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Circumlunaire : qui orbite autour de la Lune.

Circumsolaire : qui orbite autour du Soleil.

Cislunaire : situd entre la Terre et la Lune.

Clade : espt.ce ou groupe d organismes partageant des traits com-
muns. Employ@ pour se r@f@rer aux sous-espt.ces transhumaines et
aux types de morphes.

Coquille : morphe physique entitrement synth@tique. Aussi appe-

TERMINOLOGIE

Eclipse Phase utilise tout un jargon spdci que pour expri-
mer le plus simplement les nombreux concepts que ce livre
recouvre. Bien que non-exhaustive, cette liste de d@ nition
permettra aux joueurs de s habituer rapidement et d entre-
prendre leur p@riple dans le monde d Eclipse Phase. Si vous
Etes perdu la lecture de certains gldments, ne vous inquidtez 1@ synthomorphe.

pas. Tous ces concepts sont plus largement explicitds dans les Corne d abondance : nano-usine (assembleur mol@culaire)
chapitres suivants. universelle.

Notez que plusieurs des termes ci-dessous sont des termes Cosses : morphes mixtes (biologico-synth@tiques). Les clones
scienti ques standards, souvent utilisds en astronomie. cosses sont ceux dont la croissance est initide arti ciellement
Eclipse Phase essayant de rester le plus proche possible des et qui posstdent un cerveau informatique. On parle @galement
« sciences dures », tout en permettant aux joueurs de parti- de bio-bots, d andro des ou de r@plicants. D@rivd de « peuple
ciper ces grandes histoires qui attendent d Etre d@velopp@es cOSse ».

ces termes sont utilis@s librement.

AC : Avant la Chute (rgf@rence temporelle).

Adrostat : habitat con u pour otter comme un ballon dans | at-
mosphtre sup@rieure d une plantte.

Anarchiste : personne qui croit qu un gouvernement n est pas
ndcessaire, que le pouvoir corrompt et que chacun devrait avoir
le contr le de sa propre vie au travers d une action collective et
individuelle auto-organisge.

Animaux intelligents : esptces animales partiellement @volu@es
(incluant les chiens, les chats, les rats et les cochons). D autres ani-
maux intelligents de plus grande taille (baleines, @l@phants) ont
presque complttement disparu.

Apprentis : apprentis sous contrat avec une hypercorp ou une
autre autoritg, souvent en gchange d un morphe.

Arachno de : synthomorphe robotis@ rappelant une araignge.
Argonautes : faction de scienti ques techno-progressistes pr -
nant une utilisation @thique et responsable de la technologie.
Asynchrone : personne ayant des capacitds Psi.

Autonomistes : alliance des anarchistes, des Barsoomiens, des
Extropiens, des @cumeurs et des Titaniens.

Banque de corps : service de location, vente, achat ou stockage
de morphe. Synonymes : dollhouse, morgue.

Barsoomien : Martien de la campagne, caract@ris@ par son vif res-
sentiment | encontre du contr le des hypercorps.

Basiques : d@signe les humains de base (non-modi @s g@ndtique-
ment). Aussi appel@s norms.

Bioconservateur : mouvement anti-technologie en faveur d une
r@glementation stricte de la nanofabrication, des IA, des t@l@char-
gements, des forks, des amg@liorations cognitives et autres techno-
logies de rupture.

Biomorphe : corps biologique, qu il soit un basique, un @pisseur,
un transhumain g@n@tiquement modi @ ou une cosse.

Bots : robots.

Brume : nuages de donn@es de RA qui brouillent parfois vos per-
ceptions et vos af chages.

Bulle de Cole : habitat creusd dans un ast@ro de ou une lune,
gravitd arti cielle.

Ceinture de Kuiper : r@gion de | espace s ftendant au-del | or-
bite de Neptune environ 55 UA, peupl@e de quelques ast@ro des,
comttes et planttes naines.

Ceinture Principale : la ceinture d ast@ro des principale, un an-
neau torique orbitant entre Mars et Jupiter.

Ch ssis : coquilles synth@tiques bon march@, communes et pro-
duites en masse.

Chimtre : transg@nique pourvu de traits g@n@tiques d autres
esptces.

Circumjovien : qui orbite autour de Jupiter.

Courtiers : race extraterrestre compos@e d ambassadeurs qui
traite avec la transhumanit®. On les appelle @galement les Facteurs.
Cyber-cerveau : cerveau arti ciel abritant un ego. Pour syntho-
morphes et cosses.
Cylindre O Neill : habitat en forme de cannette,  gravit@
arti cielle.
Darkcasts : services illdgaux d @mission longue-portde d egos et
de communications (@missions pirates).
D@tournement : fait de devenir un drone t@ldcontr I# gr ce la
technologie LEx. Parfois utilisg pour ddsigner | accession au ux
LEx en temps r@el des lifelogueurs et autres.
Diffuseur-LEx : personne qui transmet/vend des enregistrements
LEx de ses propres exp@riences.
Drone : robot t@lgcontr 18 (et non directement contr | par une IA
embarqude).

cho : @mulation de conscience ratde ou fork/infomorphe invalide.
Aussi appel@e vapor (en rgfdrence au vaporware).

corcheur : programme hostile endommageant ou affectant les
cyber-cerveaux.

cumeurs : faction nomade de voyous/gitans de |espace qui
voyage d une station |autre bord de p@niches lourdement mo-
di @es ou de vaisseaux en essaim. Connus pour former/constituer
des march@s noirs itindrants.
Ecto : appareil personnel permettant | accts la Toile. Ils sont

exibles, flastiques, autonettoyants, translucides et  @nergie
solaire. Vocable cr@@ par abr@viation partir du terme ecto-lien qui
d@signe un lien externe.
Ego : part de vous-mEme qui peut passer d un corps un autre.
Aussi appel@e ghost, me, essence, esprit, ou persona.
Egodiffusion : @mission longue-portde d egos.

mission longue-port@e : communication interstellaire em-
ployant des m@thodes PRL.
Entoptiques : images de rgalitd augment@e que vous « voyez »
d@ ler dans votre esprit (littdralement, entoptique signi e «
l'intdrieur de | il »).

