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� Circumlunaire : qui orbite autour de la Lune.
� Circumsolaire : qui orbite autour du Soleil.
� Cislunaire : situØ entre la Terre et la Lune.
� Clade : espŁce ou groupe d�organismes partageant des traits com-

muns. EmployØ pour se rØfØrer aux sous-espŁces transhumaines et 
aux types de morphes. 

� Coquille : morphe physique entiŁrement synthØtique. Aussi appe-
lØ synthomorphe.

� Corne d�abondance : nano-usine (assembleur molØculaire) 
universelle. 

� Cosses : morphes mixtes (biologico-synthØtiques). Les clones 
cosses sont ceux dont la croissance est initiØe arti�ciellement 
et qui possŁdent un cerveau informatique. On parle Øgalement 
de bio-bots, d�androïdes ou de rØplicants. DØrivØ de « peuple 
cosse ». 

� Courtiers : race extraterrestre composØe d�ambassadeurs qui 
traite avec la transhumanitØ. On les appelle Øgalement les Facteurs.

� Cyber-cerveau : cerveau arti�ciel abritant un ego. Pour syntho-
morphes et cosses.

� Cylindre O�Neill : habitat en forme de cannette, à gravitØ 
arti�cielle. 

� Darkcasts : services illØgaux d�Ømission longue-portØe d�egos et 
de communications (Ømissions pirates).

� DØtournement : fait de devenir un drone tØlØcontrôlØ grâce à la 
technologie LEx. Parfois utilisØ pour dØsigner l�accession au �ux 
LEx en temps rØel des lifelogueurs et autres.

� Diffuseur-LEx : personne qui transmet/vend des enregistrements 
LEx de ses propres expØriences.

� Drone : robot tØlØcontrôlØ (et non directement contrôlØ par une IA 
embarquØe).

� Écho : Ømulation de conscience ratØe ou fork/infomorphe invalide. 
Aussi appelØe vapor (en rØfØrence au vaporware).

� Écorcheur : programme hostile endommageant ou affectant les 
cyber-cerveaux.

� Écumeurs : faction nomade de voyous/gitans de l�espace qui 
voyage d�une station à l�autre à bord de pØniches lourdement mo-
di�Øes ou de vaisseaux en essaim. Connus pour former/constituer 
des marchØs noirs itinØrants. 

� Ecto : appareil personnel permettant l�accŁs à la Toile. Ils sont 
�exibles, Ølastiques, autonettoyants, translucides et à Ønergie 
solaire. Vocable crØØ par abrØviation à partir du terme ecto-lien qui 
dØsigne un lien externe. 

� Ego : part de vous-mŒme qui peut passer d�un corps à un autre. 
Aussi appelØe ghost, âme, essence, esprit, ou persona. 

� Egodiffusion : Ømission longue-portØe d�egos.
� Émission longue-portØe : communication interstellaire em-

ployant des mØthodes PRL. 
� Entoptiques : images de rØalitØ augmentØe que vous « voyez » 

dØ�ler dans votre esprit (littØralement, entoptique signi�e « à 
l�intØrieur de l��il »).

� Épisseurs : humains gØnØtiquement modi�Øs pour Øliminer des 
maladies gØnØtiques ou d�autres caractØristiques. On parle de 
rØparation, nettoyage et torsion gØnØtiques.

� ETI : Intelligence Extra-Terrestre. Terme utilisØ par Firewall pour 
dØsigner les intelligences extraterrestres quasi-divines d�aprŁs-sin-
gularitØ que l�on pense Œtre à l�origine du virus Exsurgent.

� ExaltØs : humains gØnØtiquement amØliorØs (à mi-chemin entre 
la rØparation gØnØtique et la transhumanitØ). Aussi connus sous le 
nom d�aberrations, d�ascensionnØs, d�illuminØs.

� ExoplanŁte : planŁte situØe dans un autre systŁme solaire.
� Exsurgent : personne infectØe par le virus Exsurgent.
� Extrasolaire : en-dehors du systŁme solaire.
� Faucheur : robot de combat. 

TERMINOLOGIE
Eclipse Phase utilise tout un jargon spØci�que pour expri-
mer le plus simplement les nombreux concepts que ce livre 
recouvre. Bien que non-exhaustive, cette liste de dØ�nition 
permettra aux joueurs de s�habituer rapidement et d�entre-
prendre leur pØriple dans le monde d�Eclipse Phase. Si vous 
Œtes perdu à la lecture de certains ØlØments, ne vous inquiØtez 
pas. Tous ces concepts sont plus largement explicitØs dans les 
chapitres suivants. 

Notez que plusieurs des termes ci-dessous sont des termes 
scienti�ques standards, souvent utilisØs en astronomie. 
Eclipse Phase essayant de rester le plus proche possible des 
« sciences dures », � tout en permettant aux joueurs de parti-
ciper à ces grandes histoires qui attendent d�Œtre dØveloppØes 
� ces termes sont utilisØs librement.

 
� AC : Avant la Chute (rØfØrence temporelle).
� AØrostat : habitat conçu pour �otter comme un ballon dans l�at-

mosphŁre supØrieure d�une planŁte.
� Anarchiste : personne qui croit qu�un gouvernement n�est pas 

nØcessaire, que le pouvoir corrompt et que chacun devrait avoir 
le contrôle de sa propre vie au travers d�une action collective et 
individuelle auto-organisØe. 

� Animaux intelligents : espŁces animales partiellement ØvoluØes 
(incluant les chiens, les chats, les rats et les cochons). D�autres ani-
maux intelligents de plus grande taille (baleines, ØlØphants) ont 
presque complŁtement disparu. 

� Apprentis : apprentis sous contrat avec une hypercorp ou une 
autre autoritØ, souvent en Øchange d�un morphe.

� Arachnoïde : synthomorphe robotisØ rappelant une araignØe.
� Argonautes : faction de scienti�ques techno-progressistes prô-

nant une utilisation Øthique et responsable de la technologie.
� Asynchrone : personne ayant des capacitØs Psi. 
� Autonomistes : alliance des anarchistes, des Barsoomiens, des 

Extropiens, des Øcumeurs et des Titaniens.
� Banque de corps : service de location, vente, achat ou stockage 

de morphe. Synonymes : dollhouse, morgue.
� Barsoomien : Martien de la campagne, caractØrisØ par son vif res-

sentiment à l�encontre du contrôle des hypercorps.
� Basiques : dØsigne les humains de base (non-modi�Øs gØnØtique-

ment). Aussi appelØs norms.
� Bioconservateur : mouvement anti-technologie en faveur d�une 

rØglementation stricte de la nanofabrication, des IA, des tØlØchar-
gements, des forks, des amØliorations cognitives et autres techno-
logies de rupture. 

� Biomorphe : corps biologique, qu�il soit un basique, un Øpisseur, 
un transhumain gØnØtiquement modi�Ø ou une cosse. 

� Bots : robots.
� Brume : nuages de donnØes de RA qui brouillent parfois vos per-

ceptions et vos af�chages. 
� Bulle de Cole : habitat creusØ dans un astØroïde ou une lune, à 

gravitØ arti�cielle.
� Ceinture de Kuiper : rØgion de l�espace s�Øtendant au-delà l�or-

bite de Neptune à environ 55 UA, peuplØe de quelques astØroïdes, 
comŁtes et planŁtes naines. 

� Ceinture Principale : la ceinture d�astØroïdes principale, un an-
neau torique orbitant entre Mars et Jupiter.

� Châssis : coquilles synthØtiques bon marchØ, communes et pro-
duites en masse. 

� ChimŁre : transgØnique pourvu de traits gØnØtiques d�autres 
espŁces. 

� Circumjovien : qui orbite autour de Jupiter.
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COMPÉTENCES PSI
Les facultØs psi donnent la possibilitØ de percevoir et de 
manipuler les esprits biologiques en utilisant des ondes psi 
et/ou d�autres phØnomŁnes inexpliquØs. En raison du carac-
tŁre unique des capacitØs psi, les personnages qui souhaite-
raient manier les compØtences psi doivent acheter l�aspect Psi 
(p. 147). Le psi nØcessite Øgalement de possØder un certain 
nombre de compØtences spØcialisØes (Contrôle, Assaut psi et 
Sensation) indiquant la formation spØciale suivie par le per-
sonnage avant de pouvoir exploiter ses pouvoirs psi. Vous ne 
pouvez pas utiliser les compØtences psi par dØfaut : le seul 
moyen de les utiliser, c�est de possØder l�aspect et la compØ-
tence. Pour plus de dØtails, cf. Psi, p. 220.

SPÉCIALISATIONS
Les personnages peuvent choisir de se spØcialiser dans une 
compØtence donnØe (cf. SpØcialisations, p. 123), la spØciali-
sation re�Øtant une connaissance approfondie d�un aspect 
particulier de la compØtence. Parmi les compØtences propo-
sØes plus loin, beaucoup d�entre elles incluent des exemples 
de spØcialisation. Il est Øgalement possible pour le MJ et les 
joueurs de dØvelopper de nouvelles idØes de spØcialisation 
adaptØes à leurs campagnes.

La spØcialisation offre un bonus de +10 lorsque vous utilisez 
la compØtence correspondante dans la situation appropriØe.

UTILISATION DES COMPÉTENCES
Quand un personnage veut entamer une action requØrant 
l�utilisation d�une compØtence, il doit rØussir un test de com-
pØtence (cf. Effectuer un test, p. 115). Le niveau de dif�cultØ 
de l�action compte comme modi�cateur, ainsi que tous les 
autres facteurs risquant d�affecter le test (cf. Dif�cultØs et 
modi�cateurs, p. 115). Comme pour les autres tests, vous 
rØussissez si votre rØsultat aux dØs est infØrieur ou Øgal au 
seuil de dif�cultØ �xØ avec les modi�cateurs appropriØs. Pour 
les tests de compØtence, le seuil de dif�cultØ est dØterminØ par 
le score de la compØtence. Les modi�cateurs, qui reprØsentent 
le niveau de dif�cultØ, et les autres facteurs s�appliquent di-
rectement au seuil de dif�cultØ (cf. Dif�cultØs et modi�ca-
teurs, p. 115). Un 00 aux dØs est toujours une rØussite, quels 
que soient les modi�cateurs ; un 99 est toujours un Øchec (là 
encore, peu importent les modi�cateurs, mŒme s�ils �xent le 
seuil de dif�cultØ au-delà de 100). Les rŁgles de rØussite/Øchec 
critique s�appliquent normalement aux tests de compØtences 
(cf. Critiques : jets doubles, p. 116) : à chaque fois que vous 
obtenez un double aux dØs (00, 11, 22, 33, etc.), c�est une 
rØussite ou un Øchec critique.

PAR DÉFAUT
Il arrivera, dans certaines situations, que vous ne possØdiez pas 
la compØtence demandØe : dans ce cas, vous pourrez vous ra-
battre sur l�aptitude lui Øtant liØe. C�est une maniŁre d�illustrer 
le fait que la plupart des compØtences apprises se dØveloppent, 
en gros, sur la base de vos capacitØs innØes. MŒme si vous igno-
rez comment faire quelque chose, il est fort probable que vous 
l�ayez dØjà vu faire à un moment ou à un autre, que vous ayez 
une petite idØe de la façon de vous y prendre ou que vous 
puissiez au moins tenter le coup. Naturellement, vous ne serez 
pas aussi douØ que quelqu�un qui a ØtØ formØ à la compØtence, 
mais rien ne vous empŒche d�essayer.

