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XIXème 

Convention de jeux de simulation de Supaero

Retour à la maison

Delanis Maxime
Résumé du scénario

Le scénario se déroule au début du XXIIème siècle, sur Mars.

2099 : Découverte du syndrome de Parker. Certains individus développent une faculté d’influer sur la réalité. Leurs fantasmes sont vécus comme s’ils étaient réels par les personnes qui les côtoient. Ils créent ainsi des hallucinations visuelles, tactiles, auditives, et olfactives chez tous leurs voisins. Ces hallucinations peuvent atteindre l’entourage immédiat ou plus encore, les durées sont très variables. Le syndrome est expliqué par une faculté psychique des malades qui influencent directement les sensations perçues par les cerveaux de l’entourage. 

Le syndrome s’accompagne généralement d’une schizophrénie avancée et meurtrière. Les sujets sont complètement déconnectés de la réalité et vivent dans le monde, généralement monstrueux, de leurs fantasmes. La différence par rapport à la schizophrénie classique vient de ce qu’ils arrivent à persuader leur entourage que leurs fantasmes sont réels. 

Les malades atteints du syndrome n'en ont pas conscience.

2106 : Fondation de l’Edifice pour la Curation du Syndrome de Parker, sur Mars sur l'initiative de la BioCorp, une multinationale. De nombreux criminels en hibernation atteints du syndrome sont envoyés au  centre de recherche de Terra Ignis, sur Mars (un gigantesque dôme posé sur un cirque rocheux). Le but du projet est de déterminer si les malades peuvent être laissé livré à eux-mêmes, et s’ils sont susceptibles de fonder une société organisée où tous les membres seraient atteints du syndrome et où la capacité d’altérer la réalité serait la norme et non l’exception. Les malades peuvent-ils collaborer entre eux, où ne peuvent-ils que détruire ?

Les cinq Pjs sont tous atteints du syndrome de Parker, et se sont révélés cinq des plus grands criminels du XXIème siècle. Certains ont vaguement conscience de leur pouvoir, mais ils le maîtrisent mal et de manière limitée. Evidemment ils n’ont aucune connaissance de leur folie schizophrène. Ils ont tous été arrêtés et condamnés à l’hibernation perpétuelle au cours  du XXIème siècle. (ils ne sont pas strictement contemporains, et ont vécu dans différentes périodes du XXIème siècle).

. 

2107 (17 octobre) Les Pjs vont vivre sans le savoir une des expériences sur le syndrome menée par le professeur Parker et son équipe, dans le centre de recherche de Terra Ignis. Les cinq Pjs sont réveillés, leurs souvenirs récents sont supprimés (on leur enlève tous leurs souvenirs postérieurs à leur premier crime) ce qui fait qu’ils sont en quelques sortes innocentés de leurs crimes. De plus, pour expliquer leur présence simultanée, on leur injecte de faux souvenirs qui leur font croire qu’ils sont les astronautes d’une mission spatiale quelconque, de retour sur Terre. 

Les Pjs vont évoluer dans une Terre virtuelle, correspondant dans une grande partie à la Terre réelle du XXIIème siècle et être confrontés aux conséquences de leurs différents actes passés dans le monde réel. En effet, du fait de l’échelonnage des dates de condamnation des Pj, certains ont connaissance de ce qu’on fait les autres. Ainsi, par exemple, le clone (le dernier PJ condamné) a connaissance du génocide perpétré par Karl Kronsfeld et intègre ces faits dans la réalité des Pjs, mais tous les autres Pjs ignorent l’existence de ce génocide. Toutes ces «contradictions » sont précisées dans le chapitre PJ, avec un résumé de ce que sait chaque PJ et de ce qu’il ignore. Voir également les chronologies.

A la fin, pour une raison ou pour une autre, ils devraient être confrontés au professeur Parker qui leur révèle la vérité. Du fait du danger immense que représentent les Pjs pour l’humanité, il va leur demander un acte de foi : reconnaître leur folie, la non-réalité de ce qu’ils voient et commettre un suicide symbolique (une balle dans la tête). Il leur promet que suite à ce « suicide », ils seront remis en hibernation pour être réveillés plus tard si le projet abouti. Au MJ de juger ce qui se passe si les Pjs acceptent ou s’ils refusent.

