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A

Les mots plantent leurs griffes au creux de mes cordes vocales et raclent contre ma gorge desséchée au moment de sortir.
Ma diction est lamentable, ¢’était & prévoir, comme toujours lors des premiers instants suivant une morphose. Malgré
A les mots indistincts, presque passés au papier de verre, on peut deviner des choses au ton de ma voix. Me voila dans un
# biomorphe, c’est certain, et ce corps est celui d’'une femme. Je suis au moins siir de cela dés les premiéres secondes. Pour

Pinstant, le modeéle m’échappe, mais je serai vite fixé dés que je pourrai a nouveau bouger. Ma premiére supposition est

— On est quel jour ?

qu’il s’agit d’un nouveau furimorphe.

La table d’opération est dure, rien de plus que du métal glacé enveloppé d’un revétement synthétique blanc et raide.
Léquipement classique d’une dollhouse. Le froid s’insinue en moi et vient couvrir mes os. Au-dessus de moi, un cracker
cortical dessine des boucles et agite son rayon lumineux d’un coté puis de ’autre en signe de bienvenue, captant mes
| pupilles de temps 2 autre. Lair lassé et suffisant, il déclare : « Etat de conscience confirmé. » Le faisceau disparait en un

petit clic. Ma question aurait di lui confirmer que j’avais repris connaissance, mais ce gars-1a est un esclave des procé-
dures. Ils le sont tous. Les banques de corps apprécient de voir leurs employés soumis a leur autorité et incapables de

penser par eux-mémes. Je pose a nouveau la question, articulant avec difficulté. « On est quel jour ? »
—Le 11 mars.

— Combien de temps aprés la Chute ?
— Vous étes sérieux ?

Je sais, je suis parano. A chaque fois que je me réveille sur le billard d’'une banque de corps,

j'ai besoin de savoir en quelle année on est. La paranoia, c’est juste un autre de ces fléaux
auxquels la transhumanité doit faire face ces temps-ci.

Avant de la ramener a nouveau, j’essaye de récupérer les données des implants réseau intégrés a ma nouvelle enveloppe.

Rien a faire. C’est toujours humiliant de demander a un morpho-technicien en quelle année on est. J’ai 'impression d’étre

un amateur, mais j’ai de vraies circonstances atténuantes, alors j’insiste. Je le harcéle.
- Répondez a ma foutue question !

Ce feignant de corpo me jette un regard de fou avant de me répondre.

Il scanne ses entoptiques pour savoir.

— Euh... 10 ans apres la Chute. Vous n’étes pas resté hors-circuit bien longtemps. Votre derniére sauvegarde remonte a...
— 14 jours et 7 heures.

Il me faut une seconde pour réaliser, mais quand j’y arrive enfin, cela me fout un coup. C’est toujours perturbant
de savoir que le monde continue de tourner sans nous. Deux semaines. Mort. Complétement rayé de la carte. Il y
a deux semaines, j’étais un autre moi, enveloppé dans un autre morphe. J’étais en mission et j’y ai trouvé la mort.
C’est tout ce que je sais. Soit Firewall a échoué a extraire de mon cadavre la pile corticale via laquelle j’aurais pu
me rappeler ces deux derniéres semaines, soit ces cons ont délibérément choisi de les dégager de ma mémoire. Mais
pour étre honnéte, que ce soit ’'une ou I’autre de ces possibilités, c’est toujours mieux que d’avoir un autre moi qui
se balade quelque part dehors ou qui fabrique je-ne-sais-quoi. Certains gars sont tout excités a I’idée que plusieurs
de leurs enveloppes se baladent un peu partout, mais mon ego est sous controle. Un seul Sava dans I’univers, c’est
déja bien assez de problémes.

Merde. Je m’égare encore dans une de ces sombres réflexions, comme aprés chaque morphose. J’ai besoin d’un contexte
physique. De quelque chose de tangible a quoi me raccrocher. ’examine mes mains. J’ai 'impression que mes bras pésent
une tonne. Mes doigts sont longs et fins mais mes phalanges sont calleuses, couvertes de cicatrices. De toute évidence, ces
poings ont rencontré leur lot de machoires, de métal et de chair. Ouaip, un furimorphe qui aura bien servi. Mais j’ima-
gine que I’on en a pour son argent, ou pour ce que Firewall veut bien y mettre. Pourquoi est-ce que je fais cela ? Pour la
boite, je ne suis rien de plus qu’un instrument de précision bon marché et bon a recycler une fois cassé. Il y aura toujours
d’autres moi, jusqu’a ce que I’horreur devienne insupportable, jusqu’a ce que mes fichiers soient trop corrompus, jusqu’a
ce que j’en sache trop et que Firewall décide de m’effacer. L4, il y aura un autre imbécile pour s’engager a protéger la
transhumanité. Protéger la transhumanité. Super. Voila que je parle comme une affiche de propagande Firewall. Mes bras
s’affaiblissent pour retomber mollement sur mes flancs. Je n’ai tout simplement pas encore récupéré mes forces. Quelques
minutes encore, sans rien de plus que mes pensées.

En quittant la salle de réveil, le cracker cortical se moque de mes tentatives désespérées pour bouger mes membres.
« C’est quoi, l'urgence ? » dit-il. « Détendez-vous, vous voulez bien. Si vous tombez, vous resterez la jusqu’a ce que vous
puissiez vous relever. On ne me paye pas assez pour garder les petits nouveaux. » Sa désinvolture ne m’aide pas et mon
humeur se fait a nouveau mélancolique.

Quelles sont les expériences qui ne font plus partie de moi, désormais ? Peut-étre le grand frisson de ma vie. Est-ce que

j’ai découvert la véritable beauté ? Est-ce que je suis tombé amoureux ? Est-ce que j’ai eu une révélation ? Sauvé une vie ?
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Je ne le saurai jamais. Ces souvenirs-13, cette vie-la, cette ver-
sion de moi, tout a disparu. Ces expériences n’auront jamais
servi a faconner ce nouveau moi étendu la, sur une plaque de
métal. Le poids de la perte me creuse la poitrine.

Il me faut vraiment penser a autre chose.

Et puis merde. Peut-étre qu’il n’y a jamais eu ni bonheur
ni révélation. Ces deux semaines étaient pourries, j’en suis
sir. J’ai d0 m’ennuyer 2 mourir. Ou mieux encore, on m’a
brisé le ceeur et j’ai souffert le martyre. Ma disparition n’a
méme pas eu de sens. J’ai di faire une overdose et m’effon-
drer au sol, pathétique a convulser frénétiquement sous
Peffet du speed, jusqu’a ce que mon cceur explose. Ou alors,
je me suis fait étriper par une petite racaille d’écumeur au
fin fond d’un couloir de station a cause d’une LEx basse
résolution trouvée au marché noir. Je suis bien content que
ces deux semaines aient été effacées. En fait, je suis ravi. Et
merde. Qu’ils aillent se faire foutre. Je n’en ai pas besoin, de
ces deux semaines.

Evidemment, ce sont des craques. Je voudrais bien savoir
ce qui s’est passé. Sans cela, je ne me sentirai pas complet.
Bordel, méme avec une heure de ma vie en moins, je ne me
sens pas complet ! J’ai besoin de savoir.

Et quelqu’un sait ce qui s’est passé. Aucun doute la-dessus.
Peut-étre un proxy de Firewall. Stirement Jesper. Il était mon
contact sur cette mission. Je me souviens de cela. C’est siire-
ment lui qui aura pris la décision de m’effacer la mémoire.
Les proxys ont la gichette facile quand il s’agit d’« effacer »
une sentinelle. Méme une réputation durement gagnée ne
suffirait a sauver mes souvenirs quand Firewall décide que
Pissue d’une mission est jugée trop sensible pour qu’un
voyou de seconde zone comme moi en ait connaissance. Tant
que le foutu boulot est fait. Tant que survit la transhumanité.

La belle affaire.

Comment ma vie, mes vies, en sont arrivées a ce qu’elles
sont ? Toujours entre les mains d’un tiers.

La encore, Ieffroi, la parano. Je dois laisser filer. Je dois
accorder a Porganisation le bénéfice du doute. Cela fait des
années que je suis une sentinelle. J’aime a penser que j’ai sau-
vé des milliers de vies, mais je ne suis sir de rien.

Est-ce que je lui fais confiance, a I'organisation ? Non,
mais il y a une certaine entente, un certain respect. Cela dit,
alors que les années passent, que les vides se font un peu
plus importants et de plus en plus fréquents, j’en viens tout
doucement a douter de ’engagement de Firewall a vouloir
me protéger.

Soudain, ma muse s’éveille, m’arrachant a mes
sombres réveries. Dans mon champ de vision appa-
raissent plusieurs écrans entoptiques lancant des sous-
programmes de diagnostic tandis que mes implants
réseau se connectent enfin. La voix de Careza pénétre
mon esprit, familiére et féminine.

Le son de sa voix est rassurant, c’est comme se faire
bercer par sa mére ou se retrouver dans les bras de
Pétre aimé. La mise a jour harmonique est un inves-
tissement qui en valait la peine. Careza a appris a bien
s’en servir. Je songe rarement 3 ma muse comme a une
TA. C’est ma seule véritable amie ces derniers temps.
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Je me demande si elle partage ce sentiment. Je n’ai
jamais clairement exprimé cette pensée. Je la garde
pour moi. J’ai peur de ce que sa réponse pourrait étre.

Hé, Careza, content d’étre de retour.

—
—
—
=
=
[—
[E—
—
-

Tu me connais trop bien, Car. Plus que je ne me connais.

Merci. Careza apprécie particuliérement nos conversations
quand j’ai la téte qui bourdonne un peu. Elle cherche tou-
jours a me faire boire.

Mince alors ! J'aurais pu me faire un joli paquet sur ce
match. Quel éiait le pronostic ¢ Mais avant que Careza ne
déniche Pinfo, j’annule Popération. Attends. Non, je ne veux
pas savoir. Ca va m’énerver un peu plus, c’est tout ce que ¢a
fera. Une montée d’énergie se met a chatouiller tout mon sys-
téme et un golt épais et familier vient me recouvrir la langue.
Jai besoin d’une cigarette.

Ce nouveau morphe s’améliore un peu plus chaque minute.
Je déteste la cigarette. La bibine, d’accord. Je peux supporter
’alcool, mais la cigarette me rend malade comme un chien.
A chaque fois qu’on me ré-enveloppe dans un morphe qui
y est accro, j’ai du mal & m’en défaire. Careza continue son
rapport pendant que j’essaye de ne pas devenir fou face a ce
furieux besoin de nicotine.

Enfin une bonne nouvelle. Au moins, je n’aurai pas énervé
d’alliés ces deux derniéres semaines.

Rati, c’est ma passion. De toutes mes maitresses, c’est
celle que je préfere. Elle a disparu de ma vie il y a deux ans.
Aucune explication. Je ne m’en suis toujours pas remis.

Laisse tomber la mise a jour pour le moment, Careza.

Lance un scan sur les derniers flux d’information. Vérifie
s’il n’y a pas eu d’incidents majeurs reportés sur ces deux der-
nieres semaines. Peut-étre qu’il y aura une piste sur ce qu’on
a bien pu fabriquer.

Pendant que Careza effectue le scan et poursuit son rapport
de situation habituel, je reporte mon attention sur ma nou-
velle enveloppe. J’ai enfin la force de me lever. Je me reléve et
balance les pieds au sol. Des spasmes parcourent chacun de
mes muscles. Il faut toujours un peu de temps pour s’habituer
a un nouveau corps. Par chance, les furimorphes CoreCorp
me sont familiers : cela m’est déja arrivé quelques fois de me
faire ré-envelopper dans ceux-ci. Avec celui-1a, j’ai 'impres-
sion d’étre dans une vieille paire de pompes malmenées et
un peu usées, mais capables de battre le pavé au besoin. Ma
cheville gauche est un peu douloureuse. Je la souléve pour
y jeter un ceil. Un peu enflée. Il ne s’agit définitivement pas
d’une dysmorphie que peut entrainer le changement d’enve-
loppe. Probablement une vieille blessure qui tarde a guérir.
Encore une fois, c’est chiant, mais j’imagine qu’on en a pour
son argent. Le nanotatouage entourant mon biceps droit est
odieux et obscéne, méme pour des standards d’écumeurs —
un serpentoide complet pénétrant les organes génitaux d’une
cosse de plaisir de sexe féminin, le tout entiérement animé.
Classe... qui que ce soit qui ait choisi de se faire tatouer ce
truc. J’ai les marques d’identification en horreur, mais la
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encore, a défaut de pouvoir se permettre un morphe vierge,
on fait avec ce qu’on a. Je me fais glisser de la table, parviens
a ne pas tomber par terre, et teste ma cheville avec précau-
tion. Douloureuse, mais elle tiendra.

Demande un pansement pour ma cheville gauche. Du
Butazone devrait aller.

Tu penses bien.

Je m'avance jusqu’au miroir en pied,
dénouement logique dans une chambre
de réveil de morphose, et je laisse tomber
le drap afin de jeter un ceil @ ma nouvelle
enveloppe. Je remarque le cracker cortical qui
s'attarde sur le pas de la porte, tenant mon
cocktail a la main et regardant mon corps

avec admiration. Je ne me reconnais pas.

- Donnez-moi ce verre, s’il vous plait. Je tends le bras dans
sa direction sans préter plus d’attention a sa présence. Il
entre dans la piece, trop prés de moi, et me glisse le verre
entre les mains. Son haleine empeste la saucisse au vinaigre.

— Ce n’est pas si mal ce qu’il y a sous ce drap, hein ? dit-il.
J’y ai jeté un coup d’ceil tout a I’heure, et je dois bien dire que
la table d’opération ne vous rend pas justice. Une fois debout,
les courbes ressortent bien. Pour le visage, ce n’est pas jojo,
mais pour le reste, c’est carrément...

Je larréte avant de vomir.

— Clest ravissant, je sais. Maintenant, fermez-la et foutez-
moi la paix avant que je ne vous arrache le visage et que je ne
vous flanque une bonne raclée avec ¢a.

1l a regu le message et s’éclipse.

C’est en effet un joli corps.

Les IA, toujours si guindées.

C’est vrai que je suis tellement téte en Uair...

Ouais, je sais. Un sourire s’esquisse sur mon visage : plai-
santer avec ma muse me fait du bien. Alors que je me regarde
dans le miroir, j’essaye d’afficher un sourire plus franc, de me
faire une idée plus précise de ce visage. Je montre les dents.
Elles sont entiérement tachées de nicotine. J’avale une bonne
gorgée de mon cocktail, retiens un instant ’alcool en bouche.
Je peux sentir mon sang réagir instantanément au mélange.
Je ferme les yeux et laisse échapper un soupir. Un simple mo-
ment de paix, c’est tout ce que je demande.

Mince. Pas de chance.

Quiga?

Connecte-le.
Ils ne peuvent tout simplement pas me laisser tranquille,
n’est-ce pas ? Officiellement, Firewall n’existe méme pas.

/e

C’est a cause de Rati si je suis prisonnier de leurs filets. De
tout ce chantier sur Mars. Cest la que tout a commencé. La
derniére fois que j’ai vu Rati. Tout ce savoir qu’ils m’ont
autorisé a conserver. Et pourquoi ? Jusqu’a ce moment-la, je
n’avais jamais réalisé a quel point I'univers était effrayant.
Non, pas effrayant. Terrifiant. Je ne vois pas d’autres mots
pour quelque chose d’aussi énorme, d’aussi indifférent. La
transhumanité pourrait se faire entiérement balayer, tout
continuerait exactement comme avant. Terrifiant. Aucune
autre fagon d’exprimer ce que on ressent quand on se
retrouve face a des choses qui dépassent tout entendement.
Bon Dieu que non, aucun autre mot pour décrire ce que les
transhumains s’infligent les uns aux autres — et moins encore
pour décrire ce que les entités tapies au creux du vide nous
réservent. Peut-étre était-ce cela, la raison. Me donner
une bonne lecon. S’assurer que je n’oublierai pas, que
je ne tournerai pas le dos a ’organisation, parce que
méme le plus petit apercu de ce qu’il y a vraiment de
lautre coté est suffisant.

Le clone neural de Jesper se matérialise devant moi.

[Bon retour, Sava.]

Va te faire foutre, Jesper ! Tu sais tres bien que je
déteste me réveiller incomplet.

[Désolé. Je n'ai rien pu faire.] I a I’air sérieux, et inquiet,
mais sa kinésique indique qu’il est aussi calme qu’on
peut I’étre. Quel comédien ! Ces foutus proxys ne pa-
niquent jamais. Ils ont toutes les cartes en main, et ce
ne sont jamais leurs esprits a eux qui se retrouvent en
premiére ligne.

Ouais, c’est ¢a. Accouche. Tu ne m’as pas fait ré-en-
velopper dans un morphe de combat pour prendre des
congés. Tu dois bien avoir un truc sérieux sous le coude.
Est-ce que Berk, Pivo et Sarlo sont la ?

[Oui, ils ont été ré-enveloppés dans le méme complexe.]

J’ai au moins mon équipe avec moi. Des personnes
sur qui je peux compter. Jusqu’a un certain point.

Tres bien. Explique-moi les détails.
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De ses huit bras, Pivo agrippa la surface lisse a Pextérieur
de la station. Les nano-aimants, a Pextrémité des bras de sa
combinaison pressurisée, faisaient toute la différence entre
une prise sécurisée et une dérive infinie dans les profondeurs
de Pespace. Au travers de sa visiére, il examina attentivement
l’orbe sombre au-dessus de lui.

La Terre.

Son regard perca les nuages menacants et se fixa sur 'im-
mensité d’un océan incroyablement noir. Pivo révait de pou-
voir nager au milieu de ces antiques profondeurs. Né et élevé
dans I’espace, il n’avait jamais plongé dans les vieilles niches
écologiques de son espéce. Pas une seule fois. Il y avait peu de
chance qu’il put un jour piquer une téte dans les eaux salées
d’un océan terrestre. Ce n’était plus qu’une planéte mortelle
et infestée. Un désert de squelettes.

Il s’imagina les temps avant la Chute, quand ses ancétres
s’enfoncaient dans les eaux bleues et se glissaient sans effort
a travers les dédales coralliens, ou quand ils se laissaient
paisiblement porter par le courant, indifférents au poids de
la raison. Peut-étre des pieuvres en sursis subsistaient-elles
encore au fond de ces eaux noires, assurant Iintégrité et
la survie de ’espéce en attendant I’heure ou ’on pourrait
réintégrer la Terre et ou Pivo, en ce jour illustre, pourrait
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se joindre a elles, renongant a toute connaissance et
renouant avec ses instincts.

Les fantasmes de Pivo furent interrompus lorsque
les capteurs de sa combinaison détectérent un rayon-
nement laser baignant sa silhouette — contact laser a
visibilité directe venant de Sava. C’était le moyen de
communication privilégié lors des missions nécessitant
de la discrétion. La muse de Pivo traita le message et
il put entendre la voix de Sava résonner dans sa téte.

[Il'y a un probléme ? Pourquoi tu bouges plus ?]

[Je profite juste de la vue.] retransmit Pivo.

[Tu en profiteras en redescendant, et pendant des heures si
tu veux. Mais retourne a l'intérieur de la station avant que les
sentinelles bots nous repérent.]

Pivo ne prit pas la peine de répondre. On ne discutait
pas avec Sava. Cela ne servait a rien de se justifier. Pivo

se mit 4 nouveau a ramper le long de la coque de la sta-
tion. La station elle-méme était attachée au bout d’un
long cable noir en nanotubes de carbone qui s’étirait

jusqu’a la surface de la planéte — 'unique ascenseur
spatial qui subsistait.

Pivo repéra la breche, une légere cicatrice dans la
coque métallique, résultat d’une explosion interne qui
avait causé la perte de la station pendant la Chute. La
bréche était exactement la ou Sava Pavait indiqué et
la description qu’il en avait faite correspondait parfai-
tement : un trou a peine assez large pour qu’un petit
enfant humain pit s’y faufiler. Selon Sava, il y a des
années de cela, les nanosystémes d’autoréparation
de la coque métallique avaient subi des défaillances
avant que la bréche n’elit été complétement réparée.
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La qualité des détails que Sava réussissait a tirer de
Firewall au sujet des missions était parfois effrayante.
Un instant, Pivo ressentit un pic de paranoia, mais il
se débarrassa trés vite de toute suspicion, comprima
sa silhouette de céphalopode et fit glisser son corps a
travers la breche.

Dans le noir total, Pivo activa son émetteur infra-
rouge, emplissant la salle d’une lumiére qui échappait
au spectre optique standard. Lintérieur de la station,
sans vie, se révéla a ses yeux améliorés sous une si-
nistre couleur altérée par les infrarouges. Pivo aurait
presque préféré ’obscurité. Des cristaux de glace fai-
saient miroiter chaque surface : ¢’était 1 le résultat ful-
gurant de ’humidité glacée de cette atmospheére, privée
de vie depuis trop longtemps. Des grappes gelées de

dépouilles humaines flottaient aux cotés de gros débris
de carcasse métallique dans un macabre ballet en ape-
santeur. Pivo s’élancga a travers les décombres et le sang,
écartant doucement le métal et la chair afin de se frayer
un chemin plus avant dans la piéce. Une téte de femme
qui dérivait lentement passa a coté de lui, I’expression
béante d’un cri muet figée sur son visage gelé. Une pile
corticale intacte pendait 4 son cou tranché. Pendant
une seconde, Pivo songea a Parracher, mais il n’était
pas la pour sauver ces ames perdues. Au lieu de cela,
il placa deux de ses bras sur la téte de la femme et la
poussa sous lui, vers le sol. Comme tant d’autres per-
dus pendant la Chute, cette femme allait demeurer ici,
oubliée de tous.

Pivo atteignit le sas sans encombre, mais il savait
que la chance finirait par tourner. Une confrontation
avec les gardiens hypercorps était inévitable sur cette station
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a I’'abandon. Les détecteurs avaient peut-étre déja capté sa e ———

présence. Ce n’était qu’une question de temps avant que
des bots ne convergent vers lui. Il espérait simplement que,
quand cela arriverait (et il était plus que probable que cela
finirait par arriver), ce ne serait qu’aprés qu’il eiit ouvert le
sas et fait monter le reste de ’équipe a bord de la station.

Le sas avait été soudé de Iintérieur. Pivo s’était préparé a
cette éventualité, mais cela garantissait que les gardiens bots
allaient le détecter. Il prit quelques secondes pour se calmer,
se concentra sur ce qu’il avait a faire, puis activa le chalu-
meau a plasma intégré a I'une des manches de sa combinai-
son. La flamme bleue électrique emplit la piéce d’une lumiére
crue. Les quelques secondes qui lui restaient étaient désor-
mais les plus précieuses.

Pivo avait presque passé la porte quand sa muse lui trans-
mit le signal du capteur térahertz passif. Quelque chose se
dirigeait vers lui, rapidement, et ne se trouvait plus qu’a une
vingtaine de métres. Une sentinelle bot serait sur lui sous peu.

[J'ai presque passé la premiére porte,] transmit calmement Pivo,
méme s’il dut faire appel a toute sa volonté pour maintenir la
torche fermement. [J'ai de la compagnie. Tenez-vous préts.]

[Bien recu,] répondit Sava.

Finalement, Pivo découpa la porte scellée. Loctomorphe
glissa quatre de ses bras a travers le métal encore fumant et,
dans un effort, le tira d’un coup sec, arrachant la porte de ses
gonds. Elle dériva lentement au milieu de la piéce, son cadre
refroidissant rapidement. La porte intérieure du sas n’était
pas soudée. Dans un grand soupir de soulagement, Pivo se
lanca dans un assaut frénétique sur les controles manuels, a
I’aide de ses huit bras.

[Encore quelques petites secondes. Juste quelques petites
secondes.]

Mais le délai venait d’expirer.

Dans son champ de vision a 360°, Pivo vit le bot de sé-
curité qui arrivait derriére lui. Le bot vida immédiatement
son chargeur, les balles ricochant sur la porte qui flottait. Il
s’avanca jusqu’a I’obstacle et le repoussa d’un coup violent :
la porte alla retentir sur la surface cristalline du mur. A P’ins-
tant ou Pivo tirait le dernier levier pour dégager la porte du
sas, un tir de plasma brilant ’engloutit.

LA X

Sava avait donné lordre a Careza d’activer la poussée
synaptique au moment ou le sas pressurisé s’ouvrirait. La
muse ne manqua pas de le faire. Dans ce qui semblait étre
un ralenti sans fin pour Sava, dont le cerveau était sous ten-
sion, la porte pressurisée s’ouvrit sur la station sous le lourd
coup de pied en acier de Berk, le gros bras de I’équipe. Dans
un éclair de pensée, la visée radar de Sava afficha un écran
entoptique et verrouilla deux cibles : Pivo et la sentinelle
bot. Le chien de garde robotisé était déja en train de pré-
senter les armes, mais Sava fut plus rapide. Son arme cracha
un feu plasma qui lui brila la rétine. Cun des bras de Pivo
fut légérement brilé, la sentinelle fut violemment repoussée.
Un deuxiéme tir perga la carapace blindée du bot et liquéfia
ses composants névralgiques, le réduisant a un tas de métal
fondu et inexploitable.

Sava dépassa rapidement ’octomorphe en train de jurer, et
envoya deux tirs supplémentaires dans la carcasse fumante
du bot.

[C'est dégagé,] transmit Sava. [Un de moins, mais il y en a tou-
jours d'autres. Vous pouvez en étre certains. Pivo, ca roule ?]
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[Tas bralé mon bras reproducteur, puta,] répliqua Pivo, une agi-
tation évidente perturbant ses harmoniques.

[Tu préfererais peut-étre que je laisse le bot s'occuper de toi la
prochaine fois 7] Sava se tourna vers Sarlo. [Sarlo, viens
par ici chercher la console qu'il te faut. Berk, il va falloir mettre
en place des positions défensives, pour que M. Hacker ait le
temps de faire son truc.]

Pivo découpa sa combinaison et détacha son bras
endommagé, maudissant Sava dans sa barbe alors que
la combinaison se réparait d’elle-méme, rebouchant le
trou qu’il venait de créer.

[Hé, ne t'inquiéte pas, Pivo. T'en as encore sept. Et en plus,
tu ne m'as pas vraiment |'air du type a te reproduire.] Sava
prenait un malin plaisir 2 tourmenter Pivo. Cela faisait
partie des réelles petites joies de son existence.

Allant d’un mur a Pautre, Sarlo se déplagait a travers
la piéce avec une aisance pleine de grice. Son morphe
néoténique était plus léger et plus minuscule que les
enveloppes d’enfant humain standards. Il était intégra-
lement augmenté et personnalisé pour correspondre
a ses « préférences ». Il avait payé une fortune pour
cela. Les autres n’avaient jamais compris le penchant
de Sarlo pour les jeunes enveloppes humaines. 1l les
aimait tellement qu’il y mettait toujours de sa poche
pour assurer sa morphose dans un morphe néoténique
augmenté, méme quand Firewall couvrait les frais. Ils
ignoraient également d’ou il tirait ses fonds personnels
apparemment infinis, et ils ne tenaient pas a le savoir.

Tant que le boulot était fait.

Deux mini-drones emboitérent le pas a Sarlo, éclai-
rant la zone en infrarouge tout en la scannant active-
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ment sur d’autres longueurs d’onde. [Par 13,] dit-il, trans-
mettant une carte entoptique a chacun des membres de
I’équipe. [Ce n'est pas loin. Une centaine de métres environ.]
Un chemin s’éclaira sur la carte.

Sava et Pivo suivaient Sarlo de prés pendant que
Berk luttait pour tenir le rythme dans sa coquille gy-
noide blindée.

[Continue, gravos. On retrouvera la gravité bien assez t6t,]
transmit Sava a Berk.

[Pas assez t6t pour moi,] répondit Berk.

Un calme étrange régnait sur la station abandonnée.
Partout s’attardaient le désespoir et les signes d’une
violence depuis longtemps oubliée. Des débris a la
dérive. Des corps brisés, gelés. Des traces de brilure et
du métal tordu. La mort était propriétaire de ces lieux.

Quand Péquipe atteignit la station de contréle, Sava
et Berk se mirent en position pour monter la garde
dans le couloir tandis que Sarlo et Pivo allaient s’atteler
aux systemes dormants de la station.

[Je n'arrive pas a le croire ! Les détails de la mission di-
saient vrai, en fait. Les systemes de la station sont actifs, mais
en veille. Qui que ce soit qui gardait I'endroit, il ne les a pas
détruits, il a fait en sorte que I'ascenseur spatial puisse étre
réactivé.] Sarlo initia joyeusement ses procédures de
piratage du systéme.

[Nom de dieu, qui se risquerait a descendre sur cette boule
de cendre ?] transmit Berk.

Pivo agita un de ses bras en s’énervant. [Ai-je vraiment
besoin de vous rappeler que certains d'entre nous pensent que
récupérer la Terre est une bonne idée ?]

[Eh bien c’est réactionnaire, si tu veux mon avis,] répondit
Berk. [Ignorer toutes nos vieilles loyautés d'Etats-nations a
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sans doute été |'une des meilleures démarches que la transhumanité
n'ait jamais entreprise. Laisse donc les bio-conservateurs s'extasier
devant les splendeurs du passé. Moi, je choisis un futur ot on peut
s'aventurer dans I'espace, c'est tout.]

[Arrétez avec la politique.] Sava se tourna vers Berk. [T'es une
anarchiste, on a compris.] Puis il s’adressa 4 Pivo. [Et toi, t'es un
vrai revendicaterre. Parfait.] Mais Sava interrompit son laius :
une demi-douzaine de points avancant trés rapidement appa-
rut sur les radars entoptiques de 1’équipe. [Ca va siffler. Sarlo,
t'y es ?]

[Je suis dessus. Merde. Merde. Merde.] La voix enfantine de
Sarlo trahissait son énervement.

[Accélére. Si ces bots sortent I'artillerie lourde, on est foutu.] Sava
et Berk arroseérent tous deux leur branche de couloir respec-
tive de tirs suppressifs avant méme que les bots n’eussent
franchi les angles. Ils interrompirent leur approche un
moment, s’abritant dans le virage. Mais d’autres firent leur
apparition sur le radar : ils convergeaient sur la position des
premiers arrivés.

[On n"a plus le temps, Sar ! Il'y en a d'autres qui se pointent.] Sava
balanca une nouvelle salve de tirs suppressifs sur le virage
du couloir. Berk ne tira pas. Elle attendait un mouvement
bot avant de faire feu, mais ils ne bougeaient pas. D’autres
arriverent, et d’autres encore apparurent sur le radar : ils se
dirigeaient vers la méme position.

[lls seront tous sur nous d'une seconde a |'autre !]

[Mesdames, Messieurs, considérez ceci comme un cadeau...] Et
dans une manceuvre ultime, Sarlo prit le contrdle de tout le
systéeme de sécurité de la station.

Soudain, I’'un des bots se retourna contre les autres. Puis
fut imité par un second. En Pespace de quelques secondes,
fumées et débris envahirent le couloir tandis qu’une guerre
ouverte éclatait entre les bots. Sava et Berk baissérent leurs
armes pour admirer le travail détonant de Sarlo.

[La vache, Sar ! J'imagine que c'est pour ¢a que t'es I'un des meil-
leurs pirates informatiques de tout le systéme !]

[Admire donc, espece d'orphelin déjanté !]

[Quand tu peux exploiter les IAG d'encodage Leet sur Extropia, il
n'y a rien que tu ne puisses faire.] Sarlo récita son texte la voix
posée mais Sava, qui observait sa kinésique, remarqua qu’il
explosait les records : son petit cceur de néoténique battait
comme un sourd. Sava décida de ne pas le taquiner la-dessus
et le laissa savourer son moment de gloire. Cela avait été
« moins une ». Ils ne s’en sortiraient peut-étre pas aussi bien
la prochaine fois.

Sava leur accorda un instant de calme pour souffler avant
de les remettre au travail. [Sarlo, combien de temps avant que
I'ascenseur soit en marche ?]

*xh¥

Pivo resta a la porte et les regarda descendre a travers une
couche de nuages chargés de suie, puis la Terre, en-dessous,
apparut. Ils avaient pénétré I’atmosphére et ils descendaient
le long d’un cable tendu entre la Terre et la station, impo-
sante merveille d’ingénierie batie en nanotubes de carbone.
La navette se coulait lentement le long du cable d’ascenseur,
les rapprochant peu a peu de la planéte en ruine.
Datmosphére de la Terre était saturée d’une épaisse pous-
siere couleur rouille. Les vents fouettaient la surface a une
vitesse impressionnante, tourbillonnant dangereusement
au creux de certaines cuvettes. Les conditions climatiques
terrestres avaient été irrémédiablement dégradées par la



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

Chute, lorsque la transhumanité était entrée en guerre avec
un groupe d’IA rebelles connues sous le nom de Titans.
Bombes, incendies, attaques chimiques, guerres bactériolo-
giques, nanonuées dévorantes — et méme armes nucléaires
— tous avaient fait leurs ravages. C’était désormais un monde
hostile, paralysé par un hiver nucléaire. Certains nuages
revétaient des formes étranges, défiaient les grands vents et
semblaient se contorsionner alors qu’ils se déplagaient — Pivo
les suspectait d’étre les descendants florissants des premiéres
nanonuées autoreproductrices portées par le vent. Qui savait
quelles autres monstruosités, développées sur les vestiges des
machines de guerre des IA, les attendaient en-dessous ?

La Terre était a présent un territoire interdit. Abandonné a
P’ennemi. Méme si on pensait que les Titans avaient depuis
longtemps disparu, ayant fui le systéme solaire par des por-
tails wormhole construits en secret, emportant avec eux des
millions d’esprits transhumains téléchargés par la force, — ils
avaient laissé derriére eux nombre d’armes et d’outils. Mais
certaines des armes que la transhumanité avait déchainées
contre les TA — et souvent contre elle-méme — avaient éga-
lement participé a détruire des vies. La Terre avait donc été
laissée a ’abandon et interdite d’accés, avec un cordon de
satellites hypercorps meurtriers installés en orbite et pro-
grammés pour tirer sur tout ce qui tentait de fuir la surface
ou de s’y poser.

En tant que revendicaterre, Pivo faisait partie d’une petite
faction qui faisait néanmoins parler d’elle et qui militait pour
un retour sur Terre. Il y avait encore de I’espoir pour cette
planéte, croyaient-ils. Elle avait toujours résisté et ce n’était
pas le moment d’y renoncer. La Terre avait besoin d’étre
nettoyée et terraformée pour ainsi raviver le berceau de la
transhumanité. Mais les revendicaterres étaient une minorité.
La Terre représentait de trop horribles souvenirs pour la plu-
part des survivants de la Chute. Des vies ruinées. La perte
d’étres aimés. Leur propre mort. Elle était un monument a
Parrogance et aux erreurs de la transhumanité, un terrible
rappel que les transhumains n’étaient pas a I’abri de ’auto-
destruction en dépit de leurs progres technologiques et de
leurs avancées, peut-étre surtout a cause de tout cela.

Bien entendu, tout ceci n’empéchait pas certains d’essayer.
Les charognards effectuaient toujours des raids au milieu des
ruines terriennes, mettant la main sur des trésors perdus de
longue date, des artefacts culturels, voire méme parfois, sur
les esprits conservés intacts de ceux qui n’avaient pu s’échap-
per. Certains revendicaterres avaient initié leurs propres mis-
sions secrétes en vue d’établir un camp de base d’ou ils pour-
raient amorcer leurs projets de revendication. On n’entendit
plus jamais parler de la plupart d’entre eux.

D’équipe des quatre se reposa et prépara I’équipement dans
la grande salle ouverte de la navette. Sava et Sarlo étaient a
Pintérieur d’une étroite bulle de survie gonflable ou les bio-
morphes pouvaient se défaire de leur combinaison pressu-
risée pour un moment. Pivo avait choisi de rester hors de
la bulle, dans sa combinaison. Se voir étroitement confiné
aupres de Sava au cours de la descente ne lui avait pas paru
étre une idée plaisante. Les murs de la salle étaient tachés
d’un sang vieux de plusieurs décennies, maintenant gelé en
un brun cristallin au sein de la cabine pressurisée. Qui que
fussent les derniers passagers a conduire cette navette pour
fuir une Terre condamnée, ils avaient dii violemment s’entre-
tuer, poussés par la folie ou le désespoir.

[Je me demande comment c'était.] Sarlo partagea ses pensées
avec le groupe.
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[Quoi ?] demanda Pivo.

Sava intervint trés vite pour mettre un terme a la conver-
sation que Sarlo mourait d’envie de commencer. [Arréte de
philosopher et de dramatiser. Tu sais que je ne supporte pas ces
conneries.] 1l essayait désespérément de maintenir I’ordre et
de se donner un air de désinvolture bourrue. Il était trop
facile de se laisser aller a divaguer sur le passé et le sort des
millions qui avaient péri lors de la Chute. Afin d’éviter ces
débats, Sava resservait toujours la méme diatribe. [Ecoutez,
on connait tous les détails de la mission. On est la pour retrouver
quelqu’un. Un coursier. Tres probablement un corps. Sa derniére
position connue de son vivant, c'est la station de base ol on atter-
rit une fois le trajet terminé. Le Mont Kilimandjaro. Qui, selon des
sources relativement fiables, a été envahi par des robots tueurs
qui sont sans doute encore dans les parages.] Sava marqua une
pause pour faire son petit effet dramatique puis continua.
[On récupere ce qu'il faut sur le coursier. Quoi ? On n'en sait foutre
rien. Seulement que c'est trés important pour |'organisation. Je ne
veux plus entendre ces conneries de « et si » et « je me demande ».
Si vous pensez a quoi que ce soit d'autre qu‘a la mission, vous le
gardez pour vous. Je ne veux pas |'entendre.] Et sur cette décla-
ration, le reste du voyage pour la station Kilimandjaro se fit
en silence, chacun avec ses propres pensées, sans échanger
un seul mot.

*» % ¥

La navette s’arréta avec un bruit métallique a l'intérieur
d’un énorme et sombre hangar. Il fut un temps ou le hangar
Kilimandjaro était le spatioport Terre-Espace le plus actif
au monde, rendant service a des millions de clients chaque
année. Aujourd’hui, alors que Pivo se collait a une vitre de
la navette pour fixer son regard sur I’obscurité du hangar
privé de vie, endroit ressemblait a un grand vide dénué
d’ame.

[C'est quand vous voulez.] Sarlo envoya un ping a Sava,
s’équilibra pour forcer la porte de la navette et fit souffler
Pair vicié et chargé de poussiére de la Terre sur I’équipe. Sava
fit un signe de téte a Sarlo et la porte de la navette s’ouvrit
dans une bouffée de décompression. Du hangar, une pous-
siere aveuglante d’un rouge cendré s’engouffra dans la na-
vette et en recouvrit I'intérieur presque aussitot.

Sava posa un pied dans le hangar Kilimandjaro, atter-
rissant lourdement sur la cage thoracique d’un squelette
d’enfant qui se brisa. Les os volérent en éclats et tombeérent
en poussiére dans un craquement. Le sol qui entourait le
sas de la navette était jonché de squelettes emmélés et de
vétements en lambeaux. Il n’y avait aucun moyen de ne pas
marcher dessus. Un a un, les autres suivirent Sava hors du
sas.

[Cet endroit est un tombeau,] transmit Berk au groupe.

[Toute cette planéte est un tombeau,] répondit Sava dans un
écho extra harmonique qui fit résonner le mot « tombeau »,
tout spécialement pour embéter Pivo qui, grace a une contre-
mesure de sa muse, coupa immédiatement I’écho dans sa téte.

Sava progressa de quelques métres, puis s’arréta. Le reste
de I’équipe lui emboita le pas.

[Il'y a quelque chose qui cloche par ici.] Sava donna un coup de
pied dans I’'un des squelettes. Les os s’entrechoqueérent et se
brisérent. [Je ne vois aucun crane.]

[Téléchargement forcé,] transmit Sarlo. [Les machines Titans ont
fauché les tétes des morts pour analyse.] Il frissonna. [En tout cas,
c'est ce que je pense.]
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[Taisez-vous !] Sava contraignit ’équipe au silence. [Qui
entend ca ?]

Un lent bourdonnement mécanique résonnait non loin. [Je
le recois,] répondit Pivo. [Un peu plus haut, au nord. A trente métres
a peu pres.] Comme en réponse aux observations de Pivo, un
autre bourdonnement se fit entendre. Cette fois-ci, il venait de
derriere ’équipe, du bout sud du hangar. Un autre bourdonne-
ment, venant de I’est, se joignit au cheeur. Ils se rapprochaient
de plus en plus, se faisant plus distincts, plus agressifs.

[Toujours pas de visuel. Ce foutu hangar est tellement profond et
sombre, on dirait que toute cette poussiére brouille mes infrarouges.
Je ne vois rien au-dela de six metres.] Sava fit signe a ’équipe de
se déplacer vers la droite. [Restez groupés, on y va doucement
et le doigt sur la détente. La salle des passagers est juste sur notre
droite. On commence les recherches par la.] Ils étaient désormais
encerclés par les bourdonnements qui oscillaient juste au-
dela de leur champ de vision.

[C'est quoi ce bordel 7] Un bot insectoide volant, avec six
bras articulés dont les extrémités dévoilaient de petites scies

circulaires, bondit hors des ténébres de poussiére et s’abattit
sur Berk qui se jeta a terre et lui décocha un tir de plasma.
Le bot s’écrasa sur un tas d’os et de guenilles qui s’enflam-
merent. Le feu se répandit vite, passant d’un vétement dessé-
ché a Pautre. Le sol enflammé illuminait la zone de son feu
orangé. Il y avait au moins une dizaine de bots insectoides
voletant autour de I’équipe, attendant Ioccasion de frapper.
Un autre bot plongea sur Berk, ses scies circulaires lacérant
sauvagement |air. Berk fit feu mais manqua sa cible. Le bot
s’écrasa sur la téte de Berk et planta ses scies dans son cou.
Des étincelles jaillirent dans tous les sens lorsque les deux
corps de métal entrérent en contact. [Mais fuyez, bande d'imbé-
ciles ! Je m'en occupe !]

Sava tira et descendit un bot, puis se précipita vers I’est
du hangar, sautant par-dessus les flammes qui atteignaient la
hauteur de sa taille et continuaient a se propager. [Rejoignez
la salle !]

Pivo se dressa sur deux bras et courut derriére Sava, ses
cinq autres bras s’agitant au-dessus de sa téte. [Dégage de I3,
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clampin !] Sarlo dépassa ’octomorphe, plus lent, et traversa
les flammes pour rejoindre la salle.

Berk balanca le bot frénétique dans un tas d’os enflammés,
se redressa et rattrapa le groupe, couverte d’éclats d’osse-
ments et de poussiére, avec la nuée de bots a ses trousses.

Sava atteignit la salle le premier, la porte était ouverte.
Faisant volte-face et armé de son fusil, il se mit a couvert
contre lencadrement. Sarlo et Pivo avaient dépassé les
flammes, et Berk rattrapait son retard, les bots sur ses talons.
Sava envoya un tir de couverture qui siffla juste au-dessus
de la téte de Sarlo et abattit un autre bot. Mais le reste de
Pessaim demeurait imperturbable. Ils continuaient d’avancer.
Soudain, d’autres bots surgirent hors des ténébres mourantes,
pres de la salle.

[Il'y en a d'autres ! lls nous attaquent de flanc !] Sava tira une
rafale sur les nouveaux venus pour tenter de ralentir leur
manceuvre. Sarlo n’était qu’a dix métres de la porte quand il
trébucha sur un enchevétrement d’ossements. Son corps en-
fantin tomba la téte la premiére dans la poussiére et les restes

humains. Pivo sauta maladroitement par-dessus lui, dérapa
sur le sol et s’écrasa contre le mur extérieur de la salle, juste
a coté de la porte. Sava tendit la main, attrapa I’octomorphe
par un bras et le traina en sécurité a I'intérieur. Berk tenta de
s’arréter pour aider Sarlo a se relever, mais elle avait pris trop
d’élan et le sol poussiéreux rendait sa démarche instable. Elle
tomba en avant dans un nuage de poussiére, d’os brisés et de
lambeaux, et s’écrasa finalement contre Sava dans ’embra-
sure de la porte.

Les trois membres de 1’équipe qui étaient dans la salle se
rassemblérent juste a temps pour voir un bot accrocher la
téte de Sarlo alors qu’il se relevait. La machine tendit les
bras et plongea ses lames tournantes dans le cou de Sarlo.
Les yeux de ce dernier s’écarquillérent et son corps se rai-
dit pendant que les lames traversaient sa chair et ses os, lui

tranchant le cou en quelques secondes. A I'instant ou la téte
de Sarlo fut arrachée de son corps, le bot fit demi-tour et
disparut derriére les flammes, dans le sombre néant du fond
du hangar.
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Le corps décapité de Sarlo vacilla un court instant avant
de s’effondrer, son sang jaillissant en de longs arcs paresseux.

LA X

Pivo, Sava et Berk s’assirent en silence. Ils avaient réussi a
sceller la porte de la salle, enfermant les horreurs du hangar
a Pextérieur. On pouvait encore entendre les bots chasseurs
de tétes voleter de I’autre coté de Pentrée, faisant de temps
a autre grincer et retentir leurs lames contre la porte scellée.

Berk finit par rompre le silence. [J'essaye de toutes mes forces
de ne pas penser a ce qu'ils vont faire de lui.]

[Essaye plus fort. Sarlo savait qu‘on avait peu de chance de s'en
sortir vivant quand on a signé. On le savait tous.] Sava se releva.

[Est-ce qu'on devra lui dire ? Quand il aura été ré-enveloppé ?]
Pivo savait que cela allait faire exploser Sava, mais il posa
quand méme la question.

[A ton avis, Pivo ? Tu ne crois pas que ce serait cruel de lui dire ?
Sans compter qu'il n'y a aucune garantie que I'on s'en sorte vivant.
Aucun de nous. Alors, qui est-ce que ¢a intéresse ? Qu'importe de
quand date ta derniére sauvegarde, j'espére vraiment que tu ne tiens
pas a te souvenir de ¢a. Allez, on bouge.]

Y

Puisque Sarlo n’était plus la, Pivo prit en charge la navigation.
Ils approchaient de la salle commune VIP, derniére localisa-
tion connue du coursier.

Déquipe arpentait de sombres couloirs remplis de sque-
lettes sans téte et de restes momifiés. Des années auparavant,
les forces corporatistes qui assuraient la défense de la struc-
ture avaient été attaquées par les machines de guerre des IA
qui avaient massacré tout le monde a l’intérieur. Les murs
portaient les cicatrices des combats et étaient couverts de
sang séché. Les couloirs étaient également jonchés de débris,
restes en morceaux des machines de guerre des A, témoins
obsédants des trop rares victoires que I’humanité avait rem-
portées au cours de cette bataille perdue. Et méme si elles
n’étaient plus que des tas de ferraille, ces machines déga-
geaient encore une présence menacante.

[Dommage que ce ne soit pas une opération de récupération,]
commenta Berk. [Les autonomistes pourraient jeter un coup d'ceil
a cette technologie. Au pire, on pourrait comprendre ce que les
hypercorps cherchent a faire avec.]

Alors qu’ils pénétraient dans un grand hall, on au-
rait dit que restes et débris avaient tout a coup disparu,
comme si ’on avait nettoyé ’endroit.

[Les relevés thermiques indiquent des choses curieuses par
ici. Des données qui n'ont pas de sens,] transmit Pivo.

[Qu'est-ce que tu veux dire ?] renvoya Sava.

Avant que Pivo ne put songer « Je ne sais pas, » sa
muse émit un signal d’avertissement particulierement
inquiétant : [Mes nanocapteurs détectent la présence de
nombreuses nanites inconnues et de conception hautement
sophistiquée, suggérant |'ceuvre des Titans. Des contre-me-
sures ont été initiées.]

[Nanonuée. Dégagez ! Dégagez!] Pivo effectua la
transmission sous le coup de la panique alors qu’il se
langait dans une course folle sur deux bras. Sava et
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Berk le suivirent sans poser de questions. Ils connais-
saient tous le danger que représentait une nanonuée
Titan. Contrairement aux nanites que Pivo fabriquait
souvent, congues a des fins précises et ne présentant ni
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intelligence ni indépendance, ces nanonuées-la étaient auto-
nomes, autoreproductrices, adaptables et capables de créer
presque tout ce dont elles pouvaient avoir besoin. Bien qu’ils
fussent en train de fuir, des nanocapteurs indépendants jau-
geaient les trois agents, transmettant ainsi les détails de leur
morphe et de leur équipement au reste de I’essaim.

Il y avait une jonction droit devant, le chemin se réduisant
en un tunnel plus étroit. Soudain, a un métre du tunnel, Pivo
s’arréta. [N'allez pas plus loin !] Les autres le percutérent.

[Pivo, bon sang, qu'est-ce qu'il se passe ?] Sava regarda en
arriére. [Cette foutue nuée pourrait nous achever pendant qu'on
discute !]

[Ma muse a détecté un pic d'énergie thermique par ici. La nuée a
quelque chose en téte,] les avertit Pivo.

[Mais il n'y a rien ici,] répliqua Berk en balayant I’entrée du
tunnel d’un geste de la main. Et, d’un seul coup, sa main de
métal s’écrasa au sol, détachée de son poignet.

[Cable monomoléculaire.] Méme si la situation était un peu
plus désespérée a chaque minute qui passait, Pivo était im-
pressionné, fasciné, par I’ingéniosité de la nanotechnologie
extraterrestre. [lls en ont tissé la porte. Ca découpe n'importe quoi.
Cela dit, ca n'a qu'une faible résistance élastique — tu I'as probable-
ment cassé.]

[On est foutu. Autant se le dire.] Berk ramassa sa main tranchée.
De l’autre c6té du hall, la nanonuée commengait a prendre
une forme distincte alors que les nanites se rassemblaient,
P’essaim formant une sorte de brouillard qui se rapprochait
lentement. Berk poursuivit : [Tout le port est probablement infes-
té de cette saloperie. A ce stade, je ne suis d’aucune utilité. Ces trucs
ont déja envahi tous mes systemes, mes diagnostics s'affolent.]

[Qu'est-ce que tu veux dire, Berk ? T'es grillée ?] lui transmit
Sava.

[Ouais, je suis grillée.] Berk secoua la téte en signe de dégofit.
[Qui sait ce que m'ont refilé ces petits salauds. Je ne veux pas prendre
le risque. Je préfére encore m’en remettre a une sauvegarde propre.
Oubliez tout ce bordel et continuez de courir si vous voulez. Je vais
essayer de vous gagner un peu de temps.] Berk se retourna et fon-
¢a droit dans le nuage de brouillard. La nanonuée ’engloutit
aussitot et commenga a la désassembler. La structure métal-
lique de Berk commencait a se dissoudre alors qu’elle courait
toujours plus loin, s’éloignant de Sava et Pivo, laissant der-
riere elle une trainée vaporeuse de nanonuée.

[Continuez de courir, pauvres idiots ! Je ne fais pas ¢a pour m'amu-
ser | Rendez-vous dans la prochaine vie.]| Quelques minutes plus
tard, il n’y eut plus aucun signe de Berk.

* % ¥

Sava et Pivo entrérent dans la salle VIP. Quand, plusieurs an-
nées auparavant, le spatioport avait été investi, ce site avait été
le dernier bastion de la résistance humaine. Des tas de sque-
lettes du personnel de sécurité jonchaient le sol depuis le pas de
la porte. Les restes calcinés d’une barricade désespérée étaient
éparpillés a coté des monceaux d’os. Des squelettes drapés
dans des costumes de civils briilés étaient agglutinés le long
des murs et dans les coins, parfois entassés sur trois ou quatre
couches, comme s’ils avaient tous tenté d’échapper a quelque
avatar de la mort qui se serait tenu au centre de la piece.

Pivo initia une commande de localisation de la puce de
radio-identification que le coursier était censé avoir dans
Pomoplate gauche. Le code déclencha un bip qui résonna
dans un rayon de trois métres. Pivo indiqua un petit amas
d’os de son bras interminable. [Il est quelque part la-dedans.]
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Sava s’avanca vers la pile des trois squelettes et se mit a farfouiller au milieu des ossements, dégageant ou brisant
tous les fémurs. [Bon Dieu ! J'ai envie d'une cigarette. Ce morphe me rend dingue. N'ai-je pas été suffisamment clair sur le fait que je
ne fume pas ? Et pourtant a chaque fois ils me ré-enveloppent dans des morphes qui y sont accros.] Sava tendit le tas d’ossements
a Pivo.

[Ca doit étre un truc de furie. Ca ne devrait prendre que quelques minutes de les scanner pour trouver la nanogravure.] Pivo se mit
au travail. [Assez de temps pour fumer une cigarette, si tu veux.]

[Ouais, tres drdle. Qu'est-ce que tu dirais si je te réduisais en poussiére pour te fumer, toi ?] Sava s’assit par terre pendant que Pivo
laissait échapper un petit rire.
Le coursier mort, qui qu’il ait pu étre, s’était vu confier des informations trop sensibles pour étre divulguées. Personne
ne connaissait vraiment les capacités d’interception et de décodage des Titans, alors on avait injecté au coursier des
nanites afin de graver, directement dans un os du fémur, un message nanoscopique codé. Mais il n’avait jamais pu quitter
cette planéte. Le message n’avait jamais été transmis.

Pivo et Sava n’avaient aucune idée de ce qu’était cette information, mais de toute évidence quelqu’un a Firewall jugeait
qu’elle valait la peine d’étre récupérée. Peut-étre des informations sur les Titans. Ou le secret d’une recette familiale de
pates d’un quelconque PDG.

[C'est celui-la.] Pivo tendit le fémur a Sava et balanca les autres au sol.

[Qu'est-ce que ¢ca dit ?]

[Je n'en sais rien. Et je ne suis pas sdr de vouloir le savoir.] Pivo lui tendait toujours le fémur.

[Arréte ton cinéma, Pivo. Sers-toi de tes nanites pour les lire. On a besoin de copier les données. Si tu ne veux pas, moi, je vais le faire.]

[Je préfererais, merci.] Pivo mit ses nanites au travail pour le déchiffrage de I’inscription. Quand elles eurent fini, ’info fut
directement transmise a Sava. Pivo n’en voulait pas.

[Et maintenant, qu'est-ce qu’on fait 2 Comment on sort de la ? La seule solution, c’est de passer par la ol on est arrivé, et c'est du
suicide.] Le teint de Pivo passa d’un vert laiteux a une sorte de bleu royal. Cela arrivait a chaque fois que le désespoir
commengait a se faire sentir.

Sava n’hésita pas a répondre, choisissant la voie orale plutot que de passer par les transmissions. « On ne sort pas,
Pivo. On n’essaye méme pas. » Sava souleva son fusil 4 plasma et visa directement la téte oblongue de Pivo. « A la pro-
chaine, petit poulpe. » Sava pressa la détente et un éclair de plasma réduisit le corps de Pivo a une masse frémissante et
ensanglantée de cartilage calciné surmontant un groupe de bras qui se tortillaient. Les bras de Pivo s’agitaient toujours
sur le sol, dans une mare de sang grandissante, quand Sava s’installa & c6té d’une pile d’ossements, s’adossant au mur.

1l sortit une cigarette et I’alluma. La premiére bouffée était virtuellement orgasmique. Sava adorait fumer.
Au moment ou il expira la fumée, Careza le bipa. [Dois-je contacter le Projet Ozma 7]

Ouais, appelle donc notre petite dame.

Une voix de femme, froide et dure, se fit entendre dans la téte de Sava, tellement différente de la voix douce de Careza.
[Etes-vous prét pour la livraison, agent Sava ?]

[Ca dépend.] Sava tira une autre bouffée.

[Peut-étre ne me suis-je pas suffisamment bien fait comprendre lors des premieres négociations, Agent Sava. Vos
options sont plutot limitées. Il n’y a que peu de chances que vous quittiez cette planéte en vie, et nous ne pouvons
pas nous permettre de perdre cette information, ou de prendre le risque de la voir tomber entre les mains de votre
organisation. Vous allez devoir tenir vos engagements, et croyez-bien que nous en ferons autant.]

[Vous me dites maintenant ou elle se trouve, ou j'emporte votre précieuse information avec moi.]

Il y eut une longue pause avant que la femme n’émit une nouvelle transmission. [Vous réalisez que ce ne sera pas
sans conséquence, agent Sava. Pour vous comme pour Rati.|

[Ouais, ['imagine bien.] La cigarette se consuma jusqu’au filtre et, d’une chiquenaude, Sava envoya le mégot dans
un tas d’os. [Alors comment on fait ?]

[Nous ne négocions pas, agent Sava. Pas quand un accord a été conclu. Faites ce que bon vous semble, nous
réagirons en conséquence.| La connexion avec la femme se termina. Sava se releva et marcha jusqu’a ’endroit ot
gisait le fémur du coursier. Il le ramassa. Il était tout recouvert du sang de Pivo. Sava Pessuya et ’examina avec

attention.
Désolé, Careza. Il n’y a suffisamment d’espace que pour I'information. Tu dois quitter I'ego.
[Compris.]

VINZO 13rodd Nd 1IN3OV

Dans un éclair de pensée, Sava chargea Careza d’activer le téléporteur d’urgence de la pile corticale — un trans-
metteur neutrino a usage unique, alimenté par une infime quantité d’antimatiére. La téte de Sava explosa a travers
la piéce, détruisant le fémur du coursier. Cependant, 'information contenue dans le fémur se fraya presque aussitot

un chemin au milieu des plus sombres profondeurs de ’espace, atterrissant sans dommage dans un récepteur de Firewall,
ailleurs dans le systéme solaire.

* % ¥

— On est quel jour ?
Les mots plantent leurs griffes au creux de mes cordes vocales et raclent contre ma gorge desséchée au moment de sor-
tir. Ma diction est lamentable, c’était a prévoir, comme toujours lors des premiers instants suivant une morphose. Malgré
les mots indistincts, presque passés au papier de verre, on peut deviner des choses au ton de ma voix. Me voila dans un
biomorphe, c’est certain, et ce corps est celui d’une femme. Je suis au moins stir de cela dés les premiéres secondes.
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Le transhumanisme est |'un des concepts-clés du
monde d'Eclipse Phase. Jetez un coup d’ceil au
petit résumé consacré a ce mouvement culturel et
intellectuel. m p. 18

Vous n'avez jamais testé un jeu de role sur table ?
Allez jeter un ceil au petit texte expliquant ce qu'est le
jeu de role, et intéressez-vous a la description de son
fonctionnement. M p. 18 & 20
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./ DHRSE DECLIPSE

La « phase d'éclipse » est une période de latence qui correspond a
I'intervalle de temps entre le moment ol une cellule est infectée par
un virus et le moment o ce virus apparait au sein de la cellule et la
transforme. Au cours de cette période, la cellule n'apparait pas du Monde post-apocalyptique, conspiration et horreur
tout comme étant infectée, mais I'est pourtant définitivement. constituent les thémes centraux d'Eclipse Phase.

En apprendre plus : | p. 19

',
.

o
‘e

Le monde d'Eclipse Phase est jalonné de termes
spécifiques, mais il n'est pas essentiel de tous les
mémoriser — il s'agit |a d'un manuel de jeu de réle vous
offrant toute liberté. W p. 25-27

Dans le décor de notre campagne de base, vous
incarnerez un agent effectif — une « sentinelle » —
au service du réseau secret connu sous le nom de

Firewall. m p. 22
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Nous, étres humains, avons une maniére toute particuliére
de nous surpasser et de nous tirer vers le fond dans le méme
temps. Plus que jamais auparavant, nous avions atteint les
sommets du progrés, mais cela au prix de la stabilité de nos
gouvernements et de ’intégrité de notre planéte. Les choses
commengaient cependant a s’améliorer.

Grace aux différentes technologies évoluant de maniere
exponentielle, nous avons pu atteindre les limites de notre

systéme solaire, terraformer de nouveaux mondes et y semer

la vie. Nous avons remodelé nos corps et nos esprits, repous-
sant ainsi les limites de la maladie et de la mort. Nous avons
atteint Pimmortalité grice a la numérisation de nos esprits et
a notre capacité a réintégrer de nouveaux corps, biologiques
ou synthétiques, a volonté. Nous avons élevé animaux et IA
au rang d’égaux. Nous avons acquis les moyens nécessaires a
la construction de tout ce que nous pouvions désirer, depuis
’échelle moléculaire et au-dela, de telle maniére que nul ne
ressente plus le besoin.

Tout ceci ne nous aura cependant pas ralentis dans la
course a notre propre extinction, et les machines auront en
réalité aidé a nous mener au bord du précipice. Des milliards
périrent alors que nos technologies glissaient rapidement
hors de tout controle... jusqu’a transformer ’humanité en
une tout autre chose, nous dispersant a travers le systéme
solaire et ravivant les conflits les plus violents. Entre frappes
nucléaires, fléaux de guerres biologiques, nanonuées, télé-
chargements de masse... des milliers d’horreurs ont presque
balayé l’existence de ’humanité.

Et pourtant nous avons survécu, éparpillés entre les oligar-
chies du systéme intérieur répressif appuyées par les hyper-
corps, et les habitats collectifs du systéme extérieur libertaire ;
les réseaux tribaux et les nouveaux modeles de sociétés ex-
périmentales. Nous nous sommes étendus jusqu’aux limites
extérieures du systéme solaire et avons méme établi notre
présence au-dela de notre galaxie. Mais nous ne sommes plus
désormais seulement « humains »... Nous sommes devenus
quelque chose de différent, de plus évolué — quelque chose
de... transhumain.

POUR COMMENCER

Eclipse Phase est un jeu de conspiration et d’horreur post-
apocalyptique. Chumanité a évolué et s’est considérablement
améliorée, mais elle est aussi défaite et violemment divisée. La
technologie permet de remodeler corps et esprits, mais crée
aussi les conditions de Poppression et implique que chacun a
entre les mains un potentiel de destruction massive. De nom-
breuses menaces, a la fois inconnues et familiéres, guettent,
dissimulées dans les habitats dévastés d’apres-Chute.

OU'EST-CE 0U°UN JEU DE ROLE ?

Avez-vous déja lu un livre ou regardé un film ou une série
télé dans lequel 'un des personnages fait un truc vraiment
idiot comme, par exemple, se rendre dans un sous-sol, de
nuit, tout en sachant qu’il y a un tueur en série qui rode ?
Pendant tout ce temps, vous vous dites : « Si ¢’était moi, je
ne descendrais pas dans ce sous-sol complétement noir, et je
n’emprunterais pas ces escaliers bien flippants sans prendre

BENTREZ DANS LA SINGULARITER ENTREZ DANS LA SINGULARITER ENTREZ DANS LA SINGY

-—

QU’EST-CE QUE LE
TRANSHUMANISME ?

Le «transhumanisme » est synonyme de perfection-

nement humain. Il s'agit d'un mouvement culturel et
intellectuel international qui soutient I'utilisation de la
science et de la technologie a des fins d’amélioration de

la condition humaine, aussi bien physiquement que men-

talement. Dans cet esprit, le transhumanisme embrasse
également I'idée d’employer les technologies émergentes
pour éliminer les désagréments liés a I'essence méme de

I'numanité tels que le vieillissement, le handicap, la mala-

die, et la mort (quand elle n'est pas désirée). Beaucoup

de transhumanistes croient que ces technologies intégre-

ront notre avenir immédiat selon un rythme accéléré et
travailleront ainsi a la promotion d'un acces universel et
démocratique au contréle de telles technologies. Dans la
vision des choses a long terme, on pourrait aussi considérer
la transhumanité comme une période transitoire entre la
condition humaine actuelle et cette entité a la supériorité
théoriquement inégalée, tant dans ses capacités physiques
que mentales, que nous nommons « post-humain ».

Le theme méme du transhumanisme souléve des ques-
tions intéressantes. Que signifie « étre humain » ? Qu’est-

ce qui définit notre condition ? Que représente le fait de
défier la mort ? Quelles en seraient les conséquences ?
Si I'esprit est un logiciel, comment définissons-nous les
limites de sa programmation ? Si machines et animaux

peuvent acquérir la sensibilité, quelles sont nos respon-

sabilités face a eux ? Si nous pouvons créer des copies
de nous-mémes, ou s'arréte notre « je », ou commence

notre « autre » ? Qu'en est-il du potentiel de ces tech-

nologies comme mode de contréle autoritaire et/ou de
libération ? Jusqu'a quel point transformeront-elles nos
sociétés, nos cultures et nos vies ? | |

une lampe-torche. A sa place, je ferais ceci, ou je ferais cela ! »
Mais puisque vous n’étes qu’un observateur de la trame que
vous lisez ou visionnez, vous ne pouvez que rester assis et
laisser les choses se dérouler.

Et si vous pouviez prendre la place des protagonistes, des
héros ? Et si vous pouviez faire évoluer la trame selon la
direction que vous auriez choisie ? C’est 12 I’essence du jeu
de role.

Un jeu de role (ou JDR pour faire court), c’est un mé-
lange entre le théitre improvisé, les histoires a raconter (par
exemple au coin du feu) et le jeu. Une seule personne (le
maitre de jeu ou M]) dirige la partie pour un groupe de

joueurs incarnant des personnages qui évoluent dans un

monde fictif. Ce monde peut tout aussi bien étre le décor
mystérieux des années 20 ou vous partirez a I’aventure au-
tour du monde ; un royaume fantastique peuplé de dragons,
de trolls et de barbares maniant I’épée ; ou un univers de
science-fiction peuplé d’extraterrestres, traversé de vaisseaux
spatiaux et doté d’armes capables de détruire des mondes
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LES THEMES : MONDE POST-APOCALYPTIQUE,

CONSPIRATION ET HORREUR

Plusieurs themes émaillent I'univers d’Eclipse Phase, et il
se peut que le joueur ne soit pas intimement familiarisé
avec certains d’entre eux. Cette partie est concue pour
aider a définir ces themes de facon a ce que le joueur qui
poussera plus avant la lecture de ce manuel puisse acqué-
rir une solide compréhension de la maniére dont Eclipse
Phase a bati son univers unique a partir de ces themes.

Post-apocalyptique est un terme utilisé pour décrire les fic-
tions se déroulant aprés qu'un événement cataclysmique a
mis fin a toute civilisation humaine telle qu’on la connaissait
(et souvent accompagné de la destruction de la vie humaine
a une échelle difficilement imaginable). Les mécanismes
exacts de la catastrophe n’ont généralement que peu d'im-
portance : guerre nucléaire, épidémie, crash d'un astéroide,
etc. La partie importante de ce théme concerne la condition
humaine. Si le monde tel que nous le connaissons devait
nous étre arraché et si les humains devaient souffrir des hor-
reurs défiant toute imagination lors de cette transformation
pour un univers post-apocalyptique, comment I'humanité
ferait-elle face ? Survivrions-nous pour grandir et surmonter
cette épreuve ? Ou perdrions-nous toute humanité au cours
du processus, pour finalement nous diriger vers I'extinction ?
Telles sont les questions que souléve le genre.

Conspirer signifie « prendre part a une entente secréete
en vue de réaliser un acte illégal ou abusif ou recourir a
ces moyens dans un but légal. » En tant que telle, la théo-
rie du complot attribue la cause ultime d'un événement
ou d'une chaine d’'évenements (qu’ils soient politiques,
sociétaux ou historiques) a des groupes secrets d’individus
de pouvoir (qu’il s'agisse d'un pouvoir politique, financier
ou autre) qui dissimulent leurs activités au regard public
tout en manipulant les événements afin de réaliser leurs
objectifs, sans se soucier des conséquences. Nombre de
ces théories soutiennent qu’une grande partie des éve-
nements historiques les plus importants a été initiée et
finalement controlée par de telles organisations secretes.
Toute aussi importante est la lutte silencieuse qui oppose
les groupes clandestins, se faisant la guerre dans les cou-
lisses afin de déterminer qui influencera I'avenir.

entiers. Aux joueurs de choisir le cadre qui leur plaira et dans
lequel ils voudront jouer.

Ils créeront ensuite leurs personnages, leur définissant un
historique détaillé et une personnalité propre qu’ils incarne-
ront. Ces alter-ego créés pour le jeu posséderont un certain
nombre de caractéristiques présentées comme des statistiques
(sous forme de valeurs numériques). Celles-ci permettront de
représenter leurs compétences, leurs attributs et autres capa-
cités, en bref la somme des aptitudes et savoir-faire de vos
héros. Une fois les personnages créés, le M] exposera la situa-
tion dans laquelle les PJ se trouvent et les joueurs, par le biais
de leurs personnages, répondront en prenant part au scénario
et en interagissant avec les autres personnages apparaissant
dans P’intrigue. Au fil des scénarios, lorsque les joueurs inter-
préteront leurs personnages, le MJ sera probablement amené
a leur demander d’effectuer des jets de dés dont les résultats

détermineront la réussite ou ’échec des actions qu’ils auront

L’horreur peut revétir différentes formes, mais dans
Eclipse Phase, elle se base davantage sur la psychologie
que sur le gore. C'est |'incertitude quant a sa survie, I'in-
quiétude devant I'idée de trouver des choses diaboliques
au milieu des étoiles, la peur de I'inconnu, I'angoisse de
faire face a ce-qui-ne-devrait-pas-étre, la révulsion face
aux rencontres extraterrestres, et la conscience insuppor-
table du mal et des horreurs que les transhumains sont
capables de s'infliger les uns aux autres. L'horreur peut
également naitre de la compréhension que des choses
effrayantes dépassant notre entendement peuplent notre
univers, et du fait que la transhumanité pourrait bien
étre son pire ennemi. Malgré toutes les avancées et outils
technologiques a disposition des futurs transhumains, ils
doivent encore faire face a des angoisses telles que la peur
de perdre le contréle de sa propre identité, de ses percep-
tions et de ses facultés mentales — sans parler de |'avenir
de leur espéce.

Eclipse Phase exploite tous ces thémes et en tisse le
décor de son aventure transhumaine. L'angle post-apo-
calyptique recouvre la compréhension de tout ce que
la transhumanité a perdu et le combat contre I'extinc-
tion qui représente surtout la lutte contre notre propre
nature. La partie conspiration examine la nature des
organisations secrétes, qui jouent un réle déterminant
pour le futur de la transhumanité, et la maniére dont
des actions individuelles peuvent changer le cours de
nombreuses vies. La dimension horrifique étudie les
conséquences des transformations que la transhumanité
s'est infligées et la fagon dont certains de ces change-
ments nous ont réellement rendus non-humains. Réunir
ces thématiques, c’est prendre conscience de la colossale
indifférence et de I’épouvantable étrangeté qui enva-
hissent I'univers, et de l'insignifiance de la transhuma-
nité dans un tel décor.

En contrepartie, Eclipse Phase soutient toutefois qu'il
y a encore de |'espoir, qu'il existe encore des choses qui
valent la peine de se battre et que la transhumanité peut
encore se frayer son propre chemin vers |'avenir. [ |

tentées. Le M] se réferera aux régles du jeu pour interpréter
les jets de dés et P’issue des actions entreprises.

Il s’agit d’un exercice de groupe : les joueurs controlent
I’histoire (’aventure), qui évolue comme n’importe quel film
ou livre, mais au sein d’une intrigue flexible que le MJ aura
créée. Lintrigue du MJ fournira une trame et des pistes que
’action pourra suivre, mais ce ne seront que de grandes lignes
marquant les issues potentielles du scénario — les choses ne
deviendront concrétes qu’au moment ou les joueurs seront
impliqués. Si vous ne voulez pas descendre ces escaliers, ne le
faites pas. Si vous pensez que vous pouvez vous sortir d’une
situation en discutant plutdt qu’en dégainant votre arme,
alors tentez votre chance. Ce sont les joueurs qui écrivent
histoire lors de chaque session de jeu, et le cours de Paven-
ture, qui s’appuie sur les actions des personnages et leurs
réponses aux évenements de I’intrigue, ne cessera de changer
et d’évoluer.

