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	I N T R O D U C T I O N


	Que va-t-on faire dans ce jeu ?


Si la guerre nucléaire devait avoir lieu demain, l'action de Solsys-Apocalypse se situerait une année plus tard. Il s'agit toujours de notre monde, des gens et des objets tels que nous les connaissons, face à la nuit et l'hiver nucléaire.
Les PJ ne sont pas laisses à eux-mêmes, mais agissent dans le cadre de missions bien précises, ce qui constitue un principe de jeu solide et motivant. Outre les nombreuses scènes d'action, qui sont une constante du genre, les joueurs se trouvent face à des problèmes matériels (ex. "ou puis-je trouver du plomb pour mes balles dans ce village ?") et doivent suivre la trame de leur mission, quête ou énigme.
Les scènes d'actions sont soutenues par plusieurs préoccupations périphériques (la base est éloignée, le véhicule fragile, les secours inexistants, les munitions précieuses, les armes très variées), les ennemis sont habiles, très motives pour les attaques et sur leur terrain.
La structure briefing-mission-debriefing permet en outre de clore la partie, sans laisser les PJ sans fin véritable ou dans une situation ouverte.
	Pourquoi encore un autre jeu apocalyptique ?


La plupart des univers post-apocalyptiques, tant dans le jeu de rôle qu'au cinéma, ont une approche trop prononcée sur le combat, et privilégient le spectaculaire sur le réalisme.
A l'instar de Solsys - l'encyclopédie du système solaire, je propose ici un univers cohérent et logique, où les aspects économiques, scientifiques et humains ne sont pas sacrifiés à l'action, mais au contraire renforcent celle-ci.
Pour que nous soyons places dans une situation réellement post-apocalyptique, la Terre est plongée dans l'hiver et la nuit nucléaire Sans cela, un monde sortant la guerre nucléaire resterait malgré tout le même, l'agriculture puis l'État se reconstruisant lentement et l'espoir renaissant, occultant la détresse.
Ici, l'humanité est dans un état de détresse continue, et les PJ font partie de ce qui reste de civilisation et d'espoir dans un monde effectivement post-apocalyptique, ou les grandes nations s'entre-dévorent tout comme les individus isolés.
Enfin, la situation d'un hiver nucléaire est intellectuellement stimulante, amenant des questions techniques et morales inusitées qui sortent du cadre du jeu de combat pur.
	Le totalitarisme des sociétés post-apocalyptiques


Certains aspects économiques et politiques de Solsys-Apocalypse peuvent susciter des interrogations, aussi vais-je essayer d'anticiper celles-ci en apportant quelques précisions.
En dehors des survivants de la surface qui s'entretuent naturellement, les dirigeants des abris, qu'ils soient russes, américains ou membres du Projet paraissent tout aussi monstrueux. Les premiers envoient les "bouches en trop" au massacre, les derniers emploient des enfants dans les usines et exploitent la détresse des survivants a leur profit. Tous ont institutionnalises le cannibalisme.
Il n'y a pas État moral dans Solsys-Apocalypse. Les personnes au pouvoir veulent survivre et maintenir ce qu'ils dirigent face à la famine, leurs ennemis et l'annihilation. Comme lors de la Révolution Industrielle ou des programmes totalitaires d'industrialisation, l'homme ne compte pas des lors qu'un "intérêt supérieur" est en jeu.
Le Projet, pour lequel les PJ vont effectuer leurs missions, a au moins l'excuse de vouloir améliorer a terme le sort des siens, même si les chemins qui sont empruntés a cette fin sont discutables.
Pour mener a bien le Projet, les Corporations se sont emparées du pouvoir, et tiennent les populations dans un chantage odieux : si on attaque les Corporations, on attaque le Projet, donc on attaque le seul chemin pour tous vers un avenir meilleur, voire le seul avenir possible.
Dans cette situation orwellienne, les PJ n'oeuvrent donc pas pour les Bons ou le Bien, tout au plus oeuvrent-ils contre leur propre destruction.
Plus tard, dans ce futur hypothétique ou la détresse aura été surmontée, la situation pourra toujours changer.
	Le cannibalisme
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Le cannibalisme est un thème récurrent dans Solsys-Apocalypse. Il n'y est pas la marque d'un retour a la sauvagerie, comme si tous étaient devenus subitement psychopathes, mais un acte réfléchi et rationnel.
Avant que 90% de la population ne périsse de faim ou de violence, la quasi-totalité des animaux et des réserves de nourriture a été consommée. Bien peu reste aux survivants, qui sont obliges de recourir aux alternatives pour se nourrir.
Sous cette forme, comme ultime source de nourriture avant la mort par inanition, le cannibalisme a été observe à de nombreuses reprises dans plusieurs sièges et batailles de l'histoire, a Stalingrad par exemple, et jusque dans le fameux exemple de cet avion de ligne échoué dans les Andes.
L'hiver nucléaire est une situation de détresse absolue a échelle planétaire. A ce niveau, instituer le cannibalisme comme source de nourriture "opportune" (comme du gibier, en fait) est plutôt logique.

Mon opinion personnelle est que dans cette situation précise des systèmes organises mettraient même en place de véritables camps d'extermination a des fins alimentaires. Par l'Holocauste, l'homme en est déjà presque arrive la, sans être dans une situation de détresse
Je n'ai pas inclus cette option dans le jeu, pour ne pas déplacer et complexifier la problématique du jeu.
	C O N T E X T E


	L’Apocalypse


	L'escalade vers l'irréversible
	1er Juin 2009 : guerre nucléaire globale


	Les causes du conflit.


La situation politique en 2009 n'était pas plus complexe qu'à l'accoutumée. Seule une gestion particulièrement malheureuse de la situation conduisit à la catastrophe. Un échange nucléaire global, à 3000 Mégatonnes, n'est pas décidé immédiatement, mais est l'aboutissement d'une escalade conventionnelle puis nucléaire.

En 2009, la force motrice de la diplomatie mondiale est l'hégémonisme américain, auquel trois grands blocs essaient de faire face.
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	Chine


La Chine a dépassé le Japon en termes économiques, et travaille étroitement avec Tokyo à la stabilisation de la région. 

En face, la Corée réunifiée, la péninsule indochinoise et Taiwan se sont adressées aux USA pour les protéger. 

Les USA préparent un débarquement de troupes sur les îles Spratley, afin d'avoir la main sur les routes maritimes entre la Chine et l'océan Indien. La Chine a déclaré que l'occupation américaine des îles Spratley constituerait un "casus belli". 

Les grandes villes chinoises sont secouées par des agitations pro-occidentales, soutenues par la CIA, dont le but est de décrédibiliser le régime, présenté comme corrompu et militariste.

	Europe


L'Union Européenne a perdu toute signification politique et diplomatique avec l'entrée de la Turquie dans l'UE. Le sud de l'Italie et le nord de la Grèce sont devenues des zones de guerre civile larvée face à l'afflux de populations turcophones.

Des troupes de l'OTAN maintiennent un statut quo face aux forces de police grecques et italiennes. Ces deux pays, soutenus par la France, menacent de sortir de l'OTAN. Les autres pays européens, à l'exception de la Grande-Bretagne, s'apprêtent à dénoncer les accords commerciaux bilatéraux avec les États-Unis.

	Russie


La Russie vient d'entrer en Afghanistan pour soutenir les chefs de guerre qui dépendent d'elle. 
Ses unités sont de loin supérieures en qualité et en matériel face aux ennemis affaiblis, et gagnent beaucoup de terrain. La population, exténuée par plusieurs années de guerres intestines, se rallie derrière la Russie.
La Russie soutient le gouvernement grec à faire sécession de l'OTAN, et des bâtiments de guerre russes sont en route vers la mer Égée, mais bloqués au Détroit du Bosphore.

	Début Mai 2009


Un détachement parachutiste américain atterrit sur les îles Spratley, et y installe un dispositif radar et antiaérien. Les forces navales chinoises et US se font face.  Les manifestations de chômeurs chinois sont réprimées dans le sang.
La Grèce quitte l'OTAN et déclare la mobilisation générale. Des bâtiments grecs font route vers le Bosphore. La Turquie se met en état d'alerte générale.
La population mondiale est peu inquiétée par ces évènements et ne les prend pas au sérieux. Les avertissements des spécialistes sont qualifiés "d'alarmiste" voire de "paranoïaque". Seul le déplacement de la Montre Atomique à 4 minutes avant minuit alerte les personnes prévenantes.

	Mi-Mai 2009


La Chine déclare la loi martiale dans les villes. La Russie envoie une escadrille de chasse à Athènes. La France retire ses unités du dispositif OTAN en Épire du Nord, à la protestation des autres membres de l'UE. 
En guise de représailles, les USA boycottent les produits français, et comme ceux-ci sont noyés dans la masse des produits européens, déclare une interdiction d'importation des produits de l'UE. Krach boursier sans précédent.

Les magasins sont pris d'assaut par la population paniquée, en dépit de communiqués minimisant l'importance des événements.

Pour ne pas ajouter à la crise, les gouvernements n'annoncent aucune mesure de protection civile -le risque nucléaire est encore estimé à 10%-, et invite la population à rester chez elle et à garder le calme.

	26 Mai 2009


Certaines personnes critiques (ingénieurs, chercheurs, personnalités) sont discrètement amenées dans des abris avec leurs familles, sous le prétexte de "Stages de survie" ou "d'exercices de sensibilisation". 

Des stocks de nourriture et de carburant sont détournés vers ces abris, aggravant la pénurie rampante. Des licenciements massifs sont annoncés, la vie économique est interrompue. 

Des unités grecques tentent de pénétrer en Épire du Nord, et subissent un bombardement US intense. Guerre aérienne au-dessus de la Grèce, nombreux appareils russes et américains détruits. Activité diplomatique intense entre ces deux pays.

	28 Mai 2009


La flotte chinoise engage les hostilités contre la flotte américaine. De nombreux bâtiments sont coulés, la flotte chinoise est contrainte de se retirer. 
Dans la nuit au 29 Mai, trois charges nucléaires de champ de bataille de provenance chinoise détruisent la flotte US et les installations sur les îles Spratley. Le monde retient son souffle. 
Deux heures après, un communiqué conjoint sino-américain annonce un cessez-le-feu : les deux pays vont s'efforcer de résoudre le conflit de manière exclusivement diplomatique, pour "ne pas suivre cette pente dangereuse". 
Les voies routières aux abords des villes sont bloquées par des civils, empêchant tout approvisionnement. Scènes d'émeute près des stations services.
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	29 Mai 2009


D'après les experts, le gros de la crise est passé. Beaucoup de civils, épuisés, décident de regagner leur domicile. 
Plusieurs déclarations publiques indiquent de manière pragmatique un retour à la normale.

	30 Mai 2009 - 02h00 en Asie Centrale


La junte militaire à la tête du Pakistan considère le moment opportun pour gagner des points, les USA devant empêcher toute réponse nucléaire dans un souci de stabilisation de la situation. 
Le Pakistan lance deux missiles nucléaires de 0,5 MT chacun au-dessus des concentrations militaires russes. Les trajectoires des vecteurs correspondent à un scénario russe d'attaque nucléaire. 
Les explosions ont lieu dans les montagnes afghanes, loin des centres de population et de la plupart des correspondants de presse.
L'EMP (ElectroMagnetical Pulse) annihile toutes les communications, appareils électroniques et lignes électriques dans un rayon de 500 Km autour du point d'impact. Les radars indiens sont gravement endommagés.

	30 Mai 2009 - 02h20 en Asie Centrale


Le président russe appelle son homologue américain, épuisé par les négociations avec les chinois.
Le président américain nie toute responsabilité dans ces attaques, mais la discussion dégénère très rapidement, le président US devenant très menacant, en rapport avec ce qui se passe en Grèce.
Le président russe se croit dupé, et tient à garder l'initiative nucléaire dans ce qu'il pense être un conflit imminent. Il met ses forces en alerte maximale, et se prépare à lancer une charge nucléaire de champ de bataille sur la base US de Guam à 07H00, à titre préventif.
Il alerte son homologue chinois, qui met également ses forces en alerte.

	30 Mai 2009 - 03h30 en Asie Centrale


Toutes les puissances nucléaires de la planète sont mobilisées et préparent le dispositif d'urgence. 
Le gouvernement chinois croit à son tour avoir été dupé, et rompt tout contact avec les USA, y compris le téléphone rouge.

	30 Mai 2009 - 05h00 en Asie Centrale


L'Inde a reçu la confirmation que le Pakistan a fait usage de ses armes nucléaires. Les unités frontalières avec le Pakistan communiquent par estafette motorisée et par signaux lumineux uniquement.
Les unités n'ont rien à signaler, hormis leur incapacitation électronique : aucun missile ni radio ne fonctionne. Le gouvernement indien pense que les conditions sont idéales pour que le Pakistan lance une attaque nucléaire sur l'Inde.

	30 Mai 2009 - 06h30 en Asie Centrale


Il est minuit et demi en Europe. 
Un bombardier stratégique russe se dirige vers la base de Guam, en survolant l'Himalaya. Les stations radars indiennes le repèrent et transmettent des messages contradictoires. 
Le gouvernement indien croit à une attaque pakistanaise, et envoient 11 missiles nucléaires sur le Pakistan, anticipant plus 70% de pertes dues à la défense antimissile. 
Les satellites russes enregistrent les missiles stratosphériques, et croient à l'attaque américaine. Les satellites US croient à une action chinoise. 
Un premier échange nucléaire américano-russe, de 400 Mégatonnes, est enclenché. Ses objectifs sont les installations militaires de l'ennemi. 
La Chine se sent également visée par l'attaque et réplique par une attaque nucléaire générale en direction de l'Amérique du Nord.

	30 Mai 2009 - 06h45 en Asie Centrale


Le Pakistan a envoyé tous ses 24 missiles sur les grands centres de population en Inde. 
La défense antimissile pakistanaise est inefficace. 9 charges nucléaires d'une mégatonne chacune explosent au Pakistan. 
Les missiles russes dirigés sur les bases américaines en Angleterre et en Allemagne sont interprétés, séparément, comme visant les centres de populations
La réponse nucléaire franco-britannique se fait sur les centres de population russes.

	30 Mai 2009 - 07h00 en Asie Centrale


Escalade des échanges nucléaires. 4000 Mégatonnes au total sont employées, desquels 75% ne seront pas interceptés.

	30 Mai 2009 - 07h50 en Asie Centrale


Une heure du matin en Europe Continentale. Les grands centres de population de l'hémisphère Nord sont tous détruits, ainsi que les mégapoles de l'hémisphère sud.
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	Le Jour J
	1er Juin 2009 : guerre nucléaire globale


	Heure H - charge de 1MT


Dans un rayon de 1,5 kilomètres autour du point d'impact, plus rien ne subsiste. Les bâtiments sont rasés, les humains vaporisés dans les premières secondes. Il se crée autour du point d'impact un cratère de 400 mètres de large et 100 mètres de profondeur.
Entre 1,5 et 5 kilomètres du point d'impact, tous les bâtiments s'effondrent, les plus petits disparaissent. Dans les minutes qui suivent, un superfeu (incendie à l'échelle de la ville) consume les débris. Les humains sont consumés par la lumière et déchiquetés par les débris volants. Ceux qui sont très bien protégés de l'extérieur (cave, métro) périssent en quelques minutes en raison des fortes radiations et/ou suffoquent, parce que le superfeu a consommé l'oxygène de l'air ambiant. L'onde de choc atteint le cinquième kilomètre douze secondes après détonation. 100% de pertes humaines au bout de dix minutes.
Entre 5 et 10 kilomètres du point d'impact, les bâtiments sont sévèrement endommagés. Les humains exposés à la lumière de l'explosion subissent des brûlures du troisième degré (la chair est cuite, la peau carbonisée) et ne survivent pas plus de quelques minutes. La chaleur et l'onde de choc enflamment les réservoirs de pétrole, les voitures et toutes les matières inflammables. La zone est en deux à trois minutes la proie d'un superfeu, qui crée un appel d'air centripète de 300 Km/h (les humains sont happés vers le brasier). Ceux qui ont pu se réfugier dans des caves suffoquent en deux à trois heures, ou succombent à la chaleur infernale que le superfeu crée autour de l'abri (précédents : Hambourg et Dresde 1944). 100% de pertes humaines en trois heures.

Entre 10 et 20 kilomètres autour du point d'impact (le quinzième kilomètre est atteint 40 secondes après détonation), les personnes exposées à la lumière et aux radiations reçoivent des brûlures du second degré et des blessures graves par des débris volants. En fonction de la capacité des bâtiments à résister à l'onde de choc, on compte de 5% a 50% de pertes humaines, dans la première journée.
Les retombées radioactives (fallout) tomberont 40 minutes après impact dans la vaste majorité de cette zone. Quiconque ne reste pas à l'abri, isolé de l'extérieur, durant deux jours -ceci représente entre la moitié et les trois-quarts de la population de ces zones- va être contaminé et mourra plus ou moins rapidement, dans la plupart des cas au bout de 4 semaines.
Le fallout cesse d'être dangereux au bout de deux jours, sauf si des bombes radioactives ont été employées en plus des bombes nucléaires, auquel cas les zones restent contaminées pour des décennies.
Au-delà de 20 kilomètres du point d'impact, les personnes exposées à la lumière de l'explosion sont définitivement aveuglées et peuvent recevoir des brûlures du premier degré et des blessures légères. L'exposition aux retombées radioactives reste tout aussi fatale que précédemment, mais est plus localisée, en fonction de l'orientation du vent.
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Dans une zone de 500 kilomètres autour du point d'impact, l'onde de choc électromagnétique (EMP, Electro-Magnetical Pulse) endommage irrémé-diablement tous les appareillages électroniques non protégés par une cage de Faraday ou enterrés. Le courant électrique est coupé, les voitures modernes s'arrêtent, le téléphone et la radio ne marchent plus.
La coordination des services de secours, des pompiers, des forces de l'ordre et de l'armée devient ainsi impossible. Les unités dispersées de disloquent, en proie a la désertion, ou s'éparpillent dans des actions locales limitées.

	Assistance médicale


Les blessés sont rassemblés dans des points de secours improvisés (la plupart des centres médicaux se trouvaient dans la zone de 20 kilomètres autour du point d'impact et sont impraticables ou dangereux en raison des retombées).
Le personnel médical est immédiatement submergé. Le triage (sélection des malades "prioritaires") n'est pas mis en place par ignorance du personnel, manque de critères de sélection ou impossibilité d'appliquer ces mesures.
La pression énorme que subit le personnel médical (stress, débordement, menaces violentes) rend l'assistance médicale concrètement nulle. La plupart du personnel déserte pour rejoindre ses proches. 
Seuls quelques rares blessés seront emmenés, sur initiative personnelle et par l'entraide, dans des centres médicaux éloignés, eux-mêmes bientôt submergés, mais toutefois opérationnels jusqu'à l'épuisement rapide des médicaments.

	Aspects psychologiques


Les premières quinze minutes après impact voient les survivants soumis à une panique très brutale. On assiste à nombre d'actes désordonnés et de cas de folie passagère, dont certains évolueront en folie définitive.
Après cette phase de panique surgit une phase de soulagement ("je suis toujours en vie") suivie immédiatement après d'une phase de remords intense, à la constatation de la gravité de la situation (proches disparus etc.) et au souvenir du propre comportement lors de l'alerte (on aura renversé une femme avec son bébé, pousse des gens hors de l'abri etc.). L'alternance très courte de ces deux phases crée un choc profond, qui peut parfois mener au suicide.
Une heure après impact, scission de la population entre hébétude et hyperactivité. Une seconde phase de panique commence lorsque les personnes soumises aux radiations meurent dans les premières heures après détonation ; cette panique est plus dispersée que la première, mais provoque des actes désespérés ("je vais bientôt mourir, autant en profiter").
Au terme de la journée apparaissent les premières victimes de mort par choc psychologique, syndrome alors seulement connu des champs de bataille.

Tiré du rapport "Medical Consequences of Nuclear Warfare"
réalisé pour le congrès des États-Unis en 1986
récompensé par un Prix Nobel

	La civilisation à l'agonie
	Jour J : 1er Juin 2009


	J+1


Plusieurs colonnes de piétons se mettent en route pour fuir la zone d'impact ou se réfugier à la campagne. Les forces de l'ordre sont désorganisées et victimes de désertions. Le pillage généralisé commence, ainsi que les premiers meurtres, pour acquérir une voiture diesel (les seules pouvant encore rouler), une moto, un générateur, de la nourriture stockable etc.
L'ordre social se disloque : la monnaie n'a plus de valeur, les valeurs sociales sont ignorées, la loi de la jungle apparaît. Chaque individu devient à la fois malfrat et victime.
Les superfeux combinés de toute la planète projettent des particules d'une fumée très dense (car composée d'éléments chimiques complexes) dans la stratosphère. 

Le ciel s'obscurcit graduellement. Les premières précipitations concentrent les radiations sur quelques zones dans lesquelles la population meurt dans la journée.

	J+3


Les colonnes de réfugiés sont à court de vivres et d'eau, et se transforment en bandes de pillards. Les fermes et bâtiments isolés sont pris d'assaut, les localités situées loin des points d'impacts s'organisent en milices locales et repoussent les pillards ou arrivent à les canaliser dans des camps de réfugiés improvisés.
Les petites villes, épargnées par les bombes, s'organisent, instaurent la loi martiale et le rationnement et font protéger des dépôts de nourriture par les forces armées. Les institutions nationales (gouvernement, ministères) qui ont pu gagner les abris ont rétabli le contact avec les forces armées et commencent à organiser la coordination de la crise, d'abord au moyen de courriers motorisés ou à cheval, ensuite par radio.