pisseurs : humains g@ngtiquement modi @s pour @liminer des
maladies g@ndtiques ou d autres caract@ristiques. On parle de
rgparation, nettoyage et torsion g@ngtiques.
ETI : Intelligence Extra-Terrestre. Terme utilis¢ par Firewall pour
d@signer les intelligences extraterrestres quasi-divines d aprts-sin-
gularit@ que | on pense Etre | origine du virus Exsurgent.
Exalt@s : humains g@ndtiquement am@liords ( mi-chemin entre
la r@paration g@ndtique et la transhumanitd). Aussi connus sous le
nom d aberrations, d ascensionngs, d illumings.
Exoplantte : plantte situfe dans un autre systtme solaire.
Exsurgent : personne infect@e par le virus Exsurgent.
Extrasolaire : en-dehors du systtme solaire.
Faucheur : robot de combat.
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COMP TENCES PSI

Les facultds psi donnent la possibilitd de percevoir et de
manipuler les esprits biologiques en utilisant des ondes psi
et/ou d autres ph@nomtnes inexpliqu@s. En raison du carac-
tkre unique des capacitds psi, les personnages qui souhaite-
raient manier les comp@tences psi doivent acheter | aspect Psi
(p. 147). Le psi n@cessite @galement de poss@der un certain
nombre de comp@tences sp@cialisfes (Contr le, Assaut psi et
Sensation) indiquant la formation sp@ciale suivie par le per-
sonnage avant de pouvoir exploiter ses pouvoirs psi. Vous ne
pouvez pas utiliser les comp@tences psi par d@faut : le seul
moyen de les utiliser, ¢ est de poss@der | aspect et la compg-
tence. Pour plus de dftails, cf. Psi, p. 220.

SP CIALISATIONS

Les personnages peuvent choisir de se sp@cialiser dans une
comp@tence donnfe (cf. Spdcialisations, p. 123), la spdciali-
sation re Jtant une connaissance approfondie d un aspect
particulier de la comp@tence. Parmi les comp@tences propo-
sges plus loin, beaucoup d entre elles incluent des exemples
de sp@cialisation. Il est @galement possible pour le MJ et les
joueurs de d@velopper de nouvelles idfes de sp@cialisation
adaptfes leurs campagnes.

La sp@cialisation offre un bonus de +10 lorsque vous utilisez
la comp@tence correspondante dans la situation approprige.

UTILISATION DES COMP TENCES

Quand un personnage veut entamer une action requ@rant
| utilisation d une comp@tence, il doit rgussir un test de com-
p@tence (cf. Effectuer un test, p. 115). Le niveau de dif cult?
de | action compte comme modi cateur, ainsi que tous les
autres facteurs risquant d affecter le test (cf. Dif cultfs et
modi cateurs, p. 115). Comme pour les autres tests, vous
rdussissez si votre r@sultat aux dds est inf@rieur ou @gal au
seuil de dif cultd x@ avec les modi cateurs approprigs. Pour
les tests de comp@tence, le seuil de dif cult? est ddterming par
le score de la comp@tence. Les modi cateurs, qui repr@sentent
le niveau de dif cultg, et les autres facteurs s appliquent di-
rectement au seuil de dif cultd (cf. Dif cultds et modi ca-
teurs, p. 115). Un 00 aux d@s est toujours une r@ussite, quels
gue soient les modi cateurs ; un 99 est toujours un @gchec (I
encore, peu importent les modi cateurs, mEme s ils xent le
seuil de dif cultd au-del de 100). Les rtgles de rgussite/@chec
critique s appliguent normalement aux tests de comp@tences
(cf. Critiques : jets doubles, p. 116) : chaque fois que vous
obtenez un double aux d@s (00, 11, 22, 33, etc.), c est une
rdussite ou un @chec critique.

PAR D FAUT

Il arrivera, dans certaines situations, que vous ne poss@diez pas
la compf@tence demandge : dans ce cas, vous pourrez vous ra-
battre sur | aptitude lui ftant lide. C est une manitre d illustrer
le fait que la plupart des comp@tences apprises se ddveloppent,
en gros, sur la base de vos capacit@s innges. MEme si vous igno-
rez comment faire quelque chose, il est fort probable que vous
l ayez dgj vu faire un moment ou un autre, que vous ayez
une petite idfe de la fa on de vous y prendre ou que vous
puissiez au moins tenter le coup. Naturellement, vous ne serez
pas aussi doud que quelqu un qui a ¢td form@ la comp@tence,
mais rien ne vous emptche d essayer.

Toutes les comp@tences ne permettent pas cependant le
repli vers une aptitude. Certaines sont tout simplement trop
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complexes ou trop obscures, ou requitrent des capacitds ou
des connaissances trop spdci ques, pour que |l on sy essaie
sans formation. Les comp@tences psi et la chirurgie du cer-
veau, par exemple, sont hors de port@e si | on ne posstde pas
certaines facult@s particulitres ou des connaissances pricises
sur le sujet.

COMP TENCES DE DOMAINE : PAR D FAUT

Il arrive, dans certains cas, que le personnage ne posstde
pas la comp@tence de domaine n@cessaire pour un test, mais
qu il soit quali @ dans une discipline connexe. Exemple :
pour r@aliser une autopsie extra-terrestre, votre MJ vous
demande d effectuer un test de Thgorie : X@nobiologie. Si
vous ne poss@dez pas cette comp@tence et sa discipline de
concentration, vous avez la possibilitd de vous rabattre sur
la comp@tence Th@orie : Biologie la place. Le MJ ddci-
dera d accorder ou non ces ddrogations et d y appliquer un
modi cateur en fonction de | @loignement existant entre les
deux disciplines.

COMP TENCES PROCHES : PAR D FAUT

Avec | accord du MJ, le personnage peut se rabattre sur une
comp@tence proche de celle normalement requise tant que
son utilisation s avkre pertinente dans le cadre du test de-
mand@. Un personnage ayant, par exemple, la comp@tence
Armes cingtiques ne sait pas forcdment se servir d un laser,
mais il en saura suf samment pour pointer | arme vers sa
cible et appuyer sur la g chette. De la mEme manitre, un per-
sonnage ne possgdant pas la comp@tence Investigation peut
se voir accordd par le MJ un test de Perception a n de s aper-
cevoir qu un corps a ftd ddplac, sugg@rant que le crime a eu
lieu ailleurs. Lorsque le MJ autorise le recours par dgfaut
une comp@tence proche, il ne devrait pas h@siter appliquer
un malus de 30 au test.