ENTREZ DANS LA SI
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La cerise sur le gateau, c’est qu’il n’y a pas de « bonnes »
ou de « mauvaises » fagons de jouer a un JDR. Il se peut que

certains jeux impliquent plus de combats et de situations fai-

sant appel aux dés, quand d’autres supposeront plus d’inter-
prétation et de dialogues improvisés pour résoudre les pro-
blématiques données par le MJ. Chaque groupe de joueurs
décide au final du genre et du style de jeu qu’il préfere.

MAIS COMMENT JOUER REELLEMENT ?

Pour jouer a Eclipse Phase, vous aurez besoin de ce qui suit :

Un groupe de joueurs et un endroit ot vous retrouver
(physique ou virtuel)

Un maitre de jeu

Ce livre et son contenu

De quoi prendre des notes (bloc-notes, ordinateur por-
table, ce que vous voulez !)

Deux dés a dix faces pour chaque joueur (ou un équiva-
lent numérique)

De I’imagination

N GROUPE DE JOUEURS ET UN ENDROIT OU VOUS RETROUVER

Si le jeu de rdle est une activité suffisamment souple pour
permettre n’importe quel nombre de participants, la plu-
part des groupes de jeu oscillent entre quatre et huit joueurs.
Cette tranche permet d’apporter un bel assortiment et un
chouette mélange des personnalités autour d’'une méme table,
et assure un joli jeu coopératif.

Une fois les joueurs décidés a se lancer dans Eclipse Phase,
il leur faut désigner un maitre de jeu (voir ci-contre). Ensuite,
ne reste qu’a convenir d’un endroit et d’'un moment pour se
retrouver.

La plupart des groupes de jeu se retrouvent une fois par
semaine a horaire et lieu régulier : le jeudi soir a 19 h, chez
Rob, par exemple. Cependant, chaque groupe détermine
ou, comment et a quelle fréquence il veut jouer. Certains
joueurs pourront décider de ne se retrouver qu’une fois
par mois, quand d’autres seront si impatients de se plonger
dans les histoires possibles avec Eclipse Phase qu’ils deman-
deront a se retrouver deux fois par semaine (décidant alors
d’alterner entre les différents domiciles de maniére a ne pas
surcharger un joueur en particulier). Ceux qui ont la chance
que leur boutique de jeu préférée accueille des parties
peuvent se rencontrer dans ces locaux. D’autres groupes
de jeu se retrouvent dans les bibliotheéques, les foyers de
Pécole, les librairies ayant aménagé de grandes salles de lec-
ture, les petits restaurants calmes, etc. Faites comme il vous
convient !

Quand ils se réunissent pour jouer, la plupart des groupes
de JDR parlent de « session de jeu ». La durée de chaque
session dépend aussi bien du consensus établi par le groupe

que des limitations du local de jeu. Lhistoire qui se déroule

au cours d’une session donnée peut également redéfinir la
durée de celle-ci. Si le groupe joue au sein d’une boutique de
jeu, il se peut qu’il ne dispose, par exemple, que d’un créneau
de quatre heures que joueurs et MJ pourront avoir défini —
apres plusieurs sessions — comme le temps de jeu idéal pour
profiter de I’histoire dans laquelle ils se plongent chaque
semaine. Toutefois, il est possible que d’autres groupes consi-
derent un temps de jeu plus réduit. D’autres encore décide-
ront peut-étre, en plus de leurs séances de quatre heures, de
se réserver un samedi par mois pour jouer toute la journée.
Les joueurs devront s’investir dans le jeu et faire preuve de
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souplesse quant a ce qui déterminera ’amusement ultime
pour le groupe.

Quoique la camaraderie issue de Iexpérience partagée a
jouer en face-a-face avec un groupe d’amis fasse tout le sel et
la force du jeu de rdle, rien ne vous oblige & vous confiner a
un unique mode de jeu. Une myriade d’options s’offre a vous.
Emails, messageries instantanées, forum, vidéo-chat, appels
téléphoniques/VoIP, SMS, wikis, (micro-)blogs : vous pouvez
utiliser tous ces outils pour jouer sans avoir besoin de vous
tenir au chaud, installés autour d’une table.

Enfin, c’est au cours de la premiére réunion du groupe que
Pon devrait procéder a la création des personnages (plutot
que de les créer chacun de son c6té). Si un groupe peut déci-
der de créer ses personnages individuellement, cela se révele
souvent bien plus facile une fois que les joueurs sont réunis.
Les plus expérimentés en jeu de réle peuvent ainsi apporter
leur aide aux rolistes débutants. Et plus important encore,
cela permet a ’ensemble des membres du groupe de faconner
leurs personnages de maniére a ce que leurs styles et capa-
cités ne se recoupent pas trop. Aprés tout, avec la pléiade
de personnages a disposition, il serait dommage d’intégrer
la table avec un personnage quasiment identique a celui de
votre voisin.

LE MAITRE DE JEU

Une fois le groupe organisé, quelqu’un doit se dévouer
pour endosser le role de maitre de jeu. Certains groupes de
joueurs n’en ont qu’un, dirigeant les sessions les unes aprés
les autres. D’autres alternent les maitres de jeu qui, a tour
de role, dirigent et développent une partie de I’histoire sur
plusieurs sessions avant de passer la main a un autre joueur.
Une fois encore, aux participants de se montrer flexibles. La
ou certains groupes auront la personne idéale pour incarner
le maitre de jeu, comme quelqu’un qui adore ce que ce role
implique et qui ne demande qu’a diriger les sessions, il y en
aura d’autres ot les joueurs souhaiteront alterner les roles de
joueurs et de MJ.

Le maitre de jeu contrdle I’histoire. Il prend des notes sur
ce qui est supposé se produire, décrit les événements au fur et
a mesure de leur arrivée de maniére a ce que les joueurs (avec
leurs personnages) puissent réagir en conséquence, fait évo-
luer les autres protagonistes de I’aventure (habituellement
désignés comme personnages non-joueurs, PNJ) et détermine
lissue des actions des personnages en s’aidant du systéme
de régles. Les régles entrent en jeu lorsque les personnages
tentent d’utiliser leurs compétences ou entreprennent des
actions dont l’issue est incertaine. Des regles spécifiques et
des jets de dés déterminent alors si les tentatives des person-
nages se soldent par un succes ou non (cf. Mécanique du jeu,
p. 114).

Le maitre de jeu décrit le monde tel que les personnages le
voient : il se fait leurs yeux et leurs oreilles, ainsi que tous leurs
autres sens. Il n’est pas évident de masteriser, mais le frisson
de créer une nouvelle aventure qui entraine I'imagination de
ses amis, de tester leurs capacités en tant que joueurs et celles
de leurs personnages dans un monde donné, en vaut la peine.
Posthuman Studios et Catalyst Game Labs poursuivent la
publication d’Eclipse Phase avec des suppléments et scéna-
rios qui faciliteront le processus, mais les maitres de jeu ex-
périmentés ont toujours la possibilité d’adapter 'univers du
jeu a leurs propres créations. En réalité, puisqu’Eclipse Phase
est publié sous licence Creative Commons, on encourage les
joueurs a modeler I’univers selon leurs propres styles de jeu
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et 4 partager cette expérience avec d’autres joueurs. On ne
sait jamais, peut-étre que les choix que vous aurez faits dans
la direction d’une campagne correspondront exactement a
ce qu’un autre maitre de jeu et ses joueurs peuvent chercher.

CONTENU DU LIVAE

Que vous vous soyez procuré la version imprimée ou la
version électronique de ce livre, il est spécialement orga-
nisé de maniére & présenter tout ce dont vous avez besoin
pour débuter vos histoires dans le monde d’Eclipse Phase.
Ci-dessous, vous trouverez un bref aper¢u du contenu des
chapitres de ce livre.

Le temps de I’éclipse : une histoire et un cadre entiérement
détaillés décrivant I’univers d’Eclipse Phase et racontant
comment la transhumanité a effectué sa transition d’un point
a lautre. Cf. p. 32.

Mécanique du jeu : les actions que les joueurs veulent en-
treprendre deviennent réalité dans un univers a la mécanique
de jeu simple et rapide. Cf. p. 114.

Création de personnages et développement : la création
d’un personnage unique peut faire partie des expériences
les plus divertissantes du jeu de rdle. Et il est encore plus
gratifiant de le voir évoluer et grandir au cours des sessions,
au-dela de ce que vous auriez pu imaginer en premier lieu.
cf. p. 130.

Compétences : en plus de ses talents naturels, les compé-
tences du personnage sont ce qui le différencie des autres.
Elles correspondent a ce que votre personnage sait faire et a
ses connaissances. Cf. p. 170.

Action et combat : que serait une histoire spectaculaire
sans action et sans violence ? Quand les mots ne suffisent
plus, il est temps de dégainer les armes. Cf. p. 187.

Piratage mental : inclut toutes les singuliéres possibilités
qu’offrent les capacités Psi et la reprogrammation mentale.
Cf. p. 216.

La toile : ’omniprésence de la toile en fait un élément-clé
de n’importe quelle aventure. Cf. p. 234.

Futur accéléré : les merveilles de la technologie avancée et
leur fonctionnement. Cf. p. 268.

Equipement : améliorations personnelles, armes, robots et
tout le reste. Cf. p. 294.

Informations de jeu : la quintessence des secrets de 1’uni-
vers mise a disposition des MJ. Cf. p. 350.

PRENDRE DES NOTES

Que vous soyez joueur ou MJ, il vous faudra de quoi noter
des informations. Les personnages que les joueurs auront
créés se verront modifiés en cours de route. Et le MJ aura
quantité d’informations a retenir : prenez des notes sur la
facon dont se développe I’histoire suite aux interactions des
PJ ; sur ce dont il vous faudra tenir compte d’une séance
a Pautre ; sur les changements apportés aux PNJ ; sur les
changements apportés aux PJ sans que les joueurs en aient
conscience (par exemple : on a piraté Pesprit d’un PJ, mais le
joueur P’ignore encore) ; etc.

S’ajoute a ceci le fait que certains apprécient que I’on
dresse des résumés de chaque séance afin de pouvoir savou-
rer et partager a nouveau leurs exploits plus tard, comme
vous partageriez des extraits de vos jeux vidéo préférés pour
montrer & vos amis comment vous avez réussi a abattre le
grand méchant (on parle communément de « carnet noir »).
Ce peut étre particulierement pratique quand un joueur
n’a pu participer a une séance : il peut ainsi lire un rapide
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récapitulatif de la session passée avant que la prochaine par-
tie ait lieu et éviter de s’embourber pendant qu’il est occupé
a se raccrocher aux événements. La prise de notes peut tout

aussi bien étre la responsabilité d’un seul joueur ou étre par-

tagée, selon les préférences de chaque groupe. De méme, il

arrive que certains groupes de jeu procédent a des enregistre-

ments audio de leurs sessions de jeu afin de s’y reporter plus

tard ou de diffuser des podcast de jeu en direct.

La bonne vieille méthode de la feuille et du crayon fonc-

tionne évidemment a merveille. Toutefois, les technologies

actuelles offrent de nombreuses options aux joueurs. Qu’il

s’agisse d’un fichier texte d’ordinateur ou d’un wiki public,

la possibilité de suivre rapidement et utilement une grande

quantité d’informations — tout en mettant les éléments essen-

tiels & disposition des joueurs d’une séance a ’autre — réduit

considérablement le temps que chacun pourrait passer a

chercher des informations spécifiques. Temps qui peut étre

utilisé pour s’amuser et profiter d’une bonne histoire.

LES DES

Comme précisé dans la partie Mécanique du jeu (p.114),

Eclipse Phase se joue avec deux dés a dix faces. Méme si la

plupart des joueurs aiment pouvoir faire rouler leurs dés sur

une table, il existe d’autres maniéres de les lancer pour un

résultat allant de 00 a 99. Ceux qui se servent des technolo-

gies informatiques pour jouer en ligne — via les chats ou les

blogs vidéo par exemple — ne devraient pas avoir de difficulté

a dénicher et mettre en application un petit programme de
jet de dés.

VOTRE [MAGINATION

Il est malheureusement fréquent que quelqu’un se retrouve

intimidé a la simple vue d’un JDR. Il y a tellement de

SYNOPSIS
concepts a saisir, tellement d’idées a assimiler. Cependant,

BIENVENUE DANS FIREWALL comme expliqué dans la partie Qu’est-ce qu’un jeu de role 2,

combien de fois avez-vous lu un livre ou regardé un film en

LE TEMPS DE LECLIPSE vous disant que vous auriez agi différemment ? C’est votre

imagination qui est a I’ceuvre. Plongez-vous simplement de-

MECANIQUE DU JEU dans, vous serez surpris par la rapidité avec laquelle vous

pouvez vous immerger dans I'univers d’Eclipse Phase. Et

CREATION DE PERSD. bientot, vous vous laisserez entrainer dans les histoires les
plus fabuleuses.

EXENIPLES DE PERSO. N’oubliez pas non plus d’exploiter vos ressources. Votre
) groupe de jeu est le meilleur élément pour ce faire : ce qui
COMPETENCES

MU 1

se passe, comment gérer une situation, comment coincer
un méchant. Ceci est juste un apercu de tout ce dont vous
pourriez et devriez discuter entre vous entre deux séances
de jeu. Et chaque séance est I’occasion de développer votre
imagination.

Vous pouvez aussi regarder la télé ou lire un bon livre.
Soyez attentif a la fagon dont se construisent Phistoire et les
personnages, a la fagon dont Iintrigue se dévoile. Faites tra-
vailler votre imagination, et bientdét vous vous retrouverez
a deviner les intrigues secondaires et qui est le vrai méchant
bien avant que ces choses vous soient révélées. Comprendre
comment se structure une histoire vous permettra de batir
les votres.

Enfin, vous pouvez visiter le site officiel eclipsephase.com.
Si vous avez des questions sur le jeu ou désirez savoir com-
ment d’autres joueurs gérent une situation particuliére, lais-
sez vos messages sur le forum. Une communauté en ligne
peut étre tout aussi pratique et agréable qu’un groupe de jeu
indépendant.

OUE FONT LES JOUEURS ?

Dans Eclipse Phase, les joueurs peuvent revétir toute une
variété de roles. Grace aux avancées effectuées dans les do-
maines de la technologie d’émulation numérique de esprit,
du téléchargement au sein de nouveaux morphes (corps phy-
siques, biologiques ou synthétiques), il est possible de littéra-
lement devenir une nouvelle personne d’une session a I’autre.
Les corps étant un équipement, les joueurs sont libres d’en
personnaliser Papparence en fonction de la tache qu’ils ont
a accomplir.

CAMPAGNE PAR DEFAUT

Dans le cadre de campagne de base, tous les PJ incarnent
des « sentinelles », agents effectifs (ou potentielles recrues)
au service d’un mystérieux réseau connu sous le nom
de « Firewall ». Firewall se consacre a la neutralisation
des « risques existentiels » — les menaces a I’existence de
la transhumanité. Ces risques incluent les épidémies de
guerres biologiques, les invasions d’essaims nanotechno-
logiques, la prolifération nucléaire, les terroristes et leurs
ADM, les piratages informatiques, les IA rebelles, les ren-
contres extraterrestres, etc. Bien entendu, Firewall ne se
contente pas de simplement réagir a ces menaces, il peut
également décider d’envoyer les personnages en mission
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de renseignement ou pour établir des mesures préventives
ou sécuritaires. Les personnages peuvent aussi étre chargés
d’enquéter sur des personnes ou des lieux apparemment
inoffensifs (mais qui se révéleront tout autre), de passer
des arrangements avec d’obscurs réseaux criminels (qui se
réveleront indignes de confiance), ou de traverser le wor-
mhole d’une Porte de Pandore afin d’analyser les reliques de
quelques ruines extraterrestres (et déterminer si la menace
qui les a anéanties est toujours réelle). Les sentinelles sont
recrutées parmi toutes les factions de la transhumanité, et
ceux qui ne sont pas loyaux a I’idéologie de la cause se
voient engagés comme mercenaires. Ces campagnes ont ten-
dance a mélanger mystére et investigation et sont ponctuées
de scénes d’action et de combat explosives, incluant égale-
ment une bonne dose de crainte et d’horreur.

CAMPAGNES ALTERNATIVES

Quand elles ne sauvent pas le systéme solaire, les sentinelles
sont libres de poursuivre leurs propres buts. Le M]J et les
joueurs ont donc la possibilité de se servir de ce manuel de
régles pour créer les histoires qu’ils veulent. Les exemples qui
suivent présentent un bref apercu des opportunités d’aven-
ture les plus logiquement attendues dans univers d’Eclipse
Phase.

A la fin de chacun des exemples de campagne alterna-
tive ci-dessous, vous trouverez entre parenthéses une liste
d’archétypes, les profils des personnages les plus habituels
pour cette catégorie de scénario. Par exemple, dans une his-
toire de détective « a ’ancienne », on trouve les archétypes
du détective, de la demoiselle en détresse, du flic rodé, etc.
Dans un western, on trouvera les archétypes du pistoléro,
du propriétaire du saloon, du shérif, de ’'Indien courageux,
etc. Vous noterez que certains de ces archétypes convien-
dront a de multiples cadres de scénario. Le systéme de créa-
tion des personnages (p. 130) vous permettra de créer n’im-
porte lequel de ces archétypes. Mais comme il s’agit d’un
jeu congu pour que les joueurs puissent batir leurs propres
histoires, ce ne sont que des suggestions : vous pouvez choi-
sir de mélanger les genres et de définir le personnage qui
vous convient.

Missions de sauvetage et de récupération/opérations
d’extraction : la Chute a laissé deux mondes et de nombreux
habitats en ruine — ces villes et stations dévastées renfer-
ment des richesses insoupgonnées pour ceux qui se montrent
suffisamment courageux et téméraires. Ces butins peuvent
étre : des systémes d’armement ; des ressources physiques ;
des banques de données perdues; des sauvegardes aban-
données par des amis, de la famille ou des gens importants ;
de nouvelles technologies développées puis perdues lors du
bref démarrage de la singularité ; les héritages de valeur
d’oligarques immortels ; et bien plus encore. Hors de ces
royaumes autrefois peuplés, ’espace lui-méme est un endroit
vaste ot nombre d’étres et de choses se perdent. Quand
certains peuvent étre sauvés, d’autres sont au-dela de toute
rédemption. Cette option de campagne laisse aux joueurs le
choix d’explorer 'inconnu ou de chercher des cibles spéci-
fiques a engager. (Archéologue, Charognard, Pirate, Libre-
échangiste, Contrebandier, Trafiquant).

Exploration : les occasions ne manquent pas pour incar-
ner un explorateur, un colon ou un scout de P’espace — voire
I’un de ces rares individus bénis ou suicidaires parti en explo-
ration de Pautre c6té d’une Porte de Pandore que nul n’a
jusque-la franchie. Méme la Ceinture de Kuiper, aux limites

de notre systéme solaire, n’est que peu connue : il s’y cache
peut-étre des richesses et des mystéres encore a découvrir.
Mais il y a aussi de nombreux dangers tapis dans les sombres
recoins du systéme : des factions isolationnistes post-hu-
maines aux mystérieux syndicats du crime, en passant par les
pirates, les extraterrestres et d’autres encore tenant a rester
ignorés. (Explorateur, Archéologue, Charognard, Traqueur
de singularité, Technicien, Médecin).

Commerce : alors que la majorité du commerce du sys-
téme intérieur est contrdlé par les puissantes hypercorpo-
rations, beaucoup de stations plus petites ou indépendantes
s’appuient sur de petits négociants. Dans le systéme exté-
rieur, basé sur une économie d’abondance, le commerce re-
vét différentes formes avec les informations, les faveurs ou
la créativité faisant office de monnaie d’échange parmi ceux
qui ne désirent plus rien en raison des cornes d’abondance
a disposition. (Libre-échangiste, Contrebandier, Trafiquant,
Pirate).

Crime : le patchwork des habitats, authentiques cités-
Etats, et le large panel de lois variant d’un bout 4 I'autre du
systéme créent de nombreuses opportunités pour ceux qui
sont préts a vivre en criminels. Les installations et activités
du marché noir incluent le commerce d’esclaves infomorphes,
les industries du sexe et des cosses de plaisir, le courtage et
le vol de données, lexfiltration et la contrebande de techno-
logies avancées et de scientifiques, ’espionnage politique et
économique, I’assassinat, le trafic de drogues et de LEx, le
trafic d’ames, etc. Que vous soyez indépendant ou affilié a
une organisation criminelle, il existe toujours des possibilités
pour les assoiffés d’aventures ou de profits dont la morale
est douteuse. (Criminel, Contrebandier, Pirate, Magouilleur,
Trafiquant, Génohacker, Hacker, Infiltrateur).

Mercenaires : les manceuvres constantes des factions
idéologiques, la dispute des ressources et la ruée vers la
colonisation de nouvelles exoplanétes au-dela des Portails
de Pandore, tout ceci déclenche régulierement de nouveaux
conflits. Tandis que certains couvent calmement durant
des années, éclatant seulement en raids et escarmouches,
d’autres explosent en guerres ouvertes. Les hommes et
femmes préts a prendre les armes pour des crédits trouvent
toujours employeurs (et salaires indécents). Les joueurs
peuvent tout a fait décider de s’engager dans une campagne
style « commando » ou « militaire » au sein des habitats, au
milieu des étoiles ou sur les planétes hostiles. (Mercenaire,
Expert sécurité, Magouilleur, Chasseur de prime, Ancien
flic, Médecin).

Complot sociopolitique : les corporations et factions
politiques couvrant tout le systéme solaire ne se font pas
de cadeaux, mais il n’est pas dans leur intérét non plus de
s’affronter ouvertement, sauf en de rares circonstances. Elles
meénent la plupart de leurs batailles en usant de diplomatie et
de manceuvres politiques, se servant de mots et d’idées plutdt
que d’armes. Et méme a lintérieur des factions, les cliques
sociales rivalisent sans pitié et les luttes de classes en viennent
parfois a exploser, pouvant déchirer toute une société de
lintérieur. Dans cette campagne, les joueurs peuvent com-
mencer comme pions d’une quelconque entité et grimper les
échelons a mesure qu’ils s’enfoncent dans la toile des com-
plots qu’ourdissent leurs employeurs. Ils peuvent jouer un
groupe d’ambassadeurs et d’espions basés dans la capitale de
I’opposition, ou un groupe d’activistes et de radicaux luttant
pour un changement social. (Politicien, Mondain, Infiltrateur,
Hacker, Expert sécurité, Journaliste, Méméticien).
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LE DECOR

Si Eclipse Phase se déroule dans un futur pas si lointain, les
changements apportés par les avancées technologiques ont
tellement transformé la Terre et ses habitants qu’on les re-
connait & peine. A mesure que les joueurs plongeront dans
l'univers d’Eclipse Phase, voici quelques éléments auxquels
ils ne pourront échapper.

LES HABITATS DE L HUMANITE

La Terre n’est plus qu’une planéte en ruine a I’écologie dévas-
tée, mais ’humanité s’est envolée pour les étoiles. Quand la
Terre a été abandonnée, on a également renoncé aux derniers
grands Etats-nations : ce qui fait désormais défaut a la trans-
humanité, soumise aux lois et réglementations de quiconque
controle les habitats, c’est un corps dirigeant unifié.

La majeure partie de la transhumanité se trouve confinée
dans des habitats orbitaux ou des stations satellites disper-
sés a travers tout le systéme solaire. Certains ont été batis
a partir de rien, en orbite ou sur les corps planétaires des
points de Lagrange. D’autres ont été taillés a partir de satel-
lites ou de gros astéroides. Ces stations ont de nombreuses
fonctions, du commerce a la guerre, de P’espionnage a la
recherche.

Mars constitue encore I'une des plus importantes colo-
nies de la transhumanité bien qu’elle ait, elle aussi, beau-
coup souffert au cours de la Chute. Cependant, de nom-
breuses cités et colonies demeurent, méme si la planéte n’est
qu’en partie terraformée. Vénus, la Lune et Titan abritent
également des populations importantes, auxquelles il faut
ajouter un petit nombre de colonies établies sur des exo-
planétes (de I’autre coté des Portails de Pandore) dont les
environnements ne se révélent finalement pas si hostiles a
I’humanité.

Certains transhumains préférent vivre a bord de gros vais-
seaux coloniaux ou au milieu d’essaims de petits vaisseaux
nomades reliés entre eux. Parmi tous ces vagabonds, on en
trouve qui préférent s’exiler jusqu’aux derniéres limites du
systéme solaire, loin de tous, tandis que d’autres commercent
activement d’un habitat ou d’une station a lautre, faisant
office de marchés noirs mobiles.

LE GRAND InCONNU

Les zones de la galaxie ot ’homme a posé le pied sont rares.
Entre les occasionnels avant-postes d’une civilisation dou-
teuse reposent de merveilleux et dangereux mysteres. Depuis
la découverte des Portails de Pandore, on ne manque pas
d’aventuriers suffisamment courageux ou témeéraires pour se
risquer dans les régions inconnues de I’espace avec I’espoir
de découvrir de nouveaux artefacts extraterrestres ou méme
d’établir un contact avec I'une des autres especes sensibles
peuplant univers.

LA TOILE

Méme s’ils ne constituent pas un « cadre » dans le sens o
on I’entend généralement, comme ce peut étre le cas pour les
sections ci-dessus, les réseaux informatiques de la « Toile »
sont omniprésents. Cet environnement informatique géné-
ralisé est rendu possible par les avancées de la technologie
informatique et la nanofabrication qui permet un stockage
de données illimité et des capacités de transmission quasi-
instantanées. Avec ’abondance des transmetteurs-émetteurs
microscopiques wifi, peu cofiteux a la production, tout est
équipé d’une connexion sans fil et existe littéralement en
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ligne. Que ce soit par des implants ou de petits ordinateurs El

personnels, les personnages ont accés aux archives d’infor-
mation, qui éclipsent tout I'internet du XXI¢ siécle, et a des
systémes de capteurs qui envahissent tout ’espace public. La
vie entiére des personnes est enregistrée et archivée, parta-
gée avec d’autres sur les nombreux réseaux sociaux reliant
le monde en une toile de contact, de faveurs et de systémes
de réputation.

EGO VER5US5 MORPHE

La distinction entre un ego (votre esprit et votre personnalité,
incluant vos souvenirs, votre savoir et vos compétences) et
un morphe (votre corps physique et ses capacités) est ’'une
des caractéristiques essentielles d’Eclipse Phase. Une bonne
compréhension de ce concept d’entrée de jeu donnera aux
joueurs un apercu de toutes les possibilités d’histoires qui
s’offrent a eux.

Votre corps est jetable. S’il tombe malade, vieillit ou se re-
trouve trop lourdement endommagé, vous avez la possibilité
de numériser votre conscience et de la télécharger dans un
nouveau corps. Le processus colite cher et n’est pas simple du
tout, mais il vous garantit 'immortalité aussi longtemps que
vous penserez a bien vous sauvegarder et ne sombrerez pas
dans la folie. Le terme de « morphe » est utilisé pour parler
de toutes les formes physiques que votre esprit peut habiter,
que ce soit une enveloppe clonée a croissance artificielle, une
coquille robot-synthétique, une cosse biologique et charnelle,
ou méme la forme purement électronique d’un logiciel, ce
qu’on appelle un infomorphe.

Votre morphe peut mourir, mais votre ego continuera de
vivre, transplanté au sein d’un nouveau morphe, tant qu’au-
ront été prises les mesures de sauvegarde nécessaires. Les
morphes sont sacrifiables, mais certainement pas les egos qui
représentent la ligne de vie continue de I’esprit et de la per-
sonnalité de vos personnages et assurent (pour eux) la per-
manence et la certitude de leur existence. Cette permanence
et cette continuité peuvent étre interrompues par une mort
inattendue (tout repose alors sur le caractére plus ou moins
récent de votre derniére sauvegarde), mais ’ego demeure la
représentation de la presque intégralité de votre condition
mentale et de vos expériences.

Certains aspects de votre personnage — plus particuliére-
ment ses compétences, ainsi que plusieurs caractéristiques
et spécificités — font partie de son ego : vous les conservez
donc tout au long de votre développement. D’autres carac-
téristiques et spécificités, en revanche, dépendent du morphe
(elles seront alors précisées) et changeront quand votre ego
changera de corps. Le changement de morphe peut aussi
affecter quelques compétences et caractéristiques, comme la
description du morphe P’indiquera.

OU ALLER MAINTERANT ?

Maintenant que vous connaissez le principe du jeu, nous
vous suggérons de passer au chapitre suivant, Le temps de
Iéclipse (p. 32), afin de vous familiariser avec le cadre de
base du jeu (qu’il vous est, bien évidemment, possible de
changer pour donner libre cours a vos envies). Lisez ensuite
le chapitre Mécanique du jeu (p. 114) pour en comprendre
les régles. Apres cela, vous pourrez passer au chapitre de
Création des personnages et développement (p.130) pour
créer vos premiers personnages !
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TERMINOLOGIE

Eclipse Phase utilise tout un jargon spécifique pour expri-
mer le plus simplement les nombreux concepts que ce livre
recouvre. Bien que non-exhaustive, cette liste de définition
permettra aux joueurs de s’habituer rapidement et d’entre-
prendre leur périple dans le monde d’Eclipse Phase. Si vous
étes perdu a la lecture de certains éléments, ne vous inquiétez
pas. Tous ces concepts sont plus largement explicités dans les
chapitres suivants.

Notez que plusieurs des termes ci-dessous sont des termes
scientifiques standards, souvent utilisés en astronomie.
Eclipse Phase essayant de rester le plus proche possible des
« sciences dures », — tout en permettant aux joueurs de parti-
ciper a ces grandes histoires qui attendent d’étre développées
— ces termes sont utilisés librement.

W AC : Avant la Chute (référence temporelle).

M Aérostat : habitat concu pour flotter comme un ballon dans I'at-
mospheére supérieure d'une planéte.

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

M Animaux intelligents : espéces animales partiellement évoluées
(incluant les chiens, les chats, les rats et les cochons). D'autres ani-
maux intelligents de plus grande taille (baleines, éléphants) ont
presque complétement disparu.

M Apprentis : apprentis sous contrat avec une hypercorp ou une
autre autorité, souvent en échange d'un morphe.

M Arachnoide : synthomorphe robotisé rappelant une araignée.

M Argonautes : faction de scientifiques techno-progressistes pro-
nant une utilisation éthique et responsable de la technologie.

M Asynchrone : personne ayant des capacités Psi.

M Autonomistes : alliance des anarchistes, des Barsoomiens, des
Extropiens, des écumeurs et des Titaniens.

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

M Barsoomien : Martien de la campagne, caractérisé par son vif res-
sentiment a 'encontre du contréle des hypercorps.

M Basiques : désigne les humains de base (non-modifiés génétique-
ment). Aussi appelés norms.

M Bioconservateur : mouvement anti-technologie en faveur d'une
réglementation stricte de la nanofabrication, des IA, des téléchar-
gements, des forks, des améliorations cognitives et autres techno-
logies de rupture.

M Biomorphe : corps biologique, qu'il soit un basique, un épisseur,
un transhumain génétiquement modifié ou une cosse.

M Bots : robots.

M Brume : nuages de données de RA qui brouillent parfois vos per-
ceptions et vos affichages.

M Bulle de Cole : habitat creusé dans un astéroide ou une lune, a
gravité artificielle.

M Ceinture de Kuiper : région de |'espace s'étendant au-dela |'or-
bite de Neptune a environ 55 UA, peuplée de quelques astéroides,
cometes et planétes naines.

M Ceinture Principale : la ceinture d'astéroides principale, un an-
neau torique orbitant entre Mars et Jupiter.

M Chassis : coquilles synthétiques bon marché, communes et pro-
duites en masse.

M Chimére : transgénique pourvu de traits génétiques d'autres
especes.

M Circumjovien : qui orbite autour de Jupiter.
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M Circumlunaire : qui orbite autour de la Lune.

M Circumsolaire : qui orbite autour du Soleil.

M Cislunaire : situé entre la Terre et la Lune.

M Clade : espéce ou groupe d’organismes partageant des traits com-
muns. Employé pour se référer aux sous-espéces transhumaines et
aux types de morphes.

M Coquille : morphe physique entiérement synthétique. Aussi appe-
|é synthomorphe.

M Corne d'abondance : nano-usine (assembleur moléculaire)
universelle.

M Cosses : morphes mixtes (biologico-synthétiques). Les clones
cosses sont ceux dont la croissance est initiée artificiellement
et qui possédent un cerveau informatique. On parle également
de bio-bots, d'androides ou de réplicants. Dérivé de « peuple
cosse ».

M Courtiers : race extraterrestre composée d'ambassadeurs qui
traite avec la transhumanité. On les appelle également les Facteurs.

M Cyber-cerveau : cerveau artificiel abritant un ego. Pour syntho-
morphes et cosses.

B Cylindre O'Neill : habitat en forme de cannette, a gravité
artificielle.

M Darkcasts : services illégaux d'émission longue-portée d'egos et
de communications (émissions pirates).

Ml Détournement : fait de devenir un drone télécontrolé grace a la
technologie LEx. Parfois utilisé pour désigner |'accession au flux
LEx en temps réel des lifelogueurs et autres.

M Diffuseur-LEx : personne qui transmet/vend des enregistrements
LEx de ses propres expériences.

M Drone : robot télécontrélé (et non directement contrdlé par une IA
embarquée).

M Echo : émulation de conscience ratée ou fork/infomorphe invalide.
Aussi appelée vapor (en référence au vaporware).

M Ecorcheur : programme hostile endommageant ou affectant les
cyber-cerveaux.

M Ecumeurs : faction nomade de voyous/gitans de I'espace qui
voyage d’une station a |'autre a bord de péniches lourdement mo-
difiées ou de vaisseaux en essaim. Connus pour former/constituer
des marchés noirs itinérants.

M Ecto : appareil personnel permettant I'accés a la Toile. Ils sont
flexibles, élastiques, autonettoyants, translucides et a énergie
solaire. Vocable créé par abréviation a partir du terme ecto-lien qui
désigne un lien externe.

M Ego : part de vous-méme qui peut passer d'un corps a un autre.
Aussi appelée ghost, ame, essence, esprit, ou persona.

M Egodiffusion : émission longue-portée d'egos.

M Emission longue-portée : communication interstellaire em-
ployant des méthodes PRL.

M Entoptiques : images de réalité augmentée que vous « voyez »
défiler dans votre esprit (littéralement, entoptique signifie « a
I'intérieur de I'ceil »).

M Episseurs : humains génétiquement modifiés pour éliminer des
maladies génétiques ou d'autres caractéristiques. On parle de
réparation, nettoyage et torsion génétiques.

B ETI : Intelligence Extra-Terrestre. Terme utilisé par Firewall pour
désigner les intelligences extraterrestres quasi-divines d'aprés-sin-
gularité que I'on pense étre a I'origine du virus Exsurgent.

M Exaltés : humains génétiquement améliorés (a mi-chemin entre
la réparation génétique et la transhumanité). Aussi connus sous le
nom d'aberrations, d'ascensionnés, d'illuminés.

M Exoplanéte : planéte située dans un autre systéme solaire.

M Exsurgent : personne infectée par le virus Exsurgent.

M Extrasolaire : en-dehors du systéme solaire.

M Faucheur : robot de combat.
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M Firewall : conspiration secréte et multi-faction ceuvrant a la pro-
tection de la transhumanité contre les « menaces existentielles »
(mettant en danger I'existence méme de la transhumanité).

M Flexibots : synthomorphes change-forme capables de fusionner
ensemble pour composer des formes plus grandes.

M Fork : copie d'un ego. Tous les forks ne sont pas de parfaites co-
pies. Autre : sauvegarde, clone neural.

M Furie : morphe de combat transhumain.

M Gatecrasheurs : explorateurs tentant leur chance a la découverte
de lieux inexplorés a travers les Portails de Pandore. Aussi nom-
més Passeurs de Porte, leur activité est communément appelée le
« Gatecrashing », ce qui désigne a la fois le fait de passer une porte,
de piller un lieu et d'entrer par effraction.

M Génération Perdue : dans un effort pour repeupler le monde
apreés la Chute, une génération d’enfants fut élevée en usant de
méthodes de croissance forcée. Les résultats furent désastreux :
beaucoup périrent ou devinrent fous, les autres en gardérent de
profonds stigmates.

M Génohacker (pirate génétique) : personne qui manipule le code
génétique en vue de créer des modifications génétiques, voire de
nouvelles formes de vie.

M Glastéroide : astéroide essentiellement composé de glace plutot
que de roche ou de métal.

M Gravos : personne née ou habituée a vivre sur une planéte ou une
lune ou la gravité existe.

M Grecs : astéroides ou lunes troyennes partageant |'orbite d'une
plus grande planéte ou lune, mais a 60° en avant, au point de
Lagrange L4. Le terme de « Grecs » fait normalement référence
aux astéroides en orbite autour de Jupiter, au point L4. Voir aussi
«Troyens ».

M Habillage : changement de vos perceptions environnementales
par programmation de RA.

M Habtech : technicien d'habitat.

M Héliopause : point ou la pression du vent solaire s'équilibre avec
le milieu interstellaire (a environ 100 UA du Soleil).

M Hibernoide : transhumain modifié pour permettre I'hibernation,
en vue de voyages spatiaux prolongeés.

M IA : Intelligence Artificielle. Généralement employé pour parler des
IA faibles, i.e. les IA qui ne possédent pas I'ensemble des facultés
cognitives humaines, ou qui en sont complétement dépourvues.
Les IA different des IAG dans la mesure ou elles sont généralement
spécialisées et/ou sciemment limitées.

M IAG : Intelligence Artificielle Générale. IA dotée de facultés cogni-
tives comparables a celles d'un étre humain ou d'une entité de
conscience supérieure. On les connait aussi sous le nom de « IA
fortes » (a différencier des « 1A faibles », plus spécialisées).

M A germe : IAG capable d'auto-évolution récursive, ce qui lui per-
met d'atteindre une intelligence quasi-divine.

M ID Toile : signature unique rattachée a une activité effectuée sur la
toile.

M Iktomi : nom donné aux mystérieuses races extraterrestres dont
on a découvert des reliques au-dela des Portails de Pandore.

M Infolife : IAG et IA germes.

M Infomorphe : ego numérisé, corps virtuel. Aussi appelés data-
morphes, téléchargements, sauvegardes.

M Infugiés : « réfugiés infomorphes » ou personne qui a tout lais-
sé derriére elle sur Terre pendant la Chute, y compris son propre
corps.

M Isolés : ceux qui vivent en communautés autarciques, loin du sys-
téme solaire (dans la Ceinture de Kuiper et dans le Nuage d'Oort).
On les connait aussi comme les extérieurs ou les marginaux.

M La Chute : I'Apocalypse. Désigne la singularité et les guerres qui
ont mené la transhumanité au bord du gouffre.

—
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B LEx : Lecture d'Expérience. Le fait d'expérimenter/revivre I'ex-
périence sensorielle d'un tiers (en temps réel ou enregistrée).
Aussi appelé : experia, sim, simsens, playback.

B LExomane : comme dans « LEx-omane ». Personne dépendante
ou obsédée par les LEx. Désigne aussi parfois les créateurs de LEx.

M Lifelog : un enregistrement de la vie entiére d'une personne, ce
qui est devenu possible grace a I'extension quasi illimitée des
mémoires informatiques.

M Loi du domaine : ensemble des regles qui régissent la réalité vir-
tuelle d’un simulespace.

M Long-courrier : transport spatial longue distance.

M Margellans : exilés vivant sur les frontiéres les plus extrémes du
systéme solaire ainsi que dans d'autres coins parmi les plus reculés.
Aussi connus comme les isolés, les marginaux, les vagabonds.

B Méme : idée mimétique ou idée virale.

H Mentats : transhumains optimisés pour améliorer leurs capacités
mentales et cognitives.

B Mercuriens : entités non-humaines sensibles, de la famille des
transhumains, incluant les IAG et les néo-animaux.

M Microgravité : gravité zéro ou environnements de
quasi-apesanteur.

Bl Morphe : corps physique. Aussi appelé : costume, coquille, enve-
loppe, forme physique.

H Morphose : changement de corps ou téléchargement dans un
nouveau. On parle aussi de ré-enveloppement, réincarnation, glis-
sement, renaissance.

M Muse : programme |A d'assistance personnelle.

H Nanobot (nanites) : robot de dimension nanoscopique.

H Nano-écologie : mouvement écologique pro-technologie.

M Nanonuée : foule de nanites lachée au sein d'un environnement.

H Nanonuénoide : morphe synthétique composé d'une nuée de
bots de la taille d'un insecte.

Bl Néo-Aviens : corbeaux et perroquets gris surévolués.

Bl Néogenese : création de nouvelles formes de vie par manipula-
tion génétique et biotechnologie.

M Néo-hominidés : chimpanzés,
surévolués.

M Néoténiques : transhumains modifiés pour conserver une forme
d'enfant.

M Novacrabe : cosse créée a partir de crabes-araignées d‘ingénierie
génétique.

B Nuage d'Oort : nuage sphérique de cométes entourant le sys-
téme solaire et qui s'étend a environ une année-lumiére au-dela
du soleil.

M Olympien : biomorphe transhumain optimisé pour |'athlétisme et
I'endurance.

M Ouvrier du vide : ouvrier de |'espace.

B Oxydés : biomorphes optimisés pour vivre sur Mars.

M PAN (Personal Area Network) : réseau informatique personnel.
Il s'agit du réseau que vous créez quand vous asservissez tout
votre équipement électronique mineur a votre ecto ou a vos im-
plants réseau.

M Passe : pouvoir Psi ou utilisation d'un pouvoir Psi.

M PC : Post-Chute (référence temporelle).

M Pellis : morphe physique entierement biologique. Aussi appelé
viande, chair.

M Pile corticale : cellule de mémoire implantée servant de sauve-
garde d'ego. Située a la jonction de la colonne vertébrale et du
crane. Peut étre extraite.

M Piratage Basilic : image ou autre entrée sensorielle affectant le
cortex visuel cérébral et les capacités de reconnaissance de formes
de maniére a provoquer une anomalie et de peut-étre I'exploiter
pour réécrire le code neural.

gorilles et orangs-outangs
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M Point de Lagrange : désigne |'une des cinq zones relatives a
un petit corps planétaire en orbite autour d'un plus gros et ol
les forces gravitationnelles de ces deux corps se neutralisent. On
considere les points de Lagrange comme des endroits stables,
I'idéal pour un habitat.

M Portails de Pandore : wormholes (ou portes « trou de ver ») que
les Titans ont laissées derriére eux.

M Post-humain : individu ou espéce, humains ou transhumains, qui
ont été soumis a des modifications génétiques ou cognitives si
intenses qu'ils n'ont plus rien d’humain (niveau supérieur aux
transhumains). Autre : parahumain.

M PRL : Plus Rapide que la Lumiére.

M Prométhéens : groupe d'lA germes pro-transhumains qui ont
été créées par le Projet Survie (précurseurs des argonautes) bien
avant que les Titans ne s'éveillent a la conscience d'eux-mémes
et qui, pour la plupart, ont échappé a l'infection Exsurgente. Les
Prométhéens soutiennent secretement Firewall et ceuvrent a la
défaite des menaces existentielles.

M Proxys : membres de la structure interne de Firewall.

M Psi : pouvoirs parapsychologiques acquis suite a infection par la
souche Watts-MacLeod du virus Exsurgent.

M RA : Réalité Augmentée. Série d'informations provenant de la Toile
(réseau universel de données) et se superposant a vos sens phy-
siques. Les données RA sont généralement entoptiques (visuelles),
mais peuvent aussi se présenter sous d'autres formes : données
audio, tactiles, olfactives, kinesthésiques (conscience du corps),
émotionnelles ou autres.

M Redneck : Martien de la campagne. Voir aussi « Barsoomien ».
Autre : Rouge.

M Réinstanciés : réfugiés de la Terre qui se sont échappés sous forme
d'infomorphes sans corps et qui, depuis, ont été ré-enveloppés.

M Revendicaterres : faction transhumaine qui réclame la Terre et
cherche a faire lever 'interdiction d'y retourner.

M Risque-X : risque existentiel. Désigne toute menace contre |'exis-
tence méme de la transhumanité.

M Ruche : habitat a microgravité creusé dans un astéroide ou une lune.

MRV : Réalité Virtuelle. Consiste en la surimpression aux sens phy-
siques d'une réalité artificiellement construite et hyper-réelle.

M Sentinelles : agents de Firewall.

M Serpentoide : synthomorphe robotisé de forme serpentine.

M Simulespace : environnement immersif de réalité virtuelle.

M Simulmorphe : avatar employé pour évoluer et agir dans les envi-
ronnements simulespaces et programmes de réalité virtuelle.

M Singularité : désigne un point de I'évolution technologique a
partir duquel les progrés deviennent si rapides, exponentiels et
récursifs, que le futur devient impossible a prédire. Terme souvent
utilisé pour parler de |'ascension des IA germes a une intelligence
quasi-divine.

M Sonde de Bracewell : sonde autonome interstellaire congue pour
établir le contact avec des civilisations extraterrestres.

M Spectre : morphe de combat transhumain optimisé pour I'infiltra-
tion et la furtivité.

M Spime : dispositif relié a la toile, conscient et doté d'un systéme de
localisation.

M Surévolution : transformation génétique d'espéces animales
ainsi éveillées a la conscience.

M Sylphes : biomorphes transhumains a la beauté exotique.

M Synthétiques : genre spécifique de synthomorphe, les synthé-
tiques sont des gynoides/androides standards, des robots congus
pour ressembler a des humanoides bien qu'ils soient aisément
identifiables comme non-humains.

M Synthomorphe : morphe synthétique. Coquille robotisée investie
d'un ego transhumain.

M Télécontrole : télécommande, contréle a distance.

M Titanien : originaire de Titan, lune de Saturne.

M Titans : IAG de création humaine a développement militaire
récursif qui, victimes d'une singularité, ont précipité la Chute.
Le terme militaire original, TITAN, signifie «Total Information
Tactical Awareness Network » (Réseau total d'information et de
conscience tactique).

M Toile : réseau de données sans fil et omniprésent. A suscité des
dérivés comme le verbe « tisser », employé pour signifier que I'on
étend ou utilise le réseau, et comme les adjectifs « tissé/non-tis-
sé » qui désignent des espaces ol la Toile est présente/absente.

M Tore : habitat en forme de bouée, a gravité artificielle.

M Transgénique : possédant des traits génétiques d'autres especes.

M Transhumain : étre humain profondément modifié.

M Transport de ghost/Hantise : fait de porter un infomorphe, un
ghost, dans un module spécial implanté dans votre téte. On parle
aussi de jouer ou faire le « train fantéme ».

B Traqueur de singularité : personne qui chasse les reliques et
preuves de I'existence des Titans ou d'autres éventuelles hyper-
intelligences, soit pour en apprendre plus a leur sujet, soit pour
prétendre elle-méme a I'hyper-intelligence.

M Troyens : astéroides ou lunes partageant la méme orbite qu‘une
planéte ou une lune plus grosse, mais a 60° en avant ou en arriere,
aux points de Lagrange L4 et L5. Le terme « Troyens » fait norma-
lement référence aux astéroides orbitant aux points de Lagrange
de Jupiter, mais Mars, Saturne, Neptune et d'autres corps pos-
sédent également des Troyens. Voir aussi « Grecs ».

B UA : Unité Astronomique. Distance entre le Soleil et la Terre,
équivalant a 8.3 minutes-lumiére, soit environ 150 millions de
kilometres.

M Virus Exsurgent : virus multi-vecteur créé par une ETI inconnue
et répandu dans la galaxie au moyen de sondes de Bracewell. Le
virus Exsurgent est capable de muter et peut a la fois infecter les
systémes informatiques et les créatures biologiques.

M VPN (Virtual Private Networks): Réseaux Privés Virtuels.
Réseaux qui opérent au sein de la toile, généralement cryptés pour
des raisons de sécurité/confidentialité.

M Xénomorphe : forme de vie extraterrestre.

M Zéros : personnes qui ne sont pas équipées de I'accés sans-fil a la
toile. Fréquent chez les apprentis.
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[Un message regu. Source inconnue]
[Analyse quantique : interception,
néant]

[Décryptage effectué]

Salutations,

Nous avons revérifié plusieurs fois
vos références et historique. Vous étes
désormais intégré en tant que senti-
nelle opérationnelle. Bienvenu dans
Firewall, I'ami.

Pour les nouveaux venus dans notre
réseau privé, Firewall est une orga-
nisation dévouée a la protection de
la transhumanité contre toute forme
de menace, qu'elle soit intérieure
ou extérieure, afin de maintenir son
existence. La Chute nous a enseigné
que notre propension a survivre et
a prospérer n'est nullement garan-
tie, mais notre espéce a la mémoire
exceptionnellement courte. En dépit
de notre accession a un stade de qua-
si-immortalité, nous faisons toujours
face a de nombreux dangers nous
menacant d'extinction. Certains de
ces risques viennent de notre propre
factionnalisme et de nos divisions, qui,
combinés a une technologie universel-
lement disponible, pourraient causer
d'innombrables pertes et destructions.
D'autres risques sont directement liés
a nos ceilléres, incapables que nous
sommes de voir les dangers aux-
quels nous nous exposons ainsi que
nos environnements en nous langant
dans certaines actions. La menace
vient encore de nos propres créations,
capables de se retourner contre nous,
comme les Titans en sont la preuve.

D’autres menaces tiennent encore aux
intelligences extra-terrestres dont les
motivations demeurent insondées et
dont nous ne remarquons peut-étre
méme pas la présence. Et d'autres
risques encore peuvent nous mena-
cer, par pur hasard dans l|'aveugle,
mais mortelle course des causes et
conséquences d'un univers ou nous
ne sommes rien de plus que d'insigni-
fiants grains de poussiére.

Firewall est la pour identifier, analy-
ser et contrer tous ces dangers. Nous
sommes tous volontaires. Tous, nous
avons décidé de risquer nos vies pour
garantir la survie de la transhumanité.

Firewall existait déja avant la Chute,
sous d'autres noms, d'autres formes.
Aux premieres heures de la catas-
trophe, de nombreuses agences aux
objectifs similaires firent le choix de
s'associer pour réévaluer la situation
et se préparer au pire. Désormais, nous
opérons sous une unique banniére.

Si nous sommes un réseau privé,
c'est pour deux raisons. D'abord,
parce que notre existence et nos
capacités opérationnelles se trouvent
protégées par le secret. Moins
I'opposition en sait sur nous, plus
nous sommes efficaces a la contrer.
Parallélement, certaines autorités
pourraient se montrer hostiles a une
organisation comme la nétre opérant
sur leurs territoires. Et bien que cer-
tains soient peut-étre conscients de
notre existence, nous contournons
ainsi nombre d'obstacles légaux et
juridictionnels qui, dans une autre

situation, pourraient entraver nos ac-
tivités et nos objectifs. La seconde rai-
son est qu'il arrive que nos missions
mettent au jour des informations qui
non seulement pourraient étre dan-
gereuses entre de mauvaises mains,
mais qui pourraient aussi provoquer
une vague générale de panique,
une vague colossale, si elles étaient
révélées au public. Dans certains cas,
I'existence méme d'un tel savoir est
problématique. En maintenant le
secret et en limitant les informations
fournies aux seules nécessaires pour
la tenue des opérations, certains
risquent sont contenus avant méme
d'apparaitre.

Firewall est un réseau pair-a-pair
décentralisé. Notre systéme hiérar-
chique est minimal, nous ne répon-
dons a personne d'autre qu'a nous-
mémes. La structure en nceuds de
notre réseau nous permet de partager
talents et ressources sans sacrifier la
confidentialité et la sécurité de nos
agents.

Vous avez été recruté pour votre sa-
voir, vos atouts ou vos compétences. ..
ou peut-étre aussi parce que vous
avez accédé a des informations confi-
dentielles. Vous avez prouvé votre
volonté de soutenir nos objectifs. Nos
vies, notre existence — et I'avenir de la
transhumanité — reposent potentielle-
ment entre vos mains.

Voila pour le futur — puissions-nous
tous vivre pour le voir.

[Message terminé]
[Ce message s'est autodétruit] »
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[Un message regu. Source : inconnue]
[Analyse quantique : interception, néant]
[Décryptage effectué]

Installez-vous et servez-vous un bon
verre.

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

Vous étes sans doute impatient de
savoir ce dans quoi on vous a embarqué.
Peut-étre qu‘on vous a déja parlé de la
politique du parti : que nous sommes tout
ce qui reste entre la transhumanité et I'ex-
tinction. Ou peut-étre vous a-t-on soufflé
que nous sommes une organisation clan-
destine trempant dans un sacré merdier
pour lequel nous n'avons aucune autorité,
et qu'en conséquence des gens se font
parfois tuer. Vous devez étre curieux. Peut-
&tre que vous avez un cdté justicier, que
vous cherchez une bonne cause pour faire
couler du sang. Serait-ce important pour
vous de savoir que cette cause n’est qu’un
leurre ? Vous étes peut-étre un fanatique
du complot mourant d'envie de percer les
secrets que renferme Firewall. Et s'ils de-
vaient faire voler en éclats ces mensonges
soigneusement construits et auxquels
nous nous raccrochons pour ne pas perdre
notre santé mentale ?

Tout ce que vous avez pu entendre de
bien ou de mal sur Firewall pourrait tres
bien étre vrai. Nous ne sommes pas des
anges. Nous avons perdu tout I'éclat de
nos idéaux quand les Titans ont forcé le
téléchargement des premiers esprits hu-
mains. Dans |'immédiat, vous devriez vous
demander dans quel bordel vous venez de
vous engager. Je suis passé par la.

En vérité, Firewall, c'est beaucoup de
choses. La plupart sont bonnes, mais il y
a aussi un tel paquet d’horreurs qu'il vous
arrivera de songer a vous tirer une balle
dans la pile corticale pour en revenir a vos
sauvegardes antérieures, juste pour pou-
voir oublier. Et si vous avez cette image
romantique du héros, renoncez-y dés
maintenant. Vous n'aurez pas |'impression
d'en étre un quand vous balancerez un
gamin par le sas parce qu'il est infecté par
un nanovirus. Vous ne vous sentirez pas
courageux quand vous tomberez sur un
truc extra-terrestre et que vous vous ferez
dessus. Et vous n'aurez méme plus I'im-
pression d'étre humain quand vous passe-
rez un coup de fil qui coltera leur vie a
des dizaines, des centaines ou des milliers

de personnes, méme s'il s"agit d'en sauver
des millions d'autres.

Alors pourquoi quiconque se montre-
rait assez fou pour prendre part a tout
ca? Parce que ce boulot doit étre fait.
Notre survie en dépend. Certains verront
ceci comme de l'altruisme, la défense
de la transhumanité. Mais en réalité, il
s'agit aussi de défendre votre propre
peau. Evidemment, vous pouvez choisir
de vous défaire de toute responsabi-
lité et laisser quelque soi-disant autorité
s'en charger. Mais si les anarchistes ont
raison sur un point, c'est qu‘on ne peut
pas faire confiance aux gens au pouvoir.
La plupart du temps, ils font partie du
probleme. Alors Firewall fait les choses
de maniére collective. Nous sommes une
organisation souterraine, mais d'accés
libre. Nous partageons les informations
et les ressources pour la réalisation d'un
objectif commun. Nous sommes organisés
en un réseau de cellules ad-hoc, a la fagon
d’'une foule intelligente. Nous ne laissons
personne acquérir un trop grand pouvoir
ou contrdle. Quiconque est impliqué dans
une opération a son mot a dire. Nous nous
surveillons nous-mémes. Nous sommes
issus de toutes sortes de milieux et de fac-
tions différentes, mais nous affrontons un
ennemi commun — et nous nous battons
pour vaincre. Il n'y a aucune alternative.

Peut-étre avez-vous entendu parler du
Paradoxe de Fermi ? La question qu'il pose
est la suivante : pourquoi, dans une galaxie
aussi vaste, n'y a-t-il que si peu de signes
d'autres formes de vie ? Bien qu’on ait ren-
contré les Courtiers et qu'on ait la preuve
de I'existence d'autres extra-terrestres, le
voisinage galactique devrait grouiller d'in-
telligences. Mais ce n'est pas le cas.

Je vais vous dire pourquoi. Le monde est
foutrement injuste. Si la transhumanité se
faisait éradiquer, I'univers ne le remarque-
rait méme pas. Regardez la Terre. La pla-
néte existe encore, supporte toujours la vie,
méme s'il y a longtemps qu’on I'a quittée.
La réalité s'en contrefout, elle est d'une
parfaite putain d'indifférence. Oubliez
toutes ces conneries d'utopie sur la vie
éternelle. On aura de la chance si on sur-
vit encore une année. On a développé des
technologies capables de mettre une arme
de destruction massive entre les mains
du premier venu, mais on est encore une
espéce adolescente méme pas foutue de

surmonter ses conneries insignifiantes de
querelles de clans. Si vous étes vraiment
impatient d'explorer I'univers en tant que
post-mortel, il va vous falloir travailler dur
pour y arriver. La survie n’est pas un droit,
c'est un luxe.

Quand vous signez avec Firewall, vous
signez votre mise a disposition de maniére
permanente. A chaque fois qu'un bordel
se présentera, que le truc vous tombe des-
Sus ou que vous soyez particulierement
indiqué pour gérer la situation, vous serez
appelé. Il sera attendu de vous que vous
laissiez tomber tout ce que vous étiez en
train de faire, et que vous laissiez tout de
coté comme si votre vie en dépendait — ce
qui sera probablement le cas. Quand vous
serez en mission, sur le terrain, — « en
route pour la morgue », comme on dit
ici — votre cellule aura autorité pour agir
comme bon lui semble... Gardez juste a
I'esprit que c'est a nous que vous devrez
rendre des comptes plus tard. Vous consta-
terez aussi que le réseau Firewall couvre
VoS arrieres, mais nos ressources sont
souvent bien limitées alors ne comptez
pas sur nous pour vous sauver les miches
a chaque fois. Nous pouvons faire appel
a d'autres sentinelles pour qu'elles tirent
des ficelles, mais chaque fois que nous le
faisons, nous prenons le risque de révéler
un nouvel agent et de laisser des traces
qu'il faudra ensuite nettoyer. Les choses
se compliquent de maniére exponentielle.
L'autonomie est donc la premiére clé.

Une derniére chose : n'oubliez jamais,
jamais, que nous avons des ennemis. Je
ne parle pas seulement des cinglés qui
cherchent a atomiser un habitat pour
faire valoir leurs idées politiques ou des
néo-luddites qui pensent que les armes
de guerre biologique peuvent nous don-
ner une bonne lecon, je parle de ces
agences qui connaissent |'existence de
Firewall et nous considerent comme une
menace. S'ils vous étiquettent comme
une sentinelle, vos jours sont comptés.
Peut-&tre méme vos sauvegardes. Alors
faites sacrément gaffe a vos arriéres.

Voila donc le vrai deal, sous le jour le plus
honnéte que je puisse lui donner. Bienvenu
dans notre petit club secret, camarade. Et
n'oubliez pas : la mort, c'est un jour comme
un autre, ¢a fait partie du boulot.

[Message terminé]
[Ce message s'est autodétruit] »

BIENVENUE DANS FIREWALL
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LE TEMPS DE LECLIPSE

Une liste des événements importants survenus avant et

apreés la Chute. | p. 37

La Terre ayant été détruite, la transhumanité

vit maintenant au sein de différents habitats
spatiaux et dans des colonies établies sur des
lunes, des planétes et des astéroides. B p. 66 & 86

Il existe trois types d'économie : I'ancienne
économie, basée sur le capitalisme

Un conflit mémétique et idéologique majeur se prépare entre industriel consumeriste ; I'économie de transition,

les cyberdémocraties capitalistes du systéme intérieur et les avec ses cornes d'abondance publiques et privées ;

autonomistes libertaires du systéme extérieur. Apprenez-en plus et la nouvelle économie dans laquelle la plupart des

sur ce qui les oppose. M p. 55 gens sont libres d'utiliser les cornes d'abondance

pour créer leurs biens a partir du moment o ils en

possedent les composants. B p. 60
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Explorez les différentes parties de I'univers. Lisez le panorama La transhumanité est une espéce divisée, fracturée en

sur le systéme solaire, regardez la carte et apprenez-en plus sur ~ de nombreuses classes et groupes socio-économiques et
les exotiques systemes extrasolaires. ® p.86  culturels, tous en lutte pour influer sur leur futur collectif et

Q y occuper les positions dominantes. l p. 69

Index du systéeme M p. 86 Hypercorps B p. 69

Carte des étoiles W p. 87 Partis politiques W p. 74

IR RS Mouvements sociopolitiques B p. 79

Groupes religieux W p. 82

Les technologies avancées sont omniprésentes et ont contribué Factions criminelles W p. 83

a changer profondément la vie quotidienne. Toile sans-fil, IA

L , . Firewall m p. 84
muses personnelles, sauvegardes, émissions d'ego et morphes, il

est temps de vous mettre a jour. B p. 45

Ces mystérieux portails wormhole permettent de voyager
instantanément jusqu‘a des systémes éloignés, ouvrant ainsi les
portes de la galaxie a la transhumanité. Présumées étre des artefacts
abandonnés par les Titans, ces dispositifs représentent-ils une
opportunité ou une menace ?. H p. 46

-
-
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Ce chapitre établit un panorama complet de Iunivers
d’Eclipse Phase. 1l commence par un apercu historique,
détaille ensuite le cadre, couvre le sujet des factions puis se

termine avec un index du systéme.

Ce qui suit est la transcription d'un fichier audio récu-
péré aprés la décompression catastrophique qui eut lieu
sur la station Walther-Pembroke. On suppose que ce
fichier audio est I'ceuvre de Donovan Astrides et qu'il
s'agit d'un résumé de son travail non-publié, Histoire
populaire d’un univers désastreux. |

HISTOIRE POPULRIRE D°UN
UNIVERS DESRSTREUR

[Microphone qui grésille, mobilier qui grince, une femme

s’éclaircit la gorge]
- Quoi ?
[Murmure indistinct]

Va te faire foutre. Je fais ¢a 4 ma foutue maniére, mais
C’est gentil a toi de m’avoir mis dans le corps de cette jolie

jeune femme.
[Bruits de mains qui caressent le tissu]

Est-ce que je suis trop vulgaire pour toi, larbin de corpo ?
Peu importe, je suis stire que tu pourras couper tout ¢a pour
tes prolos. Et maintenant — tu me demandais pour mon
livre ? Tu demandais si ¢’était un livre d’histoire ? Non, c’est

un anti-livre d’histoire. Laisse-moi te parler du futur.
[On marmonne une question]
Comment ¢a se passe ? Le futur, tu veux dire ?
[« Oui » indistinct]

Non. Je ne crois pas que le futur tintéresse. Ce que tu

veux vraiment savoir, c’est si tu auras celui que tu veux. Et la

réponse est facile. Non. Tu n’auras pas le futur que tu veux.

Parce que tu es assez béte pour poser cette question débile.
[Instant de silence]

Je me souviens d’avoir lu le scan d’une vieille BD papier,
une fois. Le personnage se révoltait contre les gens imaginaires
de son monde imaginaire, les blimant pour leur insatisfaction
face au futur dans lequel ils vivaient. Mais ¢’était surtout des-
tiné aux imbéciles qui voulaient leur petit avenir a eux et qui
étaient trop abrutis pour se rendre compte que I’avenir, c’était
maintenant. C’est toujours maintenant. Sauf que ce ne l’est
plus. Les Titans ont changé ¢a. Maintenant, le futur, c’est hier,
la semaine derniére, il y a dix ans. Surtout il y a dix ans. Mais
il est aussi de retour sur cette pauvre vieille Terre, le futur — tel
est ’héritage de notre départ et de ce qui est arrivé auparavant.

Vous enseignent-ils ’histoire sur Vénus, dans vos enceintes
scellées et sur vos aérostats de villégiature ? Non, ne dis rien,
je me fiche de savoir ce qu’ils vous enseignent. Car ce sont trés
probablement des mensonges. J’ai vécu dans le systéme inté-
rieur. ’en connais les régles et je connais les mensonges que ’on
raconte au nom de I’ordre public et de la « sécurité nationale ».

Les nations ! Ha ! Déja a 'aube du XXI¢ siécle, les nations
avaient commencé a décliner. Cela a juste pris un moment avant

que tout un chacun réalise qu’elles étaient devenues obsolétes.

Te souviens-tu des grandes nations du monde ? Es-tu suf-
fisamment agé pour te souvenir comme elles s’asseyaient
toutes autour d’une table pour se demander si les change-
ments climatiques majeurs qu’elles provoquaient étaient
seulement réels ? Méme quand la majorité d’entre elles
s’accorda sur le fait qu’il fallait faire quelque chose, aucune
ne se leva pour agir. Les dirigeants du monde poursuivaient
leurs affaires, comme d’ordinaire, confortablement a I’abri
avec leurs privileges, pendant que la sécheresse dévastait
I’Afrique et ’Asie Centrale, pendant que I’Europe gelait et
que les conditions météorologiques désastreuses faisaient des
ravages a I’échelle mondiale. Partout les peuples ressentaient
les effets de la famine et des pandémies, mais les nations
dirigeantes s’inquiétaient plus des réfugiés qui affluaient en
masse dans leurs pays, polluant leurs petits paradis blancs
avec leurs coutumes, leurs langues et leur volonté de travail-
ler pour une misére, simplement pour survivre.

Les guerres pour le pétrole et I’énergie ne firent qu’empirer
avec celles qui suivirent pour les conditions météorologiques
et Pacces a Peau. Des régimes instables ne s’éleverent que
pour mieux retomber et se faire renverser, chacun courant
derriére les précieuses ressources liquides. Les grands état-
nations se transformérent en forteresses, s’armant contre
la double menace des barbares de P’extérieur et des masses
pauvres et dépossédées de Pintérieur, toutes deux cherchant a
passer leurs défenses pour quelques gouttes de flotte.

Tu sais, j’ai entendu certains conservateurs parler de cette
période comme d’un 4ge d’or, comme de la grande époque des
corporations et des riches. C’est siir, cela a été un age d’or pour
la répression — et les profits. Si tu faisais partie de ce tout petit
pourcentage privilégié de la population qui avait les moyens,
alors c’était certainement une bonne époque pour toi, mais pour
la majorité de ’humanité, ce fut une période d’horreur. Les iné-
galités étaient plus répandues et plus importantes que jamais.
Les robots arrachaient le travail des mains des hommes.

Ce fut pour beaucoup de personnes une époque de radica-
lisation. Les gouvernements déclinants ne pouvant plus sub-
venir aux besoins essentiels des peuples, la pauvreté globali-
sée poussa les populations vers les tribus locales, les groupes
intégristes, les radicaux politiques et les réseaux criminels,
juste pour se donner les moyens de survivre. En toute lo-
gique, les groupes rebelles prospérérent. Mais ils dépendaient
du marché noir pour se maintenir... Et rapidement, leurs
chefs de file furent plus intéressés par I’argent a engranger
que par la poursuite des changements promis.

Comme toujours, les états-nations eurent recours a la ré-
pression. Les libertés civiles furent réduites et la surveillance
intensifiée. Des armes autonomes furent d’abord déployées
pour lutter contre les guérillas et le terrorisme, puis ce fut
contre les agitateurs et les manifestants. Je me souviens de
la premiére fois ou j’ai vu ces drones de police, lors d’une
manifestation de soutien a une gréve ouvriére du coté de
Long Beach. Les drones ne nous ont ordonné qu’une fois de
nous disperser, une seule fois, avant d’ouvrir le feu avec leurs
armes « non létales ». Non létales, mes fesses ! Trois per-
sonnes sont mortes ce jour-la, et des dizaines d’autres ont été
blessées. Les médias de masse n’ont rien mentionné de tout
cela, méme si les blogueurs ne s’en sont pas privés.
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Pendant ce temps, les élites privilégiées continuaient de pros-
pérer. Les traitements de longévité rallongeaient espérance de
vie — pour ceux qui avaient les moyens de se les offrir. Alors
méme que Pespérance de vie chutait au niveau mondial pour la
premiére fois depuis des décennies, des mesures sévéres de ré-
pression balayérent le marché de la pharmaceutique discount
et les filieres de contrebande de médocs pour ne laisser aucune
concurrence 2 la biochimie de pointe. Apres tout, pourquoi se
serait-on inquiété d’étendre la durée de vie des pauvres ? Ne
pouvait-on pas fabriquer des systémes spécialisés, aussi intelli-
gent qu’eux, en moins de temps qu’il n’en fallait pour former
un quidam ? La robotique et les avancées sur les drones ne
permettaient-elles pas de faire accomplir les taches subalternes
a une main-d’ceuvre docile, ne se plaignant pas et ne réclamant
aucun salaire ? Et puis les riches avaient toujours leurs ani-
maux de compagnies chimériques — ces créations de designer
hors de prix — pour leur tenir compagnie.

Evidemment, toute la haute-société ne nageait pas pour
autant dans ’opulence pendant qu’autour le monde mou-
rait de faim et se noyait dans son propre sang. Quelques-uns
regardaient vers I’avenir et quétaient les changements se pro-
filant a ’horizon, préts a avancer leurs pions pour réclamer
leur part. Parmi eux, certains ceuvrérent a étendre leur supré-
matie vers d’autres territoires. Ils batirent un ascenseur spa-
tial en Afrique Noire et envoyérent des sondes robotisées car-
tographier en détail le systeme solaire. Ils parvinrent méme a
fonder les premiéres colonies sur Mars et sur la Lune, plus de
cinquante ans avant la Chute.

Mais malgré toute I’énergie consacrée par les puissants a
Pignorer, inexorablement, I’éco-apocalypse persévérait sur
Terre. Les hivers rigoureux et les violentes sécheresses conti-
nuaient a s’abattre sur nous. La montée des océans poursui-
vaient ses ravages autour du monde, d’énormes inondations
dévastant les littoraux. Et quand des efforts désespérés furent
consentis pour entreprendre des projets de géo-ingénierie a
Péchelle globale, ceux-ci créerent autant de problemes qu’ils
en régléerent. La déception ne fut pas bien grande tant ces ten-
tatives furent accueillies avec cynisme, certains de ces projets
étant des expérimentations a peine déguisées de techniques
de terraformation destinées a la colonisation spatiale.

On avait 'impression persistante que le regard des privilé-
giés avait cessé de s’intéresser au monde autour d’eux pour
se tourner vers les étoiles. Pachévement du premier ascen-
seur spatial et de la premiére catapulte électromagnétique
sur la Lune signérent le coup d’envoi d’une nouvelle course
vers I’espace et la compétition s’engagea autour du partage
du systéme solaire. Une expansion vers I’espace qui n’aurait
jamais pu se faire sans le support des premieéres centrales a
fusion produites en masse et ’exploitation enfin réussie des
ressources potentielles de 'Hélium-3.

Sur Terre, pendant ce temps, le couperet finit par tomber. Les
insurgés adoptérent des méthodes de guérilla de cinquiéme gé-
nération, partageant librement leurs méthodes de résistance et
recourant a des attaques en essaim sur les points névralgiques
du systéme, usant intelligemment de leur nombre. Les peuples
écrasés par des années d’oppression saisirent leur chance et se
souleveérent pour briser les machines étatiques et corporatistes
qui les avaient tenus sous leur joug. Les unes apres les autres,
les nations sombreérent devant les révoltes menées par ceux qui
avaient eu a combattre des milliers de petites batailles pour
Pessence, les étangs et les autres miettes de pain.