Toutes les compØtences ne permettent pas cependant le 
repli vers une aptitude. Certaines sont tout simplement trop 

complexes ou trop obscures, ou requiŁrent des capacitØs ou 
des connaissances trop spØci�ques, pour que l�on s�y essaie 
sans formation. Les compØtences psi et la chirurgie du cer-
veau, par exemple, sont hors de portØe si l�on ne possŁde pas 
certaines facultØs particuliŁres ou des connaissances prØcises 
sur le sujet.

COMPÉTENCES DE DOMAINE :  PAR DÉFAUT
Il arrive, dans certains cas, que le personnage ne possŁde 
pas la compØtence de domaine nØcessaire pour un test, mais 
qu�il soit quali�Ø dans une discipline connexe. Exemple : 
pour rØaliser une autopsie extra-terrestre, votre MJ vous 
demande d�effectuer un test de ThØorie : XØnobiologie. Si 
vous ne possØdez pas cette compØtence et sa discipline de 
concentration, vous avez la possibilitØ de vous rabattre sur 
la compØtence ThØorie : Biologie à la place. Le MJ dØci-
dera d�accorder ou non ces dØrogations et d�y appliquer un 
modi�cateur en fonction de l�Øloignement existant entre les 
deux disciplines.

COMPÉTENCES PROCHES :  PAR DÉFAUT
Avec l�accord du MJ, le personnage peut se rabattre sur une 
compØtence proche de celle normalement requise tant que 
son utilisation s�avŁre pertinente dans le cadre du test de-
mandØ. Un personnage ayant, par exemple, la compØtence 
Armes cinØtiques ne sait pas forcØment se servir d�un laser, 
mais il en saura suf�samment pour pointer l�arme vers sa 
cible et appuyer sur la gâchette. De la mŒme maniŁre, un per-
sonnage ne possØdant pas la compØtence Investigation peut 
se voir accordØ par le MJ un test de Perception a�n de s�aper-
cevoir qu�un corps a ØtØ dØplacØ, suggØrant que le crime a eu 
lieu ailleurs. Lorsque le MJ autorise le recours par dØfaut à 
une compØtence proche, il ne devrait pas hØsiter à appliquer 
un malus de �30 au test.

Srit se balade dans un souk opØrant comme marchØ noir 
sur Mars, à la recherche d�une piŁce d�Øquipement sen-
soriel particuliŁre. Le MJ lui demande de faire un test de 
Fouille mais Srit n�a pas cette compØtence. Elle pourrait se 
rabattre sur son aptitude INT, à 22, mais elle demande à 
plutôt se rabattre sur sa compØtence Perception, à 82. Le 
MJ donne son autorisation et Srit fait son jet de dØs contre 
une dif�cultØ de 52 (82�30).

COMPÉTENCES COMPLÉMENTAIRES
Il arrive parfois que plusieurs compØtences puissent s�appli-
quer à un mŒme test ou qu�un domaine de connaissance 
puisse aider dans un autre. Dans ces cas prØcis, le MJ peut 
dØcider d�appliquer au test de compØtence un modi�ca-
teur basØ sur le niveau de la compØtence complØmentaire, 
comme indiquØ dans la Table des bonus des compØtences 
complØmentaires.

EXEM
PLE

BONUS DE COMPÉTENCES 
COMPLÉMENTAIRES

SCORE DE LA COMPÉTENCE MODIFICATEUR
01-30 +10

31-60 +20

61+ +30
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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 royautØ hypercorp, confondre un chef de gang 
avec un sous-�fre ou insulter malencontreusement l�hØritage 
d�un individu. Dans ces cas prØcis, un test de Protocole (dans 
le domaine correspondant) peut permettre d�annuler la gaffe 
commise. Si vous rØussissez, votre personnage ne se sera en 
rØalitØ jamais plantØ ou, tout du moins, aura rØussi à brouil-
ler les pistes et à dissimuler son impair sans froisser l�orgueil 
de qui que ce soit. 

PSYCHOCHIRURGIE
CatØgorie : active, technique
Aptitude : INT

Ce que c�est : Psychochirurgie correspond à l�emploi de 
techniques psychologiques, avec l�aide de machines, pour 
soigner, endommager ou manipuler la psychØ.

Quand l�utiliser : vous utilisez cette compØtence lorsque 
vous essayez d�Øditer l�esprit de quelqu�un, un processus par-
ticuliŁrement dØlicat (cf. Psychochirurgie, p. 228). Elle peut 
Øgalement Œtre utilisØe pour apporter aide et soulagement 
aux patients qui se souviennent de leurs morts, se sentent 
dØconnectØs suite à une morphose ou qui ont subi d�autres 
types de traumas mentaux. Psychochirurgie peut en�n Œtre 
employØe en vue d�interroger, de torturer ou de farfouiller 
dans les esprits retenus prisonniers d�un environnement RV.
SpØcialisations : manipulation mØmorielle, Ødition de la per-
sonnalitØ, psychothØrapie.

RECHERCHE
CatØgorie : active, technique
Aptitude : COG

Ce que c�est : la compØtence Recherche vous permet de 
chercher des informations sur la Toile, c�est-à-dire de traquer, 
lister, �ltrer, exploiter puis interprØter des donnØes. Elle per-
met de savoir oø chercher, de connaître les liens à suivre et de 
savoir comment optimiser vos requŒtes.

Quand l�utiliser : vous utilisez cette compØtence lorsque 
vous cherchez une rØponse à une question, lorsque vous vou-
lez trouver des bases de donnØes, rechercher des archives ou 
dØnicher quelque chose en ligne. Une opØration de Recherche 
est gØnØralement une Action Longue dont le dØlai et les modi-
�cateurs de dif�cultØ sont �xØs par le MJ. Cf. Recherches en 
ligne, p. 249.
SpØcialisations : dØpistage, par type d�information.

RÉSEAU :  [DOMAINE]
CatØgorie : active, sociale
Aptitude : AST

Ce que c�est : la compØtence RØseau reprØsente votre capa-
citØ à vous servir de vos contacts, à Øchanger des services et à 
rester informØ sur une faction ou un groupe culturel donnØ. 

Quand l�utiliser : vous utilisez cette compØtence lorsque 
vous voulez rassembler des informations ou faire appel à 
des services au moyen de votre rØputation (cf. RØputation et 
rØseaux sociaux, p. 286).
Exemples de domaines : autonomistes (@-rØp), criminels 

(g-rØp), Øcologistes (e-rØp), Firewall, (i-rØp), hypercorps 
(c-rØp), mØdias (f-rØp), scienti�ques (r-rØp). La liste peut 
Œtre Øtendue à d�autres groupes (sous) culturels, mais cette 
dØcision est laissØe à l�apprØciation du MJ. 

SpØcialisations : selon ce qui conviendra au rØseau choisi.

SENSATION
CatØgorie : active, mentale, psi
Aptitude : INT (pas d�usage par dØfaut)

Ce que c�est : Sensation correspond à l�utilisation du psi 
pour scanner des egos. Cette compØtence n�est accessible 
qu�à ceux qui possŁdent l�aspect Psi (p. 147). 

Quand l�utiliser : cf. Psi, p. 220.
SpØcialisations : par passe.

SUBTERFUGE
CatØgorie : active, sociale
Aptitude : AST

Ce que c�est : Subterfuge reprØsente votre capacitØ à jouer la 
comØdie, à bluffer, à arnaquer, à baratiner, à mentir, à dØformer 
la vØritØ et à faire semblant. Les personnages rompus à cette 
compØtence peuvent convaincre quasiment n�importe qui de 
n�importe quoi. Cette compØtence n�inclut pas le recours aux 
dØguisements physiques qui viserait à se faire passer pour un 
autre (pour cela, il vous faut possØder la compØtence Imposture). 

Quand l�utiliser : quand vous voulez tromper quelqu�un, 
que ce soit avec des mots ou par des gestes, utilisez cette 
compØtence. Si vous rØussissez votre test, vous trompez votre 
interlocuteur. Une personne suf�samment alerte et rØceptive 
aux faux-semblants pourrait se voir accorder un test opposØ 
avec sa compØtence KinØsique : ce sera au MJ d�en dØcider. 
SpØcialisations : comØdie, bluff, baratin.

THÉORIE :  [DOMAINE]
CatØgorie : domaine, connaissance
Aptitude : COG

Ce que c�est : la ThØorie couvre l�ensemble des savoirs 
spØcialisØs et sciences non-appliquØes que vous ne pouvez 
acquØrir que grâce à une Øducation intensive. Les plupart 
des sciences thØoriques et appliquØes, des sciences sociales, 
des sciences transhumaines, etc. sont comprises dans cette 
compØtence. De nombreuses compØtences actives listØes ici 
pourraient Øgalement apparaître comme des disciplines dans 
la compØtence ThØorie et reprØsenter alors vos connais-
sances thØoriques en la matiŁre � par exemple dans le cas de 
ThØorie : Armurerie ou de ThØorie : Interrogation.

Quand l�utiliser : quand le personnage fait appel à un 
domaine de connaissance spØci�que, il doit faire un test de 
ThØorie. Pour identi�er une substance particuliŁre, comprendre 
une rØaction chimique inhabituelle ou dØterminer les ØlØments 
nØcessaires à la nanofabrication d�un objet composØ de ma-
tØriaux exotiques, vous utiliserez par exemple la compØtence 
ThØorie : Chimie. Certains tests de ThØorie, nØcessitant que 
l�on ait ØtudiØ le sujet pour pouvoir s�y attaquer, ne peuvent pas 
Œtre rØalisØs par dØfaut : ce sera au MJ d�en dØcider.
Exemples de domaines : archØologie, astrobiologie, astrono-

mie, astrophysique, astrosociologie, biochimie, biologie, 
botanique, cryptographie, Øconomie, histoire de la Terre, 
informatique, ingØnierie, gØnØtique, gØologie, linguistique, 
mathØmatiques, mØmØtique, nanotechnologie, physique, 
psychologie, sciences politiques, sociologie, xØno-archØo-
logie, xØnolinguistique, zoologie.

SpØcialisations : selon ce qui conviendra à la discipline choisie.

VOL
CatØgorie : active, physique
Aptitude : SOM

Ce que c�est : la compØtence Vol vous permet de voler. 
Vous l�utiliser quand vous Œtes enveloppØ dans un morphe 
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moment oø la collision a lieu avec une chose ayant la mŒme 
densitØ et la mŒme soliditØ que la coquille. Les objets souples et 
mous, comme les biomorphes, causent moins de dØgâts aux co-
quilles lors des collisions (à moins que le biomorphe soit ØquipØ 
d�une combinaison lourde ou d�une armure de combat). Lors 
des chocs avec des objets à faible densitØ (des trucs mous), la 
coquille n�encaissera que la moitiØ des dommages de collision. 
Les armures cinØtiques protŁgent 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 mŒme direction se per-
cutent, ne comptez que la diffØrence de vitesse entre les deux.

Les passagers d�un vØhicule risquent Øgalement de subir 
des dommages lors des collisions si les mesures de sØcuritØ 
appropriØes n�ont pas ØtØ prises. Ils subissent alors la moitiØ 
de la VD encaissØe par le vØhicule dans lequel ils se trouvent 
(moins leur propre armure cinØtique).

ATTAQUER LES PASSAGERS D�UN VÉHICULE
En combat, il est possible de cibler les passagers d�un vØhi-
cule indØpendamment de celui-ci. Les attaques ainsi portØes 
à l�encontre des passagers n�endommagent pas le vØhicule en 
lui-mŒme (à moins d�utiliser une arme à zone d�effet). Les 
passagers visØs bØnØ�cient de la double protection de leur 
position à couvert (souvent majeur, �30) et de la structure du 
vØhicule, qui ajoute sa CA à la leur.