	J+5


La situation sanitaire est extrêmement préoccupante, du fait de l'absence d'eau courante ou propre, du grand nombre de blessures légères ou graves, d'un système sanitaire inopérationnel, des vomissements dus à la situation dramatique ou à la contamination radioactive, enfin et surtout de centaines de milliers de cadavres en décomposition.
Beaucoup de survivants vivent dans un état profondément apathique, indifférents à la saleté extrême, leurs blessures ou leurs infections.
Les superfeux s'éteignent faute de combustible. Le ciel est désormais continuellement obscurci, on ne peut plus différencier le jour de la nuit ; les températures sont inférieures de 20 degrés Celsius aux normales saisonnières, c'est le début de l'hiver nucléaire. Tout ce que l'atmosphère contient en eau tombe au sol sous forme de précipitations violentes (grêle). Les récoltes sont détruites. 
Les cellules de crise sont mises en place, et ont dressé un premier bilan de la situation : comme chaque année, les stocks de nourriture sont très bas, en prévision des récoltes imminentes. L'EMP et ses conséquences ont mis hors d'usage la plupart des dépôts frigorifiques que l'attaque nucléaire n'a pas détruit ; il en est de même pour les réserves frigorifiques des particuliers.
On ne sait pas combien de temps durera l'hiver nucléaire, on table encore sur une à deux semaines, mais cela n'a plus d'incidence sur la situation alimentaire: la famine est inévitable et sera de grande ampleur. La cellule de crise doit mettre en place une procédure de triage très sévère pour l'ensemble de la population située en dehors des abris.

	J+7


Ceux qui à cette date ont survécu aux brûlures et blessures causées par l'attaque sont viables à plus long terme. Les réfugiés sont maintenant dispersés sur l'ensemble du territoire, et sont à 40% sous contrôle près des villes, les 60% restants étant des bandes de vagabonds.
La cellule de crise soumet son plan de triage, basé sur la fin proche de l'hiver nucléaire et des récoltes dans 18 mois. Le plan prévoit la sauvegarde des 10% de la population civile les plus utiles (en priorité les techniciens, les agronomes et les ingénieurs), dont 65% de jeunes femmes fertiles afin d'assurer un repeuplement optimal. Il s'agit de recruter ces personnes individuellement, sous couvert du secret.
Beaucoup des élus régionaux n'étant pas éligibles à ce plan, la loyauté au plan d'urgence n'est pas respectée, et le plan de triage devient connu du public. Les hypothèses de ce plan -la famine imminente- le deviennent également. Dans la même journée, la plupart des villes font sécession et sombrent dans le 

désordre civil. De nouvelles factions voient le jour et commencent à se disputer le pouvoir.

La diffusion des informations relatives au plan de sauvetage fait subir une forte menace de dislocation aux forces armées, à laquelle succombent plus de la moitié des unités. Les éléments loyaux des unités disloqués se rassemblent avec difficulté auprès des unités loyales. 
Certains dépôts militaires sont pris d'assaut par des militaires sécessionnistes, plusieurs bases et stocks d'armes sont pillées. Les forces militaires loyales répriment la sécession dans le sang, et reconquièrent plusieurs bases, pour par la suite ne plus les quitter.

	J+10


Les villes sont à feu et à sang. Une lutte panique entoure les réserves de nourritures restantes. Des factions armées s'organisent par quartiers et par village, et attaquent les factions ennemies et les civils isolés.
Des centaines de civils quittent les villes pour gagner les bases de l'armée, dans l'espoir d'être recueillis dans le cadre du plan de sauvetage. Les vieilles personnes et les enfants sont systématiquement repoussés, et la sélection parmi les restants est extrêmement sévère. 

Malgré cela, le quota par base est atteint dans la journée. Devant la pression grandissante des réfugiés, l'armée reçoit de la cellule de crise l'autorisation d'ouvrir le feu sur les civils.
Cette décision achève de briser l'illusion d'un retour à la normale. Hormis quelques exceptions -ceux qui sont certains d'être recueillis par le gouvernement-, la population civile évite à partir de ce jour les militaires.
Dans les zones d'impact, les corps en décomposition, la stagnation des eaux, la faible immunité des survivants et des conditions de vie non hygiéniques favorisent l'émergence d'épidémies de typhus, de dysenterie et de choléra, que personne n'est plus en mesure d'endiguer.

	J+15


Les villes sont désormais toutes ravagées par les désordres civils. Les factions armées règnent sur le terrain et massacrent les civils sans distinction, pour éliminer des "bouches à nourrir". L'approvisionnement en eau et énergie en dehors des abris et des bases militaires est définitivement interrompu.
La couche de sédiments opaques dans la stratosphère apparaît d'une grande stabilité. Avec les maigres moyens qui leurs restent, plusieurs nations préparent des expéditions scientifiques afin de l'examiner.

	J+1 mois


La cohésion sociale a définitivement disparu. Ayant rassemblé toute la nourriture des villes, les factions de quartier commencent à s'entre-déchirer pour le contrôle des réserves accumulées.
Des bandes de pillards sillonnent la campagne à la recherche de nourriture, contribuant à y répandre le typhus et le choléra. Le cannibalisme fait son apparition, aussitôt suivi par la chasse à l'homme. Les individus les plus faibles, vieillards, blessés et enfants, y succombent en premier.
Les différentes missions stratosphériques rapportent toutes que l'hiver nucléaire est un phénomène auto-entretenu, et que seul son "balayage" systématique est à même d'en retirer les particules opaques. Ce plan étant absolument irréalisable, la Terre ne connaîtra donc plus le soleil.
Les bases militaires commencent à manquer de fioul et soufrent de l'interruption des voies de communications, les routes étant devenues impraticables et dangereuses. Ordre leur est donné de se rassembler autour des abris, afin de constituer des périmètres militaires.
Les cellules de crise sont dissoutes, pour être remplacées par le commandement de chaque abri. Dès lors s'établit définitivement la distinction entre "survivants des abris" et "survivants de l'extérieur".

	J+2 mois


90% de la population d'avant-guerre a succombé aux attaques nucléaires et à leurs conséquences. Villes et villages sont désormais des endroits fantômes. Les "survivants de l'extérieur" vivent sur leur stock de nourriture et, lorsque celui-ci est épuisé, partent à la chasse a l'homme. Plusieurs individus, victime du choc, de la dépression, de l'isolement et de la nostalgie, se suicident, laissant parfois un appréciable stock de nourriture derrière eux.
Des petites communautés tentent de créer des serres, mais ces tentatives seront sans succès : soit l'énergie manque pour les faire fonctionner, soit elles sont attaquées par des vagabonds, soit encore elles sont insuffisantes pour nourrir toute la communauté.
L'avenir de l'humanité repose dès lors dans les mains des survivants des abris, qui devront prendre les décisions nécessaires à la survie de l'humanité.
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	Le Projet 


	Nous sommes en 2011. Le temps est compté pour l'humanité, qu'elle lutte pour la survie parmi les décombres de la surface ou qu'elle végète dans la sécurité illusoire des abris, dont le combustible nucléaire sera épuisé dans un peu moins de vingt ans.
Les Grands Russes ignorent le problème en se consacrant aux problèmes locaux de leurs mines-cité surpeuplées, les États-Unis se sont lancés dans une fuite en avant militaire, à laquelle succombe un abri après l'autre.
Sur toute la planète, dans les abris, sont dispersés les plus brillants esprits de la civilisation qui s'éteint. Il reste une ultime chance de survie : gagner la Lune, et y fonder un nouveau départ pour l'humanité. 
Le Projet est cette ultime tentative pour sauver l'humanité.




	Échéancier


	Phase 1 (2009 - 2010 - achevé): Contact


Il s'agit de joindre les abris et de les relier entre eux, afin de pouvoir répartir la tache immense du Projet sur le plus grand nombre possible de participants.
Au cours des deux dernières années, plus de 250 contacts ont été établis de par le monde, aussi divers que des abris gouvernementaux, des plateformes pétrolières, des bases scientifiques en Antarctique ou des sous-marins nucléaires échoués. Aujourd'hui encore, des missions autonomes partent, sur de maigres indices, à la recherche de nouveaux contacts.
	Phase 2 (2010 - achevé): Coordination


En fonction des ressources de chaque abri, on répartit les tâches de recherche, de conception et de production. Les Corporations et Colossus sont mis en place.
	Phase 3 (2010-2014): Capacités industrielles


Pendant que la recherche scientifique continue, les abris rassemblent les capacités industrielles restant à la surface. A l'issue de cette phase, les premières usines robotiques devraient être en place.
Les serres devraient produire de la nourriture en excédent, ce qui permettra d'approvisionner des communautés isolées et de regrouper des survivants.
- en cours -
	Phase 4 (2014 - 2016): Productions préliminaires


La conception de la plupart des éléments des vaisseaux et des habitations spatiales est achevée en 2014. Les usines robotisées en commencent la production.
La recherche sur les parties les plus critiques (moteur atomique, cryogénie, autonomie robotique) devraient être achevée à la même période, leur conception est amorcée.
	Phase 5 (2016 - 2020) : Assemblage


La conception des parties critiques est achevée, leur production et leur intégration dans les éléments déjà construits commence. Les premières fusées transportent les éléments robotisés sur la Lune, qui établiront sur place les premières habitations et une infrastructure industrielle.
	Phase 6 : (2020 - 2035) : Évacuation


Les abris sont évacués l'un après l'autre sur la Lune, emportant leurs infrastructures industrielles et scientifiques avec eux. La Lune devient le centre coordinateur des opérations, et étend ses capacités pour une colonisation du satellite, voire du système solaire.
	Les Corporations 


Le Projet nécessite la collaboration d’abris dispersés à la surface du globe, dans lesquels ne se trouvent que quelques spécialistes à la fois. Les Corporations ont donc été crées pour coordonner les activités de chaque secteur critique du Projet au niveau global.

 On dénombre pour la viabilité du Projet quatre secteurs critiques, en fonction desquels les quatre principales Corporations ont été crées.
	Colossus


Colossus est l’organisation qui définit le Projet et veille à son application. Il est de plus l’organe de contact des Corporations avec les différents abris, et le coordinateur de leur collaboration. Il est composé des personnes-clé du Projet et de membres des Corporations.
	Informatique : OnoSendai


Cette Corporation rassemble, répare et répartit les ordinateurs de la surface, développe les logiciels, organise et maintient le Réseau et prend en charge la guerre cybernétique contre les États-Unis
Apport critique : fonctionnement des Corporations
	Robotique : Industrial Automation


Cette Corporation rassemble, répare et développe les robots industriels de la surface, et s’occupe plus généralement de l’infrastructure industrielle. La section scientifique s’occupe de développements dans le domaine de l’Intelligence Artificielle, la section militaire développe des systèmes d’armement robotisés et des exosquelettes.
Technologie critique : usine auto-reproductrice
	Énergie : Fusion Labs


Cette Corporation s’occupe de la maintenance des réacteurs atomiques des abris et de la remise en route des réacteurs de la surface. La section scientifique effectue des recherches dans le domaine de la fusion stable, afin de pouvoir développer le moteur atomique des fusées.
Technologie critique : moteur atomique
	Biotechnologie : IG Pharma


Cette Corporation rassemble les compétences en biotechnologie. La section scientifique recherche des moyens d’améliorer les conditions de vie dans les contextes de l’hiver nucléaire et de la vie dans l’espace. 
Il existe une installation secrète de cette Corporation, où sont menées des recherches in vivo sur le sommeil cryogénique, utilisant des survivants de la surface comme cobayes humains. Lire à ce sujet le scénario "La prison des rêves glacés"
Technologie critique : sommeil cryogénique
	Les Abris 


	L'infrastructure du Projet 


On désigne par Abri, par référence aux abris antiatomiques, toute installation participant au Projet. 
Il s'agit dans la plupart des cas d'installations souterraines (abris antiatomiques et mines), mais la désignation est vaste, on y trouve également des sous-marins nucléaires échoués, des stations scientifiques en Antarctique et des centrales nucléaires remises en état.
	Les Abris souterrains 


	Les abris antiatomiques


Ces abris sont des installations militaires plutôt exiguës, conçues pour un nombre restreint de personnes (entre 10 et 200). Sensés rester clos pendant au moins 5 ans, ces Abris sont autonomes à tout point de vue. Ils possèdent généralement un réacteur ou une pile nucléaire, des circuits de recyclage d'eau et d'air et de vastes réserves de nourriture, qui ont été redistribuées lorsque le Projet commença.
Ils possèdent en outre des moyens de communication puissants et une électronique intacte, en particulier des installations médicales.
Ces installations sont peu nombreuses, ce sont surtout des centres de commandement stratégiques et des abris pour les membres du gouvernement.
	Les abris antiaériens


Ces abris sont la version provisoire des abris antiatomiques, à destination de la troupe et des civils prioritaires. Ils n'ont été conçus que pour un mois d'autonomie, mais sont beaucoup plus vastes, et la plupart ont hébergé un millier de personnes chacun. 
Plus important encore, beaucoup de ces abris étaient situés à proximité des centres urbains, et ont sauvé des personnes qui autrement auraient succombé aux frappes nucléaires.
Certains de ces abris se sont retrouvés dans des zones irradiées, et on dû être ravitailles et partiellement évacués par des forces armées à capacités ABC.
Ils sont dotés d'un sas et d'un circuit électromagnétique qui a protegé leur électronique de l'EMP. La plupart d'entre eux ont été maintenus en activité et réaménagés pour pouvoir fonctionnement plus longtemps.
	Les mines souterraines


Ces installations ont été utilisées dès la première semaine du conflit pour héberger les personnes sélectionnées dans le cadre du premier plan de sauvetage (à partir de J+7), à l'abri de la foule extérieure et du désir de désertion. Chaque mine héberge depuis lors plusieurs milliers de personnes.
Protégées par les forces loyales de l'armée, elles ont servi de dépôt pour les stocks de nourriture qui ont été évacués de la surface à cette période.
Les mines étant vastes, elles hébergent aujourd'hui les installations industrielles et agricoles, ainsi que de nombreuses autres activités (science, logistique). 
Elles hébergent surtout la nombreuse population requise pour les faire fonctionner. Les plus grands réseaux souterrains hébergent entre 200.000 et 300.000 personnes.
Les mines ont dû être entièrement aménagées pour pouvoir accomplir leurs nouvelles fonctions (circuit électrique, eau potable, canalisations, ventilation, dortoirs etc.).
Ce sont aujourd'hui de loin les centres de population les plus importants, desquels partent également la plupart des Missions Autonomes.
	Les installations militaires


Certaines installations stratégiques, comme les hangars pour les sous-marins nucléaires par exemple, ont également un approvisionnement autonome et une résistance à l'EMP, ainsi qu'un excellent dispositif défensif.
Elles sont toutefois dépourvues de capacités d'hébergement et de réserves alimentaires dignes de ce nom.
Elles sont encore toutes utilisées, principalement pour l'industrie, mais aussi pour l'entretien du matériel spécial (hélicoptères, véhicules ABC entres autres).
	Les Abris isolés


A côté des grands centres d'activité et de population comme les mines souterraines ou les abris antiaériens, il existe une pléthore de petits abris répartis sur l'ensemble du territoire, servant de base ou de relais aux missions autonomes.
Ce réseau permet de couvrir un territoire riche en ressources utiles au Projet.
	Les abris et stations isolés


Les autres types d'abris hébergent peu de personnes, et sont entretenus pour étendre le réseau du Projet sur tout le territoire.

En effet, des ressources utiles au Projet peuvent être situées ou découvertes partout sur les terres émergées.
La caractéristique commune aux abris isolés est leur capacité à pouvoir communiquer avec les abris. Pour cela, ils ont donc besoin d'une source d'énergie permanente, et doivent être bien protégés contre les dangers extérieurs.
Les abris isolés sont donc également des bases ou des relais pour les missions autonomes, et permettent au Projet d'intervenir rapidement sur l'ensemble du territoire.
	Communications


Ces abris isolés peuvent communiquer avec les grands abris par radio, téléphone, télégraphie sans fil ou même par télégraphie câblée, en utilisant les vestiges du réseau téléphonique.
Pour un abri isolé, il est avantageux de posséder des capacités électroniques intactes, entres autres un ordinateur permettant de recevoir et de traiter bien plus d'informations qu'en devant recourir au télégraphe et au papier.

	Les abris privés


Certaines personnes fortunées, paranoïaques ou prévoyantes se sont dotées d'abris antiatomiques personnels, capables d'héberger cinq à dix personnes.
Les capacités de ces abris sont très variables, la plupart étant devenus unitilisables rapidement (pas de protection contre l'EMP, capacité énergétiques limitées, manque de planification résultant en des pénuries ou des goulets d'étranglement critiques), d'autres ont été évacuées pour regrouper leur personnel et leur matériel.
	Salles de serveur


Les salles de serveur sont souvent en sous-sol, ont une alimentation électrique autonome et surtout étaient dotés d'une protection électromagnétique qui les a protégés de l'EMP.

De plus, la plupart d'entre elles disposent d'un dispositif de sas et de portes blindées. 

Enfin, beaucoup de ces salles étaient situées hors des grands centres urbains, pour des raisons économiques et techniques.
Après que le contenu de ces salles ait été évacué vers les grands abris pour servir le Projet, beaucoup d'entre elles ont été aménagées en abris, ou en relais inhabités pour les missions autonomes.
	Abris pour matériel irradié


Lorsque du matériel informatique en état de marche a été récupéré dans les zones irradiées, il est place dans des abris enterrés, et maintenu par des militaires en combinaison ABC. 
Une mission militaire est alors placée à proximité de ces abris et peut porter assistance à une mission autonome.
	Centrales nucléaires


Quelques rares centrales nucléaires situées à proximité de grands Abris ont été remis en route, au prix d'un changement complet de l'électronique et du circuit d'approvisionnement en eau et de refroidissement, tous deux formant désormais un seul circuit fermé.
Le panache de fumée de ces centrales attire nombre de chasseurs et de survivants désespérés, aussi ces centrales sont-elles de véritables forteresses, entourées de barbelés et de champ de mines.
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	Les Abris éloignés 


Certaines installations se sont trouvées subitement coupées du monde par la guerre, mais disposent toujours de capacités électroniques et énergétiques intactes, grâce à l'ingéniosité humaine - et la Providence.
Bien que sans possibilités de secours pour la plupart -au moins d'ici l'évacuation finale, qui devrait avoir lieu dans 20 ans- ils participent au salut de l'humanité par le Projet.

	Plateforme pétrolière "Pétrobras"- au large du Brésil


La plateforme était située à une grande distance du point d'impact de Rio de Janeiro, ce qui lui évita de subir l'EMP, et la gardait opérationnelle.
Dans ses tentatives de joindre le monde extérieur par radio, son équipage prit contact avec l'abri présidentiel. Le président leur intima de rester tous sur site, et envoya un de ses rares navires de guerre opérationnels, qui croisait au milieu de l'océan, pour garantir le suivi de cet ordre.
Lorsqu'à la faveur de l'hiver nucléaire la banquise rejoignit la plateforme, celle-ci pompa autant de pétrole que possible, le déversant sur les premières couches de glace. 
Lorsque la glace atteignit 10 mètres de profondeur, son expansion compressa puis rompit les pylônes porteurs. La station s'effondra doucement sur la banquise, mais ne sombra pas, avec l'aide de flotteurs d'urgence.
Grâce au chauffage intégré du tube, l'extraction du pétrole continuait, formant des flaques et des collines noires aux alentours. Ce n'est qu'à la faveur d'une surcharge, faisant sauter le système de chauffage, que la glace de 50 mètres de profondeur broya le tube.
Grâce au diesel de la frégate antiaérienne et à ses capacités de communications, son électronique et celle de la station sont mises au service du Projet. Un camion-luge fait la navette avec la plateforme depuis un abri militaire brésilien, embarquant du pétrole et amenant de la nourriture.
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	Station scientifique des Iles Kerguelen


La position très éloignée des stations scientifiques aux confins de l'hémisphère sud les a protégées de l'EMP, mais les a également laissées dans une grande incertitude.
En effet, les satellites d'information et de communications n'étaient plus approvisionnés en contenu et aucune des rares stations radio encore opérationnelles ne pouvaient émettre jusqu'à ce continent. Ce sont des bâtiments américains venus récupérer les leurs qui informèrent les missions scientifiques de la guerre.
Les bâtiments américains purent secourir toutes les stations situées entre la Terre de Palmer et la Terre de la Reine-Maud, soit la majorité d'entre elles. Les autres stations ne pouvaient être secourues, et aucun bâtiment n'était disposé à le faire dans les conditions chaotiques des premiers jours. Enfin, la Banquise s'étendait à une vitesse fulgurante, menaçant à plusieurs reprises l'évacuation américaine elle-même.
Les stations scientifiques, résignées, s'étaient préparées à vivre à la manière des eskimos, et traquaient déjà les ours et autres prédateurs, afin que ceux-ci ne dévorent pas les dépouilles des phoques et des manchots. 
Par un heureux hasard, la station d'écoute sous-marine des Iles Kerguelen entendit un sous-marin et put le contacter par sonar.

Le SNA (sous-marin nucléaire d'attaque) n° 24 de la marine pakistanaise venait d'être gravement endommagé dans un combat à mort avec un sous-marin indien. Son pays surbombardé ne pouvant plus l'accueillir, son équipage accepta la proposition des Français de venir se réfugier aux Iles Kerguelen. 
Le bâtiment parvint à se hisser au-dessus de la banquise en formation au moyen de manoeuvres périlleuses, qui le laissèrent échoué sur le flanc. Avec l'énergie de son réacteur intact, les techniciens purent adapter des avions et des véhicules polaires à la propulsion au gaz détonant, et organiser enfin des opérations de secours et d'évacuation des autres stations.
Grâce aux immenses colonies congelées d'animaux antarctiques et au réacteur du SNA 24, la communauté de scientifiques, devenue depuis une composante scientifique importante du Projet, peut espérer survivre plus de 20 ans.