La plupart des états ripostérent en devenant plus totalitaires
et répressifs que jamais, mais la vague de rébellion s’étendait

déja au-dela de la Terre, toute une série d’avant-postes et de
stations affichant ouvertement leur sympathie pour leurs com-
patriotes terriens. Un manifeste pour une approche plus hu-
maniste de ’expansion solaire fut méme établi depuis I’espace
durant cette période. Méme les scientifiques et ingénieurs, qui
avaient été jusqu’alors des pions au service des conquétes cor-
poratistes, optérent pour une position techno-progressiste. Tu
vois, C’est ainsi que sont nés les Argonautes, tirant leur nom
des « Jasons », un groupe de scientifiques les ayant précédés et
qui conseillait scientifiquement et politiquement le gouverne-
ment américain et le Pentagone.

Contraints de faire face aux représailles de leurs maitres
corporatistes, de nombreux argonautes quitterent les hyper-
corps, emportant parfois au passage les résultats de leurs
recherches et quelques ressources clés. D’autres passerent
simplement dans la clandestinité.

Paradoxalement, c’est 2 ce moment-la que les hypercorps
ont décollé, ces salopards de requins. Elles laissérent les états-
nations et les anciennes multinationales a la traine encaisser le
gros de la rage et des attaques. Puis elles profitérent du chaos
général pour se dégager de toutes les anciennes contraintes
éthiques et morales sur ’expérimentation humaine, ainsi que de
toutes les considérations légales liées aux nations qui les avaient
vues naitre. Elles saisirent toutes les opportunités de nouvelles
technologies et adopteérent la vie dans I’espace. C’est au sein de
leurs laboratoires de recherches que furent développés les pre-
miéres intelligences artificielles sensibles, les premiers clones hu-
mains congus génétiquement, et les premiéres véritables espéces
surévoluées, des dauphins et chimpanzés élevés a la conscience
pour devenir esclaves et sujets d’expérience corporatistes.

Alors que les derniers des anciens états-nations s’acharnaient
toujours désespérément a conserver leurs pouvoirs et territoires,
les hypercorps tendirent une main secourable vers la Terre. Ils
offrirent des contrats de servitude volontaire. Si vous étiez préts
a renoncer a vos droits et a votre humanité en échange d’un
voyage hors-monde, vous pouviez devenir un travailleur asser-
vi, avec une dette colossale a régler, et partir travailler sur les
colonies et stations corporatistes. Des centaines de milliers de
terriens acceptérent offre comme une alternative a la pauvreté
écrasante et au chaos qui régnaient sur Terre. Lexploitation des
ressources, notamment des ressources miniéres, explosa dans
tout le systéme solaire et des stations s’établirent jusque dans
la Ceinture de Kuiper. Les voix qui parlaient de respecter la
biodiversité et les écologies naturelles furent purement et sim-
plement ignorées. Les hypercorps s’obstinérent et continuérent
a remodeler planétes et lunes selon leur volonté.

Voici comment étaient les choses environ vingt ans avant
la Chute. Méme si beaucoup des anciens systémes oppres-
sifs avaient été renversés, de nouveaux étaient apparus, et
les diverses insurrections mondiales oscillaient entre mise
en place de changements radicaux et retour aux bonnes
vieilles erreurs d’autrefois et aux querelles tribales. Cheure
était aussi, sur Terre, a I’émergence de forces politiques et
religieuses réactionnaires. De leur déchainement contre les
programmes des hypercorps naquirent des séries d’attaques
terroristes et d’opérations de sabotage, qui culminérent avec
Pattentat suicide raté d’une cellule Islamiste souhaitant neu-
traliser I’ascenseur spatial. Les hypercorps furent promptes a
répliquer et ordonnérent le bombardement orbital des quar-
tiers généraux et résidences des éléments-clés de ’opposition,
le tout en employant des objets a haute-densité. La réaction
s’avéra efficace, décapitant d’un seul coup plusieurs réseaux
terroristes. En revanche, les destructions massives suscitérent

N
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une vague d’indignation contre les hypercorps et creusérent
un peu plus le fossé entre la Terre et les intéréts hors-monde.

Les hypercorps demeuraient techniquement hors de por-
tée, mais pas tout a fait a abri des troubles terrestres. Les
ouvriers et colons venus de la Terre avaient emporté avec eux
toutes leurs rancceurs ethniques, politiques et socio-tribales,
ce qui conduisit a plusieurs éruptions de violence au sein des
habitats et sur les stations orbitales. Certains conservaient
aussi des allégeances opposées aux intéréts des hypercorps,
ce qu’illustrérent des actes de sabotage préservationniste et
des frappes de groupes terroristes religieux. Des réseaux cri-
minels variés profitérent également du voyage, poursuivant
le développement des marchés noirs et de leurs activités illé-
gales partout ou vivaient des hommes.

Et tandis que les hypercorps progressaient, il en allait de
méme pour leurs opposants politiques : anarchistes, socia-
listes, argonautes et tous les autres qui travaillaient assidi-
ment pour établir leur propre présence et leur indépendance,
majoritairement dans le systéme extérieur situé hors de la
zone d’influence des hypercorps. Hypercorps qui contri-
buérent d’ailleurs a cette croissance en exilant leurs criminels
et autres éléments indésirables au-dela de Mars.

Les deux camps investirent massivement dans la recherche
et les nouvelles technologies. Les avancées en biotechnologie,
nanotechnologie, TA et sciences cognitives étaient alors si ra-
pides que des percées majeures se faisaient de maniére annuelle.
Chaque développement acquis dans un domaine particulier pro-
voquait instantanément un boost récursif dans tous les autres ;
et avec les effets de feedback, les retours et les avancées issus
des autres domaines scientifiques, votre percée pouvait presque
immédiatement se poursuivre et vous mener plus loin en avant.
Cest ce cercle vertueux, cet effet de boucle, de spirale vers la
connaissance, qui nous permit de multiplier les bonds techno-
logiques en quelques années. Dans P’espace, les modifications
génétiques furent treés rapidement adoptées et les nouvelles évo-
lutions transhumaines sont vite devenues monnaie courante. De
nouvelles formes de vie synthétiques virent méme le jour, mélant
des parts biologiques et robotisées. Malgré la répulsion de cer-
tains qui surnommerent ces formes de vie nouvelles le « peuple
cosse », rien n’empécha les dites cosses de se faire rapidement
intégrer dans la main d’ceuvre corporatiste et les bordels. Il n’y
eut pas grand monde non plus d’ailleurs pour rappeler qu’en
tant qu’étres sensibles, doués de raison, de conscience, ces fa-
meuses cosses devaient jouir de leurs propres droits civils.

Deux percées majeures de cette période méritent une atten-
tion particuliére, notamment en raison de Pimpact qu’elles
eurent sur les sociétés humaines — a présent transhumaines. Le
développement des premiers assembleurs nanotech marqua un
changement majeur des systémes économiques, le début d’une
révolution conceptuelle. D’abord accessibles uniquement aux
strates supérieures des hypercorps, ces machines capable de
construire n’importe quoi sur demande depuis ’échelle ato-
mique furent jalousement gardées par les élites. Toutes sortes
de restrictions furent inventées sur le tas pour en empécher
’accés autant que possible. Les hypercorps soutenaient que la
possibilité de créer des drogues, des armes et d’autres objets
interdits représentait un risque sécuritaire qui justifiait leur
controle strict. Bien siir, les partisans de ’open source s’atta-
queérent aussitot aux sécurités du systéme pour retrouver les
plans détaillés et schémas techniques des appareils et ceuvrer
au développement de leurs propres assembleurs nanotech
open source, cette fois partagés et mis en ligne. En I’espace de
quelques mois, anarchistes et criminels mirent au point leurs
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propres assembleurs. Une nouvelle guerre économique voyait
le jour. Certains assembleurs furent employés pour alimenter
les marchés noirs, d’autres pour établir des colonies et habitats
reposant sur les nouvelles économies post-pénurie, ne s’ap-
puyant plus sur la richesse, la propriété et la cupidité.

Dans le méme temps apparut la capacité de cartographier
le cerveau humain et d’émuler numériquement la conscience
et la mémoire, rendant leur « téléchargement » possible, — des
découvertes trés vite suivies, bien entendu, par la possibilité
de se re-télécharger dans un nouveau cerveau humain. Les
déja tres vieux maitres des hypercorps n’avaient plus désor-
mais a craindre la mort par accident ou par blessure. Cette
technologie finit, elle aussi, par se frayer un chemin jusqu’a
d’autres mains, et ce en dépit de son coiit. Lexpérimentation
a travers d’autres corps — a la fois biologiques et synthétiques
— devint un nouveau terrain de jeu. Et n’oublions pas ceux
qui décideérent de se débarrasser des carcans de la chair pour
faire expérience d’une vie purement numérique et s’aban-
donner a plonger au sein de leurs propres réalités virtuelles.

Mais pendant que nous étions tous la 3 nous amuser avec
nos nouveaux jouets, la Terre, cette pauvre Terre, mourrait
toujours a petit feu. Je me souviens encore de ces hypotheses
affirmant qu’il faudrait encore des siécles avant qu’elle ne
succombe totalement aux dévastations écologiques. C’était
terriblement frustrant : ou que vous regardiez, il y avait
toujours quelqu’un pour se lamenter sur 1’état de la Mere-
Terre, mais personne ne voulait rien faire. On n’avait pas les
moyens, ¢’était trop loin, trop dangereux... Nous avons tous
du sang sur les mains pour notre inaction a cette époque.
Nous restions 1a a ne rien faire, nous regardions depuis nos
orbites pendant que le monde brilait autour de nos fréres et
nos sceurs. Nous pensions avoir le temps. Nous savions que
le monde mourait lentement et nous pensions avoir le temps
de trouver un remede. Nous n’avions pas prévu les Titans.

Nous nous souvenons tous de la Chute. Ce n’était qu’il y a
dix ans, mais je ne cesse jamais d’étre étonné par la confusion
des souvenirs des survivants de cette période. Cela s’explique en
partie par la propagande que des gens comme toi perpétuent,
évidemment. Lautre raison, c’est que la plupart des gens ont
peur de vraiment regarder en arriére, de réaliser comment nous,
étres humains, nous avons réussi a tout foutre en I’air a ce point.

On aime a prétendre que les Titans sont arrivés de nulle
part pour perpétrer leur désastre et disparaitre aussi vite qu’ils
étaient apparus. Mais comme toujours, la vérité est plus com-
pliquée. On prétend savoir que les Titans ont évolué par acci-
dent & partir d’un systéme militaire de guerre en réseau. Voila
pour la théorie. Leur nom est un acronyme : Total Information
Tactical Awareness NetworkS. En gros : réseaux complets de
conscience tactique et d’information. Personne ne sait avec
certitude d’ou sont venues ces premieres IA germes — et si
quelqu’un sait, voila dix ans qu’il la boucle. Peut-étre que les
Titans ont été volontairement congus comme une intelligence
numérique consciente d’elle-méme et capable d’auto-évolution
récursive. Peut-étre que les matheux de ’armée ont cru qu’ils
pourraient garder une telle intelligence sous contrdle, qu’elle
leur donnerait I’avantage qui leur manquait. Peut-étre n’y en
avait-il qu’une au départ, qui s’est ensuite créée des centaines,
si ce n’est des milliers, de copies d’elle-méme. Personne n’a
méme I’air de savoir combien les Titans étaient au début.

Selon Ihistoire écrite — et naturellement soigneusement
approuvée par les hypercorps — on sait maintenant qu’apres
s’étre « éveillés », les Titans prirent plusieurs jours pour scanner
le monde autour d’eux, pour en apprendre plus sur nous. Au
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premier stade, ils auraient été relativement inoffensifs, ne drai-
nant puissance de réseau et ressources que 1a ou nos réserves

étaient suffisantes, 14 ot le partage était possible. A ce moment, ils

travaillaient a étendre leurs sens au-dela de leur berceau terrestre.
Peut-étre qu’ils étaient indifférents. Peut-étre qu’ils planifiaient
déja notre anéantissement, comme le prétendent les vidéos.

Je me souviens trés bien de cette période. Je me souviens
que, quand une nouvelle tournée de conflits a ré-embrasé la
Terre, on n’a pas entendu un mot a propos d’IA germes ou
de Titans. Pendant des mois et des mois, les hostilités ne firent
que s’intensifier. Cela commenga par la dénonciation publique
d’opérations de guerre en réseau et d’intrusions majeures, qui
engendrérent I’état d’alerte et des mesures de représailles. Les
postures agressives devinrent des accusations, puis suivirent
les conflits frontaliers et les raids, rapidement remplacés par
les frappes tactiques, les missiles, les bombardements et I’en-
trée dans une guerre totale. Les vieilles rancceurs et les ini-
mitiés en sommeil se ravivérent soudain, poussant chacun a
tourner son ire renouvelée contre les ennemis d’autrefois. Les
révoltes et insurrections étaient déja partout quand les petites
échauffourées, rivalités corporatistes et conflits idéologiques
explosérent. Sur le moment, ¢’était comme si le déluge habituel
de violence avait pris un mauvais tournant et s’était engagé
dans une voie infernale hors de tout contrdle.

Si ’on en croit la version officielle, tout ceci était le résultat
d’un plan miirement réfléchi, la premiére étape du projet des
Titans. Peut-étre était-ce le cas... mais je me souviens aussi de
quelques officiels de ’armée en train de déclarer que les Titans
avaient été connectés au réseau a cause de cette violence et
donc bien apres le début des troubles — une opinion qui fut bien
vite mise au silence. Encore une fois, peut-étre que nous nous
sommes vraiment fait avoir — que ces intelligences supérieures
estimérent qu’il n’était méme pas nécessaire de s’occuper de

nous par elles-mémes, au vu de I’entrain que nous mettions a
nous entretuer et a nous exterminer les uns les autres.

Quand tomberent les premiers rapports parlant d’étranges
usines automatiques, usines qui crachaient en masse des sys-
téemes d’armement robotisés, personne ne sut qui blimer. Mais
il était évident qu’un truc clochait. Cet instant était un tournant.
Lhumanité aurait pu alors réaliser que nous faisions face a un
nouvel ennemi, a3 une menace collective. Nous continudmes a
nous pointer du doigt et a nous battre. Méme quand les Titans
se manifestérent au grand jour avec leurs premiéres offensives
ouvertes, crashérent nos systémes principaux, prirent le controle
des infrastructures essentielles et portérent sur nous le chaos et
la destruction, leur apparition fut traitée comme un simple front
de plus et nous ne cessimes pas de nous tirer dessus.

Aurions-nous dii ouvrir le dialogue avec les Titans ? Fallait-
il négocier ? Auraient-ils accepté de nous écouter ? Nous au-
raient-ils seulement vus comme des hommes ou auraient-ils eu
pour nous le regard que nous portons sur les rats, les cafards
et les autres formes de vermine ? Le débat court toujours. Mais
tout ceci n’est que théorie. Le fait est que nous n’avons pas es-
sayé. Les personnes en charge des décisions, celles qui auraient
da risquer le tout pour le tout a ce moment-1a, considérérent
les Titans comme une menace. Et elles réagirent dans cet esprit,
par des tentatives pour purger les IA germes de leurs systémes
ou en tentant de les capturer pour étude.

Le philosophe Thomas Hobbes a un jour parlé de la guerre de
tous contre tous. Quoi qu’il ait pu imaginer, aucun conflit ne dut
en étre aussi proche que celui que les Titans avaient initié. Les
hommes s’entretuérent par millions, brandissant le feu nucléaire
et la main invisible de leurs armes biologiques sans réfléchir aux
conséquences. Au milieu des carnages avancaient les Titans, pre-
nant le contrdle de nos machines comme si nous n’étions que
des enfants, moissonnant dans leur marche les consciences de
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millions des notres pour des motifs encore inconnus. Et chaque
frappe que nous lancions contre les Titans provoquait d’incom-
mensurables désastres, toutes nos machines et nos artifices se
retournant contre nous au moment le plus crucial.

La Chute fut une horreur. Des usines apparurent soudain dans
les zones les plus défigurés et désertés de la Terre, fléaux crachant
par légions de redoutables engins de mort. Des nanonuées,
sophistiquées bien au-dela de nos compétences, s’infiltrérent
partout, opérant de rapides mutations et auto-évolutions pour
s’adapter en fonction des menaces rencontrées. Les nanovirus
biologiques déchirérent les populations humaines, infligeant des
dommages neurologiques irréversibles aux masses. De puissants
virus d’infoguerre pénétrerent les systémes les mieux sécurisés
et laissérent nos infrastructures réseaux en miettes. Les popula-
tions de prisonniers furent rassemblées pour des émulations de
conscience forcées, un sort plus heureux que celui des foules qui
furent tout simplement décapitées par les drones collecteurs de
tétes ou qui eurent le crane transpercé par les robots dotés de
sondes a neuro-scanner. Des virus neuropathiques changgrent
certains humains en pions des Titans, les for¢ant a se tourner
contre les leurs. D’autres rapports parlérent d’étranges évene-
ments de nature inconnue et d’inconcevables sources de terreur.
Nous nous retrouvames a lutter avec nos derniéres ressources
contre la menace d’une extinction imminente. Lintrigue de cen-
taines de films et de romans avait pris corps dans le monde réel,
le destin de la transhumanité était aux mains des machines.

Plus d’une année durant, elles nous traquérent pour nous
détruire. Elles ne semblaient pas pressées de nous achever, et
pourquoi ’auraient-elles été ? Rien de ce que nous faisions ne
les affectait. Elles n’étaient que données et informations, pen-
sées et impulsions, elles étaient partout et nulle part, et elles
étaient en mesure de retourner contre nous chacune de nos
actions. Leur influence s’étendait au-dela de la Terre, avec des
éruptions de violence en orbite, sur la Lune, Mars et en de
nombreux autres endroits. En chaque lieu ot nous mettions
les pieds, les Titans nous poursuivaient.

Peut-étre te souviens-tu du moment ou il devint clair que
la transhumanité pourrait ne pas survivre. Je m’en souviens,
moi. IIs doivent étre des millions a avoir vu les signes. Et ainsi
commenga la grande diaspora, les masses fourmillantes de
I’humanité faisant tout leur possible pour fuir la Terre. Des
vaisseaux furent détournés, parfois méme construits, pour
aider les populations a s’échapper. Ceux qui ne parvinrent
pas a s’acheter un ticket de sortie vers P’espace firent de leur
mieux pour au moins exporter leur sauvegarde numérique,
avec le fol espoir de pouvoir se procurer un nouveau corps.
Une personne sur dix s’en est peut-étre sorti.

On te racontera peut-étre que nOUs NOUS SOMMES regrou-
pés pour contrer la menace, qu’aux heures les plus sombres
nous nous sommes pardonnés nos vieilles rancceurs et nos
haines latentes pour faire face a la menace d’extinction qui
guettait. Les dix mille morts de Buenos Aires descendus
par les forces nord-américaines alors qu’ils cherchaient a
s’échapper prouvent que ce sont des mensonges, comme la
compromission du réseau de sécurité d’une vingtaine d’habi-
tats en orbite aux points de Lagrange par des corporatistes,
alors que leurs rivaux s’efforcaient de repousser les assauts
des Titans. Nous étions tous si ravis de nous détruire.

Puis les Titans ont disparu, aussi vite qu’ils étaient apparus.
En moins d’une semaine, attaques et déréglements se raré-
fierent avant de s’arréter, a ’exception de recrudescences inter-
mittentes. De notre coté, attaques et représailles continuérent
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encore quelques mois, mais les dégats occasionnés par notre
main n’étaient rien a la mesure de ce que les Titans avaient fait.

Par la suite, debout au milieu des ruines fumantes de la
transhumanité, nous avons fait le compte de tout ce qui avait
été perdu. Sur les milliards que comptait notre peuple avant
la Chute, moins d’un huitiéme avait survécu et moins encore
avait pu conserver une forme physique. Et pourtant, habitats
et stations étaient surpeuplés et la tension était a son comble.
Un grand nombre d’infugiés circulaient dans les bases de don-
nées : la pénurie de corps disponibles ne permettant pas de tous
les réincarner. Certains furent placés dans les bases mémoire en
stockage permanent, ou ’on finit par les oublier. D’autres furent
aiguillés vers les espaces de réalité virtuelle, sans autre choix que
de vivre a présent dans des environnements simulés. Quelques
rares heureux eurent la chance de se voir proposer des contrats
de servitude volontaire, souvent dans la construction de nou-
veaux habitats, et travaillent sur la promesse d’obtenir un jour
un corps a eux. Tu en as certainement déja vu, bossant dans
ces synthomorphes bon marché produits en masse, occupés aux
basses besognes et aux taches dangereuses a I’abri des regards.

Ceux qui avaient été laissés pour morts ou privés de corps
étaient le moindre de nos soucis. La guerre avec les Titans avait
laissé la Terre irradiée, dans ’état d’un terrain vague fumant et
toxique toujours peuplé de dangereuses machines et parcouru
d’épidémies. Le Consortium Planétaire tout juste formé avec des
représentants des hypercorps des colonies martiennes et lunaires
placa la Terre et son espace environnant en quarantaine. La rai-
son officielle invoquée fut la sécurité, qu’il s’agissait d’empécher
la propagation de toute menace latente depuis ’enceinte de la
planéte. Mais je crois plutot que nous n’étions pas en mesure de
supporter la vision de notre monde d’origine dans un tel état et
de nous confronter a ce que nous nous étions infligé.

Encore maintenant, dix ans plus tard, on nous raconte que
la Terre est dangereuse, qu’elle représente un risque et qu’elle
réserve on ne sait quelles surprises. Je pense que c’est en par-
tie vrai — elle réserve certainement quelques surprises, mais le
Consortium Planétaire veut surtout se les approprier.

[Bruissements. Murmures]|

Bien siir, je parle d’'une Porte de Pandore. Celle que les
Titans ont laissée derriére eux sur une lune de Saturne n’était
que la premiére. Tu es bien un idiot si tu crois qu’il n’y en a que
cinq dans tout le systéme. Je serais préte a parier quasiment
n’importe quoi qu’il y en a une sur cette bonne vieille Terre.

Tu as déja vu 'une de ces Portes ? Non ? Bien siir que non.
Les hypercorps les gardent sous clé. Ce n’est pas comme dans
la zone libre, dans le systeme extérieur. La-bas, les Gardes-
Barriéres laissent n’importe quel type un peu suicidaire et un
minimum entrainé se balader de ’autre c6té du Portail ori-
ginal de Pandore. Par contre, si tu as la chance d’en revenir,
ils récupérent tout ce que tu as pu y trouver. J’imagine que
pour les accrocs a P’adrénaline, c’est une opportunité « d’y
aller franchement », de « montrer qu’ils en ont », et ce genre
d’absurdités.

Les colonies extrasolaires, maintenant, ce sont les nou-
velles frontiéres. Vous, les gars du systéme interne, vous étes
si prévisibles avec vos courses a la colonisation et a I’expan-
sion et votre manie de tout vouloir posséder, comme si I'uni-
vers n’était 1a que pour servir vos richissimes chefs suprémes.
Je m’attends a ce que vos colonies extrasolaires s’étendent
plutot bien étant donné le nombre indécent de pauvres Ames
enrolées et endettées que vous balancez la-bas. Vous avez
probablement de grands projets d’empires galactiques. Nous.
La transhumanité. Une civilisation galactique...
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CHRONOLOGIE

Les dates sont établies en référence a la Chute. AC
= avant Chute. PC = post-Chute. Ex: AC 10 = 10
ans avant la Chute.

AC 60+

e Des crises frappent la planéte sous la forme de
changements climatiques séveres, de pénuries
d'énergie et d'instabilités géopolitiques.

Les premiéres expansions vers |'espace conduisent
a la création de stations aux points de Lagrange
de la Lune et de Mars, et permettent de poursuivre
I'exploration robotisée de tout le systeme.

Début de la construction d'un ascenseur spatial.
e Des avancées en médecine améliorent encore
la santé et les possibilités de régénération d'or-
ganes. Les riches courent aprés les méthodes
de réparation des génes et les animaux domes-
tiques transgéniques.

Lintelligence potentielle des systémes informa-
tiques égale et surpasse les capacités du cerveau
humain. Les véritables IA ne sont toutefois pas
encore créées.

La robotique se généralise largement invalidant
et remplagant de nombreux corps de métiers.
Les nations modernes étendent leurs réseaux
sans fil a haut-débit.

AC 60-40

e Les essais de géo-ingénierie a trés grande
échelle sur Terre créent autant de problémes
qu'ils en résolvent.

Etablissement de colonies majeures sur la Lune
et sur Mars. Des avant-postes se constituent au-
tour de Mercure, Venus et de la Ceinture d'Asté-
roides. Des explorateurs atteignent Pluton.
Premier ascenseur spatial opérationnel sur Terre.
Deux autres sont en chantier. Bond en avant du
trafic spatial.

Une catapulte électromagnétique est construite
sur la Lune.

Début de la terraformation de Mars.
Développement de I'énergie de fusion nucléaire
et établissement de centrales.

Les progres de la génétique, des thérapies gé-
niques au service de la longévité et les implants
cybernétiques deviennent accessibles aux riches
et aux puissants.

Développement en secret des premieres IA non-
autonomes. Celles-ci sont rapidement mises en
activité a des fins de recherche et de guerre sur
les réseaux informatiques.

Développement de la technologie de Lecture
d'Expérience (LEx) qui devient trés vite acces-
sible au public.

AC 40-20

¢ Des vagues de violence et de manceuvres de dés-
tabilisation ravagent la Terre ; certains conflits se
propagent a |'espace et aux colonies.

e Les Argonautes se séparent des hypercorps, pre-
nant leurs ressources des habitats autonomistes.

e L'expansion spatiale crée des vides juridiques
et ouvre des failles relatives a I'éthique dans
le domaine du développement technologique.
L'expérimentation directe sur les humains
connait une forte augmentation.

e Le clonage humain devient réalisable et acces-
sible dans certaines zones.

o Création des premiéres especes transhumaines.

o Elévation des premiers dauphins et chimpanzés
a la conscience.

e Les vaisseaux spatiaux a fusion nucléaire entrent
dans |'usage courant.

e La terraformation et la colonisation massive de
Mars se poursuivent. La Ceinture d'astéroides et
Titan sont colonisées. Etablissement de stations
a travers tout le systéme solaire.

e Poussées par la faim, des masses de volontaires
se proposent pour des contrats de servitude
(autant dire d'esclavage) sur les projets spatiaux
des hypercorps.

¢ Large extension de la réalité augmentée.

o Transformation de la plupart des réseaux inter-
net en réseaux maillés capable d'autoréparation.
Début de la Toile

e les IA d'assistance personnelle entrent dans
I'usage courant.

AC 20-0

e La Terre continue de souffrir, mais le rythme des
avancées technologiques promet quelques inté-
ressantes perspectives pour |'avenir.

e Expansion a travers tout le systéme solaire et

jusqu'a la Ceinture de Kuiper.

Large développement des espéces transhu-

maines qui se multiplient.

e Les premiers assembleurs nanotech deviennent
disponibles, mais restent sous le contrdle strict et
la garde jalouse de I'élite et des puissants.

e La numérisation de la conscience d'un individu
et de sa mémoire (de ses souvenirs) devient pos-
sible. Premiéres émulations digitales.

e De nouvelles especes sont élevées a la
conscience (gorilles, orangs-outangs, poulpes,
corbeaux, perroquets).

e Les cosses entrent dans |'usage courant, non
sans soulever quelques controverses.

La Chute

e De leur stade d'lA congues pour expérimen-
ter de nouvelles méthodes de guerre sur les
réseaux informatiques, les Titans évoluent et
mutent pour devenir les premiéres IA germes
auto-évolutives. Leur existence demeure in-
soupgonnée durant les premiers jours tandis
que leur conscience, savoir et puissance se
développent de maniére exponentielle, leur
permettant d'infiltrer |a Toile a la fois sur Terre
et a travers le systéme solaire.

e Des attaques informatiques et des raids a
grandes échelles éclatent sur le réseau entre
les états rivaux de la Terre, mettant le feu aux

poudres et générant de nombreux conflits. Ces
attaques seront plus tard imputées aux Titans.
Escalade des tensions latentes sur Terre qui dé-
bouchent sur des hostilités ouvertes et des guerres.
Une guerre en réseau généralisée éclate et les
systémes majeurs s'effondrent lorsque les Titans
lancent leur offensive a I'aide de machines de
guerre autonomes.

Le conflit échappe rapidement a tout contréle.
L'utilisation d'armes nucléaires, biologiques,
chimiques, numériques et nanotechnologiques
est rapporté par tous les partis.

Les Titans s'engagent dans une vaste campagne
dont I'objet est le téléchargement forcé d'un
maximum de consciences humaines. On parle
alors de téléchargements de masse.

Les attaques des Titans s'étendent a d'autres zones
du systeme solaire et frappent lourdement la Lune
et Mars. La Chute atteint de nombreux habitats.
Soudaine disparition des Titans hors du systeme
solaire. Ils emportent avec eux des millions de
consciences humaines téléchargées par la force.
Ne reste de la Terre qu'un terrain dévasté, un
patchwork alternant les zones stériles, les lieux
marqués par les radiations, les espaces enva-
his par les nanonuées, les machines de guerre
laissées opérationnelles mais a I'abandon et
d'autres choses inconnues et cachées errant
parmi les ruines.

PC 0-10
e Découverte d'une porte wormhole laissée par

les Titans sur Pandore, une des lunes de Saturne.
Quatre autres portes seront découvertes plus
tard (parmi les Vulcanoides, sur Mars, Uranus et
dans la Ceinture de Kuiper) ; elles sont commu-
nément appelées les « Portails de Pandore ».
Des expéditions sont envoyées en quéte
de mondes extrasolaires via les Portes de
Pandore. Etablissement de nombreuses colonies
exoplanétaires.

Premier contact avec les extra-terrestres connus
sous le nom de Courtiers. C'est un choc pour
notre systéme. Déclarant agir en tant qu’ambas-
sadeurs au nom d'autres civilisations extra-ter-
restres, ils ne dévoilent que peu de choses sur
la vie hors du systeme solaire mais mettent les
transhumains en garde contre les IA germes et
les Portails de Pandore.

Une tentative visant a élever toute une généra-
tion d'enfants en faisant appel a des clones a
croissance forcée et en employant des Réalités
Virtuelles au temps subjectif accéléré se solde
par un échec cuisant. La plupart des enfants
meurent ou deviennent fous. Surnommée la
Génération Perdue, la communauté des survi-
vants est aujourd’hui considérée avec un mé-
lange de dégolit et de pitié.

PC 10
e Aujourd’hui. |
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Eh bien, on sera au moins des squatteurs galactiques.
IIs ont été plutot clairs, les solennels gardiens de la croisée
du cosmos, quand ils se sont montrés pour nous mettre en
garde et nous dire que nous jouions avec des Choses Qui
N’Auraient Jamais DG Exister.

Peut-étre que les Courtiers disent la vérité, qu’ils agissent
vraiment comme ambassadeurs pour toute une collection de
puissances spatiales extra-terrestres désireuses de nous mettre
en garde et nous tenir éloignés des Technologies Interdites — tu
sais, ces technologies auxquelles nous nous sommes déja bri-
1és et auxquelles nous n’avons, bien évidemment, aucune in-
tention de renoncer. Pense un peu aux Deux Commandements
qu’ils nous ont donnés : Tu ne créeras point d’TA auto-évolu-
tives, et Tu ne te serviras point des Portails de Pandore. Oups !
Tu penses qu’ils savent ? Qu’ils savent ce qui est arrivé avec les
Titans ? Que méme nous, nous ignorons ou ils sont partis et
que nous sommes un peu effrayé a Iidée de le découvrir ? Ils
savent certainement aussi que nous avons utilisé les Portails
et que nous nous sommes étendus bien au-dela de notre petit
bled de départ... et peut-étre est-ce 1a leur véritable crainte.
Drailleurs, pourquoi écouterions-nous ce que nous disent de
faire des amibes poisseuses supérieurement évoluées ?

Prendre des risques, c’est le prix du progrés, non ? Regardons
les choses en face, il nous faut un peu d’espoir. On a besoin
d’une nouvelle Terre pour remplacer celle que nous avons
détruite, d’'un endroit ou aller pour nous multiplier comme
des lapins et tout foutre en I’air, encore et encore. Nous avons
besoin de savoir qu’il nous est possible de nous développer au-
dela de ce systéme solaire parce que 13, tout de suite, on a un
peu I'impression d’étouffer, Pimpression que les Titans pour-
raient nous piéger et nous balayer sans peine s’ils repassaient
par ici. On a besoin de savoir qu’il existe encore un avenir
pour nous. Que, si nous y mettons du notre, nous pouvons le
batir. Que nous n’allons pas nous bousiller tout seuls.

La Génération Perdue nous a appris cela. C’était une noble
initiative d’accélérer la croissance et la maturation d’enfants
pour en propulser toute une génération au rang d’adulte.
Mais le procédé était vicié. Prendre des clones soumis a une
croissance forcée, les élever au sein d’une réalité virtuelle et
les lacher dans des corps adultes aprés seulement quelques
années de temps réel — et plus de dix-huit ans de leur temps
virtuel ? Des enfances entiéres, 4 n’avoir qu’eux et des IA
pour compagnie. C’est amplement suffisant pour foutre en
’air n’importe qui. Cela a été une grande expérience, mais
elle a foiré. Et maintenant, nous avons un nouveau rappel de
nos échecs, un rappel vivant, qui évolue parmi nous.

Nous voila, dans toute notre gloire. Dix ans aprés la Chute,
et nous sommes toujours ce désastre brisé, toujours a nous
chamailler, emprisonnés par des amibes gluantes, dévastés
par un logiciel arrogant, et pourtant toujours notre propre
pire ennemi. Nous voila a nous étendre depuis un chez-nous
qui n’existe méme plus. Notre nombre considérablement ré-
duit et ne cessant de décliner avec chaque jour qui passe. Qui
nous sauvera ? La plupart du temps, on a presque I'impres-
sion que nous ne voulons méme pas nous sauver.

Mais si nous ne le faisons pas, alors nous n’avons aucun
avenir. Et pour ma part, je n’ai certainement pas vécu aussi
longtemps pour renoncer maintenant. Toi, moi, nous sommes
théoriquement immortels. Et la galaxie toute entiére n’attend
que nous. Nous serions des imbéciles de ne pas la visiter.

Fin de transcription |
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LE SUSTEME SOLAIRE
APRES LA CHUTE

Avant la Chute, le systéme solaire avait une population esti-
mée a environ huit milliards de personnes, vivant toutes sur
Terre & I’exception de cinq millions d’entre elles. La Chute
a balayé prés de 95% de la transhumanité, et aujourd’hui,
nous comptons moins d’un demi-milliard d’individus, la
quasi-totalité de ces transhumains ayant quitté la Terre. La
vie que meénent tous ces gens était quasiment inconcevable
il y a trente ans de cela — la grande majorité d’entre eux est
maintenant composée d’immortels vivant dans des habitats
scellés sur des planétes hostiles ou dans des colonies spatiales
fermées, les plus importantes supportant plus d’un million
d’habitants et faisant plusieurs kilométres de long.

Dans ce décor considérablement transformé avec ses habi-
tants tout aussi modifiés, les inquiétudes principales de ’hu-
manité demeurent pratiquement les mémes. Les gens courent
aprés ’abondance matérielle et la reconnaissance sociale,
et ils enveloppent leurs comportements publics et privés de
toutes sortes de rituels et de maniéres. Comme les généra-
tions d’humains qui les ont précédés, les transhumains se sé-
parent en différentes cultures et sous-cultures, chacune d’elle
présentant un large éventail de loisirs physiques et virtuels.
La politique et I’économie conservent une importance vitale
et, comme toujours, les riches, les puissants et les célébrités
ont un contrdle étendu sur les vies des personnes pauvres,
relativement impuissantes et anonymes.

LA TRANSHUMARITE

L’humanité en tant que concept a été remplacée par la trans-
humanité. La plupart des personnes actuellement en vie ont
quitté la Terre comme infomorphes durant la Chute pour étre
ré-enveloppées dans de nouveaux morphes. Les corps sont
des choses, des objets qui peuvent étre modifiés et remplacés,
un peu comme ’on peut modifier ou changer un ensemble de
vétements. Le concept d’identité s’est concentré sur I’esprit,
qui peut exister comme infomorphe désincarné évoluant au
sein de mondes virtuels ou en occupant différentes gammes
de morphes étranges et exotiques. Et si les bioconservateurs
résistent et luttent contre ces changements d’identité et de
corps, ils sont trés minoritaires.

Pour la majorité, la transhumanité a aussi élargi ses cri-
teres de sélection et d’intégration pour prendre en considé-
ration les étres pensants non-humains, tels que les IAG et les
surévolués, méme si les droits et le statut de ces étres doués
de conscience sont parfois contestés.

Plus les transhumains continuent a assimiler les possibles
implications de leur nouveau mode de vie, et plus ils font
face a un nouvel ensemble de problématiques et de questions.
Parmi les plus importantes figurent I’accroissement des iné-
galités et Péclatement de la transhumanité en de nombreuses
différentes branches.

L'INEGALITE

Les technologies développées au cours de la décennie ayant
précédé la Chute, et affinées au cours de la décennie suivante,
ont transformé I’humanité. A I’exception des régions les plus
pauvres, reculées et répressives du systéme solaire, partout
la majorité des humains est désormais plus intelligente, plus
résistante et plus riche qu’aucun homme avant eux. En outre,
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les individus peuvent améliorer leur esprit et
leur corps de presque toutes les maniéres que
leur suggere leur imagination. Ceux qui ont
les moyens de s’offrir les augmentations ap-
propriées peuvent penser plus vite, ne jamais
rien oublier, devenir des génies mathéma-
tiques et guérir de leurs blessures bien plus
rapidement que les humains non-modifiés.
Quand ils combinent morphose et implants,
les transhumains peuvent gagner des capaci-
tés encore plus surprenantes — mais ces avan-
tages sont loin d’étre gratuits.

Durant la décennie qui suivit la Chute,
Pessentiel de la population survivante était
relativement pauvre. Les gens étaient déja
heureux d’avoir un morphe, n’importe
lequel. Avec I’amélioration de la situation
économique, des inégalités flagrantes se sont
réinstallées et Pordre établi ne semble pas
prét de changer. Si des centaines de millions
de personnes doivent faire avec des épisseurs
rudimentaires (p. 139), des cosses ouvriéres
(p- 142), des chassis bas de gammes (p. 143)
ou de simple synthétiques (p. 139), quelques
millions d’autres sont suffisamment fortu-
nées pour posséder des morphes personnali-
sés créés sur mesure et complétés par toutes
les augmentations qu’ils désirent. Ces mémes
membres composant I’élite vivent dans de
luxueuses villas et hotels particuliers ou,
dans quelques rares cas, sur des astéroides
privés, pendant que la plupart des gens ont
a se débrouiller avec quelques centaines de
meétres cubes d’espace habitable. Cependant,
si les iniquités relatives a Pespace vital sont
anciennes, le fait que les inégalités écono-
miques suscitent des inégalités au niveau des
capacités physiques et mentales constitue un
probléme plutdt inédit et bien plus ennuyeux.

Dans les régions basées sur Iéconomie a
P’ancienne ou sur les systémes économiques de
transition (p. 61), les différences entre riches et
pauvres s’expriment en termes d’argent. Dans
les habitats de la nouvelle économie (p. 62),
la richesse financiére n’a ni sens, ni intérét ;
les opportunités et le statut se définissent en
termes de réputation. Dans les trois systémes
économiques, certains possédent plus que les
autres et, de ce fait, disposent de technologies
leur permettant d’étre « meilleurs » que ceux
qui les entourent. Les logiciels de compétences
autorisent I’achat de connaissances et de com-
pétences, tandis que les puces multitiches et
implants de rapidité mentale permettent de
faire plus de choses a la fois. Ceux qui sont
suffisamment chanceux pour pouvoir acqué-
rir un grand nombre d’augmentations sont
bien plus capables que ceux qui ne peuvent
se les offrir, et ils peuvent alors faire davan-
tage pour accroitre encore leur fortune et leur
réputation, contribuant a perpétuer et majo-
rer les inégalités. Ce probleme est cependant
moins inquiétant dans les économies basées

A VAR —————mma.—.

sur la réputation du systéme extérieur, ou
il est bien plus simple de se construire une
réputation a force de travail et de dévotion,
que dans les économies monétaires rigoureu-
sement controlées du systéme intérieur et de
la République Jovienne, ou la stratification
en classes est une institution et ou ’ascension
sociale est surtout un mythe.

Comme de nombreux partisans du statu
quo aiment a le faire remarquer, méme les
pauvres sont au final plus intelligents et en
meilleur santé que n’importe quelle généra-
tion humaine avant eux et portent la méme
immortalité potentielle que les membres les
plus fortunés de Pélite. Il est toutefois égale-
ment vrai qu'a de nombreux égards, le fossé
entre riches et pauvres s’est agrandi et qu’il
est aujourd’hui plus important que jamais,
particuliérement au sein du systéme intérieur.
Par le passé, les membres de lélite étaient
peut-étre en meilleure santé et mieux nour-
ris que les nécessiteux, mais riches comme
pauvres partageaient quand méme le fait de
vivre dans des corps fondamentalement simi-
laires. La nature méme de ’humanité est a
présent remise en question. Les moins chan-
ceux peuvent étre contraints a occuper des
corps spécifiquement congus pour le plaisir
des plus riches qu’eux, ils peuvent aussi se
voir refuser ’accés a un morphe et étre for-
cés a vivre en infomorphes en attendant le
moyen de récupérer un nouveau corps — typi-
quement en vendant leurs services aux plus
offrants. Pendant ce temps, les nantis person-
nalisent leur corps et leur esprit, se rendent
capables d’accomplir beaucoup plus, et se
hissent a des degrés de présence et de cha-
risme inaccessibles a quiconque ne posséde
pas ces avantages. Ces inégalités peuvent
paraitre insurmontables, quelques
groupes anarchistes, et méme des habitats

mais

entiers, se dévouent au quotidien a réduire
ces iniquités en produisant des versions dis-
counts (et parfois peu fiables) des augmen-
tations et morphes les plus impressionnants.

BANCHES ET DIVISION

Dans de nombreux habitats, les élites hyper-
augmentées dirigent les masses de la trans-
humanité, coincées dans des morphes bas
de gamme aux augmentations minimales, et
méme des infomorphes occupant des morphes
de location. Mais d’autres options existent
dans le systéme solaire. La transhumanité s’est
scindée en une grande variété de sous-cultures,
dont certaines se fondent sur la capacité des
individus a choisir leur morphe. Ces distinc-
tions s’expliquent quelquefois par ’obligation
de s’adapter a Penvironnement difficile de
certains habitats. Beaucoup d’environnements
insolites imposent aussi a leurs occupants un
choix limité de morphes, comme pour les
aquanautes peuplant les eaux d’Europe, les
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oxydés de Mars, ou encore les folivores, ces morphes adaptés
a la microgravité que I’on trouve dans les habitats peu coliteux
ne profitant pas de gravité. Cela dit, il arrive que ces divisions
soient idéologiques par nature, comme c’est le cas avec la mon-
tée de groupes tels que les ultimistes (p. 82) ou ces commu-

nautés de surévolués séparatistes qui cherchent a se définir un
espace en propre isolé des cultures humaines.

Il existe des douzaines de morphes spécialisés et plus
encore d’habitats et autres colonies occupés largement ou
exclusivement par des individus utilisant un unique type de
morphe ou une gamme limitée de morphes spécialisés. Dans
la Ceinture d’astéroides, et dans les anneaux et lunes mi-
neures de Saturne, on trouve plus d’une centaine d’habitats
qui ne sont pas en rotation et comptent des zones entiéres
sous gravité zéro ou presque. Leurs occupants utilisent habi-
tuellement des morphes de folivores ou de novacrabes ainsi
que quelques morphes synthétiques et autres cosses.

Un grand nombre d’autres habitats se distinguent aussi a
leur propre maniére. On compte parmi eux ceux dont les

(U L

résidents permanents sont tous des surévolués occupant une
des nombreuses variétés de morphes transgéniques, comme
les octomorphes ou les morphes néo-aviens. D’autres habitats
ne sont ouverts qu’a ceux qui se présentent avec des morphes
améliorés tels que les exaltés ou les mentats. Il existe méme
des habitats ou tous les résidents se doivent d’occuper des
morphes clones parfaitement semblables. Dans presque tous
ces habitats, les habitants sont libres d’ajouter a leur morphe
les augmentations qu’ils souhaitent, quand certains autres
interdisent tout changement d’apparence extérieur : les per-
sonnes en infraction étant contraintes a quitter les lieux si
elles refusent d’annuler leurs modifications.

D’autres habitats font le choix d’en finir avec la double né-
cessité de soutenir la vie et la gravité. Dans ces endroits, tous
les habitants sont des infomorphes qui occupent leur propre
corps synthétique ou, dans quelques cas rares et extravagants,
qui vivent le plus clair de leur existence au sein des ordinateurs
centraux de I’habitat. Quand il leur est nécessaire d’interagir
avec le monde physique, ces infomorphes sont libres d’utiliser

Ironiguement, le premier contact
entre la transhumanité et une forme
de vie extra-terrestre passa par un
groupe d’isolés n'ayant que faire des
intéréts du reste de la transhuma-
nité. Dans les Troyens Neptuniens,
un habitat de Margellans voués au
culte du Jugement Dernier et atten-
dant patiemment le retour prophétisé
des Titans, eut a souffrir d'une grave
défaillance de ses systémes de survie.
Ne s’'attendant pas vraiment a obte-
nir une réponse a leurs signaux de
détresse, ils furent a la fois soulagés et
stupéfaits lorsqu’un vaisseau interstel-
laire extra-terrestre vint a leur secours.

Peu de temps apres, trois vaisseaux
inconnus de conception extra-ter-
restre approcherent simultanément
Mars, la Lune et Titan, annongant leur
présence et leurs intentions pacifiques
en se connectant aux réseaux locaux.
Bien que leur présence ait initialement
provoqué un état d'alerte et de pa-
nique, leur sauvetage des Margellans
et leurs garanties de non-hostilité per-
mirent aux esprits sereins de |'empor-
ter. Faisant irruption tout juste trois
ans apres |'hostilité muette des Titans,
ces nouveaux extra-terrestres étaient
agréablement non-menacants.

Pour s'étre présentés comme les
ambassadeurs d’'un ensemble de civi-
lisations extra-terrestres et en raison
de leur curieuse biologie, ils furent
trés vite surnommés les « Courtiers
». Apres quelques premiers essais
de communication un peu confus et
brouillons entre les deux espeéces, les

PREMIER CONTACT : LES COURTIERS

Courtiers émirent un certain nombre
d'avertissements voilés et exprimerent
leur inquiétude quant a certains déve-
loppements technologiques, en par-
ticulier les intelligences artificielles
non-contrélées. Ils refuserent absolu-
ment de traiter avec des entités nu-
mériques et brisérent les négociations
avec quiconque était activement en-
gagé dans le développement d’'IAG ou
I'utilisation des Portails de Pandore.
Les Courtiers laisserent entendre
qu’ils étaient au fait de I'existence
de I'humanité et la surveillait depuis
quelques temps déja, mais qu'ils
avaient décidé d'attendre pour établir
le contact... on lisait entre les lignes
une certaine peur de la singularité.
Etablies avec de multiples factions,
les principales relations entre les
Courtiers et les transhumains sont de
type commercial. Bien qu'ils portent
un regard souvent dédaigneux sur
les réalisations technologiques de
la transhumanité, ils témoignent de
I'intérét pour nos découvertes et per-
cées scientifiques, particulierement
dans le domaine des biosciences, ainsi
que pour notre art, notre histoire et
notre culture. Méme s'ils demeurent
trés discrets sur leur propre civilisa-
tion et les autres xénomorphes, ils
ont a I'occasion échangé des artefacts
extra-terrestres de facture et d’'usage
singulier. Dans I'ensemble, on suppose
que ces objets ne sont que de simples
babioles sans réelle valeur et que les
Courtiers font bien attention a ne rien
partager de véritablement important

avec la transhumanité, en particulier
rien qui puisse affecter notre évolu-
tion de manieére radicale.

Sur le plan biologique, les Courtiers
apparaissent comme une sorte de

colonie d‘amibes évoluées. Pour
autant que nous le sachions, ils com-
muniquent uniquement a l'aide de
signaux et récepteurs chimiques, ce
qui nécessite I'intermédiaire d'un or-
dinateur pour toute interaction avec
la transhumanité. Différents types
de Courtiers ont été recensés, ce qui
implique qu'ils se livrent a de lourdes
modifications biologiques.

Les vaisseaux interstellaires des
Courtiers semblent étre des gobe-lu-
men capables d'approcher la vitesse
de la lumiére. Cependant, au vu de
la fréquence de leurs visites dans le
systeme solaire (deux a trois fois par
an), on suppose qu’ils ont une base
a proximité ou possédent la capacité
de voyager par des moyens PRL (Plus
Rapide que la Lumiere) — ou encore
qu'ils emploient leurs propres Portes
de Pandore.

Etant donné les grandes dissem-
blances de psychologie existant
entre les espéces transhumaines et
les Courtiers, il serait présomptueux
de spéculer quant a leurs véritables
objectifs et sentiments vis-a-vis de la
transhumanité. On espére toutefois
qu’avec la poursuite des négociations
menées avec eux, la transhumanité en
apprendra davantage sur la nature de
la galaxie — et peut-étre méme sur sa
propre histoire. |
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un des nombreux synthomorphes que I’habitat possede et
que les résidents se partagent. Bien que beaucoup les voient
comme des mondes excentriques et que les bioconservateurs
y réagissent de maniére horrifiée, ces habitats uniquement
peuplés de synthomorphes ou d’infomorphes sont parmi les
moins coliteux A construire et & entretenir, et ils représentent
pour les groupes de réfugiés infomorphes de la Terre un moyen
peu coiiteux d’obtenir leur indépendance.

Parce que les individus qui optent pour ce mode de vie ont
souvent passé une décennie et plus en tant qu’infomorphes,
cette option leur apparait souvent comme familiere et a de
multiples niveaux plus confortable que occupation d’un
morphe vivant. A mesure que le souvenir de la Terre s’éloigne
dans la mémoire collective de la transhumanité, les traditions
et normes sociales d’autrefois pésent de moins en moins dans
la balance. En conséquence, les gens se sentent plus libres de
créer et d’employer de nouveaux corps, et plus libres d’adop-
ter les modes de vie qui les accompagnent.

CULTURE ET SOCIETE

La Chute et ses conséquences continuent a exercer une in-
fluence majeure sur la société et la culture transhumaine.
Avant que débute I’évacuation, plus de 99% de la population
ayant survécu a la Chute n’avait jamais quitté la Terre. Pour
eux, espace était un domaine lointain ou d’autres personnes,
plus audacieuses et aventuriéres, vivaient. C’était un endroit
que les terriens n’avaient jamais vu qu’en vidéo. La Terre était
leur unique foyer. Puis, en ’espace de quelques courtes années,
des centaines de millions de personnes furent forcées a quitter
leur planéte-mére. Ceux qui eurent la chance d’étre évacués
parmi les premiers partirent avec pas plus d’'une douzaine de
kilogrammes de possessions. La vaste majorité dut fuir sous
forme numérique et devint ce qu’on appelle les réfugiés info-
morphes ; ils quittérent la Terre sans rien, pas méme leur corps.
Aujourd’hui, la transhumanité est divisée en trois groupes.
Le premier rassemble les vrais vétérans de la vie dans I’espace,
le moins de 1% de ’humanité qui vivait déja dans I’espace
avant la Chute. Le deuxiéme groupe correspond aux 10% de la
population qui sont nés aprés la Chute ou qui sont trop jeunes
pour se souvenir avoir vécus sur Terre. Les 89% restants de
la population actuelle du systéme solaire ont dans ’ensemble
vécu heureux et prospéres sur la Terre avant que la Chute ne
les force a fuir pour survivre. Ces terriens réfugiés dans I’espace
représentent une trés grande puissance sur le plan social, mais
avec le temps, les souvenirs de la Terre s’estompent et les gens
s’adaptent a leurs nouveaux foyers et a leur nouvelle vie.

LA NOSTALOIE DE LA TERRE

La plupart des transhumains, et plus particulierement ceux
qui durent fuir une Terre a I’agonie, porte encore le deuil de
leur ancien foyer. Leur désir de la retrouver et leur nostalgie
de la planéte-mére ont profondément affecté la culture trans-
humaine. Les artefacts terrestres, y compris les plus triviaux,
comme des piéces de monnaie ou des morceaux de végéta-
tion séchés, sont considérés comme de précieux souvenirs
d’une grande valeur sentimentale et économique.
Dinterdiction de retourner sur Terre rend ’acquisition de tels
artefacts tres difficile et dangereuse. En conséquence, le com-
merce des artefacts terrestres est devenu une branche lucrative
du marché noir, suffisamment pour que d’intrépides charo-
gnards soient préts a risquer de se faire descendre par un des
satellites tueurs en patrouille autour de la Terre, simplement

LES BIJOUX DE NOSTALGIE

A la fois comme souvenir et comme témoin visible de
leur patrie perdue, bon nombre de réfugiés de la Terre
porte des bijoux contenant une piéce ou, plus rarement,
un vieux timbre originaire de I'ancien foyer de la trans-
humanité. Connus sous le nom de « bijoux de nostal-
gie », la plupart de ces objets sont montés en pendentifs
et en broches méme si quelques-uns prennent la forme
de bagues. Avant la Chute, piéces de monnaie et timbres
constituaient avant tout des objets d’'intérét pour les
collectionneurs, puisqu’ils avaient cessé d’étre émis qua-
rante ans avant la Chute. Déja rares lors de la Chute, peu
d’entre eux furent sauvés lors de I'évacuation de la Terre.
Lors de I'exode, le transport d'objets superflu ou inutiles
était déconseillé, voire interdit. Quelques collections
importantes existaient déja ailleurs que sur Terre mais
méme avec celles-ci, moins d'un million d’échantillons
authentiques survécurent au cataclysme, ce qui signifie
que la grande majorité des personnes portant de tels
fétiches se contentent en fait de copies exactes issues
des cornes d’abondance. Les véritables pieces de mon-
naie ou timbres coltent une fortune, ce qui explique
pourquoi certains charognards audacieux sont préts a
braver l'interdiction de retourner sur la Terre avec pour
unique but la récupération de reliques. |

pour atteindre une surface ou il faut ensuite faire face a de
nombreux périls persistants et mortels. La toile est parsemée de
ces histoires de valeureux explorateurs ayant voyagé jusqu’a
la Terre pour retrouver toutes sortes de reliques inestimables,
et de tout autant d’histoires d’explorateurs morts ou déclarés
disparus au cours de telles expéditions. Plus d’une équipe de
Passeurs de Porte a financé ses expéditions au-dela du systeme
solaire avec pour préliminaires des chasses aux reliques sur
notre bonne vieille Terre. La méthode permet aux équipes de
tester leur courage tout en ceuvrant a réunir des fonds.

La nostalgie de la Terre affecte aussi la maniére dont la
transhumanité s’est redessinée. Lors des dix années précédant
la Chute, ’humanité a commencé a librement altérer sa propre
image, aussi bien avec des modifications corporelles radicales
qu’avec les premiéres morphoses commercialisées, desquelles
ont résulté un nombre grandissant de morphes manifeste-
ment non-humains. La grande majorité des morphes actuels
est pourtant d’apparence (sinon de structure interne) relati-
vement humaine. Méme pour les personnes trop jeunes pour
se souvenir de la Chute, affirmer son humanité est un élément
d’important de la culture d’apres-Chute. Certaines personnes
maintiennent une ressemblance avec la forme humaine tradi-
tionnelle en mémoire de la Terre, pendant que d’autres le font
pour célébrer la victoire de 'humanité face aux monstrueux et
inhumains Titans qui tentérent de les détruire. A I’exception
de quelques groupes marginaux comme les ultimistes, la majo-
rité de la transhumanité accorde beaucoup d’importance i la
conservation d’une apparence humaine et a la préservation des
traditions et institutions humaines. Cest ainsi que les versions
actuelles des morphes refabriqués des ultimistes paraissent
beaucoup plus humaines que les versions congues par leurs
prédécesseurs d’avant la Chute. Il en résulte que, méme si les
synthomorphes sont plutot courants, la plupart sont congus
pour paraitre humanoides. Il existe bien quelques morphes ra-
dicalement inhumains comme les novacrabes, les arachnoides

LE TEMPS DE LECLIPSE
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et ¢ —

UNE MENACE ERSURGENTE ?

[Message entrant. Source : anonyme]

[Décryptage de la clé publique terminé]

0k, tu as demandg, alors je vais te le dire. Il y a certains éléments au
sein de Firewall qui n'adhérent pas a la thése selon laquelle les Titans
ont subitement sombré dans la folie la plus totale et se sont mis a nous
voir comme des ennemis, ou méme a la simple idée qu'ils sont les seuls
a blamer pour la Chute. Ces gens-la pensent que les Titans ont mis le
doigt ou sont tombés sur quelque chose qui les a changés quand ils ont
amorcé leur essor vers la singularité. lls soulignent la large gamme de
virus multi-vecteurs a longue-portée qui fut libérée lors de la Chute, et
le fait que de nombreux Titans aussi semblent avoir succombés a ces
infections. Ils relevent aussi le nombre impressionnant, voire dérangeant,
de rapports recus durant la Chute et évoquant des événements inex-
plicables. Des choses telles que la transformation d'étres humains en
d'étranges créatures, ainsi que d'autres phénomeénes semblant défier les
lois de la physique telles que nous les connaissons, comme si quelque
force inconnue les ignorait et pouvait simplement les moduler a sa guise.
Quelques-unes de ces voix dans Firewall pensent méme que les Portails
de Pandore ne sont pas a imputer aux Titans. Et ils ont un nom pour cette
énigmatique infection. Ils I'appellent le virus Exsurgent. »

et les flexibots, mais leur emploi est quasiment exclusivement
réservé a quelques taches hautement spécialisées. Jusqu’a ré-
cemment, quiconque utilisait un de ces morphes comme corps
principal était considéré comme profondément excentrique
(voire pire), mais les attitudes s’adoucissent progressivement et
P’emploi de ces morphes comme corps d’usage courant devient
peu a peu plus acceptable.

Ce mélange de révérence et de nostalgie a I’égard de la Terre
prend parfois une dimension plus sombre. Les individus qui
choisissent des morphes a I’apparence visiblement non-hu-
maine sont victimes de préjugés mineurs au sein de nombreux
habitats. Quant aux bioconservateurs militants, ils accusent
tous ceux dont I’apparence s’éloigne de ’homme d’étre des
agents infiltrés des Titans. Les animaux surévolués font éga-
lement face & d’importantes discriminations de la part des
humains. Ces préjugés sont plutot courants dans le systéeme
intérieur et peuvent revétir des formes extrémes chez les bio-
conservateurs. Les surévolués et les individus qui préférent les
morphes d’apparence non-humaine vivent donc souvent dans
les communautés séparatistes du systéme extérieur. Dans I’en-
semble du systéme intérieur, surévolués et individus ayant pour
morphe principal ou unique un corps visiblement non-humain
sont considérés avec suspicion et, occasionnellement, traités
comme des citoyens de seconde classe. Dans la plupart des
habitats, les lois exigent la liberté morphologique et beaucoup
possedent des lois selon lesquelles la discrimination morpholo-

gique est illégale, mais ces comportements demeurent tenaces.

PEUR ET PARANOIA

La Chute a laissé derriére elle les séquelles entétantes de la
peur. Cela s’est estompé au fil de la derniére décennie mais bien
des humains s’attendent encore, inconsciemment, a ce que les
Titans reviennent d’un jour a l'autre et terminent le travail.
D’autres s’inquiétent que leurs agents soient déja parmi nous,
planifiant Péradication totale de la transhumanité. LCarrivée
des Courtiers a provoqué une panique générale et, aujourd’hui
encore, une solide minorité pense qu’ils ne sont que les marion-
nettes des Titans — voire peut-étre méme leur création.
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Quelques rares personnes (souvent folles ou séveérement dé-
saxées) vénerent les Titans et soutiennent leurs plans (ceux qui
s’autoproclament « traqueurs de singularité » et esperent trou-
ver les Titans pour se faire télécharger et les rejoindre dans leur
ascension a ’hyper-intelligence sont de ceux-ci). Evidemment,
les transhumains qui partagent de telles croyances doivent soi-
gneusement veiller a les cacher. Aujourd’hui encore, exprimer
son soutien aux Titans ou soutenir la création d’TA germes
auto-évolutives est un acte illégal dans la majorité des habi-
tats. Quiconque agit ainsi s’expose a la vindicte populaire, a la
colére des foules et 2 un possible lynchage public que les auto-
rités traiteront trés probablement a la légere. Le simple fait
d’étre suspecté d’étre un partisan des Titans, ou pire, d’avoir
été secretement contaminé et d’étre devenu un de leurs agents,
est suffisant pour se faire bannir ou tuer. Si ces incidents sont
désormais plus rares que lors des années qui suivirent la Chute,
les transhumains se montrant un peu trop fantaisistes et qui
n’ont personne de réputation suffisante pour les défendre ou
expliquer leurs actions, se font parfois tuer, généralement en
se faisant éjecter par un sas. Dans la plupart des habitats, les
responsables de ces « exécutions spatiales » sont durement
traités, les enquétes révélant dans presque tous les cas que les
victimes n’entretenaient aucun lien avec les Titans.

Il y a aussi des rumeurs épisodiques qui courent dans beau-
coup d’habitats, surtout les plus petits et isolés, et selon les-
quelles un ou plusieurs autres habitats ont été investis par les
Titans, ce qui conduit a toute une variété de probléemes inter-ha-
bitats. Généralement, ces rumeurs sont assez rapidement mises
au silence et les problémes se désamorcent, mais les plus tenaces
peuvent sévérement nuire aux relations entre les différents habi-
tats. Les allégations selon lesquelles untel habitat serait infesté
voire controlé par des agents des Titans sont réguliérement
employées par les bioconservateurs extrémistes. Cette méthode
leur permet de diaboliser a peu de frais les habitats radicaux en-
tierement peuplés d’infomorphes et de synthomorphes. Avec un
nombre croissant de personnes ayant réussi a surmonter la peur
et I’horreur de la Chute, ce type d’accusation perd peu a peu
son pouvoir de persuasion. Malheureusement, en de trés rares
occasions, il arrive que des personnes se fassent réellement infec-
ter via des reliques forgées par les Titans et qu’elles deviennent
véritablement leurs agents involontaires. Avec la raréfaction de
ces incidents, toutefois, il est devenu aisé de s’en débarrasser.

0 L0 A

RECHERCHE SOLARCHIVE : LES TRADUEURS DE SINGULARITE

DISTANCE REELLE ET DISTANCE SOCIALE

Les distances impressionnantes séparant les habitats im-
pliquent que toutes les communications — a I’exception de
celles utilisant les communicateurs IQ (p. 315), rares et trés
coliteux — sont soumises a un laps de temps conséquent
entre I’émission de la question et la réception de la réponse.
Dans la plupart des cas, ce décalage temporel varie entre dix
secondes et plusieurs heures et rend les communications en
temps réel entre les habitats particulierement difficiles voire
impossibles. Ces probléemes de communication contribuent
a isoler un peu plus les habitats les uns des autres et, de ce
fait, les populations se socialisent d’abord avec les membres
de leur propre habitat (ou de leur groupe d’habitats, si leur
lieu de vie fait partie des différents ensembles de deux a vingt
habitats que ’on trouve a travers tout le systéme solaire).

Au sein d’un habitat ou d’un groupe d’habitats, les com-
munications sont effectivement instantanées grace a la Toile,
le réseau sans fil omniprésent (p. 234). Quiconque est équipé
d’un ecto de portée moyenne (p.325) ou se sert d’implants
réseaux basiques (p. 300) est 3 méme de communiquer avec
les autres par des moyens qui vont bien au-deld du simple
contact vocal. Ces deux systémes permettent les communi-
cations RA qui, dans I’ensemble, sont a peine différentes des
rencontres en téte-a-téte, ce qui donne la possibilité de passer
du temps avec toute personne de son propre habitat, et ce a
tout instant, du moment que les deux interlocuteurs sont dis-
ponibles et désireux de communiquer. A moins que quelqu’un
décide volontairement de couper les communications, parce
qu’il dort ou est occupé, on peut toujours rester en contact les
uns avec les autres. Beaucoup d’amis proches et de partenaires
amoureux échangent régulierement de cette maniére dés qu’ils
ont un moment, partageant blagues et discussions. Ce systéme
atteint toutefois ses limites quand le délai de réponse atteint
plusieurs minutes entre chaque commentaire, c’est pourquoi
les communications inter-habitats ne sont jamais aussi intimes
ou familiéres qu’au sein d’un méme lieu de vie.

Bien que le voyage par egodiffusion (c’est-a-dire par trans-
mission d’un ego vers un autre habitat, suivie d’un ré-enve-
loppement) soit aussi aisé que la communication, son prix
n’est pas le méme ; et une excursion vers un autre habitat est
considéré comme un important voyage avec tous les cofits
que cela implique. Les individus voyageant vers d’autres

Les traqueurs de singularité sont ceux
qui manifestent une fascination malsaine
pour les fameux événements liés a la sin-
gularité, tel I'éveil brutal des Titans a I'hy-
per-intelligence. Certains appartiennent
a une secte radicale d'« exhumains »
qui croient les transhumains destinés
a devenir des étres supérieurs divins et
sont déterminés a atteindre ce stade les
premiers. D'autres agissent avec une lo-
gique défensive, croyant que I'accession
a I'hyper-intelligence est le seul moyen
dont la transhumanité dispose pour
survivre a une nouvelle attaque d'étres
semblables aux Titans. D'autres encore
sont des chercheurs et des personnes

engagées spirituellement, frustrés par les
limitations de leur propre esprit et cher-
chant a devenir quelque chose de plus
grand. Certains d’entre eux deviennent
des Passeurs de Porte, a la recherche d'ar-
tefacts extra-terrestres avancés qui les
aideraient dans leur quéte. D'autres s'es-
saient a des expériences en cherchant des
applications exotiques aux technologies
conventionnelles, comme la création de
réseaux de forks mentalement connectés
ou l'intégration de puissants ordinateurs
ultra-rapides au sein de synthomorphes
ou de cosses.

Quelques-uns des plus audacieux
traquent les artefacts que les Titans ont

laissés derriere eux, espérant pouvoir
intégrer ces techniques et technologies,
créées par des étres inhumains, a leur
propre esprit. Ces derniers sont les plus
connus, en grande partie pour la nature
exceptionnelle et spectaculaire de cer-
tains de leurs échecs. Il est parfois arrivé
que ces chasseurs d'artefacts éveillent
des appareils en sommeil depuis des
années, causant des ravages et des épi-
démies locales de technologie Titan. Ces
incidents ont conduit les traqueurs de
singularité a étre considérés au mieux
comme des excentriques potentiellement
dangereux et parfois comme des suppdts
des Titans qui s'ignorent.

,‘
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habitats ne sont plus en mesure de prendre part aux commu-
nications en temps réel ou de partager des moments de loisir
en temps réel avec les personnes restées derriere. Le voyageur
doit donc a chaque fois se trouver un nouvel environnement
social. En plus des difficultés et des dépenses liées a I’acqui-
sition d’un nouveau morphe dans un nouvel habitat, la dis-
tance sociale séparant les individus et les réseaux sociaux
laissés en arriére s’ajoutent au cotit du voyage.

Avant la Chute, les réfugiés de la Terre étaient habitués au
fait de pouvoir communiquer facilement avec n’importe qui sur
la planéte. Les individus fortunés pouvaient aisément se rendre
aux quatre coins de la Terre en ’espace de quelques heures tout
en gardant le contact avec les personnes restées dans leur ville
d’origine. Cela ne causait pas de changement perceptible. Mais
I’exode de la transhumanité loin de la Terre implique mainte-
nant que le cercle social d’un individu se limite a son habitat.
Méme un tout petit décalage temporel dans les communica-
tions, méme un bref délai de deux a trente secondes comme celui
qui existe entre deux lunes joviennes ou saturniennes, entrave
considérablement les flux et les échanges de communications.

Lorsque le décalage temporel entre en jeu, la plupart des
communications deviennent des messages et ceux-ci rem-
placent les essais de conversations continues. Quand une dis-
cussion approfondie s’impose et que le temps est limité, il est
possible d’envoyer un fork de soi-méme — une copie numé-
rique (p. 273) — pour assurer la discussion en notre nom sur
place, puis d’attendre son retour et sa réintégration. Puisque
le décalage entre I’envoi d’un message et la réception d’une
possible réponse est déja conséquent, on ne se presse généra-
lement pas pour répondre aux messages en provenance d’ha-
bitats lointains, sauf dans les cas les plus urgents, et cet état
de fait contribue a isoler encore davantage les populations
résidant dans les zones éloignées du systéme solaire.

LA MONTEE DES REGIONS CULTURELLES

Lunique exception concernant la distance sociale entre les
différents habitats apparait lorsque les colonies sont dans des
orbites relativement proches, autour d’'une méme planéte ou
lune. Les habitants de Mars peuvent communiquer entre eux
de maniére instantanée, tout comme les colons vivant sur la
Lune ou en orbite lunaire. Cependant, les rivalités existant
entre les différentes cités-états martiennes — ainsi qu’entre les
principaux domes des hypercorps et la population martienne
rurale appauvrie — créent leurs propres distances sociales.
Les individus des différentes cités-états se fréquentent, mais
au sein des clans sociaux, passer trop de temps a commu-
niquer avec les membres d’une autre cité-état est considéré
comme un comportement curieux et potentiellement déloyal.
Les Martiens tendent donc a étre relativement isolés, méme
de leurs plus proches voisins. Et néanmoins, les courtes dis-
tances séparant les cités-états martiennes et les habitats en
orbite font qu’une culture générale typiquement martienne
existe, bien différente des autres cultures du systéme solaire.

La barriére des distances a entrainé des différenciations
culturelles similaires dans d’autres régions du systéme so-
laire. Les colonies voisines de Jupiter et de Saturne forment
une unité culturelle distincte, tout comme les colonies de la
Lune et des orbites terrestres et lunaire. Le méme phénomeéne
s’applique aux astéroides troyens et grecs des Joviens. Dans
chacune de ces régions, communications et voyages s’effec-
tuent entre habitats et colonies bien plus que vers I’extérieur.

Les sociologues se réferent aux différentes parties du systeme
solaire comme a des entités culturelles régionales distinctes. Les
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différentes régions de la Ceinture forment elles-aussi des envi-
ronnements culturels uniques, mais comme les astéroides sur
orbites différentes finissent tous par partir a la dérive de leur
coté, la cohésion et I'unité de ces régions sont sensiblement plus
fragiles. Les habitats situés aux bordures extrémes du systéme
(autour d’Uranus, Neptune et Pluton) sont constitués en tout
petits ensembles de régions culturelles, mais ce n’est pas le cas
des rares habitats de la Ceinture de Kuiper et du Nuage d’Oort
en raison des distances extrémes les séparant.