Lorsqu�ils sont à l�intØrieur du vØhicule, les passagers 
ne sont gØnØralement pas affectØs par les attaques portØes 
contre le vØhicule lui-mŒme, à moins que soit utilisØe une 
arme à zone d�effet, auquel cas les passagers bØnØ�cient de 
la CA du vØhicule.

COQUILLE TÉLÉCOMMANDÉE
Toute coquille (ou biomorphe) ØquipØe d�un lien marionnette 
(tous les cyber-cerveaux en sont ØquipØs) peut Œtre comman-
dØe à distance, soit par un personnage, soit par une IA. Cela 
nØcessite un lien entre le tØlØopØrateur et la coquille (ou le 
« drone »). Le tØlØopØrateur contrôle le drone via une inter-
face entoptique et reçoit les donnØes sensorielles et autres 
infos diverses via les implants rØseau du drone.

Quand elle est sous contrôle direct, l�IA (ou l�ego rØsident) 
est subsumØe à la coquille et placØe en stand-by. Le drone 
n�agit qu�en accord avec les instructions qu�il reçoit. Chacune 
de ces instructions compte comme une action rapide. Dans 
ce cas, le drone a la mŒme Initiative que 
son tØlØopØrateur, et on utilise les compØ-
tences et caractØristiques de celui-ci à la 
place de celles de la coquille. Cependant, 
en raison du contrôle à distance des opØ-
rations, tous les tests effectuØs se voient 
in�iger un malus de �10. Vous pouvez 
contrôler plusieurs drones à la fois, mais 
les commander nØcessitera des actions 
rapides indØpendantes, à moins que vous 
n�adressiez en une fois la mŒme demande à tous vos drones. 
TØlØcommander directement un drone depuis une distance 

extrŒme est une opØration peu pratique et à la limite de l�irrØa-
lisable en raison des dØcalages de communications.

Le tØlØopØrateur peut Øgalement dØcider de placer un 
drone en mode autonome, permettant ainsi à l�IA de la co-
quille de reprendre son mode de fonctionnement normal. Le 
drone continue alors de suivre les ordres du tØlØopØrateur 
en agissant au mieux de ses capacitØs. Lorsqu�il est en mode 
autonome, le drone emploie sa propre Initiative et les compØ-
tences et caractØristiques de l�IA.

DÉTOURNEMENT DE COQUILLE
Le terme « DØtournement » est familiŁrement employØ pour 
dØsigner une forme plus directe de contrôle à distance, par le 
biais de la RV ou de la technologie LEx. Quand vous dØtour-
nez un drone, son lien marionnette alimente directement les 
implants rØseau du tØlØopØrateur avec les donnØes sensorielles 
issues du drone. Le tØlØopØrateur se substitue au sensorium 
du drone, « devenant » le drone lui-mŒme. Cela signi�e que le 
tØlØopØrateur abandonne le contrôle de son propre morphe qui 
s�effondre, inerte. Lorsque vous dØtournez un drone, vous souf-
frez d�un malus de �60 à vos tests de Perception ainsi qu�à toute 
autre action que vous tenteriez d�effectuer avec votre morphe.

Il faut une action complexe pour engager et pour dØsen-
gager un dØtournement. Un tØlØopØrateur procØdant à un 
dØtournement contrôle ensuite le drone comme s�il Øtait son 
propre morphe. Il utilise alors ses scores d�Initiative et de com-
pØtences, non celles du drone, comme lorsqu�il s�agit de com-
mander le drone à distance. Dans cette situation, l�opØrateur 
du dØtournement ne subit aucun malus du fait du contrôle à 
distance, mais il ne peut dØtourner qu�un drone à la fois.

Lorsque le drone est tuØ ou dØtruit, l�opØrateur est ØjectØ 
du systŁme et reprend normalement le contrôle de son propre 
morphe. Ce genre de dØconnexion est extrŒmement pertur-
bante puisque l�intercepteur a l�impression de se faire tuer/
dØtruire lui-mŒme. Il doit donc encaisser 1d10 points de 
stress mental lorsque cela se produit.

CHARGER
Un personnage se ruant sur son adversaire et l�engageant en 
combat au corps à corps lors d�une mŒme phase d�action est 
considØrØ comme effectuant une charge. Celui qui charge 
souffre d�un malus de �10 à cause de sa course mais reçoit 
un Bonus de Dommages du fait de son Ølan. Augmentez les 
dommages in�igØs de +1d10.

RÉCEPTION DE CHARGE
Vous pouvez choisir de retarder votre action (cf. p 189) pour 
recevoir une charge, vous prØparant à l�impact, et ainsi inter-
rompre l�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.

CHUTE
En cas de chute, reportez-vous à la 
Table des dommages de chute pour 
dØterminer les blessures que vous vous 
in�igez. Les armures cinØtiques attØ-
nuent ces dommages, rØduisant leur va-
leur de moitiØ (arrondi à l�infØrieur). Le 
MJ peut Øgalement dØcider de rØduire 
ces dommages si certaines circons-

tances alentour peuvent aider à freiner ou à amortir la chute 
(branches, surface meuble).

DOMMAGES DE CHUTE
DISTANCE DE CHUTE DOMMAGES
1-2 mŁtres 1d10

3-5 mŁtres 2d10

6-8 mŁtres 3d10

Au-delà de 8 mŁtres +1 par mŁtre

DOMMAGES DE COLLISION
VD de collision de base : 1d10 + (END/10).

Course : VD × 2.

Vitesse de poursuite : VD × (Vitesse en mŁtres par round/10).
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INTERFACE TOILE
Les personnages ont le choix de l�interface qu�ils souhaitent 
utiliser, qu�il s�agisse de l�interface entoptique des implants 
rØseau ou de l�interface haptique de l�ecto.

La plupart des utilisateurs utilisent les implants rØseau de 
base, lesquels leur permettent d�interagir en RA, RV, via les 
LEx et avec la Toile à la vitesse de la pensØe. Ces implants cor-
respondent à la mØthode d�utilisation de la Toile par dØfaut, ils 
ne souffrent d�aucun modi�cateur. En cas de piratage, ils sont 
nØanmoins plus susceptibles de subir des dØ�ciences visuelles 
et opØrationnelles (illusions virtuelles, effets de dØni de service). 

Quant aux personnages utilisant l�interface haptique d�un 
ecto, leurs activitØs sur la Toile s�effectuent avec un lØger dØ-
calage en raison des manipulations nØcessaires, des contrôles 
physiques et des interactions à accomplir avec les contrôles 
virtuels. En termes de jeu, l�utilisation d�une interface haptique 
impose un malus de compØtence de �10 à tous les tests rela-
tifs à la Toile oø le timing est serrØ (plus particuliŁrement en 
combat et lors des utilisations de la Toile sous pression). Par 
ailleurs, le dØlai requis pour toutes les actions longues relatives 
à la Toile augmente de +25% lorsqu�est employØe une inter-
face haptique. Le côtØ positif de cette interface, c�est qu�il est 
facile de retirer un ecto et de s�en dØbarrasser lorsqu�il a ØtØ 
compromis � de nombreux hackers et utilisateurs soucieux 
de leur sØcuritØ utilisent pour cette raison un ecto en plus de 
leurs implants rØseau, routant les Øchanges à haut-risque via 
leur ecto qui sert ainsi de ligne de dØfense additionnelle.

ID TOILE
Chaque utilisateur de la Toile (ainsi que chaque appareil) 
possŁde un code unique que l�on appelle l�ID Toile. Cette 
identitØ le distingue de tous les autres utilisateurs et appareils, 
et elle permet aux utilisateurs de se retrouver en ligne, à la 
façon d�un numØro de tØlØphone, d�une adresse email ou d�un 
pseudo. Les ID Toile sont utilisØes pour presque toutes les 
interactions en ligne, et celles-ci sont archivØes, ce qui signi�e 
que vos activitØs en ligne laissent une trace de donnØes que 
l�on peut pister (p. 252). Heureusement pour les sentinelles 
Firewall et autres personnes accordant beaucoup d�impor-
tance à leur vie privØe, il existe des moyens de contourner ce 
problŁme (cf. Vie privØe et anonymat, p. 252). Les IA, IAG et 
infomorphes ont Øgalement leur propre ID Toile.

COMPTES ET PRIVIL¨GES D�ACC¨S
Tout utilisateur doit avoir un compte a�n de pouvoir accØder 
aux appareils, aux rØseaux (comme les PAN, les VPN et les 
rØseaux câblØs) et aux services de la Toile. Ce compte permet 
de l�identi�er, est reliØ à son ID Toile et dØtermine ses privi-
lŁges d�accŁs au systŁme. Il existe quatre types de comptes : 
public, utilisateur, sØcuritØ et administrateur.

COMPTES PUBLICS
Les comptes publics sont employØs par les systŁmes dont 
l�accŁs est autorisØ à tout le monde sur la Toile, ou dont au 
moins une part des donnØes et services est publiquement 
accessible. Ils ne requiŁrent ni authenti�cation ni processus 
de connexion : l�ID Toile de l�utilisateur suf�t. Ces comptes 
donnent accŁs à toutes sortes de donnØes considØrØes comme 
publiques sur la Toile : sites, forums, archives publiques, 
bases de donnØes libres, pro�ls des rØseaux sociaux, etc. En 
gØnØral, les comptes publics offrent la possibilitØ de lire et de 
tØlØcharger des donnØes et, parfois, d�en ajouter (commen-
taires de forums, par exemple), mais guŁre plus.

COMPTES UTILISATEURS
Les comptes utilisateurs sont les plus courants. Ils de-
mandent une authenti�cation (p. 253) avant de donner 
l�accŁs à l�appareil, au rØseau ou au service voulu. Chaque 
compte utilisateur a des privilŁges d�accŁs spØci�ques qui lui 
sont allouØs : ce sont des tâches que l�utilisateur est auto-
risØ à accomplir avec ce systŁme. Par exemple, la plupart 
des utilisateurs ont le droit d�uploader et de tØlØcharger des 
donnØes, de modi�er des contenus de base et d�utiliser les 
caractØristiques standards du systŁme. Ils ne sont gØnØra-
lement pas autorisØs à altØrer les paramŁtres de sØcuritØ, à 
ajouter de nouveaux comptes ou à faire quoi que ce soit qui 
pourrait impacter la sØcuritØ ou le fonctionnement du sys-
tŁme. Certains systŁmes Øtant plus restrictifs que d�autres, 
il revient au MJ de dØcider quels privilŁges fournit chaque 
compte utilisateur.

COMPTES SÉCURITÉ
Les comptes sØcuritØ sont destinØs à ceux qui ont besoin de 
droits et de privilŁges plus importants que ceux accordØs aux 
utilisateurs standards, mais qui n�ont pas besoin de contrôler 
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l�ensemble du systŁme, comme par exemple les hackers de sØ-
curitØ et les muses. Les privilŁges d�accŁs sØcuritØ permettent 
gØnØralement de lire les logs, de contrôler les fonctions de 
sØcuritØ, d�ajouter/supprimer des comptes, d�altØrer les don-
nØes d�autres utilisateurs, etc.