	SNLE "Le Triomphant" - Djibouti


Le SNLE et ses 120 membres d'équipage furent surpris par la guerre alors qu'ils croisaient en plein Océan Indien. Après avoir lancé ses missiles nucléaires, il se mit en immersion profonde.
Ses capacités électroniques intactes, il put recevoir l'ordre de rejoindre la base de Djibouti, afin de pouvoir être déployé en Mer Rouge si la situation devait le requérir.
Il gît depuis dans une cale sèche du port de Djibouti, à l'abri de l'expansion des glaces, et son réacteur alimente un abri abritant un parc d'ordinateurs vétustes glanés dans tout l'Est africain par des missions autonomes.
	Station orbitale robotisée ISS


La guerre a pris la mission scientifique de l'ISS de court. Les deux russes, les deux américains et l'astronaute colombien décidèrent de ne pas exporter la guerre dans l'espace et surtout de stabiliser la station, dépourvue désormais de toute station au sol pour la diriger.
Avec une année de provisions à bord, les astronautes s'employèrent à rendre la station autonome, priant chaque jour pour un signal de la Terre. La station de contrôle australienne redevint opérationnelle deux mois après le début de la guerre et parvint à les contacter.
Les astronautes décidèrent que la station devait impérativement subsister, à la fois parce qu'il se déroulerait un long temps avant que la Terre ne put en faire une semblable et parce que cette station pouvait aider à rétablir la situation.
Lorsque le Projet vit le jour, la station disposait déjà d'un pilotage et d'un entretien robotisé. Avec encore 5 mois de rations à bord, les astronautes transformèrent ISS en un vaisseau entièrement autonomes, remplissant simultanément les rôles d'un observatoire permanent de la Terre et de sa stratosphère opaque, de satellite de communication planétaire et de centre de calcul.
Depuis leur atterrissage en Australie, les astronautes participent au Projet en développant des méthodes d'instruction massive pour préparer l'évacuation finale.
	Station lunaire Alpha, Station martienne Oméga


En 2009, deux mois avant la guerre, fut ouverte la station lunaire Alpha, à la fois centre de loisirs et entreprise d'extraction de minerais rares.
Bâtie sur des fortunes privées, cette station était doté d'un prototype unique d'usine robotisée auto-reproductrice, qui devait réduire les apports de la Terre à la portion congrue.
Cinquante personnes, hommes et femmes à parité égale, étaient déjà sur les lieux pour préparer les serres qui les régaleraient, eux et les visiteurs de l'Hôtel Sélène, en produits frais.
Lorsque la guerre survint, la base continua son développement, d'abord pour satisfaire ses propres besoins, ensuite, lorsque le Projet fut lancé, en vue d'accueillir une partie de l'humanité en fuite
-

Les expéditions successives vers Mars ont crées la colonie Oméga, qui ravitaillait les missions en nourriture et en carburant pour le retour. Cette station n'est pas pourvue de moyens industriels et tente de survivre tant bien que mal.
Sa participation au Projet est difficile en raison des distances et des délais de communication. Les vingt astronautes et scientifiques qui composent la population de cette station travaillent sur les questions pratiques de la colonisation de l'espace.

	Note de l'Auteur : ces deux stations sont citées pour se conformer à l'historique de Solsys - l'encyclopédie du système solaire, qui a été écrit en 1997. 
Ces installations apparaissent depuis irréalistes ou au mieux en avance de vingt ans, mais elles sont importantes pour faire du Projet une entreprise sinon réaliste, au moins cohérente.




	L'abri isolé Mayenne2 - lieux


Mayenne 2 est une station isolée installée auprès d'un abri antiatomique privé, situé entre Mayenne et Laval. 11 personnes, quasiment coupées du monde, y maintiennent la marque de la civilisation avec les moyens du bord.
	Histoire


L'abri a été commandé et construit dans la propriété de Michel Pardaillant, un acteur dont la carrière commença de manière fulgurante au début des années 80 pour s'embourber presque aussitôt dans des navets médiocres.

C'est un homme qui vivait seul et reclus, légèrement misanthrope et paranoïaque, au point de se faire construire un abri antiatomique dans les règles de l'art.
Cet abri a surtout servi de stock de nourriture, puis de débarras pour les vieux livres et certains objets que Michel ne voulait pas jeter, entre autres un ordinateur Amiga 500 avec modem, et un kit CB pour voiture. Entre autres choses se trouvait également un compteur Geiger.
La guerre nucléaire n'a bien sûr pas atteint la Mayenne, et Michel n'a même pas entendu les sirènes dans son sommeil. Réveillé en sursaut par l'onde de choc, il se précipita dans son abri dans lequel il passa trois semaines. Cédant finalement à l'ennui et à l'incertitude, il sortit de son abri, pour se rendre compte qu'aucune radiation n'était à redouter. 

Émergeant de son abri, il découvrit sa maison pillée et saccagée, une nuit polaire éternelle et surtout un sentiment de solitude absolu. En bricolant sa CB, il put établir le contact avec un abri militaire aux environs du Mans, qui était très intéressé d'entendre une transmission électronique civile. 
Lorsqu’un détachement de l'armée vint prendre possession de son abri et venir le chercher, Michel n'était pas très partant pour se retrouver dans un abri surpeuplé et anonyme, et offrit aux militaires de les assister afin de pouvoir rester chez lui. Depuis, Michel s'occupe des tâches ménagères et de la cuisine dans la station, heureux d'être utile et accepté par le personnel de la station.
Les militaires installèrent dix personnes dans la propriété, pour mettre en place une station isolée ; celle-ci devait couvrir les opérations aux alentours, soit sur plus de la moitié du département.
	La propriété


La propriété est une large pelouse bordée de hauts cyprès et d'un mur de pierre de 3 mètres, au centre de laquelle se trouve un gros pavillon à un étage des années 20, construit en brique. 

Les abords de la propriété ont été densément minés pour dissuader des chasseurs d'hommes de venir y fouiner trop près ; plusieurs pancartes indiquent que le terrain est miné. La pelouse, débarrassée de quelques bosquets, forme un glacis pour défendre la maison en dernier recours. 
Sur une partie de la pelouse située derrière la maison se trouvent plusieurs cadavres congelés de chiens en guise de garde-manger. Près de l'entrée se trouve un tas de pots et de casseroles en cuivre, qui attendent d'être transportés à l'Abri du Mans pour recyclage.
Les fenêtres et porte-fenêtres du rez-de-chaussée du pavillon ont été entièrement murées, ainsi que les portes à deux exceptions près (porte de devant et porte de derrière), qui ont été remplacées par des portes blindées.
Un large garage pour une voiture a été rajouté dans les années 80 au flanc du bâtiment. Le garage a été doté d'une fosse et d'une grue électrique, qui permettent à la station de réparer des véhicules de mission et parfois de convertir des voitures d'opportunité au gazogène.
	Rez-de-chaussée


Les parois du rez-de-chaussée ont été démolies, pour créer une grande pièce centrale. Cette pièce de 10x6 mètres bruyante et toujours occupée, est le centre vital de la station. 

Le centre de la pièce est occupé par une très grande table en chêne, qui sert à la fois de réfectoire, de table de travail, d'atelier mécanique et parfois de table d'opération.

Le long des murs ont été disposés plusieurs canapés larges encombrés de couvertures ainsi que des grosses commodes remplies de linge et de matériel hétéroclite.

Deux grosses cantines en métal, fermées par un gros cadenas, contiennent les armes collectées par le brigadier Hauvert lors de ses tournées.

Dans un coin se trouve un distributeur d'eau , dans un autre une bibliothèque Ikea chargée de guides pratiques très divers, (notamment sur la conservation des aliments, l'entretien de divers modèles de voitures, la mécanique et l'électricité), quelques ouvrages de référence médicaux, des illustrés et des romans. 
A côté de cette armoire se trouve une horloge à battant, qui tinte toutes les heures.
Devant la cheminée se trouve un gros poêle en métal, datant d'environ un siècle, sur laquelle la station fait chauffer chaque matin un baquet d'eau pour laver les hommes et le linge, et sur laquelle un pot de soupe couve en permanence. Le tuyau du poêle part dans le conduit de la cheminée. 
Entre le poêle et le mur se trouve une armoire de cuisine en chêne, sur laquelle sont empilées des casseroles et des assiettes grossièrement essuyées. L'armoire contient des épices et des condiments d'opportunité, rassemblés lors des tournées aux environs, ainsi que du sucre, de la farine et de l'huile.
Le parquet en lattes de la pièce, comme le reste du sol dans la maison, est crotté et constellé de taches de fioul, d'huile pour machines, de nourriture et par endroits de sang. L'éclairage de la pièce est assuré par des lampes électriques lorsque le générateur fonctionne, le reste du temps par des lampes à pétrole et des bougies. 

Les murs sont couverts de cartes, allant de cartes du cadastre à une carte d'Europe, en passant par les cartes départementales et régionales. Un portrait de Michel photographié à sa grande époque est encadré prêt de l'entrée, un drapeau français a été suspendu au-dessus de la cheminée.
Contre le mur gauche se trouve l'escalier qui mène à l'étage, sous lui se trouve une porte qui mène vers la cave.
Un petit vestibule se trouve entre la porte d'entrée à la maison et la pièce principale. Une porte mène aux WC, où le siège a été remplacé par un seau en plastique. 
Sur une petite table contre le mur, éclairée par une ampoule suspendue au plafond, se trouve une presse à cartouches, permettant de fabriquer soi-même ses munitions.
	Cave


Dans la cave se trouve un générateur à vapeur bricolé à l'Abri du Mans, qui génère électricité de la station. C'est un appareil massif de deux mètres-cubes, à un seul piston et produisant 1400 Watts-heures.

Le générateur ne fonctionne que huit heures par jour, le temps de recharger les batteries de l'abri et de la station, un peu plus longtemps lorsque des travaux importants ont lieu au garage. Les batteries n'étant pas suffisantes pour alimenter l'ordinateur, l'abri du Mans ne transmet ses messages électroniques qu'aux heures fixes du fonctionnement du générateur.

La vapeur du générateur est envoyée à l'extérieur par le conduit de la cheminée, ce qui fait que la station est visible de loin.

Dans la cave se trouvent également deux baignoires, dans laquelle la glace récoltée dehors va fondre à la chaleur du générateur, l'eau étant versée ensuite dans l'appareil pour créer la vapeur.
Au fond de la cave se trouvent deux étagères métalliques, sur chacune desquelles se trouvent une quarantaine de batteries reliées à un circuit électrique Ces batteries se chargent lorsque le générateur fonctionne et redistribuent ensuite l'énergie a la station.
Près de l'entrée de la cave, se trouve un authentique lit médiéval à portes, apporté d'un musée régional pour héberger Ghislaine.
Un gros tas de planches en bois, utilisées comme combustible, et un petit tas de charbon dans un coin, en guise de combustible de secours, occupent le reste de la pièce.
	Étage


Une meurtrière horizontale a été pratiquée sur chaque volet du premier étage, les volets ayant ensuite été renforcés par des plaques de tôle.

L'étage de la maison est divisé en trois pièces. La première est l'ancienne salle de bains ; sa porte est fermée par un cadenas à chiffres, dont le code est inscrit sur une note épinglée au mur. Le cadenas est relié à un mobile tintant. Un autre mobile au son distinct du premier est actionné lorsqu'on ouvre la porte de la pièce.

La pièce a été vidée de ses équipements sanitaires et meublée d'étagères de rangement. S'y alignent une grosse centaine de boîtes de conserve et une quarantaine de bouteilles de vin ou de spiritueux.

La fenêtre n'est pas verrouillée, seul un balai calé contre elle l'empêche de s'ouvrir. Devant elle se trouve une mitrailleuse sur trépied, armée et prête à l'usage, recouverte d'une épaisse couverture. L'arme est une AA52 de l'Armée française, déclassée par les Abris en raison de sa munition non standard (7,5mm, Dommages : 2d6+4)

La seconde pièce est la plus grande (deux cloisons ont été abattues), c'est le dortoir de la station. Six lits superposés sont disposés la tête contre le mur faisant face aux deux fenêtres de la chambre. Dans le coin prêt de l'entrée se trouve un petit poêle.

Deux grandes armoires situées de part et d'autre de la pièce contiennent les vêtements et quelques effets du personnel, ainsi que des revues pornographiques. Les abords des fenêtres ont été dégagés. Sous chaque fenêtre a été vissée une boîte en métal contenant chacune deux grenades et deux chargeurs de FAMAS remplis.
La troisième pièce est la chambre de Michel, où il peut encore se sentir chez lui. On y trouve deux lits, une armoire, une table et un fauteuil, tous d'une même collection design milanaise.

Sous la fenêtre se trouve également une boîte en métal semblable à celle du dortoir. Dans un coin, un petit poêle chauffe la pièce et fait sécher le linge de la maison, suspendu à des cordes en nylon. 
Le deuxième lit comporte quelques taches brunes de sang séché, et sert au repos des blessés. Michel remplit dans cette situation également le rôle d'infirmier.
	L'abri


L'abri est une pièce unique de 7x5 mètres, située à 20 mètres de profondeur et bâtie autour d'une grille antimagnétique.

L'accès à l'abri se fait par une écoutille métallique dissimulée sous le faux plancher de la cabane à outils du jardin, qui mène à un puits carré aux parois en béton armé, desquelles sort des échelons en métal. Le puits se termine face à une porte métallique qui s'ouvre vers l'intérieur. 
La salle est occupée en permanence par deux hommes. Contre le mur droit sont alignées deux tables, devant lesquelles sont disposées trois fauteuils de bureau en cuir. 
Contre le mur gauche se trouvent deux couchettes superposées, encombrées de couvertures et de draps
	L'ordinateur


La table la plus proche de l'entrée est encombrée de papiers et de cartes. Contre le mur sont alignés des lexiques anglais et allemands, un atlas de l'Europe et un dictionnaire. Le mur droit est recouvert de panneaux de liège, sur lequel sont disposés notes et cartes.
Sur la table du fond se trouve l'ordinateur, entouré de cahier d'écoliers remplis d'informations de décodage et d'utilisation. Sur une étagère au-dessus de l'ordinateur sont alignés des bacs à disquettes remplis à ras bord, 

sous le bureau se trouve un carton rempli de disquettes vierges
L'Amiga est un vieil ordinateur du milieu des années 1980, doté d'un ½ Mo de RAM, fonctionnant uniquement avec des disquettes 3"½ (pas de disque dur). L'appareil est relié à un modem externe à combiné de 9600 Bps. 
Sur ce modem est posé le combiné d'un vieux téléphone gris à numérotation à disque, dont le fil court contre le mur et va rejoindre le câble électrique au niveau du puits.
	Énergie


L'abri est doté d'un générateur électrique au fioul, compartimenté pour fonctionner avec l'air de la surface. Ce générateur, dont le grand réservoir est rempli à ras bord, n'est pourtant destiné qu'aux cas de détresse.

L'alimentation électrique provient du générateur de la station, au moyen d'un câble électrique qui court sous la pelouse et dans un coin du puits. Autour de ce câble a été fixé le câble du téléphone.

Au fond à gauche de l'abri se trouve une étagère métallique, sur laquelle ont été alignées des batteries de voiture, cinq rangées de huit batteries. 
Ces batteries sont reliées à un circuit électrique, par lesquelles elles se chargent lorsque le générateur fonctionne. Lorsque ce dernier est éteint, les batteries redistribuent l'énergie emmagasinée au moyen du même circuit.
	L'abri isolé Mayenne2 - PNJs


	Le brigadier Hauvert - le chef
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Le gendarme Bernard Hauvert, natif des environs, a été détaché pour commander la station Mayenne2. 

C'est un quarantenaire bourru et brusque, qui s'applique à remplir sa fonction en dépit des grandes difficultés de l'ère post-apocalyptique.
Il a du mal à rester inactif à la station, et préfère sillonner les alentours, comme s'il était encore le gendarme des lieux.
Avec deux hommes et un tout-terrain Buick de la Seconde Guerre, récupéré dans un garage de collectionneur et converti au gazogène, il passe dans les maisons et récolte tout ce qui peut encore servir à la station comme aux Abris. 
Ce faisant, il attire de nombreux chasseurs avec qui il livre systématiquement un combat à mort, qui parfois s'étend sur deux journées.
Il y a trois mois, il découvrit par hasard les cadavres de sa femme et de sa fille, qu'il enterra aussitôt, avec l'aide de tout le personnel de la station, dans le cimetière de leur village.
	Jean Bourdon - chef en second
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Jean est un sergent à la retraite, qui a passé plus de 30 ans dans l'armée, dont 8 outremers, et qui dirigeait une association des anciens combattants locale.
Il a rejoint un détachement loyaliste lors du premier mois de l'Apocalypse, l'aidant à rejoindre une base amie. La situation stabilisée, l'armée ne savait trop que faire de lui avant de l'envoyer à Mayenne2.
C'est un homme dur et inflexible, politiquement situé à l'extrême droite, qui irrite facilement son entourage.
En dépit de son âge, il cultive toujours sa forme, ne demande aucun traitement de faveur et garde les hommes en activité, aussi ces derniers le respectent.
Il a la charge de la station en l'absence d'Hauvert, donc la plupart du temps.
	Ghislaine - au générateur
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Ghislaine est une fille de 16 ans découverte par Hauvert mourante de faim. Par pitié, il l'amena à la station pour la sauver, dans l'espoir que l'Abri du Mans puisse l'accueillir.
Lorsque celui-ci déclina par manque de ressources, la station décida de la garder. 

La cave étant chauffée par le générateur durant la journée, et isolée du reste de la station, on décida de l'y installer. On amena un lit à portes d'un musée médiéval de la région pour donner plus d'intimité à Ghislaine dans cette pièce vaste et nue. 
Ghislaine est une fille qui n'attendait de la vie rien qu'un fiancé et quelques amies, et qui s'est subitement retrouvé dans l'horreur. Au contact de la station, Ghislaine est en train de se rétablir et de gagner confiance en elle. Elle rend de nombreux services ponctuels à la station et s'occupe surtout du générateur, libérant donc le précieux personnel de la station de cette tâche.
Bien évidemment, le personnel exclusivement masculin de la station entretient des relations sexuelles avec elle, à l'exception de Michel (ne voulant abuser de quelqu'un sous son toit), et d'Hauvert (par principe). Pour ne pas traumatiser davantage la fille ce faisant, des petits présents (sucreries, liqueur, beaux habits) lui sont amenés, à titre presque symbolique.
	Vincent Lemaitre - fusil
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D'un homme effacé et toujours prêt à aller avec les plus forts, l'Apocalypse a fait de Vincent un homme tourmenté et sans scrupules.
Il s'est, tôt après l'Apocalypse, joint à un groupe qui devint une des factions de Nantes, tuant et pillant pour le contrôle des réserves de nourriture.
Un mois et demi après l'Apocalypse, le groupe se fit violemment chasser de la ville, y perdant plus la moitié de ses hommes. Presque tous les survivants désertèrent ensuite, à l'exception d'un groupe de 6 dont Vincent faisait partie.
Vincent sentit que désormais ses compagnons n'hésiteraient pas à le tuer ou le sacrifier, aussi se mit-il sur la défensive. Lorsque le groupe prépara une embuscade contre un camion de l'armée, Vincent les quitta au lieu de rejoindre son poste et partit en amont pour prévenir le camion de l'embuscade. L'équipage du camion déjoua l'embuscade, massacra ses instigateurs et emmena Vincent avec lui. 
L'Abri ne voulait pas d'un malfrat en l'état, aussi envoya-t-il Vincent à la station pour qu'il y "fasse ses classes".
Vincent est un personnage plutôt inquiétant, que l'on ne fréquente pas volontiers. Lui-même désire pourtant ardemment se faire accepter par sa nouvelle "famille", et lutte constamment avec le souvenir de sa trahison passée.
	Laurent Rodriguez - le radio
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Laurent est un appelé de 20 ans issu d'un milieu modeste, qui comptait entreprendre ses études a la sortie de l'armée.

Reconnaissant son potentiel, son sergent le fit muter dans cette station pour qu'il s'y rende plus utile. Deux mois après cette mutation, le sergent périt dans une embuscade, ce qui impressionna Laurent.
Depuis, Laurent suit ce qu'il considère comme son devoir, et étudie assidûment afin de devenir ingénieur en robotique.

Comme c'est le seul membre de la station qui, à l'inverse des autres, reste volontiers dans l'abri, il y est presque toujours de permanence, et opère l'ordinateur.
	Karim Barqa - le conducteur
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Karim est un jeune soldat professionnel qui a été rudement blessé lors des émeutes des premiers jours. 
Depuis lors, il boîte sévèrement de la jambe gauche, ce qui le rend inapte à la plupart des missions militaires et motiva donc sa mutation à la station.
C'est un homme vif et impatient, que son handicap a rendu colérique.
Après quelques disputes sévères avec Bourdon, il préfère désormais accompagner Hauvert dans ses tournées en tant que conducteur et sentinelle auprès du tout-terrain.
	Jean-Marc Paillard - le médecin
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Jean-Marc achevait sa dernière année à l'école vétérinaire lorsque la guerre éclata ; son âge et sa profession correspondaient aux critères du premier tri et il fut donc amené à l'abri du Mans.

Lorsqu'il fut évident que le rétablissement de la situation agricole n'aurait pas lieu, Jean-Marc fut employé comme aide médicale. Lors de la mise en place du Projet, on l'envoya en qualité de médecin à 

Mayenne 2, où il s'emploie actuellement à apprendre ce métier.

Pour cet être intelligent mais délicat, qui comptait surtout soigner des caniches, extraire des balles et amputer des membres représentent des épreuves pénibles.

	Sébastien Ferret - le mécano
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Grand bricoleur et kiteur de mobylettes dans le civil, Sébastien venait d'entrer dans l'armée, à 18 ans, pour y passer un brevet de mécanicien.
L'Apocalypse se déclencha deux mois plus tard, et pendant deux autres mois Sébastien eut beaucoup de travail. Vint ensuite le calme glacial. 
Pour l'Abri, un apprenti était d'aucune utilité, aussi Sébastien fut-il envoyé à la station "jusqu'à nouvel ordre" pour y apprendre son métier sur le tas.
Sébastien est un garçon sympathique, qui semble ne jamais vouloir arrêter de parler, autrefois de manière enjouée, de manière plus absente depuis qu'il dût abattre des chasseurs à plusieurs reprises lors des tournées d'Hauvert.
	Marc Belloz - homme de peine
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Marc faisait partie d'une unité parachutiste basée près de Paris. Il se trouvait avec quelques camarades retardataires devant les portes déjà closes de sa base lorsque la bombe détona.
Son visage, son cou et ses avant-bras furent immédiatement brûlés au troisième degré. A cet instant très précis, il avait les yeux fermés et portait des lunettes de soleil, ce qui fit que sa cécité ne fut pas définitive.
Il tomba immédiatement face contre terre, non encore conscient de son état. La douleur lui vint brutalement, simultanément avec l'onde de choc, cette dernière portant des débris qui déchiquetèrent ses compagnons.
Le personnel de la base le trouva aussitôt après, et le soigna. Il se retrouva, aveugle, dans un gymnase encombré de mourants et de mutilés hurlants. Les produits anti-douleur, les réserves de sang et de plasma furent épuisées dans la journée.

