Niveau 6

presque aussi grand que le niveau 5, il n'est
constitué que de 45 secteurs. Ce niveau est prin-
cipalernent fréquenté par les exploitants de sta-
tions indépendantes. En effet, les marchés sont
tous orientés vers le matériel d'entretien de sta-
tions et les bureaux d'Enregistrement des Conoes-
sions de I'0.E.S.M. sont situés au centre, tout
autour des ascenseurs. On y trouve de nombreux
hotels trés abordables (dortoirs, tubes et hotels
médiocres en grande majorité), des cantines
privées et publiques (notamment celles du Tri-
angle), des services de prostitution, etc. C'est un
niveau plein de vie et bondé en permanence.
Les ambassades se situant juste au-dessus, la
présence des Veilleurs y est renforcée.
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Endroits notables
Lessociétés Télémaque (Hégémonie), Odys-
sée (République du Corail), C.T.C. (Répu-
blique du Corail), Explora (République du
Corail)et la Compagnie du Pacifique
(République du Corail) ont des bureaux 2 ce
niveau.

Les cantines du Triangle : ce réseau de
cantines que 1'on trouve un peu partout sur
Equinoxe appartient A un organisme privé,
le Triangle, qui, sous contrat avec les Veilleurs,
fournit des repas trés peu onéreux. Elles sont
de véritables chaines de distribution ali-
mentaire ol l'on vient juste chercher une
sorte de bouillie en écoutant les derniéres
informations du jour diffusées par des haut-
parleurs avant de reprendre le travail. De
nombreuses rumeurs courent au sujet des
gérants de cette société, notamment 2 pro-
pos de la composition de la bouillie et de ses
effets sur |'organisme. Car il faut tout de
méme savoir que Triangle est avant tout une
société qui se consacre 2 la recherche ali-
mentaire et dont 50 % des actions sont déte-
nues par Cortex. Le cofit d'un repas dans ces
«cantines » est de 5 sols.

Pandore : cette société est spécialisée dans
la vente et le dépannage des modules de sta-
tions. Elle posséde un grand hangar de
dépannage 2 ce niveau et plusieurs suc-
cursales dans les principaux ports de |'océan.
Ses équipes d'ouvriers en eaux profondes
peuvent assembler des installations jusqu'a
-15.000 métres. Le responsable de la socié-
té se nomme Patrick Petrovnick, c'est un
hybride naturel de 38 ans.

La Gorgone : ce bar assez populaire est tenu
par un certain Ronaldo. I1 est situé prés des
docks, 2 |a périphérie du niveau.

Le Nautile : c'est un hotel de luxe réservé,
officieusement, aux Hégémoniens. 1l appar-
tiendrait 4 une puissante famille aristocra-
tique de Keryss.

Le Cétacé Noir : ce bar est le lieu de ren-
dez-vous préféré des mineurs sous-marin. Les
bagarres y sont fréquentes mais 1'ambiance
est plutdt chaleureuse. On soupgonne le patron
de 1'établissement d'étre un pourvoyeur de
drogues, au service de Vurick le Borgne.
Réve de Plancton : c'est un établissement
fréquenté par les hydro-agriculteurs. La nour-
riture y est particuliérernent bonne et les prix
raisonnables. Le patron de |'établissement se
nomme Lepto, ¢'est un mutant androgyne sans
histoire particuliére.

Bureau d'Enregistrement des Conces-
sions : ce complexe de bureau, situé autour
des ascenseurs au centre du niveau, est
constamment bourré de monde. Les mineurs
du monde entier viennent y faire enregistrer
leurs concessions. Pour obtenir un rendez-
vous avec un agent du B.E.C,, il est nécessai-
re de faire |a queue pendant plusieurs heures
au guichet d'attribution des numéros. Le délai
moyen pour obtenir un rendez-vous est de 3
a6 jours et comme, en régle générale, les agents
administratifs ont du retard, il vous faudra
patienter plusieurs heures aprés I'heure pré-
vue. Ceux qui se découragent n'ont plus qu'a
aller reprendre un autre rendez-vous.
Bureau d'Enregistrement des Plaintes :
tout aussi fréquenté que le BE.C., le BE.P. est
chargé d'enregistrer toutes les plaintes des
nombreuses communautés sous-marines et,
éventuellement, de déterminer le montant des
dédommagements 2 accorder. Il faut attendre
6 2 18 jours avant d'avoir un rendez-vous et
faire le siége des guichets.

Services de 'Hygiéne, des eaux et de
I'entretien : ils sont assurés par le batiment
principal du service de 1'hygiéne situé au nivean
5.

Poste de contrile des Veilleurs : il y
en a 8, pas particuliérement discrets.
Douches et sanitaires publics : 6 éta-
blissements sanitaires sont répartis sur tout le
niveau 6. Ils sont contrdlés réguliérement par
les services de 1'hygiéne et  peu prés tous sur-
veillés en permanence par les Veilleurs.

Niveau -1

le niveau - 1 est la copie conforme du niveau
1. Sa population est en revanche, légérement
différente. 1l n'y a quasiment pas de blocs d'ha-
bitations ici. C'est un vaste secteur commer-
cial ol I'on trouve le plus grand nombre de
bars (environ 110). Les marchés sont princi-
palement consacrés aux équipements de
navires. De vastes hangars sont installés sur
toute la périphérie. Les ateliers de réparation
et d'entretien sont nombreux et comptent par-
mi les meilleurs de la cité. C'est également ici
que !'on trouve la plus grande concentration
de mécaniciens, électroniciens et informati-
ciens. Les pirates, contrebandiers, aventuriers
etexplorateurs de tout poil se pressent dans les
étroites ruelles. Les mendiants y sont nom-
breux.

Endroits notables
Ateliers d'Equinoxe : ces ateliers, dis-
crets, sont peu connus du public mais bigre-
ment appréciés par ceux qui savent a qui ils
appartiennent. En effet, Malgo Huit Pattes,
le célebre pirate, dirige cet établissernent sous
le nom d'Arthur P. Carridge. Malgré la mena-
ce qui pése sur lui 2 chaque fois qu'il met les
pieds sur Equinoxe, il ne peut s'empécher
d'offrir ses services pour réparer tout et n'im-
porte quoi. C'est aussi un receleur de premier
ordre qui peut vous procurer tout ce que vous
souhaitez. Son domaine d'activité couvre
absolurnent tous les types de véhicules et d'ar-
mures. Les listes d"attente pour se payer ses
services sont interminables. Ses gardes du
corps sont nombreux et toujours trés discrets.
1l va sans dire que les membres de la Confré-
rie des Araignées protégent leur chef du mieux
qu'ils le peuvent.

Dépannages Lipus : Lipus est un petit élec-
tronicien, un mécanicien et un informaticien
trés talentueux. Il est spécialisé non pas dans
le dépannage des véhicules mais dans celui
des installations de la ville. Sa connaissance
d'Equinoxe vaut de l'oret il est, 2 1a fois, étroi-
tement surveillé et protégé par les Veilleurs
mais aussi par plusieurs organisations crimi-
nelles. En effet, ce cher Lipus aime vendre 2
prix d'or certains plans des inter-niveaux ou
des machineries. Ses prix sont astronomigques
mais ses informations sont assez précises.

Le Bar Moléculaire : c'est un établisse-
ment fréquenté par un grand nombre de méca-
niciens et d'électroniciens de ce niveau. Le
patron, Milus Farmo, est lui-méme un brico-
leur réputé pour ses travaux assez soignés.
Le Tangage : c'est un bar fréquenté par de
nombreux pirates et aventuriers. Aucune confré-
rie en particulier n'y impose sa loi. L'établis-
sement est tenu par un certain Philar L'Es-
tropié qui se l'est offert aprés avoir perdu une
jambe et un bras au cours d'un abordage. C'est
un ancien pirate d'une confrérie aujourd'hui
disparue, la Chimére.

Le Kraken : c'est un bar trés peu fréquenté
par les individus louches. En fait, on n'y voit
que des touristes. C'est un établissement res-
pecté et réputé. Les consommations y sont assez
chéres. La patronne se nomme Ilva |'Anguille.
C'est une ancienne prostituée du Culte.

Services de I'Hygiéne, des eaux et de
1'entretien : ces services sont 6 stations répar-
ties sur tout le périmetre.




Poste de contréle des Veilleurs :ily
en a 12 qui sont généralement discrets, sou-
vent dissimulés derriére des enseignes publi-
Casernes anti-émeutes et forces de
sécurité : il n'y a que deux casernes. Cha-
cune abrite quatre escouades d'intervention
qui se relaient toutes les six heures.
Instituts philosophiques du Culte : il
n'y a que deux instituts du Culte.

Douches et sanitaires publics : 12 éta-
blissements sanitaires sont répartis sur tout le
niveau -1, IIs sont contrdlés réguliérement par
les services de ' hygiéne et 2 peu prés tous sur-
veillés en permanence par les Veilleurs.

Niveau -2

il est semblable au niveau -1 mais légérement
plus petit. Haut de 40 métres sur 4 étages, on
y recense 69 secteurs. Les marchés sont spé-
cialisés dans le petit matériel et notamment
dans les équipements de survie. On y trouve
aussi de nombreux ateliers. Les blocs d'habi-
tation sont concentrés prés de la place centra-
le. Pirates, mendiants, aventuriers et malan-
drins de toutes sortes sont particuliérement
nombreux.

Endroits Notables
Les Transports Titan (Titan), les Trans-
ports de la Ligue (Ligue Rouge), la Com-
pagnie des Océans Unifiés (Ligue Rou-
ge) etElectro-Tech (Hégémonie) possident
des bureaux 2 cet étage.
Le Harpon : cet ancien bar mal famé a
depuis peu 8t€ « nettoyé » par les Veilleurs. Un
receleur du nom de Brodvitk, qui contrdlait
les trafics dans ce secteur, y a €té retrouvé mort,
assassiné. Cela a donné |'occasion aux services
de sécurité d'assainir un peu cet établissement
qui était un véritable repaire de criminels. Son
patron, Velorg, est rentré dans le rang et se tient
acarreau. Sa clientéle de pirates fréquente de
moins en moins son établissement.
L'Hippocampe ; c'est le bar privilégié de la
Confrérie des Epaulards. Les bagarres y sont
fréquentes et certains considerent ce bouge
comume un véritable coupe-gorge. C'est aussi
le lieu de rendez-vous de plusieurs organisa-
tions de receleurs et de contrebandiers.
Institut Océanographique du Trident :
cet institut met 2 la disposition du public des
cartes détaillées des régions sous-marines. Cer-
tains secteurs ne sont pas accessibles et il faut

une autorisation de 1'0.E.S.M. pour pouvoir
les étudier. L'institut est ouvert 2 tous contre
un droit d'entrée de 10 sols pour une heure de
consultation,

Services de I'Hygiene, des eaux et de
I'entretien : ces services sont assurés par 6
stations réparties sur tout le périmétre.
Poste de contrdle des Veilleurs : il y
en a 8 qui sont généralement discrets, souvent
dissimulés derriére des enseignes publicitaires.
Casernes anti-émeutes et forces de
sécurité : il n'y a que deux casernes. Cha-
cune abrite quatre escouades d'intervention
qui se relaient toutes les six heures.
Douches et sanitaires publics : 14 éta-
blissements sanitaires sont répartis sur tout le
niveau -2, [Is sont contrdlés réguliérement par
les services de |'hygiéne et certains sont sur-
veillés en permanence par les Veilleurs.

Groupes influents
Les associations de contrebandiers et les orga-
nisations criminelles commencent 4 avoir une
certaine influence 4 partir de ce niveau. Elles
controlent généralement certains secteurs et
des bars ou des cantines.

Niveau -3

Les bas-fonds d'Equinoxe commencent vrai-
ment & partir de ce niveau. Le plafond est situé
2 10 metres. Les coursives sont étroites et sombres.
11 reste encore un tout petit métro adrien qui
marche une fois sur deux et qui ne dessert pas
tous les quartiers. Il n'y a pas d'étage. On y
dénombre 43 secteurs qui abritent un grand
nombre de blocs d'habitation, de bars et de
souks. Le marché noir y est omniprésent. Quatre
organisations criminelles s'y affrontent pour
le contrdle des différents réseaux. Les hangars
sont principalement réservés aux marchan-
dises industrielles et aux produits toxiques. On
peut trouver un certain nombre d'ateliers pri-
vés et quelques bons réparateurs et techniciens.
Les pirates sont trés nombreux 2 cet étage.

Endroits notables

Le Gongre : ce bar ne subit la domination
d'aucune faction criminelle de ce niveau. C'est
en effet un repaire de pirates de toutes les confré-
ries, qui sont préts A défendre le patron de I'éta-
blissement contre toute tentative d'agression.
Le patron se nomme Vralack |'Indomptable.
C'est un ancien pirate.

L'Alyzé : c'est le repaire des Sabres Rouges,
organisation criminelle particuliérement
influente & ce niveau, Le bar est tenu par un
certain Poli, qui n'est autre que |'un des lieu-
tenants du chef de I'organisation. L'endroit
est mal famé et pas particulierement agréable,
Hotel Arsenal : cet hotel ne propose que
des logement par tubes mais assure que ses
clients ne risquent rien une fois sous la pro-
tection de I'établissement. Arsenal étant finan-
cé par Vurick le Borgne, on comprend aisé-
ment que les membres d'autres clans hésitent
as'y attaquer. Le service d'ordre est impres-
sionnant. Les tarifs sont légérement au-dessus
de la moyenne,

Chasse : c'est un groupe de chasseurs de
primes particuliérement réputé. Dénéa Cillio
en est la directrice. Elle emploie une trentai-
ne de chasseurs de primes dont les méthodes
sont assez expéditives.

Services de I'Hygiéne, des eaux et de
l'entretien : ces services sont assurés par 2
stations réparties sur tout le périmetre.

Poste de contréle des Veillenrs : ily
en a4 qui sont généralement discrets, souvent
dissimulés derriére des enseignes publicitaires.
Douches et sanitaires publics : 6 éta-
blissements sanitaires sont répartis sur tout le
niveau -3. Ils sont contriilés réguliérement par
les services de 1'hygiéne et 2 peu prés tous sur-
veillés en permanence par les Veilleurs.

Groupes Influents

Les Sabres Rouges : cette organisation
criminelle organise des trafics d'armes, de
drogue et de matériel prohibé. Elle est dirigée
par Léoni le Fou, sadique insaisissable que les
Veilleurs aimeraient bien interroger. Les Sabres
contrdlent le secteur Est de ce niveau,

Résean de mendiants de Lupir le Ser-
pent : Lupirest un immonde trafiquant d'or-
ganes qui 2 réuni autour de lui des dizaines
de mendiants qui lui servent d'espions, de
voleurs et d'assassins. Il se gande bien de prendre
parti pour 1'une ou I'autre des organisations
de ce niveau. On le dit totalement schizophréne
et adorant certaines pratiques assez immondes.
Les Vestes Bleues : cette organisation
contréle le secteur Ouest de ce niveau. Elle
est spécialisée dans la contrebande. On fait
souvent appel 4 elle pour sortir des gens
d'Equinoxe ou faire entrer des clandestins.
Elle est dirigée par Ivana Veste Bleue, qui
doit ce sobriquet au fait qu'elle apparte-



nait autrefois au service administratif du
Culte du Trident,

La faction Léoren : Léoren est un her-
maphrodite capable d'autofécondation. 11
a engendré tellement d'enfants qu'il est
recherché par les Veilleurs. Ses enfants et
ceux qu'il récupére dans la rue forment son
armée privée, 1l est spécialisé dans la contre-
bande d'armes et dans les assassinats en
tout genre. Cette faction contrdle le Nord de
ce niveau.

Galanéa : reléguée au Sud, cette organisa-
tion régnait autrefois sur | 'ensemble du niveau
-3. La mort de son chef, Iran Leigh, a sonné
le glas de son omnipotence,

Niveau - 4

Composé de 39 secteurs, le niveau - 4 est pire
que le niveau - 3 sauf qu'aucune organisa-
tion criminelle ne le domine. Les mendiants
sont en revanche omniprésents et regroupés
en multiples bandes. Plus de |2 moitié de ce
niveau est réservé aux blocs d'habitation. Les
gens y vivent dans de piétres conditions. Le
petit réseau de métro aérien est totalement hors
service,

Endroits notables

La Fosse : ce bar est absolument infré-
quentable i |'on n'est pas bien armé. C'est un
repaire de tueurs, de brigands et de pirates. On
y négocie ouvertement des contrats illégaux.
Assassinats, vols, boucanerie, ventes d'organes,
elc. , toutes ces activités sont tolérées dans cet
établissement tenu par Agatha, jeune femme
que I'on dit en relation avec Voghn le René-
gat.

Services de |'Hygiéne, des eaux et de
I'entretien : ces services sont assurés par 1
station au centre du niveau.

Poste de contrdle des Veilleurs : ily
en a 4 situés au centre du niveau.
Douches et sanitaires publics : 6 éta-
blissements sanitaires sont répartis sur tout le
niveau - 4.

Groupe Influent
Plycer Darken : cesinistre individu est un
homme décharné de 2,40 m. Il est toujours
vétu d'un superbe costume et de lunettes noires.
11 sourit perpétuellement, ce qui lui permet de
faire admirer ses dents taillées en pointe. Ply-
cer vit comme un prince au sein de son orga-

nisation criminelle dont la principale activi-
té est le trafic d'organes et le commerce humain.
On raconte qu'il serait en contact avec certains
représentants des autorités des Veilleurs pour
leur fournir une main d'ceuvre assez spécia-
le (voir scénarii).

Niveau -5

les 36 secteurs de cette antichambre des
enfers abritent avant tout des blocs d'habi-
tation et des ateliers de réparation. Ces ate-
liers sont fréquentés par les pirates et les
hors-la-loi du monde entier. Les éclairages
de ce niveau sont presque tous en panne et
il y régne une atmosphere pesante, Les mar-
chés sont regroupés prés du cceur du niveau
et I'on y achéte surtout des produits illicites.
Les commergants n'ayant pas pu trouver de
place plus haut pour vendre leurs mar-
chandises sont relégués ici, oil il y a tou-
jours de la place. Beaucoup préferent quit-
ter la cité. Ce niveau a un plafond de 5 métres
de haut, au maximum. Les réseaux de cbles
limitent souvent la hauteur 2 moins de 3
maétres. Plusieurs secteurs sont voilés de mys-
tére et personne ne sait vraiment ce qui 'y
passe.

Endroits notables

La Zone Pourpre : ce secteur du niveau -
5 est totalement désert. Tout le monde préfe-
re |'éviter mais certains affirment y avoir aper-
qu des agents Veilleurs.

L'Oursin : c'est un des meilleurs bars d'Equi-
noxe. La qualité de la nourriture et des bois-
sons est remarquable. I est fréquenté par de
nombreux pirates mais aussi par des gens
«normaux ». On dit que cet établissement
appartient plus ou moins 2 Ashaana de Salo-
mon, la célébre pirate.

Deep Strike : c'est une entreprise de mer-
cenaires spécialisés dans les opérations com-
mandos. Le groupe est constitué d'une tren-
taine de membres dirigés par un ancien
Veilleurs, Marcus Strike.

Services de I'Hygiéne, des eaux et de
I'entretien : ces services sont assurés par 1
stations au centre du niveau.

Poste de contrdle des Veilleurs : ily
en a 2 situés au centre du niveau.
Douches et sanitaires publics : 4 éta-
blissements sanitaires sont répartis sur tout le
niveau -5.

Groupes Influents

Feodrom : cette organisation est composée
de contrebandiers qui possédent la plupart des
hangars de ce niveau. Elle n'est pas particu-
ligrement génante pour la population, bien
au contraire, ses membres préféreraient cer-
tainement vivre dans un quartier plus calme.
11 leur arrive donc souvent de « nettoyer» leurs
secteurs de tout élément indésirable.
Les INluminés : ces fanatiques sont totale-
ment drogués. Ils ne vivent que pour tuer et
vénérer leur maftre, Lomnor Ka. Ce mystérieux
individu leur fournit de la drogue en échan-
ge de leur soumission totale. On ne sait pas
grand chose de lui sauf que c'est un jeune
homme particuliérement beau et qu'il n'est
pas originaire d'Equinoxe ou de sa région.

Niveau -6

il ne compte que 27 secteurs, presque tous plon-
g6és perpétuellement dans les ténébres. Les pla-
fonds sont 2 un maximum de 5 métres de haut
mais, dans certaines ruelles, il est impossible
2 quelqu'un mesurant plus de 2 métres de pas-
ser sans baisser la téte. Vurick, le Borgne, un
des plus grands trafiquants d'Equinoxe, y régne
en maitre. Mais il est difficile de dominer une
telle faune et de nombreux groupes incontrd-
lables hantent les sombres ruelles du niveau
- 6. Certaines sociétés osent encore louer des
habitations dans cet enfer. Certains individus
sont contraints d'y habiter mais ils n'y restent
jamais longtermnps. De toute manire, la plu-
part des blocs d'habitation sont squattés par
la faune locale. 11 est possible de payer & Vurick
une taxe pour s'assurer de sa protection. C'est
généralement assez efficace.

Endroits notables

Le Crotale : ce bar est protégé par Vurick,
comme 95 % des établissernents encore ouverts
a ce niveau. Si I'on prend en considération
I'environnement dans lequel il se trouve, ce
bouge peut presque apparaitre comme un
endroit sympathique. Les client;!r/sonl au
moins en sécurité quelle que soit leur origine.
Les pirates fréquentent souvent le Crotale, sur-
tout les boucaniers.

Les Goufires des damnés : ces énormes
puits que I'on trouve assez réguliérement 4 ce
niveau plongent au cceur des machineries
d'Equinoxe. 400 métres de chute attendent
celui quiy plongerait. On peut tout 2 fait avoir
acods aux machineries par ces puits mais le




bruit est presque intolérable aprés quelques
métres de descente, |'odeur épouvantable et
les seules prises qui s'offrent aux téméraires
sontdes cbles et des tuyaux graisseux sur les-
quels peuvent vous guetter des rats redoutables
ou les fameux glisseurs. Les enfants-poignards
empruntent souvent ces puits pour fuir.

Douches et sanitaires publics : 2 éta-
blissemnents sanitaires sont situés au centre du
niveau.

Groupes Influents
Vurick le Borgne : Vurick domine le sec-
teur, il est détaillé ci-apres.

Lasia : cette charmante rivale de Vurick est
installée depuis peu au niveau - 6, Elle dispo-
se d'un matériel impressionnant et d'une cohor-
te d'amazones dont le charme égale la féro-
cité. Vurick n'a rien entrepris contre elle pour
I'instant, attendant de savoir ce qu'elle veut.
Pour |'instant, ce n'est pas tout 2 fait clair.
Les enfants dagues : ces enfants, 8gé& de
62 14 ans, sont les étres les plus violents d'Equi-
noxe. Ce ne sont plus que des animaux 2 moi-
tié cannibales qui traquent leurs proies en
meutes. I se servent d'armes primitives com-
me des éclats de métal ou des couteaux, d'olt
leur sumom. Ils sont totalement incontrolables
et, d'apreés les autorités, irrécupérables. On
raconte qu'ils consomment des sortes de cham-
pignons hallucinogénes qui poussent sur les
canalisations d'Equinoxe, -

‘Niveau7ai1o

les ambassades
Les niveaux 7 2 10 sont réservés aux ambas-
sades des différents pays importants du mon-
de sous-marin, Ce sont de vastes secteurs
ayant une hauteur de plafond de 20 m@tres.
On y trouve les établissements les plus
luxueux et les plus chers de la ville. Il n'y
a plus de «cantines » dans les ambassades
mais des « restaurants » qui servent les
meilleurs mets que |'on puisse trouver au
fond des mers. La sécurité est draconienne
et tout le monde n'y a pas accés, Il faut béné-
ficier d'autorisations spéciales délivrées par
les Veilleurs, le Culte du Trident, les ambas-
sades ou quelques organisations criminelles.
La périphérie de ces niveaux est caractéri-
sée par de vastes salons de détente, instal-
165 au pied de gigantesques baies vitrées per-
mettant de contempler l'océan. Les

ambassades les plus importantes sont situées
aux niveaux les plus bas car elles y bénéfi-
cient de davantage d'espace.

Ces étages sont réservés 2 |'élite. Ce sont les
champs de bataille de toutes les luttes diplo-
matiques, de toutes les magouilles politiques
du monde sous-marin. Les négociations, les
trahisons, les assassinats, |'espionnage et, quel-
quefois méme, les guerres se décident dans les
sombres alcoves des luxueux établissements
d'Equinoxe.

Les ambassades sont les districts les mieux
entretenus et les plus stirs d'Equinoxe. Les
pastes de controle des Veilleurs sont nombreux
ainsi que les bitiments d'entretien et les sani-
taires publics.

Le niveau 7,

constitué de 35 secteurs, il est réservé aux
ambassades hégémonienne (secteurs Nord),
polarienne (secteurs Sud), méditerranéenne
(secteurs Est) et du Rift (secteurs Quest), Les
coursives y sont larges et agréables.

Endroits notables
La siréne : c'estun établissement trés huxueux
réservé 2 une certaine élite, généralement les
membres du personnel diplomatique des
diverses nations. La Siréne est fréquentée par
les représentants de toutes les nations. On y
consomme beaucoup de produits interdits mais
I'établissement est surtout réputé pour son ser-
vice de prostitution. On raconte que le direc-
teur, Lestern Kar, est au service de Vurick le
Borgne.
Restaurant 1'Elipse : ce restaurant estI'un
des plus beaux et des plus chers d'Equinoxe.
1 est situé face 2 une magnifique baie vitrée
dans le secteur Nord de la ville. On peut y croi-
ser les ambassadeurs de toutes les nations, qui
aiment le fréquenter. La sécurité y est parti-
culiérement renforcée. Le directeur de |'éta-
blissernent, Valendro Veet, dispose de son propre
service de sécurité.
Le Cortége : situé au centre du niveau, le
Cortége est un bar de luxe appartenant au Cul-
te du Trident. 11 est principalement fréquenté
par les Veilleurs, les novices du Culte et les fonc-
tionnaires des ambassades.
Les parcs artificiels : dans certains sec-
teurs on peut trouver des petits parcs artificiels
ol il est possible de se promener au milien
d'une véggétation synthétique. Ce sont des
endroits trés surveillés car les ambassadeurs
aiment y flaner.

Personnages influents
Ambassadeur Ovar Godter : |'ambas-
sadeur de |'Hégémonie est un individu de 56
ans qui en parait 2 peine quarante (onracon-
te qu'il aurait en fait plus de 90 ans). Il est
particuligrement apprécié en raison de sa poli-
tique pacifiste. Toujours habillé d'un superbe
uniforme hégémonien, riche en couleurs et
en décorations, ¢'est un amateur de luxeetde
choses rares. Sa résidence est |'une des plus
surveillées du niveau. Il sort peu de ses appar-
tements et préfere recevoir ses visiteurs chez
lui. 1l entretient d*ordinaire d'excellentes rela-
celles-ci se sont un peu détériorées 4 la suite
des événements de Fuego Liberdad.

On le dit modéré et grand défenseur de la paix
mais certains affirment que ce n'est qu'une
fagade. Sa fille adoptive, Ina Godter, ravissante
créature de 28 ans (génétiquement modifide
pour étre parfaite), ne serait autre que la res-
ponsable du service d'espionnage hégémonien
sur Equinoxe.