COMPTES ADMINISTRATEURS
Les comptes administrateurs offrent un contrôle complet sur 
le systŁme. Les personnages ayant des privilŁges administra-
teurs peuvent faire tout ce que permettent les comptes de 
sØcuritØ, mais ils peuvent Øgalement Øteindre/rebooter le sys-
tŁme, altØrer les droits d�accŁs des autres utilisateurs, consul-
ter et Øditer tous les �chiers logs et les statistiques, et arrŒter 
ou redØmarrer tous les logiciels disponibles dans ou depuis 
le systŁme.

QUALITÉ DE L�ÉQUIPEMENT DE LA TOILE
Tous les Øquipements ne sont pas conçus de la mŒme ma-
niŁre, et c�est particuliŁrement vrai pour les ordinateurs 
et logiciels, deux domaines oø les innovations sont quoti-
diennes. Se maintenir au top n�est pas trŁs dif�cile quand 
on dispose de matØriel de pointe, mais il peut arriver, à 
l�occasion, que le personnage mette la main sur de vieilles 
reliques ou qu�il se retrouve dans un endroit isolØ ou dØla-
brØ oø les systŁmes locaux et l�Øquipement ne sont pas à 
jour. Inversement, un personnage peut se retrouver avec du 
matØriel haut-de-gamme tout droit sorti d�un dØpartement 
R&D ou se heurter à une installation ultramoderne ØquipØe 
de systŁmes de dØfense de nouvelle gØnØration. Pour illus-
trer ces possibilitØs, la dif�cultØ des tests relatifs à la Toile 
peut Œtre modi�Øe en fonction de l�Øtat du matØriel ou des 
logiciels utilisØs, comme indiquØ dans la Table des modi�ca-
teurs d�Øquipement de la Toile.

CAPACITÉS DES ORDINATEURS
Les appareils Ølectroniques informatisØs peuvent Œtre divisØs 
en trois catØgories : pØriphØriques, ordinateurs personnels et 
serveurs. En termes de jeu, ils sont collectivement dØsignØs 
sous le nom d�appareils.

PÉRIPHÉRIQUES
Ce sont de micro-appareils informatisØs qui ne nØcessitent 
pas les importantes capacitØs de stockage et de traitement de 
donnØes des ordinateurs, mais qui bØnØ�cient des avantages 
d�une connexion rØseau à la Toile et d�autres fonctions infor-
matiques. Les pØriphØriques peuvent exØcuter des logiciels, 
mais le MJ peut considØrer que le lancement simultanØ de 
trop de programmes (10+) dØgrade les performances du sys-
tŁme. IA et infomorphes peuvent accØder aux pØriphØriques 
et les utiliser mais ne peuvent en aucun cas Œtre hØbergØs et 
fonctionner depuis ce type de matØriel. Les pØriphØriques 
n�ont que des comptes publics et des comptes utilisateurs (les 
comptes utilisateurs incluent les fonctions sØcuritØ et admi-
nistrateur : cf. p. 246).

On compte parmi les pØriphØriques courants les spimes, les 
gadgets, nombre de machines, la plupart des implants cyber-
nØtiques, les capteurs individuels et les armes.

ORDINATEURS PERSONNELS
Les ordinateurs personnels regroupent une large panoplie 
d�appareils dont le point commun est d�avoir ØvoluØ au �l 
des gØnØrations d�ordinateurs pour satisfaire au plus prŁs 
les besoins quotidiens de leurs utilisateurs. La plupart sont 
des ordinateurs portables conçus pour Œtre utilisØs par de 

MODIFICATEURS D�ÉQUIPEMENT DE LA TOILE
MODIFICATEUR LOGICIEL/MATÉRIEL

�30 Appareils endommagØs, logiciels obsolŁtes, reliques terrestres ou datant des dØbuts de l�expansion spatiale

�20 Appareils de qualitØ infØrieure ou dysfonctionnels, logiciels buggØs, technologie d�avant-Chute

�10 SystŁmes dØsuets et de mauvaise qualitØ

0 Ectos, implants rØseaux et logiciel de qualitØ standard

+10 Équipement de bonne qualitØ, produit standard au niveau de compte sØcuritØ

+20 Appareils de nouvelle gØnØration, logiciels avancØs

+30 Nouvelle technologie haut-de-gamme de pointe

>+30 Technologie extraterrestre et/ou Titan

LOGICIELS D�ÉLITE
Les rŁgles concernant la qualitØ de l�Øquipement liØ à 
la Toile permettent aux joueurs et au MJ de distinguer 
les diffØrents outils logiciels, de faire la diffØrence entre 
la bibliothŁque d�outils d�exploitation open source d�un 
hacker amateur et du matØriel d�intrusion à la pointe de 
la technologie militaire. Si beaucoup achŁtent simple-
ment ces programmes ou se les procurent par d�autres 
moyens, le hacker portØ par l�Øthique DIY cherchera 
sans doute à crØer ses propres applications personnali-
sØes en se basant sur son propre rØpertoire bien gardØ 
de mØthodes d�intrusion/contre-intrusion.

Pour illustrer les efforts de conception, de codage 
et de modi�cation qu�il entreprend pour son propre 
arsenal personnalisØ, le hacker peut faire un test de 
Programmation en une action logue dont le dØlai est 
de deux semaines. S�il rØussit, il amØliore la qualitØ 
de l�un de ses outils logiciels d�un niveau (c�est-à-dire 
de +0 à +10). Il est possible de faire plusieurs tests de 
Programmation pour amØliorer un mŒme programme, 
mais pour chaque niveau d�augmentation, vous devez 
ajouter le modi�cateur cible comme malus au test (amØ-
liorer un programme de +0 à +10 vous in�ige un malus 
de �10 à votre test de Programmation).

ParallŁlement, au �l du temps, les outils logiciels � 
et plus particuliŁrement les logiciels Exploit � peuvent 
perdre en qualitØ : cela illustre le fait qu�ils sont devenus 
obsolŁtes. Ceci est laissØ à l�apprØciation gØnØrale du 
MJ mais en rŁgle gØnØrale, ces programmes devraient 
perdre un niveau de qualitØ tous les 3 mois. �
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« araignØes » qui patrouillent la Toile et mettent sans arrŒt 
les donnØes et les index de recherche à jour, les informations 
sont plutôt bien organisØes. En outre, chaque information se 
voit marquØe d�un tag sØmantique, 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 à mettre en corrØlation les donnØes plus ef�ca-
cement. De ce fait, trouver les donnØes reste habituellement 
plus facile que les analyser et les comprendre. Le vrai dØ� 
est en gØnØral de trouver des informations spØcialisØes ou 
cachØes, ou de mettre en corrØlation des donnØes obtenues à 
partir de sources multiples.

La grande quantitØ de donnØes et d�informations incorrectes 
ou inexactes que l�on peut trouver en ligne est probablement 
un problŁme plus important. Certaines donnØes sont tout sim-
plement erronØes (l�erreur est humaine) ou dØpassØes, mais 
la nature mŒme de la Toile fait que de telles erreurs peuvent 
traîner pendant des annØes et mŒme se propager trŁs loin 
puisqu�elles circulent sans que les faits soient vØri�Øs. De la 
mŒme maniŁre et à cause de l�importance accordØe à la transpa-
rence dans notre sociØtØ moderne, certaines entitØs s�engagent 
activement dans des campagnes de dØsinformation dans le but 
d�encombrer la Toile de mensonges suf�samment nombreux 
pour cacher la vØritØ. Deux facteurs peuvent aider à combattre 
ce phØnomŁne. Le premier est que les donnØes sources elles-
mŒmes ont leur propre score de rØputation et qu�il est donc 
possible d�identi�er et de dØclasser les sources douteuses ou 
peu recommandables. Le second facteur est l�avantage que de 
nombreuses archives retirent de « l�approvisionnement popu-
laire » et de la mutualisation des informations � c�est-à-dire 
de l�exploitation de la puissance collaborative des utilisateurs 
de la Toile (et de leurs muses) oø qu�ils soient � en permettant 
à tout un chacun la vØri�cation de l�intØgritØ des donnØes a�n 
d�assurer à ces sites dynamisme et autocorrection.

GÉRER LES RECHERCHES
Les recherches en ligne sont souvent un ØlØment crucial dans 
les scØnarios d�Eclipse Phase puisque les personnages s�en 
remettent à la Toile pour leurs recherches de fond et pour 
dØcouvrir des indices. Les suggestions qui suivent prØsentent 
une mØthode de gestion des recherches qui ne s�appuie pas 
seulement sur les jets de dØs et s�intŁgre au dØroulement de 
l�intrigue.

INFORMATIONS COURANTES
Pour commencer, les informations courantes et triviales de-
vraient Œtre immØdiatement accessibles sans avoir besoin de 
lancer les dØs. La plupart des personnages s�appuient sur leur 
muse pour gØrer ces recherches à leur place, lesquelles leur 
transmettent les rØsultats, pendant qu�ils se concentrent sur 
d�autres choses.

INFORMATIONS PRÉCISES
Les recherches plus approfondies, plus dif�ciles ou essentielles 
à l�histoire devraient appeler un test de Recherche (effectuØ 
par le PJ ou par sa muse). Ce test illustre alors le processus de 
dØcouverte et/ou d�accumulation des donnØes pertinentes sur 
le sujet de la recherche. Il devrait se voir appliquer des modi-
�cateurs appropriØs en fonction du niveau de dif�cultØ de la 
recherche : +30 pour un sujet courant et public, �30 pour des 
informations obscures ou inhabituelles. La recherche initiale 
requiert un dØlai d�1 minute. En cas de rØussite, le personnage 
trouve suf�samment de donnØes pour se faire une idØe globale, 
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PISTAGE BIOMÉTRIQUE
ConsidØrant le nombre de spimes, de camØras publiques et de 
capteurs qui existent, il est possible de pister n�importe qui en 
ne se basant que sur son pro�l physique avec le soutien d�un 
logiciel de reconnaissance faciale. Ces logiciels analysent les 
donnØes vidØo accessibles dans le but de trouver une corres-
pondance avec la photo de la cible. Étant donnØ le nombre 
impressionnant de camØras et la marge d�erreur typique des 
faux-positifs et faux-nØgatifs, trouver ainsi une cible n�est 
bien souvent qu�une question de chance. A�n de limiter la 
recherche, il est tout à fait possible de donner la prioritØ aux 
camØras surveillant les artŁres principales, mais il y a tou-
jours le risque de manquer la cible si elle prend soin d�Øviter 
les zones fortement frØquentØes. La rØussite de ce genre de re-
cherches est laissØe à l�apprØciation du MJ. Toutefois, quand 
une chance existe de repØrer la cible, le MJ peut demander 
un test de Recherche auquel s�ajouteront les modi�cateurs 
appropriØs en fonction de l�Øtendue la zone surveillØe.

Les personnages peuvent Øgalement faire appel à d�autres 
signatures biomØtriques pour ce genre de recherches, mŒme 
si elles sont gØnØralement moins accessibles que les camØras : 
signature thermique (nØcessite des camØras infrarouge), fa-
çon de marcher, odeur (nØcessite des capteurs olfactifs), ADN 
(nØcessite des scanners ADN), etc. Un type particulier de logi-
ciel est requis pour chaque type de donnØes biomØtriques.

PISTAGE DES ACTIVITÉS NUMÉRIQUES
Pister les activitØs en ligne de quelqu�un (navigation, interac-
tions entoptiques, services utilisØs, messagerie, etc.) est un peu 
plus dif�cile puisque cela dØpend de ce que vous cherchez 
exactement. Rassembler des informations sur les activitØs 
publiques d�un utilisateur de la Toile � pro�ls sur les rØseaux 
sociaux, commentaires sur les forums publics, lifelogs publics, 
etc. � se gŁre comme une recherche standard en ligne (p. 250).