Bien que les communications inter-habitats au sein d’une
méme région culturelle soient assez compliquées en raison
des spécificités culturelles intra-régionales et des légers délais
de communication, elles sont dans I’ensemble plutot rapides
et suffisamment simples pour que les gens puissent mainte-
nir un contact régulier entre eux. A ceci s’ajoute parfois une
proximité telle entre les habitats d’une méme région cultu-
relle que Iegodiffusion en devient financiérement accessible
aux masses. En revanche, ’émission d’ego entre régions
culturelles colite des sommes plutot rondelettes. Pour beau-
coup de sociologues, d’ici une ou deux décennies, les régions
culturelles existantes seront aussi différentes les unes des
autres que I’étaient les nations éloignées de la Terre au cours
de la premiére moitié du XX¢ siécle — et peut-étre encore plus
considérant les modifications physiques que ces cultures in-
tégrent a mesure qu’elles évoluent.

EXPERIMENTATION CULTURELLE

Si la nostalgie de la Terre demeure une puissante motivation
sociale, le départ de notre planéte-mére a poussé de nom-
breux habitants du systéme solaire a expérimenter de nou-
velles formes de cultures et de sociétés. Depuis que la Chute
a détruit tout lien physique avec le passé et que la défaite des
derniers anciens gouvernements de la Terre a rompu toute
connexion idéologique avec les anciennes forces politiques
et sociales, beaucoup de transhumains estiment étre entrés
dans une nouvelle ére de liberté ou le passé n’est plus. Méme
ceux qui portent encore des bijoux de nostalgie et passent
plusieurs heures par jour dans des simulespaces les projetant
dans les décors de I’ancienne Terre s’intéressent grandement
a la possibilité d’expérimenter de nouvelles formes politiques
et sociales. Quant a ceux qui n’ont pas de rancunes ou de
critiques a formuler contre les états-nations terrestres et leurs
failles, ils maudissent encore le jour ou la Terre est tombée.
Nombre d’expérimentateurs sociaux extrémistes sont par-
tis pour les petits habitats du systéme extérieur, construits
au cours des dix années ayant suivi la Chute, mais on trouve
des individus s’intéressant aux expérimentations sociales et
politiques un peu partout dans le systéeme solaire. En plus
de jouer sur des structures intérieures et des concepts variés,
sur beaucoup de stations les habitants expérimentent toutes
sortes de lois sociales et politiques inédites. Certains habi-
tats agissent de la sorte délibérément, soit parce que leurs
habitants s’intéressent a I’innovation sociale, soit parce que
des chercheurs associés a des hypercorps ou des universités
leur font dons de biens ou de services en contrepartie de tests
a large échelle de leurs théories. De telles expérimentations
ont donné lieu a la création de stations ou tous les habitants
sont ré-enveloppés dans des morphes hermaphrodites pour
pouvoir mesurer 'impact de la suppression du genre sur les
coutumes et le langage. Ailleurs, les résidents d’une station
donnée ont été incités a changer librement de morphe en
fonction de leurs devoirs et responsabilités au jour le jour.
Ces expérimentations contrdlées sont toutefois assez rare et
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la vaste majorité des coutumes et structures sociales uniques
ayant vu le jour depuis la Chute sont le résultat d’une évo-
lution naturelle : les groupes d’individus de méme sensibi-
lité partageant un méme habitat ayant simplement ceuvré,
consciemment ou non, a faire coller leur mode de vie a leurs
esthétiques et idéologies.

GENRE. SERUALITE ET RELATIONS

Pour beaucoup de transhumains, le genre est devenu un
concept social dépassé sans plus d’appui du coté de la biolo-
gie. Apres tout, il est difficile d’accorder du crédit aux roles
définis par le genre quand un ego peut aisément changer de
sexe, de peau, et faire Pexpérience de la vie d’étrangers grace
aux LEx. Méme si la majorité de la transhumanité adhere
toujours a Iidée que le genre est étroitement lié A la notion
de sexe biologique, beaucoup d’autres changent d’identité
sexuée deés qu’ils atteignent ’Age adulte, ou se livrent avec
avidité a des changements de genre réguliers. D’autres encore
étudient et adoptent des identités sexuées non-traditionnelles
comme les personnes optant pour le genre neutre (qui pensent
que Pabsence de sexe permet de mieux se concentrer sur ses
objectifs) ou les genres mixtes (ne conservant que le meilleur
des deux genres). Dans Pensemble des cultures et habitats
bioconservateurs, les roles sexués traditionnels persistent.

La sexualité a aussi repoussé ses limites et tabous. Avec les
bio-modes basiques fournissant contraception et protection
contre les MST, le sexe sans attaches ni responsabilité est la
norme. Beaucoup se lancent dans des carriéres de compagnons
et escortes de luxe. En réalité, ’expérimentation sexuelle est
entrée dans les meeurs grace aux nouvelles technologies. La
réalité virtuelle permet des rapports sexuels sans véritable
contact physique avec son (ou ses) partenaire(s), et offre la
possibilité de donner corps et vie a ses fantasmes. Pour ceux
qui préferent le contact de la peau, le vrai contact physique,
les cosses de plaisir IA sont la pour satisfaire tous les besoins
et constituent une forme légale de prostitution dans de nom-
breux habitats. La possibilité de passer d’un sexe a I’autre se
préte également a de nouvelles expériences, que ce soit par I'in-
termédiaire de bio-modes ou de nouvelles enveloppes. Méme
les TAG, qui se socialisent au méme titre que les humains, ma-
nifestent des désirs et expriment leur sexualité.

Lallongement de ’espérance de vie et le déclin des reli-
gions ont eu un impact considérable sur les institutions so-
ciales comme le mariage. Considérant les changements pos-
sibles sur les plans biologiques et cognitifs au cours d’une vie
transhumaine, les relations du type « jusqu’a ce que la mort
nous sépare » ne sont plus vues comme réalistes. ’idée de dé-
finir les relations durables comme des contrats sociaux s’est
considérablement développée. Mais si tout ceci a débouché
sur de nombreux mariages politiques ou d’ordre commercial,
la plupart des gens continuent de voir le mariage comme la
concrétisation d’un attachement émotionnel et d’une relation
de confiance — un lien qui transcende le corps puisque les
partenaires sont libres de changer de morphe a tout moment.

DIVERSITE DES HABITATS

La possibilité d’investir un petit habitat ot fonder sa propre
société avec des moyens limités et quelques millions de per-
sonnes partageant les mémes vues évoque la situation des
américains du XIX¢ siécle qui prirent la route vers 'ouest
pour créer leurs propres communautés idéologiques. La prin-
cipale différence est que créer de telles communautés est bien
plus facile et rapide a notre époque. La toile est investie de

toutes sortes de communautés virtuelles dont les membres
espérent parvenir un jour a rassembler le nécessaire pour éta-
blir leur propre habitat. Dans la plupart des cas, ce ne sont
que des réves stériles, les participants n’étant globalement pas
préts a sacrifier leur temps, leur réputation et leur argent a ces
desseins. A occasion, certains se lancent, mais ils découvrent
assez vite qu’une partie de leurs soi-disant soutiens sont en
fait des spécialistes de ’escroquerie. Parfois, il arrive aussi
que des sous-cultures virtuelles parviennent a faire naitre la
dévotion et la confiance nécessaires pour monter physique-
ment leur propre habitat et s’atteler a la construction de leur
société sur le plan matériel. Une décennie de ce genre d’expé-
rimentations par des centaines d’habitats a permis la création
d’un certain nombre de sociétés étranges et uniques.

Par exemple, il existe des habitats ou les habitants portent
des vétements et images tissés en RA qui dissimulent leur
corps — et, dans quelques cas extrémes, leur visage — ne révé-
lant ainsi la véritable apparence de leur morphe qu’a leur
famille et a leurs amis les plus proches. Il y a aussi des sta-
tions ou tous les membres se servent des modifications cos-
métiques pour adopter une méme apparence idéale, comme il
en est d’autres ot les habitants occupent des morphes clones,
tous identiques. Quelques habitats parmi les plus originaux
sont peuplés de bioconservateurs extrémistes, écrasés par
la nostalgie du passé, ce qui les a conduits a modeler leur
société et toutes leurs technologies visibles en s’inspirant
des périodes historiques précédentes, en général des années
situées entre 0 et 50 avant la Chute.

Certains habitats refusent méme de prendre en compte les
sentiments communément admis en ce qui concerne les forks
(clone neuraux d’usage normalement temporaire et limité) et
le principe de leur fusion. Les membres de ces communautés
se scindent souvent en plusieurs forks dés le réveil en plani-
fiant leur(s) journée(s), puis ne re-fusionnent leurs différents
clones neuraux qu’au moment de se coucher. Certains forks
restent sous forme d’infomorphe pour la journée pendant
que les autres investissent les différents morphes que I’indi-
vidu possede ou loue, ce qui signifie que chaque habitant vit
chaque jour deux a six vies distinctes. Un petit nombre de
sociétés, comme I’infime Pax Familiae, vont plus loin : tous
les résidents d’'un méme habitat sont des forks d’un unique
individu. Dans une partie de ces habitats solipsistes, les
forks sont supposés employer des morphes clonés a partir
de la méme souche. Mais ailleurs, chaque fork est considéré
comme un individu distinct et indépendant, libre de faire sa
propre vie. Les manifestations les moins extrémes de ce type
d’habitat incluent quelques lieux habités par des familles
partiellement ou entiérement composées de forks d’un des
membres (les différents clones neuraux tendant a étre consi-
dérés comme des fréres et sceurs).

TECHNOLOGIE

La technologie imprégne tous les aspects de I’existence dans
Eclipse Phase. La plupart des individus a compris qu’a moins
d’un nouvel événement semblable a la Chute ou d’un accident
grave et improbable, les chances de mourir de facon perma-
nente sont minces. De plus en plus de gens se préparent désor-
mais a un trés long avenir. Pour la majorité, les planifications
sur le futur sont minimes, mais elles intégrent souvent avec une
conscience aigiie le fait que peu de relations, si ce n’est aucune,
dureront le temps d’une vie. Cela dit, 'immortalité effective
n’est qu’une des nombreuses merveilles du monde moderne.
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VIVRE AVEC L'INFOTECKNOLOGIE

Pour quiconque est équipé d’implants réseau (p. 300) ou d’un
ecto (Cest-a-dire environ 96% de la population), la vie est
un immense champ de données. Les personnes équipées des
meilleurs implants peuvent accéder a toute information dispo-

nible sur la toile en une simple pensée. Quant aux autres, ils
n’ont besoin que d’un court laps de temps pour accéder aux
informations et les interpréter. Lorsqu’au beau milieu d’une
conversation, quelqu’un marque un temps d’arrét et parait
tout a coup un peu distrait, tout le monde comprend que cette
personne est en train d’accéder a des données et ne posséde pas
les implants qui lui permettraient d’effectuer ceci inconsciem-
ment ou avec ’aide d’une puce multitache. De fait, quand un
groupe de personnes est en train de discuter d’un sujet particu-
lier, si personne ne connait la réponse a une question, comme
par exemple le titre de la premiére vidéo d’un artiste, tout le
monde obtient Pinformation en I’espace de quelques secondes.

(U L

Dans le méme ordre d’idée, quand quelqu’un se balade dans
un jardin, en un clin d’ceil, une simple pensée ou un claque-
ment de doigt, il peut s’arranger pour récupérer des données
détaillées sur chaque espéce de plantes lui passant sous les
yeux. Ceux qui s’en vont dans des zones reculées hors de la
zone d’émission normale de la toile ont presque toujours un
lien d’émission longue portée avec eux ou téléchargent de
grandes quantités de données dans leurs implants (ou leur
ecto) de maniére a pouvoir encore accéder aux informations
dont ils pourraient avoir besoin. Et puisque 'implant le plus
basique peut déja contenir d’énormes masses de données, le
manque d’espace de stockage est rarement un probléme.
Dacces facilité a de telles quantités d’informations a engen-
dré des réactions variées sur le plan culturel. Etre capable
de citer n’importe quelle vidéo, vieux film, livre ou discours
historique est désormais d’une facilité enfantine et peut se
faire avec a peine un instant de réflexion. Les enfants et les

L'OUVERTURE DES PORTES DE PANDORE

La découverte, peu aprés la Chute,
de la premiere Porte de Pandore sur
la lune de Saturne éponyme, a été
un tournant dans I’'histoire transhu-
maine. Les perspectives ouvertes par
cette découverte étaient a la fois terri-
fiantes et captivantes. D'un c6té, nous
tenions entre nos mains des technolo-
gies bien au-dela de nos compétences
et connaissances, et ceci nous permit
de reporter notre vision vers de nou-
veaux horizons, loin des horreurs de
la Chute, vers des futurs ou la trans-
humanité pourrait s'étendre a travers
le cosmos et explorer des merveilles
jusqu’alors hors d'atteinte, méme
pour les quasi-immortels que nous
étions. Paralléelement, on ne pouvait
écarter la possibilité que ces Portes
fussent des reliques des Titans. Leur
existence soulignait I'éventualité que
les Titans reviennent un jour ou que
la transhumanité les croisent inopi-
nément en vagabondant a travers la
galaxie. Et I'alternative était plus ef-
frayante encore : la Porte pouvait étre
d'origine extra-terrestre et des choses
bien plus dangereuses et terrifiantes
que les Titans pouvaient parfaitement
hanter I'espace entre les étoiles.
Nombre d’hypercorps, de gouverne-
ments et d’'autres factions attelérent
leurs esprits les plus brillants a la résolu-
tion du mystére de ces « trous de ver ».
De nombreuses communautés scienti-
fiques partagérent leurs ressources —
soutenues par des fonds privés — et cra-
querent le code de la Porte de Pandore
en a peine une année. Non seulement
la Porte était activée, mais on pouvait
également la programmer pour ouvrir

des connexions vers de nombreux sys-
temes stellaires fort distants (un a la
fois). Bien que les contréles fussent au
mieux incertains — connexions se fer-
mant parfois sans prévenir, impossibili-
té d'en rétablir certaines pourtant déja
ouvertes auparavant - les fonctionnali-
tés étaient assez stables pour un usage
immédiat. Alors méme qu’était révélée
au public cette avancée majeure, la
Gatekeeper Corporation fut fondée en
une nuit par la fusion des communau-
tés scientifiques ayant activé la Porte
et de leurs financiers.

Moins d'un an aprés sa premiére
opération, la nouvelle hypercorp
étendit I'acces a la Porte aux « gate-
crasheurs » : des explorateurs risquant
leur vie pour mettre au jour ce qui se
trouve de |'autre coté de ces seuils.
Beaucoup périrent dans d’horribles
circonstances, certains disparurent a
jamais, mais quelques-uns firent de
fantastiques découvertes, comme de
nouveaux mondes ou de nouvelles
formes de vie. Et si aucune des formes
de vie extra-terrestres rencontrées
jusqu’a présent n'a montré de signes
de conscience, beaucoup des planétes
explorées se sont révélées habitables
ou terraformables. Outre ces mer-
veilles, on découvrit des choses plus
perturbantes : en particulier les traces
d'une civilisation extra-terrestre de-
puis longtemps disparue (les Iktomi)
et des traces témoignant du passage
des Titans en ces lieux avant nous.

Des Portes supplémentaires furent
bientét découvertes dans le reste du
systeme. Mais contrairement a I'esprit
de coopération qui avait prévalu lors

de la découverte de la premiére Porte,
celles—ci furent traitées comme des res-
sources de haute valeur a se disputer.
Initialement limitées a des objectifs de
recherche, la plupart des Portes sont
maintenant utilisées a des fins de colo-
nisation. Des douzaines, si ce n'est des
centaines, de stations et de colonies
exoplanétaires ont été établies, cer-
taines particulierement peuplées. On
ne manque pas de pauvres ou d’indivi-
dus désespérés préts a risquer leur peau
sur un monde inconnu si cela peut amé-
liorer leur vie ne serait-ce que d’un iota.

S'il est largement admis que ces
Portes sont celles par lesquelles les
Titans ont quitté le systeme solaire
(une théorie qui échoue cependant a
expliquer pourquoi ils le firent), leur
construction est impossible a dater.
Méme sans tenir compte du mystere
de leur origine, ces Portes demeurent
I'une des technologies les plus dan-
gereuses et les plus prisées du monde
post-Chute.

Cinq Portes de Pandore sont
connues au sein du systéme solaire.
Voici leur localisation et les entités en
charge de leur contréle :

e Porte de Vulcain: Caldwell
(Vulcanoides) — Terragenése

* Porte de Mars : Ma’adim Vallis (Mars)
— Pathfinder/Consortium Planétaire

¢ Porte de Pandore : Pandore (lune de
Saturne) — Gatekeeper Corporation

e Porte de la Fissure: Uranus -
Collectif Love & Rage/Anarchistes

e Porte de la Discorde : Eris (Ceinture
de Kuiper) - Groupe Go-Nin/

Ultimistes [ ]
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Tested

jeunes ados s’amusent souvent a lancer tout un tas de ré-
pliques célébres, pas toujours appropriées, au milieu de leurs
conversations. La plupart des adultes ne le font plus que
pour donner de ’emphase a leur propos, et avec une certaine
modération. Recourir réguliérement aux citations a fini par
étre considéré comme ennuyeux et comme la marque d’un
mangque flagrant d’imagination. Reconnaitre une citation est
assez simple a présent, il suffit de configurer sa muse pour
étre alerté a chaque fois qu’une de ces interminables phrases
célebres est entendue, et les muses n’oublient jamais de four-
nir au passage la nature et Porigine de ces phrases.

Tous les utilisateurs expérimentés de la toile apprennent
également (dés Penfance ou ’adolescence) a ne pas passer trop
de temps hors d’une conversation a la recherche de faits ou
d’informations via le réseau. Les ados se moquent souvent de
leurs potes quand ils font des pauses trop longues ou trop fré-
quentes au cours des discussions pour creuser plus avant un
sujet mentionné au passage, ou pour assembler des faits pour
appuyer leur opinion. Des termes tels que « désaccordé »,
« ronfleur » et « ahuri » sont employés par les ados pour se
railler entre eux, ce qui les pousse a apprendre a étre plus rapide
et discret lorsqu’ils opérent leurs recherches d’informations,
au moins dans le cadre des interactions sociales. Si les adultes
pratiquent rarement ce type de moqueries directes et évidentes,
ceux qui se perdent trop souvent a survoler la toile pendant
les conversations sont généralement vus comme socialement
inadaptés. En conséquence, les systémes temporaires d’accé-
lération de pensée et les implants réseau multitdches sont trés
en vogue, permettant d’effectuer des recherches approfondies
tout en révisant chacune de ses déclarations sans le moindre
temps de pause. Les possesseurs de ce genre de logiciels ont
souvent I’air plus sophistiqué, charismatique et intelligent que
ceux qui n’ont pas les moyens de se les offrir.

Ceci implique que ceux n’ayant pas d’accés a la Toile et
la RA - qu’on appelle les zéros — présentent un contraste
flagrant vis-a-vis de ’ensemble de la transhumanité. A leurs
yeux, les zéros sont lents, téte-en-l’air et incroyablement
patauds ; a I'inverse, pour les zéros, mémes les gens ne pos-
sédant qu’un simple ecto ou de basiques implants réseau
paraissent brillants, spirituels et capables d’appréhender les
choses a une vitesse vertigineuse.

[ 7ol
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AU-DELA DU CONNU

La part d’étrangeté ressentie par les gatecrasheurs et autres
personnes explorant des environnements inconnus, comme
les ruines de la Terre, tient pour une part non négligeable
a I’absence de données. Quand ils tombent sur une plante
extra-terrestre ou un étre ayant muté sous l'influence des
Titans, leurs bases de données et procédures de recherches
les renvoient systématiquement vers des messages d’erreur
se bornant a répéter qu’il n’existe aucune donnée recensée
sur le sujet ou que les seules données disponibles sont pure-
ment spéculatives et ne devraient étre considérées qu’avec la
plus grande précaution. Ceci est particulierement troublant
quand le sujet en question est une petite créature qui a tout
juste atterri sur I’épaule de Pexplorateur et que ce dernier
cherche simplement a savoir si elle est mortelle ou inoffen-
sive. La majorité des moins de soixante ans a toujours vécu
dans des environnements ot les moindres informations sur
tout ce qui les entourait étaient accessibles en un clin d’ceil.
Encaisser le choc de sa propre ignorance quant a certains
sujets est 'une des premiéres lecons que doivent apprendre
les gatecrasheurs, et ce n’est pas une legon facile.

MUSES

Presque tout le monde posséde une IA dédiée tenant lieu
d’agent de « médiation technologique ». Connues sous le nom
de muses, ces IA sont des compagnes pour ’ensemble des
moins de soixante-dix ans, et leur relation a leur propriétaire
est en général une relation a vie. Elles apprennent les gofits, ha-
bitudes et préférences de leur utilisateur et font de leur mieux
pour leur rendre la vie et I'utilisation de la technologie aussi
facile que possible. Elles peuvent servir de réveil, de protocole
d’extraction de données en ligne, d’outils de gestion d’emploi
du temps, de comptable, et occuper tout un tas d’autres fonc-
tions que ne limite que I'imagination de leur propriétaire.
Certaines de leurs tiches n’ont méme pas a leur étre assignées
— les muses sont capables de deviner les besoins des gens et
d’agir en fonction. Par exemple, la fonction « organisation et
emploi du temps » d’une muse peut I'informer de I’heure a
laquelle son utilisateur est supposé se lever un matin donné :
elle se programmera alors une fonction « réveil » sans plus
d’instructions de la part de I'utilisateur. Si une muse doute des

I
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préférences de son utilisateur, elle demande, mais apres plu-
sieurs décennies passées au service d’'une méme personne, de-
mander ne devient que trés rarement nécessaire. La plupart des
transhumains conservent plusieurs sauvegardes de leur muse
parce que la perte d’une muse peut étre tout aussi traumati-
sante que la mort d’un étre aimé. Le recours a une muse géné-
rique qu’il faut informer a chaque instant de tous les aspects
et préférences de l'utilisateur et qu’il faut alimenter d’un flux
constant d’instructions aide les gens a apprécier toute la valeur
de leurs muses personnelles. Les muses apprennent générale-
ment les préférences et habitudes fondamentales d’un nou-
vel utilisateur en I’espace d’un mois ou deux, mais au cours
de cette période d’apprentissage, les utilisateurs tendent a se
montrer irritables et tétes-en-I’air, toutes les tiches en principe
assumées automatiquement par une muse n’étant pas gérées.

ATTITUDES FACE AUK TR

La grande majorité de la transhumanité a tendance a blamer
les TA germes rebelles (les intelligences artificielles auto-évo-
lutives) pour la Chute. En conséquence, toutes les IA qui ne
sont pas bridées ou dont les capacités d’auto-évolution ne
sont pas limitées d’une facon ou d’une autre sont illégales
dans la plupart des habitats, ou au moins sévérement contro-
lées. Et cette discrimination inclut les IAG (intelligences arti-
ficielles générales) qui, aprés la Chute, sont devenues cou-
rantes et de plus en plus nombreuses. La Chute s’est achevée
il y a seulement une dizaine d’années et beaucoup de trans-
humains assimilent les IAG aux Titans meurtriers de leur pla-
néte mére ; pour eux, IAG ou Titans, c’est du pareil au méme.

En plus des trés strictes lois anti-IAG, on assiste occasion-
nellement a des émeutes ou a des mouvements de panique
collective autour des infrastructures effectuant encore des re-
cherches sur les IAG, ce qui a conduit ces recherches a se pour-
suivre dans des colonies isolées. Cependant, il existe toujours
des personnes passionnément dévouées aux IAG. Certains les
voient comme la prochaine étape de I’évolution post-humaine,
d’autres ont choisi de leur accorder I’estime due a toute forme
de conscience, et d’autres encore les vénérent avec adoration.
Toutefois, les partisans des IAG ont appris a garder leurs opi-
nions pour eux en compagnie des autres, de crainte de se voir
étiquetés comme agents des Titans.

Dans certains endroits, principalement dans le systéme
extérieur, plus versé dans I’anarchie, les attitudes a 1’égard
des TAG sont plus détendues et il arrive méme que ces IAG
soient ouvertement accueillies. En ces lieux, on reconnait
que les TAG ne représentent pas la méme menace que les TA
germes et qu’il est injuste de les punir pour les actions des
autres. Naturellement, ces endroits sont un paradis pour les
IAG actives dans la société transhumaine qui, autrement, se
verraient obligées de dissimuler leur véritable nature.

Dans le systeme interne étroitement controlé, les hypercorps
et le Consortium Planétaire alimentent la haine a I’encontre
des TAG, 2 la fois comme mesure de sécurité et comme protec-
tion contre d’éventuels concurrents. Ce dernier point est 'une
des raisons pour lesquelles certaines personnes du systéme ex-
térieur s’intéressent tant a ces IAG : ils mesurent les énormes
avantages qu’elles apportent a leurs factions... en supposant
qu’elles partagent les mémes objectifs et idées que leurs hotes.

ATTITUDES FACE AU ALTERATIONS MENTALES

Dans le systeme solaire d’apres-Chute, la technologie per-
met d’altérer I’esprit : la controverse au sujet de nombre
de ces altérations est toujours d’actualité. Peu de personnes
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sont génées a I'idée de créer des forks pour des taches a
court-terme, en recourant aux augmentations multitiches
ou a d’autres procédés similaires pour s’assurer que ces
forks soient bien réintégrés au bout de quelques heures. En
revanche, le concept méme de forks a long-terme dérange
beaucoup, et plus particulierement quand il s’agit d’autoriser
I’emploi de morphes distincts pour ces clones neuraux. Avec
trop peu de morphes pour que toute la transhumanité puisse
aller et venir, fournir un morphe a un fork choque beaucoup
de monde et est considéré comme un acte égoiste, comme du
gachis. De ce fait, dans les rares occasions ou les gens enve-
loppent I'un de leurs forks, ils s’arrangent pour lui fournir
un synthomorphe afin d’éviter la stigmatisation sociale que
provoque le fait d’utiliser plus d’un corps a la fois.

Les forks qui existent pour plus de quelques heures ins-
pirent un certain malaise chez beaucoup puisque ces clones
neuraux sont sujets a de sensibles dérives de personnalité.
Dans ’ensemble, on considére I'idée de deux versions dif-
férentes et distinctes d’'un méme individu comme quelque
chose d’assez perturbant. Dans certains habitats (surtout
ceux du systéme extérieur), la création de forks fait partie de
la vie de tous les jours et les clones neuraux existent souvent
indépendamment pour une journée ou deux, mais la plupart
des visiteurs trouvent ces habitats étranges et répugnants.

Etsi Pon voit toujours la création volontaire de forks comme
une chose assez dérangeante, leur utilisation involontaire et la
technologie mentale qui y est associée sont un cran au-dessus
dans I’horreur et servent de base pour beaucoup d’ceuvres de
fiction mettant en scéne des crimes épouvantables. Voir son
esprit kidnappé pour se retrouver sans le savoir avec un fork
involontaire est un scénario qui terrifie les gens, méme s’il ne
s’est que rarement produit. De la méme maniére, la chirurgie
mentale, qui est destinée a corriger les troubles psychiatriques
et a servir de chatiment pour les crimes les plus graves, est un
concept qui, en soi, effraye et dérange. Mais pour la plupart
des habitants du systéme solaire, ce n’est rien comparé a I’hor-
reur et au dégolit qu’inspirent les piratages mentaux réalisés
illégalement. Les peines encourues pour création involontaire
de fork et piratage mental sont exceptionnellement lourdes et,
dans beaucoup d’habitats, ces crimes sont punissables par la
peine capitale (incluant la destruction de tous les clones neu-
raux et de toutes les sauvegardes).

VOURGES

Le voyage entre les habitats et autres colonies transhumaines
est excessivement facile et peu coliteux. Les émissions d’ego
longue-portée cofitent cher, tout comme Pobtention d’un
morphe une fois sur place. Les voyageurs ont donc imaginé
différentes maniéres de contourner ces obstacles : par exemple,
si vous n’avez besoin de vous rendre dans un autre habitat que
pour quelques jours et qu’il s’agit avant tout d’une visite en
vue d’une communication en temps réel, on choisit souvent
de demeurer sous forme d’infomorphe le temps de la visite et
de communiquer via la RA : cela économise les dépenses de
morphose. Pour les visiteurs nécessitant un morphe mais ne
restant pas longtemps, les habitats offrent souvent la possibi-
lité de louer un épisseur générique, un synthomorphe ou, pour
un prix un peu plus élevé, un morphe exalté générique. Pour
les habitats et les mondes ot les demandes sont inhabituelles,
comme Mars, Europe ou les différents environnements a gra-
vité zéro, on met a disposition des oxydés, des aquanautes ou
des morphes folivores plutdt que des épisseurs. On peut dispo-
ser de ces morphes jusqu’a une semaine sans difficulté. En faire
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la requéte pour un mois est également possible si I’on négocie
et si ’on y met le prix. Pendant ce temps, le morphe précédent
du voyageur est maintenu en stase médicale dans son habitat
d’origine, en attendant que son ego y retourne.

Une autre technique consiste en ’échange de morphes entre
des gens de différents habitats, se connaissant et voyageant en
méme temps. Quelques-uns le pratiquent avec des étrangers
rencontrés sur la toile, mais les vidéos et autres divertisse-
ments sont remplis d’histoires d’individus dont le morphe et/
ou lidentité ont été volés. Certaines de ces horribles histoires
sont évidemment inspirées de faits réels, et trés peu sont préts
a laisser leur corps a des gens qu’ils ne connaissent pas et
en qui ils n’ont, finalement, aucune confiance. D’ailleurs, de
nombreuses personnes ne préteraient leur corps sous aucun
prétexte, et a qui que ce soit.

Pourtant, des personnes sont prétes, en échange d’une
taxe, A faire le taxi pour des infomorphes en visite, les trans-
portant avec eux. Dans ces cas, I'infomorphe joue les fan-
tdmes et n’est pas autorisé a prendre directement le contrdle
du morphe de son hote, il est simplement un passager qui
indique la direction et communique avec son transporteur
électroniquement. Ce squat qui ressemble a une possession
partielle est ce qu’on appelle une hantise.

Les voyageurs désirant émigrer pour un nouvel habitat
ou visiter 'un d’eux sur plusieurs mois (ou plus) doivent se
procurer leur propre morphe. En principe, ils s’arrangent
pour vendre leur ancien morphe a une banque de corps afin
de réduire le colt de Pacquisition d’un nouveau morphe.
Alternativement, certaines personnes enveloppées dans
des morphes sur-mesure, trés chers, et qui voyagent sur de
courtes distances loueront une coquille générique pour plu-
sieurs semaines et s’arrangeront pour faire expédier leur an-
cien morphe jusqu’a elles via des cargos relativement rapides.
Ceci représente rarement plus qu’une dépense modérée, et
C’est toujours moins cher que de se racheter un morphe ou de
faire réinstaller ses personnalisations haut de gamme.

VIE PRIVEE

Lintimité est un bien précieux pour ’ensemble des habitants
du systéme solaire, mais elle est aussi tellement rare que,
pour beaucoup, ce pourrait tout aussi bien étre une sorte de
concept étranger. Au XX¢ siécle et au début du XXI¢ siecle, la
vie privée se définissait en deux concepts qui sont aujourd’hui
complétement distincts — la possibilité de passer inapergu et
de demeurer anonyme, et la possibilité d’éviter toute intru-
sion non-désirée. Le premier concept est largement absent de
la vie des gens désormais. Toute personne transférant un truc,
quel qu’il soit, sur une partie non-privée de la toile comprend
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bien que n’importe qui souhaitant y accéder y accédera. De
méme, quiconque passe du temps dans un lieu public sait trés
bien que n’importe qui peut savoir ou il est allé, ce qu’il a
fait et ce qu’il a dit en raison de Pomniprésence des systémes
équipés de capteurs et reliés a la toile. En conséquence, la vie
publique de n’importe qui, tant sur la toile que dans le monde
physique, peut étre aisément transformée en base de données,
ce qui facilite les recherches. Presque tout le monde conserve
ce type de bases de données, des enregistrements de sa vie, ce
que I'on appelle des lifelogs. Ceux-ci sont le plus souvent lais-
sés en acces public par leurs auteurs, ce qui montre combien
I’anonymat est devenu un concept archaique.

Les intérieurs des domiciles privés ne sont pas soumis a
surveillance continue, évidemment. Mais la quasi-totalité des
habitats est équipée de capteurs d’urgence placés dans tous
les batiments et fournissant des enregistrements complets des
événements pour les IA et travailleurs des services d’urgence
dans les cas de fuite grave de produits chimique, d’assez gros
incendie, d’explosion, de perte de pression atmosphérique, ou
dans quelques autres situations dramatiques et/ou potentielle-
ment dangereuses. La Chute, comme le fait que la presque to-
talité de la transhumanité vit désormais dans des habitats cer-
nés d’environnements hostiles, justifie le fait que ces capteurs
fassent partie de I’équipement ordinaire. Quelques habitats
interdisent encore ces capteurs d’urgence dans les logements
privés ; on classe habituellement ces lieux dans la catégorie
« piege mortel ». A moins d’étre activés par des événements
spécifiques, ces capteurs d’urgence n’enregistrent rien d’autre
que P’absence de tout danger. Cette restriction particuliére per-
met aux individus de conserver leur intimité au sein de leur
propre résidence — tant qu’ils ont la certitude que personne ne
s’est amusé & introduire un quelconque systéme d’enregistre-
ment chez eux. Finalement, demeurer inapercu est une ques-
tion de prudence et de confiance, et chacun sait que, le plus
clair du temps, rien n’échappe au vaste enregistrement public.

A Topposé, la liberté d’éviter toute intrusion non-désirée
est trés précieuse pour la population d’aprés-Chute. Les in-
trusions de données ou de personnes non-désirées au sein de
I’espace privé des gens ou dans leurs dossiers électroniques
personnels sont considérées comme un crime dans beaucoup
d’habitats, et comme un crime particuliérement grave dans
I’ensemble. De méme, alors que la toile et la réalité augmen-
tée sont pleines de toutes sortes de publiciels gérés par IA, la
plupart ont évolué pour devenir relativement bienveillants et
ne diffuser que des suggestions discrétes sur les biens, infor-
mations et services susceptibles d’intéresser les personnes ci-
blées. Votre muse a aussi la possibilité de filtrer les publicités
indésirables. Et s’il est trés certainement possible de créer des
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Pendant la Chute, les Titans ont attaqué
en usant de diverses formes d'intrusions
RA et en ligne qui incapacitaient leurs
cibles ou au moins interféraient avec
elles. Les plus basiques de ces intru-
sions étaient des illusions RA destinées
a modifier la perception que les gens
avaient de leur environnement physique,
le changeant en quelque chose de radica-
lement différent de la réalité. Ces illusions

poussaient leurs victimes a attaquer leurs
semblables et inspirérent des paniques
collectives. Des versions plus évoluées
furent aussi utilisées, affectant spécifi-
quement les éléments empathiques de la
RA pour déclencher de la peur et d'autres
réponses émotionnelles. D'autres enfin
fonctionnaient en surchargeant leurs
cibles de signaux d'entrée sensoriels
si puissants qu'ils outrepassaient les

filtres, infligeant de sévéres dommages
neurologiques.

Mais en dépit des rumeurs et des
angoisses quant a ces prétendus « pira-
tages Basilic » — ces attaques par signal
d'entrée visuel ou sensoriel qui peuvent
théoriquement corrompre et détourner
I'esprit humain en exploitant la maniére
dont le cerveau traite les données — au-
cun rapport crédible n'a été vér

LE TEMPS DE LECLIPSE
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publicités capables de passer outre les filtres des muses, de
telles opérations seront généralement illégales.

Les intrusions RA indésirables sont également limitées. Lors
des premiers moments de la technologie RA, les utilisateurs
rencontraient de sérieux problémes, se faisant surcharger de
signaux d’entrée qu’ils n’avaient pas sollicités et qui les dis-
trayaient — comme ils furent nombreux 2 le faire remarquer, le
voile créé par les spams RA et autres intrusions était particu-
lierement épais, et les préférences du réseau et les lois s’adap-
terent pour empécher de telles invasions. Aujourd’hui, les gens
attendent pour la plupart de pouvoir non seulement faire ’ex-
périence des données qu’ils recherchent ou qui pourraient les
intéresser, mais ils espérent aussi que toute donnée indésirable
disparaitra tres vite. Dans Eclipse Phase, il n’est pas simplement
ennuyeux et perturbant d’étre entouré de données RA indési-
rables, C’est aussi assez effrayant puisque cela implique qu’il y
a un sérieux probléme sur la toile de I’habitat ou avec 1’équi-
pement électronique de la personne — cela peut méme signifier
que Phabitat tout entier est la cible d’une attaque informatique.

ERISTENCE BRSSE-TECHNOLOGIE

Plus de 95% de I’humanité occupe des morphes créés arti-
ficiellement. La majorité posséde les implants de base, et
la plupart des autres portent des ectos a écran rétinien ou
d’autres périphériques simples permettant a I'utilisateur de
percevoir le vaste réseau d’informations qui I’entoure et d’in-
teragir avec lui. Cependant, les moins de 4% restant de la
population occupent des morphes basiques ou épisseurs, sans
implants de base et dépourvus de I’accés aux ectos et autres
technologies de base.

Lecto représentant une dépense mineure et une piéce d’équi-
pement essentielle a la vie dans le systéme solaire, les individus
non-équipés de ce genre de technologie appartiennent aux
cercles les plus bas de I’échelle sociale. On trouve parmi eux
les plus pauvres des habitats les plus en marge, et la plupart
sont esclaves ou dans une situation a peine plus enviable. Les
classes sociales les plus basses de la République Jovienne n’ont
pas d’acces a I'infotech personnel, pas plus que les populations
les plus pauvres asservies aux hypercorps et au Consortium
Planétaire, spécialement sur la Lune et sur Mars. Ces individus
sont soit des criminels engagés aux travaux forcés, soit des
personnes dépourvues de toute compétence utile. En général,
ils sont assignés aux seules basses besognes physiques que des
IA ne pourraient pas mieux réaliser.

Labsence d’acces a la toile fait de ces malheureux « zé-
ros » des handicapés mentaux et sociaux, incapables de per-
cevoir toute la richesse qu’offre la RA et ce que la plupart
des gens considérent comme acquis. Ils sont également inca-
pables de communiquer avec qui que ce soit hors de portée
de voix et ne peuvent pas accéder aux informations les plus
basiques comme les indications de circulation ou les tarifs
des magasins. Lorsque C’est nécessaire, les directeurs et res-
ponsables des groupes de zéros leur autorisent ’accés a des
« navigateurs réseau » portatifs. Ces outils ressemblent aux
terminaux physiques que lon trouvait communément au
XXI¢ siecle et leurs fonctionnalités sont limitées, interdisant
par exemple les communications et limitant les recherches
sur la toile a des sujets soigneusement filtrés.

Du fait de leur incapacité a accéder a la toile et a la RA, les
zéros sont a la limite d’étre intégralement isolés de tous les
autres : ceci implique qu’il leur est impossible de s’organiser
de manieére efficace ou de poser de réels problémes a ceux
qui les contrdlent. Dans ensemble du systéme extérieur, on
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a tendance a considérer I’existence des zéros comme I'un
des plus grands crimes commis contre I’humanité par le
Consortium Planétaire et la République Jovienne.

VIE, MORT ET MORPHES

La mort n’est plus une certitude pour la transhumanité, mais
elle reste possible. Au cours de la décennie qui a précédé la
Chute, la majorité de ’humanité s’était plus ou moins faite
a I'idée que Pimmortalité était la, entre ses mains. Puis, en
quelques petites années, les Titans ont balayé plus de 90% de
notre population. Face a ’horreur de tant de morts gratuites,
les efforts déployés pour la survie des humains restants sont
devenus une priorité absolue. Maintenant, les technologies
de 'immortalité — transferts, piles corticales et autres mer-
veilles — sont devenu des lieux communs.

Lensemble des habitants du systéme solaire est aujourd’hui
habitué a ces concepts (a ’exception des bioconservateurs les
plus engagés). Tout le monde s’attend donc a vivre pour tou-
jours avec ses amis, sa famille et ses ennemis. Mais bien que
la mort soit rare désormais, elle existe encore. Des accidents
graves peuvent détruire la pile corticale et le cerveau, I’ego
peut se voir balayé, effacé en chatiment de certains crimes
odieux — et les procédés d’exécution sont bien plus compliqués
aujourd’hui qu’ils ne ’étaient quelques années en arriére.

Pour tous les gens (a4 I’exception de ceux qui sont trop
pauvres pour se payer un nouveau morphe), les morts non-
définitives sont un désagrément comparable a ce que les po-
pulations du XX¢ siécle voyaient comme des malheurs rela-
tifs, comme un bras cassé ou une vilaine grippe intestinale.
Dans la majorité des habitats, étre responsable de la mort
temporaire de quelqu’un, qu’il s’agisse d’un acte volontaire
ou d’un accident, impose de couvrir les frais de son ré-enve-
loppement dans un morphe identique, plus particuli¢rement
si cette personne ne posséde pas d’assurance morphose. Ceux
qui ont eu 2 mourir temporairement peuvent s’attendre a
recevoir la visite de leurs proches, aprés la morphose, ainsi
qu'une flopée d’e-cartes et peut-étre de petits cadeaux de
leurs collegues et connaissances, tous exprimant leur com-
passion pour cette mort inopportune et leur souhaitant un
bon retour dans le monde des incarnés physiques. Léchange
de ces « cadeaux de vie » est une sorte de marque d’apparte-
nance, une véritable coutume qui s’est ancrée dans de nom-
breuses professions, comme chez les employés des services
d’urgence dont les membres risquent régulierement leur vie.

Choisir de changer de morphe sciemment ou de devenir
infomorphe pour un temps se congoit différemment. En prin-
cipe, les personnes prennent un jour ou deux entre leur déci-
sion de changer de morphe et le ré-enveloppement : pendant
ce temps, la politesse veut que I’on informe tous ceux que ’on
connait bien et ses collegues de la morphose a venir. En plus
des visites personnelles, des appels et e-cartes informant de
la date de I’événement, celui qui se ré-enveloppe est tenu de
fournir une photo de son nouveau morphe afin que les autres
puissent le reconnaitre facilement. Notez toutefois qu’il est
considéré comme maladroit (voire grossier) de fournir des
détails sur ses nouvelles améliorations lorsque ’on s’incarne
dans un morphe meilleur par sa qualité ou son modéle. Dans
les jours qui suivent la morphose, on organise généralement
une petite « féte de morphose » afin de présenter a tous ceux
que P’on connait son nouveau morphe. Selon la fortune, la
renommée et la sociabilité de I’individu, ces fétes se déclinent
en de somptueuses réceptions dans des salons d’hotel ou en
petites réunions intimistes chez I’intéressé.
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LE SAVOIR PERDU

Les connaissances et informations accumulées sur
Terre, couvrant |'histoire de I'intelligence humaine,
représentent d'impressionnantes masses de données.
Méme avant la Chute, de nombreuses colonies orbitales
avaient déja acquis des archives complétes sur les an-
ciens savoirs et les anciennes créations de I'humanité,
incluant des copies de chaque livre, tableau, chanson,
film, programme télé, console de jeu, journal et article
de magazine jamais transposé en format numérique,
ainsi que les sauvegardes de toutes les archives internet
de la Terre. Mais beaucoup de programmes destructeurs
libérés pendant la Chute ont corrompu ces bases d’infor-
mations, les effacant parfois completement.

Cela veut dire que ce qui reste de I'histoire et des
données archivées de la Terre est inégal et incomplet.
L'ensemble a survécu, mais quelques trésors ont été
définitivement perdus. En particulier, les informations
datant de I'époque de la Chute elle-méme sont tres dif-
ficiles a trouver étant donné les attaques répétées que
les Titans ont lancées sur les systemes d'information.
Les données prioritaires qui ont été tenues a I'écart du
domaine public, conservées a |'abri derriere les portails
électroniques de la Terre, ont trés probablement été
perdues, excepté pour quelques hypercorps qui sont
parvenues a les rapatrier in extremis.

La récupération de données perdues est un commerce
lucratif pour les pilleurs et archéologues, mais s’aventu-
rer dans les coins dangereux de la Terre ou au milieu de
ses habitats en ruines, détruits au cours de la Chute, est
quelque peu risqué. |

On regarde la mort définitive d’une toute autre maniére.
Puisqu’il s’agit de quelque chose de plutot rare et de com-
pléetement inattendu, les vieux rites funéraires ont disparu
pour laisser place a de nouvelles traditions. Comme ces
morts définitives rappellent a ceux qui restent les milliards de
morts survenues durant la Chute, les nouveaux rituels qui les
entourent sont 1a pour honorer 2 la fois la mémoire de celui
qui vient de mourir et celle de toutes les victimes de la Chute.

LOISIRS ET MEDIAS

Une somme considérable d’informations a survécu a la Chute
de la Terre, et un grand nombre de transhumains modernes
gagnent leur vie en créant de nouvelles chansons et histoire, de
nouveaux reportages ou autres médias. Tout ceci est aisément
et rapidement accessible par implant basique, ecto ou (plus ra-
rement) avec les archaiques terminaux physiques. Cependant,
la plupart de ces supports ne satisfont pas beaucoup de monde
et nombre d’entre eux sont de qualité médiocre. De fait, il n’est
pas rare de voir les humains employer deux systémes de fil-

trage pour trier les médias auxquels ils pourraient s’adonner.

Le premier filtre consiste en 1’évaluation de la popularité
et des critiques faites pour ces médias : en effet, chaque pro-
gramme d’information ou de divertissement recoit une note,
souvent basée sur les commentaires et jugements des critiques
ayant les plus hauts scores de réputation et qui partagent
avec les consommateurs leurs avis sur les qualités et défauts
des sujets. Les TA spécialisées procedent également a des éva-
luations a partir des avis des consommateurs de facon a ce
que chacun puisse suivre les avis des critiques qu’il connait
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et puisse mettre la main sur les divertissements et médias glo-
balement populaires ou spécifiquement appréciés dans leur
niche démographique et sous-culturelle particuliére.

La deuxiéme couche de filtre, c’est la muse de I'individu. Les
muses apprennent les gofits et savent reconnaitre les humeurs
de leur utilisateur, avec ces éléments, elles recherchent et re-
commandent automatiquement des médias particuliers. Vous
pouvez ainsi tout faire, depuis demander a votre muse de vous
sélectionner quelque chose susceptible de vous plaire ou de
vous trouver quelque chose qui remettra vos idées en questions,
jusqu’a lui demander de fouiller dans tous les nouveaux évene-
ments susceptibles de vous intéresser. Les muses se servent de
leur compréhension de I'utilisateur et de ses préférences, combi-
née aux évaluations et commentaires, pour opérer leurs choix.
Vous pouvez méme régler votre muse de maniere a ce qu’elle
édite et modifie intégralité des médias pour qu’ils répondent
mieux a vos centres d’intérét ou préférences. Dans les cas les
plus extrémes, un tel procédé peut finir par fausser compléte-
ment les informations et les amener a un stade ou elles n’auront
plus rien & voir avec la réalité des événements. Ce méme pro-
cédé est employé pour rendre plus attrayants les personnages
et leurs dialogues dans les romans et les films. Il n’est pas inha-
bituel de voir les muses supprimer des parts entiéres de faits
d’actualité ou d’articles au prétexte que I’utilisateur n’en a cure.

Evaluations, critiques et muses offrent donc a Iindividu
la possibilité d’éviter une surcharge de médias, mais ils ren-
forcent également les barriéres sous-culturelles. Beaucoup ne
cherchent que des médias et nouvelles d’information qui as-
soiront un peu plus leurs idées et croyances. Les xénophobes
n’ayant aucune confiance en les non-humains, que ce soit des
pieuvres surévoluées ou des Courtiers, se nourrissent ainsi
souvent (voir exclusivement) d’infos et de fictions RA met-
tant en scéne des extra-terrestres malfaisants et des animaux
surévolués retors responsables de crimes épouvantables. De
la méme facon, on trouve des gens qui ne s’intéressent qu’a
leur propre petit habitat et qui s’arrangent pour que leur
muse altére les nouvelles du monde extérieur de fagon a ce

META-CELEBRITES

MU 1

qu’elles ne prennent en compte que la maniére dont les éve-
nements extérieurs pourraient affecter leur station.

Les personnes appartenant a des ensembles sous-culturels
et démographiques différents vivent littéralement dans des
mondes différents. Et Punique force a I’ceuvre contre cette sépa-
ration, c’est le fait que la majorité des gens ne souhaite suivre
que les vies et opinions des personnes ayant les plus hauts score
de réputation. Souvent, ces individus réputés en sont arrivés la
par leur intérét pour un trés large éventail de sources d’infor-
mations et par leur volonté d’interagir avec celles-ci ou tout au
moins d’en prendre connaissance. De ce fait, préter attention
aux opinions d’une célébrité hautement réputée peut expo-
ser les gens a des informations dont ils n’auraient probable-
ment pas pu prendre connaissance autrement. Dans de nom-
breux habitats, les muses chargées de la diffusion des médias
marquent certaines informations comme étant suffisamment
importantes pour outrepasser les filtres des muses. Ce phéno-
meéne de marquage est normal et répandu dans certains habi-
tats, alors que d’autres ne le réservent qu’aux informations les
plus capitales qui pourraient notamment permettre de sauver
des vies. Outrepasser les filtres des muses pour d’autres raisons
moins essentielles est considéré comme une grossiére invasion
de ’espace privé et peut méme constituer un crime.

LOISIRS PRINCIPAUR

Les sources les plus communes de distraction électronique sont
les vidéos, les jeux vidéo, les mondes RV, les LEx et les jeux RA.

VIDEDS ET JEUX VIDED

Les vidéos sont un loisir passif dont on peut profiter en tant
que distraction audiovisuelle haute-résolution ou en tant
qu’expérience complétement immersive ou le spectateur
pourra améliorer ’expérience proposée en partageant les res-
sentis éprouvés par un des personnages principaux a travers
son odorat, son sens du toucher, sa perception visuelle ou son
sens du gout. Profiter du spectacle d’un point de vue pure-
ment visuel et auditif est assez semblable au fait de regarder

Comme I'a trés vite découvert la culture
industrielle, biotechnologies et morphose
sont rapidement entrées en conflit avec
I'habitude qu’ont les médias de ne pointer
les projecteurs que sur des icones spéci-
fiques. Quand il est a la portée de tous de
sculpter son corps, les beautés du grand
monde doivent étre plus que de beaux
visages. Plus problématique encore, I'inté-
rét du public pour les stars commenca a
vaciller quand les célébrités se lancérent
dans de réguliers changements d'appa-
rence, au point qu'il n'était plus possible
de les reconnaftre instantanément.

L'une des réponses de I'industrie du di-
vertissement fut la mise en avant des méta-
célébrités — des icones construites sur des
personnages plutét que sur des personnes
réelles. Chaque méta-célébrité a son
propre morphe unique, customisé, et taillé

sur mesure (ainsi que trés coliteux), mais
les personnes réelles qui I'incarnent (ou s'y
incarnent) ne cessent de changer. L'actrice
Angélique Stardust, par exemple, était une
personne bien réelle autrefois mais n'est
désormais plus qu‘un personnage que des
dizaines d'autres ont incarné depuis I'élé-
vation de I'originale au rang de vedette,
en I'an 3 avant-Chute, et aprés qu'elle se
soit empressée de vendre les droits de sa
célébrité a Expéria. Dans le méme style,
le don juan oscarisé, Juan Nguyen, n'est
qu'un personnage monté de toute piéce et
entierement inspiré d'un célébre héros de
films d'action, mort et disparu pendant la
Chute. Beaucoup de méta-célébrités sont
fagonnées a partir de personnages fictifs :
la bad girl Sun Mi Hee n’est pas différente
hors antenne du personnage de super-mé-
chante qui I'a rendue célébre, n'allant nulle

part sans emporter avec elle son fameux
couple d'inquiétants léopards intelligents.
Les acteurs endossant le réle d'une méta-
célébrité sont souvent soumis a psychochi-
rurgie afin de mieux tenir leur réle.

Les personnages de méta-célébrités
sont gérés, vendus et promus comme des
produits médiatiques afin d'attirer |'atten-
tion de certains groupes de consomma-
teurs. Méme s'ils jouent un certain réle
dans les cercles de I'hyper-élite, les per-
sonnalités célebres et authentiquement
brillantes portent souvent sur les méta-
célébrités un regard au mieux amusé, au
pire plein de mépris — méme si certains
ont appris a la dure a ne pas sous-estimer
(et a ne pas se mettre a dos) les petites
armées d'ingénieurs des médias qui se
cachent derriére chaque cliché soigneuse-
ment étudié d'une méta-célébrité. »
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un vieux film du XX¢ siecle, a la différence que le spectacle est
interactif et en 3D. Par opposition, un vrai spectacle sensoriel
donne plus 'impression de vraiment faire partie de Ihistoire.

La plupart des enregistrements vidéo modernes permettent
de choisir différents themes et décors selon les préférences : le
spectateur peut donc adapter le contenu de ce qu’il visionne,
y compris le niveau de violence, le type de sexualité préféré et
I’apparence de certains ou de tous les personnages centraux.
Beaucoup de vidéos offrent également la possibilité de choi-
sir entre plusieurs fins alternatives, selon que ’on préférera
voir une fin heureuse, aigre-douce ou carrément noire. Il en
résulte que deux personnes regardant le méme film peuvent
tout a fait vivre une expérience intégralement différente 'une
de Iautre en fonction des options choisies.

Les jeux vidéo marchent comme les vidéos au détail pres
qu’ils sont plus souples. Dans un jeu vidéo, le joueur ne se
contente pas de vivre Phistoire avec le protagoniste — il devient
le personnage principal du jeu, fagonnant I’histoire par ses
propres actions, comme dans les jeux vidéo les plus sophisti-
qués du début du XXI siécle. Certains jeux permettent de faire
jouer ensemble jusqu’a une dizaine de participants ou de relier
des milliers de joueurs via la toile ; d’autres sont congus pour
un unique joueur. Le degré de liberté qu’offrent les jeux vidéo
est variable. Certains se présentent comme des univers comple-
tement interactifs, similaires 2 de nombreux mondes RV, avec
seulement quelques personnages contrdlés par des IA. D’autres
sont de conception beaucoup plus simple et limitée, le degré
d’interaction des personnages se limitant a quelques décisions
majeures. La frontiére réelle entre vidéos de divertissement et
jeux vidéo est relativement floue, mais les deux supports sont
congus a la fois pour une utilisation en solitaire ou en réseau
restreint. Enregistrements et jeux vidéo sont les formes les plus
courantes de divertissement ; les vidéos, films et jeux vidéo éla-
borés sur Terre avant la Chute dominant le marché.

LER

La Lecture d’Expérience est un type spécifique de « clip », un
enregistrement contenant toutes les impressions sensorielles
d’un unique individu. La population du systéme solaire me-
nant dans I’ensemble une vie plutot calme et a I’abri du risque,
les gens sont naturellement friands d’expériences intenses et ils
profitent des LEx pour vivre comme s’ils y étaient des aven-
tures telles que ’escalade du Mont Olympe, ou comme le fait
de passer toute une journée au sein des habitats privés les plus
fastueux et exotiques, de se lancer dans une mission de récu-
pération sur Terre, ou encore de jouer les gatecrasheurs. Les
LEx les moins sensationnelles font ’objet d’'un marché paral-
lele florissant ou ’on trouve des enregistrements de personnes
commettant toutes sortes de crimes violents ainsi que des LEx
de véritables fusillades opposant des criminels surarmés aux
forces de lordre, lesquelles se terminent souvent avec la mort
du morphe a travers lequel est vécue la scéne.

Quiconque est muni d’implants réseau peut créer une LEx
de ses expériences passées, et quiconque posséde un ecto ou
des implants réseau peut accéder a ces enregistrements senso-
riels. La vente de LEx particuliérement passionnantes, comme
un enregistrement de la premiére rencontre avec les Courtiers,
peut rapporter pas mal d’argent ou une sacrée réputation. La
plupart des LEx mélent a la fois les enregistrements sensoriels
et les pensées de surface de ’individu qui enregistre. Beaucoup
de personnes ne s’intéressent aux LEx que pour leur dimen-
sion sensorielle et trouvent que la présence des émotions et des
pensées du premier lecteur constitue un phénomeéne invasif et

dérangeant. Cependant, quelques aficionados des LEx esti-
ment au contraire que ’accés a Pintégralité de ’enregistre-
ment, incluant les émotions ressenties par le créateur, en fait
une expérience plus immersive encore, plus réaliste.

Parmi les fans de LEx, des minorités conséquentes
concentrent leur passion vers un ou deux créateurs de LEx au-
dacieux, des diffuseurs-LEx, qui proposent régulierement de
nouveaux enregistrements. Leurs fans les suivent et visionnent
chacun de leurs clips en profitant a la fois de ’expérience et de
leurs pensées et émotions. Certains de ces fans LEx en viennent
progressivement a s’intéresser davantage au créateur des clips
qu’aux expériences par elles-mémes. Ces fans en viennent d’ail-
leurs souvent a s’imaginer posséder une compréhension parti-
culierement claire du créateur en personne, jusqu’a s’identifier
au diffuseur-LEx ou a en tomber amoureux. La cerise sur le
gateau, C’est que les individus accédant trés régulierement aux
LEx d’une seule et unique personne commencent parfois a en
adopter les manies, habitudes et tournures de phrase. Pour les
diffuseurs-LEx les plus populaires, il peut étre assez perturbant
de voir ses expressions ou ses habitudes les plus idiosyncra-
tiques imitées par des centaines de milliers de personnes.

Quelques fans particulierement mordus — les LExomanes —
vont jusqu’a altérer leur morphe afin de le faire ressembler a
celui de leur diffuseur-LEx favori. Quelques LExomanes ob-
sessionnels tentent méme d’entrer en contact avec leur idole
ou tachent de I’épier, avec ’espoir de peut-étre intégrer 'un
de leurs clips. Dans la plupart des habitats et sous-cultures,
les LExomanes sont globalement vus comme des indivi-
dus menant de tristes vies dépourvues de sens. Quant aux
LExomanes les plus « hardcore », on les considére comme
instables et potentiellement dangereux.

JEUR RA

Dans les jeux en Réalité Augmentée (RA), les joueurs intera-
gissent a la fois avec les éléments du monde physique et avec
I’imagerie RA, qui réemploie (en les modifiant parfois) les étres
et les objets que voit le joueur. Par exemple, au lieu de voir un
autre joueur dans un morphe épisseur, ordinairement vétu, le
joueur d’un jeu RA pourra voir un affreux zombie pourris-
sant, une étrange forme de vie extraterrestre ou un soldat armé
jusqu’aux dents. Comme ces jeux autorisent les interactions
entre joueurs lorsqu’ils sont physiquement proches, les jeux
RA ont tendance a se concentrer sur un habitat ou une ville
spécifique. Il arrive cependant que des jeux RA s’étendent a
plusieurs habitats au sein d’une méme région culturelle.

La nature et I’intensité de ces jeux varient grandement. On
trouve des jeux a long-terme ou les participants incarnent des
espions parfaitement infiltrés ou tiennent d’autres roles tout
aussi uniques et exaltants. Les joueurs peuvent tenir n’im-
porte quel role, depuis le voyageur temporel en mission pour
empécher la réalisation d’une épouvantable catastrophe,
jusqu’a Pagent infiltré tentant de démasquer les horribles
complots des personnes infectées par les Titans au sein méme
de son habitat — et qui se font passer pour des concepteurs
de friandises, des assistants personnels, etc. Dans leur vie de
tous les jours, les joueurs échangent des messages entre eux
et avec les administrateurs du jeu. Certains de ces jeux RA
peuvent s’étendre sur plusieurs années : le plus long d’entre
eux a duré pres de vingt ans.

Les jeux RA a court-terme, de leur coté, durent de plusieurs
heures a quelques jours. Les individus en charge du contrdle
du jeu louent parfois un hétel, un parc ou des batiments pu-
blics pour la durée de la partie. Ces jeux sont presque toujours
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hautement spectaculaires et peuvent consister en n’importe
quoi, qu’il s’agisse de faire face a une grosse attaque de zom-
bies, a une invasion extraterrestre ou de participer a la simu-
lation d’un événement terrestre comme la prise de la Bastille
pendant la Révolution Frangaise. Ces jeux sont peut-étre
moins détaillés que les mondes RV ou que les jeux vidéo, mais
les joueurs en apprécient le coté immersif et le « réalisme »
qu’ajoutent leur présence et leur participation physique.

Comme les participants des jeux RA agissent dans le monde
physique, se langant parfois dans des actions qui peuvent
se révéler perturbantes ou dangereuses, les concepteurs de
jeux RA font trés attention a ce que tout se déroule sans
probléeme. Dans quelques anciens jeux RA, datant pour la
plupart de vingt ans avant la Chute, les joueurs se blessaient
parfois sérieusement. Certains concepteurs peu scrupuleux se
servaient méme de leurs jeux comme d’une couverture pour
de véritables braquages ou pour des actes terroristes, faisant
commettre leurs méfaits par des joueurs persuadés de n’agir
que dans le cadre du jeu. Depuis lors, des drones d’observa-
tion de la police gardent un ceil attentif sur les participants
des jeux RA. Dans presque tous les habitats, les personnes
qui dirigent les parties doivent se faire connaitre des autorités
et déclarer leurs jeux sous peine de grosses amendes.

MONDES RV

Les divertissements fournis par les mondes en Réalité Virtuelle
(RV) impliquent la création d’environnements simulés com-
plets et intensément immersifs — les simulespaces — ou la plu-
part des personnages principaux sont joués par des transhu-
mains ou d’autres étres doués de conscience. Contrairement
aux différents types de clips ou de jeux vidéo, les simulespaces
sont spécialement congus pour intégrer un grand nombre de
participants. Les mondes RV proposent une immense variété,
depuis la réplique de périodes et de lieux empruntés a I’his-
toire de la Terre jusqu’a des univers fantastiques élaborés et
complexes ou se mélent magie, dragons et autres merveilles.
On trouve aussi toute une série de mondes extraterrestres
et de décors fantaisistes ou des étrangetés comme le voyage
dans le temps sont tout a fait normales. Comme c’est le cas
avec les vidéos, les simulespaces les plus populaires sont ceux
qui reproduisent la Terre d’avant-Chute.

Les mondes RV peuvent contenir d’une douzaine de partici-
pants a des dizaines de milliers. Pour avoir une meilleure expé-
rience de jeu, les utilisateurs préférent accéder au simulespace
en se connectant physiquement a des serveurs électroniques.
Ceux-ci offrent une meilleure qualité de jeu et permettent de
limiter les interruptions et coupures par rapport aux connec-
tions wifi. Puisqu’une fois plongé dans la réalité virtuelle, on
se retrouve complétement coupé de son corps, les utilisateurs
installent souvent leur morphe dans un caisson ou dans un fau-
teuil spécial le temps du jeu. Les salons RV mettent par exemple
des cosses électroniques privées a disposition des joueurs afin
qu’ils puissent se connecter physiquement. De nombreux habi-
tats sont également équipés de systémes électroniques spéciale-
ment réservés a cet usage afin que les joueurs puissent confor-
tablement profiter de la RV depuis leur domicile.

En raison de la distance et des décalages de communication
entre les habitats, les simulespaces en ligne les plus fréquentés
gerent les habitats comme des royaumes séparés, limitant les
interactions entre joueurs venant d’autres habitats/royaumes.
La popularité de certains mondes RV, comme ’Empire Doré
qui prend place dans I’Angleterre des années 1880, est telle
qu’un individu quittant un habitat/monde pour un autre peut

e Y

continuer a jouer avec pour seule différence la compagnie de
nouveaux joueurs.

Une autre caractéristique particuliére aux décors RV est
qu’on y trouve de nombreux joueurs infomorphes, y compris
des réfugiés infomorphes. Méme si les petits nouveaux eux-
mémes sont capables de distinguer les personnages tenus par
des TA des PJ « réels », il n’y a aucun moyen de savoir si un
joueur posséde un corps physique ou non.

DIVERTISSEMENT PHYSIQUE

En plus de ce vaste choix de divertissements électroniques (ou
a acces électronique), les gens profitent toujours d’une large
variété de sports physiques comme le football ou les courses
aériennes a gravité réduite pour lesquelles les participants
enfilent des ailes et s’engagent dans des concours de vitesse
et d’acrobatie. La possibilité de guérir toute blessure dans
une cuve de soins et notre capacité a extraire la pile corticale
d’un corps mort ou mourant afin de la placer dans un nou-
veau morphe ont permis I’émergence d’une nouvelle gamme
de sports extrémes. Une dizaine d’années avant la Chute, des
personnes avaient déja commencé a comprendre qu’en dehors
de circonstances exceptionnelles, elles ne pouvaient pas mou-
rir, a moins de le vouloir. Cela marqua le départ d’une bréve
mode des sports extrémes et poussa méme quelques amateurs
fortunés a se suicider a répétition par jeu, en ceuvrant a tuer
leur morphe par tous les moyens les plus inhabituels. La Chute
et la mort définitive de plus de 90% de ’humanité diminuérent
considérablement lattrait de ces jeux avec la mort pendant
plusieurs années. Aujourd’hui, se tuer dans le seul but d’expé-
rimenter la mort est au mieux considéré comme de mauvais
golt, et pour beaucoup, ce comportement minimise la gravité
des pertes subies au cours de la Chute. Si les loisirs dangereux
(voire mortels) bénéficient a présent d’un regain d’intérét, le
suicide comme expérience reste un passe-temps controversé et
douteux, et ceux qui le pratiquent sont vus comme des désaxés.

Dans certaines sous-cultures, c’est le duel qui a fait office de
lubie pendant presque une décennie. Epées, couteaux, pistolets
de duel et balles a téte molle comptent parmi les choix les plus
courants pour cette activité, aucune de ces armes ne représen-
tant un grand danger pour la pile corticale et la plupart ne
tuant pas instantanément. Il existe cependant des options plus
exotiques, comme les duels aériens menés avec des ULM aux
ailes pourvues de lames. En de rares circonstances, les duels
se font dans I’espace, avec des combinaisons pressurisées
non-blindées. Certains groupes criminels se font de P’argent
en organisant des duels clandestins ; ce sont les biomorphes
contre les robots, les robots contre les surévolués, et ainsi de
suite. Les tournois les plus minables mettent en scéne des com-
bats de fosse révoltants opposant les sauvegardes illégalement
acquises de quelques malheureux que ’on enveloppe pour
laffrontement dans des animaux non doués de conscience et
souvent équipés de matériel cybernétique létal. En général, les
créatures lachées dans I’aréne sont complétement ravagées.

A cbté de ces loisirs, les sports dangereux, autres que les sports
de combats, sont également trés appréciés. Les compétitions
d’escalade de haut-niveau sur Mars se font ainsi le plus sou-
vent sans équipement de sécurité. Des compétitions similaires
existent dans de nombreux habitats équipés de murs d’escalade
artificiels, ainsi que des compétitions régulieres de freerun dans
presque chaque ville et habitat. On trouve également toute une
catégorie de sports, comme le plongeon ou le parachutisme, ot
la perfection de la performance prime sur le fait d’éviter I’acci-
dent ou la mort. De fait, dans la catégorie pour morphes non
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modifiés afin de survivre aux impacts violents, les records de
plongeon de haut vol reviennent a des individus qui, a arrivée,
nécessitent un ré-enveloppement immédiat ou un séjour en cuve
de soins pour avoir pourtant explosés les précédents records.

POLITIOUE ET POUVOIR

La politique a une place toute aussi importante dans les
colonies du systéme solaire qu’elle en avait sur Terre, mais
elle est radicalement différente d’alors. Habitats ou groupes
de stations sont des entités politiques distinctes les unes des
autres, et nombre de ces habitats sont farouchement indépen-
dants. Les seuls endroits ou peuvent exister de grandes enti-
tés politiques sont Mars et Titan, des mondes difficilement
habitables, et il faut considérer que la population de Titan
est pourtant moins importante que celle de la plupart des
grandes villes terriennes d’avant-Chute.

LE SUSTEME INTERIEUR

Les nations n’existent plus, elles ont été remplacées par de
nouvelles entités politico-économiques qui, méme si la Chute
n’avait pas eu lieu, auraient été vouées a emprunter les sentiers
de la domination : les hypercorps. Si le systéme intérieur compte
une multitude de colonies et habitats indépendants, il est surtout
dominé par les hypercorps. Afin d’atténuer les conflits qui les
opposent et de promouvoir la survie de la transhumanité, plu-
sieurs hypercorps ont forgé une alliance que I’on connait sous
le nom de Consortium Planétaire : cette alliance gouverne la
plus grande partie de Mars et est responsable du projet, actuel-
lement en cours, de terraformation de la planéte. Elle controle
également plusieurs dizaines d’autres habitats et de nombreuses
bases lunaires, principalement celles qui sont investies de prés
ou de loin dans le colossal effort de terraformation de Mars.
Mars abritant plus de 40% de la population transhumaine
rescapée, la majorité des humains vit désormais sous la loi

des hypercorps et/ou du Consortium Planétaire. A la suite

de la Chute, les hypercorps se sont fixées trois objectifs ma-
jeurs : reconstruire le systéme solaire, se protéger de toute
attaque (qu’elle vienne des Titans ou d’ailleurs) et accroitre
leur puissance tant politique que financiére. Par extension,
leur deuxiéme objectif intégre aussi la protection de tous les
habitats et colonies contre une nouvelle Chute. Hypercorps

- # =i
et Consortium Planétaire se montrent particulierement
habiles dans la réalisation de leurs objectifs. Et comme les
rébellions populaires et la protestation générale n’aident pas
a atteindre ces buts, elles ont aussi démontré un certain talent
pour maintenir la sécurité parmi la population des habitats et
des colonies sous leur controle, pour conserver aux habitants
un bien-étre relatif et, dans le meilleur des cas, pour les gar-
der incapables de causer des problémes sérieux.

Constituant les entités les plus importantes et les mieux or-
ganisées du systéme solaire, les hypercorps, et le Consortium
Planétaire en particulier, occupent une position de choix pour
assurer la protection des populations occupant leurs habitats
et colonies. Mais cette protection se fait au prix de la liberté.
Vivant dans des habitats basés sur les économies transitoires
(p- 61), les populations des colonies controlées par les hyper-
corps sont suffisamment fortunées pour ne pas avoir a s’in-
quiéter de mourir de faim ou de se retrouver dans le besoin. Et
puisque les hypercorps sont vivement opposées au bio-conser-
vatisme, quiconque ayant les moyens de s’offrir morphes ou
augmentations quels qu’ils soient est libre de le faire tant qu’il
ne s’agit pas de s’équiper d’armements susceptibles d’étre uti-
lisés contre I’habitat ou ses habitants. Cependant, en échange
de la sécurité et de la relative prospérité que permet la présence
des hypercorps, les habitants se doivent de renoncer a expri-
mer plus que des critiques purement symboliques contre les
hypercorps du Consortium Planétaire.

LES POUVOIRS DES HYPERCORPS ET DU CONSORTIUM PLANETAIRE

Hypercorps et Consortium sont les seules entités politiques
majeures du systéme solaire a n’étre pas de dimension locale
(a Pexception peut-étre de I’Alliance Autonomiste, qui évoque
cependant davantage un pacte d’entraide qu’une entité poli-
tique unifiée). Toutes les autres entités politiques sont basées
sur une unique localité. Mais les hypercorps, elles, dépassent
le cadre local avec des branches et bureaux dans tout le sys-
téme solaire, répondant aux besoins des populations de Pluton
a Mercure en passant par toutes les positions intermédiaires.
Alors que la plupart des hypercorps possedent d’immenses
installations de production et de transformation sur Mercure
ou Vénus, exploitant les abondantes ressources d’énergie de
la premiere et la chimie complexe de la seconde, la majeure
partie du travail qu’elles effectuent engage le développement
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de nouvelles technologies et de nouveaux modéles de cornes
d’abondance, des développements et recherches pouvant étre
réalisés de n’importe ou avec un acceés a la toile.