Marc dut donc endurer une souffrance terrible, s'évanouissant régulièrement pour être à nouveau réveillé par la douleur. Ce n'est qu'au quatrième jour qu'un médecin extenué lui greffa hâtivement de la peau, prélevée sur divers patients trépassés, sur le visage et les bras.
Depuis, Marc vit avec un visage difforme, qui est pénible à regarder. Chaussé d'épaisses lunettes, il possède néanmoins assez de vue (-8,5 à chaque oeil) pour pouvoir à nouveau tirer au fusil sans risquer de blesser ses camarades.
Les centres pour invalides de guerre n'existant pas après l'Apocalypse, on l'envoya à Mayenne2, ou en plus d'être un "fusil" de plus en cas d'urgence, il exécute les travaux de force.
Note : Ghislaine éprouvant de la pitié pour Marc, elle couche également avec lui.
	Julien Saufre - fusil
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Julien était cuistot et canonnier à bord d'un aviso de la marine belge, deux métiers devenus inutiles après l'Apocalypse. 

C'est tout naturellement qu'il fut affecté à une station éloignée, où il se rend utile dans un grand nombre de tâches. 

Il est particulièrement soucieux d'accumuler de la nourriture et d'autres biens de nécessité, c'est pourquoi il fait souvent partie des tournées d'Hauvert.
	Michel Pardaillant - tâches ménagères
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Depuis l'installation de la station, Michel est devenu un homme actif et organisé, qui a souvent fort à faire.
Il amène une bonne ambiance dans la station, chantant parfois ou jouant de la clarinette lorsque l'occasion se présente. 
Il a appris à tirer, et représente donc un fusil de plus en cas de nécessité. Il est de plus l'infirmier de la station, travail ingrat mais précieux. 
	Dieppe1 et le Camp Espérance


En 2012 , les abris commencent à produire un excédent de nourriture. Pour l'instant ces excédents sont écoulés de manière plus généreuse dans le cadre des coopérations, mais la question du sauvetage des survivants de la surface et leur intégration dans le Projet se pose à terme.
Ces populations ont été mises à rude épreuve durant trois ans, et il est très probable qu'elles ne s'intègrent pas docilement dans le monde complexe et contraignant du Projet.
Un projet-pilote, le "Camp Espérance", a donc été mis en place pour intégrer des survivants progressivement dans le Projet. 
L'intégration devrait commencer dans les stations isolées, pour une première mise au pas et le tri des éventuels éléments non intégrables.
Les individus rétablis à la vie en société sont ensuite ventilés en fonction des besoins vers les différents abris.
"Camp Espérance" est bâti autour de Dieppe1, station radio et aérodrome, une des plus grosses stations isolées de France.

	Dieppe1 - Les infrastructures militaires 


	Situation et rôle de Dieppe1


Dieppe1 occupe les locaux d'un aérodrome sportif, situé sur un large plateau calcaire à une dizaine de kilomètres de Dieppe ; lors de la seconde guerre mondiale, cette installation était un aérodrome de la Luftwaffe, d'où la présence de quelques bunkers. Cette station est d'abord un relais radio couvrant les postes d'écoutes avancés situés sur la banquise atlantique. 
Un Cessna permet d'intervenir en urgence, bien plus rapidement que les luges motorisées, lorsque ces postes avancés, harcelés de temps à autre par des commandos américains, subissent un problème grave.
	Personnel


Le personnel de Dieppe1 comporte une quarantaine de personnes : 5 radios, 10 services, 5 pilotes-mécaniciens, 15 gardes, 4 officiers (médecin, commandant, commandant en second, pilote en chef). Ils sont dirigés par Elena Banner, l'ancienne propriétaire et directrice de l'aéroclub.
Cette anglaise très active de 44 ans a un sens remarquable de l'organisation, ainsi que de solides connaissances dans les communications et le pilotage. Elle est d'un caractère dur et autoritaire, et exige beaucoup de ses hommes. 
Elle dort par intermittences de quelques heures réparties dans la journée, sans quitter son treillis gris-bleu de la RAF, aussi est-elle toujours au courant de la situation. Elle est dénuée d'humour, et semble vouloir apporter un ton très " Bataille d'Angleterre " à ses actes.
	Dispositif défensif


Dieppe1, station isolée et donc indépendante de l'Armée, a du se contenter de matériel militaire de second choix. Malgré cela, le dispositif défensif de la station reste dissuasif.
Contre les attaques au sol, Dieppe1 s'est entouré du classique glacis miné donnant sur deux rangées de barbelés. 
Quatre miradors clos (anciennes cabanes de chasse) sont disposés aux 4 coins de l'installation. Les gardes y sont armés de fusils de chasse à longue portée (.30-30, Dommages : 2d6+4).
La route est barrée par deux chicanes, l'entrée de la station est gardée par un vieux bunker décrépit duquel point le canon d'une mitrailleuse AA52 de l'Armée française, déclassée par les Abris en raison de sa munition non standard (7,5mm, Dommages: 2d6+4). 
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Un lance-roquettes antichar s'y trouve également à portée de main des deux occupants, qui sont en outre dotés de pistolets automatiques calibre .45 (Dommages: 1d10+2) pour la défense rapprochée.
Entre la route et le bunker central a été enterré un char AMX 30, complètement cannibalisé par l'Abri B04. Le char n'a plus de moteur, d'éléments de direction, de chenilles ni de roues, hormis les quatre avec lesquelles on peut encore le déplacer. C'est pour ainsi dire une coque vide portant une tourelle.
Le canon de 105mm (Dommages : 8d10+4) du tank est néanmoins encore opérationnel, et dispose de deux obus, l'un antipersonnel, l'autre antichar. Cinq autres charges à grenaille ont été bricolées à partir de douilles et de poudre noire pour la défense rapprochée.
La tourelle est également dotée d'une mitrailleuse AA52 (7,5mm, Dommages: 2d6+4), couvrant ainsi tout le périmètre autour du bunker central. Au-dessus de la tourelle a été installée une mitrailleuse fortement abîmée que l'on a retapé comme attrape.
En pédalant, l'opérateur de tir peut encore tourner la tourelle. Le char, en raison des températures glaciales, n'est occupé qu'en cas d'attaque imminente.
Contre les attaques aériennes, Dieppe1 dispose d'une mitrailleuse AA bitube de 20mm (Dommages: 3d10+1d8+3) dont un seul des canons est approvisionné, par mesure d'économie. 
Une vingtaine de roquettes artisanales (Dommages: 5d6) ont été fabriquées à partir d'explosifs d'obus pour faire face à un éventuel assaut d'hélicoptères.
	Bunker central


Le quartier général de la station est situé à côté de la grande antenne radio haute de 10 mètres, dans un gros bunker décrépi de 70 m2, divisé en deux salles que deux poêles peinent à chauffer malgré la condamnation des meurtrières. 
La première salle est tapissée au sol et aux murs de moquette épaisse pillée dans quelque magasin spécialisé. Elle contient trois étagères de 40 batteries de voiture chacune, et sert en outre d'atelier de maintenance électrique et électronique Elle mène à la seconde salle, qui est le centre radio. 
Au centre se trouve une table en chêne massif, sur laquelle trône une grosse radio militaire récupérée d'un musée militaire des environs. Deux opérateurs s'y trouvent en permanence, de gros cahiers d'écoliers devant eux. Au mur est affichée une table de l'alphabet morse et des codes utilisés par les postes avancés.
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	Dieppe1 - L'aérodrome et les installations civiles 


	Aérodrome


Une dizaine de survivants doués ont été formés au pilotage à Camp Espérance. 
Leur instructeur est Richard Paim, qui gère la piste et le trafic aérien de la station ; il pilote également le Cessna en cas d'urgence. Richard est un ancien moniteur de vol jovial, qui enseigne avec plaisir.
L'aérodrome de Dieppe1 comporte quatre gros hangars.  Les deux premiers hangars hébergent 7 ULM monoplaces, essentiellement destinés à la reconnaissance et au guidage des troupes au sol, et 4 ULM biplaces destinés au soutien aérien.
Le troisième hangar héberge le Cessna, avec des pièces détachées et divers équipements optionnels comme des patins d'atterrissage sur glace et deux bombes artisanales.
Dans le quatrième hangar, on trouve deux planeurs et une vingtaine de deltaplanes, qui trouvent leur usage en dépit de l'absence des courants ascendants, une conséquence de l'hiver nucléaire permanent.
Un atelier de réparation mécanique et l'Alambic complètent le dispositif de l'aérodrome. 
L'Alambic est une grosse cabane préfabriquée en tôle à l'intérieur de laquelle fabrique tant bien que mal le carburant des ULM et un équivalent de kérosène pour le Cessna.
L'intérieur de la cabane est presque entièrement rempli de tuyaux en verre ou en métal, qui relient plusieurs chaudières en cuivre. On crée le carburant à partir de tout ce que l'on a pu glaner comme hydrocarbures dans la région : mazout, huile pour moteur, détachant, fioul etc.
Le processus de transformation donne 90% de masse goudronneuse impropre à tout usage, que l'on se contente de précipiter au bas de la petite falaise en bout de piste.
Les survivants doués en mécanique ne restent pas longtemps au camp, car le Projet en a un besoin pressant. Ce sont donc les pilotes de la station qui gèrent l'atelier de réparation mécanique de l'aéroclub et l'Alambic.
	Les aéroplanes


Les opérations de la milice sont soutenues par les patrouilles aériennes, menées à bord d'ULM monoplaces. Ces derniers effectuent le repérage des survivants ou des bandes et guident ensuite les troupes au sol. 
La communication avec le sol s'effectue au moyen d'une ampoule fixée sous l'appareil et reliée à un interrupteur sur le manche à balai, au moyen duquel le pilote peut dicter ses instructions par signal morse.
Sur les ULM biplaces, le passager avant est doté d'un fusil-mitrailleur SIG 550 (.223, Dommages : 1d6+1) pour neutraliser les bandits embusqués lors de passages en piqué ou en rase-mottes. 
Ces appareils peuvent également être dotés de mines antipersonnelles remaniées en petites bombes à fragmentation (Dommages : 1d6), lancées manuellement ou par grappes. 
Enfin, le passager avant dispose également d'une lampe halogène puissante, avec laquelle il peut éclairer et suivre des cibles au sol.
Les planeurs servent à tracter une personne vers les postes d'écoute atlantiques lorsque le Cessna est chargé de matériel.
Les deltaplanes sont utilisés pour tracter de la charge additionnelle, généralement du carburant lorsque qu'un ULM doit parcourir de longues distances.
On les utilise aussi dans le cadre des opérations au sol, pour glisser rapidement et silencieusement derrière des dispositifs défensifs coriaces.
	Garage


Le garage sert à l'entretien de deux camions tout-terrains à gazogène (qui ne sont pas ceux de la milice) que la station utilise pour chercher du combustible aux environs ou rallier l'abri B04.
Il est doté d'une fosse et d'une grosse poulie à crans pour effectuer leur maintenance
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	Générateur


Juste à côté du garage se trouve le générateur de la station, une machine à vapeur assez gourmande en combustible et en eau, générant 3900 Watts/heure et tournant quasi en permanence. 
Deux ouvriers du programme " Camp Espérance " y sont employés en permanence.
	Le Club


La salle commune de l'aéroclub a été aménagée en cantine, qui bénéficie encore de l'éclairage électrique feutré d'antan. 
Un grand poêle a été installé derrière un bar élégant en teck, sur lequel on sert une soupe faite d'ingrédients frais des Abris. Les beaux meubles en pin massif que l'on voit sur une photo préapocalytique du Club ont disparus, faisant place à de vilaines chaises en métal. 
Il y a une mezzanine au premier étage, dissimulée par plusieurs draps. C'est là que s'effectue le nettoyage des rescapés et des membres de la station, les hommes d'abord, les femmes ensuite.
Un rescapé musicien, Adrien, y joue tous les soirs de la guitare, ce qui contribue grandement à la gaité des lieux et aux opérations de réadaptation du Camp Espérance.
Dans l'arrière-salle se trouve un petit dépôt de nourriture et de condiments. On y prépare également les dernières dépouilles occasionnelles, dont les tranches de viande vont être fumées derrière le Club afin de servir de nourriture de campagne à la milice.
	Dortoirs


La maison d'Elena Banner, construite a été aménagée pour accueillir les membres de la station. Avec l'aide des survivants, trois baraques (d'anciennes salles de classe préfabriquées) ont été construites à côté pour accueillir les membres du Camp Espérance. 
Deux de ces baraques peuvent héberger 50 survivants chacune, mais atteignent rarement la saturation, oscillant plutôt entre 60 et 85. Les cours et les travaux pratiques s'y déroulent également.
La dernière baraque est destinée aux instructeurs, dont on rappelle constamment qu'ils doivent eux-même prendre la charge, car la tentation est grande d'utiliser les rescapés comme main-d’œuvre servile.
Un petit chalet de jardin est situé derrière ces baraques, à destination des Missions Autonomes de passage. Deux paires de lits superposés encombrent la pièce exiguë, un futon peut glisser de dessous un lit dans l'allée pour héberger une cinquième personne.
	Dieppe1 - Le programme "Camp Espérance" 


	Instruction


Camp Espérance est surtout un centre de formation, dans lequel les survivants sont confrontés à diverses activités par lesquelles on tente de reconnaître leurs prédispositions aux multiples activités du Projet.
La formation dispensée par Camp Espérance est extrêmement rudimentaire. Il s'agit avant tout de réhabituer les survivants à la vie en société, ainsi que d'offrir une assistance psychologique de première urgence pour des gens traumatisés par trois années d'horreur et d'isolement. Pour ce faire, recourt en majorité à du personnel superflu des Abris, en particulier des jeunes femmes hébergées dans les Abris pour raisons démographiques. 
La rude expérience du Centre de Formation est sensée endurcir et motiver ces personnes qui n'ont parfois aucune idée de l'ampleur de la désolation actuelle. Une première série de cours vise à réapprendre à lire, à écrire et à calculer, parfois même à parler. Une seconde série concerne les travaux d'entretien du Camp, dans laquelle on réapprend le travail en société, la hiérarchie et la discipline. 
Les survivants réapprennent ainsi à prendre soin de leur hygiène, à laver les lieux dans lesquels ils habitent, à couper du bois, à chercher de la glace etc.
	Travaux collectifs


Lorsque la réinsertion sociale est bien en cours, le plus difficile est passé. Une troisième série de cours vise à déceler les aptitudes individuelles des survivants. 
Les survivants, en dehors des tâches quotidiennes, vont donc apporter une contribution productive au camp le temps de leur réaccoutumance à la société, soit environ 5 semaines de leur entrée à leur ventilation dans les différents Abris.
Ces travaux visent en premier lieu à habiller de neuf les rescapés, dont la plupart sont venus en haillons puants. Une baraque est dotée de 6 antiques machines à coudre à pédale, où seront confectionnés les vêtements neufs, utilitaires de type treillis, et également les uniformes adaptés au froid de la milice. 
Un autre atelier est doté d'une machine à coudre de cordonnier, le reste des activités de confection concerne la réparation ou l'ajustement de vêtements à la main. Des pulls en laine sont également défaits et retricotés à la main, sur mesure.
Tout en redonnant leur dignité aux survivants (et, via l'uniforme, la loyauté des miliciens au Projet), ces travaux les familiarisent avec le travail rigoureux et précis.
Pour ceux qui n'en sont pas capables, d'autres tâches comme l'entretien des véhicules, l'opération du générateur ou la préparation des repas sont également prévues.
	Les réticents


Certains des rescapés, au terme de la formation, tentent de s'enfuir ou se montrent rétifs à l'idée d'intégrer les abris.
Alexis Lefebvre, le directeur du Camp Espérance, examine alors la situation au cas par cas. Les personnes trop éprises de liberté pourront être envoyées comme supplétifs à d'autres stations isolées, ou bien rejoindre les Missions Autonomes.
Mais Alexis n'hésite pas non plus à faire abattre les individus résolument hostiles, donnant par là-même un avertissement aux autres que tout ceci n'est pas un jeu, mais bel et bien une forme douce de travail

	Milice


Beaucoup des survivants récupérés n'ont en fait pas d'autres qualités que d'avoir été de bon combattants. Lorsque sa réaffectation au sein du Projet ou des Abris se révèle impossible par incompétence ou indiscipline, un survivant est incorporé au sein de la milice.
Cette milice a pour mission de quadriller le secteur à la recherche d'autres survivants, ainsi que de réduire au silence des bandes organisées refusant de se rendre.
Ceci est une grande aide aux Missions Autonomes, qui pressées par l'accomplissement de leurs objectifs n'ont pas le temps de pacifier la région.
La milice doit couvrir toute la Basse Normandie, elle a donc fort à faire. Les miliciens sont environ une soixantaine, et utilisent deux camions tout-terrains et deux voitures tout-terrains, tous quatre propulsés au gazogène.
Les membres de la milice sont encadrés par Serge " le Pro " Blancard, ancien sergent instructeur de tir de la police, et Frédéric " le Chieur " Bonenfant, sergent cinquantenaire de l'armée. 
La grande force de la milice est la coordination des opérations, qui dépassent les groupes de survivants, souvent mieux armés. 
Ces deux chefs apportent donc une attention extrême à l'entraînement militaire et la discipline des miliciens, ce que ces derniers n'apprécient pas toujours.
Les miliciens utilisent de préférence les armes avec lesquelles ils ont pu survivre jusqu'ici, jusqu'à épuisement des munitions.
Ensuite, selon leur assignation dans les opérations, ils peuvent être dotés d'arcs ou d'arbalètes, d'arme de défense rapprochée ou d'armes à poudre noire. Certains " snipers " peuvent être dotés d'armes de chasse à longue portée. 
Sur la base de quelques fusils à bloc roulant (voir Mini-Scénario "blocs roulants") obtenus de certains survivants, la milice convertit également des armes de prise à ce mécanisme.
	Les missions


	Objectifs


	Composition


Les abris et les Corporations ont besoin des ressources de la surface pour mener le Projet à bien, et organisent des missions pour les récupérer
Les missions extérieures étaient à l’origine confiées aux forces armées, et se bornaient à ramener des prises d’opportunité, comme du carburant ou de la nourriture. Avec l’avancement du Projet, ces missions sont devenues très précises quant à leur objectif, et ne sont plus que pour partie composée de militaires.
 L’essentiel de l’équipe est désormais composé de personnes formées a reconnaître l’objectif (un médecin pour choisir des médicaments par exemple) ou a pouvoir y accéder (connaissance du terrain, des personnes recherchées etc.). Comme chaque mission couvre généralement plusieurs objectifs, les personnes les plus diverses peuvent ainsi se retrouver engagées côte à côte.
 Pour minimiser les pertes éventuelles, une mission ne comporte qu’un seul véhicule ; la contenance de ce véhicule détermine le nombre de personnes dans l’équipe, nombre qui se situe entre trois et cinq.
L’EMP a rendu les radios inutilisables, hormis quelques précieuses exceptions, aussi les équipes sont totalement laissées à elles-même une fois sorties du périmètre militaire. La direction de la mission est généralement confiée à un militaire.
Environ la moitie des membres d’une mission sont armes, essentiellement a des fins d’autodéfense. Les civils reçoivent généralement une arme de poing ou un fusil de chasse, les armes automatiques (fusil d’assaut, pistolet mitrailleur standard) étant réservé aux militaires.
	Mise en place


Les Corporations donnent toujours bien plus d’objectifs de mission qu’il n’existe de moyens pour les accomplir. 
Colossus, l’organe de coordination des Corporations, réconcilie ces doléances, décide quelles missions seront mises en oeuvre et communique un échéancier des missions à chaque abri.
Le commandement de l’abri est responsable de la mission, et décide de la composition de l’équipe, de son armement, du véhicule qui lui sera confié et de tout autre matériel nécessaire à la mission.
Faute de moyens, les missions sont généralement sous-équipées et doivent souvent compléter leur matériel par elles-mêmes durant la mission.
	Objectifs typiques


· trouver / récupérer du matériel
· récupérer des matériaux fissiles, pour alimenter le générateur de la base. 

· trouver / récupérer des personnes 

· prendre contact avec des survivants organises pour coordonner leurs efforts, collecte d’information, aide, échanges divers 

· surveiller des installations (centrales nucléaires, lignes électriques etc.) 

· enquêter sur des actes de sabotage / espionnage US 

· retrouver des abris / prendre contact avec eux 

	Armement 


	Armement de la mission


Les armes qui sont disponibles pour les missions autonomes sont généralement des armes de deuxième choix, non standard ou utilisant des munitions non standard. Les armes de premier choix et les armes standard restent dans les mains des militaires, dans l’éventualité d’une attaque sur l’abri. 

Ainsi, les missions autonomes sont dotées principalement d’armes civiles ou déclassées (fusils semi-automatiques ou à culasse, fusil de chasse, armes de poing, pistolets-mitrailleurs), pour lesquels on ne dispose pas de beaucoup de munitions ni de pièces de rechange.
Même si les membres des missions ne sont pas tous armés, tous sont dotés d’armes blanches (généralement un couteau de survie ou une baïonnette) pour la défense rapprochée, le désamorçage des mines et des pièges et autres usages éventuels.
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	Compléter l’armement à l’extérieur


Les missions sont généralement amenées à compléter leur équipement sur le terrain, et la recherche d’armes est une priorité. 