PISTAGE PAR ID TOILE
Dans le cas d�une recherche plus poussØe, il est possible d�utili-
ser l�ID Toile de la cible (p. 246) comme une sorte d�empreinte 
digitale numØrique pour vØri�er oø elle s�est rendue sur la 
Toile. Cela implique avant tout de vØri�er les historiques d�ac-
cŁs et de transactions, pas toujours accessibles au public. Ce 
type de recherches requiert un test de Recherche gØrØ comme 
une action longue dont le dØlai requis est de 1 heure.

INTERCEPTION DES COMMUNICATIONS
Les signaux radio des appareils sans-�l Øtant diffusØs dans les 
airs (ou dans l�espace), ils peuvent Œtre interceptØs au moyen 
d�autres appareils sans-�l. Le « snif�ng » consiste à capturer 
et analyser le tra�c de donnØes circulant sur le rØseau sans �l.

Pour Øcouter des communications sans-�l, il faut employer 
un programme Fouine (p. 331) et se trouver à portØe du signal 
(p. 299) de la cible (ou accØder à un appareil situØ à portØe du si-
gnal de la cible et procØder à l�interception depuis ce point). Pour 
capturer des informations, il faut rØussir un test d�Infosec. En cas 
de rØussite, le personnage intercepte le tra�c de donnØes de tous 
les appareils ciblØs situØs à portØe. Notez que vous ne pouvez pas 
intercepter les tra�cs de communication cryptØs (ce qui inclut les 
VPN et tout ce qui emploie des clØs de chiffrement publiques) : 
vous n�obtiendrez ainsi qu�un charabia incomprØhensible. Les 
communications IQ ne peuvent pas Œtre interceptØes.

Une fois les donnØes en poche, trouver l�information re-
cherchØe peut s�avØrer un dØ� supplØmentaire. GØrez cela 
avec un test de Recherche standard (p. 250).

INTERCEPTION INDIRECTE VIA ID TOILE
Il est Øgalement possible de surveiller activement une ID Toile 
pour savoir à quelles activitØs en ligne l�utilisateur se livre. 
Pour cela, il faut utiliser un logiciel Fouine (p. 331) et faire 
un test de Recherche. En cas de rØussite, la surveillance opŁre 
et renseigne sur les activitØs publiques de l�utilisateur (l�Øten-
due des informations obtenues est à la discrØtion du MJ en 
fonction de la MR) en indiquant, par exemple, les sites aux-
quels il accŁde, les personnes avec lesquelles il communique, 
etc. Cela ne rØvŁlera en revanche rien de ce qui est cryptØ (à 
moins de casser le cryptage), ni ce qui se passe sur son VPN 
(à moins que le VPN ait ØtØ prØalablement piratØ). Il sera tou-
jours possible de voir si des communications cryptØes sont en 
cours et/ou si des VPN sont en cours d�utilisation.

VIE PRIVÉE ET ANONYMAT
À cause de la facilitØ avec laquelle les activitØs de la Toile 
peuvent Œtre surveillØes, beaucoup d�utilisateurs optent pour 
le mode privØ et pour les options d�anonymat.

MODE PRIVÉ
Les personnages qui activent le mode privØ dissimulent, 
jusqu�à un certain point, leur prØsence et leurs activitØs en 
ligne aux autres utilisateurs. Les paramŁtres exacts sont 
ajustables, mais se bornent en  gØnØral à la possibilitØ de 
masquer son pro�l social et sa prØsence aux utilisateurs à 
proximitØ immØdiate, ce qui en fait un peu l�Øquivalent de la 
liste rouge. Le mode privØ peut Øgalement Œtre employØ pour 
limiter l�usage de l�ID Toile et d�autres donnØes lors des tran-
sactions et des connections. Dans ces circonstances, celui qui 
recherche l�utilisateur, ou tente de le pister, via son activitØ en 
ligne, souffre d�un malus de �30 à ses tests.

SIGNAUX MASQUÉS
Une autre tactique visant à protØger son intimitØ consiste à 
masquer les signaux radio que vous Ømettez. Cette mØthode 
combine l�utilisation de signaux à large spectre, des sauts 
de frØquence et la modulation de vos transmissions radio, 
qui sont ainsi plus dif�ciles à dØtecter par les scans (p. 251). 
Masquer son signal peut Œtre une activitØ passive (action 
automatique, malus de �30 aux tests d�Interface pour loca-
liser le signal) ou active (action complexe, test opposØ pour 
localiser le signal).

LES OPTIONS D�ANONYMAT
Les options d�anonymat poussent plus loin la lutte pour 
l�intimitØ et la vie privØe. L�utilisateur ne se contente pas de 
cacher son ID Toile, il se sert de fausses ID Toile et prend des 
mesures actives pour rØacheminer et brouiller la trace de ses 
donnØes. Les options d�anonymat sont une nØcessitØ pour les 
opØrations clandestines et pour tous ceux qui se livrent à des 
activitØs illØgales sur la Toile.

FAUX ID TOILE
Le moyen le plus facile d�anonymer ses activitØs sur la Toile 
consiste à programmer sa muse pour qu�elle transmette une 
(ou plusieurs) fausse ID Toile lorsque l�on effectue des opØra-
tions en ligne. Bien que cette mØthode soit considØrØe comme 
illØgale dans de nombreuses juridictions, n�importe quel per-
sonnage ou muse peut facilement y recourir. Il est trŁs dif�cile 
de faire le lien entre les diffØrentes activitØs de l�utilisateur 
lorsqu�il utilise plusieurs ID Toile contrefaites.
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Cette mØthode rend la traque des actions en ligne de 
l�utilisateur extrŒmement dif�cile. Dans cette situation, une 
personne essayant de pister le personnage via ses fausses ID 
Toile doit battre sa cible dans un test opposØ en employant 
sa compØtence de Recherche avec un malus de �30 contre la 
compØtence Infosec du personnage (ou, plus probablement, 
de sa muse). Il s�agit d�une action longue dont le dØlai requis 
est de 1 heure et peut Œtre augmentØ en fonction du nombre 
d�activitØs que l�on veut retracer. Si le pisteur rØussit, il par-
vient à rØcupØrer suf�samment de preuves en corrØlation les 
unes avec les autres et d�enregistrements de fausses ID Toile 
pour se faire une idØe des activitØs de l�utilisateur (la perti-
nence de cet aperçu dØpend de la MR du pisteur). Si le pisteur 
Øchoue, le personnage anonyme a ef�cacement camou�Ø sa 
trace sur la Toile.

Que ce soit au moyen d�un programme Fouine ou par pis-
tage physique sur la Toile, surveiller activement quelqu�un 
qui ne cesse de changer d�ID Toile est presque impossible, le 
changement permanent d�identitØ et les leurres intentionnels 
Øtant trop dif�ciles à suivre.

SERVICES DES COMPTES ANONYMES
Un certain nombre de gens � pas seulement les criminels, 
les hackers ou les agents secrets � ont tout intØrŒt à ce que 
certaines de leurs affaires restent anonymes. Pour satisfaire 
à cette demande, diffØrents services marchands en ligne 
offrent des comptes anonymes de messagerie et de trans-
ferts de crØdits. Parmi ces vendeurs, on compte des entre-
prises lØgales (dans les endroits oø ce principe est lØgal), 
des criminels opØrant en toute illØgalitØ, des hacktivistes 
dØfendant le droit à la vie privØe, et des hypercorps ou orga-
nisations offrant ces services en interne, pour leurs propres 
membres et employØs.

Les interactions entre le vendeur et l�utilisateur sont cryp-
tØes et anonymes, et aucun enregistrement n�en est conservØ : 
mŒme si le serveur du marchand devait Œtre piratØ, l�intrus 
n�y trouverait aucune piste. Des comptes anonymes sont par-
fois crØØs pour un usage rØgulier, mais les personnes vraiment 
paranoïaques utilisent plusieurs comptes à usage unique pour 
un maximum de sØcuritØ. On les utilise alors pour envoyer ou 
recevoir un seul message, ou pour effectuer une seule transac-
tion �nanciŁre. Les comptes sont ensuite effacØs.

Remonter la piste d�un compte anonyme est une tâche 
pratiquement impossible que seule une organisation aux res-
sources colossales pourrait tenter en dØployant des efforts 
systØmatiques et onØreux.

ECTOS JETABLES
Ceux qui cherchent l�intimitØ et la sØcuritØ peuvent aussi 
dØcider de tout simplement utiliser des ectos jetables. Cette 
mØthode permet d�acheminer toutes ses activitØs vers un ecto 
spØci�que (ayant sa propre ID Toile) que l�on utilise pendant 
une pØriode limitØe (jusqu�à ce qu�il soit repØrØ) et que l�on 
abandonne ou dØtruit ensuite.

SÉCURITÉ DE LA TOILE
AprŁs les leçons que la Chute a enseignØes et en raison du 
risque parfaitement rØel que posent encore les hackers, les vi-
rus et les autres menaces similaires, la sØcuritØ rØseau est une 
affaire prise trŁs au sØrieux dans le monde d�Eclipse Phase. 
Quatre mØthodes sont principalement employØes : l�authen-
ti�cation, les pare-feu, la surveillance active et le cryptage.

AUTHENTIFICATION
La plupart des appareils, des rØseaux (PAN, VPN, etc.) et 
des serveurs requiŁrent une authenti�cation (un procØdØ par 
lequel le systŁme vØri�e l�authenticitØ de l�identitØ de l�utilisa-
teur) avant d�accorder aux utilisateurs l�accŁs à leur compte 
et aux privilŁges associØs (p. 246). Il existe plusieurs maniŁres 
d�authenti�er l�identitØ d�un utilisateur. Certaines sont plus 
sßres et sØcurisØes que d�autres mais, dans l�ensemble, plus la 
mØthode est sØcurisØe, plus les frais d�exploitation sont ØlevØs.

Compte : si vous avez accŁs à un compte sur un systŁme 
donnØ, il vous permet d�accØder automatiquement aux sys-
tŁmes et sous-systŁmes qui lui sont liØs. Il s�agit du mŒme 
principe que pour les appareils asservis (p. 248) : l�accŁs au 
systŁme-maître vous accorde automatiquement l�accŁs aux 
systŁmes-esclaves.

ID Toile : certains systŁmes acceptent l�ID Toile comme 
authenti�ant. C�est extrŒmement courant pour la plupart 
des systŁmes publics qui mØmorisent simplement l�ID Toile 
de l�utilisateur souhaitant accØder au systŁme. D�autres sys-
tŁmes n�autorisent l�accŁs qu�à des ID Toile spØci�ques, mais 
ceux-ci sont vulnØrables aux leurres (p. 255).

Code d�accŁs : il s�agit d�une simple sØrie de caractŁres 
alphanumØriques ou de symboles logographiques, prØsentØe 
dans un format cryptØ. Quiconque possŁde le code d�accŁs 
peut accØder au compte.

Analyse biomØtrique : ce procØdØ nØcessite d�analyser une 
ou plusieurs signatures biomØtriques de l�utilisateur (empreinte 
digitale, empreinte palmaire, scan rØtinien, Øchantillon ADN, 
etc.). Ces systŁmes, trŁs utilisØs avant la Chute, sont tombØs 
en dØsuØtude du fait de leur inadØquation vis-à-vis des syn-
thomorphes et pour les utilisateurs se rØ-enveloppant souvent.