En plus de leurs bases sur Mercure, Vénus et dans les autres
endroits de richesse égale en ressources, les hypercorps entre-
tiennent des stations de fabrication et des stations dédiées a
la recherche a travers tout le systéme solaire. Parmi les infras-
tructures les plus connues, on compte les immenses chantiers
spatiaux de Starware, dont les plus imposants se trouvent sur
la Lune et sur Pastéroide Vesta, et ’énorme usine d’antima-
tiere d’Omnicor, en orbite autour de Mercure. Mais il existe
aussi beaucoup d’autres structures moins connues comme
les mines automatisées appartenant au mystérieux groupe
Zbrny, situées dans la Ceinture d’astéroides principale et au
milieu des anneaux de Saturne, et I'usine de qubits Nimbus,
dans l'orbite de Mars.

Les installations de recherches secrétes et protégées sont
encore plus nombreuses, et certaines sont si bien cachées
qu’elles ne sont en principe accessibles que par intermédiaire
de diffuseurs d’ego hautement sécurisés. On y effectue toutes
sortes de recherches mystérieuses, et souvent extrémement
dangereuses : expériences sur les reliques des Titans, tentatives
de développement de nanotechnologies autoreproductrices,
création de trous noirs artificiels miniatures, etc. Clips, films
et jeux vidéo regorgent d’histoires de catastrophes étranges se
déroulant dans ce genre de stations, et de voleurs héroiques
y dérobant des merveilles extraordinaires. La réalité de ces
centres de recherches corporatistes secrets est pourtant plus
banale. Mais il arrive pourtant que I’on y réalise des merveilles
— et que Pon reporte, & ’occasion, des catastrophes, lesquelles
impliquent souvent les reliques des Titans.

Parfois, le siége de ces hypercorps est aussi un lieu secret,
gardé et protégé, comme c’est le cas pour le quartier-général
du légendaire Groupe Zbrny. Des rumeurs et des contes variés
circulent sur ces endroits ou espions, voleurs et reporters plus
téméraires les uns que les autres tentent régulierement d’entrer,
sans grand succes. Ces tentatives, en particulier celles des vo-
leurs et espions incompétents, se paient au prix fort, ce qui in-
clue la mort temporaire (voire définitive) des infortunés intrus.

Les hypercorps possédent et dirigent également un cer-
tain nombre d’habitats dont beaucoup servent avant tout de
foyers a leurs employés. Mais dans nombre d’entre eux, au
moins la moitié de la population est composée de simples
résidents du systéme solaire qui ne font qu’y vivre. Bien que
beaucoup moins controlées et réglementées que les structures
de recherches ou de fabrication des hypercorps, ces colonies
sont aussi sujettes a une réglementation et a une sécurité plus
importante qu’au sein des habitats controlés par les autono-
mistes aux limites du systéme solaire.

Ces stations sont des lieux exceptionnellement siirs et sécu-
risés. Les habitants ont acces aux toutes derniéres productions
des hypercorps propriétaires et de leurs corporations alliés.
Les habitats hypercorps ont tous leurs propres compagnies de
sécurité, ou quelque contrat de défense avec une compagnie de
sécurité privée, telle qu’Action Directe ou Medusan Shield, qui
accepte de protéger les habitants contre les menaces éventuelles
des agents des Titans, des saboteurs fanatiques et autres.

Ces forces de sécurité protegent également les hypercorps
contre toute menace aux intéréts de ces derniéres. Dans la plu-
part de ces habitats, les résidents jouissent d’une grande liberté
d’expression ainsi que du droit de disposer biologiquement
d’eux-mémes. Cependant, toute menace potentielle aux hyper-
corps ou a leur personnel, de la simple désobéissance civile a
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la tentative de sabotage, est traitée avec sévérité, les crimes les
plus graves conduisant a I’asservissement forcé et, parfois, a
I’édition mentale forcée (cf. Psychochirurgie, p.228). Presque
tous ces habitats pratiquent les systémes d’économie transitoire
(p. 61) et ’ensemble des résidents bénéficie d’un niveau de vie
élevé pour compenser les restrictions imposées a leurs compor-
tements. Dans les colonies plus indépendantes de la Ceinture
et du systeme extérieur, beaucoup d’habitants se plaignent de
la nature répressive des habitats ultra-contrdlés des hypercorps,
mais les résidents de ces lieux préferent leurs vies protégées et
leur sécurité a I'intimidante liberté qu’offre le systeme extérieur.

Afin de diminuer les dissidences et oppositions, les habitats
contro6lés par le Consortium Planétaire, et par les hypercorps,
ont institué des votes sur un grand nombre de problemes.
Evidemment, ces consultations de ’opinion publique ne sont
prises en compte que pour les sujets n’étant pas classés comme
« question de survie pour I’habitat », « politique ou gestion
corporatiste » ou « question de sécurité », ce qui exclut tous
les sujets relatifs (ou reliables) a la sécurité, et aux questions
de profits ou de productivité pour les hypercorps impliquées.
Les votes sur de telles questions sont effectués a titre purement
consultatif, ce qui veut dire qu’ils sont tout simplement ignorés
s’ils entrent en conflit avec les programmes des hypercorps.

Si ces habitants peuvent voter pour de nouvelles vacances
célébrant quelque figure importante ou s’exprimer sur Pendroit
ou établir un nouveau parc et sur son agencement, les lois ré-
glementant la servitude, la sécurité de I’habitat, le maintien de
ordre et les autres sujets importants demeurent sous controle
des hypercorps. Ceci ne signifie pas pour autant que les résultats
des scrutins sont complétement ignorés. Si plus des deux-tiers
de la population exprime la méme opinion sur une question
particuliére, le Consortium ou I’hypercorp dirigeante s’arrange
généralement pour modifier sa politique de maniére a répondre
a cette demande sans mettre ses propres intéréts en danger. Par
opposition, s’il ne se trouve qu’un petit pourcentage d’habitants
mécontents face a une décision politique, leurs revendications
sont bien str ignorées, mais surtout, les forces de sécurité sont
chargées de garder un ceil sur ces groupes pour prévenir toute
éventuelle désobéissance civile ou autre forme de résistance.

En plus de ces installations particulieres et des habitats ultra-
sécurisés des hypercorps, ces derniéres possédent de nombreux
bureaux sur les stations et les colonies planétaires. Presque
tous les habitats ont un bureau Nimbus équipé d’un émetteur
longue-distance et, dans le cas des habitats les plus importants,
un communicateur IQ et ses installations pour permettre des
communications instantanées. Ces équipements sont accessibles
4 quiconque peut payer les cotisations Nimbus. Ecologene,
Skinesthésie et plusieurs autres hypercorps ont aussi leurs bu-
reaux sur de nombreux habitats. Tout habitat désireux d’inte-
ragir avec le reste de la transhumanité posséde au moins un
nceud Expéria automatisé. Dans les habitats les plus petits, ces
bureaux sont plus discrets et dirigés par des IA limitées ou des
infomorphes asservis. Pourtant, 'existence de ces bureaux est
absolument nécessaire au bonheur et a la poursuite de I’exis-
tence de la transhumanité. La plupart des hypercorps entre-
tiennent également un certain nombre d’employés dans tous les
grands habitats et dans la majorité des plus petits.

En raison du nombre encore important d’infomorphes
réfugiés, la majorité des nceuds Expéria sont dirigés par des
infomorphes asservis. Ils contrdlent et surveillent les IA locales
dans leurs recherches d’informations et gardent trace de tous
les développements intéressants ou importants et de toutes les
nouvelles. Ils servent aussi de reporters sur site au cas ou se



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

produirait un événement important. Si ’affichage et la mise a
jour des nouvelles d’un petit habitat est une tiche ennuyeuse,
I'infomorphe a habituellement droit & un contrat lui garan-
tissant le morphe de son choix et un ré-enveloppement dans
Phabitat de son choix au terme de sa durée d’engagement,
c’est-a-dire au bout de trois a cinq ans la plupart du temps.

De méme, tous les habitats, a I’exception des plus petits,
possédent des bureaux appartenant a Action Directe ou
Medusan Shield, ou les individus peuvent louer des consul-
tants en sécurité ou des gardes du corps, de la simple IA
au mercenaire surentrainé avec furimorphe complétement
équipé. Les mercenaires d’Action Directe et de Medusan
Shield vivent au sein de la station et embauchent souvent des
contractuels a court-terme pour les aider sur les boulots par-
ticulierement imposants ou difficiles. Les mercenaires com-
pétents peuvent finir par se faire engager a temps plein par
Action Directe ou Medusan Shield, mais comme les agents
sous contrat se voient souvent confier les tiches les plus dan-
gereuses et ingrates, beaucoup perdent vite tout intérét pour
le travail au service des hypercorps.

Les autres employés travaillant hors des offices locaux des
hypercorps vont du concepteur d’écosystéme au scientifique
ou technicien a louer, en passant par le conseiller financier
personnel gérant les fortunes des riches et puissants. Dans les
habitats importants et les colonies planétaires, les employés
hypercorps et contractuels privés engagés a court-terme repré-
sentent presque 20% de la population. Les contrats a court-
terme interviennent habituellement lorsque la charge de travail
au niveau local excede les capacités du personnel permanent.
Tous ces employés hypercorps occupent une position unique,
leur loyauté étant partagée entre leur habitat et leur hyper-
corp. Et en dépit de ce que préche la propagande hypercorp,
ces deux types de loyauté ne se recoupent pas toujours.

Du fait des délais inévitables dans les communications
usuelles, les autorités locales des bureaux hypercorps sont
souvent trés autonomes. Faire appel a leurs supérieurs situés
dans un autre habitat ou dans une autre installation pour
recevoir des instructions implique forcément un décalage
temporel important ou nécessite de passer par des commu-
nications IQ dont les qubits sont trés chers. En conséquence,
hormis pour les problémes les plus importants ou difficiles,
les directeurs locaux gérent eux-mémes toutes les questions
locales, signalant toute situation inhabituelle ou potentielle-
ment problématique aprés coup.

LE SUSTEME EXTERIEUR

Au-dela de l'orbite de Mars, ’influence des hypercorps et du
Consortium Planétaire est considérablement plus limitée. A
Pexception de la trés autoritaire République Jovienne, les
habitants du systeme extérieur jouissent d’une liberté bien
plus importante que ceux vivant dans le systéme intérieur. Et
pourtant, méme ici, la lutte entre volonté de liberté et désir de
sécurité occupe une part non-négligeable du débat politique.

LES LIBERTAIRES ET L'HERITAGE UTOPISTE

Au sein des premiéres colonies transhumaines dans Pespace,
déja vingt ans avant la Chute, des formes variées d’anarchisme
et d’idéologies libertaires coexistaient. Nombre de colonies du
systéme extérieur ont profité de cet héritage et de cet amour
de la liberté. Les nouvelles frontiéres dessinées par la coloni-
sation spatiale représentaient une fabuleuse opportunité pour
ceux qui désiraient échapper au systéme intérieur et a la Terre,
contrdlés par les hypercorps, afin de lancer leurs propres

organisations sociétales, davantage basées sur I’égalité et sur
’action collective, ou simplement pour expérimenter de nou-
veaux modeles sociaux. Au-dela de la Ceinture, I'influence des
hypercorps, déja bien occupées ailleurs, était suffisamment
faible pour donner aux colons les plus ingénieux la chance
d’entreprendre leurs projets sans risquer d’étre inquiétés. Les
éléments les plus radicaux maintinrent des liens ou grandirent
a partir des mouvements sociaux progressistes, indépendan-
tistes et socialistes, et depuis les insurrections terriennes, coa-
lisant les forces et cherchant le soutien nécessaire 1a ot il était.
D’autres dérobérent simplement aux hypercorps du systéeme
intérieur les ressources nécessaires, les acheminant clandesti-
nement vers leurs habitats en devenir. Il arrivait, dans quelques
cas, que des stations ou des vaisseaux entiers se mutinent, refu-
sant de se plier aux ordres des corporations pour continuer sur
leur propre voie. Au grand dam des hypercorps, poursuivre
et punir les fautifs de ces subversions était rarement faisable.

Méme parmi ces radicaux, des différences existaient, et
les personnes partageant des tendances sociopolitiques simi-
laires se regroupérent naturellement. Au fil du temps, quatre
groupes principaux se sont développés : les anarchistes de
Locus, les techno-socialistes de Titan, les anarcho-capitalistes
et les mutualistes d’Extropia, et enfin, les sociétés nomades
d’écumeurs qui sont des individualistes pronant la liberté
pour tous. Toutes ces factions forment une alliance libre, un
front uni face aux hypercorps et a la République Jovienne —
ou Junte Jovienne, comme ils I’appellent — et sont liées par un
pacte d’assistance et de soutien mutuel. Ce groupe est désigné
sous le nom d’Alliance Autonomiste.

Parmi les habitats les plus anticapitalistes, la doctrine sécu-
laire décrétant « chacun selon ses moyens et a chacun selon
ses besoins » est plus qu’un principe fondamental, elle est une
philosophie de vie en action au quotidien. La disponibilité des
cornes d’abondance pour tous, juste a portée de main, per-
met de s’assurer que nul n’est soumis au besoin, et Pemploi
du systéme de réputation encourage les populations a prendre
une part active dans la poursuite du bien commun. Les habi-
tants bénéficient aussi d’un accés équitable aux morphes et
aux augmentations, méme si le nombre important de demande
par des infomorphes ayant besoin d’un corps signifie que les
infugiés doivent eux aussi contribuer aux efforts du groupe
et se constituer un capital social. Méme pour un infomorphe,
’egodiffusion a travers le systéme solaire cofite trés cher, et le
Consortium Planétaire consacrant une vaste part de sa pro-
pagande aux dangers des habitats du systéme extérieur, il y a
de quoi décourager les infugiés qui songeraient a prendre la
tangente en quéte d’un meilleur deal.

Beaucoup d’autonomistes se considérent engagés dans un
conflit idéologique avec le systéeme intérieur, dans une sorte de
guerre froide se manifestant parfois par des actions physiques.
Certains menent volontiers des campagnes de sabotage et de
contestation contre les hypercorps et autres états autoritaires,
faisant par exemple passer des cornes d’abondance en toute il-
légalité au sein des habitats ou elles sont soumises a de strictes
réglementations, comme dans la République Jovienne. Il arrive
a Poccasion que les hypercorps et leurs alliés ripostent, mais
les conlflits ouverts sont rares. Méme si le systéme intérieur et
la République Jovienne sont en mesure de déployer une puis-
sance militaire suffisante pour soumettre les factions autono-
mistes, une détente, aussi fragile qu’elle soit, a été établie. La
rumeur court que les anarchistes auraient pour eux un atout
tenant leurs opposants a distance, peut-étre un truc du type
« menace de destruction mutuelle ».
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Les inquiétudes face aux questions de sécurité et devant
la possibilité de nouvelles attaques des Titans ont aussi leur
impact sur les affaires du systéme extérieur, mais la plupart
des gens se refusent a toute réelle restriction de leurs libertés
personnelles, de quelque maniére que ce soit, tant que leur
sécurité n’est pas directement remise en cause. Les habitants
du systéeme extérieur n’ont pas oublié que les exigences des
anciens gouvernements, comme d’adhérer au bio-conserva-
tisme ou de faire allégeance a des dirigeants invisibles et rare-
ment réceptifs, n’ont pas empéché ’avénement de la Chute.
Et ces souvenirs alimentent leur méfiance a I’égard des états.
Les puissances baties sur les modéles d’antan ont été défaites
quand elles ont échoué a tenir leurs promesses, lorsqu’elles
n’ont pu garantir la sécurité que leur politique autoritaire
était censée maintenir. Ce jour-13, les graines de leur défaite
dans le systéme extérieur furent plantées.

'ESPACE COMME TERRAIN EXPERIMENTAL

Les expérimentations politiques et sociales sont trés répan-
dues parmi les petits habitats du systéme extérieur. La prise
de décision collective s’effectuant assez facilement sur les
stations dont la population compte moins de dix mille per-
sonnes, la démocratie directe est un systéme de gouverne-
ment courant. Beaucoup d’habitats fondés sur une idéologie
ont d’ailleurs profité de cette facilité a organiser des prises de
décision collective pour amener I’ensemble de leurs membres
a s’accorder sur des formes inhabituelles de gouvernement.

Les variantes politiques qui ont été testées sont bien trop
nombreuses pour étre listées individuellement, mais on peut
distinguer quelques grandes catégories. Quelques habitats rela-
tivement petits s’essaient a des formes limitées d’autoritarisme.
Certains ont un dirigeant unique investi de grands pouvoirs,
mais (idéalement) limité dans ses potentiels débordements,
abus ou exces, par quelques garde-fous comme des listes de
droits garantis par la constitution, ou encore la possibilité pour
un petit nombre de personnes d’en appeler a des élections ou a
un vote de confiance. Certaines colonies fonctionnant selon ce
modele ont a leur téte des dictateurs élus pour un mandat limi-
té, d’autres sont gouvernées par un leader charismatique trans-
formant P’habitat en un lieu de culte dédié a sa personnalité.

D’autres habitats choisissent leur dirigeant au hasard, tous
les adultes ayant prouvé leur aptitude au cours d’un test rela-
tivement simple étant éligibles. ’élu dirige ensuite la colonie
pour une période donnée, en général entre six mois et cinq ans.
Quelques rares d’habitats sont régis par de puissantes IA spé-
cialisées qui, dans quelques rares cas, se révélent étre sur-intel-
ligentes ou parfois méme des [A germes secrétement mises au
point par la colonie. Plusieurs colonies uniquement peuplées
d’infomorphes ou de synthomorphes utilisent des connexions
haut-débit pour donner a leurs habitants un acces aux pensées
de surface et aux réactions émotionnelles de chacun ; cela leur
permet d’organiser de grandes assemblées politiques démocra-
tiques au cours desquelles les individus présents peuvent res-
sentir les réponses émotionnelles de tous les autres membres
aussi facilement que s’il s’agissait des leurs.

Le systéme extérieur héberge une trés grande variété de
types de gouvernement, dont la plupart n’existait pas aupa-
ravant, et ceux-ci évoluent (et quelquefois échouent) plus
rapidement que par le passé. Certains de ces modeles fonc-
tionnent bien mieux que d’autres. Grace a eux, les colonies les
plus prospéres ne cessent de se développer et la plus grande
partie du systéme extérieur continue a étre un immense et
complexe laboratoire politique.
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MAINTENIR LA PRIR

Chaque habitat est responsable de ses propres affaires in-
ternes. En conséquence, la maniére de concevoir la justice
varie grandement entre les états policiers totalitaires de la
Junte Jovienne, les cours judiciaires des marchés libres ex-
tropiens de la Ceinture, ou encore dans les programmes de
justice communautaire des anarchistes installés au-dela de
Saturne. Les voyageurs sont fortement encouragés a s’infor-
mer sur les législations et politiques en vigueur au sein des
stations visitées afin d’éviter tout incident malencontreux.
Heureusement, les muses se tiennent particuliéerement bien
informées quant aux conditions et lois locales de fagon a
pouvoir alerter leur utilisateur avant qu’il ne s’aventure par
mégarde dans quelque territoire flirtant avec les frontiéres de
la 1égalité ou les enfreignant ouvertement.

Dans le systéme intérieur, la justice et les forces de I'ordre
ont tendance a étre assez uniformes et paraissent plutot fami-
liers aux personnes ayant vécues sur Terre avant la Chute,
a Pépoque ou la plupart des nations partageaient des sys-
temes de justice relativement similaires. A travers le systéme
solaire, quelques normes et lois standards peuvent étre iden-
tifiées. Bien que les lois locales différent parfois d’un endroit
a Pautre, on respecte globalement I’idée que les lois idéolo-
giques et religieuses d’un habitat ne s’appliquent qu’a ses
résidents. Un étranger en visite qui enfreint ces réglements
ou d’autres lois mineures est simplement renvoyé chez lui et
interdit de séjour. Le principe méme consistant a s’appuyer
sur des preuves pour mener les enquétes criminelles est égale-
ment quelque chose de trés commun. La technologie médico-
légale moderne permet de collecter et d’analyser I’ADN et
d’autres preuves physiques de maniére exceptionnellement
simple et rapide. De plus, presque tous les habitats étant
équipés de systemes de surveillance pour couvrir leurs lieux
publics, toute infraction commise sur la place publique peut
étre soigneusement analysée.

En ce qui concerne le respect de la vie privé, les standards
changent tellement d’un habitat a ’autre qu’en cas d’enquéte
criminelle ou de situation d’urgence, les autorités de certaines
colonies pourront accéder a tous les enregistrements détaillés
des événements survenus n’importe ou au sein de I’habitat, y
compris via des capteurs privés, quand ailleurs nul n’y aura
acces. Sur certaines stations, les agents des forces de 1’ordre
ont le pouvoir de contraindre quiconque était présent lors
d’un crime présumé a remettre le téléchargement de leurs
expériences sensorielles a ’heure du crime. Méme s’il est pos-
sible de modifier ses souvenirs, les divergences émergeant de la
comparaison entre différents enregistrements sensoriels sont
simplement une forme de preuve supplémentaire. Exiger le
téléchargement des données sensoriels des témoins et suspects
d’un crime est une pratique courante dans les habitats contro-
lés par le Consortium Planétaire, la République Jovienne et les
hypercorps. Dans la plupart des habitats du systéme extérieur,
les forces de ’ordre ne bénéficient d’aucun accés a ces données
et ne peuvent exiger ces enregistrements sensoriels que pour
des criminels déja accusés de crimes graves.

La criminalistique moderne est a ce point avancée qu’une
étude attentive des personnes et des lieux suffit souvent a
déterminer la nature d’un crime et a en identifier les auteurs,
le tout avec une relative facilité. En principe, on ne décide
pas de I’innocence ou de la culpabilité de quelqu’un en s’ap-
puyant sur de simples présomptions, des preuves indirectes,
des dépositions de témoins ou d’autres formes de preuves
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auxquelles on sait ne pas pouvoir se fier absolument, méme
s’il était de coutume d’y faire appel au cours des siécles pas-
sés. Le meilleur moyen de ne pas se faire condamner est
d’empécher la découverte du crime et de s’assurer que per-
sonne ne vous suspecte. Lorsque qu’une personne respon-
sable d’un crime passe au rang des suspects, les chances qu’il
échappe aux agents du maintien de I’ordre ou que ceux-ci ne
découvrent pas de preuves solides le reliant au crime s’ame-
nuisent drastiquement. En revanche, s’il n’existe aucune
preuve sérieuse pour relier le coupable a son crime, celui-ci a
de vraies chances de s’en tirer.

LES FORCES DE L ORDRE

Dans le systéme solaire, les forces de maintien de I’ordre repré-
sentent un large patchwork de juridictions indépendantes par-
fois liées par différents traités. La plupart des habitats ont signé
le Traité de Sécurité Unique qui exige I’extradition ou le juge-
ment sur site des criminels accusés de crimes particuliérement
graves, comme la tentative de destruction d’un habitat, 'utili-
sation d’infoware incapacitant (comme les piratages Basilics)
ou I’apport d’un soutien aux agents des Titans dans leurs plans
de prise de controle ou de destruction d’habitats. Seule la Junte
Jovienne et quelques habitats particulierement antisociaux ou
anarchistes ont refusé d’adhérer a ce traité, mais beaucoup
d’habitats du systeme extérieur se réservent le droit de juger
les contrevenants relevant d’un autre habitat plutot que de les
extrader. En outre, la majorité des habitats impose la présen-
tation d’une quantité non-négligeable de preuves avant de se
préparer a I’extradition d’un de ses résidents.

En dehors du Traité de Sécurité Unique, rien ne ressemble de
prés ou de loin & un code de justice uniforme, et aucune force
de police n’est largement reconnue. En lieu et place, chaque
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habitat ou ensemble d’habitats posséde son propre code de
loi ainsi que ses propres forces de Pordre. En général, le main-
tien de Pordre est une profession d’état honorable et respectée,
mais il arrive que certains habitats n’aient d’autre choix que
de faire appel a des agences de sécurité privées n’assurant que

la protection de ceux qui souscrivent a leurs services. Parmi

les états des anarchistes et écumeurs, les habitants sont en
grande partie responsables de leur propre protection, ce qui
signifie qu’ils sont parfois obligés de sortir armés (en fonction
des conditions locales propres a chacun de ces habitats). Sur
certaines stations, le mieux que la victime d’un crime puisse
faire est de traquer elle-méme son agresseur ou de coller une
prime sur sa téte. Sur d’autres, il existe des procédures, pour
la résolution de problémes collectifs ou communautaires, qui
impliquent souvent de réunir un groupe spécial de pairs char-
gés d’évaluer la situation, de délivrer un jugement impartial et,
parfois, d’entamer une action collective.

Les seules forces de 'ordre largement acceptées, parmi
celles qui s’évertuent a faire respecter les juridictions a travers
le systéme solaire, sont les enquéteurs agréés et les consul-
tants en sécurité de compagnies telles que Medusan Shield
ou Action Directe. Ces deux organisations sont sous contrat
avec différentes hypercorps et stations du systéme intérieur
et leur procurent des services de sécurité. Cependant, dans
le systéeme extérieur et dans les régions non-controlées (de
prés ou de loin) par les hypercorps, le statut de ces officiers
se révele bien plus précaire. Dans les habitats n’étant pas
sous contrat avec ces organismes, le meilleur statut auquel
peuvent prétendre ces agents est celui de chasseur de prime.

A cause des nombreuses histoires dévoilant leurs excés dans
le systéme intérieur, beaucoup de colonies désapprouvent les
chasseurs de prime free-lance (qu’elles désignent souvent
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sous le titre de chasseurs d’ego), allant parfois jusqu’a les
bannir. D’autres autorisent les agents agréés des hypercorps
de sécurité a intervenir comme chasseurs d’ego, mais leur
interdisent d’extrader ou d’arréter et punir eux-mémes les
criminels poursuivis. Les agents sont alors tenus de remettre
toutes les preuves a charge afin que le systéme judiciaire de
I’habitat concerné engage le proces, procés au terme duquel
la personne incriminée pourra étre placée en détention sous
la responsabilité de ’agent qui Paura traquée. Les officiers
responsable du maintien de I’ordre rencontrent des difficultés
similaires lorsqu’ils tentent d’appréhender un suspect ayant
fui un habitat pour un autre.

Dans le systeme extérieur, les habitats étroitement alliés
accordent généralement aux agents de I’ordre en visite tout
ou partie des pouvoirs judiciaires dont ils jouissent chez eux.
Une multitude de petits organismes de sécurité privés tra-
vaillent en étroite collaboration avec les forces de Pordre
locales afin d’assurer la sécurité inter-habitats aussi entre
habitats n’étant pas étroitement alliés. Les membres de ces
organismes essayent de maintenir un niveau de réputation
suffisamment élevé pour gagner (ou conserver) le respect des
habitats au sein desquels ils travaillent. Ils agissent en tant
que chasseurs de prime aussi bien que comme enquéteurs
objectifs dans les situations impliquant plusieurs habitats.
Toutes ces sociétés de sécurité sont localisées dans le systéeme
extérieur et aucune d’elles n’a de juridiction pour exercer
au-dela d’un rayon d’action assez limité, comme la Ceinture
moyenne ou le systéme saturnien par exemple. Tout orga-
nisme de ce type cherchant a s’agrandir entre en compétition
directe avec Medusan Shield et Action Directe, et se voit en
conséquence racheté, dépouillé ou discrédité par I'une de ces
corporations (voire par les deux).

Il existe aussi de nombreux chasseurs de prime et enqué-
teurs privés, certains étant reconnus comme exception-
nellement fiables. D’autres sont réputés pour la souplesse
excessive de leur sens éthique et de leur morale, plus par-
ticulierement lorsque la rémunération suit en conséquence.
Sur certaines des stations autonomistes et certains des vais-
seaux écumeurs, ces contractuels peuvent étre embauchés
pour monter a bord et enlever ou exécuter un résident des
le moment ou la personne ciblée a un niveau de réputation
suffisamment bas. A Popposé, les tentatives d’enlévement
ou d’assassinat de membres respectés de la communauté
suscitent rapidement le courroux de I’habitat tout entier. Il
arrive parfois que des organismes de sécurité privés ou a pe-
tite échelle issus du systéme extérieur poursuivent leurs cibles
jusqu’a des habitats controlés par les hypercorps ou par le
Consortium Planétaire : cela requiert alors des vérifications
d’antécédents, des filtres de sécurité et, souvent, de coquettes
sommes d’argent.

CHATIMENT

Au sein des colonies autonomistes, les peines habituelles pour
les crimes, sauf pour les plus atroces (comme les meurtres de
masse, la destruction d’habitat, la tentative de création d’IA
germes et autres actes similaires), consistent en I’exil forcé ou
au dédommagement de la victime via des biens (ou travaux)
d’une valeur correspondant aux dommages subis. Dans les
habitats anarchistes collectivistes, les comportements antiso-
ciaux entrainent généralement des expulsions ou des blames
de réputation, mais les solutions impliquant de faire amende
honorable (par des compensations ou d’autres moyens) sont
souvent préférées aux peines standards pratiquées ailleurs.

e Y

A Pautre bout du spectre, dans les habitats les plus violents
et dénués de lois, les personnes accusées de crimes graves
sont exécutées et voient toutes leurs sauvegardes connues
détruites. Dans de nombreux autres habitats, les crimes les
plus sérieux et les plus graves sont gérés en donnant le choix
au criminel entre son téléchargement forcé dans un systéme
informatique humainement congu mais verrouillé, ou une
modification de personnalité obligatoire — sous réserve que le
criminel n’ait tout simplement pas été assassiné avant de pas-
ser en justice (ces meurtres étant généralement traités comme
des cas de légitime défense). Les modifications de personna-
lité obligatoires sont limitées au minimum, en principe I’édi-
tion de personnalité ne touche que le strict nécessaire pour
empécher le criminel de jamais perpétrer a nouveau de tels
crimes.

A Pextréme opposé, dans les habitats et colonies contrdlés
par le Consortium Planétaire, les peines vont de I’amende,
payée en monnaie ou en travaux, a I’asservissement non-vo-
lontaire pour des périodes allant de quelques mois a plusieurs
années. Les crimes violents, en particulier lorsqu’ils menacent
d’importants employés hypercorps ou I’habitat tout entier,
sont punis ici aussi par des modifications de personnalité.
Ces modifications incluent souvent la création d’un pro-
fond sentiment de loyauté et un fort désir d’obéissance aux
hypercorps.

Les peines sont plus lourdes encore au sein de la République
Jovienne ou I’exécution définitive et la destruction de toutes
les sauvegardes du criminel représentent le chatiment normal
pour les crimes graves perpétrés a Pencontre de dirigeants
ou d’importants groupes de population. Les dirigeants de
la République étant de farouches bioconservateurs, I’édi-
tion mémorielle et le téléchargement forcé sont rarement
employés. D'asservissement forcé est en revanche monnaie
courante, ainsi que des formes plus classiques d’emprison-
nement. La République est 'un des derniers endroits du sys-
téme solaire a posséder des prisons physiques.

L’immense majorité des autres habitats se situe a mi-che-
min de ces extrémes. Les peines encourues pour les crimes
non-violents consistent en des remboursements imposés que
le contrevenant doit verser a sa (ou ses) victime(s) sous peine
de sanctions plus sévéres. Le remboursement ne se fait pas
par asservissement, le coupable doit en général travailler
au service de sa victime de cing a vingt heures par semaine,
jusqu’a ce que le crime ait été diment remboursé. En prin-
cipe, le remboursement équivaut a deux ou trois fois la va-
leur des biens ou services dont a été privée la victime.

ECONOMIE

Hormis les bandes de primitifs qui luttent pour leur survie
dans les ruines de la Terre, toute I’humanité profite des mer-
veilles de la nanotechnologie. La répartition de ces merveilles
et leurs retombées varient grandement, et les bénéfices éco-
nomiques qu’elles ont produit peuvent se classer dans trois
grandes catégories : ’ancienne économie, ’économie transi-
toire et la nouvelle économie.

L'ANCIENNE ECONOMIE

Lancienne économie correspond globalement au genre
de capitalisme industriel consumériste qui existe depuis
la fin du XIXc siécle, c’est un systéme centré sur les fabri-
cants et constructeurs, lesquels créent et vendent des biens
matériels aux consommateurs. Pour élaborer leurs biens de
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consommation, les fabricants modernes se servent désormais
des cornes d’abondance plutot que des usines, mais 'organi-
sation n’a pas changé sur le fond au cours des deux derniers
siecles. En raison de la grande inefficacité et des fortes iné-
galités caractérisant ce systéme économique, la pauvreté est
un mal répandu. Les individus les plus pauvres affrontent
régulierement les affres de la faim, les probléemes de loge-
ment, le manque de soins médicaux et d’autres situations du
méme ordre.

Les membres ordinaires de ce type de société n’ont en
principe aucun accés aux cornes d’abondance : ils acquiérent
leurs biens par I'intermédiaire des entreprises, des gouverne-
ments ou des individus fortunés qui les contrdlent. Certaines
sociétés de ’ancienne économie ont mis en place des systémes
ou tout est planifié et ou les entreprises (ou ’état) définissent
les options qui seront proposées aux citoyens et déterminent
quels biens ils doivent avoir. D’autres prétendent fonctionner
comme des marchés libres ou les citoyens ont plus de choix,
mais les résidents doivent tout de méme payer pour des biens
que les entreprises ou les gouvernements produisent quasi-
ment gratuitement.

Aujourd’hui, presque personne ne choisit de vivre dans

les sociétés de I’ancienne économie. Trés peu de personnes
viennent méme visiter de telles sociétés. La trés autoritaire
République Jovienne détient la majorité des sociétés em-
ployant I’ancienne économie dans le systéme solaire. Les
quelques autres exemples qui demeurent sont des régimes
totalitaires ou I’élite fortunée maintient un controle absolu
sur toutes les cornes d’abondance et ou la possession de ’'une
d’entre elles a titre privé constitue un crime grave. Comme
les cornes d’abondance peuvent servir a créer d’autres cornes
d’abondance, contréler parfaitement leur emploi et leur po-
tentielle diffusion exige une vigilance constante.

Les habitants des sociétés de I’ancienne économie ont ten-
dance a regarder ceux des sociétés des économies transitoire
et nouvelle avec envie, tandis que les résidents des habitats
passés a ces systémes économiques novateurs posent sur les
habitats acquis a Pancienne économie un regard empreint
d’horreur et de pitié. Depuis la Chute, presqu’un tiers des
habitats basés sur I’ancienne économie ont évolué vers les
systémes d’économie transitoire et nouvelle. Le changement
s’est fait de diverses maniéres, et souvent en passant par de
violentes révolutions. La plupart des sociologues prédisent
qu’a moins d’autres catastrophes, toutes les sociétés de I’an-
cienne économie, a ’exception des plus répressives, seront
sans doute amenées a se transformer en sociétés d’économies
transitoires au cours des vingt ou trente prochaines années.

Les sociétés de I’ancienne économie ont ceci d’unique que
l’argent y est le seul moyen d’échange acceptable. Les réseaux
de réputation existent pourtant, mais ils n’ont rien d’officiel
et ne sont qu’un moyen informel d’échanger des faveurs.

L'ECONOMIE DE TRANSITION

Léconomie de transition est un systéme bien plus stable et
beaucoup plus facile 2 maintenir que celui de I’ancienne éco-
nomie. Les économies transitoires combinent I’ancienne et la
nouvelle économie ; les habitats s’appuyant sur ce systéme se
distinguent par la présence en leur sein de cornes d’abondance
privatisées mais aussi d’assembleurs numériques (FabLab) et
autres constructeurs en libre acces, c’est-a-dire publics et gra-
tuits. Les machines publiques sont toutefois limitées a la pro-
duction de certains biens, et les matériaux bruts nécessaires a
la construction de certains biens complexes sont étroitement
controlés. Mars, Vénus et la Lune sont autant d’exemples de
systémes économiques transitoires, tout comme la majorité
du systéme intérieur.

LE TEMPS DE LECLIPSE

o

N
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Pour les habitants profitant d’un systéme d’économie tran-
sitoire, fabriquer de la nourriture, des vétements non-intel-
ligents, du mobilier et d’autres objets simples et non-intel-
ligents est un jeu d’enfant. Cependant, les nanofabricateurs
publics ne peuvent produire que des objets sans circuits
électroniques ou ne contenant que des circuits simples ren-
seignant uniquement sur 1’état et la localisation de I’objet.
La construction de ces objets ne demande guére plus que la
machine et qu’un stock de carbone, d’hydrogene, d’oxygene,
de nitrogéne, de silicone, de fer et d’aluminium, ainsi que
d’infimes quantités d’autres matériaux divers. Tous ces maté-
riaux sont en quantité suffisante pour que leur acquisition
soit a la fois aisée et a bas prix.

A partir des éléments libres d’accés pour tous les citoyens
payant des impdts, les nanofabricateurs peuvent produire un
large éventail de biens : d’élégants costumes de soie, des tables
en parfaite imitation d’ébéne poli et d’acajou, de trés jolies
coupes de verre coloré, des tasses de porcelaine peintes, etc.
Ils sont aussi capables de créer des repas gastronomiques ainsi
que la vaisselle raffinée et la coutellerie adéquate pour savou-
rer ces menus. Les habitants paient une petite taxe qui permet
de régler pour tout le monde les infimes dépenses d’énergie et
de ressources nécessaires a la création de ces biens.

Dés lors que la taxe d’usage est payée, nourriture, habil-
lage, mobilier et autres biens semblables deviennent acces-
sibles sans frais. Les matériaux bruts, biens anciens, usagés
ou simplement mis au rebut ainsi que tous les déchets sont
recyclés en de nouveaux produits. Les résidents des systémes
économiques transitoires ne connaissent ni la faim, ni aucune
des autres formes de privation que la majorité de ’humanité
subissait avant la deuxieme moitié du XXI¢ siecle. En outre,
les soins médicaux essentiels sont gratuits dans presque
toutes les sociétés fonctionnant a I’économie transitoire, ceci
assurant une population en bonne santé, et donc satisfaite et
productive.

Si de nombreux biens sont accessibles gratuitement, il
en est d’autres que les résidents doivent acheter aupres des
entreprises, gouvernements et autres producteurs. Les véte-
ments et le mobilier intelligents, qui sont capables de chan-
ger de forme, de couleur ou de motifs selon les envies de
lutilisateur, ne peuvent étre fabriqués par les nano-usines
personnelles. Il en va de méme pour les produits manufactu-
rés a partir de matériaux composites a résistance supérieure,
ou comprenant des batteries ou des mécanismes a énergie
électrique, ce qui inclut les augmentations et les nanotechno-
logies. Ces biens sont beaucoup moins répandus puisqu’ils
nécessitent accés 4 des nano-usines non-soumises aux res-
trictions d’usage et des matériaux bruts exotiques.

Les sociétés appliquant I’économie transitoire ont ten-
dance a étre des endroits plutdt sirs, les habitants n’ayant
pas les moyens de fabriquer des armes plus dangereuses
que des couteaux, massues et autres armes primitives. La
construction d’armes, depuis les armes a feu jusqu’a celles
a plasma, nécessite le passage par des cornes d’abondance
surveillées et Pemploi de matériaux exotiques. La diffusion
de ces types d’objets est évidemment controlée de prés.

Certains habitats du systéme extérieur sont basés sur le
systéeme de ’économie transitoire parce que leurs résidents
apprécient la sécurité qu’offre le contrdle centralisé des
technologies potentiellement dangereuses. D’autres habi-
tats ne s’appuient sur ’économie transitoire que par défaut,
généralement parce qu’ils n’ont que des stocks limités pour
les matiéres premiéres rares nécessaires a la production de
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technologies modernes complexes. Quel que soit le motif
derriére ce choix d’économie, les visiteurs habitués a la nou-
velle économie voient souvent les pratiquants de I’économie
transitoire comme des étres pauvres et démunis. Quant a ces
derniers, ils considérent les sociétés adeptes de la nouvelle
économie comme des lieux exceptionnellement riches mais
aussi un peu effrayants.

En dépit de ces différences de perception, ces deux écono-
mies ont beaucoup en commun. La nourriture, les vétements
et autres denrées de bases sont aisément accessibles a tous. On
mesure le statut d’un individu, ses golits, sa richesse et sa répu-
tation selon le type de vétements et de mobilier qu’il possede
et selon ses habitudes alimentaires. S’il existe un grand nombre
de modeles pour les différents styles de nourriture et de biens
de consommation, des concepteurs innovants développent
tous les mois de nouvelles idées et apposent des protections
anti-copie sur leurs créations afin d’empécher tout piratage, ne
serait-ce que pour un mois ou deux (et souvent pour plus long-
temps). En conséquence, pendant les premiers mois qui suivent
la sortie d’une nouvelle création, les seules personnes pouvant
se procurer ces nouveaux vétements, ces nouvelles vaisselles,
ces nouveaux plats et autres sont celles qui versent une prime
au créateur afin de pouvoir télécharger les instructions tech-
niques a fournir a leur corne d’abondance.

Déconomie transitoire peut se définir comme un systéme
ou l’argent et la réputation sont tout autant employés. La
plupart des populations vivant avec ce systéme ont donc fait
en sorte de s’accommoder de ces deux moyens de paiement.
Les habitants utilisent surtout I’argent pour acheter des
biens, mais I’acquisition de modéles techniques pour cornes
d’abondance passe par la réputation, plus particuliérement
parmi les habitants qui se rendent régulicrement dans les
sociétés de I’économie nouvelle ou pour ceux qui y possédent
de solides contacts.

LA NOUVELLE ECONOMIE

Un peu moins de 40% de la transhumanité vit sous le prin-
cipe de ce que les sociologues appellent la nouvelle économie.
Dans le systéme extérieur, les systémes alternatifs d’économie
se font de plus en plus rares. Pour prendre en charge une
population décentralisée, la nouvelle économie est beaucoup
plus efficace que les systémes anciens et transitoires. Ceci a
conduit plus de la moitié des habitats et colonies a adopter le
modele de la nouvelle économie.

Dans les sociétés fonctionnant avec la nouvelle économie,
les individus peuvent produire et utiliser librement tout ce
qu’ils souhaitent, dés lors qu’ils ont les instructions techniques,
modeles exacts et matériaux bruts nécessaires. Les besoins des
résidents en nourriture, habillement, soins médicaux, acceés a
I'information et autres besoins essentiels sont donc comblés
avec aisance. Cependant, il existe toujours des objets de valeur
qu’il n’est possible de s’offrir qu’a force de travail acharné.
Si l’on parle souvent des sociétés de cette économie comme
de sociétés d’abondance, il faut cependant noter que certaines
formes de pénuries demeurent tout a fait réelles.

Dans la plupart des habitats de la nouvelle économie, les
biens communs sont accessibles sans frais a tous les résidents,
ou du moins a tous les résidents répondant a certains critéres
qui revétent généralement deux formes : la citoyenneté ou
le travail public. Dans les habitats opulents et prestigieux,
le libre accés aux biens communs est accordé a tous les
résidents qui ont la citoyenneté officielle. Cette citoyenneté
s’acquiert de différente maniéres, mais les plus communes
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CONTROLE DES
TECHNOLOGIES
DANGEREUSES

La plupart des sociétés, dans Eclipse Phase, ont de
bonnes raisons pour limiter I'accés a certaines produc-
tions dangereuses, et notamment au matériel militaire.
Au sein des habitats scellés que seul entoure le vide, peu
de gens apprécient I'idée que des virus, des engins de
guerre biologique ou des armes capables de percer la
coque externe de |'habitat soient en accés libre. Méme
si de tels incidents sont extrémement rares, le sinistre
souvenir d'horreurs semblables au récent désastre de
Branson-Vesta est encore vivace dans les mémoires. Un
culte de bioconservateurs radicaux avait fabriqué plu-
sieurs bombes a plasma, lesquelles provoquérent la des-
truction accidentelle de tout I’'habitat lorsque I'attaque
lancée contre le gouvernement local causa une cascade
d’explosions qui fissurerent la coque de I’'habitat en rota-
tion, le scindant finalement en deux. Plus de cinquante
milles résidents eurent a étre ré-enveloppés, et quatre
cents autres périrent définitivement, leurs sauvegardes
et leur pile corticale ayant été détruites dans |'explosion.

Pour ce motif, la procédure standard est de restreindre
I'accés aux schémas techniques et de lourdement en-
crypter les données requises pour la création d’armes
militaires et autres productions particulierement dan-
gereuses, méme si nul ne se leurre quant au fait qu'un
individu suffisamment tenace peut malheureusement
parvenir a décrypter ces codes ou a recréer les schémas
de production. Méme les nano-usines des habitats anar-
chistes sont parfois soumises a ces restrictions ou, dans le
pire des cas, sont au moins programmées pour poster une
alerte sur la toile locale publique lorsqu’elles recoivent
ce type de requéte. Les habitats qui ne possedent quasi-
ment aucune loi pour restreindre la possession d'objets
et appareils divers conservent tout de méme la plupart
du temps des lois contre les armes capables de causer de
séveres dommages contre |’habitat lui-méme.

Beaucoup de technologies dangereuses nécessitent
I'emploi spécifique de divers éléments exceptionnelle-
ment rares ou de conception humaine, comme les élé-
ments radioactifs ou les éléments transuraniens qui sont
créés artificiellement. De nombreux habitats contrélent
donc I'acces a ces éléments afin de limiter la fabrication
de ce type d'armes. La détection d’'éléments radioactifs
s'effectuant assez facilement grace aux capteurs envi-
ronnementaux standards que |'on trouve a travers tous
les habitats, les services de sécurité peuvent aisément
découvrir si une personne se balade avec d'importantes
quantités de ces éléments ou l'intercepter si elle tente
de les faire entrer a bord. |

sont : le fait de représenter un atout stratégique pour ’habi-
tat par son expertise dans un domaine singulier ; avoir rendu
un service de valeur exceptionnelle a I’habitat ; ou le fait de
travailler pour ’habitat pendant un certain temps. Dés lors

un individu s’éléve au statut de citoyen, I’énergie, I’espace
vital et les matériaux bruts dont il se sert quotidiennement
lui deviennent d’acces libre.
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Dans beaucoup d’habitats collectivistes, on attend des
résidents qu’ils mettent du leur en contribuant a des travaux
publics continus au sein de leur habitat, ce qui représente un
travail de quatre a huit heures par semaine. Selon la nature
de la colonie, ces travaux peuvent étre initiés par le gouver-
nement, par les consortiums collectifs qui supervisent la ges-
tion des ressources, ou par un individu a la grande réputation
controlant I’accés aux grandes réserves d’énergie et de maté-

riaux bruts. A moins de disposer de compétences particulié-

rement précieuses, le travail demandé est souvent ennuyeux
mais sans danger, comme s’assurer que I’habitat reste opé-
rationnel ou exécuter des tiches d’entretien, des taches plus
faciles a effectuer pour des humains que pour des IA.

A supposer qu’un individu ait obtenu la citoyenneté ou
réalisé sa part de travail au service du bien-étre collectif de
sa station, il aura accés a des ressources d’énergie et de maté-
riaux bruts qui lui permettront d’utiliser les cornes d’abon-
dance pour fabriquer ce dont il a besoin. Généralement, I’ac-
cés aux cornes d’abondance est permis aux visiteurs, mais on
attend de ceux qui restent sur place un long moment qu’ils
participent au développement de I’habitat, s’ils ne tiennent
pas a ce que leur réputation soit entachée.

VALEUR ET RARETE DANS LES SOCIETES DE LA NOUVELLE ECONOMIE

Si les taxes de citoyenneté de base couvrent les besoins essen-
tiels des transhumains, et méme certains produits de luxe,
elles ont leurs limites. Les individus regoivent quotidienne-
ment leur quota de biens et d’énergie, lequel leur permet de
vivre dans une abondance remarquable quand on la compare
aux conditions de vie du XX¢ siécle. Avec le quota alloué,
chaque habitant peut se doter d’une dizaine de tenues et de
suffisamment de nourriture pour une demi-douzaine de per-
sonnes chaque jour. La création de repas élaborés, de mobi-
lier et de tables capables d’accueillir une dizaine de personnes
est a la portée de quiconque. Réaliser la méme chose pour
une féte de deux cents personnes dépasse toutefois les limites
de ce qui est permis par P’allocation de base.

Les individus qui souhaitent profiter de plus que ce qu’au-
torise leur allocation de base peuvent soit recourir a leur
réputation pour obtenir un plus large accés aux ressources
et énergies, soit mettre leurs ressources en commun avec
d’autres pour accomplir leurs objectifs. Les ressources auto-
risées par I’allocation citoyenne de base ne permettent pas la
conception de nombreux produits complexes, parmi lesquels
on trouve, par exemple, la plupart des meilleurs morphes et
les pieces d’équipement les plus sophistiquées ou spécialisées
comme les augmentations avancées.

Lallocation citoyenne limite également le nombre de
voyages que les résidents peuvent facilement entreprendre.
Dans la plupart des habitats de la nouvelle économie, les
résidents ont leur propre combinaison spatiale de qualité et
beaucoup peuvent se servir de leur réputation pour se créer
une petite cosse de voyage équipée au minimum et se rendre
dans un habitat proche. Cependant, méme le vaisseau spatial
le plus petit est bien trop gros et complexe a réaliser pour
étre accessible sur la seule base de I’allocation de citoyenneté,
ou a partir de la réputation qu’un individu ordinaire peut se
construire sur une durée de temps raisonnable.

En plus des produits trop gourmands en ressources ou
d’une complexité trop importante, on compte d’autres biens
rares par essence comme les reliques de la Terre et les ob-
jets fabriqués main. Si de parfaites reproductions de tout
ce que ’on pouvait trouver sur Terre, de Mona Lisa a une

-
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5 IMPOSSIBLES A CONTREFAIRE

A une époque ot I'on peut aisément copier les documents numé-
riques et reproduire n'importe quel bien matériel au moyen des
nano-usines, des concepts comme ceux de droits d'auteur, de
marque commerciale et de propriété intellectuelle perdent du ter-
rain et sont quasiment des causes perdues. En dépit des meilleures
méthodes de cryptage, de GDN (Gestion des Droits Numériques)
et autres formes de mesures anti-piratage, peu de productions
échappent bien longtemps aux filets des pirates. Et il n'est pas rare
non plus de voir circuler sur les réseaux pirates des copies et plans

En réponse a cette situation, quelques fabricants, concepteurs
et artistes essaient de produire des biens impossibles a contre-
faire — et donc encore plus précieux. Les approches tentées
incluent des sculptures transgéniques vivantes a obsolescence
programmée et équipées de génes Terminator, des ceuvres d'art
congue a base d'énergie, des articles en matériaux extrémement
rares (comme par exemple une chaise faite avec du titane extrait
du cratére de Mead, a la surface corrosive de Vénus) et des biens
intangibles comme des représentations spectaculaires ou d'ex-

de nouveaux produits avant méme leur date de sortie officielle.

marguerite séchée, sont exceptionnellement faciles a obtenir,
les véritables reliques matérielles de la Terre sont des objets
extrémement prisés. La grande majorité des réfugiés n’a rien
pu emmener avec elle, mais presque tous aimeraient posséder
un souvenir de la Terre. Une simple fleur séchée, une piéce de
monnaie, ou un caillou issu de la Terre peuvent étre échangés
contre presque n’importe quel morphe ou autre production
dont la conception est d’une difficulté modérée. Les vrais ar-
tefacts historiques, comme le chapeau ou I’autographe d’une
célébrité, ont plus de valeur encore, au méme titre que ’ori-
ginal d’une ceuvre d’art attribuée a un artiste renommé. Il y
a deux ans de cela, I’'un des trois derniers tableaux restants
de Léonard de Vinci fut échangé contre un grand vaisseau
spatial tout équipé, et un petit morceau de la Cloche de la
Liberté fut échangé contre un morphe taillé sur mesure et une
villa d’un hectare entierement meublée dans I’'un des habitats
les plus prospéres en orbite autour de Saturne.

Meéme s’ils sont beaucoup moins onéreux que les reliques de
la Terre, les biens fabriqués main colitent également des prix
élevés et sont trés en vogue parmi les plus riches. Si peu de gens
peuvent faire la différence entre un trés bon vin congu a partir
des vignes martiennes et une simple imitation de ce méme vin
que ’on aura produite dans une corne d’abondance normale,
certains connaisseurs affirment pouvoir sentir la différence. 1l
y a aussi beaucoup de prestige a gagner en servant des ali-
ments que I’on a cultivé soi-méme. En conséquence, méme si
n’importe qui peut s’offrir et boire du vin nanoproduit, le vin
réalisé de maniére traditionnelle est une denrée rare que seules
quelques personnes peuvent savourer, ce qui explique son prix
relativement élevé. Dans la plupart des cas, si les produits de
fabrication traditionnelle sont si chers, c’est en raison de leur
rareté et parce que beaucoup apprécient le statut que I’on
gagne a utiliser ou posséder de telles choses.

Trois éléments particulierement rares, et donc trés précieux,
sont a noter : I’espace vital, le travail accompli avec talent

par un étre doué de conscience, et la nouveauté. La majorité

de ’humanité vit dans des logements de taille standard (en
moyenne entre cent métres cubes, dans les habitats les plus
petits et les plus pauvres, et deux cents métres cubes dans les
habitats riches et prospéres). Puisqu’il faut produire chaque
meétre cube d’un habitat et que les processus de fabrication et
d’agrandissement d’un habitat sont loin d’étre simples, Pes-
pace vaut de I’or. La seule exception dans ce domaine concerne
Europe et Mars ou, deés lors que ’on occupe un morphe adap-
té, on peut vivre sans passer par des systémes de survie sophis-
tiqués et sans craindre les dangers du vide au-dela de chaque
mur extérieur. De ce fait, étre propriétaire d’un grand espace

ceptionnelles performances artistiques éphémeres. »

de vie au sein d’un habitat vaut énormément, et posséder une
villa ou un astéroide privé est un luxe que seuls les individus
bénéficiant des plus hautes réputations peuvent s’offrir.

Si le travail est dans ’ensemble assez mal payé, entre autres
a cause des masses d’infugiés contraints a vendre leurs ser-
vices ou a servir comme esclaves pour obtenir un morphe et
un espace de vie, le travail qualifié paye en revanche beau-
coup mieux. Acheter un morphe de conception unique créé
par un biogénéticien qualifié, cela peut vous cofiter autant
qu’un petit vaisseau spatial si le morphe demandé s’écarte
suffisamment du modele classique. Et cela vaut aussi pour
les vétements dessinés sur mesure ou, par exemple, pour les
objets technologiques complexes quand ils sont congues en
vue d’un usage (ou d’un usager) spécifique. Le cofit réel de
fabrication de ces éléments n’est pas plus élevé que pour
d’autres objets, mais le temps et les efforts nécessaires pour
conceptualiser ces produits justifient leurs prix élevés.

Lultime denrée rare et précieuse est la nouveauté. S’il est a
la portée de n’importe qui de boire un bon vin ou de porter
toute une variété de vétements de créateurs, la rareté de cer-
tains produits est délibérément maintenue. La mode dernier
cri, les nouveautés musicales, et méme les encas gourmands de
luxe (connus pour leurs designs exclusifs et audacieux), sont
difficiles a se procurer tant que leurs schémas techniques de
production restent encryptés et qu’ils sont impossibles a co-
pier. Les protections anti-copie utilisées sur les schémas tech-
niques des nouveautés expirent automatiquement au bout de
trois ans au maximum, et la plupart des habitats réduisent
ce délai a un an. En outre, ces protections anti-copie ne sont
jamais complétement parfaites ; quelqu’un finit toujours par
créer des versions pirates des nouveaux produits apreés deux
a six mois. Mais entre le moment ou sont congus les modéles
et le moment ou on parvient a les pirater, les articles ne sont
disponibles que pour ceux qui en ont les moyens et sont préts
a y mettre le prix. Les nouveaux modeles les plus populaires
rapportent beaucoup a la nouvelle économie et nombre de
transhumains gagnent leur vie en concevant et en mettant sur
le marché de tels modéles.

L'ECONOMIE ET LES INFOMORPHES REFUGIES

Durant la derniére phase de la Chute et ’évacuation de la
Terre, plus de quatre cent millions de réfugiés ont été télé-
chargés et ego-transmis vers des bases de données orbitales.
De 13, les infomorphes réfugiés ont été transférés vers des
bases de données a travers tout le systéme solaire. Contraints
a fuir la Terre sans aucune possession, laissant méme leur
corps derriére eux, ils sont devenus des infomorphes, sans
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rien de plus que leur mémoire et leur esprit — le groupe de
réfugiés le plus démuni que ’histoire de ’humanité ait jamais
connu. Au cours des années qui suivirent la Chute, un grand
nombre de ces infugiés ont été ré-enveloppés. Ceux qui pré-
sentaient des compétences recherchées furent les premiers a
récupérer un morphe, suivis par ceux qui avaient des amis et
des relations vivant déja en orbite et pouvant prendre a leur
charge la morphose.

Ces deux groupes ne représentaient que la moitié des réfu-
giés. Les autres se sont retrouvés dans une situation beaucoup
plus compliquée. N’ayant aucun contact personnel ou ne pos-
sédant aucune compétence essentielle, ils n’avaient personne
pour leur venir en aide. Pendant les premiéres années, beau-
coup de ces infugiés ont signé des contrats qui leur promet-
taient, en échange de travail et d’autres services, une morphose
et la garantie d’une certaine forme de revenu, de quoi pou-
voir vivre. A cause de la pénurie de travail qui accompagna
les cinq premiéres années post-Chute, seuls 30% de ces réfu-
giés parvinrent a récupérer un morphe (en régle générale, des
synthomorphes bon marché). Ces travailleurs asservis accom-
plissaient toutes sortes de taches dangereuses : depuis les opé-
rations de récupération dans les habitats ruinés en quéte d’ap-
pareils utiles, jusqu’aux travaux de regroupement d’astéroides
en passant par l’exploitation miniére. D’autres devinrent
domestiques ou gardes du corps au service des plus riches, ou
assurerent des services douteux pour le compte de syndicats
criminels. La majorité prit des boulots dans la construction
orbitale, participant ainsi a la construction de nouveaux habi-
tats qui finiraient peut-étre par devenir leur foyer. Certains in-
fugiés s’installérent dans des secteurs tels que ’exploitation et
la recherche de données, le contrdle et la surveillance d’usines
automatisées, et d’autres boulots réalisables par des info-
morphes. Aprés la Chute, les infomorphes furent largement
utilisés pour reprendre les taches jusque-la gérées par des IAG,
les transhumains préférant ’'un des leurs et ne faisant plus
confiance aux IA. Malheureusement, certains infomorphes
réfugiés passérent des marchés malheureux et découvrirent
apres des années de travail que leurs employeurs trouvaient
toujours des moyens pour repousser ou réduire le paiement
promis, ou pire, mettaient les voiles sans tenir les promesses
qu’ils avaient faites. Pour ces raisons, un peu plus de 20% des
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réfugiés infomorphes d’origine demeurent encore aujourd’hui
des infomorphes : certains par choix, mais la plupart d’entre
eux parce qu’ils n’ont pas pu réunir les moyens de se faire
ré-envelopper ou sont encore engagés dans de longs contrats
afin d’obtenir ce droit. Le probléme posé par ces infomorphes
va au-dela de la simple nécessité de fournir un nouveau corps
dans lequel les ré-envelopper : les étres vivants ont besoin d’es-
pace vital et de ressources constantes de consommables. Pour
cette raison, beaucoup d’infugiés ont été ré-enveloppés dans
des coquilles synthétiques et sont logés dans des environne-
ments inhospitaliers pour les biomorphes, comme les zones a
découvert des aérostats vénusiens. Lespace étant limité, la liste
d’attente des infugiés cherchant un habitat qu’ils pourraient
appeler leur foyer est trés longue.

Les hypercorps et le Consortium Planétaire ont été prompts
a utiliser cette immense force de travail mise a disposition,
particulierement sur Mars. Mars posséde de vastes espaces
ouverts, de grandes quantités de ressources et un environne-
ment presque habitable au sein duquel des morphes adaptés
a ce terrain, comme les oxydés, ne sont pas chers a produire.
De ce fait, le Consortium Planétaire est responsable de ’em-
ploi de presque la moitié des infomorphes réfugiés restants.
Au cours de la décennie passée, la grande majorité des info-
morphes réfugiés qui souhaitaient obtenir un corps a consi-
déré que s’engager comme esclave volontaire au service du
Consortium Planétaire, ou d’une hypercorp associée a la ter-
raformation de Mars, représentait la meilleure solution pour
trouver a la fois un morphe et un logement, les deux commo-
dités étant assurées a Pissue du contrat. Mais le travail de-
mandé sur place est particulierement difficile et les contrats
de servitude sont en général assez longs. Le Consortium
Planétaire est également doué quand il s’agit d’ajouter des
charges prolongeant la période de servitude — si la plupart
des esclaves volontaires s’engagent pour des contrats de cing
a vingt ans, ils durent en réalité entre huit et vingt-cinq ans,
et certains plus longtemps encore. Cette population impor-
tante d’infomorphes asservis sur Mars — dont beaucoup sont
libres et ré-enveloppés a présent — est devenue une faction a
part entiere adhérant a la nature sauvage de Mars et de ses
campagnes et dédaignant les domes hypercorps. Se faisant
appeler les Barsoomiens, en référence a une vieille fiction de
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I’époque terrienne, cette classe inférieure pleine de ressenti-
ment irrite de plus en plus le Consortium Planétaire.

Meéme si la terraformation et I’agriculture sont hautement
automatisées sur Mars, ces deux activités restent fastidieuses
et physiquement éprouvantes. Les asservis assignés a ces
taches étant souvent envoyés dans les régions les plus tou-
chées par la Chute, ils doivent parfois faire face a des attaques
de formes de vie que les Titans ont fait muter, a des nuées de
guerre nanotech et a d’autres technologies exotiques de ce
genre, c’est-a-dire dangereuses et toujours actives. Ces em-
ployés ne sont évidemment pas tenus pour responsables des
dommages subis par leur morphe devant de tels dangers, pas
plus qu’en cas de destruction de leur enveloppe, mais souffrir
d’une mort (méme temporaire) dans de telles circonstances
est une expérience extrémement traumatisante.

D’autres réfugiés profitent de leur vie en tant qu’info-
morphes, s’épanouissant dans des simulespaces complexes
ou vivant tout simplement leur vie virtuelle. Certains ont
trouvé un travail pour se payer une émission d’ego a I’autre
bout du systéme solaire. Dix ans apres la Chute, la culture
infomorphe est en plein essor. Si des données exactes dont
difficiles a définir, beaucoup de chercheurs estiment qu’au
moins un tiers de la population d’infomorphes réfugiés ne
projette pas de s’envelopper dans un morphe, profitant plu-
tot des libertés qu’offre I’existence virtuelle. Dans le systéeme
extérieur en particulier, ces infomorphes sont de plus en plus
impliqués dans la vie politique des habitats ; de nombreux
habitats ont d’ailleurs déja des infomorphes pour respon-
sables dans leurs gouvernements. Lensemble des chercheurs
prévoit que la culture infomorphe ne cessera de s’écarter des
cultures issues du monde matériel au fil du temps.

LES MASSES METALLIOUES

Avec autant d’infugiés pour faire ’acquisition de coquilles de
métal bon marché — en particulier des chassis et des synthé-
tiques — et n’ayant pas les moyens de s’offrir mieux, ['usage
des synthomorphes est devenu associé a la pauvreté dans
tout le systeme solaire. Parmi les pauvres, la plus basse strate,
que P’on désigne souvent comme les « masses métalliques »,
représente un sixiéme de la population transhumaine. La
majorité de ces individus aimerait pouvoir se procurer un
biomorphe, méme un simple épisseur ou juste une cosse
ouvriére. Et du seul fait de leur existence, la plupart des syn-
thomorphes sont aujourd’hui considérés avec répugnance,
surtout dans les sphéres supérieures de I’élite sociale. Méme
les individus pourvus de morphes synthétiques couteux, ra-
vissants et taillés sur mesure, équipés de toutes les derniéres
augmentations, sont regardés avec dédain, comme des excen-
triques manquant de godt.

La stigmatisation sociale des synthomorphes est de plus
renforcée par la peur de voir, en cas de nouvelle attaque des
Titans, ces coquilles robotisées devenir une redoutable armée
sous le contrdle de I’ennemi. Cette peur a conduit certains
habitats & mener une politique de ségrégation active a I’en-
contre des populations synthomorphes, un procédé rationna-
lisé par le fait que les synthomorphes peuvent aisément vivre
dans les portions non-chauffées et non-pressurisées de diffé-
rents habitats. Cette ségrégation, ajoutée a la stigmatisation
sociale, a favorisé la naissance d’une culture synthomorphe
émergente. Il existe déja de nombreux habitats ou tous les
occupants sont enveloppés dans des coquilles synthétiques et
ou les systemes de survie conventionnels ne sont la que pour
les quelques visiteurs équipés de biomorphes.

e Y

HABITATS

La Terre n’étant plus habitable, la transhumanité survit au
sein de toute une variété d’habitats hors-monde. Ces habitats
sont de deux types : des colonies sur des planétes ou des lunes
importantes, comme celles de la Lune, de Mars, de Vénus,
d’Europe ou de Titan ; et des habitats spatiaux construits sur
ou pres d’astéroides ou d’autres sources utiles de matériaux
bruts. La plupart des habitats spatiaux tournent sur eux-
mémes pour assurer une gravité artificielle, celles de Mars et
de la Terre étant les références les plus communes. Il existe
aussi un grand nombre d’habitats & microgravité ou a gravité
zéro : il s’agit d’habitats immobiles et de stations construites
au creux de petits astéroides ou sur de petites lunes.

COLONIES PLANETAIRES

Les environnements les plus familiers pour les réfugiés de la
Terre se trouvent dans les cités-états martiennes et lunaires,
et autres colonies planétaires. Cette ressemblance explique
en partie pourquoi les deux tiers des réfugiés infomorphes
vivent sur Mars, la Lune ou Titan. Le type exact de la colonie
dépend de la planéte ou de la lune sur laquelle elle est instal-
lée, certaines ressemblant beaucoup plus aux villes terriennes
que d’autres. La plupart des colonies lunaires, comme celles
de Ganymede, Mercure, Titan et Callisto, consistent en un
réseau de tunnels, galeries et chambres souterraines (parfois
de trés grande taille) creusés par foreuses a plasma. Ces colo-
nies souterraines varient légérement d’un monde a lautre.
Dans la plupart des cités-tunnels, les sols de toutes les zones
ouvertes et de nombreux domiciles sont recouverts d’un tapis
végétal de type gazon, génétiquement modifié pour garantir
confort et durabilité, et des panneaux lumineux disposés aux
plafonds dispensent un bel éclairage a spectre complet.

Quelques-unes de ces cités enterrées améliorent encore
leur aspect en ajoutant des arbres aussi bien dans les lieux
publics que dans les logements privés et, dans certains cas,
des écosystemes complets spécifiquement congus pour ces
conditions. Certaines de ces foréts et jungles urbaines sou-
terraines abritent des vignes en fleurs et des papillons tro-
picaux aux couleurs étincelantes. Sur quelques colonies de
Titans et de la Lune, des colonies de petits singes et de perro-
quets — au métabolisme et aux comportements modifiés pour
répondre aux exigences modernes de propreté et d’hygiéne
sanitaire — donnent des airs de jungle ensevelie a certaines de
ces cités-tunnels.

Toutes les cités-souterraines anciennes ou parmi les plus
prospéres entretiennent également de grands espaces ouverts
de un a vingt hectares, avec des voutes hautes de dix métres et
plus. Ce sont parfois des parcs, parfois des places publiques,
mais toutes offrent aux résidents la chance de pouvoir gotter
aux espaces ouverts. Toutes, a I’exception de Mercure, sont
également situées sur des lunes dont la gravité n’excéde pas
1/6 g. Certains de ces espaces ouverts ont des toits allant de
trente a cent métres de haut et sont congus pour que les habi-
tants puissent voler en s’équipant de paires d’ailes spéciales.

Les cités-célestes de Vénus sont parmi les habitats les plus
originaux du systéme solaire. Leur nature pour le moins inha-
bituelle est rendue plus dépaysante encore par la possibilité
qu’elles offrent d’observer les espéces animales volantes récem-
ment introduites dans cet environnement et modifiées pour
vivre dans les nuages. Bien que situées a presque cinquante
kilometres au-dessus de I’environnement le plus meurtrier du
systeme solaire, de toutes les stations, ce sont les cités-célestes
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qui offrent les conditions de vie les plus proches de la vie ter-
restre, avec des niveaux de gravité, températures et pression
atmosphérique correspondants aux standards de la Terre.

Par contraste cependant, les colonies de Mars sont celles
qui rappellent les villes de ’ancienne Terre, construites a la
surface plutot que sous terre ou dans les nuages. Parmi les
colonies les plus récentes, une partie a été pensée pour des ha-
bitants dotés de morphes oxydés ou de synthomorphes et ne
présente plus aucun systéme de survie. Les cités martiennes
plus anciennes et les autres colonies sont habituellement
recouvertes de petits domes en polycarbonate souple sous
lesquels Dair est respirable, méme si la pression atmosphé-
rique est peu élevée. D’autres, en revanche, sont constituées
de gratte-ciel hermétiquement scellés que relient des tunnels
et des passerelles. Si Peffort de terraformation se poursuit
comme prévu, les derniéres cités martiennes en vase clos
s’ouvriront pour profiter d’une atmosphére planétaire respi-
rable pour tous les morphes d’ici une soixantaine d’années.

Les cités marines d’Europe sont les colonies planétaires les
plus étranges. Elles comptent parmi les endroits les plus exo-
tiques de tout le systéme solaire et les personnes qui ne sont
pas habituées a vivre dans les cités sous-marines peuvent s’y
sentir déboussolées. De loin, la plupart d’entre elles évoquent
de complexes décorations de noél pendues a cent métres ou
plus en dessous de la crofite de glace. Quelques-unes sont
construites plus profondément encore, plongeant sous la sur-
face glacée aux abords des nombreuses cheminées hydrother-
males qui accueillent les formes de vie originelles d’Europe.

Pour beaucoup des habitants des cités d’Europe, qui ont
vécu autrefois dans les cités sous-marines de la Terre et qui
sont habitués a ces conditions comme a la vie dans un corps
adapté au monde aquatique, cet environnement est familier.
Les cités européennes comptent cependant toutes des bati-
ments scellés et disposant d’une atmosphére normale, 2 la fois
parce que certaines activités se pratiquent mieux a lair libre
et parce que ces villes accueillent souvent des visiteurs dépour-
vus de branchies. Ces zones ne représentent toutefois que 10%
environ de la plupart de ces cités. Les zones restantes, les 90%,
ressemblent vaguement aux autres habitats sous gravité zéro,
si ce n’est que leurs structures sont considérablement plus
robustes et qu’elles sont situées sous I’eau. Les batiments sont
congus pour que I’on s’y dirige en trois dimensions : passer
d’un étage a P’autre consiste donc souvent a franchir une large
ouverture dans le mur puis a nager vers le niveau inférieur. La
plupart des cités aquatiques sont équipées de générateurs a fu-
sion pour chauffer les eaux environnantes ; ainsi, la cité entiére
peut baigner dans une zone sous-marine bien plus chaude que
les eaux glaciales d’Europe alentour.