Ovar est trés proche de sa compagne, Landa,
qui le conseille dans de nombreux choix.

Famille Ebraer : le famille hégémonien-
ne Ebraer est trés influente. Elle bénéficie donc
d'un statut proche de celui d'une ambassade.
Présente sur Equinoxe par |'intermédiaire du
comte Paul Ebraer, le propre fils du prince
Vaughn, elle serait presque aussi écoutée que
I'ambassadeur officiel de I'Hégémonie, 11 est
étonnant de savoir que Paul Ebraer et Ovar
Godter ne s'entendent pas du tout bien qu'of-
ficiellement leurs points de vue soient trés
proches. En fait, beaucoup soupgonnent Paul
Ebraer de n'étre motivé que par la soif de pou-
voir et d'Btre prét A tout pour parvenir 2 ses
fins. Paul est un homme de 36 ans (officiel-
lement), appréciant particuliérement certaines
pratiques déviantes. On murmure dans
quelques établissements qu'il ferait enlever des
individus pour leur faire subir de terribles tor-
tures. D'aucuns ont méme accusé Paul Ebraer
d'Btre directement impliqué dans le meurtre
de plusieurs jeunes personnes dont les cadavres
atrocernent mutilés ont été découverts dans le
grand souk.

Famille Terrastet : le poids économique
de la famille Terrastet, qui contrdle la socié-
té Nova, est suffisamment important pour
qu'elle bénéficie d'appartements privés au
niveau des ambassades. Les Terrastet s'oc-
cupent plus d'affaires commerciales que de



politique sauf si la politique peut leur per-
mettre de gagner encore plus d'argent. Cet-
te famille est trés influente sur les marchés
d'Equinoxe et on raconte qu'elle dirigerait
de nombreux gangs spécialisés dans la contre-
bande, I'espionnage industriel et le trafic de
produits illicites.

Paolus : 'ambassadeur de |'Alliance Polai-
re st un individu particuliérement mystérieux.
11 ne se montre en public qu'a de trés rares
occasions et toujours entouré de ses gardes du
corps qui sont aussi avenants qu'une porte de
prison. Paolus n'exprime aucune émotion et
certains en sont venus 2 se demander s'il était

humain. Il semble dgé d'une quarantaine
d'année, C'est un individu filiformed'1,96 m,
dont le regard bleu acier est, dit-on, aussi péné-
trant que deux torpilles perce-blindage. Depuis
quelques mois, il aurait organisé plusieurs
rencontres secrétes avec |'ambassadeur hégé-
monien.

Léiya Davenport : la ravissante ambas-
sadrice de |'Union Méditerranéenne est cer-
tainement une des représentantes les plus
actives sur Equinoxe, Elle ne cesse d'orga-
niser des rendez-vous avec les délégués de
toutes les nations du monde sous-marin.
Ses actions sont plus d'ordre économique

que politique. On la dit particuliérement
attachante et pleine de vie. Agée de 39 ans,
elle fréquente souvent les bars du Grand
Souk d'Equinoxe ol sa présence passe rare-
ment inapergue. Inutile de dire que les ser-
vices de sécurité de |'Union n'apprécient
pas toujours ces escapades et emploient tous
les moyens a leur disposition pour assurer
la sécurité de Léyia.

Ibraham Levisk : ce petitbonhommed'1,56
m, 21a t8te toute ronde, est |'ambassadeur des
Etats du Rift. On le dit particuliérement malin
et retors. C'est un diplomate né qui ne vit que
pour son travail.




Le niveau 8,

constitué de 31 secteurs, il est réservé aux
ambassades de |a Ligue (secteurs Nord), Coral-
lienne (secteurs Sud), de la Nouvelle Lému-
rie (secteurs Est) et de 1'Indus (secteurs Ouest).

Endroits notables
Le Cobalt : cet établissement est interdit au
hégémoniens (officieusement, bien entendu).
On peut y rencontrer fréquemment Véliador
Viper. C'est un restaurant assez luxueux situé
en plein cceur du quartier de la Ligue.
La Taverne Bleue : cet établissement coral-
lien n'est pas trés cher. Il est caractérisé par
ses murs en corail synthétique. On y sert les
boissons les plus délicieuses d'Equinoxe. La
Taverne est principalement fréquentée par des
Coralliens mais tout le monde y est accepté.
C'est un endroit spacieux avec de nombreux
aquariums que certains contemplent pendant
des heures sans se lasser. [l est vrai que le spec-
tacle de ces poissons multicolores virevoltant
parmi des fragments de corail vivant est par-
ticuliérement magnifique. L'établissement est
tenu par un certain Lavertis Neljack, Coral-
lien de 42 ans qui est un ami de M™ I'Ambas-
sadeur de la République,
Le Régent : le Régent est le nom d'un ate-
lier qui s'occupe de 1'entretien des navires des
ambassades. Cet atelier est sous contrat avec
les Veilleurs et ses employés sont tous triés sur
le volet. N'importe qui ne peut pas avoir accés
aux services du Régent, il faut nécessairement
étre recommandé par une ambassade. On
raconte cependant que Krullick, le chef méca-
nicien, est un ami de Malgo Huit-Pattes et qu'il
dépanne volontiers les appareils de ceux qui
lui sont recommandés par le célébre pirate.
Les parcs artificiels : dans certains sec-
teurs, on peut trouver des petits parcs artifi-
ciels ol I'on peut se promener parmi une végé-
tation synthétique. Ce sont des endroits trés
surveillés car les ambassadeurs aiment y f13-

ner.

Personnages influents
Alma Terrack : présidente de la plus gran-
de société d'extraction de la Ligue rouge, Clias-
tro, Alma Terrack a regu |'autorisation du Cul-
te du Trident de s'installer dans le quartier des
ambassadeurs d'Equinoxe. Cette fermme de 67
ans est particuliérement liée avec les pirates
qu'elle soutient officieusernent. On dit qu'el-
le en regoit assez fréquemment dans ses appar-
terments et qu'elle financerait, sur Equinoxe,

un grand nombre des bars oil se retrouvent les
membres des confréries.

Véliador Viper : membre du Culte du Tri-
dent (novice) et possible successeur d'Urik,
Véliador vit dans le quartier de la Ligue. C'est
un étre instable, révant d'écraser | Hégémo-
nie. Il ne supporte pas la présence d'un quel-
conque «laquais » des Patriarches. C'est un
mégalomane de la pire espéce étroitemnent sur-
veillé par le Culte qui préfére 1'avoir sous la
main qu'en train de menacer la paix mon-
diale dans son pays. Les dirigeants du Trident
n'ont pas encore décidé de ce qu'ils feraient si
cet homme était appelé A remplacer Urik 2 la
téte de 1a Ligue Rouge. Pour ]'instant, ils tolé-
rent ses esclandres dans les établissements
acceptant les Hégémoniens.

Olaf Faltor : |'ambassadeur de la Ligue Rou-
ge est un mutant doué de certains pouvoirs
qui en font un personnage particulidrement
intéressant. Aveugle, il a été amené 2 déve-
lopper des facultés que certains considérent
comme des manifestations de la force Pola-
ris. Sa voix est particuliérement apaisante et
presque hypnotique. Il n'a jamais besoin d'€le-
ver le ton et, 2 chaque fois qu'il parle, tout le
monde finit par |'écouter. On le dit aussi capable
de distinguer le vrai du faux dans un discours,
ce qui est particuligrement intéressant pour
un diplomate. C'est un homme bon, qui ceuvre
pour la paix mais pas 4 n'importe quel prix.
On le dit proche de Coralia Deventris et de
Déméter.

Note : Olaf se doute depuis quelques mois
que Laméa Plis cache un terrible secret, mais
il n'a jamais réussi 4 en faire 1a preuve parce
que c'est une empathe et qu'elle est donc
capable de neutraliser son don de détection de
la vérité. Si des PJ sont amenés & découvrir les
véritables motivations de Laméa, Olaf seraun
allié particuliéremnent précieux.

Coralia Deventris : ambassadeur de la
République du Corail, Coralia est une des per-
sonnes les plus respectées et les plus aimées
d'Equinoxe. C'est une magnifique femme de
26 ans dont la beauté n'a d'égale que son art
diplomatique. Elle se consacre entiérement 2
la paix. Elle s'occupe d'ceuvres humanitaires
et est toujours préte 2 aider toute entreprise
visant 4 améliorer la condition humaine ou
la bonne entente entre les nations. Elle est trés
proche des gens et n'est jamais hautaine avec
quiconque. §'ily 2 une personne dans ce mon-
de que 'on peut vraiment considérer comme
honnéte et bonne, c'est bien elle.

Coralia peut se révéler étre un personnage trés
utile & connaitre pour un groupe d'aventu-
riers.

Laméa Plis : c'est une des conseilleres de
Coralia Deventris. Cependant, cette empathe
de 28 ans ne partage pas du tout les idées paci-
fistes de I'ambassadeur. C'est une espionne
particuliérement fourbe qui travaille pour Cor-
tex.

Laméa est un des personnages importants de
la campagne qui commence dans ce supplé-
ment, vous en entendrez donc encore parler.
Nélzaret Zoctan : c'est |'ambassadeur de
la Nouvelle Lémurie. Cet individu de 56 ans
n'est pas trés influent. Il est principalement
préoccupé par les contrats économiques et le
rattachement de communautés isolées 2 la
Lémurie.

Vrama Loch : |'ambassadeur du Royaume
de |'Indus est un proche de la famille hégé-
monienne Ebraer. C'est un jeune homme de
33 ans particuliérement arrogant. On le dit
secréternent membre du sinistre culte d'Ash-
nir. On le soupgonne aussi de financer des
groupes d'assassins et de trafiquants de drogue
sur Equinoxe

Le niveau 9

constitué de 23 secteurs, il est réservé aux
ambassades d'Enderby, du Cap, de Fuego Liber-
dad, Tyr, Rogue, Luan, Héléne, Cerberea et
Amazonia. 1.'ambassade de Tyr est située tout
au Nord du niveau, celle de Luan au Sud et
celle d'Héléne 4 1'Est. Les trois nations étant
en guerre, il vaut mieux éviter que leurs res-
sortissants se croisent. Plusieurs quartiers ne
sont pas encore attribués. Ils sont réservés pour
accueillir les futurs Etats qui naftront dans le
monde des océans.

Endroits notables
Daedalus : cet établissement, situé au centre
du niveau, appartient 2 Cerberea et donc 2
Légion. C'est un complexe de loisirs ot I'on
peut boire, manger, jouer ou profiter des ser-
vices de prostitution. Les représentants de Légion
ysignent des contrats avec les grandes nations.
L'établissement est bondé en permanence et
remporte un vif succés aupres des membres de
toutes les ambassades. Il est de bon ton des'y
montrer de temps en temps.

Le Prélat : cet endroit est I'un des plus popu-
laires de ce niveau. Situé au centre, il accueille
les représentants de nombreuses nations qui
viennent y boire et assister 4 des spectacles




assez « chauds ». On raconte méme que son
patron organiserait des combats de gladia-
teurs particulitrement sanglants. Mais c'est
aussi le terrain de dispute favori des repré-
sentants de Luan, Tyr et Héléne. Le service
d'ordre y est donc particuliérement musclé
pour éviter que les joutes verbales ne dégé-
nérent en affrontements plus... vifs.
L'Amazone : cet établissement est fréquen-
té principalement par les curieux qui veulent
en savoir plus sur |'étrange communauté
d'Amazonia. Sinon, il accueille les individus
travaillant pour |'ambassade de cette nation
et pour les bureaux de leur société pharma-
ceutique : Clystra. Il est 2 noter que tous ceux
qui travaillent pour Amazonia sur Equinoxe
n'ont jamais mis les pieds dans cette com-
munauté, ks sont payés uniquement pours'oc-
cuper de ses affaires. Seul |'ambassadeur est
un Amazonien.

Personnages influents
Lopir Corr : 'ambassadeur de Tyr est un
étre arrogant qui aime provoquer ses interlo-
cuteurs. Massif, puissamment bati et mesu-
rantplus d'1,96 m, il est particuliérement inti-
midant. Son action diplomatique se limite 2
trouver des alliés pour écraser ses rivaux : Héle-
ne et Luan.

Uma Lésarch : I'ambassadeur d'Héléne est
certainement plus diplomate que son homo-
logue de Tyr mais ses buts sont les mémes. Elle
est toujours superbement vétue de robes noires
et dorées qui sont, dit-on, des vétements géné-
ticiens aussi efficaces que des gilets pare-balles.
On murmure que malgré la guerre qui déchi-
re ces nations, Uma serait éprise de |'ambas-
sadeur de Luan.

Iclan Deleber-Luan : le représentant de
Luan sur Equinoxe se montre beaucoup plus
réservé que ses homologues de Tyr et d'Héle-
ne. On le dit plus modéré et prét & négocier.
Luan étant lié aux entreprises Kilian, ces der-
niéres ont certainement fait pression sur cet-
te nation pour tenter de mettre fin 2 cette guer-
re stupide. Iclan est un homme calme d'une
quarantaine d'années. On le dit secrétement
épris de Mme 1'ambassadeur d'Héléne.
Vincent Plixen : les principaux soucis de
I'ambassadeur de Fuego Liberdad consistent
2 éviter que son pays ne soit annexer par I'Hé-
gémonie, A contrer la politique expansionniste
de Rogue et surtout 2 faire valoir les droits de
sa nation sur le dépdt qu'ils ont récemment
découvert. Il est donc débordé et passe plus de

temps 4 se plaindre auprés de '0.ES.M. qu'a
trainer dans les établissements de détente.
Lavara Teknacos : avant tout présent sur
Equinoxe pour vendre les produits de la socié-
té pharmaceutique d'Amazonia, Lavara fait éga-
lernent office de diplomate, Cet homme discret
est le seul représentant de cette communauté.
11 parle peu et ne révélera rien sur sa nation. Il
essaie toujours d'éviter davoir 2 rencontrer les
prétres du Trident. 11 offre souvent des reliques
du monde d'avant a ses futurs clients ou 4 ceux
qu'il apprécie particuliérement.

Elian Cap : I'ambassadeur de la Confédéra-
tion d'Enderby passe la majeure partie de son
temps 2 rencontrer son homologue de la Nou-
velle Lémurie. Les deux nations seraient sur
le point de s'allier afin de ne constituer qu'un
seul grand Etat. Elian n'a pas grande influen-
ce sur Equinoxe.

Calomar Craniende : |'ambassadeur de
la Fédération du Cap est un des principaux
intermédiaires entre ses homologues d'Hélé-
ne, de Tyr et de Luan. 11 cherche 4 obtenir un
cessez-le-feu entre les trois nations le plus rapi-
dement possible. Le reste de son temps est consa-
cré 2 la signature d'accords économiques avec
les grandes puissances.

Plymouth Levrue : c'est |'ambassadeur de
Rogue, la nation voisine de Fuego Liberdad.
C'est un homme de 39 ans particuliérernent
arrogant qui refuse de parler de paix avec |'am-
bassadeur de Fuego Liberdad. La tension ne
cesse de monter entre les deux communautés
malgré les tentatives de médiation de '0.ESM.
1y adéja eu plusieurs incidents entre les deux
ambassades. On soupgonne Plymouth Levrue
d'€tre largement payé par le Prisme hégémo-
nien.

Karl Glitter : |'ambassadeur de Cerberea est
certainement un des plus heureux sur Equi-
noxe. Il n'a pas grand-chose 2 faire sinon pas-
ser son temps dans les bars et les restaurants
avec les clients de Légion. Il ne se méle qua-
siment pas de politique et regarde de loin les
luttes opposants les différentes ambassades. Il
fréquente souvent les autres niveaux d'Equi-
noxe et surtout les bars 2 mercenaires. On dit
que cet homme de 38 ans apprécie de temps
en temps de se lancer dans des aventures, pour
se rappeler le bon vieux temps.

Le niveau 10

constitué de 19 secteurs, il est réservé aux
ambassades de toutes les autres petites nations
du monde sous-marin. Il comprend aussi les

habitations des employés de '0.E.S.M,, de la
société Solaris, de certains officiers Veilleurs et
des membres du Culte. C'est le niveau le plus
luxueux de la cité, certainement en raison du
fait que les membres du Culte et les Veilleurs
aiment le confort. Ce niveau ressemble beau-
coup aux niveaux du Grands Souk et certaines
ambassades des petites nations (secteurs Est
et Sud) sont de véritables marchés.

Endroits notables

Solaris : le bitiment principal de Solaris se
dresse au centre du niveau. C'est un gigan-
tesque complexe, surveillé en permanence par
des Veilleurs et des drones de sécurité. C'est ici
que sont gérées les transactions en sols entre
toutes les nations du monde. On y fabrique les
plaquettes de monnaie. C'est une sorte de bour-
se internationale.
Quartiers des Veilleurs et du Culte :
situés au Nord du niveav, cesont des quartiers
réservés aux officiers et aux membres impor-
tants de la confrérie ainsi qu'a certains membres
du Culte. I1y régne la plus grande sécurité. Les
coursives sont larges et les appartements spa-
cieux. Des « parcs » artificiels permettent de
se détendre au milieu d'une végétation syn-
thétique.

Niveau 11, 12 et -8 : les Veilleurs
Les niveaux 11 2 12 sont occupés par les centres
de surveillance des Veilleurs. Ces niveaux ne
sont pas découpés en secteurs mais sont de
grands complexes de couloirs permettant d'ac-
céder aux multiples salles de controles, can-
tonnements et bureaux.

Le niveau 11 est constitué de 4 étages (rez-de-
chaussée compris) ol sont installés les centres
informatiques de la ville, les salles des archives
et la plupart des postes de contréle. Les han-
gars sont réservés aux navires Veilleurs. Les
prisons sont également situées 2 cet étage.
Le niveau 12 est principalement occupé par
les cantonnements et les centres administra-
tifs. 11 est haut de 5 métres et n'a pas d'étage.
Le niveau - 8 est le poste de défense d'Equi-
noxe. C'est ici que sont cantonnés les équi-
pages des navires de combat arrimés 2 1a base
de lacité. De gigantesque stations sonars et les
salles de controle des machineries sont ins-
tallées tout autour du puits central de 100
megtres de hauteur. Au centre du puits, les
colonnes d'ascenseurs desservent les 20 étages
de ce niveau auxquels on accéde par des pas-
serelles jetées au-dessus du vide. Le cceur du




systémne de détection des variations du flux se
trouve au niveau le plus bas, une salle ultra-
moderne fixée 2 1a base de 1a cité. Les hangars
abritent en permanence 40 chasseurs de com-
bat, 80 armures de plongées de commandos,
10 escorteurs et 2 frégates légéres.

Nivean 13 et 14 : '0.E.S.M.
L'0.ESM. et la Société Solaris occupent la
totalité de oes deux niveaux. Les employés sont
logés au dernier niveau des ambassades. La
plupart des piéces sont de gigantesques salles
de réunion extrémement luxueuses.

Niveau 15 a4 17 : le Culte du Trident
Tous ces niveaux ont la particularité de dis-
poser de grands tunnels de verre qui sont incrus-
tés dans les murs et qui permettent aux dau-
phins de I'extérieur de circuler dans ces
quartiers.

Le niveau 15 est réservé aux services admi-
nistratifs du Culte mais aussi 2 la Division Nep-
tune et aux salles de traitement des données
(service d'information du Neptune). Tous les
couloirs sont surveillés par des caméras et des
drones-espions. Il y régne une activité constan-
te.

Le niveau 16 est occupé par les hauts digni-
taires du Culte du Trident. On y trouve des
salles de réunions, les appartements des diri-
geants de |'organisation et de vastes salons ol
se déroulent les entretiens avec les ambassa-
deurs des grandes nations. La sécurité y est
assurée par les Ordonnateurs.

Le niveau 17, au sommet de la ville, est entig-
rement-occupé par les quartiers privés de Démé-
ter. La salle centrale (la pointe de la ville), est
une structure en verre moléculaire dans laquel-
le Déméter aime A méditer.

Niveau - 7 : machineries

Ce gigantesque complexe de 400 metres de
haut est le ceeur de la cité. En son centre est
installé I'énorme réacteur 4 fusion de 200
metres de haut qui alimente Equinoxe. Tout
autour, c'est un véritable labyrinthe de cour-
sives, cibles, tubes, puits d'aération ou d'éva-
cuation, etc. Sans un plan détaillé, il est impas-
sible de retrouver son chemin dans ce véritable
dédale. On raconte aussi que des drones de
défense y guetteraient le moindre intrus et que
de terribles créatures hanteraient ses plus
sombres recoins. Seuls les services techniques
de laville (niveau - 8) ont un plan détaillé de
ce niveau. Il arrive, de temps en temps, qu'au

marché noir, des receleurs proposent des mor-
ceaux de plans. Mais peu de gens sont inté-
ressés par de telles informations puisqu'il n'y
arien A trouver dans les différentes salles des
machines 2 part des monstres et des équipes
d'entretien.

Factions
et personnages
importants
(les informations ci-dessous soni stricterent
réservées au MJ)

Les Veilleurs et le Culte du Trident :
il est bien naturel qu'ils soient les deux groupes
les plus influents de 1a cité méme si, quelque-
fois, ce n'est pas évident. Il faut imaginer ces
organisations comme des sortes de surveillants
d'une gigantesque aréne, d'un panier de crabes
dans lequel tous les groupes ayant une quel-
conque influence dans le monde de Polaris
cohabitent et conspirent les uns contre les
autres, Les bas-fonds d'Equinoxe, parexemple,
sont livrés aux seigneurs du crime mais, si un
jour les Veilleurs décident d'intervenir, rien ne
pourra les empécher de les nettoyer de fond en
comble. Cependant, agir de la sorte serait poli-
tiquement désastreux pour le Culte : les orga-
nisations criminelles s'établiraient ailleurs.
Equinoxe ne serait plus alors le cceur de toutes
les intrigues et le Trident perdrait I'énorme
avantage de pouvoir influer sur ce «coeur»,
2 tous les niveaux.

Les ambassadeurs : les ambassadeurs
du monde entier ont une influence énorme
sur chaque aspect de la vie sur Equinoxe.
Bien qu'elle ne soit pas flagrante en dessous
du niveau 7, il ne faut pas oublier qu'un
ambassadeur est |'agent d'une nation. Il est
le représentant du pouvoir politique de tel ou
tel pays. Ainsi, son influence sur tous les
groupes, marchands, contrebandiers ou aven-
turiers proches des idéaux de sa nation est
énorme. Il est aussi évident que les ambas-
sades financent des organisations, des com-
pagnies ou des marchands qui vivent dans
le Grand Souk.

L'ambassade d'Hégémonie, par exernple, sou-
tient indirectement plusieurs boucaniers qui
alimentent leurs immondes banques des corps.
Bien qu'il soit extrémement rare qu'un ambas-
sadeur quitte son lieu de résidence, ses agents
sont partout dans Equinoxe.

Alliance Polaire : a présence des services
de renseignement de I'Alliance Polaire est par-
ticuligrement discréte. Les agents sont avant
tout implantés dans les ambassades et dans
les entreprises de I'Alliance. A ce jour, la Divi-
sion Neptune n'a mis 2 jour aucune opéra-
tion commanditée par I'Alliance. Les Polariens
semblent se contenter d'cbserver. [l n'existe
également aucune société et aucun établisse-
ment manipulé par les hommes du Primarque.
Une rumeur, cependant, parlerait de la pré-
sence d'androides dans les bas-fonds de la
ville.

Ambassadeur des Ombres : 5'il estun
personnage influent et énigmatique sur Equi-
noxe, c'est bien I'Ambassadeur des Ombres.
Personne ne sait qui il est et quelles sont ses
motivations. Mais son influence est énorme.
11 apparait généralement dans les bas-fonds
pour délivrer un message ou aiguiller des aven-
turiers sur certaines pistes. Il est insaisissable
et ceux qui ont tenté de lui mettre la main des-
sus n'ont réussi 2 empoigner qu'une ombre,
Ce personnage est idéal pour un MJ qui sou-
haite aider ses aventuriers et les remnettre sur
la borne piste. Il n'agira jarais contre les inté-
réts d'Ashaana de Salomon ou ceux de Mes-
lar Main-Rouge.

Ashaana de Salomon : bien qu'elle n'ait

aucune influence directe sur la cité, Ashaana
controle un certain nombre d'établissements
sur Equinoxe. La Fraternité du Tigre se cache
derriére ;: Ateliers Liparkis (niveau - 3), le Bar
de la Siréne (niveau - 4), la cantine de I'Au-
be (niveau 0) et le Bar des Abimes (niveau 0).
Les Evaluateurs, un groupe de contrebandiers
réputés, sont directernent liés 2 la Fraternité
du Tigre.

Cortex : 1a société Cortex est extrémement
active sur Equinoxe. Ses dirigeants sont préts
4 tout pour leurs recherches. A I'insu des
Veilleurs et du Culte du Trident, elle finance
des enlévements, des trafics d'organes et plu-
sieurs groupes de boucaniers. C'est un adver-
saire redoutable, ayant 4 sa disposition des
moyens importants et que les PJ pourront fré-
quemment croiser sur leur route. Les bas-fonds
d'Equinoxe sont les laboratoires préférés de
Cortex et]'ont pourra y rencontrer souvent ses
troupes spéciales qui se dissimulent sous des
uniformes de Veilleurs ou sous des oripeaux
de mendiants.
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Fréres des Abimes : ce groupe de fanatiques
estsurtout actif dans les bas-fonds d'Equinoxe ol
ses membres tentent de recruter de nouveaux
adeptes parmi les mendiants et les nécessiteu. Les
plus fanatiques d'entre eux conspirent souvent
contre la ville qu'ils révent d'anéantir. Heureuse-
ment, jusqu'a aujourd'hui, les différents services
de renseignements du monde entieret les Veilleurs
ont toujours réussi 2 contrecarer leurs projets.

Gellor U'Infirme : ce célebre pirate
est détenu dans les prisons des Veilleurs
au niveau 11 de la cité. C'est une véri-
table légende vivante qui compte un
grand nombre de sympathisants dans la
cité. Il est respecté par tous et des auda-
cieux qui voudraient le libérer trouve-
raient aisément de |'aide un peu partout
sur Equinoxe.

Hégémonie : c'est certainement la nation
la plus active dans le domaine de l'espionna-
ge. On pense qu'un agent sur deux est & la sol-
de de la puissante Hégémonie. Leurs espions
sont infiltrés partout et sont terriblement actifs.
Le Bar du Corail (niveau 4), I'hétel Platine
(niveau 0), les Ateliers Arémis (niveau 0), le
Bar de Katine (niveau - 4), etc., sont tous des
repéres d'espions hégémoniens. Toutes les
sociétés hégémoniennes qui ont des bureaux
sur Equinoxe, sans compter celles qui sont soi-
disant indépendantes, abritent des agents des
Patriarches.

Le Priste a2 méme constitué plusieurs réseaux
de contrebandiers, de trafiquants, de boucaniers
et de revendeurs de drogues qu'il contrfle direc-
tement. Ainsi, Mala et les Pulseurs, deux groupes
de trafiquants célébres, ne sont en fait que des
fagades pour le Prisme. Lesaretick, boucanier
particuliérement infime, est en fait 2 lasolde du
Pristme. 11 ne faut pas oublier non plus que deux
des priorités des services de renseignements hégé-
moniens apres |'information proprement dite
sont |'approvisionnement de leurs banques de
corps et celui de leurs centres de repeuplement.
Deux groupes trés spéciaux sont particuliére-
ment dangereux dans les services hégémo-
niens, Les Assassins sont les exécuteurs du Pris-
me. Ce sont des agents modifiés génétiquement
pour étre tous identiques et posséder certaines
qualités physiques.