ClØ d�accŁs : les systŁmes à clØ d�accŁs demandent un code 
cryptØ qui peut Œtre physiquement inscrit dans un appareil 
physique (implantØ ou physiquement reliØ à un ecto) ou que 
l�on extrait d�un logiciel spØcialisØ. Les clØs d�accŁs perfec-
tionnØes combinent clØ physique et gravure nanotechnolo-
gique physique, crØant ainsi une clØ unique. Pour accØder à ce 
genre de systŁmes, vous devez obtenir cette clØ ou la contre-
faire d�une maniŁre ou d�une autre.

EgoScan : ce systŁme authenti�e directement l�identitØ de 
l�ego de l�utilisateur (p. 279).

ClØ quantique : les systŁmes à clØ quantique s�appuient sur 
les clØs de cryptage inviolables conçues par cryptographie 
quantique (p. 254).

PARE-FEU
Les pare-feu sont des programmes logiciels (parfois physique-
ment branchØs à un appareil) qui interceptent et inspectent 
les tra�cs de donnØes entrant et sortant des rØseaux et/ou 
des appareils protØgØs. Les donnØes rØpondant aux critŁres 
de sØcuritØ sont autorisØes à passer, les autres sont bloquØes. 
Dans Eclipse Phase, tous les rØseaux et appareils peuvent Œtre 
considØrØs comme Øtant par dØfaut ØquipØs d�un pare-feu. 
Les pare-feu sont le principal obstacle à surmonter pour les 
intrus, comme expliquØ dans Tests d�intrusion, p. 255.

Tout comme les autres Øquipements, chaque pare-feu a un 
niveau de qualitØ dØ�ni qui peut ajouter des modi�cateurs à 
certains tests.

SURVEILLANCE ACTIVE
Plutôt que de se reposer uniquement sur le principe d�au-
thenti�cation et les pare-feu, les systŁmes à sØcuriser peuvent 
aussi se soumettre à une surveillance active menØe par un 
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tendance à se rapprocher les uns des autres en fonction de ca-
ractØristiques communes diverses, qu�elles prennent la forme 
d�origines culturelles similaires, d�intØrŒts personnels, de liens 
professionnels, de connexions locales, d�af�liations politiques, 
d�obsessions sous-culturelles ou simplement de l�intØrŒt com-
mun que l�on trouve dans l�appartenance à un mŒme clade. Le 
rØseau social d�un hacker info-anarchiste n�aura probablement 
pas beaucoup de points communs avec celui d�un mondain 
hypercorp ou d�un margellan isolØ. NØanmoins, les rØseaux 
sociaux se recoupent frØquemment, et souvent de maniŁre 
intØressante et inattendue. Ce sont ces rapprochements qui 
relient les groupes disparates de la transhumanitØ.

RÉSEAUTAGE
Il ne suf�t pas d�Œtre connectØ pour avoir à sa disposition des 
milliers de transhumains attendant que l�on ait besoin d�eux. 
Si vous voulez recueillir les derniers potins, obtenir les conseils 
d�un expert, trouver quelqu�un capable de rØsoudre vos pro-
blŁmes, vous procurez une technologie du marchØ gris ou rØ-
pandre un mŁme, il vous faut savoir à qui vous adresser au sein 
de votre rØseau social et comment vous y prendre pour obtenir 
ce que vous voulez, tout particuliŁrement si vous souhaitez res-
ter discret et ne pas attirer l�attention sur vous.

C�est là que votre compØtence RØseau : [Domaine] entre en 
jeu (p. 184). La compØtence RØseau reprØsente votre capacitØ 
à man�uvrer dans cette toile de connexions personnelles et 
impersonnelles pour trouver la personne ou l�objet dont vous 
avez besoin. Cela peut Œtre gØrØ comme une sorte de bouche-
à-oreille, en postant les bonnes questions sur les bons rØseaux, 
en surveillant les bons forums et les bons pro�ls personnels, en 
mutualisant les sources d�information par application des prin-
cipes d�« externalisation ouverte » pour exploiter la puissance 
de la foule, ou au moyen de toute autre technique crØative.

Chaque domaine de votre compØtence RØseau reprØsente un 
rØseau particulier rassemblant des groupes de transhumains 
autour d�un intØrŒt commun. La plupart de ces domaines sont 
basØs sur les diffØrentes factions existantes (autonomistes, 
hypercorps, etc.) et sont liØs à un rØseau de rØputation parti-
culier (cf. Table des RØseaux de RØputation, p. 286). D�autres 
groupes de personnes peuvent Œtre ainsi liØs à une combinai-
son de la compØtence RØseau et à un rØseau de rØputation 
en particulier, mais ceci est laissØ à l�apprØciation du MJ. La 
compØtence RØseau : MØdias et le rØseau de rØputation f-rØp 
pourraient, par exemple, regrouper les artistes et journalistes 
de tout bord, qu�ils soient autonomistes ou hypercorps. De la 
mŒme maniŁre, tous les margellans, qui forment un groupe 
hØtØroclite, n�appartiennent pas à une seule catØgorie, mais se 
rØpartissent entre les diffØrentes mouvances qui existent. Les 
joueurs et le MJ peuvent Øgalement se mettre d�accord sur 
l�ajout de nouveaux domaines RØseau et de nouveaux rØseaux 
de rØputation reprØsentant d�autres sphŁres d�intØrŒts, comme 
les Jeux RA, le Sport, les Slash Fictions, etc.

Vous pouvez exploiter votre rØseau social de plusieurs ma-
niŁres dØtaillØes ci-dessous. Dans certains cas, l�ØlØment dØ-
terminant sera dØ�ni par les personnes que vous connaissez 
et par votre aptitude à leur tendre la main ; dans d�autres, ce 
sera la maniŁre dont on vous connaît. Vous pouvez bien Œtre 
connectØ à des milliers de personnes, si vous n�avez aucune 
in�uence, vos tentatives pour utiliser ces connections seront 
bridØes. Ici intervient votre rØputation.

RÉPUTATION
La rØputation mesure votre capital social. Dans les Øcono-
mies fondØes sur le don du systŁme extØrieur, la rØputation a 
dØjà complŁtement remplacØ la monnaie. Mais contrairement 
au crØdit, la rØputation est une valeur extrŒmement instable.

Dans Eclipse Phase, les rØseaux sociaux en ligne facilitent 
grandement l�Øtablissement de scores de rØputation. Presque 
tout le monde est membre d�un ou plusieurs de ces rØseaux, 
et consulter le score actuel de rØputation et l�historique des 
personnes avec lesquelles vous traitez est une chose banale 
et entrØe dans les m�urs, d�autant que votre muse fera cette 
recherche automatiquement pour vous, plaçant un badge de 
score entoptique sur tous les quidams que vous aborderez. Le 
badge sera par ailleurs mis à jour en temps rØel ce qui vous 
permettra de constater si la rØputation de votre vis-à-vis prend 
subitement un coup ou s�envole. Les sept rØseaux sociaux 
les plus courants sont indiquØs dans la Table des RØseaux de 
RØputation. Les joueurs et le MJ peuvent Øgalement ajouter de 
nouveaux rØseaux dans le cadre de leurs campagnes.

Les PJ achŁtent leurs scores de rØputation pour un ou plu-
sieurs rØseaux lors de la crØation de personnage. Comme les 
scores de compØtence, les scores de rØputation peuvent aller 
de 0 à 99. Ils dØterminent la capacitØ à obtenir des biens, des 
services, des informations et des faveurs, ainsi qu�indiquØ ci-
dessous. Ces scores peuvent augmenter ou diminuer en cours 
de jeu en fonction des actions du personnage.

UTILISER SES RÉSEAUX ET SA RÉPUTATION
En termes de jeu, vous tirez pro�t de vos contacts et de votre 
crØdit personnel à chaque fois que vous sollicitez une faveur. 
De maniŁre gØnØrale, une faveur peut Œtre dØ�nie comme une 
chose que vous tentez d�obtenir par le biais de votre rØseau 
social : informations, coups de main, biens, etc. Les diffØrents 
types de faveurs sont dØcrits dans la section Faveurs, p. 289.

TEST RÉSEAU
La premiŁre chose à faire, quand a besoin d�une faveur, c�est 
de chercher autour de soi. Le personnage doit faire un test 
de RØseau qui dØtermine sa capacitØ à trouver la personne, le 
groupe ou l�information dont il a besoin. Cela illustre le fait que 
le personnage discute avec les personnes qu�il connaît, leur fait 
transmettre sa demande aux personnes qu�elles connaissent, 
pose les bonnes questions sur les diffØrents rØseaux sociaux, 

MODIFICATEURS RÉSEAU
SITUATION MODIFICATEUR
Niveau de faveur supØrieur au niveau de rØputation �10 par niveau

Niveau de rØputation supØrieur au niveau de faveur +10 par niveau

DiscrØtion demandØe � variable (cf. p. 557)

Points de RØp brßlØs + points de RØp brßlØs

Paiement supplØmentaire +10 par niveau

NIVEAUX DE RÉPUTATION
SCORE DE RÉPUTATION NIVEAU DE RÉPUTATION
0-19 Niveau 1

20-39 Niveau 2

40-59 Niveau 3

60-79 Niveau 4

80-99 Niveau 5
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ÉQUIPEMENT DE LA TOILE
Presque tous les appareils technologiques d�Eclipse Phase 
sont conçus pour que l�utilisateur puisse les contrôler via les 
signaux radio de ses implants de base, mais il existe aussi 
des modŁles utilisables par les personnages ne possØdant pas 
d�implants standards. Tous les appareils intŁgrent Øgalement 
un ordinateur quasi-microscopique et un lien radio (habi-
tuellement dØsignØ comme la « Voix ») qui permet à l�utilisa-
teur de localiser facilement l�objet ou l�appareil, renseigne sur 
son Øtat, son fonctionnement et sur les opØrations d�entretien 
à pratiquer, et qui prØvient lorsque l�appareil doit Œtre rØparØ 
en indiquant comment procØder. La plupart de ces voix sont 
discrŁtes et trŁs utiles, mais elles peuvent Œtre particuliŁre-
ment agaçantes sur les appareils de mauvaise qualitØ.

Comme il est possible d�accØder à presque tous ces appareils 
via la Toile ou en Øtant à portØe de signal radio, ceux-ci sont 
vulnØrables au piratage, aux tentatives d�intrusion (p. 255) et 
au brouillage radio (p. 262). De nombreux appareils restent 
cependant accessibles publiquement (cf. Spimes, p. 238) et les 
Øquipements connectØs peuvent Øgalement Œtre pistØs via la 
Toile (p. 251). Ces appareils sont souvent asservis à d�autres 
systŁmes (cf. Asservissement appareils, p. 248) pour des raisons 
d�intimitØ et de sØcuritØ ; les appareils que porte ou que gŁre un 

personnage font souvent partie de son PAN et sont donc asser-
vis à ses implants rØseau ou à son ecto. Pour plus d�informations 
sur les appareils connectØs à la Toile, cf. La Toile, p. 234.

De nombreux appareils disposent d�une IA prØinstallØe, elle-
mŒme ØquipØe de logiciels de compØtences grâce auxquels elle 
peut contrôler l�appareil toute seule, en s�appuyant uniquement 
sur les instructions ou sur les ordres que l�utilisateur lui commu-
nique par le rØseau. Les IA sont dØcrites p. 264 et p. 331.

PORTÉE DES CAPTEURS ET DES SIGNAUX
Dans Eclipse Phase, presque tous les appareils sont pourvus 
de petits transmetteurs a�n de pouvoir Œtre connectØs à la 
Toile. ParallŁlement, de nombreux Øquipements sont ØquipØs 
de capteurs (camØras, microphones et autres dØtecteurs). La 
Table de PortØe des capteurs et des signaux indique la portØe 
de fonctionnement de ces appareils.