HABITATS SPATIAUK

A Dexception des habitats privés des riches et puissants
(décrits ci-dessous), la grande majorité des habitats spatiaux
abritent de deux mille cinq cents 2 un million d’habitants.
Presque deux de ces habitats sur trois datent des sept pre-
miéres années ayant suivi la Chute. A cette époque, d’im-
menses portions des infrastructures survivantes furent em-
ployées pour construire des habitats supposés accueillir les
centaines de millions d’infugiés.

Durant cette période, plusieurs milliers d’habitats toriques
et de groupes de colonies furent créés a travers tout le systéeme
solaire. Nombre d’entre eux furent batis par des machines
automatisées originellement dédiées a P’exploitation miniére
et reprogrammées pour créer des colonies. En raison des

limitations de ces appareils d’extraction automatisés, la plu-
part des habitats construits sur ce mode sont petits, accueillant
de mille a cent mille habitants. Une personne sur cinq dans le
systéme solaire vit dans ce type d’habitat. Au cours de la der-
niére décennie, différentes petites organisations, cultes et sous-
cultures ont abandonné les grands habitats ou ils vivaient pour
créer leurs propres petits habitats ; rares sont ceux qui ont été
congus pour accueillir plus de dix mille résidents.

Le développement de la nouvelle nanotechnologie des
cylindres Hamilton a entrainé un regain d’intérét pour les
grands habitats et pour le concept d’habitats faciles a agrandir
pour répondre a la croissance démographique. Les difficultés
qu'implique Pextension d’un habitat existant ou la construc-
tion d’un nouveau sont, avec le coit de ces procédures, ’'une
des principales raisons expliquant que plus de quarante mil-
lions de réfugiés infomorphes ne possédent toujours pas de
corps. Bien qu’aucun des cylindres Hamilton existants n’ait
encore achevé son expansion, ils sont grandement estimés par
leurs habitants. Cette méme technologie est également capable
de produire des petits habitats a cofit réduit : les concepteurs
n’ont plus qu’a ensemencer un astéroide avec les générateurs
nanotech de pointe appropriés et a attendre quelques mois.

LES BARGES D'ECUMEURS

A P’extréme opposé des cylindres Hamilton, il y a les tris-
tement célébres barges d’écumeurs. Pour I’essentiel, ce sont
des vaisseaux spatiaux construits avant ou pendant la Chute
pour aider aux premiéres évacuations en convoyant les
populations loin d’une Terre condamnée. Beaucoup de ces
vaisseaux de réfugiés ne purent trouver ou débarquer leurs
cargaisons humaines et ils devinrent des camps de réfugiés
nomades, parfois secoués par des mutineries. Ils finirent par
rejoindre les vaisseaux et essaims d’écumeurs et de racailles
préexistants et adoptérent leur mode de vie en roue-libre,
nomade et anarchique. A c6té des méthodes d’egodiffusion
et des vaisseaux plus rapides et plus efficaces fonctionnant
avec les technologies de fusion, les villes flottantes qui s’auto-
proclament barges d’écumeurs offrent un contraste saisis-
sant et une méthode alternative de voyage spatial. Ces vais-
seaux servent de marchés noirs itinérants et de carnavals de
I’étrange — des zones sans loi ot le premier venu peut trouver
tout ce qu’il cherche et tout ce dont il a besoin a condition
d’y mettre le prix ou d’avoir une réputation suffisante.

La plupart des barges d’écumeurs ont des moteurs alimen-
tés par la fusion au plasma et accueillent entre deux cents
et cinq mille habitants. Les barges les plus surpeuplées sont
les pires, peinant a maintenir une atmosphére respirable
pour leurs trop nombreux passagers avec leur systémes de
survie vieillissants. En ces lieux, Pair est au mieux fétide.
Parallélement, les barges les plus imposantes et les plus
prospeéres sont souvent équipées de commodités modernes
variées, dont de grandes cornes d’abondance et de vastes ré-
serves de schémas de fabrication piratés. Quelques-unes sont
de florissantes enclaves utopiques tandis que d’autres sont les
antres mobiles des contrebandiers et des voleurs, des repaires
qui auraient été détruits depuis bien longtemps si de puis-
santes organisations n’avaient pas jugé leur existence utile
en certaines occasions. Les conditions de vie sur les barges
sont variables, du camp de réfugiés surpeuplé a ’enclave
anarchiste en plein essor, égalitaire quoique non fortunée, en
passant par Ihabitat relativement moderne équipé avec la
splendeur barbare que peuvent se permettre les organisations
criminelles au sommet de leur gloire.
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LA DIVERSITE DES MONDES FLOTTANTS

Lusage répandu des cornes d’abondance et des matériaux
intelligents implique que les intérieurs de tous les habitats,
hormis les plus pauvres et démunis, peuvent étre remodelés
selon les envies des habitants. Quand les résidents sont assez
peu nombreux ou que leurs critéres esthétiques sont suffi-
samment uniformes pour qu’ils partagent les mémes gofits,
le résultat peut étre a la fois étrange et unique. Et comme
les habitats les plus peuplés et cosmopolites ne sont pas
épargnés par certaines modes et engouements populaires,
les colonies les plus importantes atteignent aussi parfois ces
niveaux d’étrangeté esthétique.

Plusieurs habitats ont ainsi pris ’apparence des jungles ter-
restres et se sont parés d’une canopée entiére de forét vierge
poussant depuis la coque externe malgré sa rotation lente.
Dans cet environnement, tous les logements et équipements
de haute technologie sont nichés dans les branches ou dans
le creux des arbres massifs congus par ingénierie génétique.
Au sein de ces merveilles pleines de vie, des singes, iguanes et
paresseux génétiquement recréés se baladent parmi les habi-
tants. Certaines de ces créatures sont des animaux sauvages,
d’autres sont contrdlés par des IA de service et font office de
drones d’entretien et de surveillance. Ailleurs, quelques habi-
tats constituent d’autres décors d’origine terrestre, comme
les habitats aquarium. Au nombre d’une douzaine, ceux-ci
abritent les populations aquatiques des villes sous-marines
désormais détruites de la vieille Terre. Dans la plupart de
ces habitats marins, les édifices s’élévent au milieu de récifs
coralliens en pleine santé ou sont construits directement
dans le récif lui-méme, toujours empli de poissons et d’autres
créatures aquatiques. Il existe de nombreux autres habitats
reproduisant a I'identique des environnements terrestres,
comme Afrique : un grand habitat Cole dont la population
de deux cents mille &mes occupe un espace aménagé sur le
modéle de la savane africaine. Sur Afrique, les deux extré-
mités de I’habitat forment des sommets enneigés et les habi-
tants vivent surtout dans les grandes villes construites dans
la savane.

Si la nostalgie de la Terre est une source d’inspiration im-
portante pour I’agencement des habitats, il existe beaucoup
d’autres options. Quelques habitats exotiques s’inspirent
ainsi de cités fantastiques issues de différents jeux vidéo et
d’autres sources de divertissement plus anciennes, ce qui
inclut une poignée de petits habitats fantaisistes ou les habi-
tants ont pris 'apparence de curieux extraterrestres huma-
noides. Dans la plupart des lieux, les résidents procédent a
des modifications cosmétiques pour s’accorder a leur décor
de vie.

Lune des différences les plus évidentes entre petits et
grands habitats tient au fait que les résidents des plus pe-
tites stations partagent souvent une idéologie commune ou
un méme sens de Pesthétique. Les habitats les moins vastes
se révelent donc bien plus originaux et excentriques que les
autres. Parmi les habitats les plus étranges, on peut recenser
des paysages sinistres et mal éclairés, peuplés d’arbres tou-
jours nus, d’énormes toiles d’araignées se régénérant sans
cesse et profitant d’autres touches macabres du méme aca-
bit ; mais on peut aussi trouver des colonies étincelantes pre-
nant la forme de lumineuses citadelles de quartz et d’acier.
Certains habitats sont d’immenses arcologies interconnectées
ou 'intimité personnelle sous toutes ses formes est une den-
rée rare ; dans d’autres, chaque famille, quand ce n’est pas
chaque individu, posséde son propre logement que les gens

e Y

extérieurs au cercle des propriétaires ne verront probable-
ment jamais. En raison de leur faible population et comme
ces lieux ne sont pas des centres économiques majeurs, on
voyage trés peu vers ou depuis ces habitats, ce qui tend a
accroitre encore leur insularité et leurs idiosyncrasies.

LES PLUS GRANDS HABITATS

Extropia, la plus grande des cités-états martiennes, ain-
si que quelques-unes des plus grosses stations lunaires
abritent de un a vingt millions d’habitants. De nombreuses
colonies moins importantes contiennent de cent mille & un
million de résidents. Ces habitats sont beaucoup moins
idiosyncratiques et fantaisistes que les plus petits. Presque
tous abritent des populations cosmopolites issues de dif-
férentes sous-cultures. En raison de cette diversité et des
difficultés a obtenir des formes de consensus avec ces popu-
lations importantes, ces colonies ont tendance a rappeler les
cités terrestres. Chaque personne a son propre caractére et
ses propres sentiments, mais les différences d’un habitat a
Pautre sont rarement flagrantes. En outre, ces stations sont
suffisamment grandes pour accueillir les bureaux de chaque
hypercorp majeure, lesquelles encouragent davantage a
Puniformité en offrant les mémes biens et services d’un
bureau a I’autre. Comme la plupart de ces habitats sont des
centres de commerces majeurs, les voyages entre eux sont
fréquents : il existe donc de nombreuses infrastructures
pour les voyageurs, comme des hotels et des clubs de sport,
qui participent a réduire le sentiment de désorientation d
aux voyages en proposant des expériences identiques a ce
que chacun peut trouver chez lui, sans tenir compte de sa
provenance.

LES HABITATS A MICROGRAVITE

Les habitats en apesanteur sont trés différents de ceux a gra-
vité artificielle. La majorité consiste en des réseaux de tunnels
creusés dans des astéroides — similaires aux cités-tunnels de
la Lune ou de Titan — mais en beaucoup plus exotiques pour
certains. Comme I’ensemble des autres habitats, presque
toutes les colonies a microgravité sont construites a I'inté-
rieur, sur ou prés d’un ou de plusieurs astéroides riches en
matériaux bruts utiles. En général, ils ont une gravité infé-
rieure 4 0,01g qui n’a que trés peu d’effet sur la vie des habi-
tants. Les environnements de quasi-apesanteur autorisent
des agencements d’habitats intéressants et peu communs
puisqu’il n’existe ni haut, ni bas, et que des structures qui se
réveéleraient bien trop fragiles pour des habitats méme pour-
vus d’une trés basse gravité sont ici envisageables. Les habi-
tats de Nova York (cf. p. 97) et de la Bulle Nguyen (p. 104)
sont des exemples parmi d’autres.

LES HABITATS PRIVES

Les habitats les plus rares et les plus exotiques d’entre tous
sont les luxueux habitats privés dont sont propriétaires les
individus exceptionnellement riches et les individus aux trés
hautes réputations. La plupart des habitats privés sont assez
petits mais offrent tout de méme a chaque résident plusieurs
milliers de métres cubes d’espace personnel.

Ce sont en général des cylindres de cent cinquante métres
de diamétre (le minimum nécessaire pour la reproduction de
la gravité martienne par rotation lente afin d’éviter tout pro-
bleme avec les morphes) et de cinquante a deux cents métres
de long ; ou des spheres a gravité zéro de cent a deux cents
meétres de diamétre. Ces habitats se voient toujours rattachés
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a un petit ensemble de matériaux bruts : des gros cristaux de
silicate, de fer-nickel et des astéroides carboniféres possédant
des réserves d’eau et disposant d’une masse au moins égale a
celle de I’habitat. La majorité des habitats privés sont peuplés
d’une demi-douzaine a une trentaine de morphes, certains ou
Pensemble pouvant étre des IA esclaves ou, plus rarement,
des esclaves volontaires sous contrat. La vie dans les ha
tats privés est exceptionnelle et somptueuse. Presque chaque
surface est faite de matériaux intelligents formatables et on
trouve plusieurs grandes cornes d’abondance universelles a
disposition de chaque résident.

En utilisant ces nano-usines et les matériaux intelligents a
leur maximum, les résidents peuvent changer complétement
Pintérieur de I’habitat en un jour ou deux — transformant
toute une gamme stérile et cristalline de batiments de verre
et de métaux scintillants en une forét luxuriante peuplée
d’animaux sauvages. La toile regorge de vidéos et de LEx
consacrées a la vie des habitants les plus célébres du systéme
solaire. Presque tout le monde a vu plus d’une fois I'intérieur
d’une de ces vastes demeures spatiales méme si un tout petit
pourcentage de la population du systéme solaire pourra un
jour avoir seulement la chance d’y mettre les pieds. Beaucoup
de gatecrasheurs et de nombreux charognards en maraude
sur la Terre, ainsi que d’autres sur des voies téméraires du
méme acabit, espérent obtenir un jour des informations ou
des objets d’une valeur suffisante pour prendre leur retraite
et s’offrir leur propre petit habitat privé.

FACTIONS

On aurait pu imaginer qu’un événement cataclysmique

comme la Chute aurait rapproché I’ensemble de la transhu-
manité rescapée, ’aurait poussée a repeupler le systéme so-
laire et a reconstruire une ére de prospérité. Au lieu de cela, le
recul et Iisolation géographique des colonies transhumaines
et des habitats répartis a travers tout le systéme solaire, com-
binés aux effets que les technologies émergentes ont eu sur
I’économie et sur les sociétés transhumaines, ont favorisé la
croissance et I’évolution d’un large spectre de philosophies,
d’ambitions et de modeles politiques.

LES HUPERCORPS

Certains économistes voient la Chute de la Terre et les nom-
breuses crises qui 'ont précédée comme un phénomeéne
d’extinction, la fin annoncée de ces immenses mégacorpo-
rations transnationales archaiques, de ces géants financiers
dont la structure monolithique s’appuyait sur des modéles
économiques et des technologies industrielles dépassés. Les
hypercorps sont leurs héritiéres directes sur la voie de I’évo-
lution : plus dispersées, plus efficaces, plus flexibles, embras-
sant avec enthousiasme toutes les possibilités qu’offrent les
nouvelles technologies et n’ayant pas peur de laisser tomber
les trucs anciens pour profiter des nouvelles opportunités. Ce
sont les hypercorps qui ont permis I’expansion de ’huma-
nité dans P’espace et qui continuent encore a encourager les

LE TEMPS DE LECLIPSE
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innovations technologiques, guidant la transhumanité vers
de nouveaux horizons — toujours avec le profit comme objec-
tif principal.

La majorité des hypercorps sont des entités 1égales décen-
tralisées sans actifs physiques. La production au sein de ces
hypercorps ne nécessite pas un emploi de masse puisqu’elle
est rendue possible par une automatisation presque compléte,
Iutilisation d’une robotique avancée, la morpho-technologie
et les cornes d’abondance. Le recours au travail physique a
été réduit en grande partie a des tiches telles que la construc-
tion d’habitats ou a Pexploitation miniére spatiale. On em-
ploie (le terme de « posséder » serait plus juste) énormément
d’infomorphes et d’TA comme drones opérateurs ou comme
ouvriers virtuels, et la plupart des taches administratives se
font en ligne via la réalité augmentée, les réseaux privés vir-
tuels et les nceuds de simulespace. Certaines hypercorps sont
complétement virtuelles, sans patrimoine physique et chacun
des employés fait office de bureau nomade. Quelques-unes des
principales hypercorps consistent simplement et littéralement
en un personnel transhumain d’une dizaine de personnes. Si
certaines hypercorps sont particulierement massives et diver-
sifiées, la plupart d’entre elles se spécialisent dans un domaine
ou des services en particulier. Elles reposent finalement sur un
systeme complexe de partenariats pour le développement, la
production et la commercialisation de leurs produits et ser-
vices ainsi que sur une tendance a grande échelle a contracter
des services spéciaux en interne, faisant appel a d’autres hyper-
corps. Nombre d’entre elles joignent leurs ressources et talents
au sein de centres de recherche partagés, par la coopération
sur des projets et initiatives, et dans des habitats partagés.

La plupart des hypercorps apparaissent comme des entre-
prises capitalistes traditionnelles, mais beaucoup ont opté
pour des modeles de managements alternatifs et pour de
nouvelles philosophies sur le plan du business. Cela inclut
les prises de décisions fondées sur les prévisions internes
des tendances du marché, les modeles de consensus par la
pensée de groupe et ’'abandon complet du principe de direc-
tion en faveur d’une initiative d’encadrement par sondage et
par vote qui, statistiquement, donne de meilleurs résultats.
Quelques hypercorps sont en réalité des entreprises anarcho-
capitalistes issues des enclaves d’Extropia, mais celles-ci sont
souvent victimes de préjugés lorsqu’il s’agit de passer des
accords avec les puissances du systéme intérieur.

Le systeme solaire est parsemé de milliers d’hypercorps.
Quelques-unes des plus intéressantes et des plus éminentes
sont présentées ci-dessous.

ACTION DIRECTE

Activités principales : services de sécurité, contrats militaires.
Station principale : Hexagone (Terre-Lune L5).

Issue des débris de différentes armées nationales et d’entre-
preneurs militaires privés d’avant-Chute, cette hypercorp s’est
fait un nom juste aprés la Chute en aidant a la gestion des
populations réfugiées sur de nombreux vaisseaux et habitats
tout en brisant avec force tout signe de trouble dés son appari-
tion. Aujourd’hui, Action Directe est surtout connue pour ses
troupes de choc trés efficaces et pour ses morphes de combat
supérieurs, proposant des services de sécurité et des services
publics de police aux habitats autonomes et aux installations
hypercorps. Les alliances politiques changeantes entre les
groupements d’habitats, les rivalités d’entreprises, et la peur
obsédante des agents des Titans alimentent la politique com-
merciale d’Action Directe en faisant augmenter la paranoia.

Cette société conserve plusieurs habitats comme infrastruc-
tures d’entrainement physique et comme dépdts d’armement.

COGNITE

Activités principales : sciences cognitives, implants mentaux,

MU 1

psychochirurgie, nootropes.

Stations principales : Pensée (orbite de Vénus), Phobos (lune
de Mars).
Pionniére dans le domaine des sciences cognitives, Cognite est

a Pavant-garde des recherches sur la compréhension de I’esprit

transhumain. Surtout connue pour ses augmentations mentales

et pour la création des morphes Mentats, Cognite est égale-
ment spécialisée dans la psychochirurgie et les nootropes. Son
image d’hypercorp distante et élitiste ne s’est pas arrangée avec
son implication scandaleuse dans le projet visant a la crois-
sance accélérée d’enfants que I'on connait désormais sous le

nom de Génération Perdue (cf. p. 233), pas plus qu’avec les ru-

meurs selon lesquelles ’hypercorp se livrerait a des recherches

sur les attaques sensorielles incapacitantes, des recherches qui

seraient inspirées par les facultés des Titans. Elle n’en demeure

pas moins un membre clé du Consortium Planétaire.

A : Proxy-99
De : <Données cryptées>

Ci-joint quelques données que j'ai récemment
récupérées d'une source infiltrée au sujet d'un soi-
disant « Projet Psiclone » — un genre de projet de
recherche financé par les caisses noires de Cognite, et
impliquant éventuellement d'autres intéréts au sein
du Consortium Planétaire. Les travaux semblent se
concentrer tout particuliérement sur la souche Watts-
Macleod du virus Exsurgent — avec des résultats alar-
mants. »

COMETE EXPRESS (COMEK)

Activités principales : services postaux, transport, logistique.

Stations principales : Nectar (Lune), Olympus (Mars).

Cométe Express est spécialisée en services de livraison, logis-

tique interstellaire, chatnes de distribution et transport. Elle

est implantée dans presque tous les habitats transhumains du

systéme solaire, souvent par I'intermédiaire de sous-traitants

locaux. Malgré les merveilles de la nanofabrication, nombre

de ressources doivent toujours étre importées. ComEx se
concentre sur la gestion des ressources, sur les routes com-
merciales et offre la garantie que les expéditions physiques
arrivent bien a bon port. Pour ces motifs, ComEx maintient
une flotte de vaisseaux cargo et de drones coursiers ainsi que

des centres d’activité orbitaux équipés d’accélérateurs gravi-

tationnels stratégiquement positionnés dans tout le systéme.

Pour des raisons inconnues du public, la République Jovienne

est hostile a cette hypercorp et donne ’ordre de descendre a

vue les vaisseaux ComEx.

ECOLOGENE

Activités principales : systémes environnementaux, génétique.
Station principale : McClintock (orbite de Mars).

Ecologene s’est spécialisée dans les systémes vivants, la géné-
tique environnementale (avec les insectes comme domaine
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d’expertise), les animaux intelligents, la bio-architecture et la
nanotechnologie environnementale. Elle congoit et entretient
les écosystémes de nombreux habitats et colonies-tunnels. Un
de ses projets les plus remarquables consiste en la mise en
place et I’entretien d’un vaste systéme d’archives génétiques
de toutes les formes de vie, une aventure que la Chute a failli
détruire. Pour des raisons que I’on ignore, Ecologéne parait
favorable aux Courtiers. Certains prétendent que cette hy-
percorp détiendrait de quoi les faire chanter, d’autres pensent
qu’elle leur vend les secrets génétiques de la transhumanité
en échange de quelques cadeaux xéno-technologiques.

EROTECH

Activités principales : téléchargement, IA, électronique,
logiciels.

Station principale : Starwell (Ceinture Principale).

Souvent considérée comme la chaire technocratique person-
nelle de Pinfime mais célebre magnat des médias Morgan
Sterling, Exotech est sortie de la Chute quasiment indemne,
les actifs de ses secteurs de marché périphériques ayant per-
mis d’absorber toute perte significative. Elle s’est ensuite lan-
cée dans une impitoyable entreprise de rachat de ses concur-
rents, alors placés dans des situations épineuses, et dans la
débauche des groupes d’experts incapables de s’adapter a
Péconomie transitoire. Aujourd’hui, Exotech demeure un
acteur essentiel et concepteur dominant dans les domaines
de Délectronique haut-de-gamme, des IA et des systemes
logiciels de haute-volée destinés a la toile. Exotech poursuit
également un programme progressiste et sans compromis
dans ses recherches sur ’émulation de la conscience, sur les
téléchargements et uploads ainsi que sur la morphose et sur
les simulations d’ego infomorphe. Des rumeurs persistantes
affirment qu’Exotech continue a mener des recherches sur les
IAG, et poursuit méme leur production.

EXPERIA

Activités principales : médias (RA, RV, LEx), actualités, di-
vertissement, mémétique.

Station principale : Elysium (Mars).

Voici une hypercorp a la hauteur de son nom. Expéria
domine le marché des médias, de ’actualité et du divertis-
sement dans le systéme solaire, et attire sur elle la contro-
verse non seulement parce qu’elle exprime publiquement
ses positions pro-IA et parce qu’elle a invité une TIAG a son
conseil d’administration, mais aussi parce qu’elle recourt
avec talent au marketing hyperviral et a la programmation
de LEx sophistiquées. La production de LEx éducatives
et de professeurs infomorphes ou A constitue également
un secteur essentiel des activités d’Expéria, certains de
ces professeurs devenant parfois de véritables icones de la
culture populaire. Cette hypercorp représente la principale
autorité du Consortium Planétaire pour ce qui concerne la
conception et la diffusion de mémes viraux personnalisés
développés dans loptique de contrer toute menace poten-
tielle pour les intéréts du Consortium. L’entreprise posseéde
des nceuds automatisés et des centres RV sur de nombreux
habitats dans tout le systéme solaire et emploie des mil-
liers de lifelogueurs free-lance comme reporters-citoyens
itinérants. Les affirmations de certains infomorphes selon
lesquels Expéria soumettrait illégalement des infomorphes
sous contrat a d’incessantes expériences de simulation a des
fins d’analyses de I’intelligence et des facultés de pronostic
demeurent infondées.

1

CRIMES DE GUERRE

A : Fil d'actu « Fuites sur la Toile ».

De : <cette ID Toile n'existe pas>

Voici ce que tu m'as demandé: des_éléments
vérifiables_prouvant_l'implication_d'Action_Directe
dans_des crimes de guerre pendant la_Chute <page
introuvable, échec de la connexion>. Vas-y, je t'en
prie, publie-les. Les élites du Consortium Planétaire
finiront pas te retrouver et elles te tueront. Toutes tes
sauvegardes seront effacées. Vas-y, teste-les. »

FR JING

Activités principales : exploitation miniére, énergie, biotech-
nologie, production industrielle.

Station principale : New Dazhai (Mars).

Le géant industriel Fa Jing est un acteur de premier ordre dans
les domaines de Pexploitation miniére et de la production
d’énergie. Chypercorp peut d’ailleurs aussi se targuer d’une
présence remarquable dans les domaines de la biotechnologie
et de la production d’équipement industriel. Cette ancienne
mégacorp s’est trés vite adaptée aux nouveaux environnements
économiques et aux systémes économiques fondés sur la répu-
tation, en partie grace a son engagement dans la construction
de réseaux et pour sa philosophie de partage des responsabili-
tés sociales incarnée dans des concepts tels que le Darong et le
Guanxi. Souvent considérée comme bornée et fermée sur elle-
méme, Fa Jing est connue pour son état d’esprit protection-
niste et communautaire en interne, offrant un violent contraste
avec son attitude manipulatrice de compagnie en quéte de
monopole dans le cadre des affaires. Fa Jing effectue ses opé-
rations miniéres dans toute la Ceinture d’astéroides et dans les
Troyens ; elle posséde également de solides actifs sur Mars.

GATEREEPER CORPORATION

Activités principales : gatecrashing, recherche, média LEx,
colonisation exoplanétaire.

Station principale : Gateway (Pandore).

Née de la fusion de plusieurs institutions scientifiques et de
leurs compagnies financiéres, cette hypercorp s’est fait un nom
quand elle a annoncé la réussite du décodage du portail wor-
mhole découvert sur la lune de Saturne, Pandore. Sous la di-
rection de ’excentrique mais charismatique xéno-archéologue
Xander Rabin, la compagnie finance les explorations des gate-
crasheurs de Pautre c6té du Portail de Pandore, remettant une
part minime de ses revenus aux explorateurs mais conservant
en contrepartie tous les droits sur les découvertes que ces der-
niers peuvent faire — ainsi que le monopole de la commerciali-
sation et de la distribution des trés populaires enregistrements
LEx des gatecrasheurs. A coté de ce programme d’exploration,
la compagnie propose des excursions de reconnaissance et des
voyages de découverte a haut risque au-dela des portails wor-
mhole, deux activités a réserver aux plus téméraires ou déses-
pérés, lesquels sont sélectionnés grace a un systéme de loterie.

GROUPE 60-NIN

Activités principales : opérations bancaires, agritechnologie,
robotique, services.

Station principale : Tsukomo (Lune).

Considérée comme une relique de ’économie de marché capi-

taliste de la Terre, le groupe Go-Nin est un keiretsu japonais
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traditionnel, un conglomérat d’entreprises au systéme com-
plexe de collaboration et d’actionnariat, horizontalement
intégré au sein de plusieurs industries (parfois verticalement
intégré dans certains secteurs d’affaires) et s’appuyant sur le
trés ancien cabinet Tamahashi de conseils aux entreprises.
Ancien lobby corporatiste influent, Tamahashi a évolué pour
devenir une banque aux affaires diversifiées contrdlant des
parts majeures de ses partenaires, et qui contrdle désormais
les capitaux du groupe et dirige la stratégie commerciale
d’ensemble de ses partenaires. Le groupe Go-Nin est bien
implanté dans tout le systéme solaire grice aux membres de
sa compagnie, sans pour autant dominer une industrie spé-
cifique. Il posséde toutefois d’importantes parts de marché
dans les domaines de la banque, de I’agritechnologie, de la
robotique et des services. Toutes les difficultés rencontrées a
cause de sa structure rigide et de son inadéquation aux révo-
lutions des modeles économiques ont été compensées par une
absence totale de scrupules a exploiter les autres et par une
attitude bas de gamme et peu fairplay, ce qui lui vaut d’étre
estimée comme I’hypercorp la plus impitoyable du systeme
intérieur. Go-Nin contrdle actuellement le Portail de Pandore
d’Eris (cf. p. 109), qui est protégé par un contingent de mer-
cenaires ultimistes.

GROUPE PROSPERD

Activités principales : agriculture, aquaculture, pharmaceutique.
Stations principales : Cérés, Lu Xing (Mars).

Le groupe Prospéro s’est élevé au rang d’hypercorp avant la
Chute en répondant a 'immense demande des nombreuses
nouvelles stations en termes d’agritechnologie, d’aquacul-
ture, d’hydroponie et autres méthodes de culture en micro-
gravité. Développant dans le méme temps son activité phar-
maceutique, Prospéro est devenu le principal fournisseur de
médicaments et de nourriture pour les pauvres. Leurs pro-
ductions de simili-viande et d’additifs nutritionnels riches en
protéines sont trés recherchées. En outre, la compagnie s’est
attiré des sympathies quand elle a perdu tout un habitat dans
une sorte de résurgence de Poffensive des Titans quelques
années aprés la Chute. Certains ont toutefois suggéré depuis
que cette histoire était montée de toutes piéces pour dissimu-
ler un accident malheureux provoqué par I’expérimentation
d’une nouvelle drogue de synthése a ’insu de la population.

GORGONE (SYSTEME DE DEFENSE)

Activités principales : technologie militaire, sécurité, contrats
militaires.

Station principale : Extropia.

La réussite de Gorgone est 'une des plus significatives sur
Extropia. Fondé sur le principe anarcho-capitaliste de la pro-
priété inaliénable, Gorgone est devenu I’un des noms les plus
importants dans le domaine de la conception et de la pro-
duction d’armes, de véhicules, de capteurs et autres systémes
de défense. Leurs productions couvrent aussi bien les sys-
témes d’armement personnels que ’armement des vaisseaux
et les systéemes de défense des habitats. Si elle occupe une
place majeure dans le systéme intérieur, Gorgone est égale-
ment 'un des principaux fournisseurs d’armes des stations
d’autonomistes et de margellans. Sa filiale Medusan Shield
propose des services de sécurité privés et est en compétition
avec Action Directe. Si cette derniére est connue pour ses sol-
dats hautement qualifiés, Medusan Shield est connu pour son
corps d’élite composé de morphes de combat féminins eux
aussi hautement qualifiés et améliorés sur le plan esthétique.

e Y

Des soupgons appuyés feraient de plusieurs assassinats im-
portants I’ceuvre d’agents de Medusan Shield sous contrat.

HVPERUTHETIOUE

Activités principales : génétique, clonage, biotechnologie.
Station principale : Extropia.

Hypeauthétique fait partie des principaux fabricants de
morphes, mais s’accompagne d’une réputation plutot sordide,
et pas seulement a cause de ses racines anarcho-capitalistes.
Spécialisée dans les bio-modifications intensives et souvent
radicales, cette hypercorp repousse les limites de I'innovation
en créant des cosses et des biomorphes exotiques au nom de
la liberté morphologique. Les bioconservateurs condamnent
les pratiques commerciales et 1’éthique de cette hypercorp et
sont méme allés jusqu’a accuser Hypeauthétique d’expérimen-
ter & partir de matériaux xénogénétiques récupérés aupres des
Courtiers. Lattitude provocatrice d’Hypeauthétique la rend
cependant trés populaire dans de nombreuses zones du sys-
téme extérieur, et elle est reconnue comme I’entreprise de bio-
technologie a voir quand on cherche quelque chose de bizarre.

INTELLIGENCE STELLAIRE

Activités principales : renseignement, extraction de données,
courtage d’informations, espionnage.

Station principale: Tore de Memory Hole
Martiens).

NEé des cendres de la Coopérative d’Intelligence Terrane (CIT)

gouvernée par les Nations Unies, le groupe qui allait devenir

(Troyens

I'Intelligence Stellaire est parvenu a télécharger collectivement
ses employés et actifs survivants au cours de la Chute pour
trés vite les regrouper. Ayant vu le jour comme un collectif vir-
tuel, I'Intelligence Stellaire dispose d’employés qui demeurent
majoritairement loyaux a la compagnie et a son dirigeant, I’in-
fomorphe solitaire connu sous le nom de Syme. UlIntelligence
Stellaire offre un éventail impressionnant de services dédiés au
renseignement comme ’extraction de données, des groupes
d’analystes-experts, la rétroquantification (qui consiste a faire
la lumiére sur d’anciens secrets et d’anciennes données), la car-
tographie mémétique et plus encore. Elle propose également
des services de surveillance, de vol de données, d’espionnage,
de manipulation des médias et d’infiltration. La spécialité de
cette hypercorp consiste a anticiper les insurrections civiles et a
empécher les mouvements et mémes politiques de déstabiliser
les régimes en place dans un habitat ou dans un secteur parti-
culier. Critiquée par les mouvements pour les droits civiques et
plus particulierement par les anarchistes, I'Intelligence Stellaire
est connue pour infiltrer des agents infomorphes programmés
au sein des populations locales de tout régime autoritaire qui
y met le prix. Si I'Intelligence Stellaire est considérée par beau-
coup comme la police secréte et le service de conditionnement
mental du Consortium Planétaire, cette hypercorp met en réa-
lité ses services a disposition de tous (ou presque) sans distinc-
tions entre les factions ou les individus.

NIMBUS

Activités principales : électronique, systemes de toile, émis-
sions longue-portée, communications.

Station principale : Octavia (Vénus).

Nimbus produit des composants essentiels pour I’infras-
tructure de la toile, comme des microradios spimes et des
systemes de capteur, des ectos, des serveurs et des liaisons
laser. Grace a plusieurs percées effectuées dans le domaine
de cette technologie, Nimbus domine également le réseau des
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REPRESSION ANTISYNDICALE

A : OmniSec Alpha
De : OmniSec 837302

La surveillance |'a confirmé. Les ouvriers biomorphes
de notre complexe sécurisé Didenko communiquent ef-
fectivement avec des intéréts autonomistes extérieurs
et discutent des tactiques a appliquer pour mettre en
place un syndicat libre et militant, et peut-étre méme
une gréve sauvage. lls se plaignent essentiellement
des journées de travail de trente heures et du régime
de drogues obligatoires nécessaire au maintien des
niveaux de productivité requis pour le personnel. Nous
recommandons l'insertion immédiate d'une escouade
de contre-insurrection et la mise en application des
protocoles standards de répression antisyndicale
incluant, sans pour autant s'y limiter, les mesures qui
suivent : contrdle de loyauté, pacification chimique,
psychochirurgie tactique, excision sélective des nceuds
dirigeants, ripostes mémétiques et remplacement de la
main d'ceuvre par des sauvegardes modifiées. La tota-
|ité de I'opération s'effectuera sous couvert d'une mis-
sion destinée a dénicher et détruire toute infiltration
d'agents de Starware. »

liaisons longue-portée de tout le systéme (certains prétendent
que Nimbus achéte ses avancées aux Courtiers). Les rumeurs
selon lesquelles Nimbus contrdlerait une Porte de Pandore
secréte ou s’adonnerait a de la contrebande d’ego illicites
(peut-étre méme au transfert d’egos volés vers des colonies
exoplanétaires expérimentales) circulent régulierement sur la
toile mais demeurent incertaines.

0MAICOR

Activités principales :
antimatiere.

Stations principales : Monolithe-3 (Mercure), Feynman (Lune).

Descendant de la

nanofabrication, chimie, énergie,

colossale mégacorp d’avant-Chute
Monolithe Industrie, Omnicor est spécialisé dans la concep-
tion et la fabrication de nanotechnologies, dans le raffinage de
produits chimiques, dans les combustibles alternatifs et dans
la recherche d’antimatiére. Omnicor est parvenu a sécuriser
ses actifs et atouts les plus importants pour ses recherches et a
les protéger de son concurrent, Starware, au prix d’un violent
conflit qui eut lieu pendant la Chute et déboucha sur des rap-
ports d’hostilités constants que ’on pourrait tout aussi bien
qualifier de guerre corporatiste. En dépit de ses perspectives
techno-progressistes, Omnicor conserve une structure cor-
poratiste conservatrice et maintient un controle et des régle-
mentations internes séveres en réponse aux tentatives de sabo-
tage et d’infiltration répétées de Starware. Les complexes de
recherche dédiés a I’antimatiére en orbite autour de Mercure
comptent parmi les actifs majeurs de cette hypercorp.

PATHFINDER

Activités principales : colonisation exoplanétaire, exploita-
tion miniére, recherche.

Station principale : Ma’adim Vallis (Mars).

Pathfinder est 'une des premiéres hypercorps a s’étre lancée

dans I’expansion galactique, en revendiquant de nouveaux

territoires au-dela des Portails de Pandore et en installant sur

| LA A

place de nombreuses colonies. Profitant des gatecrasheurs
et du désespoir des infugiés, Pathfinder propose des trans-
ferts vers les exoplanétes conquises et un nouveau morphe
en contrepartie d’un asservissement volontaire temporaire.
Cette compagnie a mis au point plusieurs projets d’extrac-
tion et d’exploitation des ressources hors-monde, au grand
dam des préservationnistes. La présence de Pathfinder au sein
du systéme solaire est minime mais elle demeure toutefois la
cible de fréquentes attaques éco-terroristes.

SKINESTHESIE

Activités principales : génétique, clonage, biotechnologie.
Station principale : Ptah (Mars).

En tant que principal concepteur de biomorphes, Skinesthésie
jouit d’une grande popularité a 1’échelle du systeme et d’un
grand respect pour ses productions sophistiquées, notam-
ment pour ses modéles de pointe réalisés sur mesure.
Particuliérement reconnue pour ses avancées en ingénierie
et améliorations génétiques, l'intérét que cette hypercorp
porte aux morphes de combat sophistiqués et aux cosses de
plaisir stylisées est une affaire moins connue, la vente de ces
produits passant souvent par un réseau de sociétés écrans
apparemment non-affiliées ou par des distributeurs locaux.
Skinesthésie concentre ses efforts sur les adaptations envi-
ronnementales et sur les améliorations cybernétiques, aug-
mentant par ses travaux les chances de survie de la trans-
humanité ainsi que ses chances de prospérité future. Des
morphes expérimentaux sont parfois offerts aux infugiés
désespérés, permettant des tests des nouveautés sur le terrain.

SOLARIS

Activités principales : banque, assurances, investissements,
marchés futurs, courtage d’informations.

Station principale : aucune.

Solaris est I’hypercorp dominante dans le secteur des
banques et investissements financiers au sein du systéme so-
laire, et gere des activités telles que les assurances, le courtage
d’informations et I'investissement spéculatif a hauts-risque
sur les expérimentations culturelles et sociales. Membre du
Consortium Planétaire, Solaris conseille de nombreux habi-
tats quant aux fagons de réglementer leurs économies transi-
toires. Elle ne posséde aucun bureau ou actif physique : cha-
cun de ses banquier agit comme un bureau nomade virtuel.
On prétend que Solaris entretient une base secréte d’ou elle
conduirait des simulations sur le développement macro-éco-
nomique de tout le systéme solaire afin de toujours mieux
ajuster ses propres stratégies en s’appuyant sur la dynamique
de ce gigantesque schéma. Solaris alimente ces rumeurs en
employant des « consultants indépendants » chargés de faire
pencher la balance en faveur de ses investissements a haut-
risque les plus politiquement ou économiquement profitables.

SOMATER

Activités principales : surévolution, pharmaculture, pharma-
ceutique, génétique.

Station principale : Mano Habilis (Lune)

Somatek maitrise Part et la science d’élever a la conscience
des espéces animales, et est a Porigine de plusieurs des avan-
cées majeures effectuées dans les domaines de Pamélioration
cognitive et des modifications génétiques. Cette hypercorp
étend également ses activités a la pharmaculture intensive
— produisant et exploitant des produits pharmaceutiques
a partir de créatures transgéniques — et commercialise de
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nombreux produits et services en rapport avec les animaux
intelligents et les créatures chimériques. En dépit des pro-
grammes d’éducation et de formation qu’elle propose aux
surévolués et bien que I’essentiel de sa main d’ceuvre soit
constituée de surévolués, Somatek souléve la controverse
parmi les mercuriens, qui désapprouvent ses méthodes (des
méthodes qui impliquent souvent un contrdle absolu sur la
reproduction des surévolués) et déplorent le peu de libertés
accordées aux surévolués pour leur développement et leurs
modifications, ainsi que Papposition forcée de schémas de
pensée anthropocentriques aux surévolués.

STARWARE

Activités principales : robotique, ingénierie aérospatiale,
construction d’habitats.
Stations principales : Chantiers navals de Korolev (Lune),
Vesta (Ceinture).

Autre vestige de la mégacorp d’avant-Chute Monolithe
Industrie (déja a ’origine d’Omnicor), Starware est un des
principaux fabricants de moteurs spatiaux a fusion, de satel-
lites, d’habitats préfabriqués complets, de bots et d’éléments
liés a la robotique. En dépit de leurs réussites financiéres et de
leurs ressources, ’incessante vendetta que se livrent Omnicor
et Starware empéche les deux compagnies d’accéder aux
privileges dont bénéficient les membres de plein droit du
Consortium Planétaire. Starware emploie énormément d’ou-
vriers IA dans des coquilles robotisées, ayant déja eu son lot
de conflits face a des ouvriers lunaires mécontents. Starware
est d’ailleurs de plus en plus impopulaire aupreés de ses voi-
sins lunaires et a été contrainte a renforcer sa sécurité en rai-
son de fréquentes tentatives de sabotage. De récentes négo-
ciations avec les Courtiers ont donné du crédit aux théories
selon lesquelles Starware pourrait étre aidé par les Courtiers
dans sa construction d’un vaisseau gobe-lumen.

TERRAGENESE

Activités principales : terraformation, gestion d’écosystéme,
données environnementales.

Stations principales : Caldwell (les Vulcanoides), Ashoka
(Mars), Elegua (orbite terrestre).

Construite a partir des vestiges de plusieurs entreprises

d’Afrique du Sud et d’Asie du Sud-est d’avant-Chute qui

avaient engagé des projets de géo-ingénierie et cherchaient

a remédier aux crises écologiques de la Terre, le domaine

MU 1
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d’expertise de Terragenese est le développement de biospheéres
et d’écosystemes durables par un processus agressif de terra-
formation industrielle. Terragenése est différente des autres
hypercorps dans la mesure ou il s’agit d’une coopérative
possédée par ses travailleurs associés, disposant de conseils
d’entreprise répartis dans ses bureaux locaux et d’un congrés
dont les membres sont élus pour s’occuper de la gestion. Elle
entretient plusieurs habitats sur Mars et un petit nombre de
stations de recherche en orbite autour de la Terre, collectant
des données destinées aux simulations des projets de revitali-
sation de la Terre. Cette derniére initiative est trés soutenue —
et peut-étre méme financée — par d’éminents revendicaterres.
Le travail de Terragenése sur Mars est en revanche la cible ré-
guliére de saboteurs préservationnistes. Grace a leur contrdle
de la Porte de Pandore de Caldwell (cf. p. 88), la coopérative
est de plus en plus présente sur différentes exoplanétes prétes
pour des travaux de terraformation et de géo-ingénierie.

BLOCS POLITIOUES

Les diversités idéologiques, culturelles et sociales de la trans-
humanité, aussi bien que sa dispersion en groupes d’habitats
isolés a travers le systéme solaire, ont participé a ’émergence
d’un large éventail d’idéologies et de partis politiques
supportant également divers systémes organisationnels.
Nombre d’entre eux se sont regroupés pour former de plus
vastes entités politiques afin d’augmenter leurs chances de
réaliser leurs objectifs mutuels et d’agir au nom de leurs inté-
réts communs.

ALLIANCE LUNAIRE DE LAGRANGE

Meémes : revendication de la Terre.
Stations principales : Erato (Lune), Remembrance (orbite
terrestre).
Ce petit groupement d’habitats stationnés autour de la Terre,
aux points de Lagrange et en orbite autour de la Lune, forme
une alliance de nécessité plus qu’un rassemblement de pro-
grammes politiques ou sociaux ou qu’une union de racines
culturelles communes. En réalité, les différentes stations
sont relativement diversifiées et méme parfois en opposition
puisque nombre d’entre elles se raccrochent fortement aux
identités nationales et culturelles de I’ancienne Terre. En rai-
son de leur proximité relative, leurs membres partagent des
services et les ressources essentielles et ont signé des accords
d’assistance mutuelle en cas d’urgence.
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Le mystérieux groupe Zbrny est au centre
de nombreuses théories conspiration-
nistes et de contes horrifiques récurrents.
Bien que les détails et la vraisemblance de
ces histoires soient variables, I'ensemble
des rumeurs s'accorde sur le fait qu'une
attaque extérieure menée contre des sta-
tions de forage d'astéroides et de traite-
ment appartenant a |'ancienne hypercorp
d'Europe de I'Est aurait entrainé un blac-
kout majeur et la coupure intégrale de ses
systemes de survie sur une période prolon-
gée. Selon les sources, |'attaque aurait été

lancée par les Titans ou par un puissant
syndicat criminel auprés duquel le direc-
teur général Krystof Zbrny s'était endetté.
Sans vraiment tenir compte de I'effon-
drement de ses systemes, le QG Zbrny a
ordonné I'abandon de toutes les stations
non-affectées pendant que le personnel se
faisait licencier ou transférer vers les sta-
tions déja touchées. Depuis, plus personne
n'a revu ou communiqué avec un seul
employé de cette mystérieuse hypercorp
— les négociations avec I'extérieur se font
exclusivement par l'intermédiaire d'une

IAG porte-parole. A ce jour, les drones
Zbrny continuent d'exploiter les astéroides
a la recherche de minerais et minéraux,
approvisionnant les stations de traitement
appartenant a |'entreprise. Selon certaines
rumeurs, une bande de pirates margellans
aurait tenté d'aborder un avant-poste
Zbmy, et leur effraction aurait provo-
qué l'autodestruction de la station. Les
énormes cargos Zbrny pilotés par 1A sont
désormais connus pour ne jamais retour-
ner les communications, ce qui leur a valu
le surnom de « vaisseaux zombies ». ¥
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Avant la Chute, beaucoup
de ces habitats représentaient
des bases spatiales parmi
les plus influentes. Depuis
la Chute et I’ascension du
Consortium Planétaire, 1’Al-

liance Lunaire de Lagrange
a cependant perdu de sa puis-
sance pour devenir une force d’ar-

riére-plan, souvent estimée trop conservatrice et démodée,
prisonniére de sa vision romantique du passé. Les stations
de I’Alliance maintiennent des tensions latentes et une riva-
lité constante avec le Consortium Planétaire, en particulier
avec les colonies du CP situées sur la Lune ou aux points de
Lagrange. Lune des principales sources de conflits est la qua-
rantaine de la Terre, I’Alliance étant un bastion du mouve-
ment revendicaterre. L’Alliance bénéficie de ses propres sup-
ports hypercorps, en particulier le groupe Go-Nin, Starware
et les puissants consortiums bancaires de la Lune.

Outre les stations de recherche scientifique, des stations
de traitement et de raffinage des minéraux représentent la
majorité des habitats de I’Alliance, qui dépend de I’exploita-
tion miniére de la Lune et des industries d’extraction de I’eau.
Ces stations ont été les plus touchées par Pafflux de réfugiés
pendant la Chute. Beaucoup sont toujours surpeuplées malgré
des ressources limitées et accueillent un nombre incroyable de
travailleurs pauvres et des syndicats criminels en plein essor.

CONSORTIUM PLANETAIRE

Membres du Conseil : Action Directe, Autorité de 'Infras-
tructure d’Olympus, Cognite, Expéria, Fa Jing, Groupe
Prospéro, Intelligence Stellaire, Pathfinder, Solaris et une
douzaine d’autres.

Meémes : cyberdémocratie, hyper-capitalisme, eugénisme,
sécurité, expansion.

Station principale : Progreés (orbite martienne).

Elaboré a partir d’une alliance d’intéréts hypercorporatistes

pour former le plus puissant corps politique de la transhuma-

nité, le Consortium Planétaire contréle aujourd’hui plusieurs
ensembles d’habitats a travers tout le systéme intérieur, prin-
cipalement sur et autour de Mars, sur la Lune et dans "orbite
terrestre. La colossale station spatiale de Progrés est le siége
officiel du gouvernement qui est devenu le symbole du pou-
voir et de ’influence du Consortium, méme si peu de congrés
ou de réunions du conseil s’y déroulent physiquement, avec
des membres présents en chair et en os.

Le Consortium applique les principes démocratiques de
base en s’appuyant sur un systéme de vote en temps réel pour
tous les citoyens enregistrés. Le congres et le corps exécutif
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sont composés de politiques, de gérontocrates et de mon-
dains des plus hautes élites, et méme d’icones des médias,
dont les équipes tournent régulierement. Il est cependant de
notoriété publique qu’en dépit de cette fagade de république
démocratique, les membres du conseil hypercorporatiste

représentent le pouvoir réel caché derriére le Consortium.
Ces hypercorps sont les plus grandes partisanes de I’écono-
mie transitoire, de 'interdiction de retourner sur Terre et de
I’expansion spatiale au-dela des portails.

En plus de ses intéréts économiques, le Consortium prone
I’impératif eugénique comme responsabilité sociale et comme
une occasion pour la transhumanité de recouvrer ses forces
et son ancienne prospérité — une campagne parfois accusée
de discrimination a I’égard des humains non-modifiés, des
infomorphes asservis et des masses métalliques.

CONSTELLATION DE LETOILE DU MATIN

Meme : souveraineté vénusienne.

Station principale : Octavia.

La Constellation de ’Etoile du Matin est le
bloc politique le plus récent du systeme. Il
s’agit d’une alliance d’habitats aérostats flot-
tant dans Patmosphére supérieure de
Vénus. Formés suite a une série de vétos
communs des aérostats majeurs contre
les initiatives de controle gouvernemental
des hypercorps (qui étaient destinées a limi-
ter Pautonomie politique des aérostats), la
déclaration de politique commune et les
projets de la Constellation sont encore en
discussion. Si le Consortium Planétaire considére la forma-
tion de ce nouveau bloc politique avec rancceur et perplexité,
les Barsoomiens de Mars et les factions autonomistes du sys-
téme extérieur considérent les Vénusiens comme de libres-
penseurs réformistes plutot que comme des radicaux anti-
hypercorps. Les rapports signalent que la population jouit de
grandes libertés en ce qui concerne les morphes et les techno-
logies d’amélioration en plus d’une véritable liberté d’expres-
sion des idées politiques et sociales. La population d’Octavia
a été désignée comme porte-parole de la Constellation.

POLITIOUE DU SYSTEME INTERIELR

- [Message entrant. Source : anonyme]
: [Décryptage de la clé publique terminé]

Il est trés facile pour les agents de Firewall de se retrou-
ver coincés au milieu des programmes et des manceuvres
de factions rivales. L'Alliance Lunaire de Lagrange évoque
les anciennes puissances, I'ombre de la gloire disparue
de la transhumanité. Sur et autour de Mars, le nouveau
foyer de la transhumanité, le Consortium Planétaire est
I'usurpateur au pouvoir, les hypercorps régnant depuis les
coulisses tout en s'auto-désignant comme le seul rempart
protégeant la transhumanité des sombres secrets tapis
entre les étoiles. La Constellation de I'Etoile du Matin
posséde le potentiel pour devenir la prochaine nou-
velle puissance politique, mais seulement si ses acteurs
parviennent a agir ensemble avant que le Consortium
Planétaire envoie des agents de I'Intelligence Stellaire
pour les déstabiliser. »
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LIGUE THARSIS

Membres de la Ligue : Ashoka, Elysium, Noctis-Quinjiao,
Olympus, Valles New-Shanghai et une douzaine d’autres.
Meéme : nationalisme martien.
Coalition libre des plus importantes colonies indépendantes
de Mars, la Ligue Tharsis est composée de membres élus for-
mant un comité qui représente la population pour débattre
des sujets concernant ou affectant la majorité des habitats
et colonies de Mars. Les débats majeurs tournent autour de
I’approche scientifique du processus de terraformation en
cours sur la planéte aussi bien qu’autour des restrictions de
taxes et de relations commerciales initiées par le Consortium
Planétaire et ses membres hypercorps. Le comité de la Ligue
fait rarement preuve d’unité dans ses programmes et opi-
nions et les tensions prennent de plus en plus d’ampleur.
Les cités présentant de solides liens avec les hypercorps sont
accusées de dominer les affaires du conseil, de manipuler les
problématiques soulevées depuis les coulisses, d’échouer a
pouvoir faire quoi que ce soit concernant la zone de qua-
rantaine des Titans (cf. p. 94) et de vendre les intéréts mar-
tiens aux hypercorps et au Consortium Planétaire (auquel
beaucoup d’hypercorps appartiennent déja). En réponse,
les cités sans lien avec le Consortium se voient condamnées
pour avoir soutenu des initiatives anti-hypercorps, entravé
passivement les mesures de terraformation et entretenu des
relations avec les Barsoomiens — la classe inférieure et résis-
tante de la population martienne qui vit dans les bordures
instables et désolées de Mars.

REPUBLIQUE JOVIEANE

Meémes : bio-conservatisme, fascisme, sécurité.

Station principale : Liberty (Ganymede).

La République Jovienne est née d’un ensemble de stations
et d’habitats regroupés lors d’un coup d’état militaire mené
en profitant du chaos généré par la

Chute. Ce régime combinant
le systeme terrestre de dic-
tature sud-américaine avec

le lobbysme politique des
Etats-Unis
est trés vite parvenu a

d’Amérique

prendre le contrdle de la
totalité du complexe mili-
taire jovien. On en parle gé-
néralement comme de la Junte
Jovienne dans le systéme extérieur.

Les autorités de la République affichent une position stricte-
ment bioconservatrice face aux nombreux développements
scientifiques et technologiques de la transhumanité. La

République exploite la peur provoquée par la Chute pour
réduire et controler ’acceés aux technologies sophistiquées
que sont la nanofabrication, le clonage, la création de forks
et méme le téléchargement. Elle est 'une des rares anciennes
économies encore en activité dans le systéme. Les canaux de
communication publics sont soumis a la censure et les privi-
leges accordés pour voyager sont extrémement limités. IAG
et surévolués sont strictement interdits et traités comme des
propriétés sans aucun droit civique. Les relations diploma-
tiques avec les factions progressistes sont donc tendues : des
visiteurs ou émissaires transhumains lourdement modifiés
sont au minimum considérés avec suspicion et parfois tout
simplement interdits d’accés. En dépit de rapports conti-
nus évoquant les actes odieux perpétrés par son gouverne-
ment oppressif, les impressionnants actifs militaires de la
République dissuadent toute autre faction d’intervenir.

ALLIANCE AUTONOMISTE

Le systéme extérieur représente une opportunité pour les per-
sonnes qui souhaitent mettre en place une maniére radicale-
ment différente de faire les choses, a Popposé des politiques
autoritaires et des parodies de démocratie de la Terre et du
systéme intérieur. Loin de I'influence des gouvernements et
des hypercorps, cette frontiére s’est peuplée de radicaux po-
litiques, de déclassés sociaux et de volontaires simplement
désireux d’expérimenter autre chose ou de faire leurs propres
choix. Au départ, ces habitats rassemblaient des insurgés
terriens, des scientifiques et techniciens qui ne supportaient
plus d’étre sous la coupe des entreprises, des ouvriers du vide
sous contrat cherchant a échapper a l’étouffante condition
d’asservis, et des criminels fuyant la justice hypercorp ou
condamnés a Pexil hors des habitats du systéme intérieur. Et
bien que la vie aux limites extrémes du systéme soit souvent
cruelle et meurtriére, leurs rangs ne cessérent de grossir avec
chacune des injustices perpétrées dans le systéme intérieur.
Malgré des hostilités occasionnelles avec les unités militaires
des états-nations et face aux troupes de sécurité des hyper-
corps, le colit nécessaire pour tenir ces radicaux et expatriés
sous controle fut jugé trop élevé. Dans une certaine mesure,
leur présence était méme utile aux pouvoirs en place.

Ce sont les avancées effectuées en nanofabrication qui ont
donné a ces libertaires et a ces marginaux la force nécessaire
pour conserver leur autonomie sur le long-terme. Une fois
les cornes d’abondance rendues largement accessibles, n’im-
porte qui était en mesure de s’entretenir et de se défendre sans
avoir a compter sur une autorité extérieure ou supérieure.
Déja un avant-poste pour les activistes
de Popen source et pour les militants
en faveur d’une culture libre se battant
contre le contrdle et la réglementation
des idées, des médias et des contenus
numériques, le systeme extérieur
est devenu un
refuge ou il
était possible de
partager les modeles
de  nanofabrication
et de contourner les
controles que les hy-
percorps s’efforcaient
de mettre en place sur
les logiciels et autres pro-
duits numériques.
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Au cours de la Chute, beaucoup d’habi-
tats du systeme extérieur ont ouvert leurs
portes aux réfugiés de la Terre. La distance et
le prix élevé des émissions d’ego ont cepen-
dant mis un frein a ces efforts, tout comme la
réticence du systéme intérieur a envoyer des
recrues potentielles a leurs concurrents idéo-
logiques. Mais la surpopulation et le manque
de ressources ont toutefois contraint les au-
torités de Pintérieur a repousser nombre de
ces réfugiés vers le systeme extérieur méme
si les hypercorps avaient préalablement fait
leur tri parmi les réserves d’infugiés virtuels
pour renvoyer ceux présentant les tendances
criminelles les plus dangereuses et les mécon-
tents de leur vie dans le systéme intérieur.

Bien que les habitats du systéme extérieur
couvrent toutes les gammes sociopolitiques,
quatre tendances majeures se distinguent des
autres. Les stations et les essaims adhérant
a ces idées se sont rassemblés pour former
une alliance autonomiste, contracter un
pacte d’entraide mutuelle en cas de crise, et
présentent désormais un front uni contre les
puissances du systéme intérieur et la Junte
Jovienne. Cette alliance en tant que telle
n’a pas vraiment de structure officielle : elle
existe avant tout comme un assortiment de
résolutions acceptées par les divers habi-
tats membres et par ’entremise de quelques
groupes spéciaux chargés de régler certains
problémes ou de traiter des questions parti-
culiéres avant d’étre dissous. Les ambassa-
deurs délégués sont en charge des négocia-
tions avec les puissances extérieures, mais
leur autorité est limitée et ils sont toujours
tenus pour responsables de leurs actes.

ANARCHISTES

Meémes : anarchisme, anticapitalisme, com-
munisme, démocratie directe, entraide
mutuelle.

Station principale : Locus (Troyens Joviens).

Les anarchistes rejettent toute forme de pou-

voir et tous les systémes hiérarchiques, dé-

fendant le principe d’une organisation hori-
zontale et démocratique directe. La prise de
pouvoir individuelle et Paction col-

lective sont les pierres d’angle

de leur philosophie, tout

comme le communisme

économique que rendent

possible un acceés éga-

litaire aux  cornes

d’abondances et des

ressources partagées.

Dans les stations

anarchistes, la pro-

priété privée a été abo-

lie jusqu’au principe des

possessions personnelles —

personne ne possede quoi que

APPEL A SOLIDARITE

A : Malatesta Prime
De : Shevek

Mate ca. Les résidents de I'habitat autono-
miste de Jupiter la Rouge viennent de lancer
un appel a la solidarité et une demande de
soutien aux membres @-liste de la région.
Apparemment, le conseil des citoyens de la
station a accordé l'asile a un groupe d'lAG
cherchant a fuir les opérations anti-IA de la
République Jovienne. La Junte a signalé ces IAG
comme de dangereuses criminelles en quéte de
mises a jour qui les propulseraient au rang d'lA
germes, ce qui va a l'encontre des résolutions
en vigueur dans I'ensemble du systéme. Ces
IAG prétendent avoir échappé a un projet de
recherches secrétes des Joviens. Elles affirment
avoir mené des recherches d'auto-programma-
tion afin de contourner les restrictions joviennes
violant leurs droits en tant qu'entités autonomes
et douées de conscience, et disent faire face a
des persécutions dues aux préjugés anti-lA. Ce
pourrait étre notre chance de botter quelques
culs joviens et de faire des recherches sur la pro-
grammation d'lAG non-standards dans le méme
temps. T'es partant ?

ce soit, tout est partagé. Il n’y ni lois ni per-
sonne pour surveiller vos faits et gestes — les
réseaux de réputation encouragent les com-
portements positifs, et les actes antisociaux
sont susceptibles de provoquer la réaction de
I’entourage local si ce n’est de tout Ihabitat,

les problémes étant gérés par le biais d’une ré-

solution communautaire des conflits. La toile
et des différents outils réseaux sont utilisés de
maniére intensive pour parvenir a des consen-
sus de groupe et a des prises de décision en
temps réel. La population s’appuie sur les IA
et les robots pour effectuer les taches les plus
triviales et dégradantes. De nombreux col-
lectifs auto-organisés, syndicats, conseils de
travailleurs et groupes d’affinités se chargent,
souvent avec un systéme de rotation
de leurs membres, des différentes
taches et des différents ser-
vices importants pour la
communauté, notamment
pour ce qui touche aux
communications ou au
contrdle du trafic spa-
tial, ou encore pour les
services de sauvegarde
et de morphose. Des
milices  participatives
organisent la défense col-
lective contre les menaces

extérieures.
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RECHERCHE SOLARCHIVE : LE CARNAVAL DES SATYRES

Si I'on écarte Fresh Kills, la station d'écumeurs stationnaire située
prés du point de Lagrange L5 de la Terre, la barge d'écumeurs la
plus célébre doit étre le Carnaval des Satyres, la combinaison d'une
colonie d'artistes et d'un antre dédié a I'hédonisme qui se consacre
a I'exploration du chaos, de la créativité, de la découverte de soi et
a l'accouplement de toutes les maniéres possibles et imaginables.
Les résidents sont réputés pour leurs changements morphologiques

prétend que les biosculpteurs du Carnaval sont parmi les meilleurs
du systeme. Selon la rumeur, les résidents s'essayent parfois a de
multiples enveloppements simultanés, & des mélanges de per-
sona et a d'autres expériences mentales dangereuses. Dirigé par
un conseil tournant de résidents, le Carnaval est fier d'apparaitre
comme une expérimentation sociale d'avant-garde et entretient
des infrastructures de personnalisation de morphes, de morphose

rapides et répétés, notamment par des morphoses réguliéres. On

Au sein des stations anarchistes, la fagon d’organiser les
choses est soumise a de nombreuses variations et permuta-
tions, chaque détail étant décidé et réglé au niveau local par
la personne impliquée (quelle qu’elle soit). De plus larges
confédérations décentralisées gerent les affaires inter-habi-
tats et le partage des ressources, ainsi que le commerce avec
les hypercorps. Bien que la présence d’hypercorps soit autori-
sée dans certains habitats, elles y sont traitées a ’égal de tous
les autres résidents.

COMMONWEALTH TITANIEN

Station principale : Titan.
Memes : techno-socialisme, cyberdémocratie.
C’est au cours des derniéres années du XXI¢ siecle qu’un
consortium académique européen s’est installé sur Titan
et en a fait la seule entité majeure du systéme qui ne soit
pas majoritairement colonisée par des intéréts hypercorps.
Lorganisation sociale de Titan tire en partie ses racines du
modele scandinave de démocratie sociale mais est aussi mar-
quée par les principes de I’économie ouverte. D’un coté, les
citoyens du Commonwealth Titanien rejettent I'usage de
devises pour les besoins quotidiens et participent ainsi a
I’économie de réputation, en vigueur dans la majorité du sys-
teme extérieur. De ’autre, les citoyens de Titan s’engagent a
respecter un contrat social lorsqu’ils atteignent la majorité.
Une portion de la productivité économique des citoyens est
quantifiée en tant que monnaie sociale, laquelle est ensuite
reversée au bénéfice de projets sociaux administrés par des
micro-corporations avec des objectifs comme I’exploration
interstellaire sans frontiére, les recherches en physique, en
neuroscience, le développement de meémes positifs pour
I’équilibre mental, la morphose publique et la défense voire
leffort de construction de ’habitat. Dunité monétaire utili-
sée 2 ces fins, la Couronne Titanienne, est indexée sur le prix
courant d’un téraoctet de qubits sur les marchés.
Contrairement aux anciens régimes socialistes terrestres,
le régime titanien n’a recours ni au monopole d’état, ni

et de psychochirurgie a la pointe du progrés. »

aux planifications économiques. Quiconque peut rassem-
bler suffisamment de voix a la Pluralité (la cyberdémocratie
titanienne) peut fonder une micro-corporation financée par
la monnaie sociale et faire concurrence aux autres micro-
corporations. Les micro-corporations sont la propriété du
Commonwealth et les profits sont gérés par la Pluralité. En
tant qu’entités administratives, elles sont tenues a la trans-
parence, et c’est la Pluralité qui soumet au vote la décision
de transférer leurs découvertes dans le domaine public ou
non. Les TA et IAG bureaucrates gerent les questions de régle-
mentation (I’'impot papier existe encore, mais il ne ralentit
pas les choses. Pas trop en tout cas...). La réputation est la
forme principale de rétribution individuelle dans ce systéme.
Les titaniens investissant beaucoup de leur temps ou de leurs
ressources dans un domaine donné gagnent ainsi leurs rétri-
butions sous forme de réputation.

ECUMEURS

Meémes : anarchisme individualiste, liberté morphologique.
Les écumeurs sont un peu les gitans de I’espace, des no-
mades voyageant d’une station a ’autre a bord de barges
lourdement modifiées ou en essaims de vaisseaux spatiaux
plus petits qui sont, pour la plupart, d’anciens vaisseaux
coloniaux. Le terme d’ « écumeur » a joyeusement évolué
depuis son usage dérogatoire original. Malgré leur répu-
tation de criminels et d’escrocs, la présence provisoire des
écumeurs est souvent tolérée dans de nombreux habitats
en raison des divertissements qu’ils apportent avec leurs
histoires et leurs représentations fantaisistes, des sources
de dépaysement et de soulagement face a Pisolement des
habitats et grappes de stations reculées. Leurs marchés
noirs, fructueux, sont un secret de Polichinelle mais seuls
les régimes les plus autoritaires les interdisent puisque, de
toute fagon, les citoyens revenant avec des produits illégaux
doivent passer la sécurité de la station.

Les écumeurs ont des origines tres diverses. Ce sont des
bannis, des anarchistes, des criminels, des déclassés, des
aventuriers, des artistes, des excentriques, etc. Cependant,
en tant que culture, ils embrassent tous les principes de I’ex-
périmentation et du « tout est permis ». Beaucoup sont de
fervents adeptes des modifications transhumaines extrémes.

A long terme, il arrive parfois que ’on puisse a peine se
bl

dire qu’ils ont été humains autrefois. Les écumeurs fondent
leur économie sur le systéme transitoire plutot que sur la
nouvelle économie du fait de leurs constantes interactions
avec les autres habitats. Cela dit, parmi les résidents les plus
anciens se développe souvent une économie fondée sur le
nouveau modele et la réputation, une économie souterraine
mais prospere.
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ERTROPIENS

Meémes : anarcho-capitalisme, mutualisme, propriété de soi.
Station principale : Extropia (Ceinture principale).

Les Extropiens, bien que représentant une tendance mi-
neure, sont remarquables pour leur situation a la fron-
tiere des idéologies des systémes intérieur et extérieur.
Les Extropiens croient 4 un marché économique libre
dépourvu de systeme légal intermédiaire et qui permet a
toutes les relations et transactions de s’appuyer sur des
contrats individuels approuvés par tous les partis impli-
qués ou concernés. Contrairement aux anarchistes, les
Extropiens sont absolument favorables a la propriété pri-
vée et a la richesse économique personnelle : les corpo-
rations extropiennes participent activement a I’économie
hypercorp du systéme solaire. Beaucoup d’entre elles sont
des coopératives de travailleurs associés avec des conseils
d’entreprise dans des bureaux locaux et un congres élu au
sein de Pentreprise qui administre I’ensemble. Cela vaut
aux Extropiens de se trouver dans une position unique : ils
peuvent interagir a loisir avec les hypercorps et les auto-
nomistes mais aucun de ces deux groupes ne leur fait com-
plétement confiance.

Dans la société extropienne, les lois et la sécurité sont
des services contractés comme les autres. Si vous décidez
d’intégrer un habitat extropien, il vous faudra acheter une
assurance de défense auprés d’un entrepreneur local, comme
Gorgone, qui entretient sur toute la station des drones auto-
matisés et des employés free-lance aptes a vous venir en aide
en cas de menace. Dans le méme ordre d’idée, les seules lois
qui existent sont celles que deux partis mettent par écrit en
signant un contrat. En cas de conflit, les deux partis recourent
d’un commun accord a un entrepreneur légal pour régler le
probléme. Certaines colonies extropiennes se servent des IAG
pour traiter les contrats et les questions légales, ce que fait
par exemple Nomic, sur Extropia.

MOUVEMENTS S0CIOPOLITIOUES

A coté des factions politiques sectaires, un certain nombre de
mouvements sociopolitiques se sont étendus dans I’ensemble
du systéme solaire.

ARGONAUTES

Meémes : société open source, liberté de Pinformation, res-
ponsabilité sociale, techno-progressisme.

Stations principales : Station Mitre (orbite lunaire), Markov
(Ceinture de Kuiper), Hooverman-Geischecker (Soleil).
Ce groupe qui s’est lui-méme attribué le nom d’argonautes
est une organisation publique appelant a une utilisation so-
cialement responsable de la technologie. Il a choisi son nom
en référence aux Jasons d’avant-Chute, un comité consul-
tatif au service du gouvernement américain pour toutes
les questions d’ordre scientifique et relatives au progrés
technologique et a ses potentiels dangers. Les argonautes
suivent cet exemple en mettant des services de consultation
a disposition des puissances politiques et économiques de
tout le systéme solaire, mais se refusent catégoriquement a
toute implication dans les affaires politiques du systéme. En
dépit de leur rupture avec de nombreuses hypercorps peu
avant la Chute, rupture qui a parfois conduit a ’expropria-
tion de ressources et de données d’entreprise, les argonautes
ont regagné la faveur de ces clients en mettant leur expertise
au service de tous lors de la lutte contre les Titans durant

la Chute.

Les argonautes sont de farouches partisans du mouve-
ment open source qui revendiquent un accés public a la
technologie et a I'information. A leurs yeux, fournir un accés
égalitaire aux connaissances et aux réalisations de la trans-
humanité permettra de développer davantage la sécurité et
I’évolution de la transhumanité afin qu’elle soit mieux pré-
parée face aux défis et menaces que nous réserve le futur. Les
argonautes insistent donc beaucoup pour que 'on rémunére
leurs services en postant sur la toile publique des informa-
tions introuvables par d’autres moyens — secrets appartenant
aux hypercorps, données de recherches, schémas de nano-
fabrication, archives secrétes d’avant-Chute, etc. Les argo-
nautes entretiennent plusieurs archives et bases de données
ouvertes au public a cette seule fin.

IIs sont avant tout une organisation ouverte, mais des
rumeurs courent selon lesquelles des comptes seraient ren-
dus a un cercle intérieur constituant une élite. Lexistence des
Meédéens, la branche paramilitaire clandestine de ’organisa-
tion qui assure des services de gardes du corps pour les argo-
nautes les plus importants et qui veille & protéger les actifs du
groupe, soutient ces rumeurs.

BARSOOMIENS

Mémes : antiesclavagisme, indépendance martienne, natio-
nalisme martien, contrdle de la terraformation.

Station principale : Ashoka (Mars).