Srit se balade dans un souk op@rant comme march@ noir
sur Mars, la recherche d une pitce d @quipement sen-
soriel particulitre. Le MJ lui demande de faire un test de
Fouille mais Srit n a pas cette comp@tence. Elle pourrait se
rabattre sur son aptitude INT, 22, mais elle demande
plut t se rabattre sur sa comp@tence Perception, 82. Le
MJ donne son autorisation et Srit fait son jet de d@s contre
une dif cultd de 52 (82 30).

COMP TENCES COMPL MENTAIRES

Il arrive parfois que plusieurs comp@tences puissent s appli-
quer un mEme test ou qu un domaine de connaissance
puisse aider dans un autre. Dans ces cas prdcis, le MJ peut
d@cider d appliquer au test de comp@tence un modi ca-
teur bas@ sur le niveau de la comp@tence compl@mentaire,
comme indiqud dans la Table des bonus des co
compl@mentaires.

31dIN3IX3

BONUS

DE COMP TENCES
COMPL

MENTAIRES
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ANNEX

) ¢

ANNULER LES GAFFES SOCIALES

Parfois, les joueurs commettent des erreurs que leurs per-
sonnages ne feraient jamais, comme oublier de saluer un
membre de la royaut@ hypercorp, confondre un chef de gang
avec un sous- fre ou insulter malencontreusement | h@ritage
d un individu. Dans ces cas prdcis, un test de Protocole (dans
le domaine correspondant) peut permettre d annuler la gaffe
commise. Si vous rgussissez, votre personnage ne se sera en
rdalitd jamais plant@ ou, tout du moins, aura r@ussi  brouil-
ler les pistes et dissimuler son impair sans froisser | orgueil
de qui que ce soit.

PSYCHOCHIRURGIE

Catdgorie : active, technique
Aptitude : INT

Ce que cest: Psychochirurgie correspond | emploi de
techniques psychologiques, avec | aide de machines, pour
soigner, endommager ou manipuler la psychg.

Quand | utiliser : vous utilisez cette comp@tence lorsque
vous essayez d @diter | esprit de quelqu un, un processus par-
ticulitrement ddlicat (cf. Psychochirurgie, p. 228). Elle peut
@galement CGtre utilisde pour apporter aide et soulagement
aux patients qui se souviennent de leurs morts, se sentent
d@connectds suite  une morphose ou qui ont subi d autres
types de traumas mentaux. Psychochirurgie peut en n Etre
employ@e en vue d interroger, de torturer ou de farfouiller
dans les esprits retenus prisonniers d un environnement RV.
Spdcialisations : manipulation mgmorielle, @dition de la per-
sonnalitd, psychoth@rapie.

RECHERCHE

Catdgorie : active, technique
Aptitude : COG

Ce que cest: la comp@tence Recherche vous permet de
chercher des informations sur la Toile, ¢ est- -dire de traquer,
lister, Itrer, exploiter puis interpr@ter des donnges. Elle per-
met de savoir og chercher, de conna tre les liens  suivre et de
savoir comment optimiser vos requétes.

Quand | utiliser : vous utilisez cette comp@tence lorsque
vous cherchez une rfponse une question, lorsque vous vou-
lez-trouver des bases de donnges, rechercher des archives ou
d@nicher quelque chose en ligne. Une op@ration de Recherche
est gfndralement une Action Longue dont le dglai et les modi-

cateurs de dif cultd sont x@s par le MJ. Cf. Recherches en
ligne, p. 249.
Spdcialisations : d@pistage, par type d information.

R SEAU : [DOMAINE]

Catdgorie : active, sociale

Aptitude : AST
Ce que c est : la comp@tence R@seau repr@sente votre capa-

citd vous servir de vos contacts, @changer des services et

rester inform@ sur une faction ou un groupe culturel donng.
Quand | utiliser : vous utilisez cette comp@tence lorsque

vous voulez rassembler des informations ou faire appel

des services au moyen de votre r@putation (cf. Rfputation et

r@seaux sociaux, p. 286).

Exemples de domaines: autonomistes (@-r@p), criminels
(9-r@p), @cologistes (e-rdp), Firewall, (i-r@p), hypercorps
(c-r@p), m@dias (f-r@p), scienti ques (r-r@p). La liste peut
Etre ftendue d autres groupes (sous) culturels, mais cette
ddcision est laissde | appr@ciation du MJ.

Spdcialisations : selon ce qui conviendra au r@seau choisi.
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SENSATION

Catdgorie : active, mentale, psi
Aptitude : INT (pas d usage par dgfaut)

Ce que c est : Sensation correspond | utilisation du psi
pour scanner des egos. Cette compf@tence n est accessible
gu ceux qui posstdent | aspect Psi (p. 147).

Quand I utiliser : cf. Psi, p. 220.

Sp@cialisations : par passe.

SUBTERFUGE

Catdgorie : active, sociale
Aptitude : AST

Ce que c est : Subterfuge repr@isente votre capacitd jouer la
com@die, bluffer, arnaquer, baratiner, mentir, dgformer
la v@ritd et faire semblant. Les personnages rompus cette
comp@tence peuvent convaincre quasiment nimporte qui de
n importe quoi. Cette comp@tence n inclut pas le recours aux
ddguisements physiques qui viserait se faire passer pour un
autre (pour cela, il vous faut possgder la comp@tence Imposture).

Quand | utiliser : quand vous voulez tromper quelqu un,
gue ce soit avec des mots ou par des gestes, utilisez cette
comp@tence. Si vous rfussissez votre test, vous trompez votre
interlocuteur. Une personne suf samment alerte et r@ceptive
aux faux-semblants pourrait se voir accorder un test oppos?
avec sa comp@tence Kingsique : ce sera au MJ d en ddcider.
Spdcialisations : com@die, bluff, baratin.