ÉNERGIE
Dans Eclipse Phase, tous les appareils nØcessitants une alimen-
tation en Ønergie ont besoin d�ØlectricitØ pour fonctionner. Sauf 
exception, ceux-ci fonctionnent grâce à des cellules photovol-
taïques ou avec de puissantes piles ou batteries Ølectriques. Ces 
batteries sont des supraconducteurs à haute-densitØ ef�caces à 
tempØrature ambiante. Leurs capacitØs sont 25 fois supØrieures 

PORTÉE DES CAPTEURS ET DES SIGNAUX
CATÉGORIE DE TAILLE PORTÉE URBAINE PORTÉE DÉGAGÉE EXEMPLES
Nano 20 mŁtres 100 mŁtres PoussiŁre intelligente, nuØes de nano/microbots

Micro 50 mŁtres 500 mŁtres Microcams

Mini 1 kilomŁtre 20 kilomŁtres Implants rØseau

Petite 5 kilomŁtres 50 kilomŁtres Ectos, mini-transmetteurs longue-portØe, capteurs portables

Moyenne 25 kilomŁtres 250 kilomŁtres Stimulateurs radio, capteurs de vØhicules

Grande 500 kilomŁtres 5.000 kilomŁtres
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INFORMATIONS DE JEU

ANNEXES

ÉQUIPEMENT

FUTUR ACCÉLÉRÉ

LA TOILE

PIRATAGE MENTAL

ACTIONS ET COMBAT

COMPÉTENCES

EXEMPLES DE PERSO.

CRÉATION DE PERSO.

MÉCANIQUE DU JEU

LE TEMPS DE L’ÉCLIPSE

FIREWALL

SYNOPSIS

Câble en �bres optiques : les câbles à �bres optiques 
servent à Øtablir une connexion physique entre deux appa-
reils. Étant donnØ l�omniprØsence des radios et les sacs de 
n�uds crØØs par les câbles, les �bres optiques ne sont gØ-
nØralement utilisØes que pour les communications privØes 
(contrairement aux communications radio, les signaux Ømis 
via un câble en �bre-optique ne peuvent pas Œtre interceptØs) 
ou dans les zones à forte interfØrence radio. [Prix modique]

Lien laser/micro-onde : ces appareils portables per-
mettent d�Øtablir des canaux de communications d�un point 
A vers un point B ØquipØ d�un autre lien laser ou micro-
onde, dŁs lors que les deux cibles sont à vue. La portØe de 
ces transmetteurs dØpend largement des facteurs environne-
mentaux, mais avoisine les 50 kilomŁtres en atmosphŁre et 
les 500 kilomŁtres dans l�espace (il est cependant nØcessaire 
de prendre en compte la limite d�horizon, de 5 kilomŁtres 
sur le sol terrestre, voire moins sur les plus petits corps). 
Les lasers sont soumis aux interfØrences du brouillard, de 
la poussiŁre, de la fumØe et des autres Øcrans visuels ; les 
micro-ondes peuvent Œtre bloquØes par les obstacles mØtal-
liques. Il n�est possible d�intercepter ces liaisons qu�en s�in-
terposant directement entre les deux extrØmitØs du rayon. 
Certaines Øquipes portent sur elles une micro-version de ce 
systŁme, ce qui permet des intra-communications à ligne de 
vue sans le risque d�interception inhØrent aux communica-
tions radio. [Prix moyen]

Stimulateur radio : cet appareil accroît la portØe et la sen-
sibilitØ des radios courte-portØe (comme celles des implants, 
des ectos ou des microcams). Ce stimulateur doit Œtre à por-
tØe de l�appareil courte-portØe (ou y Œtre directement reliØ 
via un câble à �bres optiques). Il peut ensuite rØpØter toute 
transmission reçue par l�appareil, mais sur une portØe plus 
longue correspondant à 25 kilomŁtres en zone urbaine (250 
kilomŁtres dans les zones isolØes). Si les diffusions par sti-
mulateur radio sont faciles à intercepter pour quiconque 
cherche à les dØtecter (cf. Scan sans-�l, p. 251), il est en 
revanche possible de masquer ces communications (p. 252). 
Les stimulateurs radio font partie de l�Øquipement courant 
des personnages voyageant loin des habitats et autres rØgions 
civilisØes. [Prix bas]

COMMUNICATEURS NEUTRINO
Les neutrinos sont des particules capables de passer facile-
ment à travers toute matiŁre solide et donc impossibles à blo-
quer. De ce fait, ils reprØsentent un mØdia de communication 
idØal. Ils sont en revanche trŁs faciles à intercepter. Un rayon 
neutrino envoyØ entre deux points peut mŒme Œtre interceptØ 
en plaçant simplement un autre rØcepteur derriŁre le point 
d�arrivØe de la transmission. Les communicateurs neutrino 
ont besoin de grandes centrales Ølectriques pour gØnØrer l�in-
teraction des particules à haute Ønergie nØcessaire à l�Ømis-
sion de neutrinos. Les rØcepteurs neutrino sont relativement 
grands, le plus petit faisant 100 mŁtres cube. Dans la plu-
part des cas, les communicateurs neutrino sont conçus pour 
Ømettre des neutrinos dans toutes les directions, mais il est 
Øgalement possible d�effectuer des transmissions en faisceaux 
serrØs. Les communicateurs neutrino pro�tent assez souvent 
de la tØlØportation quantique pour plus de sØcuritØ.

Transmetteur neutrino : ce transmetteur peut gØnØrer et 
recevoir des signaux neutrino avec une portØe au minimum de 
100 UA. Il s�agit d�un appareil assez imposant de huit mŁtres 
cubes (dans un cube de deux mŁtres de côtØ), mais il peut Œtre 
chargØ sur de gros vØhicules. Pour fonctionner, il doit Œtre 
connectØ à une grande centrale Ølectrique telle que celles que 
l�on trouve dans les habitats ou sur les gros vaisseaux. Le coßt 
et la taille de ce transmetteur incluent le matØriel informatique 
nØcessaire à la tØlØportation quantique. [Prix onØreux]

TÉLÉPORTEURS QUANTIQUES
Les tØlØporteurs quantiques sont des ordinateurs spØciaux 
conçus pour protØger les canaux de communication (à �bres 
optiques, radio, laser/micro-onde ou neutrino) avec un cryp-
tage inviolable. Pour les faire fonctionner, il faut d�abord 
soumettre deux ordinateurs ou plus à une intrication quan-
tique en un mŒme espace physique. Les tØlØporteurs peuvent 
ensuite Œtre sØparØs, ils continueront à Øchanger des donnØes 
cryptØes par tØlØportation quantique. Ces Øchanges de don-
nØes nØcessitent des liens de communication standards (�bres 
optiques, radio, laser/micro-onde ou neutrino) et sont dont 
limitØs par la vitesse de la lumiŁre, mais il s�agit d�une forme 
de communication employant une Ønorme bande passante. 
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vasodilatation systØmique (associØe à une chute soudaine de 
la pression sanguine) et du gon�ement des bronches (pro-
voquant la constriction et la dØtresse respiratoire) entraîne 
gØnØralement la mort dans les minutes qui suivent l�infec-
tion, si celle-ci n�est pas traitØe. Les personnages infectØs 
doivent rØussir un test d�END (en utilisant leur score normal 
moins les dommages) et meurent rapidement en cas d�Øchec. 
MŒme les mØdicachines ont du mal à rØagir à temps contre 
ce virus : les personnages qui en disposent ont droit à un test 
d�END × 2 pour tenter de survivre. [Prix onØreux]

DROGUES PSI
Les recherches effectuØes sur la souche Watts-Macleod du 
virus Exsurgent ont permis plusieurs percØes exceptionnelles, 
notamment la crØation de drogues ayant une incidence sur 
les psis. Ces drogues sont encore à un stade expØrimental, 
mais elles prouvent dØjà leur utilitØ au sein de Firewall et 
d�autres groupuscules secrets.

ApØrion : cette drogue est une variante de la souche Watts-
Macleod, mais ses effets sont temporaires et n�affectent 
pas dØ�nitivement le cerveau du sujet. L�ApØrion donne au 
personnage la capacitØ temporaire d�utiliser une passe psi, 
sans tenir compte du fait qu�il dispose ou non de l�aspect 
Psi. Chacun des diffØrents types d�ApØrion est spØci�quement 
prØvu pour une passe. MŒme si ces drogues sont initialement 
prØvues pour les non-asynchrones, ces derniers risquent de ne 
pas possØder de compØtences Psi ; dans ce cas, ils doivent se 
rabattre par dØfaut sur la VOL. Pour cette raison, l�ApØrion 
est souvent combinØ avec Psimulatio.

La consommation d�ApØrion soumet le sujet à une expØ-
rience mentale dØvastatrice. Les consommateurs sont souvent 
sujets à des hallucinations (sur dØcision de MJ). Lorsque la 
drogue se dissipe, elle in�ige 1d10 points de stress mental, +2 
si elle est prØvue pour une passe psi-gamma. [Prix onØreux]

Inhibos : l�Inhibos est un cocktail d�agents neurochimiques 
bloquant certains rØcepteurs et transmetteurs cØrØbraux a�n 
de rØduire les ondes psi et de bloquer ou d�entraver les passes. 
Cette drogue est rØguliŁrement utilisØe pour empŒcher les pri-
sonniers psis d�utiliser leurs facultØs. Le personnage droguØ 
doit faire un test de VOL × 2. En cas d�Øchec, il perd toutes 
ses capacitØs psi tant qu�il est sous l�in�uence de la drogue. 
S�il rØussit, il souffre d�un malus de �30 à ses compØtences 
Psi, et tous les drains sont doublØs. L�Inhibos a un autre effet 
secondaire malheureux puisqu�il assomme le personnage qui 
subit un malus de �10 à son score de COG. Les personnages 
sous l�in�uence de l�Inhibos ont tendance à af�cher un regard 
vitreux et abruti, et Øprouvent des dif�cultØs à ressentir de 
l�excitation ou des Ømotions. [Prix ØlevØ]

Psimulatio : le Psimulatio renforce les capacitØs psis de 
l�asynchrone. Il bØnØ�cie d�un bonus de +20 à ses tests de 
compØtences Psi pour le temps d�effet de la drogue. Il ajoute 
cependant un +2 à toutes ses VT tant qu�il est sous l�in�uence 
de la drogue. Le Psimulatio entraîne une dØpendance mentale 
avec un modi�cateur de dØpendance de �10. [Prix onØreux]

LA TECHNOLOGIE AU QUOTIDIEN
Les appareils dØcrits ci-dessous sont exceptionnellement cou-
rants et se trouvent dans la plupart des habitats. Presque tout 
le monde dans Eclipse Phase est ØquipØ de ces appareils ou 
connaît au minimum plusieurs personnes qui le sont.