Les Silencieux sont les agents personnels des
Patriarches. Ce sont certainement les tueurs
les plus redoutables que 1'on puisse rencon-
trer. Les Assassins sont décrits dans le premier
scénario de Polaris (dans le livre de base), les
Silencieux dans le chapitre « Archétype » de
ce supplément.

Signalons également que les Hégémoniens
sont maftres dans |'art de la manipulation des
autres factions, notamment des pirates. Un de
leurs agents est implanté au sein méme des
maitres du Culte du Trident.

Lestani : c'est une célébrité sur Equinoxe et
il se cache derrigre un grand nombre d'ate-
liers, de bars et de groupes de contrebandiers.
Son influence est grande dans la Cité Neutre
et il est 4 la téte des Informateurs, groupe de
contrebandiers spécialisés dans la diffusion
d'informations secrétes. Le bar de I'Ecume
(niveau - 5), I'Anémone (club du niveau 8),
|'Epaulard (célébre bar du niveau 0), les Ate-
liers Bertrand (niveau - 1), et les Ateliers Miracle
(niveau - 3) sont tous tenus par ses hommes.




Lesvrick : Lesvrick se dissimule au niveau
-5 de la cité d'Equinoxe sous |'identité de Rob
Necklen ; il cherche 2 se venger de Voghn le
Renégat. Il contacte donc un grand nombre
de groupes et de confréries pirates pour mon-
ter une opération d'envergure contre cet infa-
me boucanier. Ses hommes et [ui s'attaquent
également 2 tous les intéréts de Voghn dans
lacité. Il peut s'avérer un allié particuliére-
ment précieux pour ceux qui veulent lutter
contre la boucanerie. Mais, attention, il est
prét a tout pour se venger. On peut le ren-
contrer dans le bar du Requin (niveau - 4),
le Filament (niveau - 5) ou aux ateliers Per-
kins (niveau - 4).

Liebur : Liebur n'a pas énormément d'in-
fluence sur Equinoxe, Cependant ses hommes
dirigent un réseau de boucanerie, le Réseau
Python, qui alimente en chair fraiche les centres
de recherches génétiques et les agents hégé-
moniens. Liebur n'a jamais mis les pieds sur
Equinoxe. Le Réseau Python concentre ses
activités dans les niveaux - 2 et - 3 de la ville.
Le bar des Etoiles (niveau - 3) est, dit-on, un
repaire pour les hommes de Liebur.

Ligue Rouge : |'activité de ses services de
renseignements est, apparemment, totalement
inexistante sur Equinoxe. Cependant, les agents
de la Ligue Rouge ayant trés peu de moyens,
ils sont particuliérement efficaces dans I'art
dans la discrétion. Ainsi, méme si toutes les
nations du monde pensent que la Ligue a le
service d'espionnage le moins performant des
sept mers, le nombre de sympathisants qui
renseignent ses agents parfaitement implan-
tés rivalise avec les effectifs de la Division Nep-
tune. Leur rle est essentiellement passif et,
généralement, ils n'agissent que contre les
intéréts hégémoniens. Le bar de la Ligue
(niveau 4), le bar de Feu, (niveau 6), le han-
gar Amazone (tenu par une femme, niveau
0) ou bien encore le restaurant Papillon (niveau
8) sont quelques-uns des établissements de la
Ligue. Ces agents peuvent s'avérer des alliés
précieux pour les aventuriers sachant les repé-
Ter.

Malgo Huit Pattes : ce pirate est une oélé-
brité sur Equinoxe. On le trouve derriére plu-
sieurs organisations de contrebandiers, com-
me les Pieuvres d'Equinoxe, et aussi derriere
plusieurs ateliers de réparation. I est protégé

en permanence par plusieurs de ses hommes.

Meslar : Meslar n'a aucune influence par-
ticuliére sur Equinoxe. Sa confrérie contrle
bien le bar Ecarlate (niveau - 1) et les Trans-
porteurs de 1'Orient (société de transport de
marchandises au niveau - 2) mais c'est 2 peu
prés tout. Cependant, ce pirate va étre appelé
a jouer un role majeur dans la campagne 2
venir. Vous aurez donc l'occasion d'en
apprendre beaucoup plus sur lui ultérieure-
ment.

Moloch Krull : ce puissant personnage
est un des seigneurs du crime d'Equinoxe. Il
vit au niveau 9 de la cité et régne sur plu-
sieurs réseaux de trafiquants, de racket, de
contrebandiers et de boucaniers. C'est un
individu dont |'importance rivalise avec cel-
le des notables du Culte du Trident. Il dirige
plus de 80 bars sur Equinoxe, notamment le
club Immergé (niveau 9), la Taverne de I'Ai-
leron (niveau 0) ou la société de location de
véhicules Fluxia. Les groupes qui le servent
sont nombreux. On peut citer, a titre
d'exemple, le Gang des Gants Noirs, trafi-
quants de drogues, les Araignées, spécialistes
de |'espionnage et du chantage en tout gen-
re, ou encore le Surf, une organisation spé-
cialisée dans la contrebande.

Républigue du Corail : 1aprésence coral-
lienne n'a rien de discret mais elle est, appa-
remment, trés passive. Tout le monde sait que
les nombreux services de prostitution, cliniques
et bars financés par la République sont, pour
la plupart, des cellules de renseignement extré-
mement performantes. I1 ne sernble pas y avoir
de service-action en ceuvre sur Equinoxe bien
que, depuis quelque temps, de nouveaux agents
aient été détectés par le Neptune, qui ne cor-
respondraient pas vraiment au profil des espions
déja connus. Le bar du Cap (niveau 8), le bar
Palia (niveau 0) ou encore le bar Omicron

* (niveau - 3) sont tous des nids d'espions du

Corail.

Robert de Saul : il est 3 la téte de puis-
sants réseaux de contrebande sur Equinoxe.
Ses hommes sont infiltrés dans presque toutes
les Unions de marchands, marins, dockers,
etc. I1 se consacre essentiellement 2 la sur-
veillance des Confréries pirates et des agisse-
ments des espions hégémoniens. C'est un
adversaire farouche de Vurick le Borgne et
des réglements de compte opposent souvent
les deux gangs. Sa principale organisation

s

de contrebande se nomme le Vecteur, Les bars
le Kitai (niveau - 6), le Minsk (niveau - 5),
le Gladiateur (niveau 0), I'Ouragan (niveau
- 2), le restaurant des fles (Niveau 7) sont
dirigés par ses hommes. Ils contrdlent éga-
lement de nombreux ateliers comme le Boun-
ty (niveau - 2)et les Services des Abysses
(niveau 1).

Soleil Noir : 12 présence du Soleil Noir sur
Equinoxe est trés discréteet, généralement, ses
espions sont infiltrés parmi les administratifs
du Culte du Trident. Il ne finance directement
aucune organisation, préférant de loin infil-
trer celles qui existent déja. Ainsi, un des
conseillers de Vurick est un agent du Soleil
Noir. 11 semble qu'il ait tout de méme établi
une base au niveau - 4 de la ville.

Telkran Ralfik : les espions du célzbre
corsaire sont tous infiltrés dans des organisa-
tions déja existantes. Il contrdle indirectement
quelques organisations et groupes mais ces
derniers ne sont pas trés influents. Ses agents
ne font que du renseignement mais ils s'ac-
quittent de cette tache avec brio,

Voghn le Renégat : ce puissant pirate est
particuliérement influent sur Equinoxe. Il y
contrile de nombreuses sociétés et des groupes
de trafiquants et de contrebandiers. Ses hornmes
sont égalemnent en affaires avec les industries
de recherche génétique et notamment Cortex.
Les cliniques de1'Equinoxe (niveau 2), de Bel-
loma (niveau 9) et celle de Deuxigme Vie
(niveau - 3) lui appartiennent. Il s'entend trés
bien avec les agents du Prisme et avec Vurick
le Borgne. Le bar Chimére, du niveau - 4, est
un de ses établissements favoris, qu'il fréquente
de temps en temps.

Vurick le Borgne : Vurick est un des per-
sonnages les plus influents de la Cité Neutre.
11 régne sur les bas-fonds et dirige un grand
nombre d'organisations criminelles. Il est éga-
lement 2 la téte d 'un réseau d'informateurs et
d'assassins particuliérement efficace. On ne
compte plus les établissements qui sont sous
sa protection ni les guildes de mendiants qu'il
subventionne. On raconte qu'il connait telle-
ment de secrets qu'il est devenu intouchable.
Ces relations avec les services de renseigne-
ments du monde entier sont excellentes. Il a
horreur qu'on le confonde avec Vulrick le
Borgne. Cela le plonge dans une rage folle.







LE CHANTAK

«Si tu te retrouves seul et désespéré, abandonné de tous et relégué aux ruelles sombres et obscures
d'Equinoxe, abandonne tout espoir. Ton chagrin, ta peine, ton angoisse te seront arracher et tu connaitras
enfin le repos éternel. Le Chantak viendra pour toi et d'un coup de griffes t'ouvrira en grand les portes de
['au-dela. Ne crains plus ['avenir, ami, la mort a envoyé sur terre son moissonneur qui fauche ceux qui, du

futur, n'entrevoient que l'agonie.»

- Paroles de Urli, le Marcheur, mendiant du niveau - 6

tuent 'introduction 2 une campagne

d'envergure qui ménera les aventuriers
aux quatre coins du monde. Ces scénarii sont
construits autour d'une trame principale mais
permettent de plonger les héros dans de nom-
breuses aventures secondaires et surtout de
leur faire découvrir différents aspects du mon-
de de Polaris. Le M]J devra apporter quelques
ajustements aux motivations de départ, selon
la nationalité des PJ ou la faction 2 laquelle

_ ils appartiennent. :
Introduction

1l est conseillé au MJ de commencer cette aven-
ture par |"arrivée des PJ sur Equinoxe, ce qui
leur permettra de se familiariser avec 1'envi-
ronnement de cefte cité, Aprés les avoir laissé
vaquer 2 leurs occupations dans le grand Souk,
le MJ pourra commencer la campagne. C'est
dans un bar, de préférence connu des aventu-
riers, que les PJ rencontreront le pirate Rélard,
un contrebandier de la Confrérie de 1'Etoile.
Sil'un des PJ est originaire d'Equinoxe ou s'il
y passe beaucoup de temps, 1'établissement
dans lequel se déroule |'action doit étre connu
de cet aventurier.

Rélard estun homme d'une quarantaine d'an-
nées 4 |'air maussade. [l est seul, accoudé au
comptoir, les yeux dans le vague. C'est un
robuste gaillard aux longs cheveux bruns, dont
le visage sévére est barré d'une balafre sur la
joue gauche. 5i les PJ ne I'abordent pas, ils
pourront remarquer qu'il raconte quelque cho-
se & tous ceux qui s'installent prés de lui mais
qu'a un certain moment ses interlocuteurs
préférent le laisser seul (personne n'a envie
d'avoir affaire au Chantak). Si les aventuriers
ne 1'abordent pas, c'est lui qui les remarque-
ra et qui s'approchera d'eux.

11 se présentera alors comme Rélard le Pas-

Lesdalxwummaﬂiqmmmammﬂv

seur, un pirate de la Confrérie de |'Etoile, spé-
cialisée dans le convoyage de gens soucieux
de se déplacer discrétement dans les océans.
$a Confrérie, trés prospére, se targue d'avoir
toujours conduit 4 bon port ses clients, jus-
qu'a aujourd 'hui. Il leur raconte alors I'his-
toire située 4 |'introduction de ce supplément.
Les PJ peuvent alors effectuer plusieurs tests de
talent. Un jet de Psychologie révélera que Rélard
2 I'air profondément affligé par ce qui s'est
passé et que tout ce qu'il vient de dire est la
vérité, Un jet de Connaissance du milieu : Equi-
noxe contre une difficulté de 12, ou Connais-
sance du milieu : Bas-fonds d'Equinoxe contre
une difficulté de 4, permettra de savoir que le
Chantak est une légende des bas-fonds évo-
quant d'une créature redoutable qui se glisse
la nuit dans les ruelles sombres pour s'empa-
rer de |'4me des miséreux. Un jet de Connais-
sance du milieu : Equinoxe permet de savoir
que le Crabe est un établissemnent appartenant
a Loscur Lomiss, un contrebandier dirigeant
les ateliers Lomiss, au niveau - 6, Il est certai-
nemnent en cheville avec Vurick le Borgne.
Enfin, un test d'Instinct contre une difficulté
de 24 permettra de remarquer qu'un homme
2 l'allure tout 2 fait banale, tellement insi-
gnifiant qu'on pourrait |'oublier, n'a rien per-
du de cette conversation. C'est un Silencieux
qui va s'intéresser de pres 2 cette histoire.
Rélard est véritablement bouleversé par ce qui
est arrivé. La réputation de sa Confrérie est gra-
vement compromise. Non seulement son client
est mort mais il n'a pu délivrer son message.
Il est prét & payer aux PJ une forte somme d'ar-
gent contre leurs services. i les PJ sont attirés
par 'univers des pirates, c'est une excellente
occasion d'entrer dans une Confrérie. S'ils sont
pirates, c'est une trés bonne opportunité pour
que la Confrérie des Etoiles contracte une det-
te envers la leur.

Si les PJ travaillent pour une nation quel-

conque, cette histoire ne peut que les intéres-
ser. I1 est évident que le contenu la mallette-
drone doit avoir une certaine importance.
Rélard souhaite, dans un premier temps, qu'ils
mettent la main sur le Chantak (1 scénario)
et qu'ils découvrent qui a commandité le cri-
me (17et 2= soénario). Dans un second temps,
il voudrait que les aventuriers apprennent qui
était la personne que son client devait ren-
contrer (2= scénario). En effet, il pense que
l'individu qui attendait dans le bar n'était
qu'un intermédiaire chargé de conduire son
client vers le vrai destinataire de la mallette.
Rélard pourra alors aller s'expliquer person-
nellement et offrir ses services pour réparer ses
erreurs,

Rélard ne sait rien de celui qui I'a payé pour
convoyer son client, il ne 1'a pas rencontré et
n'a aucun indice pour savoir de qui il s'agit.
11 ne sait pas non plus ce qui s'est passé aprés
le meurtre. 11 peut seulement indiquer ot se
trouve le Crabe et révéler que le patron de I'éta-
blissement est un employé de Loscur Lomiss,
un certain Valedro,

Contre ce service, Rélard est prét 2 offrir la som-
me de 20.000 sols (en monnaie ou en équi-
pements) par personne, sans compter la det-
te d'honneur que sa Confrérie aura envers les
aventuriers.

¥ K
¥
* *

La Confrérie de 1'Etoile : cette Confrérie
est assez ancienne. Ses membres se consa-
craient autrefois 2 des activités « normales »
pour des pirates, c'est-3-dire 2 |'attaque des
navires marchands. Mais, depuis une dizaine
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d'années, le chef de ce groupe de 250 indivi-
dus, Feodrick le Messager, a orienté ses activi-
tés vers le convoyage de personnes et de mar-
chandises. Ces pirates s‘acquittent de cette tiche
avec brio et leurs conditions de vie se sont net-
tement améliorées. Leur réputation ne cesse
des'améliorer et on comprend aisément qu'un
tel incident peut s'avérer désastreux pour eux.
1ls disposent de nombreux petits escorteurs et
d'une seule frégate, la Diligente. Leur station
est située dans la Plaine Abyssale de Somnalie.
Note sur le Silencieux : le Silencieux qui
a tout entendu de cette histoire va s'intéresser
de prés aux actions des PJ. I1 n'interviendra que
dans le deuxiéme scénario. En attendant, il doit
étre une sorte de fantome dans 1'ombre des
aventuriers. Les PJ peuvent |'apercevoir puis
perdre sa trace trés rapidement. 11 doit contri-
buer 2 créer une ambiance lourde et para-
nofaque. Il ne faut pas oublier que son but est
de voir et d'écouter, rien de plus dans un pre-
mier temps. 5i les PJ s'arrangent pour le repé-
rer et le tuer, qu'un autre agent hégémonien
se méle de la partie mais pas un Silencieux.

Au travail
Avant de se rendre au niveau - 6 d'Equinoxe,
les aventuriers peuvent contacter leurs rela-
tions ou les responsables de différents services
pour en apprendre plus sur cette affaire.

Le Chantak : le Chantak est connu de tous
ceux qui fréquentent Equinoxe depuis long-
temps. Pour la grande majorité de 12 popula-
tion, c'est une légende, un conte pour effrayer
les touristes. Mais pour d'autres, notamment
les baroudeurs, les mendiants, les exclus et
tous ceux qui ont un jour visité les bas-fonds,
c'est une ombre menagante, l'incarnation de
leurs pires cauchemar. Certains affirmeront
I'avoir apergu, d'autres avoir survécu 4 une
rencontre avec cette monstruosité,

Les Veilleurs nient I'existence du Chantak et
sont véritablement persuadés qu'il n'existe pas.
Les employés des services techniques qui se
rendent de temps en temps au niveau des
machineries, quant 2 eux, sont persuadés de
SON existence.

Si les aventuriers ont un contact quelconque
au sein de la Division Neptune, ils pourront

@ascenseurs
© barges

@ gouffres (entrées connues)
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réussir 4 convaincre leur correspondant d'en
dire plus. Neptune sait pertinemment que le
Chantak existe. Ce n'est pas une créature ima-
ginaire mais un tueur 2 gages particuliérernent
sadique. On n'a jamais réussi 2 mettre |a main
dessus et ceux qui y arriveraient seraient roya-
lement récompensés par 1a Division Neptune,
Le meurtre et le messager : aucune per-
sonne susceptible d'8tre interrogée par les PJ
ne sait qui étaient les deux victimes du Chan-
tak. Les Veilleurs et des agents de la Division
Neptune ont effectivement enquété rapidement
au Grabe mais ils n'ont découvert aucun indi-
ce. Ils refuseront de s'expliquer sur leur éton-
nante diligence pour investir les lieux du cri-
me et mettre a main sur les cadavres. Si les
aventuriers connaissent quelqu'un de bien pla-
of chez les Veilleurs ou au Neptune, leur contact
pourra leur révéler qu'ils ont regu des ordres
venus de trés haut pour intervenir rapidement.

Les aventuriers n'ont pas d'autre choix que de
gagner le niveau - 6 pour commencer leur

enquéte, Le M] est cependant encouragg 2 glis-
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Les circulations dans

le secteur 21
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ser, dans les différentes discussions qu'ils auront,
un élément de la campagne qui prendra tou-
te sasignification beaucoup plus tard. On racon-
te que le pirate Meslar Main Rouge a été par
deux fois 1a victime d'une tentative d'assassi-
nat sur Equinoxe. La seconde attaque aurait
été perpétrée par le Chantak. On raconte aus-
si qu'il aurait échappé plusieurs fois  la mort
dans les royaumes pirates. Depuis, il se cache-
rait quelque part dans le territoire hégémonien,
en attendant de découvrir qui lui en veut.

Les bas-fonds
Le niveau - 6 d'Equinoxe est loin d'étre le plus
agréable. Quand |'ascenseur s'arréte A cet éta-
ge, une charmante voix féminine met de nou-
veau en garde les aventuriers contre les dan-
gers de ces secteurs. Les portes s'ouvrent sur
une petite place centrale de 100 métres de dia-
meétre. Plusieurs Veilleurs surveillent les acoés
des ascenseurs de service mais il semble évi-
dent qu'ils n'interviendront jamais hors de
cette place. Un peu partout, on peut aperce-
voir des étals disparates occupés par des mar-

chands 2 la mine patibulaire ou carrément
terrorisées. Plusieurs marchands sont entou-
rés de gardes du corps 2 la solde d'un seigneur
du crime quelconque. Les blocs sanitaires sont
a quelques patés de maison et, dans les rues,
des groupes de gens inquiets se hétent de gagner
leur lieu de travail ob la sécurité relative de
leurs habitations. On peut remarquer des men-
diants et des mutants un peu partout.

Les gens portent tous des armes bien visibles
et cela ne semble pas du tout déranger les
Veilleurs qu'un type se balade avec un fusil
d'assaut en bandouligre. Tout autour de la
place, d'étroites coursives d'a peine quatre
meétres de large partent dans toute les direc-
tions. Ces rues abritent quelques commergants,
des maisons de passe, quelques bars aux
enseignes évocatrioes et des rangées de blocs
d'habitation, pour la plupart squattés ou aban-
donnés. L'éclairage est faible et les ombres
semblent régner en maitresses.

Si les aventuriers arrivent ici par les hangars,
ils n'en trouveront qu'un qui puisse admettre
un navire ne dépassant pas 1.000 tonnes et
une dizaine aptes 2 accueillir des petits engins
de transport. Ces hangars servent surtout aux
navires commerciaux et aux services de répa-
ration. Les zones de transit sont 4 peine sur-

veillées par quelques Veilleurs. En revanche,
il n'est passi facile d'entrer dans les coursives
de ce niveau sans se faire remarquer par les
gardes. Les hangars sont tous situés dans les
secteurs 16, 17, 18, 19, 23, 26 et 27.

Larégle d'or dans les bas-fond est de ne mon-
trer aucune faiblesse. Un type blessé et sans
arme ne peut pas espérer y survivre plus de six
secondes avant qu'une horde de malandrins
lui tombe dessus. De plus, dans cet enfer, rien
n'est gratuit. Pour demander |'heure, il faut
donner quelque chose en échange. Un ren-
seignement, méme |'adresse d'un bar, reléve
de I'extorsion de fonds. Les Veilleurs peuvent
répondre aux questions mais contre des sols.
Interroger les consoles d'information ne sert
a rien, cela fait bien longtemps qu'elles ne
marchent plus.

Situation au niveau - 6
Les aventuriers vont rencontrer différentes fac-
tions qui sont plus ou mains concernées par
le double meurtre. L'attitude des PJ face & ces
groupes sera certainement un élément fon-
damental de leur survie.

Vurick le Borgne :s'il y 2 un personnage
qui est intrigué par ce qui se passe chez lui,
c'est bien Vurick le Borgne. Il est profondé-
ment surpris par ce double meurtre. Malgré
son énorme réseau d'information, il ne sait
pas qui étaient les victimes et pourquoi on les
a tuées. Il n'était pas du tout au courant de
cette rencontre et de la présence d'un assas-
sin. Ce dernier point le géne terriblement. Il
est hors de question que 1'on régle des comptes
chez lui sans qu'il soit au courant. Enfin, il
sait que le Chantak est intervenu dans cette
affaire. 11 n'a jamais pu percer le mystére de
cette créature qui l'intrigue. Aussi, il ne s'op-
posera pas a |'intervention des aventuriers,
bien au contraire ; il sera méme prét 2 les pro-
téger si ces derniers se montrent diplomates.
Vurick est égalemnent en contact avec le Silen-
cieux qui suit les aventuriers. Malgré tout, il
ne fera tien pour compromettre cet agent hégé-
monien, cela pourrait nuire de fagon défini-
tive 2 sa santé.

Vurick fera tout pour savoir ce qui se passe.
Ainsi ses hommes devront surveiller discréte-
ment les PJ et ne pas intervenir sauf en cas de
situation désespérée, Si les aventuriers mettent
la main sur le Chantak, Vurick veut cette créa-
ture quel qu'en soit le prix. S'ils découvrent




des informations confidentielles, il les veut
également.

Ce truand peut offrir de nombreuses opportu-
nités d'aventures aux PJ, s'ils lui semblent
compétents. 1l leur proposera toujours des
affaires plutdt honnétes au début pour qu'ils
le considerent comme un personnage sympa-
thique dont on  terni la réputation. Une fois
qu'il aura suffisamment d'influence sur eux,
ou suffisamment d'éléments pour les faire
chanter, son attitude changera radicalement.
Justement, il s"avére qu'un groupe d'assassins
a réussi A s'infiltrer sur Equinoxe par |'un des
hangars du niveau - 6. Vurick sait que ces
tueurs ont pour mission d'éliminer certains
membres de |'Union des Marchands jugés trop
génants par certains nantis. Ces brigands se
cachent dans le secteur 4 du niveau et atten-
dent le bon moment pour agir. Vurick dit la
vérité mais il omet de préciser qu'il n'inter-
vient pas dans cette histoire poursauver 12 vie
des marchands mais pour contrecarrer les
plans d'un de ses pires adversaires, Moloch
Krull. Si les aventuriers acceptent de s'occu-
per de ces 3 malandrins, ils risquent de se fai-
re un ennemi redoutable et d'étre obligés de
demander 'aide de Vurick.

Lasia : Lasia se désintéresse totalement de ce
qui peut se passer i ce niveau pour l'instant,
Sa seule préoccupation est de consolider son
influence autour du bar I'Anguille Pourpre,
dans le secteur 27. Elle peut cependant s'avé-

rer une alliée utile i les PJ ont de sérieux pépins
avec Vurick. Elle hait cet homme et fait tout
pour réduire son empire & néant. Le seul pro-
bléme est d'arriver 4 la contacter. Les secteurs
25 et 27 sont entigrement sous son controle et
ses agents, de redoutables combattantes, n'ai-
ment pas les intrus. Si les PJ arrivent 2 la.contac-
ter et arrivent i la convaincre de les aider, Lasia
demandera un service en retour ; générale-
ment, intenter une action contre les intéréts
de Vurick ou faire entrer sur Equinoxe de la
marchandise illégale. La présence d'un hybri-
de dans le groupe peut l'intéresser au plus haut
point pour ce gente de travail. Sinon, elle ne
sait rien du Chantak ni des meurtres mais elle
a noté une activité suspecte de Veilleurs dans
le secteur 21 (voir « Le complexe de Cortex »).
Les PJ remarqueront de temps en temps, au
cours de cette aventure, qu'ils sont observés
par des agents de Lasia (généralement des
femmes). Ces demnidres n'interviendront jamais
sauf si les aventuriers se sont alliés 2 Lasia.

Cortex : c'est la firme Cortex qui a loué indi-
rectement les services du Chantak. Les res-
ponsables de cette société ne savent pas exac-
tement de quoi il s'agit. Cependant, un de leurs
laboratoires, spécialisé dans la régénération
de la meelle épiniére, 4 regu comme instruc-
tion d'éliminer le messager et son contact. Ce
laboratoire est associé au projet Bélial. Ce point
sera développé dans les autres soénarii. Le pro-
jet Bélial est au cceur de la campagne. L'ordre

provenait d'une des filiales de la société située
en Hégémonie. Cortex, dans cette p
aventure, n'a pas grand-chose a voir avecles
aventuriers. La firme a envoyé | assassinetn'a
rien fait d'autre. Cependant, une de sesexpé-
rimentations diaboliques esten coursdansle
secteur 21 et les PJ, bien naturellement, vont
$'y retrouver mélés, g
Cortex est une source inépuisabled'aventures.
Bien qu'elle soit financée par le Cultedu Tei-
dent, la firme a depuis longtemps échappé an
contrdle du Culte. Elle est dirigée par un grou-
pe de mégalomanes qui sont préts aux pires
atrocités pour obtenir le pouvoir, Déméter est
conscient de cela bien qu'il ne soupgonne pas
4 quelle point la situation en est arrivée. Per-
sonne au Culte, d'aillewrs, n'a la moindre idée
de la puissance de Cortex.