TH ORIE : [DOMAINE]

Cat@gorie : domaine, connaissance

Aptitude : COG
Ce que cest: la Th@orie couvre | ensemble des savoirs

spdcialis@s et sciences non-appliqudes que vous ne pouvez

acqufrir que gr ce une @ducation intensive. Les plupart
des sciences thdoriques et appliquges, des sciences sociales,
des sciences transhumaines, etc. sont comprises dans cette
comp@tence. De nombreuses comp@tences actives listdes ici
pourraient @galement appara tre comme des disciplines dans
la compftence Thdorie et repr@senter alors vos connais-
sances th@origues en la matikre par exemple dans le cas de

Th@orie : Armurerie ou de Th@orie : Interrogation.

Quand | utiliser : quand le personnage fait appel un
domaine de connaissance spdci que, il doit faire un test de
Th@orie. Pour identi er une substance particulitre, comprendre
une rfaction chimique inhabituelle ou d@terminer les @ldments
n@cessaires  la nanofabrication d un objet compos? de ma-
tdriaux exotiques, vous utiliserez par exemple la comp@tence
Thgorie : Chimie. Certains tests de Th@orie, ndcessitant que
| on ait gtudid le sujet pour pouvoir s y attaquer, ne peuvent pas
Etre r@alisds par d@faut : ce sera au MJ d en d@cider.

Exemples de domaines : archgologie, astrobiologie, astrono-
mie, astrophysique, astrosociologie, biochimie, biologie,
botanique, cryptographie, @conomie, histoire de la Terre,
informatique, ing@nierie, gdndtique, gdologie, linguistique,
math@matiques, m@gmg@tique, nanotechnologie, physique,
psychologie, sciences politiques, sociologie, x@no-archgo-
logie, x@nolinguistique, zoologie.

Sp@cialisations : selon ce qui conviendra la discipline choisie.

VoL

Catdgorie : active, physique
Aptitude : SOM

Ce que cest: la comp@tence Vol vous permet de voler.
Vous | utiliser quand vous CEtes envelopp@ dans un morphe
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DOMMAGES DE COLLISION

VD de collision de base : 1d10 + (END/10).
Course : VD 2.

Vitesse de poursuite : VD  (Vitesse en mttres par round/10).

moment og la collision a lieu avec une chose ayant la mEme
densitd et la mEme soliditd que la coquille. Les objets souples et
mous, comme les biomorphes, causent moins de ddg ts aux co-
quilles lors des collisions ( moins que le biomorphe soit 8quipd
d une combinaison lourde ou d une armure de combat). Lors
des chocs avec des objets faible densit@ (des trucs mous), la
coquille n encaissera que la moiti@ des dommages de collision.
Les armures cingtiques prottgent contre la VD d un crash.

Lorsque deux coquilles en mouvement se percutent de
front, calculez les dommages pour chacune et in igez leur.
Lorsque deux coquilles suivant une mE&me direction se per-
cutent, ne comptez que la diff@rence de vitesse entre les deux.

Les passagers d un v@hicule risquent @galement de subir
des dommages lors des collisions si les mesures de s@curit?
approprifes n ont pas @td prises. lls subissent alors la moiti@
de la VD encaiss@e par le v@hicule dans lequel ils se trouvent
(moins leur propre armure cingtique).

ATTAQUER LES PASSAGERS D UN'V HICULE

En combat, il est possible de cibler les passagers d un vghi-
cule ind@pendamment de celui-ci. Les attaques ainsi portfes

| encontre des passagers n endommagent pas le vghicule en
lui-mEme ( moins d utiliser une arme  zone d effet). Les
passagers visgs b@ng cient de la double protection de leur
position couvert (souvent majeur, 30) et de la structure du
vohicule, qui ajoute sa CA la leur.

Lorsquils sont Iint@rieur du v@hicule, les passagers
ne sont gdn@ralement pas affectds par les attaques portfes
contre le v@hicule lui-mEme, moins que soit utilisde une
arme zone d effet, auquel cas les passagers b@ng@ cient de
la CA du vohicule.

COQUILLET L COMMAND E

Toute coquille (ou biomorphe) @quipfe d un lien marionnette
(tous les cyber-cerveaux en sont gquip@s) peut Etre comman-
dde distance, soit par un personnage, soit par une IA. Cela
n@cessite un lien entre le t@ldopPrateur et la coquille (ou le
« drone »). Le t@l@opdrateur contr le le drone via une inter-
face entoptique et re oit les donndes sensorielles et autres
infos diverses via les implants rgseau du drone.

Quand elle est sous contr le direct, | IA (ou | ego rsident)
est subsum@e la coquille et placfe en stand-by. Le drone
n agit qu en accord avec les instructions qu il re oit. Chacune
de ces instructions compte comme une action rapide. Dans
ce cas, le drone a la mEme Initiative que
son tdlPopPrateur, et on utilise les compg-
tences et caract@ristiques de celui-ci  la
place de celles de la coquille. Cependant,
en raison du contr le distance des op@-
rations, tous les tests effectuds se voient
in iger un malus de 10. Vous pouvez
contr ler plusieurs drones la fois, mais | 6-8 mttres
les commander n@cessitera des actions | Au-del de 8 mttres
rapides ind@pendantes, moins que vous
n adressiez en une fois la méme demande tous vos drones.
Toldcommander directement un drone depuis une distance

1-2 mttres

3-5 mttres

DOMMAGES DE CHUTE INidE
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extrEme est une op@ration peu pratique et la limite de | irrfa-
lisable en raison des ddcalages de communications.

Le t@ldopdrateur peut @galement ddcider de placer un
drone en mode autonome, permettant ainsi | IA de la co-
quille de reprendre son mode de fonctionnement normal. Le
drone continue alors de suivre les ordres du t@lfop@rateur
en agissant au mieux de ses capacit@s. Lorsqu il est en mode
autonome, le drone emploie sa propre Initiative et les compg@-
tences et caractdristiques de | 1A.