Malheureusement, la plupart des armes de la surface sont déjà dans les mains des chasseurs et des survivants, et les munitions ont déjà été en grande partie utilisées. Les chasseurs emploient de plus en plus d’armes de trait comme les arcs et les arbalètes contre les survivants, mais reviennent aux armes à feu lorsqu’il s’agit de traquer des missions extérieures.
Tous les membres des missions extérieures sont dotés de gilets pare-balles de la police ou de l’armée, ce qui constitue un avantage certain dans le combat.
	Armes (initialement) non létales


Les armes à air comprimé (fusil ou arme de poing) envoient des fléchettes empoisonnées qu’il est facile de produire. Néanmoins, ces armes ne sont efficaces que contre la peau nue, qui dans le contexte de l’hiver nucléaire ne se trouve que sur le visage. 

Des immobilisateurs électriques rechargeables peuvent être employé dans le combat au corps à corps. C’est une arme qui devient létale lorsqu’on laisse la personne immobilisée dans le froid.
Bombes lacrymogènes et bombes à fumée peuvent procurer un avantage décisif lors du combat, ou permettent de fuir.
	Pièges


Beaucoup de pièges ont été mis en place par des chasseurs, soit pour capturer leurs proies humaines (filets, trappes, pieux, flèches etc.), soit pour protéger leur tanière ou leurs biens (garde-manger piégé, passages hérissés de pointes etc.). Ces pièges sont souvent ingénieux et très bien camouflés, à tel point que d’autres chasseurs expérimentés y succombent.
Quelques chasseurs audacieux ou désespérés mettent des embuscades en place sur le lieu de passage des missions (arbres renversés, fossés etc.) dont il faut toujours se méfier.
Enfin, d’autres dangers menacent les missions à l’extérieur : 
· Certains barrages policiers des premières semaines de l’Apocalypse sont toujours en place, leurs pointes métalliques ensevelies sous la neige. 

· La glace a brisé de nombreuses canalisations sur lesquels passent des routes, créant des fossés dangereux. 

· Les forces armées des premiers jours ont miné certains terrains et passages pour se protéger du flux de réfugiés, mines que personne n’a retiré depuis. 
	Armes de guerre 


	Armes de poing automatique


Pistolets-mitrailleurs et pistolets automatiques sont des armes tout à fait adaptées au combat en milieu urbain, donc très indiquées pour les missions autonomes. 

Les abris ayant choisi le 9mm Para comme munition d'arme de poing standard pour leurs forces armées, les missions autonomes se trouvent dotées d'armes de poing de calibres différents, et plus difficiles à trouver en surface.
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	Pistolets-mitrailleurs


Les PDW (Personal Defence Weapon), distribués avant la guerre aux militaires non combattants, sont les seuls pistolets-mitrailleurs disponibles pour les missions autonomes, car utilisant des munitions non standards. 
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	Fusils d'assaut


Presque tous les fusils d'assauts disponibles aux abris utilisent des munitions standard (5,56 ou 7,62 NATO), et ne sont donc pas confié aux missions autonomes. 

Ces dernières ont donc peu de choix, si tant est que ces armes soient libres pour commencer.
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	Mitrailleuses


Les armes lourdes utilisant une munition non standard sont très rarement confiées aux Missions Autonomes ; elles sont rares, dispendieuses en munitions et pourraient tomber dans de mauvaises mains.
La plupart d'entre elles sont des AA52, utilisées dans le dispositif de défense des stations isolées avec des munitions réalisées artisanalement sur site.
Quelques fusils-mitrailleurs Chatellerault, déclassés à la fin des années 1950 mais utilisant la même munition, ont été récupérés de vieux stocks et de musées pour équiper les équipes mobiles.
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	Grenades et explosifs


Des mines ont été déposées dans les premières semaines de la guerre autour de certaines zones stratégiques.

Ce type d'équipement est largement disponible aux missions autonomes en raison de stocks importants, mais leur distribution est rarement justifiable. 

Les grenades sont confiées moins souvent aux missions extérieures, qui en compensation peuvent recevoir des bombes tubulaires artisanales très puissantes.
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	Armes civiles


	Revolvers


Les revolvers sont de bonnes armes de proximité, qui permettent de ne pas gâcher trop de munitions dans un moment de panique. Certaines armes ont eu un barillet modifié pour pouvoir accueillir trois munitions différentes, pour s'adapter aux conditions d'approvisionnement post-apocalyptiques. Ces dernières sont plus risquées à manier. (une chance sur dix de dysfonctionnement, dans ce cas 50% de chances d'enrayement définitif et 50% de chances que l'arme explose dans la main, dommage 1d6)
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	Armes de chasse


Les armes de chasse sont les plus répandues à la surface ; il est encore aisé de trouver des munitions et des pièces de rechange pour la plupart d'entre elles. 

Elles se prêtent particulièrement bien au combat à longue portée, et possèdent une puissance de feu dévastatrice à coutre portée.  
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	Armes de précision 


Les armes de précision utilisent généralement des munitions peu puissantes. Néanmoins, leur qualité expresse étant la précision, elles confèrent un bonus de visée de +10% au tireur.
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	Armes à poudre noire 


Les armes à poudre noire sont en passe de devenir le standard des missions autonomes : 

· la munition est très aisément disponible -on peut fondre du plomb en billes n'importe où, facilement et rapidement- 

· aucun problème de compatibilité de munitions ne se pose, puisqu'on peut vider une cartouche de sa poudre pour utiliser celle-ci dans l'arme à poudre noire 

· la poudre noire peut être produite facilement, tant à la base que sur le terrain. 
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	Plus d'armes 


	Armes de collection - antiquités 


Les Missions Autonomes ou les chasseurs d'hommes, pour pallier à la pénurie chronique d'armes offensives, en viennent parfois à utiliser des armes de collectionneur dénichées dans les maisons abandonnées. 

Certains passionnés ont gardé des munitions valides pour ces armes, pour d'autres, il faut les préparer soi-même.
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	Armes d'alarme et d'auto-défense


Les équipes autonomes peuvent compenser le manque d'armes offensives en dotant leurs membres démunis d'armes d'auto-défense, aisément disponibles.  

· A courte portée, une cartouche de gaz lacrymogène peut arrêter une attaque adverse. 

· Les balles à blanc peuvent intimider l'attaquant, qui n'est pas sensé faire la différence avec des munitions offensives. 

Certaines missions se trouvent dotées d'armes offensives 9mm avec des munitions d'alarme, pour le cas où la mission trouverait des munitions offensives pour ce calibre. 
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	Armes de trait


Mortelles, silencieuses, économiques, les armes de trait sont idéales dans un contexte post-apocalyptique. 

Les chasseurs d'hommes les utilisent comme première arme, pour créer un effet de surprise avant de passer aux armes à feu.  
Les missions autonomes utilisent ces armes lorsqu'elles ne veulent pas gâcher de munitions, mais également pour projeter des grappins et comme arme de secours. 
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	Munitions et dommages


	Munitions pour armes de poing
	
	Munitions pour armes d'épaule et armes montées

	Munition
	Dommages
	 
	Munition
	Dommages

	5.45x18mm USSR
	1d6-2
	 
	.22 Long Rifle
	1d6+1

	.22 Short
	1d5
	 
	9mm Long Caseless
	1d10+2

	.22 Long (5.7x17mmR)
	1d6
	 
	4.73x33mm Caseless
	2d6

	.22 Long Rifle
	1d6+1
	 
	5.54mm Experimental
	2d6

	4,6mm x 30 (PDW)
	1d6+1
	 
	 
	 

	5mm
	1d6+1
	 
	5.45x39mm USSR
	2d6

	.25 ACP
	1d6+1
	 
	5.56 (x45mm NATO)
	2d6

	.32 ACP (7.65x17mmSR)
	1d8
	 
	6mm
	2d6

	7.62mm Type P
	1d8
	 
	.30 Carbine
	2d6

	7.63mm Mauser
	1d8
	 
	.270 / .284 / .303
	2d6+4

	7.65mm Luger
	1d8
	 
	.30-06 / .30-30
	2d6+4

	6mm
	1d8
	 
	6.5mm
	2d6+3

	5.7x28mm spécial (PDW)
	1d10
	 
	6.5mm Hybrid
	2d6+3

	7mm
	1d10
	 
	7mm
	2d6+4

	.380 ACP (9x17mm)
	1d10
	 
	7.51mm M31
	2d6+4

	9x18mm USSR
	1d10
	 
	7.5mm France
	2d6+4

	9x18mm Ultra/Police
	1d10
	 
	7.62x39mm USSR
	2d6+4

	.38 (9x19mmR)
	1d10
	 
	7.62x54mm (French)
	2d6+4

	9mm (NATO Parabellum)
	1d10
	 
	7.62 (x51mm NATO)
	2d6+4

	.45 ACP
	1d10+2
	 
	7.62x54mm USSR
	2d6+4

	10mm
	1d01+1
	 
	.300 Magnum
	2d8+4

	.357 Magnum (9x33mmR)
	1d8+1d4
	 
	.338 / .358 / .35 / .444
	2d8+4

	.40 S&W
	1d10
	 
	12.7mm / .50 BMG
	2d10+1d8+6

	.338
	1d10+1d4
	 
	13.9mmx99mm
	3d10+6

	11mm
	1d10+1d4
	 
	14.5mm
	3d10+6

	.41 Magnum
	1d10+1d4
	 
	15mm BMG
	3d10+6

	.408 Magnum
	1d10+1d4
	 
	20-25mm
	3d10+1d8+3

	.44 ACP/Special
	1d10+2
	 
	27-30mm
	3d10+1d8+6

	.44 Magnum
	1d10+1d4+2
	 
	 
	 

	12mm
	1d10+1d4+3
	 
	 
	 

	.50 AE
	1d10+1d6+3
	 
	 
	 

	.454 Casull
	1d10+1d8+1
	 
	 
	 

	14mm
	2d6+4
	 
	Tiré du site
 

	.666
	2d8+4
	
	http://www.node16.co.uk/



	Véhicules 


	Carburant


La guerre nucléaire a anéanti les réserves de pétrole et de carburant, mis à part quelques dépôts militaires. En conséquence, les rares quantités d’essence et de fioul encore disponibles sont réservées aux véhicules blindés du périmètre militaire.
En 2009, les véhicules urbains (bus et voitures urbaines) utilisaient des cellules électriques rechargeables. Peu de ces véhicules ont été restaurés après la guerre nucléaire, car la part électronique embarquée endommagée par l’EMB était trop importante pour être remplacée. Les exemplaires opérationnels sont utilisés dans les abris, car leur propulsion ne consomme pas d’oxygène.
Le reste de véhicules motorisés ont été converti au gazogène pour pouvoir opérer à la surface. En effet, pour se propulser au gazogène, il suffit d’alimenter le fourneau en matières inflammables, du bois ou du charbon de préférence. 
Les expéditions à l’extérieur doivent donc régulièrement – environ toutes les quatre heures de route – descendre de leur véhicule pour prélever des meubles dans les habitations abandonnées et les réduire en morceaux à coups de hache, afin de nourrir le gazogène. 
C’est lors de ces tâches (recherche, transport et réduction des matériaux combustible) que les chasseurs d’hommes de la surface effectuent les embuscades les plus meurtrières.
Les véhicules des missions autonomes emportent un à deux VTT (vélos tout-terrain) comme moyen de déplacement de secours.
	Véhicules de mission


Quatre types de véhicules sont utilisés pour les missions extérieures : le tout-terrain, le camion, la luge motorisée et l’ULM.
Le tout-terrain est le véhicule idéal pour l’exécution d’une mission, et également celui qui est le plus facilement disponible. Il est généralement doté d’un câble treuillé et d’un projecteur mobile. Le désavantage du tout-terrain est qu’il ne peut emmener qu’une cargaison réduite avec lui (quelques ordinateurs personnels, des médicaments, des prises d’opportunité).
Le camion est généralement un modèle tout-terrain (véhicule militaire) ou au moins doté de quatre roues motrices. Il est utilisé lorsqu’il s’agit de transporter du matériel lourd (groupe d’ordinateurs, machines-outils, bidons de carburant etc.)
La luge motorisée est utilisée sur les cours d’eau et la mer gelée, qui sont présentent une surface plate et lisse. Ce véhicule très rapide est composée d’un habitacle de voiture type „van“ ou „minibus“, doté de patins et propulsé par une hélice. C’est un engin peu stable, très vulnérable aux embuscades. 

Heureusement, cet engin opère en majeure partie sur la mer gelée, là où ne se trouve aucun chasseur. 
L’ULM peut transporter quatre personnes légèrement équipées sur plus de 400 Km, indépendamment du relief de la surface. Ce véhicule est le moins sûr de tous, et nécessite du gaz pour se propulser (le gaz est généralement de l’hydrogène produit par électrolyse de l’eau aux abris). De plus, cet engin est très peu discret, nécessite cent mètres de distance d’atterrissage (sur surface gelée) et ne peut pas transporter de cargaison.
	Autres véhicules


Il existe d’autres véhicules opérationnels, qui ne sont pas disponibles pour les missions standard :
· Le dirigeable est utilisé pour transporter des charges lourdes (jusqu’à 40 tonnes) sur de grandes distances, indépendamment du relief. 

· L’hélicoptère est utilisé ponctuellement pour des missions militaires éloignées des abris. 

· Le char est utilisé comme tourelle mobile dans le cadre de la défense du périmètre militaire. 

· Le Véhicule Blindé Léger (VBL) est utilisé dans les missions dangereuses (zones infestées de chasseurs), exclusivement par des militaires. 

· Les véhicules ABC (Atomique, Bactériologique, Chimique) sont utilises par armée pour entrer dans les zones contaminées 

· Quelques lignes ferroviaires sont utilisées par des trains blindés pour transporter de grandes quantités de matériel d’un abri à l’autre. 

	Coopérations avec la surface


Les missions servent surtout à récupérer du matériel bien précis, les éléments vitaux de cette grande mécanique complexe qu’est le Projet. Mais les installations industrielles ont besoin de beaucoup de matériel et de matières premières, que les abris ne peuvent ni rechercher ni transporter faute de ressources. C’est pourquoi les abris ont mis en place des programmes de coopération avec les survivants de la surface, fondé sur la distribution de nourriture, pour glaner le maximum de ressources de la surface.
	Réseau logistique


Les équipes des missions ont repéré des communautés organisées à la surface, qui souffrent toutes de la pénurie de nourriture. En fonction des besoins du Projet, les abris ont dressé des listes de biens et de produits qu’ils sont prêts à échanger contre de la nourriture.
Ces listes ont été distribuées aux communautés, qui peuvent alors partir à la recherche des biens demandés autour de leurs installations. A une date convenue d’avance, un convoi armé passe alors collecter ce matériel et livre les rations de nourriture en échange.
Les abris donnent peu de nourriture, mais celle-ci est riche et souvent accompagnée de médicaments et de soins divers. Le programme d’échange avec les abris a redonné espoir à ces communautés, composées parfois de seulement cinq personnes, qui maintenant ont à nouveau une raison d’exister et de travailler, ne serais-ce qu’à court terme. 
Ce programme a également amené beaucoup de chasseurs à quitter leur mode de vie et à rejoindre les communautés.
Les survivants demandent souvent aux convois d’emmener les plus faibles d’entre eux aux abris. Un tel programme existe (voir Industrie des périmètres militaires), mais consomme beaucoup de nourriture. En conséquence, un convoi ne peut emmener de survivant avec soi qu’à la condition de retirer sa „valeur“ en nourriture de l’échange biens-nourriture.
	Les ferrailleurs


En plus des petites communautés, les „ferrailleurs“, des groupes spécialisés dans le glanage de biens d’échanges, commencent à apparaître. Ces groupes sont composés de gens qui gagnent ainsi la subsistance de leur proches, ou de „bouches en trop“ qui ont quitté les leurs pour leur économiser de la nourriture.
Les ferrailleurs fabriquent leurs propres moteurs gazogènes et utilisent des véhicules industriels appropriés (camions avec grue, camion remorqueur etc.) pour leur travail. 
Ces groupes effectuent un travail pénible, harcelés par des chasseurs isolés et devant parfois lutter avec d’autres ferrailleurs autour des stocks intéressants, mais d’eux dépend la survie de nombreuses autres personnes, qui seraient déjà mortes de faim sans le programme d’échanges.
	Industrie des périmètres militaires


Les installations industrielles les plus importantes, comme les fonderies et la chimie lourde, sont situées en dehors des abris, à l’intérieur du périmètre militaire. Y sont également situées de grandes serres, destinées a alimenter le programme échange biens/nourriture.
Les abris y emploient des survivants de l’extérieur, en échange du logis, de la nourriture et de divers soins, médicaux en particulier ; le travail dans ces installations relève donc du privilège pour un survivant de l’extérieur.
Pour cette raison, on y trouve beaucoup de femmes et d’enfants (ces derniers exclusivement dans les serres), qui sans ces installations n’auraient pas survécu à l’extérieur.
Ces installations tournent nuit et jour, grâce aux générateurs atomiques des abris. Ces derniers ont adopté un rationnement sévère de l’énergie, afin de pouvoir alimenter ces industries et les Corporations.
	Biens d’échanges


Priorité 1 (normalement rémunéré) 

· tous les produits chimiques encore disponibles, ainsi que bien évidemment du carburant. 

· tous les robots industriels et les machines-outils complexes 

· tous les véhicules tout-terrains ou à quatre roues motrices en état de marche (ils seront convertis au gazogène a l'abri) 

· tous les ordinateurs disponibles (réparés des effets de l'EMB et mis en réseau, ils fourniront de la puissance de calcul au réseau) 

· armes et munitions, matériel militaire 

· projecteurs, ampoules et halogènes, lampes à gaz. 

· Matériel électrique (convertisseurs, câbles etc.) 

· Matériel médical, médicaments 

Priorité 2 (faiblement rémunéré)
· machines-outils simples, boite à outils 

· les épaves de voiture en état de rouler (celles-ci seront désassemblées à l’abri et fondues, pour en récupérer le métal) 

· le métal de bonne qualité (acier, aluminium, cuivre etc.) 

· rames de papier 

· matériel de survie (habits chauds et solides, sac à dos, chaussures, couvertures de survie, tentes etc. 

	S C E N A R I O


	La prison des rêves glacés 


	Introduction 


Dans ce scénario, l'équipe part à la recherche d'un informaticien, recherche qui les mènera à la découverte d'un terrible secret au sein du Projet.

	Briefing


Les membres de la mission proviennent de l'abri K-17 situé dans les environs de Reims. Après quelques jours de relâche, les membres tués ou blessés au cours de la mission précédente ont été remplacés par des nouveaux. Comme d'habitude, un des officiers de l'abri les attend devant leur véhicule tout-terrain, sur le capot duquel une carte du pays est étendue, et commence aussitôt le briefing. Il s'agit cette fois d'une mission à but unique. 
Plusieurs témoignages concordants de la part de survivants amenés récemment dans les centres de production indiquent qu'un hacker fameux, Nicolas Bouliez dit "Eraser", est toujours en vie.
La Corporation OnoSendai est très intéressée par cet individu, qu'elle compte utiliser entres autres dans le cadre de la guerre cybernétique contre les États-Unis
après ces témoignages, "Eraser" se trouverait dans les Ardennes belges, au sein d'une petite communauté organisée située dans la forêt ; la mission consiste à le récupérer. 
Pour cette mission, le groupe se trouve doté d'un tout-terrain à propulsion gazogène, de deux semaines de rations, d'une paire de jumelles, d'un fusil de chasse à deux canons de calibre 12 (+6 coups), d'un pistolet-mitrailleur Heckler&Koch PDW (+24 coups) et d'un revolver Manurhin MR73 tri-munition (4x .38, 4x .357).
	Embuscade


Dehors, ce sont les ténèbres éternelles, figées dans des températures avoisinant les -20 degrés Celsius.
Sur les premiers cent kilomètres en dehors de la base, le trajet se déroule sans encombres, la zone étant pacifiée. Les routes sont dégagées, les panneaux de signalisation routière intacts, on peut pousser le moteur gazogène jusqu'à ses limites, à 80 km/h. On traverse des villages fantômes, aux fenêtres béantes et au contenu pillé.
A partir de 150 kilomètres de la base, le chemin bifurque des voies utilisées par les convois des abris. La route devient alors très mauvaise, encombrée de bagages et de voitures abandonnées. Les capacités 

tout-terrain du véhicule s'avèrent précieuses pour continuer dans la direction de la forêt.
Au bout de 4 heures de route, il devient nécessaire de réapprovisionner le gazogène - l'équipage doit descendre du véhicule, pour trouver et réduire des meubles en morceaux. C'est à ce moment qu'ils peuvent remarquer le silence absolu qui règne à la surface de la Terre. Pas un souffle de vent ne vient troubler ce monde figé dans la glace. Seul le tout-terrain fait un bruit, énorme au milieu de ce silence complet.
Le véhicule a attiré depuis longtemps un chasseur d'homme, qui rode désormais autour des PJ.