Holland et 1alégion des bannis : le pro-
fesseur Holland est un étre pathétique hanté
par son passé et cherchant la Rédemption.
Ancien chercheur employé par Cortex, il a
commis tellement d'atrocités qu'il ne peut plus
trouver le repos. Si les PJ savent s'en faire un
allié, il peut leur révéler des informations capi-
tales. Mais, en échange, ils devront I'aider &
résoudre un petit probléme avec Cortex, si ce'
n'est pas déja fait (voir « Le complexe de Cor-
tex »). Il peut étre rencontré n'importe ol, en
train des'occuper des mendiants et des néces-
siteux, et bien entendu dans son repaire, avec
la Légion des Bannis, dans le secteur 14. L'in-
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formation principale qu'il détient est le nom
du contact du messager assassiné par le Chan-
tak. Cet homme, il I'a connu quand il tra-
vaillait pour Cortex ; c'était, & I'époque, un
inspecteur du Culte du Trident. Lovar Dentar
ne cessait de mettre des batons dans les roues
de la société jusqu'a ce qu'il soit mystérieuse-
ment muté, Depuis, on raconte qu'il travaillait
pour les Services de Renseignement du Nep-
tune. I sait également que le Chantak a éé
cré€é par un laboratoire de génie génétique
hégémonien, |'Institut de Recherche Géné-
tique Hégémonien. Cela n'étonnera personne
de savoir que cet institut travaille main dans
la main avec Cortex. Holland pourra décrire
le Chantak et expliquer aux aventuriers quelles
sont ses capacités, Enfin, bien qu'il ne connais-
se pas le repaire de cette créature, il sait qui
peut apporter une réponse i cette question : la
Mort Noire (voir « Ceux qui portent la mort »).
Lalégion des Bannis du professeur peut permettre
aux PJ dese sortir de situations délicates. Piétres
combattants, ils connaissent cependant toutes
les rues du niveau - 6 sur le bout des doigts. Si
les héros sont en contact avec Holland, ils peu-
vent bénéficier de |"aide de ces exclus pour fuir
par des passages connus d'eux seuls. Mais, atten-
tion de ne pas se tromper, tous les mendiants
n'appartiennent pas 2 la Légion des Bannis.

Les Damnés : ce groupe de mendiants, de
mutants et d'exclus est particuliérement puis-
sant au niveau - 6. Ils sont partout et s'atta-
quent 2 toutes les victimes qu'ils peuvent atti-
rer dans un endroit obscur ou dans une ruelle
en cul-de-sac. Leur quartier général est situé
dans le secteur 9 ot régne en despote absolu
1'auto-proclamé Prince des Mendiants, Urfang
le Gros. Ces mendiants attaquent toujours en
groupe etsont terriblement couards. Sil'un des
leurs est capturé par les PJ, il pourra, si on sait
I'en convaincre avec énergie, mener les aven-
turiers jusqu'au repére d'Urfang. Bien enten-
du, le mendiant ne manquera pas d'entrainer
les aventuriers dans les pires endroits du nivean
avant de les conduire au bon repaire, Urfang
craint Vurick, aussi, se montrera-t-il extréme-
ment prudentsi les Pf sont protégés par le sinistre
seigneur du niveau. Si les héros le rencontrent,
¢'est 2 eux de trouver les bons arguments pour
lui tirer les vers du nez. Car Urfang, grace 2 son
réseaw, sait beaucoup de choses et, notamment,
ol se cache le Chantak, tout au moins par quel
gouffre il sort pour traquer ses proies. 11 sait
aussi que Cortex pratique des expérimentations
génétiques atroces dans le secteur 21. Plusieurs
de ses hommes font partie des cobayes. Il pour-
ra donc révéler ses informations en échange
d'un petit coup de main pour aller les libérer.

Le Neptune : le contact du messager assassi-
né, Lovar Dentar, celui qui a &t écorché, tra-
vaillait pour le Neptune et pour les prétres du
Trident. Il avait été contacté pour rencontrer,
dans le plus grand secret, un individu affirmant
déienir des documents prouvant |'existence d'une
gigantesque conspiration, Ces preuves devaient
étre remises aux dirigeants du Trident, en per-
sonne, dans le bar du Crabe, au niveau - 6. C'est
un Janus du nom de Paul Imalli qui fut char-
gé de 'affaire. Peu convaincu que cela soit véri-
tablernent sérieux, il demanda tout de méme &
Lovar d'aller 2 la rencontre de ce mystérieux
individu. Le niveau - 6 n'est pas trés siir mais
Lovar savait comment s'y rendre discréternent.
Apeine arrivé dans la salle, ce dernier fut assas-
siné par le Chantak. C'est la secrétaire particu-
ligre de Paul Imalli qui a trahi, elle travaille
pour Cortex (voir deuxieme soénario). A partir
de ce moment, le Neptune sait que les infor-
mations étaient véritablement importantes.
Imalli a fait retirer les corps pour qu'ils soient
examinés et a dépéché une commission d'en-
quéte sur les lieux. Dans le méme temps, il s'est
assuré que cette affaire ne s'ébruiterait pas. Les
seuls qui seront au courant sont 5a secrétaire
(le traitre), un agent envoyé au niveau - 6 pour
enquéter et Sernea, la directrice du Neptune. Les
autres services sont dans le flou le plus total.
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L'agent infiltré dans les bas-fonds, une fem-
me du nom de Mélimna, cherche 2 peu prés
les mémes choses que les aventuriers mais elle
a certainernent une meilleure connaissance
du milieu. C'est un lien important avec la sui-
te de cette aventure mais, si elle venait 2 dis-
paraitre ou si les aventuriers ne la rencon-
traient pas, ce ne serait pas dramatique. Dés
qu'elle sera au courant de la présence des P]
elle les suivra pour savoir ce qu'ils savent et ce
qu'ils viennent faire dans cette histoire.

Les anges maudits : ces jeunes adultes
dgés de 13 2 20 ans sont de redoutables pré-
dateurs qui hantent les coursives du niveau
- 6. Ce sont des brigands de la pire espece,
assoiffés de sang. Réussir 2 négocier avec eux
reléve de |'exploit mais, contre des armes ou
des médicaments, ils peuvent se montrer
loquaces. Ils connaissent & peu pres tous les
groupes influents du niveau et, surtou, ils
sont en relation avec les enfants-dagues qui
vivent dans les Machineries. Les enfants-
dagues sont, dit-on, protégés par le Chantak.
Les « anges » ne craignent pas la mort. Ce
sont des combattants fanatiques. Mais, en
revanche, leur chef Lanédon n'a pas du tout
envie de perdre |a vie. I1 vit dans un petit han-
gar abandonné dans le secteur 26. Ces jeunes
gens sont tous des mutants ou des enfants
qui n'ont pas trouvé d'apprentissage. Ils
vouent une haine farouche 2 tout ce qui peut
vivre dans cette cité. Ils sont désespérés mais,
qui sait, peut-étre qu'un aventurier ingénieux
pourra en tirer au moins un de cet enfer ?

Urli le Marcheur : ce personnage hante
les coursives du niveau - 6, C'est un men-
diant solitaire qui habite dans cet enfer depuis
plus de 50 ans. Ce vieillard connait un
nombre incroyable de légendes et d' histoires
sur toute la cité d'Equinoxe et, surtout, il est
le seul & avoir approché le Chantak. Urli est
un poéte aveugle que le MJ peut utiliser pour
donner des informations ou raconter des
légendes 2 ses PJ mais surtout pour qu'ils
voient d'un autre ceil la créature qu'ils tra-
quent. En effet, le Chantak est «|'ami» d'Ur-
li. Le poete 'a souvent approché et a ressenti
la douleur qui habite cette chose. Si les aven-
turiers rencontrent Urli et lui demandent de
les aider, il exigera que le Chantak soit cap-
turé vivant (ce dernier n'est pas forcément
d'accord, voir sa description). Mais ce qui
est plus important, c'est que la créature ne
sera pas aussi féroce si elle sait que les héros
sont accormpagnés par Urli. En revanche, si
pour une raison ou une autre les P mena-
cent ou maltraitent Urli, le Chantak les pour-
suivra jusqu'a |'autre bout du monde et se
montrera impitoyable. Urli est protégé par
le Chantak. Quiconque s'attaque 2 lui en
subit les conséquences.

Autres factions : @ priori toutes les factions
maintiennent des contacts avec les bas-fonds.
Cependant, ces autres groupes ignorent tout
de ce qui s'y passe. Cela peut, bien sir, chan-
ger suivant les actions des aventuriers. Le MJ
est encoliragé 4 faire intervenir qui il veut pour
aider les PJ ou pour leur nuire.
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Le Crabe
Les aventuriers peuvent cormmencer
leur enquéte au Crabe, le bar o
ont été assassinés les deux mal-
- heureux. 11 est assez connu par
I'ensemble des habitants du
niveau et, contre quelques sols,
les PJ n'auront pas trop de mal
le trouver. Il est situé dans le sec-
teur 23, 3 quelques blocs des han-
gars et de la zone de transit. La
porte principale de |'établissement
" donne sur une coursive de 4 m de
large, le long de laquelle sont instal-
k |és plusieurs petits commerces ali-
mentaires et des blocs d'habitation,
Des mendiants et quel-ques marchands
¥ 5'alignent le long de la rue. Des ruelles
sombres et hantées par des silhouettes
inquiétantes partent de la coursive
b principale 2 intervalles réguliers.
' Le Crabe est un petit éta-
blissement avec une
salle principale de 80
m*dans laquelle il est
possible de s'asseoir 2
1'une des six tables. Une
~ portedonne accés A une ruel-

le obscure reliée & un réseau de petites cour-
sives serpentant entre les blocs d'habitation.
Une seconde porte permet de descendre dans
I'une des 4 salles de réunion, au sous-sol. Enfin,
la derniére porte donne sur les cuisines, la
réserve et les appartements du directeur de
I'établissernent.

Le Crabeest principalernent fréquenté par des
marins de passage, des dockers, des convoyeurs
dont le navire est en cours de déchargement
dans 'un des docks, etc.

Le Crabe appartient 2 Loscur Lomiss, un tra-
fiquant qui posséde un hangar dans le secteur
23. Lomiss paie une sorte de loyer 2 Vurick
pour pouvoir étre tranquille. Il ne porte pas
particuliérement le seigneur du crime dans
SOM Coeur.

Le tenancier de |'établissement est un certain
Valedro, dont 1'aide peut s'avérer précieuse.
Quand les PJ entreront dans le bar, ils note-
ront qu'ony entend uniquement les murmures
des clients. Aucune note de cette affreuse
musique produite par les ordinateurs | Deux
tables seront libres et une cinquantaine de
clients les regarderont s'installer en les dévi-
sageant. Deux des hommes de Vurick sont pré-
sents en permanerice,

Valedro : c'est le patron de |'établissement
et sous ses airs de bouledogue, c'est un indi-




vidu particuliérement sympathique qui cherche
toujours 2 éviter les ennuis. Ancien docker, il
aeu sa part de bagarres et de réglements de
comptes sanglants. Aujourd'hui, il n'aspire
qu'a la tranquillité. Si les PJ le mettent en
confiance et lui témoignent du respect, il n'hé-
sitera pas 2 leur dire tout ce qu'il sait. Si les
héros s'en font un ami, il pourra méme les
aider de temps en temps 4 se cacher et 4 se fai-
re soigner par certains de ses amis. En effet,
Valedro connait plusieurs médecins qui ont
choisi de vivre dans cet enfer pour faire béné-
ficier les plus pauvres de leurs talents. Ces méde-
cinsont méme une clinique clandestine située
non loin du Crabe.

Sion lui pose des questions sur ce qui s'est pas-
sé, Valedro racontera qu'un individu corres-
pondant 2 la description de Lovar s'est rendu
dans son établissement pour y rencontrer quel-
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qu'un, Valedro avait été prévenu par un cour-
rier électronique (dont la source ne peut étre
identifiée) de réserver une de ses salles de
réunion. Il a donc conduit Lovar au sous-sol.
Quelques minutes plus tard, le messager s'est
présenté accompagné de solides gaillards. Ils
sont descendus 2 leur tour. Quelque temps
apres, le patron a entendu les détonations et
adécouvert les corps des victimes, Un des pirates
était encore en vie et il I'a confié aux soins de
ses amis médecins. Tl est toujours utile d'avoir
un pirate dans ses relations. On peut quitter
les salles du bas soit par I'escalier menant au
bar, soit par la sortie secréte menant dans une
ruellesombre, soit par les bouches d'aération,
mais ces derniéres forment un véritable laby-
rinthe sur tout le niveau, hanté par des rats
monstrueux. Apparemment, le tueur s'est
échappé par une des bouches d'aération. Pour
Valedro, c'est I'ceuvre du Chantak qui, pour
lui, est bien le monstre légendaire que 1'on
décrit. Valedro connait Holland et s'entend
particuliérement bien avec les tueuses de Lasia.
11 peut donc s'avérer un bon intermédiaire
pour contacter 1'un des deux groupes. C'est
aussi un membre de |'Union des Dockers.

Les marchands : plusieurs marchands fré-
quentent le bar, C'est1'occasion ou jamais de
prendre des contacts avec eux ou d*acheter du
matériel peu commun. Les marchands peu-
vent également proposer aux PJ des petits
contrats pour assurer la livraison de mar-
chandises dans certains secteurs. Ils peuvent
aussi sympathiser avec les aventuriers et leur
raconter des rumeurs glanées dans d'autres
ports du monde. Si les héros ont appris que
des tueurs ont €té envoyés contre des membres
de 1'Union des Marchands et qu'ils le leur
disent, ils se feront des amis trés précieux. Les
marchands ne savent rien 2 propos du double
meurtre et du Chantak. Ils préférent ne pas
s'en méler.

Les dockers : plusieurs dockers fréquen-
tent le Crabe. Ils y assurent également le ser-
vice d'ordre en cas de probléme. Ces robustes
gaillards n'ont peur de rien et peuvent étre
des ennemis redoutables si les P se compor-
tent mal avec Valedro. En revanche, s'ils
deviennent amis avec le patron du bar, ils
pourront peut-£tre en tirer quelque chose.
Les dockers ne connaissent pas beaucoup le
niveau - 6, préférant ne pas quitter le secteur
23. Cependant, ils travaillent souvent dans

1'un des 4 hangars de ce secteur et sont en
relation avec de nombreux mécaniciens tra-
vaillant dans les ateliers contigus. Si les PJ
se débrouillent bien, ils peuvent non seule-
ment se trouver un quai d'appontage assez
bon marché (moitié prix) mais, en plus, béné-
ficer de tarifs privilégiés dans les ateliers du
secteur 23. Pour obtenir leur aide, il faut
payer les dockers. Ainsi, si les PJ ont besoin
de renforts, ils peuvent s'adresser 2 ewx. Contre
une centaine de sols chacun, ces brutes feront
d'excellents hommes de main. Ils ne pren-
dront cependant pas tous les risques et pré-
ferent les boulots ot il faut juste matraquer
quelques adversaires.

Hangars et ateliers du secteurs 23
R/ Hangars privés Lexin : ces docks n'ac-
cueillent que des navires ne dépassant pas
1.000 tonnes. Ils sont dirigés par Antoine Lexin,
un homme de Yurick le Borgne,

Ateliers Lexin : ces ateliers sont situés juste 2
cGté des hangars. Le chef mécanicien se nom-
me Pat Ven. C'est un gros bonhomme barbu
trés amical et un ami de Valedro.

Ateliers Sioberg ; ces ateliers appartiennent &
Vurick le Borgne, C'est une des plaques tour-
nantes des trafics de marchandises au niveau
- 6. Les mécaniciens y sont spécialisés dans la
modification des navires de transport afin qu'ils
puissent dissimuler de la marchandise. Le chef
d'atelier est un certain Cral Denrar, plus connu
sous le nom du Passeur Fou.

8/ Hangars publics : ces hangars sont capables
d'accueillir des navires marchands pesant jus-
qu'a dix fois plus lourd que les navirestradi-
tionels mais on peut y apercevoir de temps en
tenps des frégates pirates. Le controleur géné-
ral des hangars, un Veilleur du nom de Samuel
Tilt, est un ami de Robert de Saul,

Ateliers publics : ces ateliers sont dirigés de
main de maitre par un chef mécanicien nom-
mé Lountar. C'est un spécialiste en armures
de plongée.

Ateliers Lovarsky . ces petits ateliers se consa-
crent uniquernent aux petits véhicules de trans-
port. Ils sont dirigés par Anton Lovarsky, nou-
veau venu protégé par Vurick.

Ateliers Palance ; Alex Palance est un ancien
pirate qui s'est reconverti dans 'entretien des
gros navires de transport. Il est trés 1ié 2 Robert
de Saul et 2 ses hommes. Si les PJ le rencon-
trentet lui parlent de Meslar Main-Rouge, il
pourra leur confirmer que le Chantak a essayé

de le tuer. Griice 2 Alex, les PJ peuvent éven-
tuellement entrer en contact avec des hommes
de Meslar.

T/ Hangar publics : ces hangars sont limi-
tés aux véhicules de 1.000 tonnes. Le contro-
leur général, Olaf Lemur, est payé par Cortex
pour fermer les yeux surles marchandises qui
y sont déchargges. Olaf est un agent dont il
vaut mieux se méfier. 'l apprend que les
aventuriers cherchent le Chantak ou veulent
se méler des affaires de Cortex, il fera tout pour
leur mettre des bétons dans les roues et pré-
viendra ses supérieurs.

Ateliers publics : ils sont dirigés par Cort Elmut
qui habite ce niveau depuis 39 ans. Il connaft
donc beaucoup de choses. Si les aventuriers
sont perdus, le MJ peut utiliser ce personnage
pour les remettre sur 1a voie.

Ateliers Pillard : malgré un nom assez évo-
cateur, ces ateliers sont peu chers et assez bien
équipés. Ils sont dirigés par Hector Pillard.
U/ Hangar privé Méca : ces petits hangars
ne peuvent recevoir que des armures de plon-
gée et des véhicules de moins de 200 tonnes.
Ils appartiennent 2 Mol Yunbin, homme de
Vurick le Borgne. '
Ateliers Méca : spécialisés dans les armures de
plongée, les ateliers Méca vendent aussi des
armes 2 leurs clients privilégiés. Ils sont diri-
gés par Sandri Loscur, jeune femme de 38 ans.
Ateliers Loupard : Klauss Loupard est un agent
des Fréres des Abysses. Il travaille aussi pour
le Soleil Noir, |'Hégémonie et le Royaume de
I'Indus. C'est un multicartes de |'espionnage.
1 se contente d'observer et de rendre compte.

Agent des Veilleurs : cet agent peut s'avé-
rer terriblement dangereux pour les PJ. 11 fré-
quente le bar pour tenter d'en savoir plus sur
ce qui s'est passé. Mais c'est aussi un homme
payé par le Lieutenant Janus Llen (directeur
des services techniques d'Equinoxe) pour sur-
veiller ce qui se passe au niveau - 6. Malheu-
reusement pour les aventuriers, Janus cache
un terrible secret que les P] peuvent éventuel-
lement découvrir (voir « Plongée dans les
abimes »). Cet agent (archétype agent du Nep-
tune) s'intéressera donc de prés aux PJ. Il se
fait passer pour un habitant du niveau, Olm
Perdkin, travaillant aux docks du secteur 27.
1 tentera de sympathiser avec les héros et méme
de les aider dans leur recherche du Chantak
mais, s'ils apprennent 'existence des nécrons,
il fera tout pour les éliminer (mais unique-
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ment apres avoir prévenu son supérieur). Si
les aventuriers le capturent ou le tuent, ils trou-
veront sur lui I'équipement caractéristique
d'un agent du Neptune (une fausse piste). Ils
ne peuvent découvrir sa véritable identité que
s'ils arrivent 2 savoir ot il dort (dans un petit
appartement du secteur 5). IIs pourront y trou-
ver sa véritable L.D. (Yan Kern) et la preuve
qu'il est, en fait, un agent des services tech-
niques de la ville.

Rumeurs dans les bars : ces rumeurs
peuvent étre entendues dans 4 peu prés tous
les bars de ce niveau. Certaines n'ont rien 2
voir avec |'aventure mais contribuent 4 don-
ner 'impression aux P] que I'univers dans
lequel ils sont plongés est animé. Le MJ peut
s'appuyer sur certaines d'entre elles pour écha-
fauder de petites aventures.

» On dit que les stabilisateurs de la cité seraient
endommagés et que la ville se rapprocherait
de plus en plus du Flux.

» Les Veilleurs prépareraient une opération de
nettoyage de grande envergure dans les bas-
fonds d'Equinoxe.

* [Un assassin particuliérement redouté se serait
réfugié au niveau - 6. On dit méme que c'est
un prétre du Trident.

® On aurait apercu I'Ambassadeur des Ombres
dans le secteur 22 en grande discussion avec
des hommes de Main Rouge.

e L'eau distribuée par les services de I'hygie-
ne contiendrait de puissantes drogues asser-
vissant peu A peu les gens.

* On a vudans le secteur 12 une énorme créa-
ture ressemblant 2 un cafard.

® Les chiens de Kraal se sont attaqués 4 un
groupe de mendiants hier soir. [ls étaient diri-

Salle de repos

Salle de repos

gés par celui qui est aussi intel-
ligent qu'un humain.

* On a vu le Chantak dans le
secteur 21,

» D'aprés ce qu'on entend dans
les ports de commerce, la guer-
re serait pour bientdt.

¢ Des commandos Veilleurs
seraient en train de se regrou-
per dans le secteur 21.

- * On dit qu'a bord d'un des
= navires des hangars du secteur
¢ 26, ilyavaitun type malade qui
i aréussi 4 s'échapper et 2 se
cacher dans le niveau - 6.

e Urli le Marcheur n'est autre
que I'ambassadeur des Ombres.
® Les Ombres seraient particu-
lirerent actives dans les bas-
fonds ces jours-ci.

» Des assassins se prépareraient,
au niveau - 6,  éliminer le chef
de 1'Union des Marchands.

* On aurait signalé la présen-
ce d'un Kraken aux alentours
d'Equinoxe.

® Méfiez-vous du patron du Ter-
rax, c'est un proteus.

® Certains riches ambassadeurs
payeraient des groupes de mer-
cenaires pour organiser des
chasses & I'homme au niveau -
6.

® Les services techniques des
Veilleurs emploient des esclaves

neries.

* On dit que les Hégémoniens auraient ins-
tallé une banque des corps dans les bas-fonds
pour satisfaire leur clientéle présente dans la
cité. '

® Les Fréres des Abysses prépareraient un atten-
tat terrifiant au niveau 0.

Rencontre avec Vurick

Vurick, 2 un moment ou 2 un autre, voudra
rencontrer les aventuriers. Il manque cepen-
dant de la plus élémentaire courtoisie et sa
maniére d'inviter les gens laisse quelque peu 3
désirer. Les PJ seront donc abordés par un grou-
pe de ruffians 2 la mine patibulaire. Comme
ces brutes ont regu I'ordre de ne pas tuer les
aventuriers, ils seront armés de matraques et de
gourdins mais leurs couteaux seront tout de
méme 2 portée de main. G'est au M] de décider




quand les malandrins interviendront. Leur che,
Molg le Robuste, se plantera devant les P pen-
dant que ces 5 copains prendront des attitudes
menacantes. Si les héros ne réagissent pas a la
phrase « Suivez-n1ous ou on vous casse les bras »,
les choses risquent de s'envenimer.

11 est probable que les hommes de main de
Vurick finissent en chair 2 pté, mais s'il en
reste un capable de parler, il essaiera d'arré-
ter le carnage en indiquant aux héros que
Vurick, le seigneur de ce niveau, souhaite les
rencontrer. Sinon, ou si les aventuriers se
moquent d'avoir une entrevue avec le Borgne,
Vurick enverra d'autres soudards, 4 leur ren-
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contre, mieux armés et plus nombreux, jus-
qu'a ce qu'il obtienne satisfaction.

Si tout échoue, le célébre criminel s'occupera
personnellernent des héros avec ses vingt meilleurs
hommes équipés du matériel nécessaire.

La rencontre doit normalement avoir lieu dans
le quartier général de Vurick, le Crotale. Dans
une arrigre salle, le seigneur du crime, vauteé
surun tapis, attend leur visite, entouré de sa cour
des miracles. C'est un hormme gras et épugnant.
1l estentouré desix gardes anmés jusqu'aux dents
et de plusieurs fernmes mutantes qui se nour-
rissent des restes de ses repas gargantuesques.
Le but de Vurick est de mettre 2 |'aise les PJ et

d'apprendre d'eux tout ce qu'ils savent. Il ira
méme jusqu'a leur propaoser de travailler pour
lui ou d'accepter d'étre accompagnés par I'un
de ses hommes afin qu'il les « protége ». C'est
un homme malin, il doit étre joué en consé-
quence.

Le complexe de Cortex

Les aventuriers peuvent étre amenés 3 jeter un
coup d'ceil dans le secteur 21 (point N sur la
carte du secteur) pour savoir ce qui s'y passe.
Cortex y a installé un laboratoire de recherche
génétique sur les mutants, La société bénéfi-
cie d'une matiére premiére abondante et ne




se prive pas pour piocher dedans. Le labora-
toire se trouve dans un bloc d'habitation appa-
remment abandonné, I1 est protégé par plu-
sieurs drones et quelques gardes bien armés
qui portent |'uniforme des Veilleus. Tout intrus
sera, dans un premier temps, interpellé par
une patrouille de quatre hommes se faisant
passer pour le service de sécurité. Leur but est
d'éloigner les curieux. Ceux qui insistent trop
sont abattus. Il est recommandé que les PJ
soient aids par d'autres groupes avant de péné-
trer dans |'enceinte de ce laboratoire. Le mieux
serait qu'ils arrivent & monter une attaque
d'envergure avec les Damnés et les Bannis.
Si un personnage connait bien les Veilleurs et
leurs méthodes, il pourra, gréice 2 un simple
jet d'Intelligence, se douter que ces gaillards
ne font pas partie de la confrérie. Les drones
de combat sont semblables 4 ceux qui sont
décrits dans le livre de base et les drones espions
a ceux décrits dans ce supplément.

Le laboratoire : les abords du laboratoire
sont surveillés par 12 gardes armés, répartis
en équipes de quatre. Une équipe patrouille
I'intérieur du bloc, deux autres surveillent les

alentours. Il est possible d'y rencontrer quelques
rats-lynx. Les PJ ont deux solutions pour entrer
dans le laboratoire : soit passer par le chemin
qu'empruntent les gardes, soit trouver une
bouche d'aération reliée au laboratoire sou-
terrain.