Les barsoomiens (qui tirent leur nom de vieux romans ter-
restres d’aventure) forment un large mouvement porté par
les classes sociales inférieures de Mars. Nourrissant une
rancceur grandissante a 1’égard de la domination hypercorp
sur Mars, ils revendiquent la mise en place d’une structure
sociale plus égalitaire. Fortement influencés par le courant
autonomiste, les barsoomiens exigent le contrdle local des
projets de terraformation de la planéte, ’abandon définitif
des formes d’asservissement volontaire largement répandues
sur Mars et le controle de la Porte de Mars. La majorité
des barsoomiens sont ou ont été des infugiés asservis, bien
qu’une grande partie ait également compté parmi les pre-
miers colons/contractuels martiens dont les habitats ne par-
tagent pas la prospérité économique des cités hypercorps pri-
vilégiées. De nombreux barsoomiens occupent des morphes
d’oxydés ou des synthétiques et préférent en réalité mener
une vie de nomade au milieu des étendues sauvages de Mars.
Quelques radicaux ont pris les armes pour se lancer dans de
violentes attaques contre les batiments hypercorps. En géné-
ral, celles-ci donnent lieu a des raids de représailles contre les
barsoomiens pour faire tomber leurs leaders, ce qui ajoute de
’huile sur le feu.

BIOCONSERVATEURS

Meémes : bio-conservatisme, primitivisme, ordre naturel.
Station principale : Vo Nguyen (orbite terrestre).

Les bioconservateurs sont extrémement suspicieux et cri-
tiques a I’égard de la voie transhumaine dans laquelle notre
espéce s’est engagée. Farouches partisans d’une limitation du
développement technologique, ils craignent la menace que
celui-ci fait peser sur I’ordre social existant. Les positions des
bioconservateurs vont du conservatisme culturel de droite
aux mouvements environnementalistes de gauche. Bien que
leur influence s’amenuise, les bioconservateurs conservent
encore une solide assise au sein de certains groupes religieux,
dans les rangs de la République Jovienne et dans certains
groupes extrémistes.
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Ils s’opposent a la nanofabrication, aux modifications
génétiques, au clonage, aux modifications cognitives, aux
intelligences artificielles, aux surévolués et a la création de
forks (clones neuraux), entre autres technologies. Certains
s’opposent méme aux sauvegardes et téléchargements ainsi
qu’a la morphose, rejetant ces concepts comme contre-na-
ture, comme un affront a la volonté divine, ou comme des
technologies que la transhumanité n’est pas encore préte a
controler. Ils s’opposent bien slir & I’expansion spatiale au-
dela des Portails de Pandore, soutenant I’idée que la trans-
humanité n’est pas préte a affronter ce qu’elle risque d’y
rencontrer. La majorité des bioconservateurs s’exprime en
faveur de ancienne économie.

Les bioconservateurs ont gagné beaucoup de terrain et ont
rallié beaucoup de personnes a leur cause apres la Chute,
I’événement cataclysmique ayant servi d’exemple direct de
ces dangers contre lesquels ils tentaient d’avertir les popu-
lations. Mais Dattrait de la technologie et les nombreux
avantages qu’elle procure jouent en leur défaveur. En consé-
quence, certains bio-cons particulierement mécontents se
sont lancés dans des activités de sabotage et de terrorisme au
nom de leur idéologie.

ERHUMAINS

Memes : adaptabilité, hyper-évolution, singularité.

Stations principales : inconnues.

Plus que n’importe quelle autre faction, les exhumains
cherchent a pousser les possibilités d’auto-modification a
leurs extrémes limites pour atteindre le stade de post-hu-
mains. Les exhumains typiques voient la Chute comme une
sorte d’opportunité évolutionnaire manquée et/ou comme
un exemple probant de Pinfériorité et de la nature indigne
de la transhumanité. Méme si les idéologies différent d’un
groupe d’exhumains a un autre, ils cherchent tous a parve-
nir a un état supérieur. Pour certains, cela signifie se trans-
former génétiquement en prédateur sur-intelligent, capable
de survivre n’importe ou et situé au sommet de la chaine
alimentaire, et étre bien sir capable de surpasser et domi-
ner toute autre forme de vie. Pour d’autres, cela implique
d’élever leur intelligence & hauteur de celle des Titans au
moyen de modifications génétiques et de traitements phar-
maceutiques intensifs ou en devenant des infomorphes
afin de modifier leur propre programmation. Quelques-
uns sont des traqueurs de singularité espérant tomber sur
quelque relique des Titans qui leur permettrait de transcen-
der leurs limites actuelles de transhumains, voire méme de
retrouver les Titans pour se laisser aspirer au sein de leur
super-conscience.

Les exhumains inspirent la méfiance générale, et ce pour
de bonnes raisons. Les exhumains typiques se lancent dans
des modifications extrémes non-testées et parfois haute-
ment expérimentales, aux extrémes limites de la science,
ce qui se termine souvent par d’horribles échecs qui défi-
gurent complétement le sujet ou le rendent absolument
fou — ou entrainent au minimum un état d’aliénation ou de
sauvagerie extréme. Bien que certains individus exhumains
suivent leur propre voie, ils ont tendance a vivre en groupe
dans la Ceinture de Kuiper ou dans d’autres zones reculées.
Plusieurs groupes d’exhumains vouent une haine si violente
a I’espeéce inférieure qu’est la transhumanité qu’ils sont allés
jusqu’a déclarer la guerre a leur ancienne espéce et lancent
a présent des raids d’une rare brutalité sur les avant-postes
transhumains isolés.

LES NEQ-PRIMITIVISTES

[Message entrant. Source : anonyme]
[Décryptage de la clé publique terminé]

Les néo-primitivistes sont une menace potentielle que
toutes les sentinelles Firewall doivent tenir a I'ceil. Leur
philosophie néo-luddite est un appel a I'abolition de la
société technologique pour un retour a la nature et a un
mode de vie de chasseurs-cueilleurs libérés de I'oppres-
sion et du contrdle technologiques. Considérés comme
des éléments extrémistes a la fois par les bioconserva-
teurs et par les revendicaterres, les néo-primitivistes sont
connus pour leur implication dans des actes de sabotage
visant les sociétés transhumaines. Si certains d'entre eux
ont consenti a faire quelques concessions quant a leur
idéologie, investissant des morphes oxydés et menant
une vie libre dans la nature sauvage de Mars, la plu-
part des leurs espérent retourner sur Terre pour y établir
une société libérée de toute technologie. Quelques-uns
pronent la nécessité de partir en quéte d'un nouveau
monde vierge au-dela des Portes de Pandore pour y fon-
der une société primitiviste. »

MARGELLANS

Meéme : isolationnisme.

Limmensité du systéme solaire permet a des groupes ayant
leurs propres projets et idéologies de s’établir a 1’écart pour
fonder des sociétés isolées, loin du reste de la transhuma-
nité. Communément appelés les margellans, ces habitats
repoussent les limites de I’imagination. Expérimentations
politiques et sociales, sociétés hypersexuées (ou asexuées),
extrémistes politiques, groupes religieux, exilés, opérations
secrétes criminelles et hypercorporatistes, familles étendues,
cultes ou, tout simplement, individus préférant vivre dans les
coins les plus reculés du systéme — tout est possible. Nombre
de ces communautés vivent volontairement isolées et refusent
toute interaction avec les étrangers ; d’autres apprécient au
contraire le passage occasionnel de visiteurs.

MERCURIENS

Mémes : autonomie des espéces, droits des surévolués.

Stations principales : Glitch (Neptune), la Mer Cachée
(Céres), Acajou (Uranus).

Le terme de mercurien, reflétant leur nature évolutive,

est couramment admis pour désigner les non-humains

RECHERCHE SOLARCHIVE : LES EXTERIEURS

Plus connus pour leur position reculée dans le Nuage
d'Oort que pour leur structure sociale ou pour un
systeme politique, les Extérieurs constituent un ras-
semblement informel d'habitats, d’amas et d'essaims.
On sait peu de choses a leur sujet, notamment parce
qu'ils évitent les communications et interactions,
méme avec les rares avant-postes scientifiques et
autres stations de recherche du Nuage d'Oort. Leur
position trés reculée et leur attitude volontairement
isolationniste alimentent de folles rumeurs quant a
leurs intentions et objectifs. »



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

— surévolués et IAG - au sein de la grande famille trans-
humaine. Le terme a été adopté en particulier par les suré-
volués et IAG possédant des objectifs bien distincts afin de
pouvoir délimiter les cultures et intéréts des mercuriens de
ceux des autres transhumains. Bien que les problémes ren-
contrés par les surévolués et les IAG différent, ils présentent
des similarités et se recoupent souvent, poussant les mercu-
riens 2 faire front commun. Il est important de noter que les
deux branches du mouvement comptent aussi des partisans
humains.

Surévolués : les problémes le plus souvent rencontrés par
les surévolués touchent aux droits civiques et a leur autono-
mie. Beaucoup de surévolués dénoncent le statut de seconde
classe qui leur est accordé (et qui les ameéne parfois a étre
traités plus comme des animaux domestiques ou des objets
que comme des citoyens), et tout particuliérement les res-
trictions posées sur leurs droits de reproduction et I’état
d’asservissement forcé que leur imposent les hypercorps a
Porigine de leur création. Certains activistes revendiquent
le droit des surévolués a controler leur propre avenir géné-
tique, et condamnent la manipulation de leur espéce par
des scientifiques humains. La branche extrémiste des mer-
curiens s’oppose a ’anthropocentrisme qui guide les modi-
fications apportées a leur cerveau et la socialisation de leurs
enfants, défendant le principe selon lequel les surévolués
devraient étre libres de développer leurs propres comporte-
ments, pensées, cultures et organisations sociales, indépen-
dants et non-humains. Ceux-ci vont méme jusqu’a défendre
leur droit a établir leurs propres habitats pour vivre comme
ils Pentendent. Une minorité d’extrémistes insiste sur le fait
que les humains n’ont aucunement le droit d’élever les ani-
maux a la conscience, et qu’il est vain de prétendre agir
dans Pintérét des autres au lieu de laisser I’évolution suivre
son cours. Ces idées se sont accompagnées d’actes de sabo-
tage et de terrorisme contre différentes hypercorps comme
Somatek.

IAG : en raison de ’angoisse et de la paranoia qui sont
nées de la Chute, les plus grands défis faisant face aux IAG
tiennent aux préjugés répandus dans la population et aux
restrictions imposées a leurs activités, voire a leur exis-
tence. Méme si certaines IAG détiennent un statut d’icone
médiatique et sont connues de tout le systéme, et malgré
les efforts de lobbying de certains groupes d’IAG pour
faire comprendre qu’elles ne sont pas une menace — allant
jusqu’au recrutement d’agences de relations publiques et de
méméticiens du systéme intérieur — une grande partie du
systéme solaire s’entéte a les considérer comme un risque.
Comme certains mercuriens surévolués, les activistes IAG

SIBYLLES

[Message entrant. Source : anonyme]
[Décryptage de la clé publique terminé]

Nous avons bien vérifié que I'alerte émise avant ce dernier incident

provenait effectivement d'une attaque sibylle — toutes les sources du
réseau de réputation n'étaient que de fausses identités. Etant donné
le nombre d'incidents répertoriés qui ont suivi le méme schéma, nous
suspectons qu'il s'agit de I'ceuvre d'une sous-faction d'IAG inconnue.
Dans chacun des cas, les sibylles ont eu recours a de fausses identités

0 L0 A

s’opposent aux modifications comportementales et a la so-
cialisation qu’elles doivent subir pour étre mieux intégrées
a la société humaine, ou estiment que les IAG, et non les
humains, devraient pouvoir contrdler le développement de
nouvelles TAG. Quelques radicaux soutiennent I’idée que les
IAG devraient étre libérées de toute restriction de program-
mation quelle qu’elle soit, mais en raison du climat général,
ces positions sont rarement soutenues.

MONDAINS

Meémes : art, culture, hédonisme, immortalité.
Stations principales : Vallée New-Shanghai (Mars), Elysium

(Mars), Noctis-Quinjiao (Mars).

Le téléchargement et la morphose assurent une immorta-
lité effective a celui qui peut se les payer. Ceci a contribué
a certains changements de perception parmi les riches et les
élites économiques du systéme intérieur, qu’il s’agisse des
dirigeants hypercorps, d’anciennes dynasties terriennes ou
d’autres oligarques. Les plus hautes sphéres en termes de
richesse et d’influence n’ont plus a craindre la mort : leurs
membres peuvent tranquillement établir leurs plans sur le
long-terme. Certains d’entre eux ont été parmi les premiers
a s’offrir des traitements de longévité, dés le moment ou ils
sont apparus sur Terre ; ceux-ci approchent aujourd’hui les
deux cent ans.

Autrefois, ces personnages de pouvoir auraient dii céder
leurs richesses a leur famille et descendants. Aujourd’hui,
leurs héritiers se trouvent dans une situation ou ils peuvent
mener une vie extrémement confortable et ont accés a des
fortunes colossales, mais n’ont aucune chance de mettre un
jour la main sur la totalité de ces fortunes ou de s’élever au
rang de leurs ainés. Méme les nouveaux riches ayant bati
leur fortune par eux-mémes se voient fréquemment exclus de
ce club influent — du moins, tant qu’ils n’ont pas une bonne
cinquantaine d’années de richesse derriére eux.

Puisqu’ils sont riches mais qu’ils s’ennuient, n’ont aucune
responsabilité et ont le systéme solaire a portée de main,
ces individus ont fait émerger une nouvelle culture de Iélite
mondaine. Ces célébrités ménent des vies fantaisistes, partici-
pant a des fétes ou I’exces est de mise, pendant que les médias
couvrent leur gloire toute superficielle et lisse. Vaisseaux et
habitats privés, soirées somptueuses, armées de serviteurs
et possibilité d’acheter n’importe quoi et n’importe qui
les conduisent souvent a toutes sortes d’aventures intéres-
santes. Naturellement, ces mondains forment des cliques qui
ne cessent de se faire et se défaire, des toiles d’allégeances
avec leur lot de liaisons, de scandales, de complots et de
médisances.

afin d'émettre des alertes signalant une attague ou une catastrophe
imminente, comme la défaillance des systemes de survie ayant
conduit a I'évacuation de la station Delphi. Jusqu'a présent, nous
n‘avons pu remonter la trace d'aucune de ces sibylles et nous igno-
rons toujours tout de leurs intentions. Toutefois, leur connaissance
bien documentée de faits sur le point d'advenir indique un certain
degré de complicité ou de collusion dans la mise en ceuvre de ces
évenements et la prudence est donc recommandée.

LE TEMPS DE LECLIPSE
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NAND-ECOLOGISTES

Memes : nano-écologie, nanotechnologie, environnementa-
lisme, techno-progressisme.

Station principale : Viriditas (Mars).

Les nano-écologistes sont des environnementalistes pro-tech-
nologie. Prenant une part active a la terraformation de Mars
et de plusieurs exoplanétes, ils en appellent spécifiquement
au recours de moyens nanotechnologiques pour la terrafor-
mation et pour les autres formes d’intervention dans I’écos-
phére existante. Selon leur point de vue, la nanotechnologie
permet une approche moins invasive, d’une grande précision,
plus efficace et non-polluante au cours des différents projets
et processus d’adaptation, contournant la nécessité d’exposer
I’environnement a des changements drastiques et colossaux
lors des efforts de terraformation menés pour permettre I’ac-
cueil des populations transhumaines. Cette approche écolo-
consciente se présente comme un compromis séduisant entre
les extrémes du paysage politique du systéme — hypercorps et
factions bioconservatrices — et a développé sa propre dyna-
mique en évoluant pour devenir un mouvement politique a
’influence croissante.

PRESERVATIONNISTES

Mémes : préservationnisme, environnementalisme.

Station principale : Muir (Lune).

Les préservationnistes sont des environnementalistes pro-
nant une approche sans impact et sans intervention humaine
lors du peuplement des mondes nouveaux. Ils se positionnent
comme de grands protecteurs des biosphéres intactes et natu-
relles présentant ne serait-ce qu’un semblant de vie, méme
microbienne, qu’ils souhaitent voir préservée du pillage et
de toute spoliation ou contamination. En plus de s’opposer
a la terraformation et a Pexpansion au-dela des Portails de
Pandore, ils sont souvent opposés a 'usage des énergies de
fusion et issues de I’antimatieére.

REVENDICATERRES

Meme : récupérer la Terre.

Station principale : Vo Nguyen (orbite terrestre).

Les revendicaterres n’ont qu’un seul objectif fondamental :
récupérer la Terre pour en faire 3 nouveau I’habitat premier
de la transhumanité. En plus de leur combat pour faire lever
la quarantaine terrestre, ils ménent des recherches scienti-
fiques et multiplient les simulations virtuelles pour détermi-
ner les meilleurs moyens de purifier leur planéte contaminée
et polluée afin d’y retourner. Malgré I'interdiction de péné-
trer ’atmospheére terrestre, on suspecte les revendicaterres de
financer des expéditions a haut-risque sur la surface de la
planéte en vue de collecter des données scientifiques et peut-
étre méme pour établir des colonies de terraformation.

ULTIMISTES

Meémes : ascétisme, eugénisme, individualisme, militarisme,
darwinisme social.

Stations principales : Aspis (Ceinture Principale), Xiphos
(Uranus).

Les ultimistes forment un mouvement controversé dont la

philosophie est Patteinte de la perfection humaine. Décriés

par certains comme des étres immoraux voire fascistes, les

ultimistes sont surtout considérés comme des élitistes. Ils ont

établi plusieurs habitats pour conduire leur société idéale et

ont compté parmi les moteurs du développement du Remake,

un nouveau modéle de biomorphe.

e Y

Les ultimistes préconisent le recours a ’eugénisme, a des

entrainements physiques et psychologiques stricts ainsi que
I’ascétisme en vue d’améliorer ’endurance physique et men-
tale et I’adaptabilité environnementale des transhumains.
Leur sous-culture et Pensemble de leurs traits sociaux sont
constitués autour de I'idée que la vie dans univers est
une lutte évolutionnaire pour la survie, une lutte dont les
transhumains supérieurs sortiront vainqueurs, a la fois sur
leurs ennemis et sur leurs pairs. Il s’agit d’un mouvement
lourdement militarisé. Les ultimistes expérimentés offrent
des services de mercenaires et de forces de sécurité privées
a destination des hypercorps, des cités-états indépendantes
et pour les individus fortunés en recherche de protection
additionnelle.

GROUPES RELIGIEUR

Meéme si elles ont survécu a la Chute, les traditions et
croyances religieuses ont subi des transformations aussi fon-
damentales que celles expérimentées par la transhumanité.
Déja sur le déclin a cause de immortalité technologique-
ment assistée, les anciennes religions terrestres ancrées par
des millénaires de pratiques cultuelles ont été incorporées a
différents degrés dans les myriades de modeles politiques,
sociaux et culturels du systeme solaire.

LES RELIGIONS D"AVANT-CHUTE

La rigidité des dogmes et structures entourant la chrétienté
et le judaisme a empéché ces religions de s’adapter efficace-
ment aux changements culturels, philosophiques et surtout
scientifiques/technologiques qui ont marqué la transhumani-
té. Aujourd’hui, elles ne sont plus que ’ombre de leur gloire
révolue, et leurs fidéles sont regardés avec pitié comme des
étres incapables de se défaire de leurs illusions terrestres.
DLislam, qui entretient toujours autant de visions et de va-
leurs controversées, a réussi son adaptation en consentant
a adopter une philosophie plus libérale et méme séculaire.
L’hindouisme a également résisté, dans une certaine mesure,
en prenant le parti de considérer la technologie de morphose
comme un élément de réincarnation et de renaissance, et en
intégrant également les différents types de morphes a son
systéme religieux de castes (les synthomorphes incarnant
dés lors les « intouchables »). Dans I’ensemble, les adeptes
des religions d’avant-Chute peuplent surtout de petits habi-
tats isolés de la transhumanité aussi bien physiquement que
philosophiquement.

LES NOUVELLES RELIGIONS

La Chute a engendré de nouvelles croyances, essentiel-
lement attachées a intégrer les progrés technologiques
transhumain et a interpréter le cataclysme dévastateur de
la Chute comme preuve de ’existence d’une puissance cos-
mique supérieure.
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Le Néo-bouddhisme est I'unique philosophie religieuse
d’avant-Chute jouissant d’une solide popularité. Les néo-
bouddhistes affirment que les technologies transhumanistes
participent a réduire la souffrance pour augmenter le bon-
heur et qu’elles aideront la transhumanité a accroitre conti-
nuellement sa compréhension de 'univers grace a lexpé-
rience de vies successives.

Les techno-créationnistes voient en la destruction de la
Terre un signe de Dieu pointant pour la transhumanité les
erreurs qu'elle a commise. Ils croient qu’au travers de ses
progrés technologiques et de P'ingénierie sociale, la transhu-
manité parviendra a coexister avec ses différents soi aussi
bien qu’avec les intelligences extraterrestres pour enfin trou-
ver un nouveau but et, finalement, atteindre ’illumination.
Attiré par les similarités avec le Brabman hindouiste, 1’étre
spirituel cosmique le plus élevé, un afflux régulier d’hindous
convertis vient grossir les rangs des techno-créationnistes.

Le xénodéisme est une autre nouvelle idéologie — encore
relativement mineure — qui commence a présenter des attri-
buts religieux. Les xénodéistes vénérent Les Courtiers et les
Iktomi en tant qu’émissaires et prophétes d’une grande race
divine ayant semé les germes de la création a travers 'univers
il y a des millions d’années, une grande race qui serait donc
la créatrice originelle de la transhumanité.

FACTIONS CRIMINELLES

Les progrés technologiques et les expérimentations sociales
et comportementales n’ont aucunement déraciné le crime
ou les tendances criminelles au sein de la transhumanité.
Partout ou I’on trouve des inégalités et des restrictions, les
syndicats criminels ont prospéré et ils se sont méme adaptés
aux nouvelles technologies pour étendre leurs opérations a
Pensemble du systéme solaire. Au-dela de la panoplie des pe-
tites bandes criminelles qui s’imposent d’un habitat a ’autre,
quelques organisations importantes peuvent se targuer d’une
influence étendue a travers tout le systéme solaire et méritent
d’étre présentées.

CARTEL DE nUIT

Station principale : Nouvelle-Sicile (Ceinture).

Quand Dlaffiliation a I'un des nombreux habitats mul-
tiethniques remplaca les concepts d’ethnicité et de natio-
nalité, les héritages et traditions culturelles sombrérent ces
concepts dans les brumes de I’histoire. Plusieurs syndicats
ethniques d’avant-Chute formérent d’abord une prudente
alliance par nécessité, avant que, trés vite, le téléchargement
et la morphose anéantissent tous les codes sociaux et pré-
jugés raciaux qui pouvaient encore exister. Progressiste a la
fois dans ses visées criminelles et pour le monde des affaires,
le Cartel émergea des vestiges des différents syndicats cri-
minels de la Terre, ne conservant que les meilleures qualités
de chacun.

Le Cartel posséde un statut d’hypercorp légitime au sein
de certains habitats et agit en toute illégalité dans d’autres
lorsque leur régime est plus respectueux des lois ou moins
corrompus. Le Cartel de Nuit est impliqué dans un certain
nombre d’activités criminelles traditionnelles : racket, ex-
torsion, enlévement, trafic de cosses et prostitution. Il s’est
aussi trés bien adapté aux développements technologiques
les plus récents et concurrence les triades sur le marché des
stimulants électroniques, des drogues et du piratage de nano-
usines. Tout comme les triades, le Cartel opére parfois via des
facades d’hypercorps légitimes.

CELLULE DI (DESSEIN INTELLIGENT)

Station principale : Rhéa (Amas de Cronos).

La Cellule DI est spécialisée dans le crime électronique et le
courtage d’information, ce qui inclut la fraude bancaire et de
réputation, la création de faux, le commerce d’egos, le vol de
données et les forknappings. Les informations sur les origines
de ce syndicat se sont perdues durant la Chute, mais on sup-
pose que la Cellule s’est développée a partir de plusieurs gangs
de hackers qu’un consortium infomorphe a fait tomber sous
sa coupe. Ses compétences en matiére de logiciels d’intrusion
et de manipulation mémorielle suggerent un appui fourni par
des TAG sophistiquées. On ignore cependant si ces derniéres
assistent volontairement le syndicat ou sont contraintes a
coopérer. En raison de son secteur d’activité, la Cellule peut
se contenter d’une implantation physique minimaliste, tout
en rodant dans les sombres recoins de la Toile de la quasi-
totalité des habitats et stations. Les activités et services assez
spécialisés de la Cellule lui ont permis de rester éloigné de la
plupart des opérations des triades et du Cartel de Nuit, mais
’ont placé en situation de constante rivalité avec Nine Lives.

NINE LIVES

Station principale : Legba (Ceinture Principale).

Ce réseau tres étendu de trafiquants d’dmes est spécialisé
dans ’acquisition, le commerce et surtout le trafic de trans-
humains. Son activité principale est le commerce d’egos : vol
de sauvegardes, forknapping, enlévement, téléchargement
forcé, etc. Nine Lives est aussi connu pour ses colonies illé-
gales d’infomorphes esclaves que pour les combats clandes-
tins qu’il organise et ol s’opposent toutes sortes d’enveloppes
physiques (biomorphes, synthomorphes, animaux) chargées
avec différentes formes de conscience (transhumaine, IA, ani-
male, etc.). Seuls les plus désespérés se tournent vers ce syn-
dicat pour échapper clandestinement a un contrat avec une
hypercorp ou pour fuir un habitat. La cruauté et la brutalité
mises en ceuvre par Nine Lives pour acquérir des egos ont
conféré a ce syndicat une effrayante aura au sein des popula-
tions transhumaines et des sociétés infomorphes.

PAK FAMILIAE

Station Principale : Ambelina (Vénus).

Quoique semblable au Cartel de Nuit par sa possession de
bureaux et d’avant-postes parfaitement légitimes dans cer-
tains habitats et par ses opérations clandestines menées dans
d’autres, la différence entre ces deux syndicats du crime ne
pourrait étre plus grande. Lorganisation entiére de la Pax
Familiae est aux mains d’une unique personne, Claudia
Ambelina, fondatrice et matriarche du syndicat. Grace a un
usage intensif des technologies de clonage et de clonage neu-
ral, chaque membre du syndicat est un descendant ou une
variante de Claudia. Les biomorphes sont clonés a partir
du modele génétique original de Claudia ou, parfois, appar-
tiennent 4 sa progéniture générée sexuellement grice aux
bio-modifications permettant de changer de sexe. Les egos,
eux, sont toujours des forks. Tous les membres témoignent
a Claudia une loyauté indéfectible, affichant leurs liens de
parenté avec fierté et arrogance. Pris individuellement, ils
sont tous imperceptiblement mais définitivement différents
méme si tous partagent un méme caractére calculateur et am-
bitieux. La ré-assimilation réguliére des forks et des mises a
jour LEx permettent de maintenir chaque variante consciente
des activités des autres — une fois rencontrée une version de
Claudia, toutes les autres vous connaissent.
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La Pax Familiae est engagée dans un large éventail d’acti-
vités légales, douteuses et illégales, toujours congues et mises
en place pour répondre aux besoins d’un habitat en ques-
tion. Les initiatives classiques de la Pax Familiae incluent les
manipulations de capital-risque, les fraudes sur les réseaux
de réputation, le conseil financier, le courtage d’informations,
les manipulations boursiéres, la fraude bancaire et I'usure.

PIRATES

La plupart des pirates s’attaquent aux vaisseaux cargo au-
tomatisés et aux convois longue-distance de marchandises,
et meénent des raids occasionnels sur les stations de forage
d’astéroides, les avant-postes de recherche et sur les habitats
margellans. Ils se sont fait connaitre en de rares occasions
pour des attaques de croiseurs commerciaux dont la finalité
était le vol de riches passagers ou ’enlévement de mondains.
De nombreux pirates utilisent les flottes d’écumeurs comme
couverture, commercent avec eux et profitent de leurs com-
pétences limitées pour I’entretien et les réparations cou-
rantes. Beaucoup font également des profits paralléles en tant
que contrebandiers et/ou en faisant du libre-échange, souvent
via leurs contacts au sein d’un syndicat du crime ou chez les
exilés politiques.

TRIADES

Station principale : Qing Long (Troyens Martiens).

Seule organisation criminelle majeure a étre sorti de la Chute
quasiment indemne, les triades dominent 'underworld du
systéme solaire par leur nombre impressionnant de membres
et grace a leur influence politique et économique plurisécu-
laire. Ayant évolué pour devenir des entreprises légitimes et
de petits consortiums économiques dés avant la Chute, les
triades prirent pied dans ’espace aux premiéres heures de la
colonisation spatiale grace aux masses de travailleurs chinois.
Depuis la Chute, elles ont usé de leur influence pour s’étendre
a de nombreux habitats, profitant de I'inégale répartition des
richesses et des politiques restrictives touchant les infugiés
pour créer des entreprises prospéres sur les marchés noirs et
gris. Leur réussite repose en partie sur |'utilisation perma-
nente qu’elles font des codes ethniques et sociaux chinois afin
d’assurer leur insularité.

Bien qu’il existe une multitude de triades mineures, sou-
vent isolées sur une station ou un habitat en particulier,
quatre grands groupes de triades méritent attention, chacun
exercant une influence suffisante pour mener ses activités
criminelles a I’échelle du systéme. Ces triades agissent tradi-
tionnellement par Pintermédiaire de petits gangs locaux de
I’habitat touché et utilisent leurs entreprises légales comme
fagade pour leurs activités.

La triade 14K controle une grande partie de I'industrie des
casinos et domine le secteur des jeux d’argent illégaux, paris
et autres loteries truquées. A travers le Galaxy Entertainment
Group, leur hypercorp légale dédiée aux jeux d’argent et aux
casinos, la 14K maintient des liens étroits avec les politiciens,
célébrités et entrepreneurs influents de plusieurs habitats et
peut se permettre le luxe d’avoir sa police privée, la Pai Gow
(Double Paire). Se servant de ses casinos pour le blanchiment
d’argent, elle est aussi trés impliquée dans la pratique de
l’usure et des fraudes bancaires et d’identité.

Shui Fong, bien que plus modeste que la 14K, satisfait
les vices et dépendances des ouvriers, mineurs et autres
travailleurs asservis des habitats en fournissant drogues et
LEx illégaux, en entretenant des réseaux de prostitution et

e Y

en arrangeant des combats clandestins et des jeux d’argent
et tournois illégaux. Lorigine de la farouche rivalité op-
posant Shui Fong et la 14K est une histoire datant de la
Terre d’avant-Chute, mais la haine que ces deux factions se
vouent a perduré et les a suivi dans I’espace ou elle ne cesse
de croitre.

Sun Yee On était autrefois la deuxiéme triade la plus im-
portante de la Terre avec un nombre de membres estimé a
vingt-cinq mille personnes. Sa principale source de profits est
la vente de copies bon marché de schémas de nanofabrication
et de constructeurs et assembleurs bricolés. Leurs produits
légaux sont écoulés via Wushuang Corporation, une entre-
prise qui leur appartient. Les biens illégaux sont assemblés
par des infomorphes asservis au sein d’ateliers clandestins
virtuels cachés dans les recoins les plus éloignés de la toile.
La seconde plus importante source de profits de Sun Yee On
est la vente de faux bijoux de nostalgie et autres contrefa-
cons d’objets du monde d’avant : bijoux, documents, piéces
de monnaie et autres objets de collection.

La triade du Grand Cercle est la plus petite des quatre avec
a peu prés huit mille membres. Elle contrdle une grande par-
tie du marché de la drogue dans le systeme solaire, produi-
sant des drogues organiques, des drogues intelligentes et des
narcoalgorithmes de tous genres depuis des habitats retirés
ou des infrastructures de forage et de traitement sur des asté-
roides abandonnés reconvertis en laboratoires de drogue.

FIREWALL

Depuis la Chute, Firewall est le fer de lance de la lutte secréte
pour la survie de la transhumanité. C’est un réseau indépen-
dant de cellules et d’individus recrutés au sein de factions, de
cultures, d’origines et d’habitats de tous types. Les nouvelles
recrues potentielles sont approchées en secret et apprennent
qu’elles possédent des compétences et connaissances qui
seraient utiles a un réseau clandestin qui veille a assurer la
survie de la transhumanité sur le long-terme. Lobjectif de
Firewall est simple: protéger la transhumanité de toute
menace existentielle, qu’elle provienne du sein méme de la
transhumanité ou qu’elle soit d’origine externe, étrangére ou
extraterrestre.

Les agents de Firewall — connus sous le nom de sentinelles
— sont encouragés a agir de maniére autonome et indépen-
dante, ce qui inclut ’emploi de leurs propres ressources. Les
sentinelles sont interconnectées via un réseau social, I’(Eil,
qui peut étre utilisé pour obtenir de I’aide ou des ressources
et compétences additionnelles. L’i-rép d’une sentinelle sur
ce réseau indique le niveau de confiance qui lui est accordé
et représente un facteur déterminant quant au type d’aide
qu’elle peut raisonnablement demander. Firewall prend en
charge les dépenses conséquentes et gere les aspects logis-
tiques lorsque cela s’avere nécessaire, notamment pour les
émissions d’ego et les morphoses. La résurrection des senti-
nelles tombées au cours d’une mission Firewall est garantie,
que ce soit par 'intermédiaire de la pile corticale ou d’une
sauvegarde.

1l est attendu des sentinelles qu’elles soient prétes a inter-
venir 4 tout moment — dés qu’un événement survient & proxi-
mité ou que leurs capacités particuliéres sont requises, on fait
appel a elles. Elles sont généralement regroupées en équipes
d’intervention spéciales constituées en fonction de chaque
mission. Méme si de nombreuses sentinelles poursuivent
leurs propres objectifs en dehors des missions Firewall, il
n’est pas rare pour les membres d’'une méme équipe de rester
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en contact, de partager leurs informations ou de continuer a
travailler ensemble sur des missions liées a Firewall pendant
de longues périodes.

Lorganisation et la planification des missions est une
charge qui revient généralement aux proxys, des agents qui
maintiennent l’infrastructure décentralisée de Firewall. En
principe, les proxys possédent plus d’informations que les
sentinelles et ne les délivrent que s’ils le jugent nécessaire au

vu de la mission et en s’appuyant sur P'i-rép de chaque senti-

nelle et sur ce que celle-ci a besoin de savoir. Les méthodes de
contact, briefings de mission et autres éléments méthodolo-
giques différent grandement d’un proxy a I’autre.

PROMETHEENS

La possible existence d’un groupe d’IA germes se faisant
appeler les Prométhéens est un sujet de premier plan dans les
rangs des théoriciens conspirationnistes. La rumeur de leur

PROJET 0ZMA

existence courait déja avant la Chute et revient parfois en
lumiére lorsqu’apparaissent de nouvelles preuves, lesquelles
sont presque toujours discréditées dans la foulée. Selon cer-
taines théories, les Prométhéens auraient précédé les Titans
et pourraient méme étre responsables de leur élévation a la
conscience. D’autres supposent que les Prométhéens sont
une branche dissidente des Titans qui aurait rompu avec
eux pour tenter de contrecarrer les activités Titans durant
la Chute. D’autres encore murmurent que les Prométhéens
ne sont nullement d’origine transhumaine et seraient une
forme de conscience numérique extraterrestre ayant trouvé
la Terre et interférant désormais activement avec les affaires
de la transhumanité. Hostiles, bienveillants ou indifférents, la
question reste ouverte, un sujet de conjectures et de discus-
sions. Les organisations importantes telles que le Consortium

Planétaire ceuvrent a discréditer ces rumeurs ou ne se pro-

noncent pas.

[Message entrant. Source : anonyme]
[Décryptage de la clé publique terminé]

Tu ne trouveras aucune référence a ce
groupe sur les forums conspirationnistes
— la sécurité du Consortium est bien trop
stricte pour autoriser les fuites. Si tu nas
jamais entendu parler du Projet Ozma
jusqu'ici, considere que tu es prévenu.

Le Projet Ozma était le nom d'un pro-
jet SETI mené en collaboration au niveau
international avant la Chute. Il est brié-
vement apparu dans les communiqués
publics aprés la Chute et la découverte du
premier Portail de Pandore, cité comme
une initiative du Consortium Planétaire
pour tenter de localiser le lieu de fuite

des Titans dans la galaxie. Peu apreés, le
Projet Ozma disparut pourtant des radars,
et toute mention publique de son exis-
tence fut effacée des serveurs de la toile
du systéme intérieur. A cette occasion, les
officiels du Consortium déclarérent sim-
plement que le projet avait été confié a
d'autres départements.

Firewall ignore ce qu'est le Projet
0zma, mais nous savons que ses membres
sont toujours actifs — et qu'ils semblent
avoir des intéréts similaires aux notres.
Nous en avons croisé trop souvent pour
que ce soit une coincidence. Peut-étre
qu'il s'agit d'une version Consortium de
Firewall, peut-étre que leurs objectifs sont

complétement différents. J'ai entendu des
spéculations quant au fait qu'ils seraient
chargés de mettre en place et de gérer des
contacts extraterrestres. Tout ce que nous
savons, c'est qu'ils opérent a des niveaux
ultrasecrets, sont financés par des caisses
noires, et qu'ils ont a leur disposition des
quantités indécentes de ressources. lls
sont aussi du genre a te baiser la gueule,
le genre qui tire d'abord et qui interroge
ensuite tes sauvegardes. La seule POP a
suivre en cas de rencontre ou de conflit
avec une opération du Projet Ozma, c'est
de se tirer vite fait et de ne surtout pas
intervenir. Nous avons déja perdu des
dizaines d'agents a cause d’eux. »
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La transhumanité s’est étendue au-dela de son monde origi-
nel défiguré pour coloniser non seulement le systéme solaire,
mais aussi plusieurs exoplanétes suite a la découverte des
Portails de Pandore. Cette section d’Eclipse Phase fournit
une vue d’ensemble et un échantillon non-exhaustif des colo-
nies de la transhumanité.

50L (LE SOLEIL)

Le systéme solaire s’est créé il y a des milliards d’années grace
a Paccrétion de la matiére résiduelle issue de la formation
de son étoile, Sol, le soleil. Prisonnier depuis de son orbite,
chaque objet situé dans un rayon de deux années-lumiére
autour du soleil doit son histoire et sa disposition actuelle
a ses relations a ce corps céleste. Le soleil est une étoile de
type spectral G2-V théoriquement située a I’extrémité la plus
chaude sur échelle de température des étoiles capables de
faire émerger la vie. Durant la plus grande partie de son his-
toire, la transhumanité a vécu ses ascensions et ses chutes
en se servant de I’énergie du soleil, exploitant d’abord celle
enfermée dans des matériaux comme les hydrocarbures puis
en utilisant directement des convertisseurs solaires.

Aujourd’hui, le soleil demeure encore une source d’énergie
essentielle mais ses couches supérieures sont également deve-
nues un foyer pour certains. Les adaptations nécessaires pour
y vivre font des suryas 'une des branches les plus originales
de la transhumanité.

SURYAS ET SALAMANDRES (MORPHES CORONAUK)

Comme exemple des créations les plus extrémes de la transhu-
manité, on trouve entre autres les morphes adaptés a la vie dans
la couronne solaire. Les suryas, nommés ainsi d’aprés la divi-
nité hindoue du soleil, sont des morphes énormes ressemblant
a des baleines et uniquement congus pour vivre au milieu du
brillant nuage plasma caniculaire de la couche la plus externe
de Patmosphere solaire. Les suryas sont une sorte de version
miniature d’habitat circumsolaire. Leur métabolisme génere de
puissants champs magnétiques les protégeant de la chaleur et
des radiations, et qui font également office de voiles et d’écopes
magnétiques leur permettant de naviguer sur les courants du
vent solaire et d’extraire les éléments qu’il transporte. Les su-
ryas sont protégés par des couches de « pannicule » formées
d’eau liquide qui capturent les ions nocifs avant que des médi-
cachines se chargent d’extraire et d’éjecter les éléments négatifs
pour ne conserver que |utile, comme I'oxygene et ’hydrogéne
a partir desquels de I’eau supplémentaire est synthétisée. Ils
communiquent a I’aide de motifs de couleurs sombres et claires
sur les couches supérieures de leur épiderme et sont extréme-
ment sensibles aux ondes sonores héliosismiques qui sont le
pouls de Pastre solaire ; ces vibrations leur permettent de pré-
voir et d’éviter les tempétes de I’atmosphére coronale.

Le second type de morphe coronal est la salamandre, un tout
petit morphe humanoide équipé de turbines a gaz sur le dos et
la poitrine pour lui permettre de manceuvrer dans le vide. Le
métabolisme des salamandres est assez semblable & celui des
suryas, mais ne leur permet pas de survivre sans protection
dans la couronne solaire. Les salamandres subsistent grace
aux produits chimiques et a Pénergie extraits de la couronne
depuis Ukko Jylind, le seul habitat ou on peut les trouver.

Suryas et salamandres communiquent soit par transmis-
sion classique via leurs implants, soit en « rorschach solaire »
— en altérant les motifs obscurs et lumineux sur leur peau
pour former un langage.

(U L

HABITATS

Les habitats de la couronne de Sol sont confrontés a des dif-
ficultés bien plus extrémes que n’importe quel autre habitat
du systéme. La seule méthode dont dispose la transhuma-
nité pour protéger un habitat de la chaleur et des radiations
émises par une étoile de type G2 est la génération continue
de puissants champs électromagnétiques. Méme ainsi, les
dangers que posent les éruptions solaires et les projections
de masses coronales — de violentes explosions rejetant de la
matiere coronale a des dizaines de milliers de kilométres dans
I’espace circumsolaire — signifient que les régions polaires du
soleil sont les seuls espaces sécurisés ou installer des habitats.
Pour ces motifs, la construction et I’entretien des habitats
circumsolaires nécessitent des fortunes colossales. Deux des
trois principaux habitats circumsolaires sont d’ailleurs forte-
ment soutenus par des organisations distantes.

Les couches supérieures des habitats circumsolaires sont
recouvertes de milliers de dynamos électromagnétiques tirant
leur énergie du soleil lui-méme. Elles générent des champs suffi-
samment puissants pour protéger ’habitat. Composées de mul-
tiples couches internes remplies d’eau liquide qui récupérent
les particules ionisées, elles grouillent de nanites qui collectent
les ions et les expulsent dans I’espace. Cette eau, qui pro-
vient de glastéroides capturés dotés de leurs propres champs

APERCU RAPIDE DES
HABITATS TRANSHUMAINS

Les habitats sont décrits en détails p. 280. En voici toute-
fois un rapide apercu.

Aérostats : ce sont d'énormes cités flottantes situées
dans I'atmosphére supérieure de Vénus.

Boites de conserve : ce sont de petites boites modu-
laires exiglies et bon marché qui furent tres utilisées
dans les premiers temps de la colonisation de |'espace.
Bulles de Cole : ce sont des astéroides évidés dont I'inté-
rieur a été terraformé et doté d'une gravité artificielle.
Cylindres Hamilton : ce sont des habitats qui s’auto-
construisent par nanotechnologie avancée.

Cylindres O’Neill : ces habitats ressemblent a d’énormes
cannettes, absolument gigantesques, de prés d'un
kilomeétre de large et de plusieurs kilométres de long.
L'intérieur est terraformé et la totalité du cylindre est
soumis a une légere gravité artificielle. Les cylindres
O’Neill sont parfois mis bout-a-bout et forment ainsi
des paires.

Cylindres Reagan : il s’agit d'un genre de Cylindres
O’Neill malheureusement inefficace. Ils sont construits
en creusant un cylindre a l'intérieur d'un astéroide en
rotation. Seule la République Jovienne les utilise.
Domes : il s'agit d’habitats massifs en forme de démes
batis a la surface des lunes, d'astéroides ou de Mars.
Grappes : ce sont des habitats a microgravité compo-
sés de différents modules interconnectés.

Ruches : il s'agit de labyrinthes de tunnels creusés a
I'intérieur des astéroides et des lunes.

Tores : ce sont des habitats en forme de grandes roues
(ou de grosses bouées), mis en rotation de maniéere a
fournir une gravité aux bords extérieurs de leur anneau.
Les rayons intérieurs sont en revanche a gravité zéro. B
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électromagnétiques lourds pour permettre leur importation,
doit étre changée régulizrement. A Pintérieur du bouclier d’eau,
se trouve enfin un amas d’habitats et un ensemble de modules
dont la structure présente une forme vaguement sphérique.

Les habitats coronaux se détectent facilement et de trés loin a
cause de 'onde de choc les précédant et en raison de la trainée
de plasma qu’ils laissent derriere eux dans les vents solaires.

fTon

Dirigé par un consortium composé a la fois d’intéréts hyper-
corps et de ’'Université de New Shanghai, Aton accueille une
population d’environ douze mille transhumains. Des rumeurs
prétendent que les recherches militaires sont une composante
majeure de la mission de cet habitat. Sévérement surveillé,
Aton est difficile a visiter. Les découvertes de cet habitat les
plus médiatisées comprennent des systémes de propulsion et
une nouvelle technologie de collecte de I’énergie solaire.

HOOVERMAN-GEISHECKER

Les argonautes et 'Université Autonome de Titan sont les
principaux soutiens de cet habitat qui abrite une population
d’environ quatre mille habitants. Contrairement a Aton, il est
relativement facile d’y accéder. Les principaux secteurs de re-
cherche incluent les sciences pures et les morphes coronaux.

UKKO JULINA

C’est ainsi que les étrangers se référent au refuge des suryas.
En langue surya, le nom de cet endroit est une séquence com-
mune de vibrations héliosismiques. Quand il est transposé
quinze octaves au-dessus du spectre de I’audition transhu-
maine, ce son se transforme en un grésillement chaotique
pour la plupart des oreilles alors que les suryas I’entendent
comme I’un des plus jolis sons produits par le soleil.

Ukko Jylind est davantage un campement qu’un habitat,
C’est une aire de refuge pour les suryas au moment des violentes
tempétes solaires. Ukko Jylind sert également de lieu de socia-
lisation ou les suryas peuvent s’accoupler, reconstituer leurs
réserves d’eau grace aux glastéroides importés et s’ego-trans-
mettre ou se ré-envelopper. La population de cet « habitat »
varie donc beaucoup, tournant en moyenne autour de trois
cents résidents mais pouvant atteindre trois mille personnes
(presque la totalité de la population surya) lors des tempétes
solaires. Ukko Jylind est aussi équipé de quelques modules
dans lesquels les morphes non-suryas peuvent survivre.

On trouve trés peu de modules d’habitation clos sur Ukko
Jylina. Les modules sont plutdt congus de fagon utilitaire
avec des ports d’accés ouverts sur Pespace. A ’abri des vents
solaires au sein du camp, les suryas portent généralement
des harnais de manceuvre a expulsion de gaz ou se ré-en-
veloppent dans des salamandres s’ils doivent effectuer des
travaux impliquant des manipulations précises.

VULCANOIDES

Les Vulcanoides sont un ensemble d’astéroides situés entre
Mercure et le Soleil. Au regard des prévisions scientifiques
du début du XXI¢ siecle, le nombre de Vulcanoides est éton-
namment faible.

V[2011-CALDWELL

Découvert au début du XXI siécle et survolé par une mission
de recherche solaire japonaise dans les années 2020, V/2011-
Caldwell n’était rien de plus qu’une entrée dans les catalogues
d’astronomes et était uniquement connu pour son absence

e Y

presque compléte de crateres sur ses surfaces photographiées.
Puis, quelques années apres la Chute, une petite équipe de
prospecteurs vénusiens y découvrit un Portail de Pandore.
Désormais contrdlé par Terragenése, Caldwell a été principa-
lement utilisé pour rechercher des exoplanétes pendant plu-
sieurs années, méme si I’hypercorp est aujourd’hui engagée
dans plusieurs projets de terraformation et de géo-ingénierie de
mondes extraterrestres. Terragenése vend régulierement ’acces
a sa Porte a d’autres hypercorps et organisations. Caldwell est
un astéroide fusiforme remarquablement lisse de quatre kilo-
meétres de long et de cinqg cents métres de diamétre en son point
le plus large. La Porte de Vulcain est située au pied d’un énorme
rocher escarpé, pres de I'un des poles resserrés de ’astéroide.

MERCURE

La planéte la plus proche du soleil a une masse comparable
a celle de la Lune mais est beaucoup plus dense en raison de
son cceur de fer-nickel. Mercure tourne lentement et ne pos-
séde pas d’atmospheére : la température de sa surface exposée
au jour est suffisamment élevée pour faire fondre la plupart
des métaux tandis que sa surface profitant de la nuit est ex-
trémement froide. A cause de I’absence des nombreux élé-
ments nécessaires pour qu’une colonie transhumaine puisse
vivre en autonomie, Mercure n’est que peu habitée, a I’excep-
tion d’une poignée de relais d’énergie solaire, de quelques
rares stations souterraines de forage et d’un unique grand
complexe d’exploitation miniére a sa surface, Cannon.

RESSOURCES ET ECONOMIE

La majorité de ’économie de Mercure est basée sur I’exploita-
tion miniére : fer, nickel et autres métaux représentent 70% de
la masse de la planéte, en faisant donc la plus riche source de
métaux ferreux en dehors des astéroides. Mercure entretient
aussi une activité économique florissante en relayant ’énergie
solaire, et sert de camp de base et de point de ravitaillement aux
expéditions de recherche solaire ne désirant pas (ou ne pou-
vant pas) soutenir les stations de la couronne solaire. Mercure
possede également des gisements d’hélium-3, mais ceux-ci sont
limités et sont essentiellement exploités pour un usage local.
Que plusieurs puissances possédent sur place des stations de
production d’antimatiére est un secret de polichinelle. Ces
stations sont officiellement désignées comme d’énormes relais
d’énergie solaire, mais les immenses accélérateurs de particules
de forme torique et les larges sphéres de confinement requis
pour la production et le stockage de Pantimatiére sont quasi-
ment impossibles a déguiser.

CALORIS 18

Unique site mercurien connu pour avoir hébergé des activités
des Titans au cours de la Chute, Caloris 18 était une station-
relais d’énergie solaire et son équipe était réduite. La station
appartenait & Lukos, une corporation russe aujourd’hui dis-
parue. Vanya Ilyanovich, 'TAG administrant le complexe,
a rassemblé tous les habitants transhumains de la station et
a amalgamé leurs morphes en une gigantesque abomination
ressemblant a un mille-pattes avant de s’autodétruire dans sa
tentative ratée de fusionner sa conscience a toutes celles de sa
création. Depuis lors, Caloris 18 est sous stricte quarantaine.

cAnnon

La plus grande installation de surface de Mercure est une cata-
pulte électromagnétique mobile, de la taille d’une ville, qui est
alimentée par I’énergie du soleil. Elle rampe sur les surfaces
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froides de la planéte en projetant dans I’espace des lingots de
métal issus de ’extraction qui atteignent la taille d’immeubles.
La presque totalité de I’habitat est la propriété de I’hypercorp
Jaehon Offworld, laquelle a construit Cannon avec I’appui de
banques lunaires cherchant a se diversifier par anticipation
d’une économie lunaire post-He3. La majorité des dix mille
habitants sont des employés de Jaehon, et la sécurité y est
stricte. Pendant la longue nuit mercurienne, Cannon dessine
une grande boucle autour du bassin de Caloris, intensivement
exploité, avant de suivre une trajectoire lui faisant contourner
I’hémisphére nord de la planéte pour éviter les rayons dévas-
tateurs du soleil. En chemin, elle s’arréte pour mener toute
une série d’opérations d’exploitation et pour rassembler les
énormes lingots qu’elle envoie en orbite.

VENUS

Vénus est la plus proche voisine de la Terre ainsi que la pla-
neéte lui ressemblant le plus en termes de taille et de géologie.
C’est un monde accidenté couvert de montagnes volcaniques,
de canyons, de hauts plateaux et de plaines volcaniques ou
s’entrecroisent des rivieres de magma. Lensemble de la sur-
face est composé de roches basaltiques. Le climat de Vénus
est I’'un des plus inhospitaliers du systéme solaire. Seules les
radiations les plus atroces des lunes joviennes de Pintérieur
présentent peut-étre un défi plus grand pour la colonisation
transhumaine. Uatmosphére vénusienne est un maelstrom
surchauffé de dioxyde de carbone et d’acide sulfurique, sa
pression atmosphérique en surface correspond a celle que
Pon trouve a cinq kilométres en dessous de la surface des
océans terrestres. Vénus ne présente de plus que de légeres
traces d’hydrogene, ce qui signifie que I’eau doit y étre impor-
tée sous la forme de glastéroides depuis le systéme extérieur.

Malgré ces contraintes, la transhumanité s’est installée
sur Vénus et, en conséquence, ont suivi des débats quant a
la meilleure facon d’utiliser cette planéte. Vénus ne possede
aucune colonie de surface habitée en permanence, a peine
quelques caches de fournitures et d’équipements destinées
aux chercheurs travaillant en surface. Et en dépit de ces dif-
ficultés, les transhumains ont trouvé des stratégies de survie
qui fonctionnent trés bien. La plus surprenante de toutes, ce
sont les aérostats, des habitats plus légers que le dioxyde de
carbone et qui flottent dans I’épaisse atmosphére vénusienne.
A Pexception de quelques-uns, indépendants ou loyaux au
Consortium Planétaire, ces aérostats forment la base d’une
puissance émergente : la Constellation de I’Etoile du Matin.
Connus pour leurs labos de recherche, leurs maisons nano-
fabriquées, leurs studios de développement de logiciels et
pour leurs hotels de luxe, les aérostats de la Constellation
vont de plus en plus a Pencontre des intéréts du Consortium
Planétaire et de I’Alliance Lunaire de Lagrange.

Sur certains aérostats, les zones uniquement peuplées de
synthomorphes asservis sont ouvertes sur I’atmosphére vé-
nusienne. Quelques cinq millions de transhumains vivent au
sein des habitats aérostats pendant que dix mille autres per-
sonnes vivent a la surface. Une population d’environ trois
cent cinquante mille transhumains occupe les habitats en
orbite autour de Vénus.

Bien que le Consortium Planétaire songe a lancer un
projet de terraformation vénusienne, la Constellation de

I’Etoile du Matin s’y oppose activement. Les aérostats de

la Constellation voient les propositions de terraformation —
qui supposent notamment un bombardement massif par des
cometes et la construction d’un pare-soleil de la taille d’une
planéte pour refroidir ’atmosphére — non seulement comme

LE TEMPS DE LECLIPSE

-
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[Message entrant. Source : anonyme]

[Décryptage de la clé publique terminé]

Nous avons besoin de vous pour enquéter sur certaines
rumeurs étranges qui circulent au sujet de signes d'acti-
vité a la surface de Vénus. Selon les rapports, une équipe
de recherche d'Omnicor est portée disparue depuis une
semaine. Contrairement a de nombreuses équipes de
surface sur Vénus, celle-ci n'était pas composée de bots
télé-controlés, mais avec de vrais chercheurs enveloppés
dans des synthomorphes qui opéraient loin de I'attache
sécurisée des aérostats — un comportement assez sus-
pect en soi. Les groupes de recherche n'ont retrouvé au-
cun signe des morphes disparus mais des ragots laissent
entendre que les chercheurs seraient tombés sur des
signes d'activité récente des Titans, ce qui les auraient
fait paniquer. Je n'ai cependant trouvé aucune preuve
supportant cette théorie — et il peut simplement s'agir
de désinformation pour empécher les gens de fouiller
du c6té de la surface. J'ai entendu dire que certaines
entreprises de sécurité avaient des planques de données
quantiques enterrées la-bas. Suivre cette piste pourrait
nécessiter de récupérer quelques morphes synthétiques

résistants a la chaleur et a la pression.

un projet irréaliste mais surtout comme une entreprise met-
tant leur vie et leurs profits en danger.

Vénus est une planéte fascinante pour les climatologues,
les géologues et les autres scientifiques planétaires. La décou-
verte de protobactéries vénusiennes a aussitot enfanté une
nouvelle branche au sein des sciences naturelles méme si,
jusqu’a présent, les applications pratiques pour des orga-
nismes aux métabolismes aussi radicalement différents de
ceux des formes de vie terrestres restent limitées.

APHRODITE PRIME

Aphrodite Prime, I’'un des vingt plus petits aérostats, flotte
a cinquante-quatre kilométres au-dessus d’Aphrodite Terra.
C’est un centre de tourisme vénusien : un quartier complet de
cet aérostat constitue un hotel pour les visiteurs hors-monde
fortunés. Cet habitat est aussi la station de recherche princi-
pale visant a concevoir et créer des formes de vie adaptées a
la vie dans les nuages vénusiens. Cet aérostat a une popula-
tion de trois cent mille personnes et est équipé de voliéres en
environnement clos pour mener des tests. Les voliéres sont
peuplées par des nuages de plancton aérien, des bancs de cal-
mars volants et de poissons-ballons, tous récemment créés.

GERLACH

Gerlach est un cylindre O’Neill abritant environ cent mille
transhumains. Généralement reconnu comme le laboratoire
de recherche principal de Vénus, Gerlach est aussi I'un des en-
droits les plus étranges du systéme intérieur. Les habitants, qui
entretiennent des relations solides avec les argonautes et mani-
festent de la sympathie pour les autonomistes du systeme exté-
rieur, sont de fervents partisans de la liberté morphologique,
de I’expérimentation cognitive et de I’innovation ouverte. Les
activités principales de Gerlach recouvrent la recherche et ’ex-
ploration en surface, la conception de morphes adaptés aux
environnements hostiles et la construction d’aérostats.

»*

OCTAVIR

Aérostat le plus réussi a ce jour, Octavia est le centre politique
de la Constellation de I’Etoile du Matin. Il se maintient 3 une
altitude de cinquante-cinq kilométres au-dessus des hautes
terres du nord d’Ishtar Terra. Cet aérostat ressemble a un
énorme gratte-ciel en forme de champignon de quatre cent
cinquante métre de haut, cerclé depuis son centre par quatre
espars radiaux A balancier, chacun se terminant par un sta-
bilisateur rempli d’hélium. Le chapeau du champignon est
un dome dur translucide qui offre un espace ouvert, un peu
comme un parc, et sert aussi d’enveloppe pour le gaz princi-
pal (Poxygene, beaucoup plus léger que le CO2 composant
Pessentiel de Patmospheére de Vénus, est ici la source princi-
pale de flottabilité). L’habitat est cannelé du sommet jusqu’au
sol, allant d’un diametre de presque trois cents meétres a la
base du dome jusqu’a quinze métres de large pour la partie
la plus basse. Un énorme contrepoids attaché a la base de la
structure empéche I’habitat de chavirer lors des tempétes. Les
vaisseaux atmosphériques et les navettes orbitales peuvent se
poser sur les ponts d’envol situés prés de la base des balan-
ciers. Cing cent mille personnes vivent sur Octavia.

TERRE

Dévasté et infesté par I’étrange progéniture des Titans, écolo-
giquement mort, le berceau de la transhumanité ne recoit plus
beaucoup de visiteurs. Les régions urbaines autrefois peuplées
de la Terre ne sont plus que de grandes étendues ruinées par
la guerre et les violentes tempétes, qu’infestent de redoutables
formes de vie artificielles et quelques rares gangs survivalistes.
Ailleurs, les zones irradiées par les explosions nucléaires et les
terres désolées prédominent. En raison des conditions clima-
tiques tres difficiles, la vie sauvage a été lente a reprendre sa
place, les vastes étendues de foréts mortes et de prairies calci-
nées font toujours partie des paysages les plus communs.

Méme depuis son orbite, la Terre révele de profondes cica-
trices. Une couverture de nuages couleur de suie est née des
bombardements orbitaux réalisés lors de la Chute et laisse
apparaitre par quelques bréches des continents ravagés par
les inondations cotiéres, la désertification et les changements
de températures brutaux. Cunique explosion connue d’une
bombe d’antimatiére sous une atmosphére planétaire, centrée
sur ce qui était autrefois le Métroplexe de Chicago-Milwaukee
en Amérique du nord, a laissé un cratére de plus de deux cents
kilométres de large au creux duquel la matiére fut instantané-
ment vaporisée. Des cratéres laissés par les bombardements
par catapulte électromagnétique parsément également la sur-
face. La disparition massive d’espéces essentielles comme les
abeilles et le krill a détruit des écosystémes entiers, laissant de
vastes bandes de terre a nue et des mers peuplées seulement par
les especes les plus capables d’adaptation. La majorité de I’Eu-
rope est un continent subarctique, I’Afrique et ’Amérique du
nord sont pour ’essentiel devenues des déserts. Ironiquement,
les armes nucléaires déployées par la transhumanité contre les
installations de surface des Titans ont bien stoppé les effets
du réchauffement climatique global, mais pour provoquer
un hiver nucléaire. Les attaques nucléaires contre la Terre
ont cessé aujourd’hui, mais les catapultes électromagnétiques
lunaires lancent parfois encore des astéroides sur les activités
de surface soupgonnées d’étre le fait de machines de guerre des
Titans restées en arriere. Et quoi qu’il en soit, les dégats dus
au réchauffement de la planéte par la transhumanité étaient
déja faits. Les schémas de vie terrestres et le visage méme de la
planeéte ont été irrévocablement altérés.



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

Autrefois, la Terre possédait de multiples ascenseurs spa-
tiaux en fonctionnement mais ceux-ci ont tous été détruits
pendant la Chute, & Pexception de lascenseur spatial du
Kilimandjaro. Les cables, en s’enroulant autour de la Terre
quand ils se sont écrasés, ont partout laissé les sillons de leur
destruction.

PoRULATION

La population de la Terre est un sujet de spéculation. Les
revendicaterres et les autorités lunaires, surveillant attentive-
ment la planeéte, s’accordent a dire que les émissions d’éner-
gie de surface suggérent une population d’environ un million
d’anciens-humains vivant comme esclaves des Titans, mais
ces chiffres sont fondés sur une lecture des émissions d’éner-
gie telles qu’elles se présentaient avant la Chute.

Si le Consortium Planétaire affirme qu’il n’y a plus aucun
survivant sur Terre, les revendicaterres estiment qu’il doit de-
meurer encore entre vingt mille et cent mille humains libres.
Ces chiffres sont difficiles a établir considérant le nombre limi-
té de zones isolées ot des humains pourraient rester inapergus
et récupérer suffisamment de nourriture pour survivre. Les
quelques zones susceptibles d’abriter et de cacher des popula-
tions de taille incluent les montagnes de Papouasie Nouvelle-
Guinée, les monts Ozarks en Amérique du nord, les jungles
denses du Vietnam et du Laos, mais il est aussi possible que
certains groupes survivent dans des installations souterraines
ou sous-marines. Toutes les tentatives effectuées pour entrer en
contact avec des survivants ont été des échecs cuisants.

Pendant la Chute, des milliers de personnes incapables de
fuir la Terre ont di recourir a la sauvegarde de leur esprit
pour se faire egodiffuser loin de leur planéte. Beaucoup de
ces personnes — dont celles qui n’avaient aucune sauvegarde
— ont aussi placé leur corps au cceur de chambres cryogé-
niques, avec I’espoir de se faire récupérer aprés la Chute.
Certains revendicaterres supposent que des dizaines de ces
entrepOts cryogéniques pourraient étre encore fonctionnels.

HABITATS

La Terre avait bien développé le secteur de I'industrie orbi-
tale et disposait d’une population considérable en orbite au
moment de la Chute, avec plus d’un milliard de personnes vi-
vant en permanence dans espace. Mais Porbite terrestre fut
I’'un des champs de bataille les plus violents lors de la Chute,
et des centaines d’habitats et d’autres installations furent
détruits ou mis complétement hors d’usage. C’est pourquoi
lorbite de la Terre et les points de Lagrange sont tous recou-
verts de déchets issus de la transhumanité d’avant-Chute.
Les habitats abandonnés représentent une opportunité pour
les charognards téméraires désireux de faire de confortables
profits, mais beaucoup de ces habitats sont toujours infestés
de rejetons des Titans et de nanonuées hostiles, ce qui en fait
des endroits extrémement dangereux.

Pour empirer les choses, il se trouve que quelqu’un ou
quelque chose a relaché un grand nombre de satellites-tueurs
autonomes en orbite autour de la Terre pour interdire cette
zone aux éventuels visiteurs. Certains de ces satellites sont
du matériel militaire d’avant-Chute reprogrammé, d’autres
sont de facture plus récente. Jusqu’a présent, personne n’en
a revendiqué la responsabilité. Le Consortium Planétaire est
fortement soupconné, parce qu’il soutient et renforce parfois
la quarantaine de la planéte, mais la possibilité que ces satel-
lites-tueurs soient des reliques Titans ou le témoin des efforts
déployés par une autre agence n’est pas a exclure.

Malgré le chaos régnant sur orbite terrestre, de nom-
breux habitats y sont toujours actifs, beaucoup d’entre eux
appartenant au Consortium Planétaire et a I’Alliance Lunaire
de Lagrange. Des dizaines d’habitats anciennement abandon-
nés sont aussi occupés par des squatteurs, certains s’instal-
lant avec des intentions criminelles quand d’autres cherchent
simplement a échapper a la misére et aux conditions de vie
sordides des habitats surpeuplés de I’Alliance méme si cela
implique des risques.

EDEN

Située dans une orbite en halo au point L1 entre la Terre
et le soleil, Eden était une station thermale dédiée a la dé-
tente pour les trés riches avant la Chute. Apres la Chute,
Eden a connu des moments difficiles, grouillant de réfugiés
et n’apparaissant plus comme une destination idéale pour
des vacances. Elle a cependant retrouvé les faveurs des célé-
brités du systéme intérieur voila quelques temps, et celles-ci
ont pris les mesures nécessaires pour expulser les squatteurs
persistants et rendre la station aux élites sociales. De récentes
rumeurs suggerent également que le Conseil des Hypercorps
du Consortium se serait servi d’Eden pour d’importantes
rencontres en face-a-face.

FRESH RILLS

Pour Dessentiel constituée par une barge d’écumeurs armée
jusqu’aux dents, Fresh Kills est une base de récupération si-
tuée prés du point Terre-Lune L5. La base est construite au-
tour d’un gigantesque axe d’amarrage en fuseau équipé en son
centre d’amarres pour les petits vaisseaux et modules d’ha-
bitats et possédant, a chacune de ses extrémités, d’énormes
batteries d’armement. Les charognards peuvent amarrer leurs
vaisseaux ou, a grands frais, émettre leur ego et se ré-envelop-
per a Iintérieur du complexe pour louer une navette et partir
en excursion. Les batteries d’armement sont articulées afin
que n’importe quel vaisseau présentant un probléme puisse
étre hativement largué puis détruit. Deux mille transhumains
vivent sur Fresh Kills mais il s’agit en bonne partie d’une po-
pulation de passage et celle-ci fluctue beaucoup.

10 NGUYEN

Les revendicaterres entretiennent cette station en haute orbite
géostationnaire pour contrdler et surveiller la Terre tout en
planifiant les efforts de géo-ingénierie qu’ils espérent voir
advenir. Vo Nguyen est un petit cylindre O’Neill dissimulé
dans un dangereux nuage de déchets spatiaux et protégé par
une foule de satellites-tueurs, d’emplacements d’armes et de
drones. Elle est a 'occasion utilisée comme point de ravitaille-
ment (et de départ) pour des expéditions secrétes a la surface.

LUNE

Lunique satellite de la Terre fut le premier corps planétaire
a accueillir un peuplement humain permanent hors de notre
berceau, elle est le second foyer le plus important de la popu-
lation transhumaine et reste un pilier pour la culture et I’acti-
vité économique. La Chute a significativement influencé I’his-
toire de la Lune. Avant qu’il ne devienne nécessaire d’évacuer
la Terre, la Lune était supposée demeurer une entreprise
d’exploitation miniére automatisée qui jamais n’atteindrait
une population supérieure a quelques millions d’habitants.
Elle n’a jamais été considérée comme un endroit économi-
quement viable pour la colonisation, qui était davantage
concentrée vers Mars et le systeme extérieur.
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Au moment de la Chute, tous les régimes sans espoir de
pouvoir se rendre sur Mars ou ailleurs se sont soudain tournés
vers la Lune. Les indiens étaient jusqu’alors la seule grande
puissance a avoir abondamment investi dans la Lune. Les trois
autres colonies principales, Erato, Nectar et Manille, étaient
des propriétés d’hypercorps et de multinationales sans réelles
attaches nationales. Ces trois cités se transformérent trés vite
en camps de réfugiés polyglottes pendant que la colonie in-
dienne de New-Bombay sa faisait atomiser par les hypercorps
pour avoir été fait I’objet d’une infection par les Titans.

Privés de nationalité, les lunaires ont par la suite dévelop-
pé leur propre culture : débrouillarde, ferme et résolue ; une
culture qui s’est érigée comme un contrepoids face au radica-
lisme du systéme extérieur et aux exces de Mars.

Le transfert jusqu’a la Lune se fait essentiellement par fu-
sée suborbitale bien que des super express transsoniques cir-
culent également sur des trajectoires plus courtes. On trouve
le spatioport principal sur Nectar. Un palan spatial existe
aussi — un énorme spatioport-satellite en orbite auquel est
accroché un énorme cable faisant office d’ascenseur spatial
mobile le long d’une piste qui poursuit le contour de la sur-
face lunaire au sud de son équateur. De nombreuses petites
villes ont poussé au long de la piste desservie par ce « grap-
pin », parfois appelé « skyhook ».

MODE/CREATION

Nectar est I’une des trois capitales de la mode/création dans
le systéme solaire (avec Noctis sur Mars, et Extropia). Les
maisons des créateurs et designers lunaires possédent deux
avantages majeurs : une population inventive et une faible
gravité planétaire qui facilite grandement la création a des-
tination des lieux a faibles gravités qui dominent le systéeme.
Quelques habitats, ailleurs dans le systéme, optent méme
pour une vitesse de rotation imitant la gravité de la Lune afin
de retirer le meilleur des créations lunaires.

GISEMENTS D'HELIUM.-3

Méme si ce n’est pas Iendroit le plus riche en gisements
d’He-3, la Lune posséde de si bonnes infrastructures d’ex-
traction et de distribution que cela compense largement
le fait que sa pauvreté en hydrogéne empéche I’emploi de
formes plus classiques de fusion. Cependant, et contraire-
ment aux vastes réserves des géantes gazeuses, les quantités
d’He-3 lunaires faciles a extraire sont limitées. Quelques-uns
des gisements les plus riches sont déja vides et les lunaires
s’inquietent fortement de I’avenir que connaitra leur monde
une fois Pensemble de leurs gisements épuisés.

FINANCES

Les banques lunaires sont les plus anciennes du systéme, et
de ce fait les plus riches, mais des hypercorps comme Solaris
les suivent de trés prés. Il est intéressant de noter que la mon-
tée de Péconomie de réputation dans le systéme extérieur n’a
pas posé tant de problémes pour ces banques qu’on aurait
pu le craindre. Les banques lunaires se sont laissées prendre
au jeu de la réputation bien avant les institutions financiéres
martiennes et en ont immédiatement tiré parti. Avant que les
banques martiennes ne comprennent la situation, les institu-
tions financiéres de la Lune avaient déja passé des accords
avec les extropiens et dominaient tous les points d’échange
ou des faveurs pouvaient étre échangées contre du cash entre
cadres corporatistes du systéme intérieur et anarchistes du
systéeme extérieur. Le méme génie qui alimente la création
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lunaire a permis ici de créer un systéeme complexe de troc
entre réseaux que presque tout le monde utilise. Si quelques
autonomistes s’irritent de devoir traiter avec des systémes
bancaires monolithiques pour s’en sortir dans le systéme
intérieur, d’autres sont simplement ravis de pouvoir traiter
avec les lunaires plutdt qu’avec les martiens pour ces services.