Selon l'humeur du MJ, il peut attaquer tout de suite le membre de l'équipe le plus isolé des autres, ou bien commencer par crever un pneu du véhicule, obligeant ainsi les PJ à rester plus longtemps sur place). Les PJ devront faire preuve d'habileté et de coordination pour neutraliser leur agresseur. (Si ce chassé-croisé dure trop longtemps, un deuxième chasseur, qui comptait surtout dépouiller le premier, aura le temps de venir et d'harceler les PJ parallèlement au premier).
Le combat peut être mortel pour les PJ, car après tout ce monde est sans pitié. (un joueur pourra remplacer un PJ tué par un survivant prometteur ou surtout un ferrailleur, après cette séquence de l'embuscade). Le combat terminé et le véhicule approvisionné, l'équipe peut repartir.
Si l'équipe se pose la question de l'anthropophagie, elle est très justifiée (et mérite d'être récompensée pour les joueurs). Les cadavres sont des denrées précieuses, dans un monde ou les ressources alimentaires s'épuisent. Même si les PJ ne comptent pas manger les cadavres, ils peuvent les utiliser comme monnaie d'échange ou comme réserve de secours.
	Un village mystérieusement abandonné


Le village de Noulanges (NdA: nom invente) est situé loin dans la sombre forêt des Ardennes. Les traces de civilisation se font rares, hormis quelques véhicules abandonnes et pillés, à proximité desquels on peut trouver des dépouilles gelées ou bien des restes d'un festin cannibale.
A l'approche de Noulanges, une voiture bloque la route a un tournant. Autour de la voiture des PJ, des fourrés denses cachent la vue. Cet obstacle vient soudainement pour les PJ, qui doivent connaître un moment de panique. Quelles que soient leurs actions, ils remarqueront que personne n'est aux alentours de cet efficace élément de défense du village.
Les PJ peuvent pousser la voiture hors de la route, et poursuivre. 400 mètres plus loin commence un glacis de cinquante mètres établi autour du village sur la forêt. Dans des conditions qui devaient être très difficile, des arbres gelés ont été abattus autour du village, et empilés à ses abords, en une sorte de palissade rudimentaire.
Là non plus, aucun signe de vie. Le village a été déserté, mais de manière ordonnée. Les fenêtres des maisons ont été fermées, aucun dommage ni signe de pillage n'est à noter.
Du côté est du village (vers l'Allemagne), on aperçoit plusieurs traces de roues, apparemment des camions militaires (les traces sont identiques et proviennent de deux ou trois véhicules, pas de véhicules blindés, seulement des véhicules de transport). Dans le village comme à ses abords, on ne voit aucune trace de combat.
Aucune notice ni message ne peuvent être trouvé dans le village, dans lequel devaient vivre de vingt à trente personnes. Dans des salles principales de la vie des villageois, une grande salle tapissée de bois où trône une cheminée imposante, un calendrier au mur indique une date vieille de deux semaines.
Des examens plus poussés du village montre qu'il était bien doté en conserves, anciennes et neuves (on peut le déduire aux ronds de poussière dans les espaces de rangement des conserves). Au bord du village, au milieu des cendres des cheminées, on pourra remarquer des ossements tels qu'ils resteraient d'une préparation culinaire méthodique. On dénombre trois crânes d'humains adultes, deux crânes d'enfants et un crâne de chien.
	Les ferrailleurs


Les PJ voudront en toute vraisemblance en apprendre plus sur le sort de ce village, afin de retrouver "Eraser". Les traces des camions mènent vers l'Est, vers la frontière allemande. A moins de 80 kilomètres de la commencent les zones irradiées du bombardement de la Ruhr.
Lorsque la forêt fait place à la plaine, les PJ peuvent entendre un bruit de moteur au loin. S'ils décident de s'y diriger, ils rencontrent bientôt une équipe de ferrailleurs à l'oeuvre dans un village. Les ferrailleurs, une dizaine de personnes, sont équipés d'une voiture-remorque et d'un camion de 6 tonnes, tous deux propulsés au gazogène. 
Un train de voitures chargées d'un nombre impressionnant de cartons est en train être accroché à la remorque. Sur le camion, à côté d'une pile de bois, se trouve un étonnant engin à vapeur qui convertit énergie de la combustion de bois en énergie électrique, alimentant entres autres des tronçonneuses, des outils et deux puissants groupes de projecteurs halogènes, qui aveuglent aussitôt les PJ.
Après quelques interpellations de contrôle, les ferrailleurs ne font pas de problèmes aux PJ, que leur véhicule aura déjà présenté comme membres des abris. Les ferrailleurs sont tous armés, la plupart avec plusieurs armes, et sont d'une maigreur effrayante. Ils sont tourmentés par la faim, et tiendront à obtenir des rations des PJ en échange de quelques objets de valeur, par exemple des armes et des munitions.
Les échanges effectués, les ferrailleurs se ruent sur les rations et, le coeur lourd, mettront des conserves de côté avant de gloutonner les autres.
Si les PJ ont pensé à emporter les dépouilles des chasseurs avec eux, il sera très bien vu de les partager avec les ferrailleurs à la faveur d'un festin. En ce cas, les ferrailleurs se montreront spontanément loquaces. Sinon, il faudra que les PJ se départissent de quelques rations supplémentaires pour obtenir des ferrailleurs quelques informations . 
Les ferrailleurs ont remarqué plusieurs villages désertés paisiblement, comme celui de Noulanges. Des rumeurs circulent à propos de convois évacuant des villages entiers, et sans même de contrepartie. On ne pense pas qu'il puisse s'agir de cannibales particulièrement raffinés, car les membres de ces convois sont nombreux et bien nourris, laissent les villageois libres de leur choix, et donnent des soins médicaux gratuitement a chaque passage.
Les militaires des convois avec lesquels les ferrailleurs font affaires habituellement ne sont pas au courant de ces autres convois, et soupçonnent qu'il s'agit d'un abri encore non relié aux autres, qui pourrait vouloir sauver un maximum de gens.
Les ferrailleurs n'ont jamais vu eux-mêmes ces convois mystérieux, mais ont noté leurs traces partant vers l'Est.
	Vers la zone irradiée


Les traces de pneu mènent en effet vers l'Est, et en les suivant les PJ ne tarderont pas à remarquer qu'elles rejoignent un chemin où elles sont plus nombreuses. Ce chemin mène lui-même vers un lieu de passage encore plus dense. 
Les PJ arrivent bientôt à la limite de la zone irradiée telle qu'est indiquée sur leur carte.

Les PJ ne sont pas équipés de compteurs Geiger, et devront décider s'ils comptent ou non continuer dans cette direction. Le fait que des camions transportant des civils circulent dans cette zone devrait les convaincre de poursuivre.
Un deuxième approvisionnement du moteur devient nécéssaire dans cette zone. Les PJ pourront noter que le village dans lequel ils se trouvent a été abandonné dans l'ordre. On y trouve de nombreux objets et véhicules de valeur, notamment quelques boîtes de conserve ; ceci indique que ni des survivants ni des ferrailleurs ne se sont aventurés dans ces parages depuis le début. 
S'ils le veulent, les PJ peuvent tracter avec eux une voiture tout-terrain intacte qui se trouve encore dans le village.

Cinq kilomètres après le village, un panneau sur le bord de la route indique en allemand, en anglais et en français le "début du périmètre militaire", et intime à toute personne non autorisée à rebrousser chemin.
	Euro-Active


La piste mène vers une zone d'activité tertiaire située en pleine campagne, indiquée sur les panneaux de circulation sous le nom "Euro-Active".

Si les PJ arrêtent leur véhicule, ils pourront apercevoir à la jumelle plusieurs gros entrepôts, ateliers divers et immeubles cubiques se détacher à l'horizon.
Des containers et des remorques de camion ont été empilés et disposés entre les bâtiments de manière à former un rempart. Une majorité de containers et de remorques portent le logo de la firme IG Pharma ou de ses filiales.
<dans chacun des quatre bâtiments formant les coins de l'installation, un soldat équipé de jumelles a été placé comme sentinelle>
Si les PJ décident de continuer à rouler, on les apercevra à cinq kilomètres s'ils gardent leurs phares allumés, ou bien on les entendra à partir de 2 kilomètres s'ils roulent tous feux éteints.
Une approche à pied devrait être plus intéressante. De nombreuses carcasses de voiture (expulsées des garages de ces immeubles avec un bulldozer), les buissons et les panneaux caractéristiques de ces zones 

d'activité forment des obstacles visuels idéaux pour progresser furtivement.
A quelques 500 mètres du premier immeuble, un détail est observable à la fenêtre d'un immeuble : un trou a été nettoyé à plusieurs reprises dans de la buée, apparemment toujours au même endroit, au 7ème et dernier étage d'un bâtiment aux murs revêtu de verre réfléchissant, ayant autrefois hébergé une compagnie d'assurance.
À une centaine de mètres, les PJ pourront voir une large pelouse entourer le bâtiment. Les PJ observateurs noteront qu'un glacis d'une trentaine de mètres a été aménagé autour du périmètre constitué des bâtiments et des containers : des arbres et des haies ont été coupés, des panneaux dévissés, les voitures déplacées par bulldozer sont au-delà de cette limite, etc.
Il sera difficile aux PJ d'approcher et de traverser le glacis (60 mètres environ à découvert) sans se faire repérer. Si la sentinelle les voit, elle brisera une fenêtre et ouvrira le feu. Si les PJ s'approchent du bâtiment, elle leur lancera une grenade.
En tout état de cause, le bruit du combat va attirer d'autres soldats (on les entend courir, un jet critique en Vigilance les fera entendre un TALKIE-WALKIE (!).
Leur salut est alors dans la fuite et la dissimulation. S'ils y sont parvenus, ils noteront qu'un véhicule de reconnaissance blindé sortira du périmètre pour aller fouiller les alentours, entouré d'une dizaine de soldats.
	A l'intérieur du périmètre


Un moyen alternatif est de pénétrer dans l'enceinte par les égouts. Ceux-ci ont été condamnés hâtivement par deux grilles pour béton armé soudées entre elles et à des tuyaux courant contre le mur. Aucun dispositif électrique n'est apposé sur les grilles, aucun détecteur de mouvement n'est présent.
Un jet de bricolage est nécessaire pour déterminer que l'on peut aisément désolidariser les grilles des tuyaux, ce qui requiert un autre jet de bricolage, voire un bon jet de Force.
Une fois dans l'enceinte d'Euro-Active, les PJ constaterons que les rues ont été nettoyées de la neige qui est tombée durant le premier mois de l'Apocalypse. Sur les trottoirs et le goudron de la rue, on peut reconnaître des traces de pas qui se sont accumulées sur le givre, exclusivement des bottes militaires (rangers). Les PJ peuvent également déceler des traces de camions, qui mènent vers le centre du périmètre (non visible des rues périphériques)
Les PJ peuvent aisément gagner un des bâtiments périphériques, dont les portes ont été brisées ou enfoncées depuis longtemps.

Néanmoins, les bureaux n'ont pas été pillés systématiquement comme ailleurs. On trouve encore 

des morceaux de sucre, des sachets de thé ou des petites doses de lait -congelées- dans les tiroirs.
Les bâtiments n'offrent rien de particulièrement intéressant aux visiteurs, si ce n'est un manque inexplicable en meubles de bureaux (tables et chaises), en éclairage (lampes, ampoules, interrupteurs, fils parfois, tout a disparu et a été soigneusement démonté) et dans certains éléments électriques (rallonges, câbles réseau, câbles d'alimentation PC (de nombreux PC sont encore à leur place). Si on examine les postes d'infirmerie, ils ont été vidés de tout leur matériel, meubles comme médicaments.
On trouve dans les zones de réception et dans des documents épars des plans de la zone Euro-Active. Au centre du périmètre que les PJ peuvent reconnaître se situe le bâtiment de CrystalGenics, une filiale de la multinationale IG Pharma. 
<pour un peu d'humour et plus d'information pour les PJ, ils peuvent trouver un carton de CrystalGenics, dans lequel se trouve divers papiers de la section 

"Ressources Humaines", dont des prospectus portant le slogan "It's cool to be at CrystalGenics - CrystalGenics, le leader mondial de la recherche cryogénique">
Du coin de la rue ou à partir des bâtiments, on peut apercevoir le bâtiment de CrystalGenics, un immeuble gris clair rectangulaire.
Sur le parking de cet immeuble, on peut remarquer plusieurs containers, avec beaucoup de traces d'activité devant, entre autres des traces de camions qui s'y arrêtent l'arrière vers le bâtiment et beaucoup de traces de pas. 
Derrière ce bâtiment, on peut observer de l'activité dans un atelier mécanique type "Speedy". A travers les vitres des pans de porte, on pourra remarquer des camions militaires en train d'être entretenus et remplis de CARBURANT.
	Background : le laboratoire d'IG Pharma


IG Pharma est la Corporation chargée de la recherche dans le domaine des biotechnologies, destinées à aider l'humanité à survivre dans l'espace. Elle est nommée d'après la multinationale géante de biotechnologie d'avant-guerre.
Le laboratoire situé à Euro-Aktiv s'occupe plus particulièrement des recherches sur le sommeil cryogénique. Il est pour l'instant possible de cryogéniser et décryogéniser sans problème des animaux de la taille d'un lapin. Pour les humains, la décryogénisation pose problème. 
Les appareils de décryogénisation ou "Décryo" ,qui fonctionnent en gros sur le principe du micro-onde, peinent à couvrir l'ensemble du corps humain de manière homogène. Il y a encore à proximité des zones décryogénisées des parties du corps gelé, qui se 

nécrosent, ou des zones "cuites", équivalant à une brûlure du troisième degré. 
Le but des recherches est de fournir un appareil Décryo optimisé et un séquençage de la décryogénisation tolérables pour l'être humain. 
La décryogénisation est une procédure extrêmement complexe. Le chef du laboratoire, le Dr. Krüger, a la compétence la plus élevée de l'humanité en ce domaine à cette époque, 80%. 

Il ne faut pas oublier que comme cette science est elle-même incomplète (à 35% de ce qu'elle sera trois ans plus tard, à 15% de ce qu'elle sera en 2150), ceci revient à dire qu'il a 80% de chances de réaliser la meilleure décryogénisation possible actuellement, c'est à dire une décryogénisation imparfaite.
Plusieurs problèmes se posent au laboratoire :
a) à l'échelle de l'homme il n'existe plus que des sujets d'expérimentation humains, les singes, cochons et autres animaux ayant disparu ou ayant été mangé. 
b) ces sujets devant être amenés au laboratoire en bon état, des opérations de récupération de survivants très délicates ont été mises en place. Eraser a été emmené au laboratoire avec l'ensemble de son village dans le cadre d'une telle opération. Les survivants ont reçu de la nourriture droguée dans le camion, ont perdu connaissance et ont été cryogénisés peu après.
c) les recherches doivent être tenues secrètes, car bien que déterminantes elles seraient très mal perçues par la population des abris
d) le processus de décryogénisation de la tête et de la colonne vertébrale est au point, depuis déjà l'avant-guerre. Ceci permet de recueillir des informations précises de la part du sujet d'expérimentation lorsque la décryogénisation a lieu. Les échecs étant pour l'instant systématiques, les sujets endurent des souffrances incroyables, qui transforment chaque expérience en séance de torture, le plus souvent mortelle.
	Le sort d'Eraser


Eraser, comme l'ensemble de son village, a été drogué par la nourriture distribuée par les militaires, puis placé en sommeil cryogénique dans les installations d'IG Pharma. Il fait partie d'un lot critique, celui où l'on espère une percée dans les résultats.
Sa décryogénisation s'étant "bien" déroulée (voir paragraphe "la vidéo"), il est gardé en observation sous haute garde. 
Ses proches déjà décryogénisés, moins chanceux, ont été achevés (si nécessaire) dans une salle mitoyenne de la salle d'opérations, charcutés, réduits en "protéines animales" et mis en conserve. (Ces conserves vont être ajoutées au stock d'urgence des Abris).
	L'assistant Burkhardt


Un des nombreux assistants du Dr. Krüger, M. Burkhardt, se rendit compte que les travaux du Dr. Krüger étaient sur le point d'aboutir, et avait de mauvais pressentiments à ce sujet. Il savait qu'une fois les recherches abouties, les assistants deviendraient des témoins dangereux qu'on ne pourrait pas recaser ailleurs dans le Projet, comme on pouvait le faire avec les médecins. Burkhardt pensa donc, non sans raisons, que l'équipe d'IG Pharma n'aurait aucun état d'âme à supprimer les assistants une fois la recherche aboutie. 
Lorsque la décryogénisation d'Eraser devient le premier véritable succès du laboratoire, Burkhardt prépare sa fuite. Alors que ses collègues vont dormir, Burkhardt prend la cassette vidéo sur laquelle plusieurs décryogénisations - dont celle d'Eraser - sont enregistrées et la place dans une petite valise en aluminium, avec quelques boîtes de conserves.
Il compte fuir la ville, et dans un deuxième temps rejoindre un des abris alentours pour y trouver refuge. La cassette est d'abord emportée comme document 

compromettant pour la postérité, s'il devait succomber dehors, et éventuellement comme monnaie d'échange pour réintégrer un abri.
Les PJ vont observer cette tentative d'évasion de Burkhardt.
	Défection opportune


Les PJ peuvent essayer de pénétrer à l'intérieur du bâtiment de CrystalGenics, mais ils auront beaucoup de mal à effectuer quoi que ce soit d'utile avant qu'on les repère. Se présenter comme membres du Projet est également malvenu, car cette installation est secrète. On n'hésitera pas à les abattre, quitte à contacter K17 par la suite pour indiquer la "découverte malheureuse" de l'équipe décimée.
Une fois que les observations des PJ sont achevées, et avant ou pendant qu'ils ne se décident à quitter les lieux ou à poursuivre leurs investigations, une scène se déroule sous leurs yeux.
Un homme d'une quarantaine d'années, portant une parka duvetée et un coffre en aluminium en bandoulière, sort du bâtiment en compagnie d'un soldat. Les deux hommes se dirigent vers un container "IG Pharma" ; l'homme au coffre ouvre un pan de porte de ce dernier et s'y engouffre, y passant plusieurs minutes. On peut entendre quelques bruits de caisses déplacées, qui raisonnent fortement dans toute la cour.
Le soldat s'impatiente devant le container et surveille les alentours. Soudain, lorsqu'il est dos au container, l'autre homme en surgit, armé d'un paralyseur électrique Le soldat est pris de court et, subissant une décharge électrique au niveau de la nuque, tombe aussitôt, paralysé.
L'homme traîne le corps du soldat dans le conteneur, on entend encore du bruit. Une ronde de deux soldats passe à proximité, note le bruit et continue son chemin. La ronde passée, l'homme sort du conteneur revêtu de la parka du soldat, de son casque, de ses cartouchières et de son arme. Il a troque son coffre contre le sac à dos militaire, qui est plein à craquer.
L'homme gagne un recoin isolé, hors de vue des PJ, qui entendent seulement le bruit d'une plaque d'égout que l'on tire.
Les PJ doivent se rendre compte qu'il est urgent de quitter les lieux, l'alarme pouvant retentir rapidement (elle retentira dans 2d10+2 minutes). L'homme en fuite devrait être assez intéressant pour qu'ils le suivent, néanmoins le niveau d'information qu'ils possèdent désormais est suffisant pour qu'ils puissent rentrer à l'Abri. Leur propre fuite n'est pas un objectif minoritaire, loin de là.
Burkhardt est, pour les deux heures qui suivent, sous l'emprise de l'adrénaline. Il n'a aucun moyen de différencier les PJ du personnel militaire du périmètre.
	Fuite-Poursuite


Si les PJ décident de le suivre, il faudra regagner les égouts. Burkhardt va prendre une sortie différente de la leur, il convient donc d'abord de le repérer dans le système de canalisations. Chaque PJ présent dans le système de canalisation peut effectuer 3 jets en Vigilance, à cinq minutes d'intervalle. Le premier jet est de difficulté normale, le second facile (Burkhardt est en train de s'attaquer à la grille), le troisième difficile (Burkhardt est en train de quitter le périmètre). Le MJ pourra aussi faire faire à Burkhardt trois jets de Discrétion à 5 minutes d'intervalle.
L'équipe peut bien entendu se séparer, idéalement il lui faudra convenir d'un système de reconnaissance (signaux sonores, bruits spéciaux, gestes...) afin de s'identifier lorsqu'ils se rejoigneront. La voiture peut constituer un lieu de regroupement, mais cela ne tiendrait pas compte du déplacement de Burkhardt.
Burkhardt est sur le qui-vive, et armé. Les PJ se retrouvent donc dans la situation où ils doivent récupérer Burkhardt -mort ou vif- sans pour autant se faire repérer par les militaires du périmètre, ni se faire tuer par leur proie.
Les militaires, dès que l'alarme aura été donnée, commenceront immédiatement une traque systématique, en commencant par les égouts. Les traces qu'ont laissés les PJ peuvent être suivies à partir des égouts, il s'écoule 3d10 + 10 minutes depuis le début de l'alarme jusqu'à la découverte du tout-terrain par les militaires.
Les militaires vont utiliser un véhicule de reconnaissance blindé (doté d'un canon de 120mm et d'une mitrailleuse 7.62mm, dommages 2d6+4) et un VBL (Véhicule Blindé Léger) destiné au transport de troupes, avec 6 soldats à son bord, en plus d'un conducteur et d'un mitrailleur (mitrailleuse lourde 20mm, dommages 3d10+1d8+3).
Ces deux véhicules peuvent rouler à 120 km/h sur une route et 80 km/h sur terrain accidenté. Le tout-terrain au gazogène, roulant comparativement à 60 km/h et 30km/h, ne vas pas pouvoir fuir très loin. 
L'idéal est que le tout-terrain arrive rapidement à noyer ses traces, sur terrain accidenté ou sur la route principale, et puisse se cacher aussitôt. On peut compliquer davantage la poursuite en dotant les poursuivants de lunettes à détection de chaleur ou à vision nocturne.
Une fois les véhicules blindés lâchés, il ne reste aux PJ que quelques minutes pour rattraper Burkhardt, sans grandes subtilités. Même si les PJ ont décidé de fuir sans récupérer Burkhardt et sa vidéo, cette partie du scénario devrait être mouvementée.
A ce stade, une variante intéressante est de priver les PJ de leur véhicule, réduit en cendres par un des véhicules blindés. Les 250 kilomètres qui les séparent de leur Abri devront être parcourus à pied ou à vélo, au milieu d'innombrables dangers et à travers des contrées inexplorées.
Sinon, plusieurs issues au scénario sont envisageables selon les options retenues par les PJ.
	De retour au bercail


Si les PJ regagnent K17 avec pour seule information la destination probable d'Eraser, l’officier chef des missions risque d'être mécontent, mais sans plus.
Si les PJ ont la vidéo d'Eraser avec eux, ils pourront vouloir la regarder avant de la rendre. En ce cas, il y a un magnétoscope opérationnel dans une salle de repos, salle qu'il vaudrait mieux faire évacuer au préalable. 
En tout cas le contenu de la vidéo devrait constituer une clôture marquante de ce scénario, et devrait lever la plupart des questions.