Chemin des gardes : |'entrée du laboratoi-
re estsituée quelque part au centre du blocd'ha-
bitations. Elle est indiquée par un E sur la carte
du bloc d'habitations. C'est un véritable laby-
rinthe de couloirs et de coursives protégés par plu-
siewurs drones, des carnéras et des alarmes muettes,
Les rats-Iynx y sont fréquents. Une fois que les PJ
auront pénétrés 4 |'intérieur du chemin de gar-
de, 1l leur faudra juste soulever une grille qui se
trouve au centre de la piéce. Des barreaux per-
mettent de descendre 4 métres et d'avoir acois 2
un petit couloir de 1,50 m de large sur 3 m de
long. Aubout, une porte de métal est protégée par
une serrure électronique indépendante et une
caméra. Les gardes ont tous sur eux une carte
électronique permettant d'ouvrir cette porte.
Bouches d'aération : beaucoup plus com-
pliqué, ce chemin permet d'avoir acces 2 la
salle de reposet a 1a salle de détente du com-

plexe souterrain, Les tunnels sont trés étroits
et on peut y croiser quelques rats-lynx. Il n'y
a pas de drones ni de caméras mais des
alarmes muettes. Pour desceller les grilles
donnant sur les salles, il faut réussir un jet
de Force contre une intensité de 18, Plusieurs
entrées sont indiquées. Le chiffre qui suit
indique la difficulté 4 appliquer aux jets
d'Orientation pour essayer de 'y retrouver.
Les entrées des conduites d'aération sont
situées au sol et ressemblent au reste du revé-
tement grillagé. Pour les repérer il suffit de
passer au-dessus pour sentir le souffle d'air.

Pour repérer un drone de combat, il faut effec-
tuer un jet d'Instinct contre une difficulté de 6.
Pour repérer un drone espion, il faut effectuer
un jet d'Instinct contre une difficulté de 8.
Pour repérer une caméra de surveillance, il
faut effectuer un jet d'Instinct contre une dif-
ficulté de 12.

Pour repérer une alarme muette, il faut effec-
tuer un jet d'Instinct contre une difficulté de 16.
Pour la neutraliser, il faut effectuer un jet de
Systémes de Sécurité contre une difficulté de 1.



Le sous-sol

L1 : salle de contrdle

La salle est occupée en permanence par
1 garde de Cortex qui surveille les écrans
vidéos et les systémes d'alarme. Il est en
liaison radio avec les gardes du péri-
metre,

L2 : salle de repos

Dix gardes dorment dans cette piéce. Ils
relaient leurs compagnons toutes les 6
heures. Huit montent 2 la surface, un autre
s'occupe du poste de contrdle et le dernier
remplace le gedlier. La grille d'aération est
située prés du plafond a 2,50 m au-dessus
du sal.
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L3 : salle de détente
Ilya10% de chances que 22 7
gardes soient en train de se res-
taurer ici, La grille d'aération est
située prés du plafond 2 2,50 m au-dessus du
sol.
L4 : appartements du chef de projet
Karl Vilmark est un chercheur de Cortex spé-
clalisé dans 1a génétique. Tl est chargé de fai-
re des expériences sur les mutants. Cet hom-
me de 49 ans n'est pas un combattant.
S'il voit que tout est perdu, il tentera de
détruire ses fichiers mais n'opposera
aucune résistance. Si on le menace
de le faire parler, il révélera tout au
sujet de ces expérimentations.
\ Les comptes-rendus de ses
W \, - expériences sont tous dans
\," son ordinateur portable
LN (Niv. :8, Sécurité 8, Crypta-
W gede données 8, Défense 6,
Contre-attaque 6). Les infor-
_ mations qu'il contient peu-
A8\ vent intéresser beaucoup
de monde. Le Neptune est
prét & payer 10.000 sols
pour les avoir ; au mar-
ché noir les PJ peuvent
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* espéreren tirer 20,000 sols.
Mais Cortex sera prét 2 ver-
ser 50.000 sols pour récupérer ces infor-

mations (12 société s'occupera des voleurs
ensuite). Ces informations concernent la
manipulation génétique, et portent
notamment sur la maniére de
provoquer les mutations et d'inverser
le processus.
L5 : appartements des laborantins
Six laborantins dorment ici. Ils n'ont aucun
équipement digne d'intérét.
L6 : cellules
Les prisons sont gardées par un surveillant qui
s'ennuie profondément, il passe donc la majeu-
re partie de son temps & dormir. Les prisons
contiennent 12 mutants, dont six appartien-
nent aux Bannis. 1l y a également 1 enfant-
dague dans le lot . L'attitude des PJ & son égard
peut étre assez déterminante pour la suite de
I'aventure.
L7 : laboratoire
C'est ici que les chercheurs ménent leurs
odieuses expériences. On peut y découvrir
notamment des corps disséqués et des cuves
contenant des organes humains modifiés géné-
tiquement. Les P pourront y trouver 4 med-

kits et une trentaine de patchs de tous types,
de niveau 6 9. Le reste du matériel peut étre
vendu au marché noir pour une somme glo-
bale de 60.000 sols.

Si le raid contre le laboratoire est un sucoés, les
PJ doivent décider quoi faire avec les éventuels
survivants. Si Vilmark est libéré et a un moyen
de les identifier, ils se seront fait un puissant
ennemi. Révéler ce qu'ils savent aux Veilleurs
ou au Culte risque également de comprometire
leur anonymat 4 cause des nombreux espions
de Cortex. Quoi qu'il arrive, le lendemain, une
équipe de désinfection de Cortex détruira toutes
les preuves de |'existence de ce laboratoire.

Si, pour une raison ou pour une autre, la
Mort Noire est avec les aventuriers, le pro-
bléme sera réglé. Rien ne les empéchera d'ex-
terminer tous les membres de Cortex. Les
convaincre de ne pas le faire risque d'étre
particuliérement difficile et, en cas d'échec,
ils seront préts 2 tuer tous ceux qui voudraient
les empécher de se venger. La Mort Noire
essaiera également de détruire tout le maté-
riel se trouvant dans le laboratoire, surtout
les fichiers informatiques.

Ceux qui portent la mort
Dans le quart nord-ouest du secteur 21, tout
le complexe d'appartements est abandonné.
On n'y trouve que des rats-lynx, des chiens de
Kraal, des mendiants et des squatters. Mais, au
ceeur de ce labyrinthe de petites ruelles étroites,
vivent, dans le plus grand secret, des créatures
que tous appellent : « Ceux qui portent la
mort», Le peuple de la Mort Noire compte 4
peine une dizaine de membres. Ils furent créés
au cours d'une expérience malheureuse de
Cortex qui ignore que certains cobayes ont sur-
vécu. Ces créatures sont terriblement dange-
reuses et préférent rester isolées du reste du
monde. Si les aventuriers doivent aller a leur
rencontre, ils auraient plutdit intérét 2 venir de
la part de Holland, sinon ils seront impitoya-
blement exterminés par ces étres.

Les PJ doivent réussir 2 gagner la confian-
ce de la Mort Noire. Le fait de mentionner
le nom de Holland ou leur lutte contre Cor-
tex est déja un bon point. §'ils parviennent
a discuter avec Loxor, le chef de ce groupe,
il pourra leur révéler certaines choses inté-
ressantes.

11 sait par quel gouffre le Chantak a I'habitu-
de de sortir (gouffre du secteur 7). 1l sait aus-
si qu'il vit au oceur des machineries mais que,




pour le trouver, seuls les enfants-dagues pour-
ront guider les héros. Il pourra aussi raconter
que le Chantak a €t créé par Cortex. C'est un
humain modifié génétiquement et cybernéti-
quement, qui souffre le martyre dans sa condi-
tion actuelle. Son créateur est un certain Agna
Nakh, le chef du département Loki de Cortex.
Ce dernier le tient 2 sa merci en lui faisant
croire que son €tat n'est pas définitif et que,
s'il sert bien ses intéréts, il pourra redevenir
humain. C'est évidemment faux et Holland
pourra le confirmer, ainsi que ceux de la Mort
Noire. Loxor insistera sur le fait que le Chan-
tak est, tout comme lui, une victime de Cor-
tex. Si les aventuriers n'ont pas encore effec-
tué le raid sur le laboratoire de Cortex, la Mort
Noire est préte 4 les aider.

Plongée dans les abimes

Les aventuriers seront certainement contraints
de s'aventurer dans les machineries pour
mettre la main sur le Chantak. C'est une
épreuve particuliérement difficile. Les machi-
neries forment un véritable labyrinthe de
puits et de conduites dans lequel il est impos-
sible de trouver son chemin sans aide. Ils
devront doncs'y lancer 2 1'aveuglette et espé-
rer y trouver des guides pour les mener au
Chantak. Pour entrer dans les machineries,
il faut descendre par un des gouffres. Ces trous
béants semblent vomir des centaines de
conduites et de cibles graisseux. Il leur fau-
dra donc descendre en essayant de s'accro-
cher # ces tuyaux jusqu'a ce qu'ils trouvent
le premier tunnel de service, 20 métres plus
bas. Les jets d'Escalade sont modifiés par une
difficulté de 6 a 18 selon les endroits.

Une fois qu'ils auront atteint le premier tun-
nel, il leur faudra errer en attendant de ren-
contrer quelqu'un. Les tunnels sont générale-
ment sombres et mal éclairés. Vers le cceur du
complexe, on peut découvrir des ascenseurs
réservés aux services techniques. Ces ascen-
seurs ne se mettent en marche qu'avec un code
de service et ils sont protégés par des serrures
électroniques indépendantes de niveau 10.
Le M] peut choisir de faire rencontrer 2 ses
joueurs une foule de créatures bizarres com-
me des rats-lynx, des filarnents, des progéni-
tures d'[mpératrice Noire, des glisseurs ou des
vers égorgeurs. Cependant, les rencontres ci-
dessous sont conseillées. C'est au M] de décider
quand elles doivent avoir lieu. Il doit bien se
souvenir que toute détonation dans les machi-
neries peut étre entendue par le Chantak et que

si les PJ se lancent dans une campagne de mas-
sacre, le Chantak saura les calmer, surtout s'ils
s'en prennent aux enfants-dagues,

Les nécrons

Les nécrons ont horriblerment peur de la lumig-
re, ils préferent donc se dissimuler dans |'ombre
et attaquer en priorité ceux qui portent un quel-
conque éclairage. Une de leurs techniques pré-
férées est de se dissimuler dans des couloirs dont
ils cassent une lampe sur deux. Leurs victimes
prennent alors rarement la peine d'utiliser une
autre source de lumiére et quand elles passent
dans une zone d'ombre, les nécrons leur sau-
tent dessus. Ces créatures sont les esclaves des
Veilleurs ou plutft d'un Veilleur, le Lieutenant
Janus Llen. Las de réclamer des crédits supplé-
mentaires pour pouvoir employer le personnel
nécessaire 2 |'entretien des machineries, Llen
décida il y a quelques années d'organiser
des rafles dans les bas-fonds pour dépor-
ter une partie de la population dans
les machineries. Les malheureux \
devaient s'occuper de nettoyer les '\\\
tunnels d'acods et de signaler les ava- |

ries aux équipes techniques. Seule-
ment il yeut un probléme. Les men-
diants se nourrirent d'un
champignon poussant dans
certains endroits et
contractérent un virus
qui les transforma en
véritables  zombies.
Depuis, Llen a tout fait
pour étouffer |'affaire et
les équipes techniques
se servent de ces
créatures pour
protéger les
machineries
des intrus.
Les aven-

d'une
embusca-
de, soit au
détourd'un couloir
alors que les membres

du service technique leur
demande de s'éloigner d'eux.

Les nécrons ne savent pas grand-chose et seuls
quelques-uns d'entre eux sont encore capables
de s'exprimer. Si les aventuriers arrivent 2 les
amadouer (en leur offrant de la nourriture ;
ils préferent les déchets toxiques), ils pourront
éventuellement rencontrer Olasner. Ce nécron
pourra les guider vers une sortie s'ils en cher-
chent une, il peut leur raconter son histoire
(en révélant bien entendu le nom de Llen)
mais aussi leur indiquer ot1 trouver les enfants-
dagues. Les nécrons sont terrorisés par le Chan-
tak et ne savent pas ol il se terre. Il ne faut pas
non plus oublier que les nécrons, méme 5'ils
semblent amicaux, sont poussés par une for-
ce irrésistible et feront tout pour contaminer
les PJ.

Si les aventuriers racontent
aux Veilleurs ce qu'a fait Llen,
I'affaire sera vite classée.




En revanche, §'ils en parlent au Neptune ou
aux responsables du Culte du Trident, il se peut
qu'une enquéte soit ouverte et que Llen ait de
sérieux problémes.

Si un des PJ est intéressé par le virus qui tour-
mente les nécrons, il peut découvrir les élé-
ments suivans :

- étude d'un nécron : ils sont recouverts d'une
fine pellicule verditre. Sur un jet de Bota-
nigue (6) ou Chimie (9) ou Médecine (12),
on peut déterminer qu'il s'agit d'un cham-
pignon.

- étude d'un champignon : une analyse appro-
fondie d'un de ces champignons (les nécrons
peuvent leur en fournir ou les PJ peuvent en
voir pousser dans certains endroits) avec un
matériel adéquat permet de déterminer que
c'est une sorte de parasite qui sécréte une
puissante drogue hallucinogéne, Le cham-
pignon se nourrit de son hdte en le privant
de toute volonté grice 4 cette drogue. Le virus
nait dans 1'organisme de I'hGte aprés que le
parasite 1'ait envahi, Il faut effectuer plu-
sieurs jets de Botanique (10) ou de Médeci-
ne (12) pour obtenir ces conclusions. Il est
théoriquement possible de tirer de ces cham-
pignons une drogue ou un anesthésique extré-
mement puissant susceptible de rapporter
beaucoup d'argent.

Les enfants-dague

Les PJ doivent 4 un moment ou 2 un autre
rencontrer les enfants-dagues. Cela commen-
cera toujours par une attaque violente mais
la suite dépend des actions passées des aven-
turiers. 8'ils ont libéré le gamin prisonnier de
Cortex, les enfants n'attaqueront pas tout de
suite. Ils sortiront lentement de leurs cachettes
dans des endroits obscurs ne laissant deviner
que leurs silhouettes. C'est alors aux héros de
les convaincre de les aider.

Si le seul contact que les PJ ont eu avec eux est
un combat, les enfants attaquent en groupe
de 102 20 individus. Il faudra alors que les PJ
en traquent et en acculent au moins un pour
trouver le Chantak.

Ces pauvres créatures sont devenues plus ani-
males qu'humaines. Elles mangent tout ce
qu'elles peuvent trouver et, quelquefois, des
corps humains. Aucun enfant-dague ne sait
prononcer plus de quelques mots. Leurs réac-
tions sont avant tout instinctives. Il fandra donc
se montrer particuliérement prudent avec eux.
Les PJ sont face & des loups qui peuvent leur
sauter 2 la gorge n'importe quand. Ils consom-
ment des champignons hallucinogénes qui ont
la particularité d'étre d'excellents coupe-faim
mais aussi de neutraliser la douleur.

Si les PJ réussissent 2 amadouer un ou plusieurs

enfants, notamment celui qu'ils ont sauvé de
Cortex, ces derniers peuvent les conduire jus-
qu'ala taniére du Chantak. Les enfants ne s'en
approcheront cependant pas. Ils le craignent
méme si |2 créature fait tout pour les protéger.

Equipes techniques des Veilleurs
Ces équipes sont toujours constituées de deux
techniciens escortés par quatre gardes armés
de lance-flammes. De temps en temps, quand
des réparations plus importantes sont néces-
saires, ce sont de véritables escouades de com-
bat qui assurent la protection de dizaines de
techniciens. Les gardes sont équipés de com-
municateurs reliés au poste de contrdle cen-
tral. $'ils découvrent des intrus, ils les arré-
tent et les conduisent au niveau - 8 pour les
interrogés. Cependant, si ces intrus semblent
de bonne foi et leur donnent quelques sols,
ils peuvent se contenter de les raccompagner
jusqu'a un ascenseur qui les déposera au
niveau - 6.

Les Veilleurs tirent 4 vue sur les enfants-dagues.

Le Chantak

Lataniére du Chantak est située prés du centre
du niveau des machineries. On y accéde par
un couloir donnant sur un puit de 250 métres
de profondeur. Une étroite corniche permet de




passer de 1'autre cité du puit et d'ac-
oéder 2 un petit tunnel donnant sur
le gite de la créature. La piéce
fait quatre metres de cotés,
elle est jonchée d'osse-
ments et de matériel
brisé.
Attaquer de front
R le Chantak n'est
g 7E ] certainement pas
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B idées. La créature
4 est redoutable. Si les
P] sont accompa-
gnés par Urli, cela
peut simplifier les
choses. S'ils se
recommandent d'Ur-
li, cela pourra peut-
étre calmer le monstre
avant qu'il ne les tue tous.

C'est au MJ de gérer le mieux pos-
sible cette rencontre, L'idéal estd'ar-
river & négocier avec le Chantak ou de
le maitriser. Si les héros arrivent 2 le
convaincre qu'ils ne sont pas 1 pour le
tuer, ils pourront entamer la discussion. La
. créature ne dira rien sauf si les PJ lui affir-
" ment que Cortex se sert d'elle et que jamais il

land ou d'Urli suffira & I'en convaincre.

1l confirmera alors aux aventuriers qu'il a été
engagé indirectement par Cortex pour €limi-
ner le messager et son contact. Que son inter-
locuteur était un certain Agna Nakh qui lui a
envoyé un messager dont le squelette se trou-
ve dans sa taniére. Le Chantak semblera vrai-

ment bouleversé par les révélations des PJ. Cela
changera profondément son attitude. 1l dis-
paraitra dans les sombres tunnels des machi-
neries et n'aura plus jamais de contact avec
la société Cortex. Son avenir est laissé entre les
mains du MJ.

Si les PJ tuent le Chantak, ils risquent d'avoir
quelques petits problémes avec les enfants-
dagues qui feront tout pour les éliminer. Ils
pourront découvrir dans sa taniére les restes
de plusieurs victimes. La plus récente peut étre
identifiée gréice & ses empreintes dentaires (il
leur faut I'aide des agents du Neptune). Ce
sont celles d'un employé du Loki, un départe-
ment de Cortex. Le malheureux a été envoyé
en «cadeau » au Chantak par Agna Nakh.

Conclusion
§'ils sont accompagnés par |'agent du Neptune,
Melimna révélerasa véritable identité et deman-
dera qu'ils acceptent de rencontrer son supérieur
(Voir 2= aventure). Sinon, ils seront contactés
ultérienrement par le service secret du Trident.



CORTEX

« Cortex ? Connais pas ! Payez-moi et foutez le camp ! Merci d'avance. »

Introduction
Cette aventure commence immédiaternent
apreés la précédente sauf si les aventuriers
n'étaient pas accompagnés de 1'agent du Nep-
tune. Dans ce cas, ils seront contactés par Paul
Imalli, quelques jours plus tard.
Si les aventuriers étaient accompagnés de
I'agent du Neptune, Melimna les conduira
directement auprés d'Imalli. 8'ils veulent
d'abord rendre compte au pirate de la Confré-
rie de |'Etoile, elle n'y verra aucun inconvé-
nient.
Mais commengons cette aventure par un petit
exposé sur la société Cortex.

CORTEX

La société Cortex n'est pas
connue de tout le monde
Imais, pour ceux qui savent
ce qu'elle représente, le
simple fait de 1'évoquer
éveille une sorte de peur pri-
 male totalement incontrolable. C'est

une société présente dans toutes les nations du
monde. On raconte méme qu'elle aurait un
laboratoire dans la capitale de |'Alliance Polai-
re. Sa puissance économique est considérable
et ses ramifications innombrables. Elle encou-
rage officieusernent les trafics d'organes, d'étres
humains et toutes les expérimentations géné-
tiques illégales. Certains en sont venus 2 se
demander si cette société n'était pas la plus
grande nation occulte du monde des océans.
Historiquement, il semble que Cortex ait
toujours existé. Quand elle s'installe sur
Equinoxe, quelques années aprés la créa-
tion de la cité, c'est déja une entreprise pros-
pére qui contréle plusieurs communautés
sous-marines. Le fait que le Culte du Tri-
dent |'ait rachetée n'a rien changé 2 sa poli-
tique. Déméter a dit un jour qu'avec Cor-
tex, le Culte avait pris le contréle d'une seule
des tétes d'une hydre qui veut faire croire
au monde qu'elle n'en a qu'une. Cette ima-
ge est assez exacte car il est vrai que le Tri-
dent contrdle une puissante industrie mais

- déclaration d'un barman a Equinoxe

qu'il ignore presque tout de ses autres acti-
vités.

Malgré tous les problémes qu'elle pose aux
dirigeants du Culte, Cortex st totalement inat-
taquable. En effet, c'est un élément fonda-
mental de sa politique dans le domaine de la
médecine et de la recherche génétique. C'est
pour cette raison qu'elle jouitd'une sorte d'im-
punité.

Consetls d'administration : i existe
en fait deux conseils d'administration paral-
leles. Le premier est celui qui est connu de tous
et qui est dirigé par les prétres du Trident. Le
second est plus mystérieux. Il est constitué des
véritables dirigeants de Cortex. Ces 12 hommes
sont issus de tous les pays du monde. Person-
ne, 2 part quelques initiés, ne sait qu'ils exis-
tent. Démeéter est conscient de leur pouvoir
mais n'a jamais pu les identifier tous. Le conseil
d'administration « public» gére la société et
donne des directives en fonction des priorités
du Culte. Parallélement, 1'autre conseil, celui
de'ombre, donne ses propres instructions dans
certains domaines de recherche qui échappent
au contréle de la société. Ainsi, le conseil d'ad-
ministration du Culte ne connalt pas tous les
actifs de la firme, ni le nombre exact de labo-
ratoires, de stations qu'elle posséde, ou méme
le nombre de ses employés.

Domaines de recherche : 1asociéé explo-
re tous les domaines de recherche 2 'excep-
tion de I'armement lourd et des véhicules. Ses
principales activités restent la génétique, la
fabrication de produits pharmaceutiques et la
recherche en médecine.

Principales filiales

Hégémonie : les principales filiales de Cor-
tex implantées en Hégémonie se consacrent 2
la médecine et 4 la cybertechnologie ainsi
qu'aux greffes d'organes. On pourra décou-
vrir qu'il existe également un département
Loki i Keryss.

Directenr : Malguson Filiadren

République du Corail : les nombreux
laboratoires de Cortex implantés dans la Répu-
blique sont spécialisés dans la biotechnologie
et |a neuro-technologie. On y trouve égale-
ment le plus important département Loki.
Directrice : Kaya Tellana

Alliance Polaire : il n'existe officiellement
qu'un seul laboratoire en Alliance Polaire, il
est spécialisé dans la cybertechnologie.
Directeur : Mon Kurlis

Ligue Rouge : la Ligue abrite des labora-
toires spécialisés dans la médecine, les pro-
duits pharmaceutiques et la génétique.

Union Méditerranéenne : récemment
implantée dans ' Union, Cortex y a ouvert deux
départements. Le premier se spécialise dans la
cybertechnologe, le second dans la culture des
organes.

Direcirice : Lana Davis

Royaume de I'Indus : ony compte un seul
laboratoire de Cortex, spécialisé dans la fabri-
cation de produits pharmaceutiques, surtout
des anesthésiants. Le laboratoire est soupgon-
né de subventionner Ashnir.
Directeur : Mélaus Picte

Equinoxe : plusieurs filiales de 1a firme sont
installées sur Equinoxe. Les départements les
plus actifs sont :

Département Loki : spécialisé dans la
recherche de greffes et dans la régénération de
1a moelle épiniére, il est dirigé par un certain
Agna Nakh, dont il sera beaucoup question
dans cette campagne. C'est dans la banque
informatique de ce département que les aven-
turiers apprendront |'existence du projet Héca-
te et du projet Bélial.

Département pharmaceutique : diri-
g€ par Anne Liber, c'est un des départements
les plus productifs.

Département génétique : 2 |'origine
des expérimentations illégales du niveau -6,
le département génétique est le plus subven-




tionné par le Culte du Trident. Les chercheurs
quiy travaillent sont préts 4 tout pour trouver
un remeéde aux fléaux qui ravagent I'huma-
nité. Le service est dirigé par Cal Listerich.
Département épidémiologique : cc
département travaille main dans la main avec
les services d'hygiéne des Veilleurs. Il est diri-
gé par Oliss Troval.

Au cours de cette aventure, les PJ vont décou-
vrir deux mystérieux projets sur lesquels tra-
vaille Cortex.

Le profet Hécale : ce projet, développé par
le département Lok, est enveloppé de myst-
re. Ce qui est sfir, c'est que tous les départe-
ments Loki lui consacrent une partie de leurs
ressources, Tout ce qu'on peut en savoir c'est
que cela concerne les greffes de moelle épi-
niére et qu'app t un grand nombre
de cobayes n'ont pas suxvécu aux premiéres
expérimentations. Le projet Hécate semble étre
centralisé dans le département Loki d'Hégé-
monie, en plein ceeur de Keryss.

Le Projet Bélial : intrigue centrale de la
campagne, les aventuriers découvriront peu 2
peu I'horreur que dissimule ce sinistre projet
auquel Cortex participe. Car Bélial n'est pas,
a l'origine, 1'ceuvre des esprits tordus de cette

Le briefing

Que cela soit par |'intermédiaire de Mélimna,
I'agent du Neptune, ou par celui de Paul Imal-
li, les PJ seront invités i se rendre au niveau 7

e ———

de la cité pour une petite entrevue avec le Tri-
dent et le Neptune. Ils seront donc conduits
jusqu'au Cortege, bar du Culte ol ils rencon-
treront, dans le plus grand sectet et dans une
salle isolée, Sernéa, directrice du Neptune, Paul
Imalli, un Janus du Trident, ainsi que Néca,
sa secrétaire particuliére.

Le récit des PJ et surtout celui de I'agent du
Neptune qui les a accompagnés intéressent au
plus haut point les dirigeants du Trident. Cepen-
dant, le sujet est délicat et il ne faut surtout
pas ébruiter |'affaire. Il est donc trés impor-
tant pour eux que cesoient des aventuriers qui
se chargent de découvrir ce qui se passe. L'ave-
nir méme du Culte, sa crédibilité, sont en jeu
dans cette histoire.

Quand les héros auront raconté encore une fois
leur histoire, Sernéa et Paul Imalli proposeront
aux PJ de travailler officieusement poureux. Iis
sont préts 2 leur offrir de'argent mais anssi des
avantages particuliers sur Equinoxe, comme
des tarifs préférentiels pour les droits au quai,
les appartements, etc. C'est au MJ de faire une
proposition qui intéressera ses PJ. La somme
offerte ne sera pas inférieure 2 100.000 sols pour
I'ensemble du groupe. Si les aventuriers évo-
quent leur engagement avec la Confrérie de
I'Etoile, Imalli n'y verra aucune incompatibi-
lité, bien au contraire. Ils risquent d'avoir besoin
d'aide pour mener  bien cette aventure.

Si les héros acceptent, Paul Imalli leur expo-
sera le probléme. Depuis plusieurs mois, le
Neptune s'intéresse de prés au département
Loki et 4 son directeur Agna Nakh. Que cet
homme soit lié 4 |'assassinat du messager et

-

de Lovar Dentar est particuliérement inquié-
tant. Les restes du messager ont été étudiés par
les médecins légistes du Neptune et ils ont
découvert qu'il n'était autre qu'un des cher-
cheurs de Cortex affecté au laboratoire Loki
de Keryss, puis a celui de la République du
Corail. La société a signalé sa disparition il y
a plusieurs mois. Apparemment, il avait fini
par découvrir quelque chose d'assez alarmant.
11 s'appelait Terance Cort. C'était un spécia-
liste en neurochirurgie.