D TOURNEMENT DE COQUILLE

Le terme « D@tournement » est familitrement employ? pour
ddsigner une forme plus directe de contr le distance, par le
biais de la RV ou de la technologie LEx. Quand vous d@tour-
nez un drone, son lien marionnette alimente directement les
implants rgseau du t@l@opdrateur avec les donndes sensorielles
issues du drone. Le tdlfop@rateur se substitue au sensorium
du drone, « devenant » le drone lui-mEme. Cela signi e que le
tolgopdrateur abandonne le contr le de son propre morphe qui
s effondre, inerte. Lorsque vous d@tournez un drone, vous souf-
frezd unmalusde 60 vos tests de Perception ainsi qu  toute
autre action que vous tenteriez d effectuer avec votre morphe.

Il faut une action complexe pour engager et pour dfsen-
gager un dftournement. Un t@ldop@rateur procgdant un
ddtournement contr le ensuite le drone comme s il ftait son
propre morphe. Il utilise alors ses scores d Initiative et de com-
pdtences, non celles du drone, comme lorsqu il s agit de com-
mander le drone distance. Dans cette situation, | op@rateur
du ddtournement ne subit aucun malus du fait du contr le
distance, mais il ne peut ddtourner qu un drone la fois.

Lorsque le drone est tu@ ou dtruit, | op@rateur est @jectd
du systtme et reprend normalement le contr le de son propre
morphe. Ce genre de df@connexion est extrEmement pertur-
bante puisque | intercepteur a | impression de se faire tuer/
d@truire lui-mEme. Il doit donc encaisser 1d10 points de
stress mental lorsque cela se produit.

CHARGER

Un personnage se ruant sur son adversaire et | engageant en
combat au corps corps lors d une mtme phase d action est
considdrd comme effectuant une charge. Celui qui charge
souffre d un malus de 10 cause de sa course mais re oit
un Bonus de Dommages du fait de son @lan. Augmentez les
dommages in igds de +1d10.

R CEPTION DE CHARGE

Vous pouvez choisir de retarder votre action (cf. p 189) pour
recevoir une charge, vous prdparant | impact, et ainsi inter-
rompre | action de votre adversaire en le frappant avant qu il
ne le fasse. Dans ce cas, vous recevez un bonus de +20 pour
frapper votre adversaire.

En cas de chute, reportez-vo
Table des dommages de chut
d@terminer les blessures que vo
in igez. Les armures cingtiques|
nuent ces dommages, r@duisant led

3d10 leur de moiti@ (arrondi | inf@rieu
+1 par mttre

1d10
2d10

ces dommages si certaines circt
tances alentour peuvent aider freiner ou amortir la cl
(branches, surface meuble).
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FUTUR AC(
EQUIPE
INFORMATION

ANNEX

)-- ¢

INTERFACE TOILE

Les personnages ont le choix de | interface qu ils souhaitent
utiliser, qu il s agisse de | interface entoptique des implants
r@seau ou de | interface haptique de | ecto.

La plupart des utilisateurs utilisent les implants r@seau de
base, lesquels leur permettent d interagir en RA, RV, via les
LEx et avec la Toile la vitesse de la pensfe. Ces implants cor-
respondent la m@thode d utilisation de la Toile par dgfaut, ils
ne souffrent d aucun modi cateur. En cas de piratage, ils sont
nganmoins plus susceptibles de subir des d@ ciences visuelles
et op@rationnelles (illusions virtuelles, effets de d@ni de service).

Quant aux personnages utilisant | interface haptique d un
ecto, leurs activit@s sur la Toile s effectuent avec un Idger d@-
calage en raison des manipulations ndcessaires, des contr les
physiques et des interactions accomplir avec les contr les
virtuels. En termes de jeu, | utilisation d une interface haptique
impose un malus de comp@tence de 10 tous les tests rela-
tifs la Toile og le timing est serr@ (plus particulitrement en
combat et lors des utilisations de la Toile sous pression). Par
ailleurs, le d@lai requis pour toutes les actions longues relatives

la Toile augmente de +25% lorsqu est employ@e une inter-
face haptique. Le ¢ t@ positif de cette interface, c est qu il est
facile de retirer un ecto et de s en dgbarrasser lorsqu il a ¢t@
compromis  de nombreux hackers et utilisateurs soucieux
de leur s@curit@ utilisent pour cette raison un ecto en plus de
leurs implants rseau, routant les @changes haut-risque via
leur ecto qui sert ainsi de ligne de d@fense additionnelle.

ID TOILE

Chaque utilisateur de la Toile (ainsi que chaque appareil)
posstde un code unique que | on appelle | ID Toile. Cette
identit@ le distingue de tous les autres utilisateurs et appareils,
et elle permet aux utilisateurs de se retrouver en ligne, la
fa on d un numgro de tdl@phone, d une adresse email ou d un
pseudo. Les ID Toile sont utilisfes pour presque toutes les
interactions en ligne, et celles-ci sont archiv@es, ce qui signi e
gue vos activitds en ligne laissent une trace de donnfes que
| on peut pister (p. 252). Heureusement pour les sentinelles
Firewall et autres personnes accordant beaucoup d impor-
tance leur vie prive, il existe des moyens de contourner ce
probltme (cf. Vie priv@e et anonymat, p. 252). Les 1A, IAG et
infomorphes ont @galement leur propre ID Toile.

COMPTES ET PRIVILGES D ACC™S

Tout utilisateur doit avoir un compte a n de pouvoir accfgder
aux appareils, aux r@seaux (comme les PAN, les VPN et les
rdseaux ¢ blds) et aux services de la Toile. Ce compte permet
de I identi er, est relig son ID Toile et ddtermine ses privi-
ltges d accts au systtme. Il existe quatre types de comptes :
public, utilisateur, s@curitd et administrateur.

COMPTES PUBLICS

Les comptes publics sont employ@s par les systtmes dont
| accts est autoris@ tout le monde sur la Toile, ou dont au
moins une part des donnfes et services est publiquement
accessible. Ils ne requitrent ni authenti cation ni processus
de connexion : | ID Toile de | utilisateur suf t. Ces comptes
donnent accts toutes sortes de donnfes consid@r@es comme
publiques sur la Toile : sites, forums, archives publiques,
bases de donn@es libres, pro Is des r@seaux sociaux, etc. En
g@ndral, les comptes publics offrent la possibilitd de lire et de
tflgcharger des donnges et, parfois, d en ajouter (commen-
taires de forums, par exemple), mais gutre plus.