	Sur la vidéo - les installations de décryogénisation


La vidéo commence par une allocution de l'assistant Burkhardt, l'homme qui portait cette cassette, annoncent l'expérience numéro 1347, menée par le Dr. Krüger sur un sujet adulte mâle inoculé à la cytoxine 3mg avant cryogénie.
La chambre de décryogénisation est divisée en une salle de contrôle et une salle d'opération, séparées par une paroi en plexiglas transparent.
La salle d'opération est occupée par le Dr. Krüger et cinq de ses assistants, tous engoncées dans une tenue en caoutchouc vert.
La salle d'opérations, carrelée mais comportant de nombreuses giclures au mur, comporte :

· une table de dissection (pourvue d'un système d'écoulement de liquide) en matière plastique, comportant plusieurs rayures profondes au niveau des articulations du corps humain, résultat des amputations.

· - un appareillage complexe suspendu au-dessus de la table. Une grande surface aux contours humanoïdes, comparable à plusieurs blocs d'éclairages de salle d'opération, domine dans cet ensemble.  Le reste des appareillages est constitué de petits scanners et d'une dizaine de caméras.
· - Sur les bords de la pièce se trouvent plusieurs appareils médicaux dont un défibrillateur, et une table couverte d'instruments chirurgicaux impressionnants, dont une scie électrique à disque. 
· - Sur un côté de la salle, faisant face au Dr. Krüger, un écran plasma géant présente un condensé d'informations provenant des ordinateurs de la salle de contrôle.
· - Sur le mur du fond, faisant face aux observateurs, une grande horloge lumineuse à chiffres, indiquant l'heure et un champ pour l'instant mis à zéro (00:00:00)
La salle d'observation comporte des sièges et des seaux vides près de la vitre. Derrière la rangée de sièges, le reste de la salle comporte deux grandes tables encombrées d'écrans d'ordinateurs à plasma (écrans plats) et de claviers, reliés par un enchevêtrement de câbles à plusieurs ordinateurs, stations de travail posées au sol et au réseau interne du laboratoire. Quatre chercheurs en blouse blanche manipulent les ordinateurs.
	Sur la vidéo - la première décryogénisation réussie


La procédure de décryogénisation commence : on amène dans la chambre d'opération un container cylindrique transparent contant un corps pris dans un bloc bleu électrique (le bleu du sulfate de cuivre). 
Deux assistants, de chaque coté du container, y connectent des câbles d'alimentation électrique Ceci enclenche la phase de pré-décryogénisation, qui dégèle le bloc enserrant le corps d'Eraser et le transforme en un liquide bleu épais. 
Le décompte du temps commence sur l'horloge ; les PJ se rendent compte que le décompte est en minutes-secondes-centièmes de seconde, et non en heures-minutes secondes comme le format pouvait le suggérer.
Après deux minutes, le liquide cryogénique est entièrement dégelé. Le container, situé en bout de table, est ouvert brusquement, déversant son contenu sur la table d'opération et éclaboussant tous les opérateurs.
Aussitôt, les opérateurs placent en quelques secondes des capteurs sur les endroits vitaux, le docteur calant le corps très précisément sur la table. Presque dans le même mouvement, les opérateurs sortent des courroies de dessous la table pour en ceindre le corps d'Eraser.
Quelques secondes plus tard, les courroies étant en place, le Dr. Krüger dit "Go !" d'une voix forte ; les assistants se retirent précipitamment des environs de la table.
Un bourdonnement se fait entendre, et le corps d'Eraser prend une couleur plus rosée. Un "ting !" caractéristique se fait entendre, suivi par un silence de quelques secondes.
A l'issue de ce silence, le Dr. Krüger saisit alors les plaquettes du défibrillateur, qui se charge. 
Derrière lui, les assistants se mettent à palper les membres d'Eraser. L'un d'entre eux donne un signal sonore, les mollets sont encore gelés, sur quoi un de ses collègues lui amène un appareil en forme de tuile romaine reliée à un générateur
Le Dr. Krüger lance une décharge de défibrillateur, qui donne une violente secousse au corps d'Eraser. L'assistant tente une décryogénisation locale d'un des mollets, mais le point de jonction des deux zones, le genou, brûle et éclate, laissant gicler un liquide blanchâtre à travers la pièce.
Le corps reste inerte. Le défibrillateur se charge une seconde fois lorsque Eraser hurle soudain, un cri très aigu. Le Dr. Krüger repose les plaquettes du défibrillateur Un des assistants place une courroie en plastique dans la bouche d'Eraser, pour l'empêcher de se mordre. Sur le mollet intact est placé un sac à glaçons rempli d'eau chaude.
Eraser, la bouche encombrée, continue de hurler avec véhémence. Un des assistants plonge une seringue dans la cuisse endommagée. Plusieurs paquets d'eau chaude sont déposés sur le corps.
Le Dr.Krüger examine attentivement le grand tableau à plasma, tandis qu'Eraser se débat dans les courroies, visiblement en proie à une souffrance intense. Après quelques moments de réflexion, le Dr. Krüger demande dans une voix forte et lente, très fortement teintée d'accent allemand : "Pouvez-vous m'entendre ?"
Eraser cesse un moment de se débattre, pour regarder le docteur d'un air interloqué, puis hoche la tête. Le Dr. Krüger se redresse alors et annonce à la cantonade "Messieurs, cet homme est viable !", annonce suivie des acclamations des assistants. La cassette s'arrête sur cette scène, suivie ensuite par de la neige.
	Parties à la carte


	Concept


Solsys-Apocalypse est un jeu fonctionnant sur le principe de la mission. 

Dans d'autres jeux fonctionnant sur le même principe, Star Wars par exemple, les scénarios prennent difficilement en compte la composition hétéroclite de l'équipe (un exemple classique : chasseur de primes + sénateur impérial + contrebandier).
La logique des Missions Autonomes permet de satisfaire tous les joueurs même lorsque l'équipe des PJ est très hétéroclite.
En effet, les Missions Autonomes ont une vaste palette d'objectifs (récupérer du matériel, retrouver des personnes ou des documents) et traversent des fortunes diverses (attaque de chasseurs d'homme, de militaires, pièges, pannes, recherche de nourriture, négociations avec Ferrailleurs ou survivants intéressants).
A partir d'unités scénaristiques distinctes, il est donc possible de composer de manière naturelle des parties intéressantes pour l'ensemble des joueurs.
Quelques unités scénaristiques suivent sur cette page. La plupart sont encore à l'état d'idée maîtresse, et seront graduellement étoffées en mini-scénarios, comme Information Highway.
Idéalement, on réservera les parties dédiées au combat pour la fin de la partie, car le système BaSIC étant réaliste, plusieurs PJ risquent d'en ressortir blessés ou morts.
Une partie technique ou de négociation est une bonne mise en bouche, car il introduit l'univers aux joueurs, et leur permet de poser le plus de questions au MJ. 
	Pour les PJ combattants


· Un survivant harcèle les joueurs. Il peut se réfugier dans un dédale de galeries truffées de pièges, circuler de maison en maison ou bien, très discret, change rapidement d'endroit pour ajuster ses tirs à distance. 

· Une équipe de survivants coordonne son harcèlement sur les PJ.
Mini-scénario : Blocs roulants
· Les PJ doivent prendre part à une opération militaire, en guise d'auxiliaires. Exemple : le scénario "Batailles du désert blanc" (en construction) 

· Les PJ surprennent une unité ennemie et doivent la ralentir ou la saboter. 
Mini-scénario : Information Highway
· Des chiens errants se sont organisés en meute, et attaquent les PJ par surprise. 

	Pour les PJ techniques


· Un élément du dispositif gazogène est brisé. Il va falloir en fabriquer un autre avec les moyens du bord. 

· Un élément irremplaçable de la voiture (châssis, essieu, bloc moteur etc.) est brisé. Il va falloir trouver un autre tout-terrain et y installer le dispositif gazogène. 

· Un transformateur ou un relais téléphonique doit être réparé, parfois à partir d'éléments ad hoc. 

· Il faut assembler ou désamorcer des pièges ou des mines. 

· Il faut mettre en place un treuil, afin de pouvoir explorer une mine désaffectée, elle-même riche en défis techniques. 

· Une arme puissante (un mortier par exemple) s'avère nécessaire pour accomplir la mission. Il faudra dénicher l'arme requise, la réparer et préparer les munitions correspondantes. 

	Pour les PJ négociateurs


· Des ferrailleurs ont déjà récupéré l'appareil qui constituait un des objectifs de la mission. Comme cet appareil doit parvenir à l'abri le plus rapidement possible, le PJ le plus apte à la négociation devra donner de son mieux. 

· A l'abri, l'officier chef des missions est souffrant, et a été remplacé par un pingre très pénible. Celui-ci veut réduire l'équipement de la mission à un minimum dérisoire. 

· Un représentant d'une Corporation essaie d'acheter discrètement l'équipe des PJ pour qu'ils ajoutent un objectif à leur programme déjà chargé. Cet objectif n'a aucune autre utilité que d'améliorer la position du commanditaire au sein de sa hiérarchie, mais la paie est du matériel intéressant (fusil d'assaut, compteur Geiger etc.) 

	Pour les PJ enquêteurs


· Plusieurs indices montrent qu'un chasseur particulièrement pervers exerce dans les environs. Aux PJ de découvrir ce qui l'attire, comment il pense et parvenir ainsi à l'éliminer.
Mini-scénario: La ferme des Carm (par Loriel) 

· Un des PJ a eu vent avant-guerre d'un prototype technologique révolutionnaire. Celui-ci a depuis disparu, mais plusieurs indices amènent progressivement les PJ vers ses nouveaux propriétaires et leurs motivations. 

	Information Highway


Ce mini-scénario est une scène de combat aux enjeux limités, mais avec plusieurs possibilités de résolution.
Il se prête très bien comme plat de résistance dans une "partie à la carte".
Le scénario tire son intérêt de la disproportion des forces en présence : avec leurs maigres moyens, ils devront détruire un aéroplane ou du moins interrompre les opérations ennemies.
	Bruits inhabituels


Les PJ sont en dehors de leur tout-terrain lorsqu'un bourdonnement sourd se fait entendre au loin. Bientôt le bruit devient plus net : il s'agit d'un couple de moteurs d'avions à hélice. C'est un bruit que les PJ n'ont plus entendus depuis plus d'un an.
L'appareil n'a aucune lumière de navigation, mais on peut deviner sa silhouette en réussissant un jet de Vigilance et en employant des jumelles. 
Le bruit se mue étrangement dans le bourdonnement haché d'une turbine d'hélicoptère, qui reste à la même intensité et s'amplifie même, alors que l'appareil entame une procédure d'atterrissage à 5-6 kilomètres de là.
Une colline cache l'atterrissage aux PJ, ces derniers pouvant néanmoins en déterminer le lieu approximatif au moyen d'un jet d'Orientation. 
D'après une carte récente, le lieu de l'atterrissage est situé sur un tronçon d'autoroute. Sur une carte à peine plus vieille, l'autoroute est encore indiquée comme étant en cours de construction : elle est donc récente.
Le bruit des moteurs, étouffé par la colline, décroît très rapidement, et en vient à cesser.
Au bout de 5 minutes de silence, les PJ peuvent entendre un bruit difficilement identifiable à cette distance (de la tôle froissée ou traînée par terre).
Remplaçant soudainement ce vacarme, des bruits également devenu inhabituels depuis la guerre retentissent : un marteau-piqueur et un compresseur à air.
	La désolation de l'autoroute


L'autoroute est à six voies (trois dans une direction, trois dans l'autre).  Une des directions de l'autoroute est saturée de voitures; camions, tracteurs, motocyclettes et autres véhicules de toute sorte.  L'autre direction a été dégagée lors des travaux forcés, principalement à coups de bulldozers et de déneigeuses. Les carcasses des voitures ont été poussées sur le bas-côté, libérant trois voies au transport.

L'autoroute apparaît donc comme une mer de véhicules disparates, qui déborde sur tous les alentours.
Les voitures ont toutes été pillées, et pour la plupart saccagées. Les camions ont été hâtivement débarrassés de leur cargaison, certains d'entre eux furent aménagés en abris provisoires.
Des traces d'agression, de meurtres, de mort et de quelques repas cannibales sont partout visibles.
Cette mer de véhicules est un bon moyen d'approcher discrètement l'appareil mystérieux. Le recours au tout-terrain à gazogène devrait apparaître aux PJ comme trop risqué pour une approche furtive.
Un éclairage puissant éclaire les travaux en cours prêt de l'appareil, dont on devine maintenant la silhouette avec plusieurs détails. 
L'appareil est posé au milieu des voies, c'est un hybride hélicoptère-avion, spécialement développé pour les forces spéciales américaines et capable de parcourir plusieurs milliers de kilomètres.
On devine deux puissantes hélices dressées au-dessus de l'appareil. Une trappe abaissée à l'arrière de l'appareil donne accès à sa soute. Deux énormes réservoirs à kérosène sont attachés sur les côtés, au-dessus des roues.
	Une activité mystérieuse


A l'aide des jumelles, nos PJ peuvent noter deux groupes venus de l'appareil. Le premier comporte deux Marines qui effectuent une ronde aux abords immédiats de l'appareil, surveillant les alentours.
Ils sont entièrement équipés et armés de M16 lance-grenades ; celui qui patrouille dans le côté ombragé porte en permanence des lunettes à vision nocturne. Par intermittence, un des deux pilotes sort fumer une cigarette (!) à l'air frais.
Le second groupe est situé à une vingtaine de mètres de l'appareil, dans une ouverture large de 3 mètres et longue de 7 mètres qui vient d'être pratiquée dans une véritable muraille de tôle.
Il s'agit d'abord de 5 soldats sans équipement militaire, s'activant à l'aide de pelles, de pioches et d'un marteau-piqueur à pratiquer des trous à peu près tous les mètres. Un jet en Sagacité réussi fera penser à des sondes.
Deux Marines encadrent ce groupe. Le premier, dos au groupe, surveille l'autoroute. Le second s'est hissé sur une voiture du bas-côté, pour surveiller les abords de la zone. Il est équipé de lunettes à vision nocturne.
L'activité de cette mission peut intriguer les PJ. 
Un jet facile en culture générale leur rappellera que les rares missions américaines sur le territoire visent à saboter les installations critiques et les communications. 
Un jet difficile en culture générale apprendra que les câbles téléphoniques et optiques sont fréquemment enterrés à proximité des autoroutes.
	Ce qui se passe sans intervention des PJ


La mission américaine va passer 30 minutes à trouver l'emplacement des câbles souterrains. 10 minutes supplémentaires leur suffiront à y accéder, au terme de quoi les travailleurs vont évacuer la zone de travail.
Un Marine va chercher un paquet d'explosifs (dynamite industrielle) dans l'appareil, qu'il placera ensuite précautionneusement sur les câbles pour les faire sauter. Tout ceci prend 10 minutes.
Pendant ce temps, les travailleurs ont parcouru 50 mètres sur l'autoroute, et ont pratiqué une seconde brèche dans l'amas de voitures.
Ils commencent à creuser lorsque la première charge explose. Dans 10 minutes, ils auront percé jusqu'aux câbles. Un Marine vient alors avec une charge nouvelle charge d'explosifs, pendant que les travailleurs, exténués, vont ranger leur matériel dans la soute de l'appareil.
Lorsque la seconde charge explose, les travailleurs se rendent au premier trou et en retirent les câbles désormais sectionnés.
Il est en effet déjà difficile de réparer des câbles sectionnés (notamment des câbles optiques), mais le remplacement de toute une section de ces câbles est, compte-tenu de la pénurie de matériel et des conditions de travail, extraordinairement compliquée. 
Si l'on ajoute enfin que toute dérivation éventuellement achevée restera très exposée et fragile, cette opération de sabotage va donc causer un dommage très important aux communications des abris.
Une fois les tronçons de câbles retirés, ils seront embarqués sur l'appareil, qui décolle quelques minutes plus tard.
	Que faire ?


Les PJ disposent d'un armement de fortune, principalement défensif et aux munitions rationnées, pour faire face à l'expédition américaine.
Ils devront donc faire preuve de ressource et d'ingéniosité pour faire cesser l'acte de sabotage.
Faire cesser les opérations, maintenir les câbles intacts (victoire mineure)
Tout coup de feu va ralentir les opérations ennemies d'un facteur deux (temps d'exécution multiplié par deux), mais au détriment de l'effet de surprise.
Les Marines sont équipés de gilets pare-balles sur le torse, mais les travailleurs en sont dépourvus. Tout américain blessé sera hissé par ses camarades les plus proches à bord de l'appareil. Au bout du troisième blessé ou en cas de tir croisé (attaques des deux côtés), l'expédition est interrompue, l'appareil redécollant alors en urgence après 1d6 minutes.
On peut aveugler momentanément les Marines dotés de lunettes à vision nocturne avec toute source de lumière puissante : projecteur halogène, flash photo, fusée de détresse, flamme vive etc.
La progression en direction de l'appareil est la partie la plus délicate pour les PJ. Ils peuvent compliquer considérablement leur tâche en se faisant repérer. Bien que les carcasses abandonnées offrent une très bonne protection, elles compliquent la progression des PJ. 
Détruire ou immobiliser l'appareil (victoire majeure)
L'appareil a été conçu pour opérer sur les champs de bataille, toutes ses parties sont donc blindées pour faire face aux armes personnelles (balles et éclats de grenades). La valeur du blindage est de 18, hormis les pneus qui ont une valeur de 12 mais qui sont des éléments non vitaux.
Par contre, une fois le blindage percé, les éléments de l'appareil sont très fragiles. Les réservoirs externes ont été vidés lors du vol aller, mais sont encore pleins de gaz d'hydrocarbures. 
Si les PJ sont dotés d'armes militaires puissantes (canon AA 20mm ou lance-roquettes par exemple), ils peuvent, en tirant dans les moteurs ou les réservoirs, mettre le feu à l'appareil. 

Même si le feu est maîtrisé, l'appareil sera immobilisé de manière presque définitive. Les abris pourront alors envoyer leurs militaires arraisonner les américains survivants.
Un moyen bien plus artisanal mais tout aussi efficace est le cocktail Molotov. Avec un jet en Bricolage, les PJ sauront qu'il leur faudra mélanger dans une bouteille cassante une grande part de liquide inflammable (par exemple de l'alcool à 90° ou un reliquat d'essence) à des hydrocarbures plus poisseux (huile à moteur, très aisément disponible dans la mer de véhicules de l'autoroute). 
Si le cocktail atteint une des ailes, des moteurs ou des réservoirs, sa chaleur fait exploser le carburant avant qu'on ait pu l'éteindre.
	La Ferme des Carm


Contribution de Loriel

Vous trouverez dans ce document un mini-scénario pour Solsys-Apocalypse ainsi qu'un PNJ : Jean-Marc Carm, avec son background.
Ce mini-scénario confronte les PJ à un dispositif défensif typique des survivants de la surface, à base de pièges et d'harcèlement à distance.