Plus intéressant encore, les techniciens du Tri-
dent ont réussi  tirer quelque chose des restes
calcinés de la malette-drone : des fragments
d'os, de 1a moelle épiniére et surtout une étran-
ge substance rosdtre dont ils n'ont jamais
entendu parler.

Autre élément intéressant découvert par le ser-
vice Analyse du Neptune : on ne connait pas
grand-chose au sujet d'Agna Nakh. 1l existe
uniquement sur la liste des employés de Cor-
tex mais on ne sait rien de son passé. Il est fré-
quemment apercu en Hégémonie soit dans le
départernent Loki, soit en compagnie des puis-
santes familles de cette nation. Sur Equinoxe,
sa seule adresse est celle du département ot il
travaille. Il est actuellement en Hégémonie.
Imalli attend des aventuriers qu'ils arrivent 2
s'infiltrer dans le département Loki de Cortex
pour en savoir plus sur ses activités et sur le
Projet Hécate. 1l voudrait aussi qu'ils décou-
vrent qui est wéritablement Agna Nakh et ce
qu'il mijote. Le Trident est obligé de faire appel
ades indépendants pour éviter tout « incident »
avec la société.



el

h._,._-_:____.__:__...

o h_:...,.._.s JL
. ._....:________._-._....m.\\ﬁ—\.ﬁ_-\» __\iwn__...@h:ﬁ‘ma.:_..._..___._....\\_Q....
...,.....aé\\\..%‘_ﬁ._w.

!

i




Imalli a une autre raison d'envoyer
les PJ au casse-pipe, Il est persuadé
qu'un traitre a infiltré le Neptune. Il
n'en parlera aux PJ que s ilsévoquent
lesujet, sinon il leur fera part deses doutes
apres la premiére tentative d'assassinat.

Les PJ obtiendront du Culte les plans connus
de la société ainsi que certaines données qui
peuvent leur étre utile,

Attitude de la secrétaire : les PJ peu-
vent tenter d'effectuer un jet de Psycholo-
~== oie pendant 'exposé d'Imalli. La difficulté

de cejetestde 12. Si l'un des PJ réussit, il pour-
ra noter que la secrétaire fait particuliérement
attention 2 tout ce qui se dit, elle fait méme
peut-étre trop attention. Quand quelqu'un par-
le d'Agna Nakh, elle semble presque effrayée.
Comme si le simple fait de mentionner son
nom pouvait s'avérer dangereux. Bien enten-
du, si un personnage lui parle de son attitu-
de, elle se défendra d'avoir réagi de la sorte.

Le Silencieux : si le Silencieux est encore
de ce monde, son objectif, au cours de cette
aventure, sera de protéger les PJ dans 'ombre.
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Bien entendu, si ces derniers |'attaquent il se
défendra. Un Silencieux vaut bien plus que
tous les aventuriers du monde. Cependant, il
a regu comme instruction de les suivre pour
savoir jusqu'oll ira leur enquéte. En effet, le
Prisme a découvert que cet Agna Nakh trai-
nait dans |'entourage de plusieurs grandes
familles d'Hégémonie, ce qui l'inquiéte au
plus haut point. De plus, ses activités sur leur
territoire sont loin d'étre claires. Le Silencieux
doit donc faciliter 'enquéte des PJ tant qu'ils
sont sur Equinoxe. Apres, ce sera aux agents
du Prisme de prendre les choses en mains.

La confrérie de 1'Etoile : pendant toute
cette aventure et certainerent par lasuite, les
PJ pourront compter sur |'aide de la Confré-
rie de 'Etoile qui aimerait autant qu'eux savoir
ce qui se passe. C'est au MJ de déterminer quel-
le aide les héros peuvent attendre de ces pirates.

Agna Nakh : I'étrange directeur du dépar-
tement Loki de Cortex n'est pas du tout ce qu'il
parait étre (voir la description du personna-

ge). De plus, i existe sur Equinoxe deux Agna
Nakh. Cela ne doit étre découvert par les PJ
quesi les circonstances de 'aventure font qu'ils
s'en rendent compte. Sinon, il n'est pas du tout
utile de le leur révéler.

Premiére tentative
d'assassinat

Une fois la réunion terminée, les PJ seront
libres de préparer leur mission. Imalli leur
réservera des chambres dans un établissement
de luxe. C'est 4 ce moment-12 que la traitres-
se, Néca, va commettre une erreur.

Si les PJ ont des doutes 2 son sujet et qu'ils
la suivent, ils découvriront qu'elle se rend
au niveau - 4 (secteur 6), dans un bar mal
famé : le Mamba. Ce bar est connu pour
héberger une clientéle de vauriens, de mer-
cenaires et de tueurs en tous genres. Néca
commet une terrible faute car elle est
convaincue de pouvoir régler toute seule le
probléme de ces aventuriers un peu trop
curieux. Persuadée qu'Agna n'est pas sur
Equinoxe et qu'il la récompensera pour son

acte, elle a décidée d'engager des assassins
pour se débarrasser des PJ.

La suite dépend bien évidemment de |'attitu--

de des héros. S'ils n'ont pas suivi Néca, ils seront
la proie des assassins. A chaque fois qu'ils feront
appel A Imalli, Néca sera au courant et tente-
rade leur barrer |a route. Le MJ doit donc main-
tenir la pression jusqu'a ce qu'ils se rendent
compte que quelque chose ne v4 pas.

Dés lors, ils auront trois options : soit se servir
de I'espionne pour fournir de fausses infor-
mations 4 Cortex (voir «la manipulation »),
soit la suivre (voir « Un certain Mr Nakh »),
soit la coincer entre quatre murs et la faire
parler (voir « Interrogatoire »). S'ils se lan-
cent directement 2 1'assaut de Cortex et que
Néca est au courant, ils risquent d'étre regus
avec les « honneurs » et de finir comme cobayes
pour le projet Hécate.

Les assassins sont décrits ci-aprés. I tenteront
d'attaquer les aventuriers en groupe de 42 8
individus (selon le nombre de PJ) et toujours
dans des endroits ol ils peuvent fuir et se perdre
dans la foule.

Institut Philoso
phique

Anti-émeute




Un traitre dans nos rangs
La suite de I'aventure dépend bien entendu de
la réaction des PJ. Ils peuvent continuer |'aven-
ture sans avoir découvert que Néca a trahi mais
cela serh beaucoup plus difficile. C'est au MJ
d'adapter son histoire en fonction des événe-
ments,

La manipulation : si les P] découvrent que
Néca travaille pour Cortex, ils peuvent essayer
de lui founir de fausses informations. Si les
renseignements sont writablernent importants
(comme la date de leur raid sur Cortex), Néca
tentera de prendre contact avec la société. Elle
obtiendra une rencontre avec un agent de la
firme 2 1'aqua-stadium. C'est Mr Nakh en per-

sonne qui sera au rendez-vous. Ce dernier sera
véritablement furieux en apprenant que Néca
aenvoyé des tueurs pour se débarrasser des PJ.
Eneffet, c'est le moyen le plus sfir dattirer |'at-
tention des autorités sur ses magouilles, C'est
une erreur qu'il ne pardonnera pas.

Si les PJ ont suivi Néca, ils verront Mr Nakh
quitter seul le stadium. Néca est morte et 1'au-
topsie conclura & une hémorragie cérébrale.,
Les héros peuvent alors suivre Mr Nakh qui se
dirigera tout droit vers Cortex. Son but est de
détruire tous les documents qui se trouvent
dans son laboratoire avant de quitter la ville,
Les aventuriers, s'ils n'interviennent pas et
attendent qu'il quitte les bureaux de la com-
pagnie, pourront le suivre jusqu'a ses appar-

tements. §'ils n'agissent pas, |'individu quit-
tera la ville avec toutes les informations impor-
tantes.

Un certain Mr Nakh : suivre Néca ne don-
nera pas beaucoup d'informations aux PJ tant
que les tueurs envoyés par la secrétaire n'ont
pas échoué. Dans ce dernier cas, Néca pren-
dra peur et essaiera de contacter Cortex, 1l se
passera alors |2 méme chose que ce qui est
expliqué dans « Manipulation ».

Interrogatoire : interroger et mettre en
détention Néca est certainement une des
meilleures solutions. Bien qu'elle ne sache pas
grand-chose, cela permettra d'éviter que Cor-
tex soit alerté. Il faudra cependant agir vite.

- =




Atelier électronique/informatique

Centre d"échange Solaris /Cuves privées et
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Hotels

Centre de loisirs

Cantine Parama.

New Dynamic

Annexes de diverses unions
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Bloc culturel et artistique
Hitels

Gladins

Néca travaille pour cette société depuis quelques
années. Apres avoir rencontré Mr Nakh, elle
s'est sentie obligée de lui fournir des informa-
tions sur les activités du Trident. Pour contac-
ter les agents de Cortex, elle prend un faux ren-
dez-vous avec un laborantin fictif de la société,
et 6 heures aprés elle doit se trouver 2 I'aqua-
stadiumn. C'est généralement Mr Nakh qui vient
en personne. Cependant, elle est persuadée que
ce dernier n'est pas en ville.

Si Néca subit des tests psychologiques effec-
tués par des spécialistes du Neptune, ces der-
niers pourront affirmer qu'elle a subi une sor-
te de conditionnement et que son état est proche
de celui d'une personne ayant subi un lavage
de cerveau.

Néca ignore tout des activités de la compagnie.
Elle ne sait pas qui est réellement Mr Nakh.

Expédition a Cortex

S'infiltrer dans Cortex risque d'8tre assez dif-
ficile surtout si la société est au courant qu'un
raid se prépare. Si Mr Nakh a eu le temps de
détruire toutes les preuves, Cortex s'arrange-
ra pour faciliter |'accés des PJ afin qu'ils ne
trouvent rien et fassent donc un rapport dans
ce sens au Neptune.

Si Cortex est prévenue mais que Mr Nakh n'a

Niveau0
Secteur 1

pas eu le temps de détruire
les documents compromet-
tants, il faudra doubler le
nombre de gardes indiqué
sur le plan et, peut-étre (3. 1a
discrétion du M]), ajouter
quelques surprises désa-
gréables 4 I'intention des P] (larves-assassins,
hayennas, drones, etc.).

Enfin, si Cortex et Mr Nakh ignorent ce qui se
passe, n'apportez aucune modification a la
sécurité des batiments. Les gardes, de plus,
seront assez détendus.

Cortex (niveau 1 d'Equinoxe)

Les PJ vont devoir bien réfléchir avant de s'in-
filtrer dans la société. L'activité y est constan-
te. Plusieurs équipes se relaient jour et nuit,
toutes les huit heures, sauf an sous-sol ol Nakh
et les autres chercheurs ne sont présents que
de 8h i 22h,

Si les aventuriers sont débrouillards, la meilleu-
re solution est de réussir 2 obtenir les plans des
inter-niveaux. Cela permettrait d'accéder soit

Bloc sanitaire secondaire
Bloc médical
Blo¢ commercial (divers)

Cortex

nique, informatique)
Station de Métro

Bar Le typhon (R-d-C)/Hotels

Bloc commercial (alimen-
taire, pharmacie)

Cortex

— Néo-Tech
Blocs d'habitations

Bloc commercial (divers)

4 la cage d'ascenseur par le plafond du der-
nier étage de Cortex, soit directement sous la
cage d'ascenseur au sous-sol. Ces plans sont
cependant extrémement difficiles a trouver et
peuvent cofiter cher. Le Neptune et le Trident
ne les ont pas et les réclamer aux services tech-
niques risquerait de compromettre le secret de
cette mission.

Quoi qu'il en soit, c'est aux héros de jouer.
Leur objectif est le sous-sol du batiment C3,
plus précisément le bureau de Mr Nakh et le
laboratoire Béta.

L'immeuble C3 de Cortex se dresse sur quatre
étages. Il est coincé entre un bloc commercial
et un bloc d'hotels dont le rez-de-chaussée est
occupé par le bar Le Typhon. Le 17 étage est
entiérement constitué de bureaux ouverts au

Seconde |

Bloc commercial (mécanique, dectro-

Bureaux de diverses compagnies

Sociétés de locations et de voyage




Salle secréte

Passage dérobé

Hublot

Entrée

public qui peut y découvrir les récentes inno-
vations technologiques de la société ou y prendre
rendez-vous avec des représentants de Cortex.
Le 1% et le 2™ étage sont réservés aux archives,
aux bureaux des chercheurs, des secrétaires,
etc.

Le 3™ étage est, quant & lui, occupé par de
petits laboratoires ol I'on ne pratique aucu-
ne expérience dangereuse ou secréte.

C'est au sous-sol que les choses deviennent un
peu plus intéressantes. La description suivan-
te n'est valable que si Mr Nakh n'a pas détruit
toutes les preuves. Dans ce cas, les PJ ont enco-
re une chance de mettre la main dessus dans
les appartement d'Agna, avant qu'il ne quitte
laville. Si les PJ interviennent entre 8h et 22h,
Mr Nakh est soit dans son bureau, soit dans le
laboratoire Béta. §'il surprend les PJ, il fera
tout pour les tuer mais, surtout il tentera de

détruire les données sur son ordinateur ainsi
que le laboratoire. 1 se fiche éperdument de
mourir,

Bureau de Mr Nakb : cette petite piéce de
6 métres sur 4 est richement décorée. Une car-
te des fonds marins recouvre tout le mur du
fond. Un bureau en bois synthétique occupe
une bonne partie de I'espace. Il n'y a dessus
qu'un ordinateur et quelques bibelots. Un
moniteur vidéo est placé 4 gauche du bureau.
Ce moniteur retransmet les images des camé-
ras installées dans |'appartement de Mr Nakh.
C'est le seul moyen pour les PJ, 4 part le suivre,
de savoir ol habite ce sinistre personnage. En
effet, I'une des quatre caméras (celle située
dans le bureau de son appartement) peut étre
orientée de telle sorte que I'on apergoive |'aqua-
stadium par le hublot donnant sur 'extérieur.

Grice 2 cette information, il est assez aisé de
découvrir ot Nakh habite.

L'ordinateur a les caractéristiques suivantes :
Niv. 10, Sécurité ; 10, Programmes : Contre-
attaque 8, Défense 8, Cryptage de données 10.
Si les aventuriers réussissent & avoir acces aux
informations de |'ordinateur et 2 les décryp-
ter, ils pourront obtenir les éléments suivants :
toute référence 4 Bélial renvoie au Projet Héca-
te; ce Projet est en phase finale dans le labo-
ratoire Cortex d'Hégémonie ; les rapports par-
lent de deux sites d'expérimentation, le premier
se situe 2 Keryss, le second dans une station
secréte en Hégémonie. 11 n'y a aucune infor-
mation précisant |'emplacement de cette base
(voir « Textes 3 »).

Le reste des informations ne peut étre analysé
que par un spécialiste en génétique eten chi-
rurgie. En nésumé, le département Loki de Cor-



tex aurait réussi 2 mettre au point une sub-
stance capable de remplacer la moelle épiniére
% 5 d'un individu. La liste des expériences en ce
TRIDENT — } " N\ domaine est trés longue et il semble que Cor-
] /7 tex ait eu besoin de beaucoup de cobayes qu'el-
le a achetés aux banques de corps hégémo-
niennes ou A des boucaniers (voir « Texte 4 »),
Dans ses notes personnelles, Mr Nakh décrit
avec beaucoup de détails sa condition phy-
sique et ce qu'il ressent. Son bilan médical est
indiqué jour apres jour depuis environ 2 mois.
1l parle «d'une expérience concluante » et de
«suocss total des greﬁes »,
Enfin, le dernier fichier, qui peut s'avérer étre
le plus intéressant, contient les fiches tech-
niques de dizaines de personnalités influentes
du monde sous-marin. La plupart sont hégé-
moniennes mais d'auitres viennent de tous les
pays dumonde, Le dossier est intitulé : «cibles
prioritaires ». Aucun membre du Trident ou
du Neptune n'est répertorié dans ce dossier.
Si les PJ cherchent des informations sur le
Chantak, ils découvriront la véritable identité
de la créature (voir « Texte 6»).

station

Les laboratoires ne sont accessibles que par des
sas de décontamination. Généralement, on y
entre avec des tenues bactériologiques entre-
posées dans les vestiaires. 1 faut attendre 1
minute dans un sas avant de pouvoir sortir des
laboratoires ou y entrer.

Laboratoire Alpha

Ce laboratoire se consacre uniquernent a |'étu-
de du cerveau humain et de la colonne verté-
brale, Des dizaines de cerveaux encore reliés
a la colonne sont exposés dans des cuves. Les
PJ ne pourront découvrir aucune information
intéressante ici.

Laboraloire Béla

Ce que risquent de voir les PJ dans ce labora-
toire est assez terrifiant. En effet, sur le mur
du fond des cuves sont alignées. Il yen a une
vingtaine. Chaque cuve contient un cerveau
humain avecsa colonne vertébrale et des yeux
encore intacts. Sur des tables gisent des corps
auxquels on a retiré le contenu des cuves. Plu-
sieurs moniteurs de contréle sont reliés aux
cuves. Dés que les PJ entreront dans cette sal-
le, ceux d'entre eux qui ont des connaissances
médicales peuvent immédiatement faire un
jet contre une difficulté de 12. Si le jet réussit,
ils pourront s'apercevoir que les colonnes ver-
tébrales sont étranges. Elles semblent plus

Détail de Ia

g?em
i (partie centrale)
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claires que la normale, comme si elles étatent
recouvertes d'une substance granuleuse.

C'est tout ce qu'ils auront |'occasion de voir
car a peine auront-ils franchi le sas d'entrée
que les yeux dans les cuves se braqueront sur

eux. Les cerveaux seront alors particuliére-

ment agités et I'eau se mettra 2 bouillonner.
Une puissante décharge électromagnétique
(attaque EM.P. 12) balaiera toute la salle.
Puis des gicleurs sortiront des plafonds et pul-
vériseront de |'acide sur tout ce qui se trouve
dans le laboratoire afin que toutes les preuves
soient détruites.

e sont les cerveaux qui ont déclenché ce chaos.
Ils sont non seulement conscients mais, en
plus, préts 2 mourir pour protéger leur secret.
Si les PJ tentent de récupérer un cerveau mal-
gré tout, ils devront résister 2 1'acide (dégits
de base : 12) avant de découvrir que la colon-
ne vertébrale reliée au cerveau est en train de
se liquéfier pour se transformer en une sorte
de péte rosdtre.

L'affaire Agna Nakh

Si les PJ découvrent ol habite Agna Nakh, ils
pourront faire des découvertes intéressantes
dans son appartement. Ce qu'ils y trouveront
dépend de la situation.

Si Agna n'est pas au courant de ce qui se pas-
se, il sera dans son appartement entre 23h et
7h.

Si Agna a eu le temps de détruire le laboratoi-
re, il fera une bréve visite chez lui pour effa-
cer toutes traces de son passage avant de quit-
ter la ville,

Si Agna est mort, les P] tomberont nez 4 nez

avec un second Agna chargé de nettoyer 'ap-
partement. Ce dernier fera tout pour les tuer.

Si les PJ sont véritablernent en difficulté, le
Silencieux interviendra pour les sauver.

L'appartement d'Agna Nakh : face 2
I'aqua-stadium, |'appartement d'Agna est par-
ticuliérement luxueux (64 m®). Il est situé au
2" étage, 4 I'angle d'un bloc d'habitation
assez prestigieux.

La porte d'entrée est protégée par une serrure
électronique indépendante de niveau 12. La
porte, épaisse de 2 cm, est en métal. Chaque
piece est surveillée par une caméra reliée au
bureau d'Agna i Cortex.
Entrée/salon/cuisine : cette pitce luxueu-
se est équipée d'un bar, d'un canapé trés confor-
table et d'une petite table basse. Il y 2 un réfri-
gérateur dans le petit coin cuisine. Son contenu
semble absolument normal sauf qu'on peut
y trouver des bouteilles contenant de |'eau de
INET.

Salle de bain : bien que trés grande, cette
salle de bain ne présente aucune caractéris-
tique particuligre si ce n'est une baignoire (trés,
trés rare et uniquemnent réservée aux plus riches)
remplie d'eau de mer.

Bureau et chambre : il n'y a rien de par-
ticulier dans cette pigce. Cependant une éta-
gére, sur laquelle sont alignés des bibelots, dis-
simule un passage permettant d'avoir accés 4
la salle secréte de 1'appartement.

Salle secréte : cette piéoe contient plusieurs
éléments intéressants.

Un cylindre de métal, sur la droite, est ouvert
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(il contenait un des doubles d'Agna). Ce cylindre
ressemble & une unité cryogénique pouvant
contenir un homme. Sur le cité, on peut aper-
cevoir le sigle du laboratoire Cortex d'Hégé-
monie. ,
Sur un petit secrétaire au fond de la piece est
posée une téte humaine, Elle ressemble 2 s'y
méprendre 2 la tte d'Agna. C'est en fait, une
. sculpsure en chair synthétique. Ces sculptures
48 onéreuses sont généralement utilisées pour
copier I'empreinte d'un visage avec un modi-
ficateur morphologique.
Ala droite, sur un petit bureau, les PJ pour-
ront trouver un ordinateur et un petit disque.
Le disque est un micro-projecteur hologra-
phique contenant une seule image : celled'un
homme portant la robe des hauts dignitaires
du Culte du Trident. Son visage est totalement
inconnu des héros.
L'ordinateur a les mémes caractéristiques que
celui du burean d'Agna & Cortex mais contient
les informations suivantes.
Tout d'abord, la majorité des messages sont
les comptes rendus des progrés enregistrés
par le département Loki. Ces comptes-ren-
dus sont tous adressés & un certain Véranor.
1l semble évident d'aprés le contenu des mes-
sages qu'Agna est en fait une sorte d'agent
de liaison entre le département Loki et ce
mystérieux Véranor. Il semble aussi évident
que le Projet Hécate n'est qu'une infime par-
tie d'un plus vaste programme : le Projet
Bélial (voir « Textes»1, 2 et 7).

Un fichier contient toutes les informations
connues 2 propos de Meslar Main Rouge. Une
note indique qu'il doit étre €liminé de toute
urgence et que |'organisation peut faire appel
aux services de Mogol Sith, le pirate des abimes,
pour traiter ce probléme (voir « Texte 5»).
Enfin, un autre fichier contient les dossiers de
10 grandes personnalités hégémoniennes, 11
est indiqué que I'une d'entre elles sera « trai-
tée » sur la base secréte de Cortex pour la pha-
se I de ['opération. Agna ajoute qu'il n'a pas
encore arrété son choix mais qu'il lui reste
unmois pour se décider. Il précise également
que les autorités de Cortex ignoreront, bien
entendu, ce qui se passera sur cette station et
qu'il a pris toutes les mesures nécessaires pour
détruire toutes les données concernant le pro-
jet, si la phase IT est un succés.

Conclusion 1

Si les P n'ont pu arréter Agna, ce dernier quit-
tera Equinoxe avec toutes les preuves. Les ser-
vices des Veilleurs pourront confirmer qu'un
individu correspondant 2 sa description 2 ét
apergu en train de monter & bord d'un navi-
re de Nova se rendant 2 Keryss. Le second Agna
quittera la ville quelques jours plus tard vers
la méme destination. Les PJ n'ont qu'une pis-
te assez fragile, qui les conduit en Hégémonie.
Le Trident louera leurs services afin qu'ils s'y
rendent et approfondissent cette enquéte. Cor-
tex fermera son département Loki sur Equi-
noxe sans que cela ne fasse de vagues.

Si les PJ réussissent & récupérer les informa-
tions, Agna sera également apergu en train
d'embarquer sur un navire mais le second
Agna restera sur Equinoxe pour en terminer
avec eux. Ses espions épieront les moindres
faits et gestes des héros. Si ceux-ci partent direc-
tement pour |'Hégémonie, Agna organisera
une tentative d'assassinat en cours de chemin.
§'ils se rendent sur Trident, Agna, se doutant
de I'identité de la personne qu'ils vont ren-
contrer, leur enverra un groupe de mercenaires
et louera les services d'assassins Ashnir (en
contactant |'ambassadeur du Royaume de |'In-
dus} pour se débarrasser de Noerod (voir « Visi-
te sur Trident ») avant de quitter Equinoxe.
Un mini-scandale éclatera au sein de la direc-
tion de Cortex qui niera étre responsable des
activités de cet Agna Nakh. La direction fera
fermer le département Loki et plusieurs cher-
cheurs disparaitront dans de mystérieuses cir-
constances.

Si les PJ ont tué un des deux Agna, le second
agira comme il est indiqué ci-dessus pour se
débarrasser des aventuriers,

Si les PJ ont tué les deux Agna, c'est Naga Khan
en personne (voir description d'Agna Nakh)
qui enverra les tueurs avant de quitter la ville
dans la plus grande discrétion vers une desti-
nation inconnue.

Une Visite sur Trident
Si les héros ont découvert la photo hologra-
phique dans 1a chambre secréte d'Agna Nakh,



les services du Trident pourront facilement
identifier I'homme qui est dessus. S'ils n'ont
pas cefte image, mais qu'ils ont tué un des
Agna, l'empreinte génétique du cadavre et son
visage (une fois retiré le modificateur mor-
phologique) suffiront pour découvrir qu'Agna
n'est autre que Naga Khan, un prétre du Tri-
dent extrémement doué que |'on croyait mort
depuis des années. En effet, son maftre, le prétre
Noerod, aprés avoir découvert que Naga était
assoiffé de pouvoir, décida de le neutraliser.
Persuadé de |'avoir tué, Noerod s'exila sur Tri-
dent pour y trouver la paix. C'est le seul hom-
me qui soit capable de donner aux PJ des infor-
mations sur ce mystérieux personnage. Ils
seront donc autorisés A se rendre sur la station
du Culte pour le rencontrer.

Si les héros ne possédent ni |'image, ni le
cadavre, ils n"auront aucune possibilité d'en
apprendre plus sur Naga Khan au cours de
cette aventure.

Les mercenaires : en chemin vers la station
du Trident, les PJ seront attaqués par des mer-
cenaires. Le matériel dont disposeront ces
hommes de main dépend naturellement de
|'équipement des héros. Il doit y avoir 1 agres-
seuren armure de plongée par aventurier, (des
modeles Ouraken feront parfaiternent |'affai-
re). Les mercenaires disposeront d'un petit trans-
port civil. Si certains d'entre eux sont capturés,
ils nie sauront absolument rien de leur employeur.
On leur a versé une trés forte somme d'argent
pour se débarrasser des PJ, voila tout.

Trident : la station Trident est aujourd'hui
un monastére dans lequel se réunissent de
nombreux prétres. Seuls quelques secteurs sont
ouverts au public (secteurs A a F), les autres
modules et les installations souterraines sont
réservés aux habitants de la station. Les PJ
seront autorisés 4 s'arrimer directerent au
module H2, ce qui leur permettra d'avoir accés
2 la salle de méditation dans laquelle se trou-
ve Noerod depuis une semaine.

I1s seront alors conduis par un Ordonnateur
2 la salle centrale. L2, Noerod leur révélera ce
qu'il sait 2 propos de son ancien éléve. Quelques
minutes plus tard, les assassins Ashnir atta-
queront.