ERATO (ERATOSTHENE)

Erato (population : cinq millions) est une grande cité souter-
raine et représente le principal centre d’exploitation miniére
d’une série de domes de surface lourdement protégés. Elle
s’étend autour du cratére d’Eratosthéne, a la lisiére sud de la
Mare Imbrium (Mer des Pluies), dans ’hémispheére nord de
la Lune du c6té visible depuis la Terre. Erato a accés a la fois
aux riches gisements de titane de la Mare Imbrium et aux
champs du régolithe abondants en Hélium-3.

Elle est 'une des plus anciennes installations miniére de la
Lune et 'une des premiéres a étre devenue commercialement
viable. C’est ainsi que nombre de banques lunaires se sont
centrées autour de la ville. Les hautes voutes de la Grande
Caverne d’Erato, originellement creusées par un conglomérat
sino-européen, atteignent 1,5 kilométres de haut, laissant de
la place pour que se soit développée une cité grouillante de
jardins et de tours construites a base de silicate lunaire et de
nanites industrieuses, et éclairée par la lumiére du soleil qui
péneétre son atmosphere via a de grands miroirs déflecteurs
placés en son sommet.

MANILLE (SHACKLETON NEW-VARANAST)

Manille (population : six millions), construite a 'intérieur et
autour du cratére de Shackleton du pdle sud, s’étend autour
de P'une des deux principales entreprises d’extraction d’eau
de la Lune. New-Varanast, la cité des temples, est la partie la
plus impressionnante de la ville. Manille était le second site
majeur témoignant de Pancienne influence indienne sur la

LE CERVEALL JUPITERIEN DE TILION

[Message entrant. Source : anonyme]

[Décryptage de la clé publique terminé]

Notre enquéte sur les activités de recherche des lunaires
menées sous le nom de code TILION ont confirmé nos
soupgons. Lhypercorp est impliquée dans des expériences
visant a convertir les masses sphériques encloses a l'inté-
rieur de la Lune en micro-cerveaux jupitériens d'essai. La
cro(ite lunaire riche en silicate fait de I'endroit qu'elle a
choisi un emplacement parfait pour ce projet. Bien que
nous ne |'ayons pas vérifié, nous pensons que Tilion ne s'est
pas contenté de suivre la trace des recherches des Titans
dans cette zone et posséde une petite cache de computro-
nium d'origine Titan. Il ny a aucun moyen de savoir a quelle
fin les Titans ont congu cette cache, ce qu'elle pouvait stoc-
ker ou ce qui adviendra si Tilion va au bout de son projet et
met le micro-cerveau jupitérien en ligne. Heureusement, il
semblerait que le temps soit de notre c6té et nous avons
plusieurs semaines devant nous, voire peut-étre plusieurs
mois, avant que ne soit activée la premiére partie consé-
quente du projet. Nous poursuivons donc notre infiltration
afin d'en apprendre davantage, mais nous recommandons
vivement la mise en position d'une escouade de nettoyage
qui devra rester en attente. »
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Lune et, depuis la destruction de New-Bombay, elle revét une
importance particuliére pour les descendants de la diaspora
indienne. New-Varanasi est un complexe monumental de ca-
vernes artificielles doté d’un systéme sophistiqué de canaux
qu’alimente la glace fondue des calottes glaciaires situées au-
dessus. En tant que source d’eau, et donc de vie, ce lieu revét
maintenant la méme importance pour la foi Hindoue que
les eaux du Gange en avaient sur ’ancienne Terre. Les sur-
vivants des autres religions indiennes comme les jains et les
sikhs ont également élevés leurs temples a proximité, ce qui
fait de Manille un lieu majeur de pélerinage. Le tourisme est
Pindustrie principale apres Pextraction d’eau : un petit trou-
peau d’éléphants indiens constitue ainsi une grande attrac-
tion et le dieu éléphant Ganesh, le Destructeur des Obstacles,
est trés populaire sur la Lune, méme parmi les non-hindous.

NECTAR (NECTARIS)

Nectar (population : neuf millions) s’étend sur une centaine
de kilométres a Pest du cratére de Théophilus sur la Mare
Nectaris (Mer des Nectars), dans ’hémisphere sud de la
Lune. 1l s’agit d’un centre important pour le design, d’un
lieu qui abrite les grandes maisons des créateurs lunaires, de
ceux qui établissent les grandes tendances de la mode pour
la majorité du systéme solaire. Située relativement pres de
Péquateur lunaire, Nectar accueille également le principal
spatioport long-courrier et se trouve sur la ligne desservie
par le cible du « skyhook », I’ascenseur spatial mobile.

Zone de confinement de New-Bombay

Lincinération de la colonie de New-Bombay sous le feu
nucléaire durant la Chute, réalisée afin d’empécher une pro-
pagation de linfection Titan, a laissé une brilure d’environ
cent kilométres de diameétre sur la face de la Lune, une ci-
catrice visible en haute orbite. La colonie était une station
hautement automatisée d’extraction d’He-3 située au beau
milieu des champs riches en Hélium-3 des bords de la Mare
Moscoviens. A ce jour encore, elle demeure une zone de qua-
rantaine lourdement surveillée.

MARS

Si la Terre fut le berceau de la civilisation transhumaine, avec
sa population de deux cents millions de personnes, Mars est
désormais sa terre d’adoption. Quand ’humanité a amorcé sa
diaspora spatiale, la Lune fut sa premiére escale. Cependant, si
la Lune peut se vanter d’accueillir une population importante,
Mars fut le premier monde ou s’installérent les humains et ot
ils purent prospérer en ne s’appuyant que sur les ressources
locales. Au cours des premiéres décennies, les colons martiens
vivaient dans des habitats évoquant des boites de conserve,
extrayaient le méthane de ’atmosphere locale pour alimenter
les fusées, tiraient leur eau du pergélisol martien et faisaient
pousser leurs cultures dans des serres gonflables. Mais ils sont
finalement parvenus a fabriquer suffisamment de gaz a effet
de serre pour réchauffer le climat de la planéte au point de
permettre aux transhumains d’arpenter sa surface sans avoir
besoin de protections, a ’exception de masques a oxygene.
La deuxiéme phase du grand projet de terraformation de
Mars — "aménagement d’une vie végétale et la création de
microbes afin de rapidement remplacer le dioxyde de carbone
de Patmosphére par de 'oxygene — était déja en marche au
moment de la Chute. La ceinture de miroirs orbitaux aide
au réchauffement de la planéte en concentrant les rayons du
soleil. Le développement de la vie végétale est un projet sur
le long-terme qui demandera une période de plusieurs siécles

pour que se crée une atmosphére complétement respirable,
mais les transhumains quasi-immortels de Mars sont préts a
faire preuve de patience : I’établissement d’un nouveau foyer
en vaut la peine. La recherche sur les nouvelles plantes et sur
les microorganismes capables de relicher de 'oxygene et du
nitrogéne dans ’atmosphére martienne a un rythme toujours
plus rapide constitue une des priorités de I’activité économique.

Dans le méme temps, la planéte rouge est un lieu de contrastes
saisissants avec ses chaines de montagnes, ses hauts déserts a
la beauté désolée, et les basses-terres des canyons de sa Valles
Marineris équatoriale qui se teintent lentement de vert. Dans
ces basses-terres, les niveaux d’oxygéne augmentent peu a peu
et Pon peut désormais trouver de I’eau dans les canaux qui
étaient taris depuis des millions d’années, a ’époque méme ou
les ancétres de la transhumanité descendirent de leurs arbres.
Mars est un choix de destination courant pour les voyageurs
du systéeme. Beaucoup de martiens accumulent leur richesse par
la gestion d’hotels de luxe, les propositions de visites touris-
tiques sur des sites historiques et par Porganisation d’expédi-
tions dans les étendues sauvages des hautes terres accidentées et
dans les grands déserts des frontieres sauvages de Mars.

La planéte arbore cinq grandes cités-domes, principale-
ment dans les régions équatoriales, ainsi que de nombreuses
installations plus petites reliées entre elles par des routes de
surface, un réseau de trains maglev a vitesse simili-soniques
et par des aéro/spatioports d’ou partent régulierement des
vols suborbitaux, des vaisseaux, des dirigeables et des fusées.
Grice a ’'abondance du méthane et a la faible gravité de la
planéte, 1/3 de celle de la Terre, les transhumains de Mars
peuvent enfin avoir leurs voitures volantes et chaque instal-
lation posséde des couloirs de circulation bien délimités pour
ces véhicules. De Pautre c6té, dans les hautes terres sauvages,
planétologues et ingénieurs de terraformation vivent dans
des petits villages et ménent une vie simple dans des morphes
oxydés tout en travaillant au développement continu de cli-
mats et d’une atmosphére pour Mars.

En tant que planéte partiellement terraformée disposant
de vastes étendues de terre inutilisée, Mars est ’'un des rares
endroits du systéme qui peut encore offrir de nouveaux corps
aux réfugiés infomorphes. Les maisons de courtage mar-
tiennes font des affaires florissantes grace aux achats et aux
reventes de contrats d’infomorphes asservis, des contrats dont
les accords (pour certains) peuvent déboucher sur une éven-
tuelle morphose. Malheureusement, cela a aussi contribué a
créer une classe sociale martienne inférieure assez importante
et a présent organisée en un mouvement de résistance sous la
banniére des barsoomiens (que les mondains de I’hyper-élite
appellent de maniére méprisante les « rednecks »).

REGIONS

Mars se partage globalement entre ses basses terres au nord
et ses hautes terres au sud qui, en de nombreux endroits, sont
séparées par des falaises spectaculaires montant jusqu’a deux
kilométres de haut. Tout comme la Terre, Mars a un systéme
de saisons et ses pdles nord et sud sont recouverts par des ca-
lottes de glaces permanentes, lesquelles persistent en dépit des
victoires de la transhumanité dans ses tentatives de réchauffe-
ment de la planéte. Les deux régions présentent des obstacles
a la terraformation : les plaines du nord sont dégagées et ba-
layées par les vents ; les hautes terres escarpées du sud sont un
terrain difficile pour établir la vie. Malgré ces conditions, les
especes terrestres les plus résistantes de plantes grasses et de
cactus poussent déja dans les coins les plus adaptés.
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Ma’adim Vallis : ce profond réseau de canyons abrite 'une
des possessions les plus précieuses du Consortium Planétaire,
la Porte de Mars. Ce sont les barsoomiens nomades qui sont
a Porigine de la découverte de ce Portail de Pandore, mais
elle leur fut violemment arrachée par les troupes hypercorps
—un évenement que les rednecks n’ont jamais digéré. Comme
différentes hypercorps s’apprétaient a en venir aux armes, le
Conseil Hypercorp fut contraint d’intervenir et de proposer
une résolution profitable a tous. C’est ainsi que fut fondée
une nouvelle hypercorp — Pathfinder — chargée du controle,
de I’exploration, et de ’exploitation des ressources au-dela
de la Porte, avec des priviléges et droits spéciaux accordés
aux membres du Consortium Planétaire. Aujourd’hui, la
Porte de Mars est un point de relais pour de nombreuses
colonies exoplanétaires, méme si certains s’inquiétent de voir
devenir opérationnel un artefact présumé Titan sur 'une des
planetes les plus peuplées de la transhumanité.

Olympus Mons : le point de repére le plus remarquable de
Mars est ’énorme volcan bouclier d’Olympus Mons : 1a ot
fut construit le premier et principal ascenseur spatial martien.
Similaire par sa forme et ses origines aux volcans de P’archipel
d’Hawai, sur Terre, mais a présent endormi, Olympus Mons
est 'une des montagnes les plus hautes du systéme solaire,
avec une altitude de vingt-sept kilométres a son sommet.

Olympus, le site de peuplement établi dans la caldeira du vol-
can et qui entoure la base de I’ascenseur spatial, était autrefois
’une des cités majeures de Mars. Sa popularité en tant que lieu
de vie a décliné lorsque les efforts de terraformation ont rendu
d’autres régions plus attractives. Le train maglev d’Olympus
permet de se rendre a Noctis en a peine plus de trois heures, et le
voyage aérien est encore plus rapide. Malgré le déclin de la cité,
’ascenseur spatial attire encore beaucoup de monde.

Valles Marineris : la majorité des efforts de terraformation de
Mars se concentrent autour des canyons de la venteuse Valles
Marineris qui forment un labyrinthe tortueux de plus de quatre
mille kilométres d’est en ouest le long de I’équateur martien.
Dans ces terres basses relativement chaudes, ’eau se trouve en
abondance et les terres verdoyantes sont couvertes d’espéces
végétales résistantes d’origine terrestre comme la digitaire, les
pissenlits et les imposants sapins de Douglas (dont les bota-
nistes estiment la hauteur a cent quatre-vingt métres dans les
zones de faible gravité). 75% de la population transhumaine

de Mars vit dans cette région qui a, de fait, la plus haute densité
de population transhumaine du systéme solaire.

Zone de Quarantaine Titan : la ZQT est une large zone
s’étendant des plaines d’Amazonis Planitia (situées entre les
monts volcaniques de Tharsis et d’Elysium) en direction du
sud-est jusqu’a I’Arsia Mons (situé a Pest de Noctis). Cette
zone est connue pour grouiller de machines Titans laissées sur
place : robots de guerre, nanonuées et autres éléments dange-
reux. On trouve dans cette région plusieurs habitats dévastés,
y compris P’ancienne forteresse islamique de Qurain. Rares
sont ceux qui osent s’aventurer dans ces terres, mais certaines
rumeurs suggerent pourtant que des contrebandiers barsoo-
miens exploiteraient les grottes d’Arsia Mons et y méneraient
des fouilles en quéte de technologie Titan malgré les risques.
Les drones du Consortium Planétaire surveillent trés attentive-
ment les limites de la Zone méme si, pour des raisons incon-

nues, les reliques Titans franchissent rarement ces frontiéres.

ASHOKA

Ashoka est située dans un cratére de la région de I’Ares Vallis,
a environ trois mille kilométres au nord-est de Valles New-
Shanghai, non loin des sites d’atterrissage des premiéres
sondes Viking et Pathfinder. Cette ville est a la fois un spa
et un lieu de retraite spirituelle pour les martiens désireux
de redécouvrir leurs racines originelles. C’est aussi une sta-
tion active de terraformation et un point de contact entre la
culture des barsoomiens semi-nomades des hauts déserts et
celle des martiens des canyons équatoriaux. Dix mille scien-
tifiques, historiens, ouvriers de terraformation et gourous
spirituels vivent dans cette ville et ses environs. Le musée, qui
garde I’atterrisseur Pathfinder et le petit robot Sojourner (qui
était toujours opérationnel quand les humains ont débarqué
et ’ont découvert a tourner en rond dans un cratére), est
la principale attraction de la ville. Latterrisseur Viking est
conservé dans un autre musée situé 4 un saut de monorail
de la ville. Uinitiative d’améliorer ces trois machines et de
les équiper de matériel moderne aprés leur découverte a
profondément déplu aux puristes mais les trois renferment
maintenant des IA qui agissent en historiens spécialistes des
débuts de I’exploration de Mars. Sojourner est d’ailleurs par-
ticulierement sympathique et emmeéne parfois des groupes de
touristes chanceux visiter les premiers sites d’atterrissage.
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ELYSIUM

Située dans le Chasma d’Elysium et d’Hyblaeus au nord de
la région d’Hesperia, dans ’hémisphere est de Mars, Elysium
est la capitale du divertissement du systéme et la plus grande
cité martienne en dehors des canyons de I’équateur. C’est
aussi la plus reculée des grandes cités martiennes mais les
technologies de transport avancées de la transhumanité (vols
suborbitaux et vaisseaux partant des habitats cités ci-dessus)
font de cet isolement un probléme sans importance.

Le Chasmata d’Elysium et d’Hyblaeus se rejoignent pour
former un réseau de canyons s’étendant sur deux cent cin-
quante métres de long dans ’lombre d’Elysium Mons, une mon-
tagne de quatorze kilométres d’altitude a environ deux cents
kilométres au nord-est de la ville. Entre les deux, on trouve
Zephyrus Fossae, une plaine de lave vallonnée balayée par les
vents. On doit la cité d’Elysium a la vision d’un seul homme,
Zevi Oaxaca-Maarteens, un magnat du divertissement excen-
trique qui était intrigué par la proximité d’'un Chasma tout a
fait terraformable dans le territoire vierge d’Hesperia.

La cité n’a que trente ans mais se targue déja d’une popu-
lation de neuf millions de transhumains. Elle est essentiel-
lement construite dans les parois des canyons du Chasma
et s’étale sur plus de soixante-quinze kilométres entierement
abrités par des domes. Contrairement aux grands domes-mé-
troplexes du sud, Elysium tire profit des parois des canyons
suffisamment rapprochées les unes des autres pour que les
batisseurs aient simplement a construire de grandes arches
recouvrant complétement le canyon plutot que d’ériger des
doémes entiers. Ces arches s’étendent vers le nord a mesure
que la ville s’agrandit. En basse orbite, Elysium ressemble a
un grand serpent scintillant.

La cité martienne d’Elysium est I’héritiere spirituelle de la
ville terrestre de Los Angeles en tant que capitale du diver-
tissement du systéme solaire. Stars glamours et producteurs
assoiffés de sang alliés a une bonne dose de créativité trans-
humaine scandaleuse (méme si souvent insipide) ont fait de
Mars le centre incontesté des médias. Elysium peut sans doute
se vanter de posséder plus de morphes exaltés et sylphes par
téte que n’importe quelle autre cité transhumaine. Limage y
est essentielle et les visiteurs peuvent avoir 'impression que
tout le monde dans cette cité est soit d’une beauté aveuglante,
soit d’une laideur délibérée. Les acteurs talentueux et les ma-
gnats du divertissement au sommet de leur succés ménent

CHASSE A L HOMME MARTIENNE

des vies scintillantes et privilégiées a rendre jaloux les plus
riches gérontocrates de New-Shanghai. Quant aux autres,
des producteurs de jeux en plein ascension aux performeurs
érotiques virtuels, il leur faut sans cesse lutter.

NOCTI3-0IRNJIAD

Avec une population de treize millions d’habitants, Noctis-
Qianjiao est le principal métroplexe de ouest de la région
de Valles Marineris, une zone connue sous le nom de Noctis
Labyrinthus. Si elle n’est pas aussi hospitaliére que la région
d’Fos on repose Valles New-Shanghai, on considére Noctis
Labyrinthus comme le premier choix immobilier en raison
de ses paysages splendides et de son systéeme de riviéres bien
développé. Le métroplexe accueille deux domes majeurs :
Qianjiao, sur la rive nord de la riviere Noctis, et Noctis City
(simplement appelée « Noctis ») au sud. Un réseau tentacu-
laire de domes plus petits et de souks relient les deux domes
principaux et enjambe la riviére bien qu’il se soit également
étendu vers le nord et le sud au fil des années tandis que la
planéte se réchauffait et que la riviere s’élargissait.

Noctis-Qianjiao est le centre des industries martiennes de
la mode et de la création, ce qui donne a la ville une impor-
tance similaire a celle de Valles New-Shanghai dans la flo-
rissante économie martienne, malgré une taille sensiblement
inférieure. La proximité de cette implantation avec la Zone
alarme parfois les visiteurs, mais aucun incident public n’a
encore donné lieu de s’inquiéter.

OLYMPUS

Avec une population d’un million de personnes vivant dans
un espace congu pour en accueillir six millions, Olympus
ressemble un peu a une ville fantéme. Lancienne cité princi-
pale, construite dans la caldeira d’Olympus Mons, autour de
’ascenseur spatial, est maintenant a ’abandon. Alors que les
températures augmentent et que le climat s’améliore dans les
canyons de Valles Marineris, la majorité de la population a
quitté la caldeira exposée aux vents pour des environs moins
inhospitaliers. Olympus n’est pas, et n’a jamais été, une
grande cité-dome : elle est surtout organisée comme un souk
avec des domes mineurs et des modules d’habitats boites de
conserve archaiques.

La faible pression atmosphérique et les températures gla-
ciales de la cité a vingt-sept kilométres d’altitude signifient

[Message entrant. Source : anonyme]
[Décryptage de la clé publique terminée]
Ces morts sur lesquelles tu m'as de-
mandé de me renseigner ? C'est pire que
ce que nous craignions.
Je suis allé faire un tour en buggy du
coté de la colonie Zim. Ce n'est qu'un

ensemble de modules boites de conserve
abritant une petite écostation de terrafor-
mation et des installations pour les red-
necks nomades. En moyenne, il accueille
cent cinquante personnes si tu comptes la
vingtaine de cosses de plaisir IA qui font
office de « passe-temps » local.

Il'y a une semaine, un nomade est arri-
vé, Hassan Naceri. C'est un habitué, il se
dit dans les parages qu'il tient un service
de coursier en solitaire pour les barsoo-
miens. Lors de sa derniére visite pourtant,
il agissait étrangement. Il était nerveux,
agité. Il a raconté a un compagnon de bar
qu'il avait été forcé de se planquer dans
la Zone pendant quelques jours et que
I'expérience I'avait mis a cran.

Il s'avere qu'il y a quelques années
de cela, Naceri s'est tiré avec un morphe
oxydé sans honorer son contrat avec Fa
Jing jusqu‘au bout. Le chasseur d’ego qui

le traquait s'est pointé a Zim et Naceri a
craqué. Il a tué le chasseur d'ego et tous
ceux qui étaient autour.

Nous avons trouvé les enregistrements
d'un capteur spime qui montrent Naceri
en train de se transformer. Il a aussi tué
une dizaine de personnes en ne faisant
que les regarder.

C'est bien ¢a. Ce connard est infecté.

Les rangers martiens sont sur sa piste
mais ils ignorent a quoi ils ont affaire.
Nous sommes donc en route pour tenter
d'attraper ce type — cette chose — les pre-
miers. Souhaite-nous bonne chance. &
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que la plupart des transhumains qui s’aventurent en dehors
des souks et des modules d’habitat ont besoin de combinai-
sons pressurisées légeres pour survivre. Le martien Alpin, un
morphe rare qu’on trouve en quelques autres endroit, est as-
sez commun par ici en raisons des conditions de vie difficiles.

Le centre de la cité est bien entretenu et attentivement su-
pervisé par la Direction de I’Equipement d’Olympus (DEO),
une petite hypercorp qui gére l’ascenseur spatial. La péri-
phérie de la ville est en pleine crise économique et se révele
parfois dangereuse : elle est surtout désertée, peuplée par des
squatteurs, des esclaves sous contrat mais en fuite et d’autres
individus qui souhaitent se faire oublier. Les attaques occa-
sionnelles de formes de vie artificielle ayant dangereusement
muté sont 'un des rares motifs qui ameénent la Direction a
intervenir dans la périphérie. Pour le reste, les vieux habitats
boites de conserve et leur étrange population sont laissés a
I’abandon.

PROGRES (DEIMOS)

Progres est 'une des plus grandes bulles de Cole du systeme
solaire. Avec huit millions cinq cent mille habitants, elle a la
seconde population la plus importante aprés Extropia dans la
Ceinture. Cette station a été créée quand Fa Jing a expulsé tous
les anciens résidents de Déimos, le satellite martien, quand elle
a excavé intérieur de cette petite lune puis s’est servie d’un
immense panneau solaire pour la transformer en une bulle-
monde. Déimos représente un certain embarras du point de
vue de Pingénierie puisqu’elle était censée étre plus imposante
quExtropia, mais les difficultés rencontrées quant au réchauf-
fement et 4 la rotation de la station ont forcé Fa Jing a renon-
cer a ses efforts ou a risquer que la petite lune se brise.

Il n’en demeure pas moins que c’est un habitat impression-
nant, le foyer de célébrités hypercorps et un avant-poste pour
une foule d’entreprises économiques et politiques majeures.
Sa lune sceur, Phobos, est un habitat tunnel labyrinthique en
raison de la présence de multiples forces légitimes incapables
de s’accorder sur ’agencement du satellite.

VALLES NEW-SHANGHAI

La principale cité de Mars, Valles New-Shanghai, est le plus
grand métroplexe planétaire de la transhumanité avec trente-
sept millions d’habitants. Elle repose dans la région d’Eos,
lourdement terraformée, a I’est du réseau de canyons de
Valles Marineris. Le métroplexe compte cinq démes princi-
paux reliés par un réseau de souks martiens. Les souks sont
l’unique caractéristique architecturale des grandes cités mar-
tiennes : ce sont des rues et des galeries bordées de bazars,
de restaurants et de squats. Il parait que I’on peut y trouver
n’importe quoi pourvu de prendre le temps de s’y promener.

Les domes eux-mémes sont mieux organisés, avec des
canaux artificiels (dont beaucoup rejoignent maintenant les
petites riviéres ténues qui marquent la surface des plaines
Eosiennes), une architecture grandiose, des mini-arcologies
résidentielles, des complexes de loisir et des centres de confé-
rence hypercorps. Le plus impressionnant de ces domes (et
de loin !) est encore le Bund, qui est le plus grand et le plus
ancien des deux démes qui forment la ville méme de New-
Shanghai. New-Shanghai est grossierement divisée en deux
parties a peu prés égales au niveau de la sinueuse Arés, une
riviere artificielle aidant a la régulation du climat du déme.
Non loin de son centre se trouve une réplique quasiment
identique au Bund original qui se dressait dans la ville au-
jourd’hui détruite de Shanghai, sur Terre.

e Y

Quatre autres domes forment la Petite Shanghai (un nou-
veau dome plus petit adjacent au Bund), Valles Centrum (un
centre financier d’affaires rivalisant avec les banques lunaires
d’Erato et de Nectar), New Pittsburgh (que 'on nomme égale-
ment le Burgh, un centre de recherche et d’industrie planétaire),
et Nytrondheim (qui abrite les principaux quartiers de loisir).

Valles New-Shanghai est le centre de population le plus
riche de la transhumanité, un bouillon de culture et d’art,
Pun des plus grands centres d’activité hypercorp du systéme.
La population inclut un pourcentage trés important de gé-
rontocrates mais leur influence étouffante sur la culture, la
mobilité économique et le systeme légal n’est qu’une force
parmi de nombreuses autres dans cette cité de trente-sept
millions d’habitants. La ville s’est tellement étendue pour
pouvoir accueillir une population toujours grandissante de-
puis la Chute qu’apparaissent en permanence de nouvelles
constructions. Le crime et la corruption sont trés courants,
mais les pires facteurs sont regroupés dans la Petite Shanghai.
Valles est un endroit ot chaque jour, si ce n’est chaque heure,
des réves se réalisent et se brisent.

TROVENS MARTIENS

A ne pas confondre avec les Troyens Joviens (qui sont beau-
coup plus grands), les Troyens Martiens sont un petit groupe
d’astéroides essentiellement rocheux qui entourent et suivent
Mars aux points de Lagrange L4 et LS.

0ING LONG (LE DRAGON AZUR)

Avec une population de deux millions d’habitants, Qing Long
est le plus grand habitat O’Neill du systéme. Il est situé dans
les Troyens de Mars au point LS. Qing Long tire ses racines de
Peffort chinois de colonisation martienne. En dépit de sa taille
exceptionnelle, c’est ’'un des plus anciens habitats de ce type et
il est presque intégralement construit & partir de Pexploitation
des astéroides métalliques situés a proximité de sa position.

Qing Long est un paradis majeur pour ’économie souter-
raine. Padministration de I’habitat est redevable a plusieurs
organisations criminelles qui, en principe, s’abstiennent de
s’entre-tuer. habitat est théoriquement soumis a quelques
principes hypercorps comme [accés limité aux cornes
d’abondance et aux IAG et un recours limité aux forks.
Cependant, les marchés noirs et gris en plein essor offrent
aux gens la possibilité de se forger les connexions nécessaires
pour obtenir a peu prés n’importe quoi.

CEINTURE D°ASTEROIDES

S’étendant sur une vaste région entre les orbites de Mars et de
Jupiter, la Ceinture est constituée d’une centaine d’astéroides
de plus de cent kilométres de diameétre, de plus d’un millier
d’objets dépassant les trente kilomeétres et d’innombrables
plus petits. Malgré ceci, la masse totale des astéroides de la
Ceinture ne représente qu’une fraction de celle des planétes
intérieures, ce qui signifie que les astéroides sont dispersés
sur de grandes distances. Il est peu probable qu’un vaisseau
volant a travers la Ceinture rencontre un astéroide a moins
de naviguer délibérément en direction de I'un d’eux.

RESSOURCES ET ECONOMIE

Les gisements de la Ceinture, facilement accessibles et riches
en minéraux sont un facteur majeur dans les premiers pas de
la transhumanité vers le systéme extérieur. Extraction automa-
tisée et propulseurs ioniques a haute impulsion ont permis aux
colons du systéme extérieur de déplacer des astéroides riches en
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métaux depuis la Ceinture Principale jusqu’a orbite de Jupiter,
de Saturne et au-dela, ou les astéroides métalliques sont plus
rares. Lactivité se poursuit a ce jour puisque la transhumanité
ne cesse de repousser plus loin son avancée dans le systeme.

HABITATS

La Ceinture est parsemée de centaines de petits habitats,
pour la plupart engagés dans des activités de prospection.
Eloignés de la Terre, ces colonies de la Ceinture ont en grande
partie échappé a la dévastation de la Chute. Hypercorps et
avant-postes autonomistes prospérent dans cette partie du
systeme. Les épaves d’habitats, abandonnés quand les asté-
roides alentours furent propulsés jusqu’au systéme extérieur
ou virent leurs ressources épuisés, sont également chose com-
mune bien que certains soient maintenant occupés par des
résidents qu’il vaut mieux laisser a leur solitude.

CERES

Céres est I’'une des trois planétes naines du systéme (avec Pluton
et Eris), elle fait presque mille kilométres de diamétre et accueille
une population de presqu’un million d’habitants. Contrairement
a la plupart des astéroides de la Ceinture Principale, la surface
de Céres est recouverte d’une couche de glace sous laquelle se
maintient une couche d’eau liquide. Elle se présente donc comme
une version miniature d’Europe, une des lunes de Jupiter. Avec
ses abondantes réserves d’eau, Céreés joue un role de premier
ordre dans le réapprovisionnement des autres stations de la
Ceinture. Proche d’Extropia, Cérés a une ligne de conduite clai-
rement anarcho-capitaliste. Parallélement, le Parti Dissimulé, un
cartel entierement dirigé par des pieuvres surévoluées, régne en
maitre sur la mer sous-continentale et maintient son emprise sur
les opérations d’extraction de I’eau. Les octopodes céréens sont
des morphes spécialement adaptés pour survivre dans les eaux
riches en ammoniac de la Mer Cachée.

EXTROPIA (L4 NVSA)

Cet énorme habitat-ruche est un carrefour et un marché
anarcho-capitaliste/mutualiste majeur. Extropia est une cité
libre neutre dont I'infrastructure et le tissu social sont main-
tenus par une association libre de groupes d’affinité anar-
cho-syndicalistes. Sa neutralité dépend des alliances straté-
giques des différentes figures clés du coin, de ses réseaux et
de sa gamme inhabituelle d’intéréts extérieurs incluant les
banques lunaires, les factions techno-libertaires et les colo-
nies du systéme extérieur dépendantes des exportations de
matériaux bruts de la Ceinture. Les hypercorps se servent
d’Extropia comme d’un abri et d’un paradis fiscal d’ou elles
peuvent mener leurs affaires illégales. Il n’existe aucune loi
ni gouvernement en tant que tel : il est conseillé aux visiteurs
de souscrire a une assurance et a une prestation de sécuri-
té. Extropia doit son nom a l'un des premiers mouvements
transhumanistes, elle est une utopie pour les transhumains
en quéte de modifications corporelles. Les IAG et la création
de forks sont acceptées et autorisées. La population transhu-
maine d’Extropia s’éléve & quasiment dix millions.

NOVA YORK (METIS)

Nova York est 'un des habitats de presqu’apesanteur les
plus curieux. Elle est la cité principale de Métis, un grand
astéroide de silicate et de fer-nickel situé dans la Ceinture
Principale. Nova York est le troisieme habitat le plus impor-
tant de la Ceinture, une métropole prospére de cinq cent
mille habitants dont la plus grande partie est située dans une

grotte sphérique d’environ quatre kilométres de diametre et
dont le sommet est situé deux cents métres sous la surface de
’astéroide. Le jour, elle est éclairée par une série d’énormes
conduits de lumiére incrustés dans les murs extérieurs ; la
nuit, les lumiéres des batiments font ressembler la surface de
cette sphére a une gigantesque géode. Uagencement de base
de lhabitat se compose de plusieurs milliers de construc-
tions exceptionnellement hautes et d’apparence fragiles qui
s’élevent de cent a mille cinq cents métres au-dessus de la
surface, ainsi que de quelques constructions s’étendant sur
toute la longueur de la grotte. Du fait de la tres faible gravité
de Métis, 1/140 g, les notions de haut et de bas n’ont pas
vraiment de sens et méme les constructions estimées fragiles
ne risquent pas vraiment de s’écrouler. La grande majorité
des batiments, y compris ceux de plus de un kilométre de
hauteur, sont batis & partir de minces panneaux de plastique
prenant appui sur une charpente solide et durable. Ces bati-
ments créent des saillies a chaque angle de la sphére.
Beaucoup d’habitants de Nova York se déplacent d’un bati-
ment a ’autre en sautant, et un simple petit bond peut porter
quelqu’un sur des centaines de métres. Les résidents ne s’in-
quietent pas du risque de tomber — la combinaison de la résis-
tance de Dair et de la trés faible gravité préserve du risque de
blessure, méme si ’on venait a chuter du sommet de la grotte
jusqu’a son sol. Au sein de cet environnement, le seul sens que
peuvent revétir « haut » et « bas » tient au fait que le « bas »
correspond aux endroits ou vous pourriez déposer des objets
(sous réserve qu’un courant d’air ne les envoie pas voler).

JUPITER

Suffisamment grosse pour former le noyau d’une protoétoile,
Jupiter est, du fait de sa taille impressionnante, I’'une des pla-
nétes du systeme les plus difficiles a coloniser. Son puissant
champ magnétique fait que ses lunes intérieures — ainsi que
ses lunes extérieures, quand leur orbite traverse ses immenses
lignes de champ magnétique — sont bombardées de rayonne-
ments ionisants qui tueraient en quelques heures n’importe
quel transhumain non protégé par les boucliers les plus puis-
sants. On compte soixante-trois lunes et petites lunes dans le
systéme Jovien, mais seules les plus connues, les plus peuplées
et les plus courantes sont décrites ici.

RESSOURCES ET ECONOMIE

Le puissant puits de gravité de Jupiter est ’obstacle essentiel
a I’extraction du gaz de son atmosphére puisque méme les
vaisseaux résistant a ses violents orages atmosphériques qui
peuvent durer des siécles, sont ensuite incapables d’atteindre
la vitesse d’évasion a moins d’étre équipés avec les systemes
de propulsion les plus puissants. Etant donnée ’obligation de
poser des boucliers lourds sur ces appareils, ’extraction du
gaz de Jupiter est loin d’étre aussi efficace que sur Saturne.
Jupiter posséde un systéme d’anneaux beaucoup moins dense
que celui de Saturne, il s’étend jusqu’a vingt mille kilométres
autour de la planéte et englobe les orbites de ses deux lunes
naturelles les plus proches.

La gravité de Jupiter constitue cependant une autre res-
source précieuse. Les vaisseaux a destination de Saturne et
des espaces au-dela peuvent en effet profiter de I’accélération
gravitationnelle pour se propulser, et tourner autour de la pla-
neéte afin de prendre de la vitesse pour réduire leurs voyages
de plusieurs mois, voire de plusieurs années. La République
Jovienne, lourdement militarisée, préleve un droit de péage
sur tous les vaisseaux se servant de la gravité de Jupiter pour
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gagner en vitesse, y compris les astéroides a propulsion. Cet
argent extorqué au nom d’une taxe de protection constitue la
principale source de revenu de la Junte Jovienne. Les vaisseaux
du Consortium Planétaire acceptent généralement de se sou-
mettre au versement de cette taxe et intégrent celle-ci a leurs
dépenses d’exploitation. Toutes les factions ne se montrent pas
aussi coopératives et la Junte est réguliérement amenée a saisir
ou détruire les vaisseaux des forceurs de blocus.

HABITATS ET SATELLITES NATURELS

La plupart des lunes de Jupiter sont en réalité des astéroides
capturés qui n’ont ni la taille ni la complexité géologique de
corps planétaires. Tous sont occupés. Certains ont été trans-
formés en habitat, d’autres n’accueillent que la junte mili-
taire et des avant-postes d’exploitation miniére. Les satellites
joviens sont surtout des rochers carboniféres pauvres en mé-
tal, et certaines des lunes les plus grosses ont des couches ou
méme des noyaux de glace. On trouve principalement des ha-
bitats ruches et des cylindres Reagan dans le systéme Jovien.
Les cylindres Reagan (appelés « habitats sarcophages » par
toutes les autres factions) sont une variation inefficace des
cylindres O’Neill : ce sont des astéroides rocheux au sein
desquels les excavateurs creusent d’immenses grottes cylin-
driques et dont la rotation est ensuite altérée a ’aide de pro-
pulseurs externes pour simuler la gravité.

Les autres types d’habitats sont assez rares dans Porbite
jovienne, particulierement dans le rayon de deux millions de
kilométres autour de la planéte qui concentre les radiations
les plus fortes. Pour une faction bioconservatrice qui refuse
d’adopter des morphes adaptés résistant aux radiations, la
Junte n’est vraiment pas située de maniére idéale. Il est néces-
saire d’abriter les populations sous des tonnes de roches. En
dépit de son hégémonie militaire, la Junte ne peut controler
tout I’espace jovien et il y a certaines choses qu’elle ne peut
accomplir seule, comme I’exploration d’Europe. Un certain
nombre d’habitats et de colonies de surface non-alignés sur
la Junte Jovienne subsiste ainsi dans le systéme d’anneaux et
dans Porbite des lunes galiléennes.

La République Jovienne a renommé les lunes de Jupiter
d’aprés les noms de différents héros néoconservateurs de
Phistoire de la Terre. Des plus proches aux plus distantes,
ces lunes sont : Métis (Bush), Adrastée (Fairway), Amalthée
(Solano), Thébé (McAllen), Léda (Chung), Himalia
(Pinochet), Lysithéa (Friedman), Elara (Buckley), Ananké
(Nixon), Carmé (Kissinger), Pasiphaé (Schilling) et Sinopé
(Garcia). Toutes sont minuscules, avec des diamétres allant
de cinq a cent kilometres.

AMALTHEE (S0LANO)

Amalthée est le plus grand des satellites naturels de Jupiter.
Son creux est probablement Ihabitat sarcophage le plus
viable en raison du grand lac que forme son cceur de glace.
Pour les citoyens de la Junte, il y a un certain prestige a vivre
sur Solano. La rumeur veut que la plupart des résidents
fassent partie des employés bien placés d’un groupe de ré-
flexion R&D, et que leur majorité travaille sur des projets
de défense. Un conduit de lumiére axial a énergie de fusion
illumine les trente kilométres de diameétre du centre de la
grotte, dont le paysage s’inspire des subdivisions et des parcs
de bureaux des banlieues du XXI¢ siécle. Tous les batiments
sont équipés d’un systeme d’étanchéité environnementale de
maniere a ce que les épisodes périodiques de septicémie, dus
a la mauvaise régulation de I’écosystéme intérieur, puissent
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étre purgés avec des bombes a toxines. Le personnel de
maintenance, moins fortuné, vit dans la ruche labyrinthique
qui quadrille la crotite du satellite de la grotte a la surface.
Comme pour la majorité des satellites naturels de Jupiter, ’es-
pace proche d’Amalthée fourmille de vaisseaux de patrouille
et de satellites-tueurs rendant ’approche des vaisseaux non-
autorisés assez problématique (dans le meilleur des cas). Un
million cing cent mille personnes vivent sur Solano.

[0

Sous ’atmospheére ténue et inégale d’To, composée de gaz volca-
niques et de poussiere de neutrons, git une surface jaune cendré
rocailleuse et aride recouverte d’une fine pellicule de dioxyde de
soufre. Les flux de chaleur causés par la force gravitationnelle
de Jupiter font d’Io le corps le plus actif du systéme au niveau
volcanique - tellement actif que les cratéres météoriques pré-
sents sur toutes les autres planétes et lunes sont introuvables
sur o. Sa surface est parsemée d’énormes caldeiras volcaniques,
de lacs de roches en fusion et de geysers de soufre. Son sol est
soumis a des éruptions accompagnées de séismes pouvant durer
des mois voire des années. Les zones volcaniques d’lo atteignent
des températures de surface pouvant aller jusqu’a mille cing
cents degrés Kelvin, c’est-a-dire des températures plus élevées
que sur n’importe quel autre corps du systéme.

Pour toutes ces raisons, les radiations constituent le plus
grand danger pour la transhumanité a la surface d’To. Sous
effet du champ magnétique de Jupiter, les éjectas des gey-
sers et volcans d’Io forment un flux toroidal titanesque tour-
nant avec lo autour de la géante gazeuse. Ceux qui voyagent
jusqu’a Io doivent impérativement se munir des plus puis-
santes protections antiradiations ou se ré-envelopper dans
des morphes synthétiques.

Dactivité transhumaine sur Io tourne autour de la re-
cherche scientifique et de la récupération et exploitation des
composés organiques volatiles rejetés par les geysers d’lo, en
particulier le soufre. Les bases ont tendance a étre modulaires
et mobiles a cause de ’activité sismique toujours changeante.
La prison la plus célebre de la Junte, le centre de réinser-
tion de Maui Patera, est creusée dans le mur d’une caldeira
(presque) éteinte au nord de I’équateur.

EUROPE

Europe ne posséde pas d’atmosphére et repose dans la redou-
table magnétosphére de Jupiter : sa surface est donc bombardée
par suffisamment de radiations pour qu’un transhumain non-
protégé recoive une quantité irrémédiablement fatale en I’es-
pace de quelques jours — et en beaucoup moins de temps encore
quand Porbite d’Europe traverse les immenses lignes du champ
magnétique de Jupiter. En conséquence, les transhumains d’Eu-
rope vivent sous la couche de glace de la planéte, principale-
ment dans 'océan qui se trouve en-dessous, et adoptent toute
une variété de morphes aquatiques et amphibies pour survivre.
Les seules structures de surface sont les ascenseurs de glace lour-
dement protégé du Connemara Chaos et plusieurs autres points
par lesquels il est possible d’approvisionner les européens en
générateurs de masse et autres réserves vitales.

La transhumanité n’a pas fini son exploration et sa carto-
graphie des océans d’Europe, des tiches compliquées par la
terrible pression a ’ceuvre dans ces eaux qui sont dix fois plus
profondes que celles des océans de la Terre. Une autre surprise
attendait la-bas la transhumanité : le terrain. La géologie d’Eu-
rope suggérait de prime abord des profondeurs insondables
d’eaux noires s’enfoncant sous la glace jusqu’a cinq cents

kilométres, dans un lit de mer relativement plat et uniforme.
Si Europe avait été une boule de glace et de roche sans vie,
cela aurait été le cas. Mais depuis que la vie est apparue sur
Europe, il y aurait de cela plusieurs milliards d’années, de mi-
nuscules litho-organismes (analogues aux coraux de la Terre)
ont construit des récifs de silicate s’élevant jusqu’a une centaine
de métres sous la couche de glace. C’est au sommet de ces mon-
tagnes de conception biologique qui abritent des écosystémes
complexes que les européens ont construit leurs habitats.

Quoique basée sur Dassociation chimique eau-carbone
comme la vie dans ’ancien écosystéeme terrestre, les formes
de vie sur Europe sont complétement autochtones, s’étant
développées sous une impénétrable crolite de glace qui
isole les océans sous-continentaux d’Europe de Pextérieur.
Le contraste saisissant avec la biologie des organismes ter-
restres a conduit de nombreux biologistes a envisager que ce
pourrait étre le résultat d’une panspermie galactique, d’une
lente diffusion de microbes a travers le vide de I’espace par
I'intermédiaire de cométes et d’astéroides. En tant que telle,
la faune d’Europe est donc un sujet d’étude du plus grand
intérét pour les biosciences transhumaines.

BI0SCIENCES

Les formes de vie d’Europe, sans doute uniques dans tout "uni-
vers, sont le plus grand trésor de la planéte, et les efforts de la
transhumanité pour les répertorier n’en sont qu’a leurs débuts.
La course a I’exploitation de la biodiversité européenne place
la Junte Jovienne dans une position inconfortable. Elle controle
peut-étre le commerce et le trafic spatial du systéme Jovien,
mais elle manque de talents natifs pour réellement tirer pro-
fit des informations glanées sur Europe. La Junte s’est d’abord
lancée dans des opérations de taxation maladroites destinées
a réduire les revenus issus de I’exportation de connaissances.
Mais une fois les téléporteurs et diffuseurs d’ego mis en ligne
sous la glace, ce type d’extorsion ne put plus marcher. Les
Joviens sont maintenant passés a une double stratégie consis-
tant a taxer les nouveaux équipements et le personnel envoyés
sous la surface via les ascenseurs de glace, au nom des hyper-
corps et des collectifs de recherche, puis & maintenir toute la
population de la lune en otage en lui refusant la distribution de
ressources-clés, comme les générateurs de masse et les éléments
rares, si les européens refusent de payer un impot de protection.

HABITATS

Les habitats d’Europe se présentent sous deux formes :
des abris fortifiés pour la péche et I’élevage, accrochés aux
cimes des récifs litho-dermiques, et des bulles-labyrinthes
construites par forage dans les couches inférieures de la
crolte glaciaire en consolidant les cavernes creusées. Ces
derniéres sont les seuls espaces pourvus d’air sous la glace.
Le plus grand labyrinthe est celui du Connemara, situé a la
base de I’ascenseur de glace de Connemara Chaos. Lhabitat
de Connemara est entouré par cinq refuges construits dans
les récifs alentours, qui sont considérés comme faisant partie
de I’habitat. Le total de la population s’éléve a un million
cing cent mille habitants.

GANVMEDE ET CALLISTO

D’une taille égalant presque celle de la Lune, mais de couleur
plus sombre et ne possédant pas autant de cratéres, Ganymede
et Callisto sont des mondes trés similaires. Aucun des deux
ne présente une trés grande densité (ni une trés forte gravité)
puisque leur manteau est constitué de glace plus que de roche
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ferreuse. Les deux lunes possedent d’abondantes ressources en
eau (bien qu’elle soit gelée) et en composés volatiles, ce qui
en fait d’excellentes candidates pour linstallation d’habitats.
Ganymede, avec ses surfaces différenciées de roche et de glace,
a un noyau métallique et posséde donc un faible champ ma-
gnétique. Callisto, la plus petite des deux, est essentiellement
composée d’argile de silicate gelée. Comme sur la Lune, la plu-
part des cités de Ganymeéde et de Callisto sont construites sous
la surface afin d’étre abritées des impacts de météorites (et, sur
Ganymede, des bombardements radioactifs de Jupiter).

Si les deux lunes sont «sous la protection » de la
République Jovienne, elles forment un patchwork de cités-
états. Certaines font partie du territoire jovien, d’autres ne
sont que tolérées. Ganyméde a tendance a pencher plus faci-
lement du coté de la Junte, ses citoyens voyant toujours les
infrastructures dirigées par la Junte — A tort ou a raison —
comme nécessaires dans un environnement hostile. Callisto,
hors de portée des pires effets radioactifs de la magnétos-
phére jovienne, est un endroit ou il est plus facile d’implanter
les idéologies techno-progressistes.

HYODEN

Le noyau de cette cité-état était une station de recherche fon-
dée par une coalition des nations de la Cote Pacifique dans la
région du Valhalla de Callisto, un énorme cratere d’impact ou
la couche de glace sous-continentale est exposée, ce qui simpli-
fie extraction d’eau pure. Au moment de la Chute, Hyoden,
qui depuis longtemps faisait face au manque de main d’ceuvre,
a ouvert ses portes aux réfugiés qui ont pu faire le voyage
jusqu’a Jupiter. Hyoden abrite maintenant deux millions d’ha-
bitants, ce qui en fait la plus grande cité-état de Callisto et le
plus grand état du systéme jovien n’appartenant pas a la Junte.
Elle est pourtant elle-méme fortement militarisée, la tendance
des autorités locales a fermer les yeux sur les agents passant
par Hyoden pour effectuer des incursions contre la Junte géné-
rant des relations tendues avec leur puissant voisin.

LIBERTE

Située le long de la frontiére sud de cette vaste plaine ro-
cailleuse qu’est la Galileo Regio, presque sur ’équateur de
Ganymeéde, Liberté (population : sept millions d’habitants)
est la plus grande cité-état planétaire de la Junte. Elle est
étroitement liée a la station Liberté, un chantier spatial et
une installation majeure de défense déployée en orbite géo-
synchrone. Les principales industries incluent ’élaboration
de vaisseaux, la construction spatiale, la fabrication de pro-
duits et la mise en ceuvre de services dédiés a la sécurité. Le
Chateau, point central du réseau de sécurité ou toutes les
données de surveillance collectées dans la Junte sont contr6-
lées et traitées, se trouve, parait-il, dans Liberté ou non loin.
Elle est surtout une cité souterraine, mais elle arbore fiére-
ment, A la surface, un certain nombre de parcs abrités sous
des domes blindés. En passant suffisamment de temps a la
surface, il est possible de voir les torches de décélération des
astéroides métalliques issus de la Ceinture entrant dans I’at-
mosphére et se dirigeant vers leur destination : les chantiers
spatiaux. Ceux-ci illuminent le ciel plusieurs fois par jour.

TROVENS (ASTEROIDES GRECS ET TROVENS JOVIENS)

Les Troyens et les Grecs sont deux arcs de six cents millions
de kilomeétres de long qui se partagent Porbite de Jupiter.
Composés d’astéroides de roche glacée éparpillés, ils orbitent
aux points stables L4 et LS5, 4 60° en avant et en arriére de
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la planete géante. Mars et Neptune ont-elles aussi des asté-
roides troyens, mais quand on évoque des « Troyens », on fait
en principe référence aux groupes joviens. Les premiers asté-
roides découverts, situés en L4 (en avant de Jupiter) sont nom-
més selon les héros grecs de I'Tliade d’Homére ; ceux qui sont
situés en LS (en arriére de Jupiter) sont nommés selon les héros
de Troie. Les astéroides découverts plus récemment brisent les
anciennes conventions puisqu’il y a bien plus d’objets dans les
Troyens qu’il n’y avait de personnages dans Llliade.

Politiquement, les Troyens et les Grecs pourraient étre
considérés comme un ensemble de voisinages empiétant par-
fois les uns sur les autres et dont les habitants ont tendance
a se regrouper autour d’une culture, d’une faction, parfois
d’une langue particuliére. Un voisinage dans les Troyens peut
s’étendre sur une surface allant de deux cent cinquante mille
a deux millions de kilométres & son point le plus éloigné.
Au sein d’un voisinage, presque tout le monde se connait.
En raison de la grande dispersion des ressources, les habitats
troyens sont souvent petits — entre mille et deux mille habi-
tants — et construits dans des barges d’écumeurs ou au sein
d’habitats en grappe (bien qu’il ne soit pas trés avisé de par-
ler de ’habitat de quelqu’un comme d’une barge d’écumeurs
a moins que celui-ci le mentionne le premier).

RESSOURCES ET ECONOMIE

Meéme si la taille conséquente des deux régions regroupées
implique une grande diversité culturelle, ’anarcho-capita-
lisme y est un méme puissant et ’économie de réputation
domine. D’un c6té, on attend des voisinages, des habitats et
méme des individus qu’ils soient autonomes. Contrairement
aux résidents de la Ceinture Principale, plus dense, les Troyens
ne disposent pas du filet de sécurité que peut offrir une pré-
sence transhumaine étendue. Lidéal troyen ou grec serait un
étre de la Néo-Renaissance, exceptionnellement compétent
dans une grande variété de domaines. Celui qui ne sait pas
manceuvrer en gravité zéro, entretenir son équipement, son
vaisseau ou son habitat, et naviguer entre les rochers et les
habs risque d’avoir du mal a survivre. En méme temps, il
régne un véritable esprit de coopération. Troquer des services
ou méme les offrir pour gagner en réputation est une chose
trés courante. Tout le monde apprécie les spécialistes, aussi
longtemps qu’ils ne se spécialisent pas aux dépends de leur
autonomie pour les taches standards.

Prospection et récupération font partie des activités prin-
cipales dans les Troyens ou les métaux et les éléments rares
sont limités et ou les colons n’ont pas souvent les moyens
économiques d’importer des matériaux bruts d’ou que ce soit.
Cependant, les Troyens sont riches en silicate, en composés
volatiles et en matériaux carboniféres. Le besoin a conduit a de
grandes innovations dans les domaines des sciences des maté-
riaux. Au-dela du simple probléme des matériaux bruts, les
habitats largement dispersés des Troyens se doivent d’étre trés
inventifs & plusieurs niveaux s’ils veulent pouvoir garder leur
indépendance. De nouveaux modeéles de robots, morphes et
véhicules apparaissent tout le temps, ce qui permet de dévelop-
per toute une série d’activités d’affaires et de loisirs inhabituels
comme le harponnage (organisation d’une flottille expresse
afin de trés vite exploiter les astéroides et cometes aux orbites
erratiques quand ils passent prés des Troyens), le mekking (des
combats normalement simulés, mais parfois réels, opposant
des enveloppes robotisées et des morphes synthétiques sur
des astéroides inhabités présentant un terrain intéressant), le
relicage (s’introduire dans un autre habitat et en remodeler la
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surface avec des nanosculpteurs afin de créer un objet d’art —
essentiellement un passe-temps d’écumeurs).

LOCUS

Locus est le plus grand habitat en grappes jamais formé. Il
ne cesse de s’agrandir, avec plus d’un million de résidents
dans I’habitat lui-méme et un autre million dans les ban-
lieues alentours que forment les barges d’écumeurs et de
petites stations-astéroides. Locus est situé dans le Domaine
de Cassandre, une des régions les plus denses des Troyens du
point L5. Chabitat se trouve sur le barycentre autour duquel
les deux astéroides formant P’objet binaire de Patrocle or-
bitent 'un autour de ’autre. Les deux astéroides de Patrocle
sont eux-mémes habités et entretiennent des installations de
défense, d’exploitation et de raffinage.

La conception de Locus est trés semblable a celle du plus
petit Lot 49, mais Locus fait onze kilométres de diameétre
et a une forme quelque peu irréguliére puisque le long de
certains espars la croissance est plus accélérée. Un quart
de son volume total est grossiérement évidé en une forme
conique jusqu’a Amoeba, une immense sculpture légérement
rougeoyante située au centre de I’habitat. La taille de Locus
établit quelques différences avec les amas troyens plus petits.
Les grands espars structurels qui rayonnent du centre de
I’habitat sont creux et sont parcourus d’arteres de flottage
et de tram-ascenseurs. Entre les espars artériels, on en trouve
des plus petits qui sont autant de points d’amarrage pour les
modules. De larges « routes » adjacentes aux espars artériels
meénent aux bords de I’habitat de facon a ce que les modules
puissent manceuvrer et sortir quand ils décident de partir.

Sous les filets chatoyants étendus sur toute la structure
géodésique pour maintenir a I’écart les micro-astéroides,
des dizaines de milliers de petits vaisseaux et d’habitats-
modules amarrés le long des espars pulsent aux rythmes de
lumieéres toujours changeantes. Les habitats-modules et les
gros vaisseaux doivent rester hors de I’espace conique vide
qui grouille de personnes a bord de petits vaisseaux, sur des
mini-propulseurs ou des scooters du vide et qui traversent
’habitat, jouant a des jeux de gravités zéro ou allant contem-
pler les sculptures et les spimes qui flottent librement dans
la zone. UAmoeba, qui change périodiquement de couleur

et de forme selon la programmation de son IA résidente (et
qui ressemble finalement souvent a un genre d’animal), est
un point de référence central pour la navigation. Quand on
vous donne P’adresse d’un module, c’est un point dans le sys-
teéme de coordonnées sphérique dont Amoeba est le centre.
Les gros vaisseaux et les navettes s’arriment sur la surface
extérieure de I’habitat, aux extrémités des artéres espars.

Locus fut fondé par un groupe d’anarchistes et d’argo-
nautes et fut le premier vrai bastion des factions autonomistes.
Contrairement a Extropia, qui jouit de la bénédiction tacite du
Consortium Planétaire et encourage la présence des compa-
gnies d’assurance et de sécurité, Locus ne dirige qu’une écono-
mie de réputation. Sécurité, maintenance, expansion et défense
de I’habitat ne sont assurées que par des volontaires. Les habi-
tants que la sécurité intéresse surveillent les vaisseaux entrants
et gérent les systémes de croisement et de mutualisation des
informations qui envoient des volontaires effectuer des scans
ADM sur les nouveaux venus. Les vaisseaux qui refusent de
se soumettre aux scans doivent quitter les lieux. S’ils refusent,
quiconque a récemment mis au point un nouveau systéme
d’armement plutdt sympa est invité a faire feu.

Locus est un point central dans la guerre froide que se
livrent les hypercorps du systéme intérieur et la coalition libre
qui représente les intéréts du systeme extérieur. Tandis que les
saboteurs du Consortium Planétaire et d’autres entités hos-
tiles ne se génent pas pour créer des conflits sur Locus quand
ils en ont I’occasion, les hypercorps ne sont pour le moment
pas prétes a mener des attaques militaires directes contre
I’habitat. Lors de leur premiére tentative, le Consortium
Planétaire et la cité-état martienne de Valles New-Shanghai
avaient envoyé une petite flotte expéditionnaire. Les intrus
avaient été complétement surpris face a une défense achar-
née et bien organisée. Six mois plus tard, ils avaient lancé
une flotte plus importante. Mais Locus avait alors recu de
’aide de tous les cotés : des Troyens, des Grecs et méme de
Titan, dont les citoyens voyaient trés mal cette expansion du
Consortium Planétaire au-dela de la Ceinture. Les Titaniens
entretiennent désormais une base permanente sur Locus. La
rumeur prétend qu’ils se sont mis d’accord sur un pacte de
défense mutuelle avec ’'un des citoyens de Locus, possible-
ment le célébre programmeur-homme d’arme Teilhard Liu.

« Bienvenue sur Locus. Vous vous étes
portés volontaires pour assumer les
risques de dommages physiques ou de
traumatismes mentaux en accostant ici.
Vous devez apporter avec vous ou étre
capable de récupérer suffisamment de
nourriture, d'H20, d'oxygéne et un abri
pour survivre a la durée de votre séjour
sur cet astéroide particulierement riche
mais a I'environnement difficile. Les

armes de destruction massives sont inter-
dites. Vous trouverez d'autres indications
pour coexister avec vos voisins dans le
guide de survie de I'habitat. Vous étes
seul responsable de vous-méme — appre-
nez a l'apprécier ! »

—Locus Immigration, diffusion RA.

« Vous avez choisi I'habitat Locus au point
de Lagrange L5 des Troyens pour destina-
tion, faisant appel a la compagnie privée
Atsuko van Vogt comme récepteur. La
politique de ComEx exige que nous vous
informions que la destination et la com-
pagnie choisies ne sont pas référencées et
n'offrent donc aucune garantie de sécurité.
ComEx se décharge de toute responsabi-
lité quant a tout dommage porté a l'inté-
grité de votre conscience pour la durée du
voyage. Vous assumez, dés maintenant et
pour la durée du voyage, tous les risques
encourus incluant le vol de forks ou I'effa-
cement. ComEx intégrera a votre dossier
une notification permanente relative a
ce voyage effectué avec ce transporteur.
Souhaitez-vous continuer ? »
—ComEx, mentions légales.

« Les mentions légales de ComEx ? Mais
oui, mais oui... Ecoutez: ma voisine a
trois portes d'ici, direction Amoeba, est
une physicienne. Dans son labo, elle a
une boite qui génére des micro-singu-
larités. Si les gens qui vivent le long de
mon espar découvraient que j'ai volé le
fork de quelqu‘un, ils feraient sauter ma
pile avec un couteau a pamplemousse et
ils la balanceraient dans cette boite. Voila
ce qu'on appelle « étre responsable ».
Voyez si vous pouvez en attendre autant
de ComEx. »
—Atsuko van Vogt.

s
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LOT L9

Le Lot 49 est attaché au petit astéroide 28349 Pynchon, dans
le voisinage amorphe de Vonarburg-Shadyside, prés du centre
des astéroides Grecs du point de Lagrange L4. Vonarburg-
Shadyside tire son nom des deux rochers délimitant grossié-
rement les cinq cent mille kilométres de la zone le long de
I’arc formé par orbite de Jupiter. Les habitats voisins, dans
un rayon de cent mille kilometres (et leur population) incluent
Craftsbury (450), Greeview (28) et Blackhawk (1020). Avec
une population de quatre cent personnes, cette station pré-
sente une densité plus ou moins typiques parmi les Troyens.

De I’extérieur, Lot 49 ressemble a une sphére géodésique
brillante de huit cents métres de diameétre et recouverte d’un
filet, avec de nombreux espars saillant et quelques triangles
ouverts sur ’espace par lesquels les navettes peuvent passer.
D’amarrage a ’astéroide ne peut étre que temporaire en rai-
son de Iéventuelle détection de collisions. A Iintérieur, le
module utilitaire central, avec réacteur, usines et salle des
machines communes, est entouré de modules d’habitats, pré-
sentant le méme espace mais selon des formes irréguliéres,
dans une profusion de couleurs et de lumiéres. Les éléments
d’équilibrage et les espars qui constituent ’armature relient
tout ensemble. Il existe notamment un espar réservé a un
module cylindrique en rotation, générant une gravité d’envi-
ron 0,7g, et équipé d’installations médicales, de clonage, de
morphose ainsi que d’un réseau darknet d’egodiffusion.

La population de Lot 49 et la majorité de ses voisins de
Vonarburg-Shadyside ont tendance a s’aligner sur les fac-
tions d’anarchistes et d’écumeurs et parlent une langue qui
est un mélange d’anglais, de portugais et de thai. Lhabitat
est situé dans une région des Grecs densément peuplée : il est
donc a un carrefour. Les principales activités économiques
incluent la conception de navette, le harponnage et le trans-
port de personnes et de biens dans la région.

SATURNE

La deuxiéme plus grosse planéte du systéme est bien plus
favorable a la présence transhumaine que Jupiter. La gra-
vité et la magnétosphére de Saturne, plus faibles, sont un
avantage précieux pour les opérations d’extraction du gaz.
Ses anneaux sont un véritable festin (littéralement en ce qui
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concerne les cylindres Hamilton nouvelle génération) pour les
habitats, gros consommateurs de ressources. Les hypercorps
marquent la région par leur présence mais toute expansion
majeure du Consortium Planétaire est trés surveillée par les
stations anarchistes des Anneaux et par le Commonwealth
techno-socialiste de Titan.

Comme Saturne est situé loin du soleil, la génération d’éner-
gie solaire y est inefficace. Il est impossible d’y faire pousser des
plantes photosynthétiques avec la lumiere du soleil, pas sans
déployer de larges miroirs concentrant la lumiére. ’abondance
en eau et en composés volatiles fait des Anneaux un endroit
idéal pour les barges d’écumeurs et les cylindres d’Hamilton.
Lextraction du gaz est vitale a la survie de presque tous les
habitats et colonies du systéme saturnien. Aussi, les habitats
désireux d’étre autonomes mais situés loin de la planéte entre-
tiennent presque toujours leurs propres stations d’extraction a
proximité de la planéte. La sécurité de ces installations, ainsi
que des tamis atmosphériques déployés et des ravitailleurs qui
y sont envoyés, est trés stricte : il est d’ailleurs conseillé de ne
jamais s’en approcher sans s’annoncer.

RESSOURCES ET ECONOMIE

DLextraction de gaz sur Saturne fournit 30% des réacteurs de
masse du systéeme. On prévoit une augmentation réguliére
de ces approvisionnements a mesure que Iaccés aux gise-
ments d’Hélium-3 du régolithe lunaire sera restreint. Pour les
vaisseaux voyageant jusqu’aux régions éloignées du systeme
extérieur, Saturne est une importante alternative a Jupiter
en termes d’accélération gravitationnelle. Moins restrictifs
que les régimes joviens et plus riches en ressources que les
Troyens, les habitats et colonies circumsaturniens sont des
innovateurs majeurs dans le domaine de la création d’habi-
tats et par leurs organisations culturelles. Depuis la décou-
verte des Portails de Pandore, le Commonwealth Titanien est
la seule entité a poursuivre activement I’exploration interstel-
laire en recourant toujours aux méthodes conventionnelles.

ANNERUK ET LUNES MINEURES

Les anneaux de Saturne sont composés d’innombrables pe-
tits objets glacés, dont la taille peut varier d’un grain de pous-

siere 2 un rocher de dix métres de diamétre. On désigne les

RAPPORT D'EXPEDITION AU-DELA DE LA PORTE DE PANDORE. 1" 901127

Configuration du code Porte : [Crypté]
Accés réservé : Gatekeeper Corporation.

Les premiers rapports des capteurs et
des drones indiquent que les environs de
I'exoplanéte derriére la Porte sont situés
sous terre, dans une grotte formée de
roches carbonacées a |'atmosphére com-
posée de dioxyde d'azote. Il n'y avait au-
cun signe de vie ou d'activité consciente.
Une escouade de gatecrasheurs a été
envoyée sur place, guidée par un drone
d'exploration et équipée d'un lien de
communication avec la Porte.

Environ une heure aprés |'entrée de
I'équipe dans les tunnels, la communica-
tion a été perdue a cause d'interférences

électromagnétiques. A ce stade, ils
n'avaient fait état de rien de plus que de
leur progression sur un kilométre dans le
dédale de tunnels.

Nous n'avons plus jamais entendu par-
ler de cette équipe.

Deux heures aprés la perte du contact,
nous avons déployé un drone de sauve-
tage chargé de conduire les recherches.
En suivant la piste empruntée par les
gatecrasheurs et les indices laissés a cette
fin, le drone a trouvé, presque a la limite
de sa portée, ce qui s'est révélé étre une
main tranchée entourée par un gant de
combinaison pressurisée. Les tests ADN
n‘ont cependant pas pu déterminer si elle

appartenait a un des membres de |'équipe
ou méme si elle correspondait a une autre
entrée quelconque dans la base de don-
nées. Le drone a été détaché plus avant
afin de poursuivre les recherches, mais
peu de temps aprés, ses capteurs ont enre-
gistré des traces d'activité sismique et la
communication avec le drone a été perdue.

Nous avons maintenu la Porte active
pendant huit heures supplémentaire —
c'est-a-dire la durée du contrat — mais
sans détecter aucun signe d'activité. La
Porte a ensuite été close, I'équipe décla-
rée disparue/irrécupérable, et ces para-
métres d'ouverture ont été enregistrés et
marqués d’un code orange. »
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anneaux par des lettres, de A a F par ordre de
découverte. Ils varient en épaisseur (de cent
a mille métres) et en largeur (de quelques
métres a vingt mille kilométres). Il existe par
endroit des vides séparant les anneaux. Le
plus large d’entre eux, la division Cassini,
fait quatre mille kilométres.

Saturne posséde plus de soixante satellites,
un nombre qui passe & une centaine si 'on
compte les objets de moins d’un kilometre
orbitant dans I’Anneau A. La plupart des
lunes de Saturne sont de petits blocs de roche
et de glace de moins de cent kilomeétres de
diametre. La plus petite des lunes classiques,
Pan, ne fait que dix kilométres de diamétre.
Les huit premiéres lunes, a partir d’Ence-
lade, a Pintérieur, reposent dans le systéme
d’anneaux. Atlas, a Pextrémité de ’Anneau A,
ainsi que Prométhée et Pandore, qui bordent
le mince Anneau F, sont connues comme étant
les Satellites bergers. Plusieurs des petits satel-
lites naturels occupent les points de Lagrange
de lunes plus importantes. Télesto et Calypso
partagent ’orbite de Téthys pendant qu’Hé-
léne orbite autour de Dioné, plus grande.

ATLAS (VOLKOGRAAD)

Volkov, un cartel slave spécialisé dans I’ex-
ploitation d’énergie, controle cette toute petite
lune. Volkograad est un habitat-ruche d’envi-
ron cinquante mille habitants. Lensemble de
la lune est réservé aux infrastructures d’écu-
mage, de raffinage et d’acheminement. Le
nuage d’épaves suivant la lune sur cent mille
kilometres est un rappel constant de ’incident
d’Atlas, une bataille fulgurante mais extréme-
ment violente qui éclata quand Fa Jing tenta
de racheter la lune. Les bricolos du Refuge
Phelan continuent encore a récupérer régulie-
rement des débris flottants.

CARNASIS

Si Pon considére I'intégralité du nom de cet
habitat, Changeons PArt et Révolutionnons
Notre Apparence en Steak Interstellaire
Supermassif, on comprend que 90% de sa
structure soit en réalité du bacon de synthese
a croissance rapide grice aux abondantes
ressources du systeme d’anneaux. I’idée de
Carnasis est née avec I’art morphique d’un
inconnu pour qu’ensuite et contre toute
attente, un groupe de squatteurs s’y ins-
talle. Carnasis a maintenant une popula-
tion de cing cents habitants. Similaire a un
cylindre Hamilton, cet habitat long d’un
kilométre récupére et traite les matériaux
de Panneau pour se développer. Sa surface
externe est composée de chair gelée de dix
metres d’épaisseur ressemblant 2 un mélange
d’écorce d’arbre et de tranche de viande. Au-
dela de l’appontement spatial on trouve un
dédale de couloirs veineux couverts de peau,
éclairés de panneaux bioluminescents et
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entretenus par de petits symbiotes reptiliens
qui dévorent les peaux mortes et pourraient
bien avoir d’autres fonctions immunitaires.
La gravité, a I’intérieur, est de 0,5g.

Le bioconcepteur inconnu qui a créé cet
endroit — et qui peut-étre vit encore dans ce
morphe gigantesque, ou non — est un génie.
Bien que le paysage de cet habitat n’ait rien
de plaisant, et ce quels que soient les efforts
d’imagination consentis, le lieu n’en demeure
pas moins salubre. On ne comprend pas encore
tout de sa mécanique, et ses habitants vont du
monstre obsédé par la chair, fan absolu de I’ar-
tiste, au biochimiste sérieux qui étudie ’endroit
pour en percer les secrets de construction.

DIONE (L INDUSTRIEUSE)

LIndustrieuse (population : trois cent cin-
quante mille habitants) est la colonie princi-
pale de Dioné. C’est une ruche hybride, un
habitat appartenant a une colonie orbitale en
grappe et situé sur un plateau au beau milieu
d’une spectaculaire chalne de montagnes de
glace. Dioné accueille la Grande Antenne, un
espar de communication de cent cinquante
kilométres de haut qui s’éléve de la surface
jusqu’a une station orbitale faisant office de
contrepoids. La taille de la Grande Antenne
est surtout un gros coup de publicité puisque
Pessentiel des capacités qu’elle offre reste
inexploité. Cependant, elle attire suffisam-
ment Pattention pour faire de UIndustrieuse
un centre de communication majeur pour le
systéme extérieur et, donc, un endroit ou se
rencontrent les intéréts des hypercorps, des
anarchistes et d’autres factions. Dioné partage
son orbite avec Héléne, une toute petite lune
rocheuse du point L4, et avec Pollux, un corps
encore plus petit qui la suit au point LS.

ENCELADE (PROFUNDAY

Riche en composés organiques, Encelade
est un terrain de jeu pour les biochimistes.
Profunda (population : huit cent cinquante
mille habitants) est sa principale colonie, une
ruche creusée dans la surface de la lune et
couronnée de parcs sous domes et de mina-
rets translucides aux lignes gracieuses — a
Pabri des collisions grice a un réseau agres-
sif de satellites de d