	Histoire des lieux


Jean-Marc Carm était un fermier avant la guerre, vivant avec ses parents lors de l'Apocalypse. Assez isolée, leur ferme ne fut pas inquiétée par les frappes. Ils survécurent, les parents de Jean, sa sœur et deux employés dans une champignonnière, à l'abri des principales retombées.
[image: image69.jpg]



Ensuite ils s'organisèrent pour survivre , aménageant des serres pour de petites cultures . La communauté semblait bien s'en sortir, jusqu'à l'arrivé d'autres survivants . Rendus fous par la faim et le froid, ceux -ci allaient attaquer la ferme, qui leur apparaissait pleine de trésors.
Jean-Marc, très féru de chasse avant la guerre ( il chassait à l'arbalète en dehors de la saison ) était devenu le principal pourvoyeur de viande de la communauté ; il ramenait tout ce qu'il pouvait trouver (chien, chat, lapin… ).
Lors d'une de ses sorties, les rôdeurs attaquèrent la ferme massacrant tous ceux qui s'y trouvaient. Jean, de retour sur les lieux, tomba nez à nez avec le groupe qui saccageait sa maison . Fou de rage, il abattit les coupables un par un.
Cet événement s'est déroulé il y a presque 2 ans maintenant. Jean-Marc a 24 ans et vit seul depuis lors. Sa santé mentale est très atteinte par la tragédie qu'il vécut, sa solitude n'a pas arrangé les choses.
Jean-Marc vit en autarcie totale, refusant tout contact avec l'extérieur ; tous ceux qui s'approchent de sa ferme et de ses environs sont abattus sans sommation.
Les seules activités de Jean-Marc sont la recherche de sa subsistance -il chasse et mange ce qu'il trouve, même la chair humaine- , et la défense de son domaine. Il fabrique lui-même ses flèches, qu'il enduit de mort-aux-rats ou d'arsenic, selon les stocks de la ferme.
Jean-Marc passe aussi pas mal de temps à piéger les environs de sa demeure ; il utilise pour cela des cartouches de chasses et un explosif artisanal fait à partir d'engrais. Il fabrique également lui-même ses carreaux d'arbalète.
Il est constamment vêtu de vêtements de chasse à motif camouflage et utilise une carabine à silencieux pour traquer les attaquants lorsqu'ils sont nombreux.
	Arrivée des PJ


Les PJ membres des missions autonomes rencontrent lors d'une sortie un groupe de ferrailleurs ou de rôdeurs (peu importe), qui les informent de la présence d'une zone très dangereuse plus à l'est : aux abords d'une vieille ferme rôderait un fantôme tueur . Tous ceux qui approcheraient de la ferme n'en reviendraient jamais. Les PJ intrigués devront aller en reconnaissance ; sur place, ils constateront (à distance) que la ferme paraît en parfait état, ce qui est surprenant . 
Un membre du groupe pourrait indiquer qu'une ferme comme celle-ci abrite presque à coup sur des trésors pour les abris. 
Sur le chemin, les PJ tombent sur un camion de l'armée, arrêté sur le bas-côté de la route. Les parois du camion comportent plusieurs trous de balles (pas de rafales). Un cadavre se trouve encore sur le siège du conducteur, dévoré par la vermine et les rats. Il est affalé sur le volant, un trou de balle sur le front. La munition employée était de faible calibre mais puissante, puisqu'elle a eu assez de force pour pénétrer le crâne après avoir transpercé la verrière.
La tenue du cadavre, un soldat, ainsi que la propulsion au pétrole du véhicule et l'absence d'aménagements post-apocalyptiques laissent présager que ce véhicule est là depuis les premières semaines de la guerre.
Le véhicule a été pillé et vidé de son essence. A en juger d'après les restes des caisses défoncées, il transportait des armes et des explosifs, peut-être à destination d'un des barrages routiers de l'époque.
Un jet de Chercher/fouiller mettra en évidence des traces de combat ultérieur à l'assaut du véhicule, on voit notamment des douilles et des traces de sang relativement frais (1-4 mois) sur la neige et le givre de la route.
Si les PJ décident de s'approcher de la ferme, ils peuvent remarquer la présence de quelques cadavres dévorés et verront des chiens sauvages en bande au loin. Ceux-ci sont craintifs, ils ne se nourrissent que des hommes tués par Jean (ou plutôt de leurs restes) et ne sont pas encore véritablement dangereux. 
En suivant le chemin qui mène à la ferme, les PJ tomberont sur un barrage de fils barbelés (miné) . Si les PJ se déplacent à pied, il est fort probable que l'un d'entre eux soit victime d'un des multiples pièges de Jean-Marc.
	Pièges


Voici une série de pièges inspirés de la guerre du Vietnam.
Jean-Marc n'est pas un expert en pièges, mais il est suffisamment habile étant chasseur pour savoir les dissimuler ; qu'ils fonctionnent correctement est une autre chose.
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Passage piégé, fiabilité 65%, repérage : aisé
Dommages : 3D6+2 (explosifs artisanaux)
Dommages : 6D6+2 (grenade)
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Piège antipersonnel, fiabilité: 50%, repérage: difficile
Dommages : 1D6+2
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Passage piégé, fiabilité 80%, repérage : normal
Dommages : 2D6+2
Pics empoisonnés : VIR 14
	Réaction de Jean-Marc


Jean-Marc sera alerté par le moindre bruit : cri, explosion ou hurlement de loup, il se mettra à l'affût immédiatement et ne fera pas de quartier. Considérer Jean-Marc dès lors comme un sniper.
Les PJ, s'ils arrivent jusqu'à la ferme, l'entendront alors divaguer ; même s'ils s'annoncent, Jean tirera. Néanmoins ils comprendront bien qu'il est devenu fou (Jet de Sagacité normal). 
Il y a peu de chance pour que Jean-Marc se rende ou soit ramené à la raison, mais si les PJ le capturent, Jean-Marc fera, au terme d'un bref retour aux relations humaines, un excellent compagnon pour la suite de l'aventure.
En outre, les PJ découvriront près de la ferme les 5 tombes bien entretenues ainsi que des inscriptions (date nom etc.)
Si les PJ renoncent à approcher de front la ferme, et qu'ils disposent d'une carte, ils découvriront un passage par le sud en traversant la rivière, au bout duquel se trouve une cabane. Cette cabane semble alléchante, mais est également piégée : si on l'ouvre, on déclenche une grenade. 
Le butin: dans le hangar il y a un tracteur et un camion, tous deux en parfait état, ainsi que plusieurs sacs d'engrais ; dans la ferme, les PJ trouveront un atelier et des outils, les armes de Jean-Marc ainsi que tous ce que l'on pouvait trouver dans une maison avant la guerre.
	Conclusion


Je vous conseille d'insérer ce scénario dans un autre (principe des parties à la carte), les PJ peuvent très bien rencontrer les ferrailleurs en revenant d'une autre mission.
Au début de l'aventure, attiser la curiosité des PJ qu'ils soient amenés à faire un détour pour constater les dires des ferrailleurs. Ensuite plongez-les dans l'indécision : qu'il y a-t-il dans cette ferme ? Que peuvent-ils y trouver, et quels sont les risques ? N'oubliez pas que l'ambiance est effrayante (cadavre, chiens sauvages etc.…)
Il sera intéressant de voir comment les PJ vont réagir devant les problèmes ("je t'avais dit que c'était une mauvaise idée" etc..).
Enfin, n'hésitez pas à jouer sur leur compassion envers Jean-Marc, celui-ci n'est qu'une victime, même s'il est terriblement dangereux ; son sauvetage devra être récompensé.
	Blocs Roulants


Collaboration de Loriel
	Une situation périlleuse


Le véhicule de la mission autonome vient d'être désemparé sur terrain découvert par plusieurs tirs à distance : pneus crevés, gazogène percé. Le harcèlement des bandits les contraint à quitter leur véhicule pour se rendre à couvert.
Ils ont le choix entre un petit village à un kilomètre par une route secondaire (qui constitue le repaire des bandits, de nombreuses portes et passages y sont piégés) ou une forêt qui s'étend sur deux collines rapprochées. La forêt commence par des broussailles à 200 mètres.
Les bandits sont dotés d'armes à longue portée, notamment des fusils de chasse à lunette et de fusils-mitrailleurs (FAMAS, G3 etc.). Ils utilisent des vélos tout-terrain comme moyen de déplacement, et restent à distance des PJ. Leur nombre est difficilement déterminable, entre 4 et 7. (Ils sont 8 en tout)
Si les PJ s'aventurent dans la forêt, les bandits s'y rendent également, à contre-coeur. Ils veulent en finir maintenant avec la mission autonome, pour pouvoir ensuite procéder calmement au pillage de ses dépouilles et du véhicule. Attendre plus longtemps mettrait une trop grande distance avec leurs proies, qui pourraient d'ailleurs penser à contre-attaquer.
Dans la forêt, la situation s'équilibre, les bandits ne pouvant tirer avantage du tir à distance. De plus, ils sont contraints d'abandonner leurs VTT, qui les rendraient vulnérables dans un environnement pareil.
Le combat est difficile, de nuit dans une forêt. Les panaches de vapeur issus de la respiration peuvent trahir l'emplacement des combattants, et il est difficile de reconnaître les amis des ennemis. 
Les bandits sont en surnombre, et vont se coordonner pour abattre les PJ un par un (le MJ choisira l'ordre au hasard). Si les PJ se dispersent, le PJ cible devra donc se rendre compte que plusieurs poursuivants cherchent à le tuer.
La situation devient critique lorsque les munitions des PJ viennent à manquer. Soudain, les PJ peuvent remarquer des personnes supplémentaires dans les bois, qui n'attaquent pas les PJ, même quand ils en avaient l'occasion !
Lorsque le premier PJ cible semble sur le point de succomber à l'attaque combinée des bandits, une fusillade éclate. Deux bandits tombent, les autres s'enfuient. Un autre groupe de survivants vient d'entrer en scène, 6 personnes. Elles disposent de fusils à un coup mais à chargement rapide, qui pourra intriguer les PJ.
Lorsqu’un des survivants venus au secours des PJ tombe à terre, grièvement blessé, les PJ pourront observer une arme modifiée artisanalement (Cf. image ci-dessous).
Un deuxième groupe (3 personnes) de ces survivants énigmatiques attendent les bandits en fuite à l'orée de la forêt, et les abattent sans pitié, voire avec brutalité.
	Le destin de La Ferrière


Une fois le dernier bandit abattu, les survivants se présentent aux PJ. Ils faisaient autrefois partie d'une communauté organisée, La Ferrière, vivant non loin d'ici (une dizaine de kilomètres), qui avait réussi à convertir des enclos à volaille en serres, et à créer un générateur électrique à combustion.
Malheureusement, cette communauté de 40 personnes attira nombre de survivants affamés, certains mendiants, d'autres agressifs. De nombreux combats durent être livrés, des scènes déchirantes eurent lieu. 

La Ferrière dut constater que ses armes, principalement des armes de chasse, étaient trop lentes à charger, notamment lors des attaques de débordement que livraient les survivants alliés pour l'occasion. 

Les munitions se raréfiaient également, et l'on répugnait à en venir aux armes à poudre noire, en raison de la fréquence de tir évoquée précédemment.
Fort heureusement, une arme prélevée sur un assaillant fournit une solution. Il s'agissait d'une arme à bloc roulant ("rolling block"), principe datant des années 1860 (voir illustrations ci-dessous). 
Cette arme, outre la possibilité d'un mécanisme aisé à fabriquer et à entretenir, permettait l'emploi d'une vaste gamme de munitions au moyen de tubes adaptateurs, et une fréquence de tir rapide. Après avoir converti plusieurs fusils à ce mécanisme, La Ferrière put repousser efficacement les attaques suivantes.
Cependant, on se rendit compte que les serres elles-mêmes ne produisaient pas autant qu'on l'espérait. Il y eut plusieurs conflits internes. 
Finalement, 5 personnes furent expulsées, et se rendirent au village que les PJ approchaient. Là, ils formèrent une bande de bandits avec des survivants habiles, et lancèrent une attaque meurtrière pour reprendre le contrôle sur La Ferrière. 

Cette attaque échoua, amenant les bandits à devoir se rabattre sur les gens de passage. Ces rapines leur donnèrent une bonne organisation et des armes à longue portée, avec lesquelles ils harcelaient La Ferrière, tuant ses membres un à un.
Lorsqu'il ne resta plus que 15 personnes, malgré l'incorporation de survivants capables, les plus résolus des membres de La Ferrière se sont mis en route il y a 4 jours pour mettre un terme à ces attaques, et observaient le groupe depuis lors. La diversion des PJ fut le facteur déclenchant.

	Négociations


Maintenant, les PJ peuvent entamer les négociations avec le groupe de La Ferrière. 
Un premier sujet de négociation est la réparation du tout-terrain. Les survivants peuvent monnayer leur participation en échange de nourriture.
Un second sujet concerne les dépouilles des bandits. Les survivants exigent l'ensemble des dépouilles, mais si les PJ se débrouillent bien, peuvent laisser les armes dont ils n'ont pas besoin (pour cause de munition incompatible avec les leurs) aux PJ.
Un troisième sujet concerne les armes à bloc roulant. Les PJ peuvent y être indifférents, en vouloir une à titre de curiosité ou d'information pour la base, en vouloir plusieurs, ou bien enfin que les survivants en produisent pour les Missions Autonomes (à l'abri ou à La Ferrière).
Les gens de La Ferrière tiennent beaucoup à ces armes, et ils en demanderont un prix élevé. En échange d'un fusil, ils demanderont aux PJ d'emmener leur camarade blessé aux Abris. Si les PJ négocient là encore habilement, ils obtiendront un second fusil. 
Pour une production régulière de ces fusils, le technicien parmi les survivants demandera aux PJ de leur fournir les fusils à convertir, des munitions, divers outils et matériel (huile etc.), comme rémunération des munitions et de la nourriture (compter 40 cartouches et 6 boîtes de sardines par arme comme base de calcul).
Les règles de ces négociations vaudront pour les autres Missions Autonomes. L'Abri n'est pas obligé d'être au courant de cette affaire, puisque les Missions Autonomes ont toute latitude pour s'équiper à la surface.

	Les fusils à bloc roulant


Ce sont ici de vilaines armes artisanales, fusils mutilés avec les moyens du bord, qui ne posent pas de risque d'enrayement du mécanisme. Toutefois l'emploi du 22LR peut coincer la balle dans le canon.
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Détail du mécanisme
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Simple et robuste
Note : chaque fusil est livré avec 7 tubes adaptateurs pour les calibres suivants :
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	PNJ - mini-scénarios


	Information Highway


	Soldat US - de corvée
	300

	Athlétisme
	35
	FOR
	12

	Cascade
	25
	CON
	11

	Bricolage
	20
	TAI 
	12

	Discrétion
	40
	DEX
	13

	Esquiver
	50
	POU
	12

	Commandement
	25
	APP
	13

	Orientation
	25
	INT 
	15

	Secourisme
	45
	 
	

	Survie
	35
	PV
	14

	Vigilance
	45
	 
	 

	Mécanique
	15
	 
	 

	Systèmes d'armement 
	25
	 
	 

	
	
	Bonus 
	 

	Bagarre
	60
	1d3
	2d3

	Lutte
	40
	1d3
	3d3

	Armes blanches
	35
	1d3
	

	Armes de poing
	40
	Ammo
	Tiré

	Armes d'épaule
	55
	
	


	US Marine
	380

	Athlétisme
	50
	FOR
	12

	Cascade
	60
	CON
	11

	Bricolage
	30
	TAI 
	12

	Discrétion
	50
	DEX
	13

	Esquiver
	50
	POU
	12

	Commandement
	20
	APP
	13

	Orientation
	35
	INT 
	15

	Secourisme
	35
	 
	

	Survie
	35
	PV
	14

	Vigilance
	55
	 
	 

	Systèmes d'armement 
	25
	 
	 

	
	
	Bonus 
	 

	Bagarre
	60
	1d3
	2d3

	Lutte
	50
	1d3
	3d3

	Armes blanches
	45
	1d3
	

	Couteau de survie
	1d3+2
	 
	 

	Armes de poing
	55
	Ammo
	Tiré

	Beretta 92 9mm
	1d10
	17x2
	

	Armes épaule
	35
	
	

	M16 Commando
	2d6+4
	30x5
	 

	incl. grenade
	5D6
	4
	 

	Heckler&Koch MP5
	1d10
	50x5
	


	La ferme des Carm


	Jean-Marc Carm 
	320

	Athlétisme
	50
	FOR
	12

	Cascade
	60
	CON
	14

	Bricolage
	50
	TAI 
	13

	Discrétion
	60
	DEX
	17

	Esquiver
	50
	POU
	10

	Orientation
	40
	APP
	13

	Survie
	50
	INT 
	12

	Vigilance
	40
	 
	

	 
	 
	PV
	14

	 
	 
	 
	 

	
	
	Bonus 
	 

	Bagarre
	60
	1d3
	2d3

	Lutte
	40
	1d3
	3d3

	Armes blanches
	45
	1d3
	

	Couteau de chasse
	1d3+2
	 
	 

	Armes de poing
	25
	Ammo
	Tiré

	Armes épaule
	80
	 
	 

	Carabine Custom Silence 
.222 Remington
	1d6+3
	20
	

	Arbalète Vixen
	2d6
	30
	 

	Lunette de visée pour ces deux armes
	+10%
	
	 


	Le "Bartertown"


de Philippe & Maurice
Cet endroit peut s'avérer très utile aux PJ en début ou en clôture de partie, pour s'équiper ou échanger des prises.
C'est également un endroit idéal pour débuter ou improviser un scénario.
	La rencontre des vocations


A 30 kilomètres de l'Abri K17 se trouve une grosse ferme au milieu des champs glacés, autour de laquelle il règne toujours une certaine activité.
Il s'agit du "Bartertown" de Philppe & Maurice, appelé ainsi en référence à la ville du film Mad Max III. 
Philippe était agriculteur et propriétaire de la ferme avant guerre. Lorsque l'armée réquisitionna ses 12.000 poulets et tous ses stocks lors des premiers jours de l'Apocalypse, Philippe décida d'utiliser le hangar d'élevage devenu libre pour mettre son potager à l'abri des rôdeurs que l'on voyait déjà ici et là. 
Philippe était seul, et la défense de la ferme s'avérait de plus en plus difficile avec la progression de la détresse environnante. Il s'associa avec un survivant assez audacieux pour venir nu dans un champ glacé lui parler affaires.
Celui que l'on ne connaît maintenant comme Maurice, qui a choisi ce prénom pour faire ainsi un clin d'oeil à la marque de tabac Philip Morris, était avant la guerre un restaurateur sénégalais, grand spécialiste des affaires qui marchent bien tant que le fisc les ignore.
Il proposa à Philippe une association autour d'un plan audacieux : comme d'ici quelques mois il ne resterait sur Terre que les plus débrouillards, et que Philippe ne saurait s'aventurer loin de sa ferme pour glaner le nécessaire de survie, il faudra établir une base pour effectuer le troc ; ainsi, les autres lui apporteraient ce dont il a besoin.
Établir une serre pour y faire pousser de la nourriture était bien trop dangereux, bien que la ferme bénéficie de la proximité de K17, Maurice proposa d'y faire pousser du tabac. 
En effet, dans un monde où l'on se tue pour quelques betteraves, personne ne consacre de ressources à l'accessoire. Mais pour ceux qui sont les mieux protégés -et Maurice pensait aux gens des Abris- les petits plaisirs de la vie ont encore assez de valeur, ainsi que pour les plus débrouillards des survivants.
Les premiers visiteurs ne tardèrent pas à faire leur apparition. Philippe et Maurice recrutèrent les plus loyaux d'entre eux comme troupe ou comme employés. La ferme, fortifiée, était devenue inexpugnable.
	Une affaire bien menée


La ferme compte maintenant 3 ouvriers agricoles permanents et 8 gardes. Le hangar a été converti avec succès en une grande serre où poussent tabac (60%), coca (25%), pavot (10%) et marijuana (5%).
Le pavot est en majeure partie destiné à un usage médical aux abris, mais quelques survivants fortunés ou officiers de l'Abri apprécient parfois de fumer un peu d'opium.
K17 a donné un tracteur au gazogène à Philippe, en échange d'une quantité mensuelle déterminée de tabac. Ce tracteur sert à collecter le bois nécessaire au générateur à combustion qui chauffe et éclaire la serre.
La ferme disposait depuis longtemps d'un collecteur de biogaz, qui fonctionne toujours avec les divers déchets de l'exploitation.
Philippe est un gestionnaire efficace des installations, y compris au niveau de sa défense et de nouvelles activités plus discutables
Il a depuis un an diversifié ses activités en ouvrant un bordel avec 3 survivantes désespérées, et mène un commerce d'esclave avec ses clients les plus infortunés (Cf. Infra).
Maurice est comme toujours un excellent négociant, qui veille à l'approvisionnement régulier de la ferme. 
De par ses contacts systématiques avec ses clients, il connaît désormais mieux que quiconque la mentalité des survivants de l'Apocalypse. 
Bien que quittant rarement son petit bureau chargé de papiers, sur lequel trône en permanence un boulier, c'est en outre l'homme le mieux renseigné de la région, et c'est là son commerce le plus lucratif. 
Il vend ou échange des renseignements à l'Abri et aux Missions Autonomes, qui viennent souvent le consulter à cette fin. De par ses contacts avec les Missions Autonomes, il a parfois une meilleure connaissance de la géographie locale que l'État-major des Missions.
Il vend également des "bons plans" aux survivants en quête de butin, comme des cartes au trésor (des caches d'armes ou de nourriture) ; lorsqu'il n'en a pas sous la main, il en invente, après tout personne n'en est revenu pour s'en plaindre.
Lorsque Maurice reconnaît un coup réellement intéressant, il propose à des aventuriers de passage d'aller le réaliser, en compagnie d'un de ses gardes comme superviseur.
	De bonnes affaires pour tous...


La plupart des survivants se rendent au "Bartertown" de Philippe & Maurice pour échanger des prises intéressantes contre de la nourriture ou des feuilles de coca (en mâchant celles-ci, ils ne sentent plus la faim, la soif et le froid). Les produits délivrés en échange intéresseront d'autres survivants, les Missions Autonomes ou l'Abri lui-même.
Les échanges ont lieu dans la "boutique", la grande salle de la ferme. C'est une pièce de 9 mètres sur 6, carrelée de grès et dotée de vieilles poutres au plafond relativement bas, desquelles pendent une pagaille d'armes, de gourdes, de sacs et d'autres équipements hétéroclites. 
Un garde est en permanence posté près de la porte, qui ne peut s'ouvrir que de l'intérieur.
Le fond de la pièce est occupé par un petit bureau de maître d'école, sur lequel Maurice travaille en permanence. Non loin de là, un poêle ronronne dans son coin, des feuilles de tabac et de marijuana pendant au-dessus.
Dans la cour, prêt du générateur à combustion, se trouve une cabane préfabriquée en tôle, à l'intérieur de laquelle se trouve une grande baignoire. Le bain est seul luxe que se permettent les survivants sages ou économes.
Les plaisirs plus raffinés sont prisés par la population de K17, pour laquelle une salle plus présentable que la "boutique" a été aménagée en fumoir. 
C'est une petite pièce de 4 mètres sur trois, presque entièrement occupée par un large canapé et deux fauteuils profonds en cuir. Entre le canapé et les fauteuils se trouve une table basse encombrée de magazines pornographiques et photographiques, de cendriers et d'un beau narguilé en argent.
A l'étage se trouve le bordel, sous forme de trois chambrettes sous le toit et d'une antichambre exiguë, dans lequel des caisses en bois remplies de préservatifs font office de sièges.
Le personnel est constitué de deux femmes mûres (41 et 45 ans) et une jeune femme plutôt laide que l'Apocalypse a rendu névrotique.
Ces lieux sont surtout fréquentés par les membres des Missions Autonomes, parfois comme récompense, et par des habitants des Abris -généralement des membres des Corporations, des scientifiques et des officiers- venus se dévergonder au contact des survivants.
	... ou presque


Dans un monde aussi désolé, il est tentant de prendre la ferme de Philippe et Maurice pour le paradis. 
Régulièrement, des survivants perdent tout leur avoir en restant à Bartertown. La nourriture y est chère, les plaisirs forts mais fugaces, on y perd la notion du temps.
Parfois, le survivant est tout bonnement trop heureux de vivre en société pour se résigner à retourner dans le froid et la misère.
Lorsque les vêtements chauds et les armes ont été vendues, le survivant n'a plus grand-chose d'autre à offrir que son corps.
Il est alors astreint à la corvée, généralement à la collecte du bois aux alentours de la ferme. 
Ces esclaves perdent rapidement tout espoir de retour à la normale ou de fuite. S'ils possèdent un savoir-faire ou des compétences particulières, K17 est susceptible de les acheter, sinon leur sort est funeste. 
Lorsque ces hommes cèdent à la fatigue, la maladie ou la faim, on abrège leurs souffrances pour les préparer ensuite à la consommation cannibale. 
Maurice essaie parfois d'en vendre un des mieux portants comme bétail sur pied à des survivants fortunés, mais la cruauté de la transaction fait qu'elle n'aboutit généralement pas.
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