La salle de méditation : cette grande sal-
le circulaire est recouverte d'un déme en ver-
re moléculaire au travers duquel on peut aper-
cevoir des dizaines de dauphins qui semblent

attirés par ce module. Dans la salle, les chants
des mammifres sont retransmis par des haut-
parleurs dissimulés dans le sol. Des colonnes
de verre contenant des sculptures de lumiére
dans une eau limpide illuminent légérement
lapiéce. Au centre, un homme sans fige esten
pleine méditation. C'est Noerod. Dés que les
PJ entreront dans la piéce, il se lévera lente-
ment pour venir & leur rencontre.

Les révélations de Noerod : Noerod se
souvient parfaitement de Naga Khan. Sujet
particuliéremnent brillant, il manipulait le Pola-
ris avec talent. Mais Naga était obsédé par le
pouvoir. Il voulut, dans un premier temps,
rejoindre le Soleil Noir mais mémes les extré-
mistes de cette organisation le rejete-
rent. Noerod, persuadé que les actes
de Naga pouvaient provoquer de
terribles désastres, décida de le (]
défier. 11 le poursuivit aux quatre
coins du monde et réussit 2 retrou-
versa trace en République du Corail.
Leur combat eut lieu 2 bord d'un navi-
re de croisiére. Noerod réussit 4 vaincre
Naga en |'éjectant par un sas du bati-
ment. Personne n'aurait pu survivre
a un tel traitement. Cela s'est passé
ilya 10 ans.

Pour le prétre du Trident, le fait que
Naga Khan soit de retour est de
sinistre augure. Il considére que §
cet individu, avec I'expérience |
qu'il a due acquérir, représen-
te une menace aussi impor-
tante que |'Autre ou que le Soleil |

Noir. Noerod est donc prét 2 I'affronter de nou-
veau si les héros réussissent 2 le localiser.

Si les PJ l'ont affronté et décrivent leur com-
bat & Noerod, ce dernier pourra leur affirmer
que cet Agna Nakh ne peut en aucun cas étre

Naga.

L'attaque des Ashnirs : peu de temps
aprés le début de 'entretien des PJ avec Noe-
rod, les assassins Ashnirs feront irruption dans
la salle de méditation. Seize d'entre eux se sont
infiltrés dans la station par un des modules
ouverts au public. Ils ont neutralisé les deux
ordonnateurs en H2 mais cela leur a cotité 6
hommes. Ce sont donc dix assassins qui feront
irruption dans la piéce. Les P] peuvent comp-
tersur]'aide de Noerod. Les deux autres Ordon-
nateurs dans le module H1 arriveront sur les
lieux en 6 tours.

Conclusion 2

Apres la visite 2 la station Trident, les PJ se
verront confier la délicate mission de pour-
suivre leur enquéte. Le Trident et les ser-
vices du Neptune veulent découvrir ce que
manigance Naga Khan, ce qu'est le Projet
Bélial et qui tire réellement les ficelles. La
piste 2 suivre est claire : |'Hégémonie. Le
département Loki de Cortex y prépare un
mauvais coup contre des personnages
influents de la nation des Patriarches et
une partie de l'intrigue semble tourner
autour de cette mystérieuse base secréte de
Cortex. Si les aventuriers acceptent, le Cul-
te du Trident ne sera certainement pas
ingrat.

Le Projet Bélial se poursuit donc dans le sup-
plément consacré 4 |'Hégémonie.




ARCHETYPES

Agent du Neptune
alle:

NG Perception : 66 ~ Bonus corps corp: +
B2 Attribut vitesse : 18 Vitesse auto : 9 m/tour Poids portable auto : 70 kg

Seuils : Inc. : 9(13) Lég. : 3(7) Grav. : 7(15)
Crit. : 13(25) Fat. : 19(35) Mort : 39(59)
Influence : 62 12

Talents principaux : Acquisition de matériel 4, Armes blanches 8, Armes de poing 6, Bureau-

cratie 6, Charme 8, Connaissance générale 9, Connaissance milieu social : Equinoxe 10, Corps 2 corps

g 6, Cryptographie 6, Défense 6, Déguisement 6, Discrétion 6, Evasion 6, Interrogation 8, Persua-

sion 8, Survie 6

Equipement : 1.D,, pistolet 1éger, cuir moléculaire, dague, communicateur, 100 sols, menottes
Mutations : trés rarement

IA| Description : c'est I'agent typique de la Division Neptune. Ces caractéristiques peuvent varier en

4 fonction du service auquel il appartient.

Novice du Culte du Trident
Poi:ﬁﬁkg Taille: 1,77 m Age : 24 ans

Réaction : 16 Perception : 64 % Bonus corps A corps : + 2
Attribut vitesse : 8 Vitesse auto : 4 m/tour Poids portable auto : 50 kg
Seuils : Inc.: 9(9) Lég. :3(3) Grav. : 9(9)
Crit. : 12(12) Fat. : 19(19) Mort : 38(38)
Influence : 229

Talents principaux : Analyse de sensations empathiques 4, Armes blanches 3, Bureaucratie
4, Charme 5, Connaissance générale 8, Connaissance milieu social : Equinoxe 8, Corps 2 comps
3, Défense 4, Diplomatie 4, Gestion 4, Langage écrit 8, Langage parlé 9, Négociation 4, Premiers
soins 5

Equipement : robe de prétre, 1.D., 1.000 sols, communicateur, dague neurale

Mutations : rarement

Description : les novices du Culte du Trident sont des administratifs. Ce sont avant tout des
fonctionnaires,




Ordonnateur du Culte du Trident
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Réaction : 29 Perception : 76 % Bonus corps 4 corps : + 3
Attribut vitesse : 24 Vitesse auto : 12 m/tour Poids portable auto : 80 kg
Seuils : Inc.: 11(20) Lég. : 4(10) Grav. : 9(21)
Crit. : 15(33) Fat. : 23(47) Mort : 47(77)

Influence : aucune

Talents principaux : Acrobatie 9, Armes blanches 8 (Biton de combat 12), Armes de poing 6, Com-

* mandement 6, Corps 2 Corps 12, Défense 10, Discrétion 6, Evasion 8, Escalade 6, Interrogation 6, Langage

des signes 8, Survie 6, Tactique 6

~ Equipement : biiton de combat ordonnateur, robe de bure moléculaire en poly-titane souple (6/9), visiére

& - 360°, champ anti-agression niv 6, 1.D., dague neurale, inhibiteur neural

Mutations : Polaris, généralement une discipline maftrisée 4 5.

+ Description : les Ordonnateurs sont les gardes du corps d'élite des Veilleurs. Ce sont des machines de combat
peu communicatives et dont |'identité est tenue secréte, Ce sont de redoutables combattants

Silencieux
Poids:68kg  Taille: 175m  Age : 30 ans (apparence)
‘_? _‘--._.___‘_ — ———— —
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Eﬁn' 3l ] on : % h Bon co a orps 1+3 :
Attribut vitesse : 25 Vitesse auto : 12 m/tour Poids portable auto : 80 kg
Seuils : Inc. : 39(43) Fat. : 27(43) Mort : 54(74)

Influence : aucune

Talents principaux : Acrobatie 5, Armes blanches 10, Armes de poing 8, Corps 2 corps 6, Défense 8,
Déguisement 7, Discrétion 12, Evasion 8, Lecture sur les levres 6, Orientation 6, Systemes de sécurité 4, |
Survie 6, Tactique 4

Equipement : dague, pistolet scorpion (voir soénario du livre de base), cuir moléculaire, fausse 1D,

Mutations : aucune

Description : ces étres étranges sont les assassins personnels des Patriarches. Ils sont trés peu nom-
breux et I'on n'en compte pas plus de quatre sur Equinoxe. Ils possédent I'incroyable don de passer
inapercu. La difficulté pour les repérer dépend bien évidemment du contexte. Dans une foule, si un indi-
vidu ne recherche pas particuliérement un Silencieux, la difficulté pour le repérer grice 2 un jet d'ins-
tinct est de 36. Si on le cherche, cette difficulté est de 18. Dans un contexte normal, rue peu fréquentée,
bar spacieux, groupe d'amis dans lequel il se serait infiltré, etc., les difficultés sont de 24 et 12. Dans un .
contexte anormal, comme une rue déserte, chez soi, ou méme s'il se trouve juste & coté de la victime,
un Silencieux n'est repéré que par un jet d'instinct contre une difficulté de 16 si on ne le cherche pas et
de 8si on le cherche. I est A noter que tout test effectué pour traquer un Silencieux voit sa difficulté dou-
blée. L'organisme de ces agents est instable. $'ils sont tués ou plongés dans 1'inconscience, cela déclenche
une réaction chimique qui les carbonise instantanément. Une analyse des ossements pourra révéler la
présence de ces agents chimiques. Un Silencieux ne dort jamais, il entre dans un état méditatif pendant
quelques heures chaque jour. Il ne ressent aucune douleur physique, n'ayant pas de terminaisons ner-
veuses. Son seuil d'inconscience est trés élevé  cause de cela.




Veilleur (anti-émeute et Condor)
Poids: 110k ‘Taille: 198m : 30 ans

Réaction Perception : 42 % Bonus corps 4 corps : + 4

Attribut vitesse : 14 Vitesse auto : 7 m/tour Poids portable auto : 100 kg
Seuils : Inc. : 14(28) Lég. :5(12) Grav. : 11(25) Crit. : 18(39) Fat. : 28(56) Mort : 56(91)
Influence : 428

Talents principaux : Armes blanches 5, Armes d'épaule 6, Armes lourdes 5, Armes de poing 4, Armure 8, AT.E. 6, AT.M. 6, Corps & corps 7, Défen-
se 5, Persuasion 6, Systémes de sécurité 4, Tactique 4

Equipement : armure Condor ou veste anti-émeute (seuil d'Inconscience x 2, choc x 1/2, protection physique 6), casque (+1 2 la protection phy-
sique), bouclier anti-émeute, pistolet-choc, matraque Mao, fusil-choc, grenades-choc, LD., menottes, 200 sols

Mutations : jamais

Description : ces brutes sont les membres des forces anti-émeutes et de la Faction Condor. Ce ne sont pas des individus trés sociables et ils préfe-

_ rent généralement se retrouver entre eux

2.
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“ | Attribut vitesse : 6 Vitesse auto : 3 m/tour Poids portable auto : 40 kg
4 Senils : Inc.:9(9) Lég. :3(3) Grav.: 7(7)
Crit. : 13(13) Fat. : 19(19) Mort : 39(39)
Influence : 6412
v Talents principaux : Analyse des sensations empathiques 4, Arme de poing 3, Bureau-
cratie 9, Corps & corps 4, Cuisine 8, Evasion 4, Estimation de qualité 4, Interrogation 4, Négociation 6,
Persuasion 6, Premiers soins 6, Science : médecine, bactériologie 4 8, Survie 5

Equipements : tenue sanitaire, LD., pistolet-choc, 100 sols, matériel d'inspection, Scan

\ Mutations : jamais

Description : ce sont les gens chargés de controler |'hygiéne sur Equinoxe. Ils sont toujours accompagnés
de forces de sécurité.




Veilleur (Officier)

Poids : 80 kg Taille : 1,82 m : 40 ans
n:19 Perception : 54% Bonus corps 4 corps : +3
Attribut vitesse : 11 Vitesse auto : 5 m/tour Poids portable auto : 60 kg

Seuils : Inc.: 10(var) Lég. :4(var)  Grav.:8(var) Crit.: 14(var) Fat.:21(va) Mort : 43(var) /
Influence : 10219 /
Talents principaux : Toutes catégories d'armes 2 8, Amure 7, AT.E. 6, ATM. 6, Bureaucratie 6, Commande- /
ment 10, Cotps 2 Corps 7, Défense 6, Démolition 2, Langage des signes 4, Lecture sonar 3, Orien-
tation 2, Pilotage (variable) 6, Premiers soins 4, Stratégie 9, Survie 8, Tactique 10
Equipement : uniforme, champ anti-agression, dague neurale, pistolet léger, 1.D., 1,000 sols,
communicateur, prothéses et implants divers,

Mutations : trés rarement

Description : les officiers des Veilleurs font partie des meilleurs, Iis sont fiers, convaincus de
servir une juste cause et presque tous incorruptibles.

Veilleur (Soldat/commando)
86

Perception : 5

Réaction :73 Bonus corps 2 corps : + 3

Attribut vitesse : 14 Vitesse auto : 7 m/tour Poids portable auto : 70 kg
Seuils : Inc. : 11(20) Lég. : 4(11) Grav. : 9(23) Crit. : 15(36) Fat. : 22(50) Mort : 45(80)
Influence:228

Talents principaux : Toutes catégories d'armes 2 6, Armure 6, AT.E. 6, AT.M. 6, Corps 2 Corps 5, Défense 6, Démolition 4, Langage des signes
3, Lecture sonar 2, Orientation 4, Pilotage (variable) 4, Premiers soins 2, Stratégie 4, Survie 6, Tactique 6

Equipement : variable suivant les missions. Les soldats ont généralement |'équipement suivant : Kevlar, fusil dassaut, pistolet lourd, grenades,
casque, communicateur 1.D., dague

Mutations : rarement

Description : les soldats sont |'élite des Veilleuss. Iis regoivent un meilleur entrainement que leurs confréres cantonnés dans les villes et sont plus
fanatisés.
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EQUIPEMENTS

Armure externe Condor
Coiit : 190.000 (marché noir) Fabriquant : Gladius
Type : Exo 1-type Delta (équipement : 28) Poids : 180 kg
Gabarit : 19 Modif : F/AR: +0
Vitesse : + 3 Accélération : NA
Décélération : NA Intégrité : 4

Ordinateur : Leical VI
Niv. : 7 ® Séc. : 2 Cont, : 21 » ProgAttag. : 5 » Blind. : 4

Radar

Actif Condor/Analyseur Delta Azure /Calculateur Nemrod V1
Actif : 2 km (01-84/85-97/98-100)

Analyseur : 12 cibles (01-54/55-86/87-100)

Calculateur : 5 cibles (01-89/90-94/95-100)

11 : Blindage : 3 » Seudl : 8 » Cercles : 4

Systémes : Commandes vocales (91-100)/Analyseur (87-100)/Calcu-
lateur (95-100)/Radar (98-100)/Tactique visiére (94-100)/Anti-vol
neural (100)

22 : Blindage : 5 ® Sewil : 8 » Cercles : 4

Systérmes : Assistance mouvement (96-100)/Controle exo (100)/ Anti-
choc (99-100)/Réparateur Universel (89-100)/ Mitrailleuse lourde
(100)/Pivot (100)/Lien électronique (92-100)/Lien mécanique (99-
100)/Réacteur fusion (99-100)

13 : Blindage : 5 » Seuil : 8 » Cercles : 4

Systémes : Réserve 02 (8 heures)/Survie (99-100)/Ordinateur (98-
100)/Diagnostic Universe! (89-100)/Lance-flammes (100)/Pivot
(100)/Lien électronique (92-100)/Lien Mécanique (99-100)

24 : Blindage : 5 Seul : 8 » Cercles : 4
Systémes : Commandes manuelles (96-100)/Dague moléculaire (100)/

75 : Blindage : 5 » Seusl : 8 » Cercles : 4
Systémes : Dague neurale (100)/Sonique incapaciteur (100)/Lien
électronique (92-100) :

Z6 : Blindage : 5 » Seuil : 8 » Cercles : 4
Systémes : Systtme de guérison automatique (90-100)

27 : Blindage : 5  Seudl : 8 » Cercles : 4
Sysiemes :

Note : tous les systémes ont un blindage électronique 4

Armement

Dague Neurale (montée sur le poing) : Dégats choc :10, Charges : 10
Dague moléculaire (montée sur le poing) : Dégats phys./Choc ; 4/4,
Charges: 30

Sonique Incapaciteur (lien électronique) : Dégéits choc : 12, Cadence : 1,
Munitions : 6, Portée : 5/10/20 m

Mitrailleuse lourde (lien électronique et mécanique, sur pivot :

tirs : - 20 %) : Dégats phys. : 9, Cad. : 3 2 16, Munitions ; 40, Portée :
40/120/240 m

Lance-flammes (lien électronique et mécanique, sur pivot : tirs : -
20%) : Dégdts phys. : 12, Cad. : 1, Munitions : 12, Portée : 5/10/15 m,
Zone:4x4m

Défenses
Anti-choc Temper I : Dégts choc x 1/2, Capacités : 99-100

Systémes notables

Panneau de contrdle manuel sur avant-bras (Elsinster) : Réaction :-
4, Capacités : 92-100

Commande Vocale (Opale IV) : Réaction : 0, Capacités : 93-100
Tactique Mc Clurr : Réac: + 2, Pilot. : + 5 % ; Capa. : 01-93/94-100
Systéme antivol Vangelis neural : capacité : 100

Diagnostic universel Scope IV : Capacité : 01-56/57-88/89-100
Réparateur Universel Omni-Vat : Niv 2, Capacités : 01-56/57-88/89-
100

Systéme guérison auto Cortex I : Niv 2, Capacités : 01-89/90-100

Armure Ouraken

Coiit : 210.000 (marché noir)
Type : Exo-2-Heimdall 1T

Fabriquant : Gladius
Poids : 400 kg
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Profondeur : -12.000 m
Vitesse : 6/1

Accélération : 2/1
Décélération : 4/2 Intégrité : 9
Ordinateur : Pristar VII (97-100)

Niv. : 10 » Séc. : 3 » Cont, : 30 ® ProgAttag. : 6 » Blind. : 6
Sonscan

Actif Dauphin I1/Passif Kilian/Analyseur Mk 12 Sea-star/Calculateur Nemrod
Actif : 8 Milles marins (01-70/71-92/93-100)

Passif : 35 Milles marins (01-50/51-92/93-100)

Analyseur : 3 cibles (01-59/60-89/90-100)

Calculateur : 3 cibles (01-89/90-98/99-100)

21 : Blindage : 4/8 » Seuil : 16 » Cercles : 8

Systémes : Commandes Vocales(90-100)/Commande neurale (88-
100)/Analyseur (87-100)/Calculateur (95-100)/Tactique visiere (94
100)/Anti-vol neural (100)/Volet sécurité (99-100)

22 : Blindage : 8 ® Seusl : 16 Cercles : 8

Systémes : Chauffage (98-100)/Filtre 2 Gaz carbonique (100)/Survie
(99-100)/Sonscan passif (93-100)/Moteur fusion turbine 6 (99-
100)/Stabilisateur (99-100)/Lance torpilles (93-100)/Lien mécanique
(99-100)/Champ anti-torpilles (99-100)

23 : Blindage : 8 » Seuil : 16 » Cercles : 8

Systémes : Sonscan Actif (93-100)/Contrdles (100)/Assistance mouve-
ment (99-100)/Ordinateur général (97-100)/Pressurisateur (98-
100)/Anti-choc (99-100)/Générateur de lumiére (96-100)/Unité de
stockage torpille (100)

14 : Blindage : 8 » Seul : 16 ® Cercles : 8
Systemes : Indicateur d'acquisition (99-100)/Dague thermique
(100)/Lance-harpon AV multiple (100)

15 : Blindage : 8 » Seuil : 16 » Gercles : 8
Systemes : Auto-pilot (95-100)/Canon A neutron (100)/Lance harpon
multiple (100)

26 : Blindage : 8 » Seuil : 16 » Cercles : 8 —Systémes : Néant
17 : Blindage : 8 » Seuil : 16 » Cercles : 8 — Systémes : Néant

Armement

Lance-torpilles Gladius I-A (lien mécanique) : Taille 3, Capacités : 01-
02/93-100

Torpilles Imp E.M.P. 11, Gladius, : Nombre : 2, Taille : 3, Dég, : 30,
EMP. : 6, Portée: 4, Prof. : 8, Blind Elec. : 4, Capacités : 01-60/61-94/95-100
Dague thermique : Dégits : bonus + 6, Charges : 12

Lance harpon AV. multiple Gladius (manuel) : Dégéts : 12, Caden-
ce:1, Charges : 2, Portée : 4/8/10 m

Canon 2 neutron Arsenal (manuel) : Dégfits : 8, Cadence : 12 4,
Charge : 28, Portée : 20/80/160 m

Lance-harpon multiple Gladius (manuel) : Dégits : 6, Cadence 1,
Charges 2, Portée : 2/8/16 m

Défenses
Champ anti-torpille Omi star : Niv. : 6
Anti-choc Hammerdale : Choc x 1/2, Capacités : 99-100

Systémes notables

Interface neurale Psion ; Réaction : + 5, Capacités ; 88-100
Commande Vocale Harpie : Réaction : 0, Capacités : 90-100

Tactique visiére Mc Clurr : Réaction : + 2, Pilotage : + 5%
Générateur de lumigre Feu Follet : Niv. : 1, Capacité : 96-100
Auto-pilot Icare (réactif) : retour A la base en cas de perte de conscien-
ce du pilote. Niv. : 6




Chasseur Crotal

Coiit : 480.000 Fabriquant : Gladius
Type : I Poids : 46 T
Profondeur : -14.000 m Gouverne : 12/16m
Vitesse : 40 nceuds Accélération : 8
Décélération : 16 Intégrité : 10
Ordinateur : Leical V

Niv, ;5 S&. : 2 ® Cont, : 15 ® Prog Altag. : 6 * Blind. : 2

Sonscan

Actif Dauphin I1/Passif Kilian/Analyseur Mk 12 Sea-star/Calculateur
Nemrod

Actif ; 8 Milles marins (01-70/71-92/93-100)

Passif : 35 Milles marins (01-50/51-92/93-100)

Analyseur : 3 cibles (01-59/60-89/90-100)

Calculateur : 3 cibles (01-89/90-98/99-100)

11 : Blindage : 10 » Seuil : 12 » Cercles : 6
Systérmes : Rayon Hades (100)/Electronique (92-100)/Sonscan actif
(93-100)/Sonscan passif (93-100)

Z2 : Blindage : 5  Seuil : 12 » Cercles : 6
Systémes : Commandes télépathiques (88-100)/Commandes vocales
(90-100)/0rdinateur (97-100)

13 : Blindage : 10 » Seuil : 12 ® Cercles : 6
Systemes Lance-torpilles (93-100)/Electronique (92-100)/Contrdles
(100)/Pressurisateur (98-100)/Chauffage (98-100)

24 : Blindage : 10 » Seuil : 12 @ Cercles : 6
Systémes : Unité de stockage torpilles (100)/Stabilisateurs (100)/Ana-
Iyseur (90-100)/Calculateur(99-100)

Z5 : Blindage : 10 » Seuil : 12 » Cercles : 6
Systérmes : Faisceau anti-moléculaire (100)/Electronique (92-
100)/Survie (100)

26 : Blindage : 10 » Seuil : 12 » Cercles : 6
Systémes ; Faisceau anti-moléculaire (100)/Electronique (92-100)

Z7 : Blindage : 10 » Seul : 12 » Cercles : 6
Systémes : Filtres Gaz Carbonique (98-100)/Moteur fusion turbine 40
(99-100)/Appontage (100)

Armement
Lance-torpilles Gladius 11 (lien électronique) : Taille 4, Capacités : 01-
92/93-100

Torpilles Sabre AZ 28 filo-guidées : Nombre : 2, Taille : 4, Dégits : 40,
Portée : 2, Prof. : 6, Blind.Elec. : 4, Capacités : talent d'A.T-M. pour le tir
Rayon 2 particule Hades, Hades Industries (Lien électronique) :
Dégits : 36, Cadence : 1, Munitions : 4, Portée : 200/400/1.800 m
Faisceaux anti-moléculaires x 2 Gladius (lien électro- :
nique) : Dégits : 10, Cadence : 1, Munitions : 8/8,
Portée : 15/30/50 m

Défenses
Aucune

Systémes notables
Interface neurale Psion : Réaction : + 5, Capacités : 88-100
Commande Vocale Harpie : Réaction : 0, Capacités : 90-100

Drone de surveillance

Note : ces drones sont directement reliés aux ordinateurs de sur-
veillance du poste de contr6le des Veilleurs situé dans le secteur ot ils
se trouvent. Ce sont des petites sphéres noires.

Coiit : 40.000 (marché noir) ~ Fabriquant : Agence Spatiale du
Trident

Type : Alpha-Esp I Poids : 3 kg

Vitesse : 12 m/tour Accélération : 2 m/tour

Décélération : 4 m/tour Intégrité : 2

Equipement : Champ magnétique (98-100), Capteur d'ondes Niv 4
(94-100), Caméra (99-100), Lien ordinateur central (92-100)
Ordinateur : ordinateur central du poste des Veilleurs ayant les
caractéristiques moyennes suivantes :

Niv : 12 o Sécurité : 12 » Controle : 24 drOnes » Capacités : 01-
92/93-100

Equipements divers

On ne peut trouver ces équipements qu'au marché noir.

Disrupteur neural : cette nouvelle arme développée par la firme
Cortex, en collaboration avec Gladius, est un gros fusil d'assaut per-
mettant de tirer une sphére d'énergie qui perturbe les fonctions céré-
, bralesdelacible. La victime touchée par la sphére voit
\’/, B tous ses jets modifiés par une difficulté de + 3D10
ES8 3§ pendant 2D10 tours. La cible peut résister en effec-
tuant un jet de Volonté contre la difficulté déterminée

par le jet des 3D10. Elle réduit la pénalité de sa marge de

réussite.




Disrupteur neural Cortex I
Dégas : + 3D10 en difficulté, Cofit : 8.000, Rareté : 16, Portée :
20/50/130 m, Cadence : 1, Munitions : 8, Poids : 3, Place: 1+1 par char-

geur
Neuro-charge : c'est une grenade dont les effets sont semblables 2
ceux d'un disrupteur neural mais elle frappe une zone. Sa puissance
est inférieure  celle d'un fusil.

Neuro-charge Cortex A

Dégits : + 2D10 en difficulté, Cofit : 1.500, Rareté : 14, Note : 12 m de
rayon.

Biton de combat des Ordonnateurs : ces armes extrémement
rares sont le produit d'une technologie trés avancée et peut-étre méme
généticienne. Ce sont des bétons faits d'une matiére ayant |'apparence
du cuivre mais qui est aussi résistante que du Plastitane, Elles géng-
rent un champ électrique trés puissant qui n'affecte pas 1'ntilisateur.
Une pointe peut jaillir 2 chaque extrémité du baton pour porter 'at-
taque suivante : sur un résultat au dé d'attaque de 01 plus le
niveau de combat Armes blanches, ou 2 x le niveau de combat
spécialisation baton de combat, on ignore toute armure ou blin-
dage. Les champs de protection ne sont pas affectés par cette
attaque spéciale. Elle ne réduit pas non plus le blindage de sa
cible ni les cercles de structure de I'armure. La pointe de |'ar-
'\ me passe tout simplement au travers.
W) Ex. : un aventurier ayant un talent d'Armes Blanches au
W)\ niveau 6 aura 7 % de chances de porter une telle
attaque. Un aventurier ayant un talent d'Armes
blanches, spécialisation baton,
de combat au niveau 6, aura 13 % de chances de porter une
telle attaque.
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Biton de combat des Ordonnateurs

Dégits Physique : Bonus + 3/+ 4 avec champs électrique
Dégats Choc : Bonus + 1/+ 3 avec champs électrique
Charges : 20 pour le champ électrique

Codit : 100.000

Rareté : 20

poids: 1,5kg

Robe des Ordonnateurs : ces robes de bure sont faites en tissu molécu-
laire renforcé avec du poly-titane souple.