COMPTES UTILISATEURS

Les comptes utilisateurs sont les plus courants. Ils de-
mandent une authenti cation (p.253) avant de donner
laccks | appareil, au rseau ou au service voulu. Chaque
compte utilisateur a des priviltges d accts spdci ques qui lui
sont allouds : ce sont des t ches que | utilisateur est auto-
risd  accomplir avec ce systtme. Par exemple, la plupart
des utilisateurs ont le droit d uploader et de t@l@charger des
donn@es, de modi er des contenus de base et d utiliser les
caractfristiques standards du systtme. lls ne sont gédn@ra-
lement pas autorisds altdrer les paramttres de s@curitd,
ajouter de nouveaux comptes ou faire quoi que ce soit qui
pourrait impacter la s@curitd ou le fonctionnement du sys-
ttme. Certains systtmes @tant plus restrictifs que d autres,
il revient au MJ de d@cider quels privilkges fournit chaque
compte utilisateur.

COMPTES § CURIT

Les comptes sfcuritd sont destinds ceux qui ont besoin de
droits et de priviltges plus importants que ceux accord@s aux
utilisateurs standards, mais qui n ont pas besoin de contr ler



LOGICIELS D LITE

Les rkgles concernant la qualitd de | @quipement 1i@
la Toile permettent aux joueurs et au MJ de distinguer
les diff@rents outils logiciels, de faire la diffdrence entre
la bibliotht.que d outils d exploitation open source d un
hacker amateur et du mat@riel d intrusion la pointe de
la technologie militaire. Si beaucoup achttent simple-
ment ces programmes ou se les procurent par d autres
moyens, le hacker port@ par | @thique DIY cherchera
sans doute cr@er ses propres applications personnali-
s@es en se basant sur son propre r@pertoire bien gard@
de m@thodes d intrusion/contre-intrusion.

Pour illustrer les efforts de conception, de codage
et de modi cation qu il entreprend pour son propre
arsenal personnalis@g, le hacker peut faire un test de
Programmation en une action logue dont le d@lai est
de deux semaines. Sil r@ussit, il am@liore la qualitd
de lun de ses outils logiciels d un niveau (c est- -dire
de +0 +10). Il est possible de faire plusieurs tests de
Programmation pour am@liorer un mEme programme,
mais pour chaque niveau d augmentation, vous devez
ajouter le modi cateur cible comme malus au test (am@-
liorer un programme de +0 +10 vous in ige un malus
de 10 votre test de Programmation).

Paralltlement, au | du temps, les outils logiciels
et plus particulitrement les logiciels Exploit  peuvent
perdre en qualit? : cela illustre le fait qu ils sont devenus
obsolttes. Ceci est laissd | appr@ciation g@ndrale du
MJ mais en rkgle g@ndrale, ces programmes devraient
perdre un niveau de qualit@ tous les 3 mois.

| ensemble du systtme, comme par exemple les hackers de sg-
curitd et les muses. Les priviltges d accts sgcuritd permettent
gfndralement de lire les logs, de contr ler les fonctions de
sgcuritd, d ajouter/supprimer des comptes, d altgrer les don-
ndes d autres utilisateurs, etc.

COMPTES ADMINISTRATEURS

Les comptes administrateurs offrent un contr le complet sur
le systtme. Les personnages ayant des priviltges administra-
teurs peuvent faire tout ce que permettent les comptes de
s@euritd, mais ils peuvent @galement gteindre/rebooter le sys-
tbme, alt@rer les droits d accts des autres utilisateurs, consul-
ter et @diter tous les chiers logs et les statistiques, et arrEter
ou red@marrer tous les logiciels disponibles dans ou depuis
le systtme.

MODIFICATEURS D QUIPEMENT DE LA TOILE

MODIFICATEUR LOGICIEL/MAT RIEL
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QUALIT DEL QUIPEMENT DE LA TOILE

Tous les @quipements ne sont pas con us de la mEtme ma-
nitre, et c est particulitrement vrai pour les ordinateurs
et logiciels, deux domaines og les innovations sont quoti-
diennes. Se maintenir au top n est pas trts dif cile quand
on dispose de mat@riel de pointe, mais il peut arriver,

| occasion, que le personnage mette la main sur de vieilles
reliques ou qu il se retrouve dans un endroit isol? ou dfla-
brd og les systtmes locaux et | #quipement ne sont pas
jour. Inversement, un personnage peut se retrouver avec du
matg@riel haut-de-gamme tout droit sorti d un d@partement
R&D ou se heurter une installation ultramoderne @quipge
de systtmes de d@fense de nouvelle g@n@ration. Pour illus-
trer ces possibilitgs, la dif cultd des tests relatifs la Toile
peut Etre modi @e en fonction de | ftat du mat@riel ou des
logiciels utilis@s, comme indiqud dans la Table des modi ca-
teurs d @quipement de la Toile.

CAPACIT S DES ORDINATEURS

Les appareils @lectroniques informatis@s peuvent Etre divisgs
en trois cat@gories : p@riph@riques, ordinateurs personnels et
serveurs. En termes de jeu, ils sont collectivement d@signgs
sous le nom d appareils.

P RIPH RIQUES

Ce sont de micro-appareils informatis@s qui ne n@cessitent
pas les importantes capacitds de stockage et de traitement de
donnges des ordinateurs, mais qui b@ng cient des avantages
d une connexion rgseau la Toile et d autres fonctions infor-
matiques. Les p@riph@riques peuvent ex@cuter des logiciels,
mais le MJ peut consid@rer que le lancement simultand de
trop de programmes (10+) d@grade les performances du sys-
ttme. IA et infomorphes peuvent acc@der aux p@riphdriques
et les utiliser mais ne peuvent en aucun cas Etre h@bergds et
fonctionner depuis ce type de matdriel. Les p@riph@riques
n ont que des comptes publics et des comptes utilisateurs (les
comptes utilisateurs incluent les fonctions sgcuritd et admi-
nistrateur : cf. p. 246).

On compte parmi les p@riph@riques courants les spimes, les
gadgets, nombre de machines, la plupart des implants cyber-
ndtiques, les capteurs individuels et les armes.