Binocles : les binocles sont des lunettes qui amØliorent la vi-
sion. Elles dØlivrent des donnØes sensorielles directement dans 

le cortex visuel de celui qui les porte en se connectant à ses 
implants rØseau de base (p. 300), mais les bio-conservateurs et 
autres personnes ne possØdant pas d�implants peuvent Øgale-
ment bØnØ�cier d�un af�chage visuel. Les binocles Øtendent la 
portØe de la vision du porteur aux bandes spectrales allant des 
ondes tØrahertz aux rayons gamma (p. 305). Elles intŁgrent un 
Ømetteur tØrahertz (p. 308), mais il faut un Ømetteur indØpen-
dant pour voir en utilisant des rayons X ou des rayons gamma, 
ces formes de rayonnement n�Øtant pas courantes dans les ha-
bitats ni dans les environnements sØcurisØs quels qu�ils soient. 
Les binocles ont une focale variable de grossissement x5 et 
offrent à leur utilisateur un bonus de +10 pour tous les tests de 
Perception visuelle. [Prix bas]

Capteur portable : il s�agit d�un petit systŁme de capteur 
portable (qu�il est Øventuellement possible de porter sur soi 
comme un vŒtement). Le personnage doit choisir son type de 
dØtection (par exemple : infrarouge, lidar, radar, rayons X). Les 
systŁmes de capteurs combinØs sont aussi disponibles, mais 
les prix se cumulent. Cf. PortØes de capteurs et de signaux, 
p. 299 ; et Se servir de ses sens amØliorØs, p. 304. [Prix moyen]

Chaussures de microgravitØ : ces chaussures sont ØquipØes 
d�un systŁme magnØtique et/ou de velcro permettant au por-
teur de marcher normalement sur les surfaces appropriØes, en 
microgravitØ ou en gravitØ zØro, plutôt que de �otter ou de 
rebondir contre les parois. [Prix modique]

Combinaison pressurisØe intelligente : tout comme les 
vŒtements intelligents standards, cette tenue peut se trans-
former pour devenir une combinaison pressurisØe lØgŁre 
(p. 333). Elle fonctionne Øgalement comme une armure de 
CA 2/4. [Prix moyen]

Ecto : les ectos sont la version externe des implants rØseau 
de base (p. 300), les capteurs mØdicaux en moins. Ces objets 
colorØs servent de terminal-Toile que l�on peut porter sur soi, 
d�assistant numØrique personnel, de traceur, de camØra et de 
smartphone. Il s�agit d�un appareil souple (on le porte souvent 
comme bracelet), anti-poussiŁre et autonettoyant, qui peut 
Œtre ØtirØ pour augmenter la taille de son Øcran. Il projette un 
af�chage holographique et est gØnØralement fourni avec des 

NANOTOXINES

TYPE
MODE 

D�ADMINISTRATION
TEMPS DE 
RÉACTION DURÉE

Toxines chimiques

BTX† Chimique D, Inj, O 1 round 3 rounds/1 heure

Gaz CR Chimique D, Inh 1 round 20 minutes

Flip Biologique Inh 3 rounds 1 heure

Nervex Chimique D, Inh, Inj, O 1 minute Mort

Ocytocine-A Biologique Inh, Inj 3 minutes 2 heures

Tic Chimique D, Inh, Inj, O 3 rounds 10 minutes

Nanotoxines

Casse-noisette Nano Inj, O ImmØdiat 6 heures

Entemno Nano Inj, O ImmØdiat 8 heures

NØcrosis Nano Inj, O 3 rounds 1 minute

Neuropathe Nano D, Inj, O 3 rounds 8 heures

Drogues psi

ApØrion Biologique Inj, O 20 minutes 1 heure

Inhibos Chimique Inj, O 3 rounds 6 heures

Psimulatio Chimique Inj, O 1 minute 1 heure

Ismail BEN_SALAH - hellgheast@gmail.com - 201302/26523/42850



Ismail BEN_SALAH - hellgheast@gmail.com - 201302/26523/42850



Ismail BEN_SALAH - hellgheast@gmail.com - 201302/26523/42850



Ismail BEN_SALAH - hellgheast@gmail.com - 201302/26523/42850



Ismail BEN_SALAH - hellgheast@gmail.com - 201302/26523/42850



Ismail BEN_SALAH - hellgheast@gmail.com - 201302/26523/42850



11.11.11.11.11.11.11.11.1

1.
11

.1
1
.1

1.
 1

1.
11

.11
.11

.11.11.11.11.11.11.11.11.

É
Q

U
IP

E
M

E
N

T

331

moins deux fois par an. En termes de coßts, cette industrie 
fonctionne de maniŁre similaire aux souscriptions d�assu-
rance : les personnes exerçant une profession à haut risque 
doivent s�attendre à payer un supplØment pour la garantie 
de ce service. En outre, il faut savoir que les tentatives de 
rØcupØration de la pile corticale assurØes par la garantie sont 
minimalistes, à moins que vous ne soyez prŒt à payer un sup-
plØment pour avoir la garantie de plus importants efforts en 
ce sens (pour cela, il existe une industrie en plein essor de 
paramilitaires rØcupØrateurs d�ego). [Prix bas à moyen, par 
mois]

Banque de corps : celui qui Ømet son ego jusqu�à une autre 
station mais espŁre Œtre retØlØchargØ dans son corps à son 
retour peut faire placer son morphe dans la glace le temps de 
son absence. [Prix moyen, par mois]

Comptes anonymes : ces comptes sont essentiels pour celui 
qui souhaite rester discret quant à ses transactions en ligne. 
Cf. Services des comptes anonymes, p. 253. [Prix moyen]

Courtage de morphe : il n�est pas toujours facile d�obte-
nir un nouveau morphe, cela dØpend de facteurs comme 
le type de morphe et des amØliorations/personnalisations 
recherchØes ainsi que des morphes localement accessibles. Il 
existe de nombreux services de courtage de morphe pouvant 
vous trouver ce dont vous avez besoin ou quelque chose qui 
s�en rapproche. Avec un dØlai de production suf�sant, il est 
mŒme possible de dØvelopper une cosse qui imitera presque 
parfaitement le morphe de votre choix. Si vous acceptez les 
morphes d�occasion, cela rØduit le prix. Pour plus de dØtails, 
cf. Courtage de morphe, p. 276.

Egodiffusion : on utilise un tØlØporteur pour transmettre 
un ego/infomorphe. La tØlØportation en elle-mŒme n�est pas 
chŁre, le coßt dØpend surtout de facteurs comme la distance 
jusqu�à la station rØceptrice et de l�option service prioritaire 
(paiement d�un supplØment pour passer plus vite). [Prix 
onØreux]

Fausse Ego-ID : cette identitØ contrefaite permet de passer 
les frontiŁres de la plupart des habitats du systŁme intØrieur 
et de la RØpublique Jovienne, parfois d�autres. [Prix ØlevØ]

Location de robot/cosse : lorsqu�on a besoin d�un coup 
de main ou d�un compagnon personnel pour une journØe ou 
deux, louer un robot ou une cosse est souvent la meilleure 
solution. [Prix moyen, par jour]

Psychochirurgie : le personnage peut acheter du temps 
dans un simulespace d�immersion haute-�dØlitØ pour s�en 
remettre aux mains expertes de psychochirurgiens et d�IA qui 
s�occuperont de soigner les dØmences et troubles mentaux 
que l�on dØveloppe à force de vivre dans un univers transhu-
main. En payant un supplØment, il est possible d�accØlØrer le 
temps relatif au sein du simulespace. Pour plus de dØtails, cf. 
Soins mentaux et psychothØrapie, p. 215, et Psychochirurgie, 
p. 228. [Prix moyen, par mois]

Sauvegarde : une seule et unique sauvegarde sans assurance 
est parfois le seul luxe que peuvent s�offrir les plus pauvres, 
en espØrant pouvoir souscrire plus tard à une assurance sau-
vegarde ou que ceux qui tiennent à eux s�arrangeront pour 
les faire rØ-envelopper. [Prix moyen]

Voyage spatial : le coßt du transport spatial dØpend de plu-
sieurs facteurs comme la distance, la qualitØ du logement et 
la quantitØ de chargement que vous emportez. À la base, un 
voyage en navette intra-habitat dans un mŒme amas ou un 
voyage entre une surface planØtaire et son orbite ne sont pas 
donnØs mais restent abordables. [Prix ØlevØ]. Pour le reste, les 
prix ne cesseront d�augmenter. [Prix onØreux]

LOGICIELS
Pour de plus amples informations sur l�utilisation des logi-
ciels, cf. La Toile, p. 234.

PROGRAMMES
Ces programmes peuvent Œtre exØcutØs sur n�importe quel 
appareil informatisØ.

Cryptage : les logiciels de cryptographie gØnŁrent des paires 
de clØs, cryptent les messages au moyen de clØs publiques, et 
les dØcryptent au moyen de clØs privØes. Cf. Cryptage, p. 254. 
[Prix bas]

Exploit : les Exploits sont des outils de hacker qui exploitent 
les points vulnØrables connus d�autres logiciels. Ils sont nØces-
saires aux tentatives d�intrusion (p. 255). [Prix ØlevØ]

Fouine : les programmes Fouine recueillent toutes les 
transmissions passant par l�appareil (Ømissions et rØceptions) 
sur lequel ils s�exØcutent. Cf. Interception de communica-
tions, p.�252. [Prix moyen]

Illusions RA : ces bases de donnØes de clips RA peuvent 
Œtre utilisØes pour crØer des illusions rØalistes sur les Øcrans 
entoptiques de l�utilisateur. Cf. Illusions de la rØalitØ augmen-
tØe, p. 259. [Prix moyen]

Leurre : le leurre est un outil de hacker qui contrefait les com-
mandes et les transmissions, et les fait apparaître comme prove-
nant d�une autre source. Cf. Usurpation, p.�255. [Prix moyen]

LEx : les enregistrements de Lecture d�ExpØrience sont 
des clips proposant l�expØrience d�un tiers. Selon le contenu, 
certains LEx (porno, snuff, crime, etc.) sont interdits dans 
certaines juridictions. Certains clips LEx sont volontairement 
modi�Øs pour intensi�er les plages Ømotionnelles, donnant 
au spectateur plus de sensations. [Prix bas à ØlevØ]

Pare-feu : ce programme protŁge l�appareil des intrusions 
hostiles. Chaque systŁme est, par dØfaut, ØquipØ d�une ver-
sion standard de ce logiciel. [Prix bas]

Pistage : ce logiciel sert à pister les individus via leur prØ-
sence en ligne. Cf. Scan, pistage et surveillance, p. 251. [Prix 
moyen]

Reconnaissance faciale/d�image : ce programme peut ser-
vir à prendre une image et à chercher les correspondances 
d�image dans les archives publiques. Il existe des versions 
similaires de ce programme pour d�autres ØlØments biomØ-
triques : reconnaissance cinØmatique/de la dØmarche, recon-
naissance vocale, etc. [Prix bas]

RØseaux tactiques : ces programmes permettent aux indivi-
dus d�une mŒme escouade de partager leurs donnØes tactiques 
en temps rØel. Cf. RØseaux tactiques, p. 205. [Prix moyen]

IA ET MUSES
Tous les personnages commencent le jeu avec une muse per-
sonnelle gratuite. De nombreux appareils sont Øgalement 
ØquipØs d�une IA prØinstallØe capable d�aider l�utilisateur, 
de rØpondre à ses instructions ou mŒme de gØrer l�appareil 
par elle-mŒme. Les rŁgles concernant les IA sont prØsentØes 
p. 264.

Vous trouverez ci-dessous les programmes IA les plus cou-
rants. Sauf prØcision contraire, ces IA ont des aptitudes de 
10. Elles peuvent Øgalement Œtre ØquipØes de logiciels de com-
pØtences (p. 332).

IA Kaos : les IA Kaos sont utilisØes par les hackers et les 
agents d�in�ltration pour crØer des distractions et saboter les 
systŁmes. RÉF 20. CompØtences : Infosec 40, Interface 40, 
Langue : [domaine] 80, MatØriel : Électronique 40, Perception 
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