Robe des Ordonnateurs
Indice physique : 6, Indice d'Inconscience : 9, Cotit : 28.000, Rareté :
16, Poids : 2 kg

FAY 34 : c'est le fusil d'assaut standard des Veilleurs, fabriqué par la
firme Gladius.

FAV 34

Dégiits : 6, Cofit : 8,500, Rareté : 10,
Cadence : 1 4 8, Munitions : 28, Portée :
30/60/120 m, Poids : 3,5 kg

ANG 200 : c'est le pistolet
standard des agents du Neptu-
ne, fabriqué par la firme Gladius. 11 est extré- A
mement discret et [éger. I est fait dans un alliage
spécial et est indétectable par la plupart des sys-
témes de contréle.

ANG 200
Dégits : 2, Cofit : 3.400, Rareté : 9, Cadence : 12 5, Munitions ;
10, Portée : 10/30/80 m, Poids : 300 gr

MK 28 : c'est le pistolet stan-
dard des Veilleurs, fabri-
qué par la firme Gla-
dius.

MK 28
Dégits : 3, Codit ; 1.100, Rareté : 5, Cadence : 1 & 3, Munitions : 18,
Portée : 16/60/120 m, Poids : 1, 5 kg

MK 56 : c'est le pistolet lourd standard des Veilleurs,
fabriqué par la firme Gladius.

MK 56
Dégits : 4, Cofit : 2.200, Rareté : 7, Cadence : 1 2, Muni-
tions : 20, Portée : 18/57/110 m, Poids: 1,9 kg

FV 12 Répliquant : c'est le fusil léger stan-
dard des Veilleurs, fabriqué par la firme
Gladius.

FV 12 Réplicant

Dégits : 4, Cofit : 2.600, Rareté : 6,
Cadence : 1 4 3, Munitions : 26,
Portée : 50/160/360 m, Poids : 3,9 kg

Note sur les casques : les casques sont généralement faits en kev-
lar. IIs donnent donc la méme protection que ce type d'armure, si une
attaque est dirigée 2 la téte. Sinon il ajoute + 1 2 l'indice de protec-
tion physique d'une armure et augmente I'indice d'inconscience de

+ 50 %. Par exemple, un personnage ayant un gilet de protection et
un casque verra I'indice d'inconscience de I'armure passer de 527
points (+ 50 % arrondi 4 |'inférieur).



NOUVELLES

CREATURES AQUATIQUES

Seuil d'inconscience : 14(18)
Seuil blessure légre : 5(9)

Seuil blessure grave : 11(19)
Seuil blessure critique:  19(31)
Seuil blessure fatale : 29(45)
Seuil de mort : 58(78)

e Percep

* Poids sol. auto : 120 kg

Attaque : 8/88%
Défense : 6/66 %
Dégits : 9
Nombre At. : 1
Armure : 4 (Blindage : 0)
Spécial :  attaque éclair

Attribut vitesse : 31/62 en attaque éclair

Divers : ne chasse que |a nuit
Portée Attaques : contact
Poids :36 260 kg

Taille : 6 29 m de long

* Réaction : 35
e Vit. auto : 17 m/tour

Seuil d'inconscience:  16(26)
Seuil blessure légére : 6(16)
Seuil blessure grave: ~ 13(33)
Seuil blessure critique:  21(51)
Seuil blessure fatale:  32(72)
Seuil de mort : 65(115)
Attribut vitesse : 34

Divers : NA

Portée Attaques : contact
Poids : 550 kg

Taille : 6 m

* Poids sol. auto : 100 kg

Attaque : 6/66 %
Défense : 8/88 %
Dégits : 8
Nombre At. : 1
Armure: 10 (Blindage: 1)

Spécial : camouflage, frénésie

le moitié. Sa frénésie s
t mais les dommages sont




Seuil d'inconscience : 8(8)
Seuil blessure légére : 3(3)
Seuil blessure grave : 6(6)
Seuil blessure critique : - 11(11)
Seuil blessure fatale: - 17(17)
Seuil de mort : 34(34)

Attribut vitesse : 28
Divers : vision nocturne
Portée Attaques : contact
Poids : 40 kg

Taille : 1,20 m au garrot

e

* Perception :72%
* Poids sol. anto : 70 kg

Attaque : 5/55%
Défense : 3/33%
Dégiits : 4
Nombre At. : 1

A103rmure : 0 (Blindage : 0)
Spécial : radar, poison, gorge

* Réaction : 27
e Vit. auto : 12 m/tour

Seuil d'inconscience : NA
Seuil blessure légére : 33)
Seuil blessure grave : 7()

Seuil blessure critique:  13(13)
Seuil blessure fatale: ~ 19(19)
Seuil de mort ; 39(39)

Attribut vitesse : 25

Divers : ne dégage aucune chaleur

Portée Attaques : contact
Poids : 50 gr
Taille : 1 m

* Poids sol. auto : NA

Attaque : 222 %
Défense : 1/11%
Dégiits : 1/filament
Nombre At. : 1
Armure: 0 (Blindage: 0)

Spécial :acide, immobilisation



« Réaction : 19 e

o Vit. auto : 3 m/tour » Poids sol. auto : 60 kg
Seuil d'inconscience : NA  Attaque: 4/44 %
Seuil blessure légere : NA Défense : 222%
Seuil blessure grave : 6(6) Dégits: 3
Seuil blessure critique: ~ 11(11) Nombre At. : 1
Seuil blessure fatale : 17(17) Armure : 0 (Blindage: 0)
Seuil de mort : 34(34)  Spécial :  contamination
Attribut vitesse : 6

Divers : peur de la lumigre
Portée Attaques : contact
Poids : 55kg

Taille : 1,78 m

4%

* Vit. auto : 7 m/tour * Poids sol. auto : 70 kg

Seuil d'inconscience : NA  Attaque : 10/100%
Seuil blessure légere : 5(5) Défense: 1/11%
Seuil blessure grave : ~ 11(11) Dégéts :  acide, étouffernent
Seuil blessure critique:  19(19) Nombre At. : 1
Seuil blessure fatale: ~ 29(29) Armure: 0 (Blindage:0)
Seuil de mort : 58(58)  Spécial :enveloppement, acide

Attribut vitesse : 15

Divers : silencieux (discrétion 10)

Portée Attaques : contact

Poids : 10kg

Taille : 1,50 m de diamétre, peut s'étendre jusqu'a 3 métres pour
envelopper une proie.




BAE S ——

eption

» Poids sol. anto : NA

Seuil d'inconscience : 11(13)
Seuil blessure |égére : 4(6)
Seuil blessure grave : 9(13)
Seuil blessure critique: ~ 15(21)
Seuil blessure fatale : 23(31)
Seuil de mort ; 46(56)
Attribut vitesse : 26

Divers : vision nocturne

Portée Attaques : contact
Poids : 2 kg

Taille : 40 cm

* Réaction : 3
* Yit. auto : 13 m/tour

Seuil d'inconscience :
Seuil blessure légére :
Seuil blessure grave ;
Seuil blessure critique :
Seuil blessure fatale ;
Seuil de mort ;

Attribut vitesse : 26

12(20)
4(12)
9(25)

16(40)

24(56)

48(88)

Divers : corps couvert de pointes

Portée Attaques : contact
Poids : 48 kg

| Taille : 1,80 m de long

Attaque : 7171 %
Défense : 6/66 %
Dégits : 5
Nombre At. : 1
Armure : 2 (Blindage : 0)
Spécial : NA

Perception : 58%

* Poids sol. auto : 120 kg
Attaque : 6/66 %
Défense : 4/44 %
Dégiits : 6
Nombre At. : 1

Armure : 8 (Blindage: 0)
Spécial : poison



NOUVEAUX POUVOIRS €T
TECHNIQUES DE COMBAT

Pouvoirs
de la force Polaris

Ces trois pouvoirs se sont manifestés chez de
trés rares individus et aprés un long appren-
tissage. Ils ne sont donc pas accessibles 2 n'im-
porte qui. Ces pouvoirs peuvent étre libérés
involontairement, si le M] le désire.

Note sur la Force Polaris : on peut déve-
lopper certains pouvoirs du Polaris indépen-
damment les uns des autres (c'est d'ailleurs
une régle & conseiller aux MJ, qui devrait rem-
placer la progression globale). Le colit dans
ce casest de 8 fois le cofit de progression d'un
talent normal. Le personnage doit approfon-
dir un effet particulier soit auprés d'un maitre,
soit tout seul mais ce sera plus long,

Pour un effet libéré volontairement et pour
son contrdle, 1'attaque contre le seuil d'in-
conscience de |'utilisateur est égale 2 la For-
ce du phénomene (et non x 2 comme dans le
cas d'un effet non contrblé).

Prescience

Ce talent |ié 4 la force Polaris permet d'entre-
voir le futur. En se concentrant sur une action,
un individu, un événement, un lieu, etc., on
peut avoir une image trés floue de 1'avenir. En
cas de déclenchement involontaire, c'est au
MJ de déterminer 2 quoi ou 4 qui se rapporte-
ra cette vision. Que ce pouvoir soit déclenché
volontairement ou non, il y 2 toujours 10 %
de probabilités, en cas d'échec critique, d'em-
brasser le futur dans sa totalité. Cela est géné-
ralement catastrophique pour le malheureux
qui doit effectuer un jet d'Intelligence contre
une intensité de 24. La marge de réussite de
ce jet déterminera le nombre de points de Volon-
té et d'Intelligence PERDUS par la victime.
Elle aura eu, en effet, pleinement conscience
des choses qu'elle a vues bien qu'elle ne s'en
souvienne pas 2 son réveil. §i le jet d'Intelli-
gence est raté, la victime perd connaissance
pendant 1D10 heures. Son Intelligence et sa
Volonté tombent 2 1 et se régénéreront au ryth-
me de 1 point toutes les hetires. '

La force détermine jusqu'a quelle époque le
manipulateur peut entrevoir le futur. L'utili-
sateur se retrouve plongé dans la force Pola-
ris, son esprit ne fait plus qu'un avec |'océan
et les mammiféres. I faudra toujours faire
apparaitre ce phénomene comme une expé-
rience magnifique et terriblement inquiétan-
te. dans un univers ol la présence sinistre de
I'Autre est omniprésente.

Force 1 2 10 : 1D100 minutes

11220 : 3D10 heures

21230 1D10 jours

31240 1D10 semaines

41250 : 2D10 mois

51260 : 1D10 années

61270 : 10D10 années

71280 : 1D10 sigcles

81290 : 1D10 millénaires

91 2 100 : perception de 1'infini, le cer-

veau de |'utilisateur est détruit. Il est &

jamais plongé dans le Polaris et perd la

raison.
Les visions doivent étre floues surtout si cela
concerne une période lointaine. Si cela dépas-
se un siécle dans le futur, les images sont ter-
rifiantes. Si ce talent est maitrisé, |'utilisateur
peut poser une question spécifique au MJ par
niveau de son talent.
L'emploi de ce talent par une personne peut
étre ressenti par tous ceux capables de mani-
puler la force Polaris. Ces derniers ont un pour-
centage de chances de sentir cet effet égal 2 12
somme de leurs niveaux de talents dans les
différentes applications du Polaris. Dans ce
cas, un simple jet de Volonté contre une diffi-
culté de 12 permet d'avoir 1 information sur
I'utilisateur par marge de réussite (apparen-
ce, localisation, nom, etc.)
By : un individu ayant Attaque psychigue
a 5 et Disruption moléculaire & 4 aura 9
% de chance de sentir ['utilisation de ce pou-
voir otk qu'il se frouve.

Enfin, une personne utilisant ce pouvoir peut
avoir 2 affronter I'Autre. Ce dernier a un pour-
centage de chances d'intervenir égal 2l For-
ce du phénomene, plus la Volonté de |'indivi-

du. §'il intervient, |'utilisateur ressentira une
présence démoniaque, Il subira un assaut psy-
chique immédiat. Il devra effectuer un jet de
Volonté contre une difficulté de 24. $'il réus-
sit, le personnage reprend conscience sans effet
secondaire. S$'il échoue, le MJ exécute une
attaque 6 contre ses seuils physiques en effec-
tuant un jet neutre, De plus, le MJ doit prati-
quer un test de Volonté niveau 24 contre cel-
le de 'utilisateur. La marge de réussite de ce
test détermine le nombre de points de Volon-
té perdus par la victime avant qu'elle ne repren-
ne ses esprits. '

Sil'utilisateur obtient un échec critique au pre-

" mier jet de Volonté ou si le MJ obtient un résul-

tat critique au cours de son test de Volonté, la
victime est prisonniére de |'Autre. Ce dernier
peut choisir de 12 détruire (on refait une autre
série d'attaques, la victime peut donc avoir une
auttre chance de reprendre conscience), del'em-
prisonner (la victime est plongée dans le coma),
ou de la manipuler (la victime est sous 1 domi-
nation de |'Autre, elle peut, chaque jour, effec-
tuer un jet de Volonté contre une difficulté de
24 + 1 par semaine d'emprisonnement. Une
réussite permet de se libérer).

Régénération Moléculaire
Ce pouvoir permet de régénérer des tissus
endommagés et de ralentir le vieillissement.
L'effet immédiat est de rajeunir un individu
de 1 an par niveau de maitrise de ce pouvoir.
Enfin chaque année, |'utilisateur peut tenter
d'utiliser ce pouvoir pour neutraliser le vieillis-
sement de |'année écoulée. 'il réussit son test
de talent, son corps n'a pas vieilli ; s'il échoue,
il vieillit normalement ; s'il obtient un échec
critique, il vieillit de 1D10 ans.

Une autre utilisation de ce pouvoir permet de
guérir des blessures. La marge de réussite mul-
tipliée par la Force du phénomeéne détermine
1a ou les blessures qui peuvent étre guéries. Le
résultat est 2 répartir entre les différents seuils
de blessures.

Ex. : un personnage libére la force a une
intensité de 12. Il obtient une marge de
réussite de 4 a son jet de domination. Il




pouirra donc guérir un nombre de bles-
sures dont la somme des seuils ne dépasse
pas 48 : une blessure ayant un seuil de 20,
Plus une ayant un seuil de 28, par evemple.
En cas d'échec critique, |'utilisateur inflige
une blessure égale au résultat déterminé, sur
celui ou celle qui devait recevoir les soins.

La libération incontrlée de ce pouvoir peut
avoir des conséquences dramatiques. En effet,
les volutes d'énergie qui s'échappent de I'uti-
lisateur peuvent étre soit bleutées (utilisation
normale), soit rougedtres (il y a un proble-
me). En cas de libération incontrdlée, 1'utili-
sateur effectue un test de Volonté contre la for-
ce du phénomene (aprés avoir échoué 2 sa
tentative de contrdle). S'il réussit, tous ceux
qui se trouventsur dans rayon de 1 m par point
de Force du phénoméne peuvent guérir des
blessures dont le total de seuil ne dépasse pas
la Force de |'effet. Si le jet échoue, toute per-
sonne dans un rayon d'1 métre subit une bles-
sure égale 2 la Force du phénomene divisée
par 2. Toute personne affectée peut effectuer
un jet de Résistance contre la Force du phé-
nomeéne pour réduire cette blessure de sa mar-
ge de réussite.

Ce pouvoir met 1 tour par pointde Force pour
prendre effet, sauf en cas de libération invo-
lontaire, On ne peut infliger de blessures volon-
tairement avec cet effet. -

Controle Mental

Ce pouvoir peut étre trés long et demande une
concentration totale pendant sa phase initia-
le. La Volonté du manipulateur, plus la Force
libérée; plus le nivean de maitrise du pouvoir
s'opposent & la Volont€ d'un ou de plusieurs
individus. Quand il y a plusieurs cibles, le
manipulateur doit répartir le total de son poten-
tiel (Volonté + Force + Niveau) entre les dif-
férentes victimes. Tous les protagonistes effec-
tuent un jet : le manipulateur contre la Volonté
de sa ou sescibles, les victimes contre le poten-
tiel qui leur est attribué. Si le manipulateur
obtient un échec critique, il subit une attaque
contre son seuil d'inconscience égale 2 1a For-
ce du phénoméne.

Une manipulation rapide permet de neutra-
liser et méme de manipuler 1'esprit d'une vic-
time. Si le manipulateur obtient une marge
de réussite supérieure 2 celle de sa victime, cet-
te marge de réussite est le nombre de tours
pendant lesquels la cible est neutralisée. Pour
la contrdler, 1'utilisateur doit avoir gardé des
points de réserve de son potentiel. Chaque fois

qu'il voudra lui faire faire quelque chose, il
devra tenter un jet de domination en opposant
un certain nombre de points de son potentiel
4 la Volonté de la victime, Si le manipulateur
obtient une marge de réussite supérieure 2 cel-
le de sa victime, il peut la contrbler pour 1
action par point de marge de réussite et ceci
pendant 1 tour. Sinon rien ne se passe.

Une manipulation lente permet de contrdler
un individu 2 plus long terme et, surtout, de
modifier sa perception de |a réalité, Elle ne peut
s'effectuer que surun sujet inconscient, Il faut
se concentrer prés de | victime pendant 2 heures
pour 10 points de Force du phénomene. Si le
manipulateur échoue, la victime est conscien-
te de la tentative de manipulation et s'éveille
immédiatement. Si le résultat du jet de contrd-
le est un échec critique, |'utilisateur doit effec-
tuer un jet de Volonté contre la Force libérée.
S'il échoue, le MJ effectue un jet neutre. La mar-
ge de réussite est le nombre de points de Volon-
té perdus par |'utilisateur. De plus, il subira une
attaque contre son seuil d'inconscience égale
2 la Force libérée.

Si la tentative de contrdle est réussie, |'utilisa-
teur peut effectuer un jet de domination : son
niveau est déterminé par la somme de sa Volon-
té, 1a Force du phénoméne et son niveau de
talent. La marge de réussite est & iépartir entre
la durée de ladomination (en jours) et la réduc-
tion de la Volonté de la victime. Si la Volonté
de la victime ne peut pas étre réduite 2 0, cette
derniére pourra toujours effectuer un jet de
Volonté (2 son niveau corrigé), contre I Volon-
té du manipulateur pour se libérer du contr6-
le mental de celui-ci 2 chaque fois qu'elle devra
obéir 2 une quelconque manipulation.

Si 1'utilisateur effectue un échec critique, il
subit les effets décrits un peu plus haut

La libération involontaire de ce pouvoir, contrd-
€ ou non, génére une spheére d'énergie psy-
chique d'un rayon égal 2 la Force du phéno-
meéne, en métres, Tous ceux qui se trouvent
dans cette zone subissent une attaque menta-
le. L'attribut utilisé pour l'attaque est la For-
ce du phénomene contre la Volonté des vic-
times. La marge de réussite de cette attaque
indique le nombre de points de Volonté per-
dus par la ou les victimes. Si la Volonté tom-
be 2 0, 12 malheureuse victime est plongée
dans un état catatonique dont il est rare de
sortir (cela est déja arrivé). Si la Volonté n'est
pas réduite, les points perdus se récupérent au

rythme de 1 point par heure,

Techniques de Combat

Pour apprendre ces techniques, il suffit que
quelqu'un les enseigne et dépenser un cer-
tain nombre de points de talent. Une tech-
nique n'a pas de niveau, elle se greffe sur un
talent déja existant. Une technique utilisée
contre un adversaire qui la connait n'offre
aucun avantage ni 2 I'un ni 4 'autre. A tou-
te technique est généralement associée une
«botte », une attaque spéciale particuliére-
ment mortelle. Ces bottes peuvent infliger
une pénalité au jet d'attaque mais donnent
des bonus au résultat de |'attague. Contre un
adversaire qui connait la botte, |'attaquant
se voit pénalisé sans tirer profit du bonus 4
la marge de réussite. Contre un adversaire
connaissant |a parade 2 la botte, |'attaquant
subit les pénalités de son attaque, ne tire
aucun profit du bonus au résultat mais, en
plus, son adversaire augmente sa marge de
réussite en esquive, en parade ou en contre-
attaque du bonus normalement alloué 2 I'at-

taquant.

Technique de combat

des Ordonnateurs

Combat corps a corps : technique dite
de la «Muréne»

Cet art martial n'est enseigné qu'aux Ordon-
nateurs. Il donne un bonus de + 10 % aux
attaques et esquives. La marge de réussite des
esquives est augmentée de + 2. La botte est
une attaque foudroyante affectant le centre
nerveux d'une cible. Cette demniére doit néces-
sairement avoir un endroit qui n'est pas pro-
tégé par une armure rigide. L'attaquant subit
une pénalité de - 20 % a son jet d'attaque mais,
s'il réussit, la marge de réussite pour calculer
les dégits de choc est multipliée par 2.

Cofit de la technique en points de talent : 18
Capacités minimum : Agi : 12, Corps A Corps 6
ou spécialisation Art martial 4

Cofit de la botte en points de talent : 8
Capacités minimum : Agi : 14, Corps 2 corps 8
ou spécialisation Art martial 5

Technique de combat au béton des
Ordonnateurs

Cette technique de base permet d'augmenter
les marges de réussite d'attaque et de parade
de +1. Elle permet aussi d'avoir accés a de
nombreuses bottes dont vous trouverez ci-des-
sous quelques exemnples.




Cofit de la technique en points de talent : 12
Capacités minimum : Rapidité : 8, Armes
Blanches 4 ou spécialisation béton 2

Combat au béton : double-attaque
Le combat au biton est redoutable s'il est
maitrisé, La double-attaque est une botte per-
mettant de frapper deux fois de suite un adver-
saire si |'attaquant manie son bdton 2 deux
mains. Les deux attaques sont extrémement
rapides. Cette deuxiéme aftaque ne sera pas
considérée comme une action 2 % et donc
n'infligera qu'une pénalité de - 10 % aux
deux jets (au lieu de diviser les % d'attaque
par2).

Cofit de la botte en points de talent : 22
Capacités minimum : Rapidité : 12, Armes
Blanches 6 ou Spécialisation béton 4

Combat au béiton : défense et attaque
éclair

Cette botte permet de parer un coup avec le
biton et de riposter immédiatement. Si le jet
de parade du personnage est réussi, il peut
contre-attaquer immédiatement selon les régles
de contre-attaque méme si oe n'est pas sa pha-
se d'action.

Cofit de la botte en points de talent : 24
Capacités minimum : Rapidité : 12, Armes
Blanches 6 ou Spécialisation Béton 4

Combat au béton : balayage

Cette botte permet de balayer les jambes d'un
adversaire avec un béton. La cible ne doit pas
avoir un Gabarit supérieur 2 celui de |'atta-
quant, plus son niveau de talent en combat
baton (ou armes blanches). L'attaque ne
marche que contre des bipédes et est totale-
ment inutile si 1'adversaire est protégé par une
armure de combat ou un champ de protec-
tion. L'attaque subit une pénalité égale 3 (Gaba-
rit + Agilité)/2 de la victime. Si elle passe, la
victime est automatiquement projetée & terre.

Cofit de 1a botte en points de talent : 20
Capacités minimum : Rapidité : 12, Force: 10,
Armes Blanches 6 ou Spécialisation Baton 8

Technique de combat

des agents du Neptune
Combat an corps a corps : technique
dite de la «Méduse»

C'est une technique défensive qui, contre une
pénalité de - 10 % aux jets d'Esquive permet
d'augmenter la marge de réussite d'une esqui-
vede + 4.

Cofit de la technique en points de talent : 12
Capacités minimum : Rapidité : 12, Corps 2
corps 6

Technique de combat

des Silencieux
Combat 2 la dague : technique dite de
la «Vipére»

Les Silencieux sont des experts dans le manie-
ment du couteau. [Is maitrisent tous la tech-
nique de la vipére. Elle donne un bonus de

+ 10 % aux attaques 2 la dague et augmente
de + 2 la marge de réussite.

Cofit de la technique en points de talent : 19
Capacités minimum : Intelligence: 12, Armes
Blanches 6 ou Spécialisation Dague 4

Note sur les
hybrides
(toute catégorie)

Les hybrides ne ressentent pas la température
de I'eau. Ils ne subiront donc aucune péna-
lité 2 cause du froid, s'ils se trouvent dans |'ean.
Hors de leur milieu naturel, cependant, ils
seront vulnérables comme n'importe qui.

La chaleur est pour eux intolérable. Ils se
déshydratent plus rapidement que les indi-
vidus normaux et sont trés sensibles au feu.
Un hybride doit effectuer un jet de Volonté
pour s'approcher d'une flamme, Les dégats
dus au feu ou 2 la chaleur voient leur mar-
ge de réussite augmentée de + 1 contre des
hybrides. Les radiateurs ou tout autre appa-
reil ou phénoméne produisant de la chaleur,
leur infligent une attaque de 1 a 10 (selon
la puissance du phénomene) contre leur seuil
d'Inconscience.

Un hybride hors de 1'eau doit effectuer chaque
jour un jet de Volonté contre une intensité de
1 + 1 par jour passé hors de I'eau. Si ce jet
échoue, il perd 1 point de Volonté, 1 point de
Résistance et 1 point de Force. Si sa Volonté
est réduite de 50 %, il devra impérativement,
et par tous les moyens, se baigner. Dés qu'il
est plongé dans |'eau, il récupére ses capaci-
tés normales.

Les hybrides souffrent dés qu'ils sont dans un
endroit plein de monde (agoraphobie) ou trés
étroit (claustrophobie). Cette peur anxieuse et
incontrdlable leur impose une pénalité de -10
9% 2 toutes leurs actions. Une armure est pour
eux un véritable instrument de torture. Non
seulement ils subissent cette pénalité de - 10
% mais en plus ils doivent effectuer toutes les
heures un jet de Volonté. Si ce jet échoue ils
feront tout pour dter 1'armure (si les condi-
tions le permettent ; si un hybride est & la sur-
face il prendrasur lui mais ne retirera pas1'ar-
mure). i I'hybride ne peut pas retirer |'armure,
la pénalité est doublée : - 20 %. Le jet de Volon-
té suivant pourra lui permettre de réduire cet-
te pénalité & 10 %, s'il réussit, ou de |"aggra-
ver de 5 % s'il échoue.

Face 4 un prétre du Trident, un hybride natu-
rel ou un hybride créé par le Trident hésitera
toujours 2 agir contre lui. Toute action pou-
vant porter atteinte 2 un prétre du Trident ou
au Culte oblige I'hybride 2 effectuer un test de
Volonté. §'il est directement confronté & un
prétre, ce jet devra s'effectuer contre la Volon-
té du membre du Culte, Il est 2 noter que I'hy-
bride peut découvrir, grice A cette pénalité, si
un homme qui se prétend prétre 1'est vérita-
blement ou non, mais uniquement s'il déci-
de d'agir contre lui. L'hybride ne peut en aucun
cas se montrer @ priori hostile pour découvrir
si c'est un imposteur,

Enfin, terminons avec une note sur-les pro-
fondeurs. Aucun étre vivant ne peut franchir
le mur des profondeurs, situé - 20.000 métres.
Un hybrides'asphyxiera, un plongeuren armu-
re sera broyé (qu'il respire du fluide ou non).
La raison qui empéche |'homme (ou la plu-
part des créatures vivantes) de franchir cette
limite est inconnue. Aucun sonar ne fonc-
tionne en dessous de - 20.000 métres.
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