ORDINATEURS PERSONNELS

Les ordinateurs personnels regroupent une large panoplie
d appareils dont le point commun est d avoir @volu@ au |
des g@n@rations d ordinateurs pour satisfaire au plus prts
les besoins quotidiens de leurs utilisateurs. La plupart sont
des ordinateurs portables con us pour Etre utilisds par de

30 Appareils endommaggs, logiciels obsolttes, reliques terrestres ou datant des d@buts de | expansion spatiale
20 Appareils de qualitd infdrieure ou dysfonctionnels, logiciels buggds, technologie d avant-Chute
10 Systtmes d@isuets et de mauvaise qualit?
0 Ectos, implants riseaux et logiciel de qualitd standard
+10 quipement de bonne qualitd, produit standard au niveau de compte s@curit?
+20 Appareils de nouvelle gdn@ration, logiciels avancds
+30 Nouvelle technologie haut-de-gamme de pointe

>+30 Technologie extraterrestre et/ou Titan
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« araignfes » qui patrouillent la Toile et mettent sans arrEt
les donnges et les index de recherche jour, les informations
sont plut t bien organis@es. En outre, chaque information se
voit marquge d un tag s@mantique, un code qui permet aux
machines d en comprendre le contexte aussi clairement que
le ferait un lecteur humain. Cela aide les IA et les logiciels
de recherche mettre en corr@lation les donn@es plus ef ca-
cement. De ce fait, trouver les donnges reste habituellement
plus facile que les analyser et les comprendre. Le vrai d@
est en gondral de trouver des informations sp@cialisfes ou
cachfes, ou de mettre en corr@lation des donndes obtenues
partir de sources multiples.

La grande quantitd de donnfes et d informations incorrectes
ou inexactes que | on peut trouver en ligne est probablement
un probltme plus important. Certaines donnges sont tout sim-
plement erronges (I erreur est humaine) ou d@passfes, mais
la nature mEme de la Toile fait que de telles erreurs peuvent
tra ner pendant des ann@es et mEme se propager trts loin
puisqu elles circulent sans que les faits soient v@ri @s. De la
mEme manitreet cause de | importance accord@e latranspa-
rence dans notre soci@td moderne, certaines entitds s engagent
activement dans des campagnes de d@sinformation dans le but
d encombrer la Toile de mensonges suf samment nombreux
pour cacher la vritd. Deux facteurs peuvent aider combattre
ce ph@nomtne. Le premier est que les donn@es sources elles-
mEmes ont leur propre score de r@putation et qu il est donc
possible d identi er et de ddclasser les sources douteuses ou
peu recommandables. Le second facteur est | avantage que de
nombreuses archives retirent de « | approvisionnement popu-
laire » et de la mutualisation des informations ¢ est- -dire
de | exploitation de la puissance collaborative des utilisateurs
de la Toile (et de leurs muses) og qu ils soient  en permettant

tout un chacun la v@ri cation de | intdgritd des donnfes a n
d assurer  ces sites dynamisme et autocorrection.

G RER LES RECHERCHES

Les recherches en ligne sont souvent un @lgment crucial dans
les sc@narios d Eclipse Phase puisque les personnages s en
remettent la Toile pour leurs recherches de fond et pour
d@couvrir des indices. Les suggestions qui suivent pr@sentent
une m@thode de gestion des recherches qui ne s appuie pas
seulement sur les jets de d@s et s inttgre au ddroulement de
I intrigue.

INFORMATIONS COURANTES

Pour commencer, les informations courantes et triviales de-
vraient Etre imm@diatement accessibles sans avoir besoin de
lancer les d@s. La plupart des personnages s appuient sur leur
muse pour g@rer ces recherches leur place, lesquelles leur
transmettent les r@sultats, pendant qu ils se concentrent sur
d autres choses.

INFORMATIONS PR CISES

Les recherches plus approfondies, plus dif ciles ou essentielles
| histoire devraient appeler un test de Recherche (effectu@
par le PJ ou par sa muse). Ce test illustre alors le processus de
ddcouverte et/ou d accumulation des donndes pertinentes sur
le sujet de la recherche. Il devrait se voir appliquer des modi-
cateurs approprigs en fonction du niveau de dif cultg de la
recherche : +30 pour un sujet courant et public, 30 pour des
informations obscures ou inhabituelles. La recherche initiale
requiert un dglai d 1 minute. En cas de r@ussite, le personnage
trouve suf samment de donnges pour se faire une id@e globale,
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PISTAGE BIOM TRIQUE

Consid@rant le nombre de spimes, de cam@ras publiques et de
capteurs qui existent, il est possible de pister n importe qui en
ne se basant que sur son pro | physique avec le soutien d un
logiciel de reconnaissance faciale. Ces logiciels analysent les
donn@es viddo accessibles dans le but de trouver une corres-
pondance avec la photo de la cible. tant donng le nombre
impressionnant de cam@ras et la marge d erreur typique des
faux-positifs et faux-n@gatifs, trouver ainsi une cible n est
bien souvent qu une question de chance. A n de limiter la
recherche, il est tout fait possible de donner la prioritd aux
cam@ras surveillant les arttres principales, mais il y a tou-
jours le risque de manquer la cible si elle prend soin d @viter
les zones fortement froquentdes. La rgussite de ce genre de re-
cherches est laissge | appr@ciation du MJ. Toutefois, quand
une chance existe de rep@rer la cible, le MJ peut demander
un test de Recherche auquel s ajouteront les modi cateurs
approprigs en fonction de | ftendue la zone surveillZe.

Les personnages peuvent @galement faire appel d autres
signatures biom@triques pour ce genre de recherches, mEme
si elles sont g@n@ralement moins accessibles que les cam@ras :
signature thermique (n@cessite des cam@ras infrarouge), fa-

on de marcher, odeur (ndcessite des capteurs olfactifs), ADN
(n@cessite des scanners ADN), etc. Un type particulier de logi-
ciel est requis pour chaque type de donndes biom@triques.

PISTAGE DES ACTIVIT S NUM RIQUES

Pister les activit@s en ligne de quelqu un (navigation, interac-
tions entoptiques, services utilisfls, messagerie, etc.) est un peu
plus dif cile puisque cela d@pend de ce que vous cherchez
exactement. Rassembler des informations sur les activitds
publiques d un utilisateur de la Toile  pro Is sur les r@seaux
sociaux, commentaires sur les forums publics, lifelogs publics,
etc.  se gtre comme une recherche standard en ligne (p. 250).

PISTAGE PAR ID TOILE

Dans le cas d une recherche plus pouss@e, il est possible d utili-
ser | ID Toile de la cible (p. 246) comme une sorte d empreinte
digitale num@rique pour v@ri er og elle sest rendue sur la
Toile. Cela implique avant tout de v@ri er les historiques d ac-
cts et de transactions, pas toujours accessibles au public. Ce
type de recherches requiert un test de Recherche g@rd comme
une action longue dont le d@lai requis est de 1 heure.

INTERCEPTION DES COMMUNICATIONS

Les signaux radio des appareils sans- | gtant diffus@s dans les
airs (ou dans | espace), ils peuvent Etre intercept@s au moyen
d autres appareils sans- |I. Le « snif ng » consiste capturer
et analyser le tra c de donnfes circulant sur le r@seau sans |.

Pour @couter des communications sans- |, il faut employer
un programme Fouine (p. 331) et se trouver port@e du signal
(p-299) de la cible (ou acc@der un appareil situg portde du si-
gnal de la cible et proc@der | interception depuis ce point). Pour
capturer des informations, il faut rdussir un test d Infosec. En cas
de rdussite, le personnage intercepte le tra ¢ de donnges de tous
les appareils ciblds situds  portfe. Notez que vous ne pouvez pas
intercepter les tra cs de communication cryptds (ce qui inclut les
VPN et tout ce qui emploie des clgs de chiffrement publiques) :
vous n obtiendrez ainsi qu un charabia incomprghensible. Les
communications 1Q ne peuvent pas Etre interceptdes.

Une fois les donnfes en poche, trouver | information re-
cherch@e peut sav@rer un d? suppl@mentaire. G@rez cela
avec un test de Recherche standard (p. 250).
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INTERCEPTION INDIRECTE VIA ID TOILE

Il est @galement possible de surveiller activement une ID Toile
pour savoir quelles activitds en ligne | utilisateur se livre.
Pour cela, il faut utiliser un logiciel Fouine (p. 331) et faire
un test de Recherche. En cas de rdussite, la surveillance optre
et renseigne sur les activit@s publiques de | utilisateur (I ften-
due des informations obtenues est la discrftion du MJ en
fonction de la MR) en indiquant, par exemple, les sites aux-
quels il acctde, les personnes avec lesquelles il communique,
etc. Cela ne r@vtlera en revanche rien de ce qui est cryptd (
moins de casser le cryptage), ni ce qui se passe sur son VPN
( moins que le VPN ait gt@ pralablement pirat@). Il sera tou-
jours possible de voir si des communications crypt@es sont en
cours et/ou si des VPN sont en cours d utilisation.

VIE PRIV E ET ANONYMAT

cause de la facilitd avec laquelle les activitgs de la Toile
peuvent Etre surveill@es, beaucoup d utilisateurs optent pour
le mode priv@ et pour les options d anonymat.

MODE PRIV

Les personnages qui activent le mode priv@ dissimulent,
jusqu un certain point, leur pr@sence et leurs activitds en
ligne aux autres utilisateurs. Les paramttres exacts sont
ajustables, mais se bornent en g@ngral la possibilitd de
masquer son pro | social et sa pr@sence aux utilisateurs
proximitg imm@diate, ce qui en fait un peu | gquivalent de la
liste rouge. Le mode priv@ peut @galement Etre employ@ pour
limiter | usage de | ID Toile et d autres donnfes lors des tran-
sactions et des connections. Dans ces circonstances, celui qui
recherche | utilisateur, ou tente de le pister, via son activitd en
ligne, souffre d un malus de 30 ses tests.

SIGNAUX MASQU S

Une autre tactique visant  prot@ger son intimitd consiste
masquer les signaux radio que vous @mettez. Cette m@thode
combine | utilisation de signaux large spectre, des sauts
de fr@guence et la modulation de vos transmissions radio,
qui sont ainsi plus dif ciles d@tecter par les scans (p. 251).
Masquer son signal peut Etre une activitd passive (action
automatique, malus de 30 aux tests d Interface pour loca-
liser le signal) ou active (action complexe, test oppos@ pour
localiser le signal).

LES OPTIONS D ANONYMAT

Les options d anonymat poussent plus loin la lutte pour
| intimit? et la vie priv@e. L utilisateur ne se contente pas de
cacher son ID Toile, il se sert de fausses ID Toile et prend des
mesures actives pour r@acheminer et brouiller la trace de ses
donnfes. Les options d anonymat sont une n@gcessitd pour les
op@rations clandestines et pour tous ceux qui se livrent  des
activitds illdgales sur la Toile.

FAUX ID TOILE

Le moyen le plus facile d anonymer ses activit@s sur la Toile
consiste programmer sa muse pour qu elle transmette une
(ou plusieurs) fausse ID Toile lorsque | on effectue des op@ra-
tions en ligne. Bien que cette m@thode soit consid@r@e comme
illdgale dans de nombreuses juridictions, n importe quel per-
sonnage ou muse peut facilementy recourir. Il est trts dif cile
de faire le lien entre les diffdrentes activit@s de | utilisateur
lorsqu il utilise plusieurs ID Toile contrefaites.



Cette m@thode rend la traque des actions en ligne de
| utilisateur extrémement dif cile. Dans cette situation, une
personne essayant de pister le personnage via ses fausses ID
Toile doit battre sa cible dans un test oppos@ en employant
sa comp@tence de Recherche avec un malus de 30 contre la
compftence Infosec du personnage (ou, plus probablement,
de sa muse). Il s agit d une action longue dont le dglai requis
est de 1 heure et peut Etre augment? en fonction du nombre
d activitds que | on veut retracer. Si le pisteur rgussit, il par-
vient r@cup@rer suf samment de preuves en corr@lation les
unes avec les autres et d enregistrements de fausses 