NB : Après tests, il s'avère que l'idée de chronologies personnelles pour les Pjs est mauvaise. Je suggère donc de ne pas distribuer les chronologies avec les backgrounds

, mais par contre de fournir les informations qui sont dedans aux joueurs s'ils le réclament. 

Les informations importantes de ces chronologies sont éparpillées dans les backgrounds, ce qui est plus cohérent qu'une chronologie recensant une série de faits arbitraires. De plus, les joueurs présument au début qu'ils ont tous des chronologies identiques et peuvent faire des commentaires entre eux qui peuvent être gênants. Enfin, il ne faut pas que les joueurs puissent comparer leurs chronologies point par point, il faut qu'ils confrontent des souvenirs contenus dans leur background, quitte au MJ de préciser certains points.  

Les PJ

Jésus Christ : Christopher Johnson (2030-2066) 

Est persuadé d’être immortel et de paraître une trentaine d’années. Selon lui, il a été Jésus Christ. Il croit que son ennemi l’Antéchrist est le PDG de la BioCorp. 

Dans la réalité, il a fondé une secte qui voulait renouveler et restaurer la pureté du christianisme originel. Grâce au syndrome de Parker, il a attiré de nombreux adeptes en simulant des résurrections répétées. En 2066, il a poussé ses adeptes à prendre d’assaut des centrales nucléaires pour faire chanter la BioCorp et les USA, avec pour conséquence l’incident de Houston. (le PJ l'ignore).

Le PJ sait que l'hibernation a été inventée en 2020, il ne sait pas pourquoi il a un tatouage. Il pense être partie de Houston. 

Le Blade Runner : John Campbell (2019-2056) 

Se prend pour un agent spécial du BRA (branche de la CIA) chargé d'éliminer 500 androïdes échappés. Il tue les androïdes sur contrat, pas à vue. Les androïdes ont généralement un numéro de série tatoué, mais pas identique à BioCorpPARKxxx. 

Dans la réalité, il a tué une quarantaine de personne en utilisant le syndrome de Parker pour se rendre invisible. 

Le PJ sait que l'hibernation a été inventée en 2020, il ignore qu'il a un tatouage sur la nuque. Il croit être parti de Houston. 

NB : tous les autres Pjs ignorent l'existence d'androïdes (et pour cause : dans le monde réel, il n'y en a pas).

Le clone : Vincent D.Ten (2052 –2087)

Se prend pour un clone de Vincent Ten, un célèbre bactériologiste. Il croit appartenir à une Compagnie qui lutte pour la suppression de toutes les femmes pour obliger l'humanité à se reproduire par clonage. 

Dans la réalité, il est le véritable Vincent Ten et synthétise une maladie qui a tué toutes les femmes de plusieurs cités dômes. Le syndrome de Parker lui a servi a embrigader toute une équipe qui a répandu la maladie dans les cités dômes. 

Le PJ sait que l'hibernation a été inventée en 2020, il sait que Houston a subi un incident nucléaire, il connaît l'existence des cités dômes, du génocide des noirs et de la guerre nucléaire. Il ignore que le virus a été créé et répandu dans les trois cités dômes. Il croit que la fusée Colomb est partie de Cincinnati. 

Le savant fou : Karen Jukowski (1993 –2025)

Elle pense être une savante géniale qui a fait la découverte de la théorie de la semi-vie.

Dans la réalité, elle s'est servi du syndrome de Parker pour falsifier les résultats de ces recherches et convaincre une bande de financiers et de scientifiques de l'aider dans ses recherches. Elle a tué cent cinquante SDF comme cobayes pour ses expériences. 

La PJ ne sait rien de ça mais croit être en train de vivre une expérience sur la semi-vie, pensant que les autres Pjs sont des cadavres frais qu'on lui a ramenés. Son seul problème est qu'elle ne sait pas comment rentrer à la vraie vie. Elle ne sait rien de l'histoire réelle du XXIème siècle et croit que l'hibernation a été inventée en 2101.

Le tyran : Karl Kronsfeld (2040 –2080)
Il se croit possédé par une entité extra-terrestre qui joue au Jeu. Le Jeu consiste à tuer tous les extra-terrestres de l’équipe adverse (les Noirs, lui est un Blanc), sachant que son équipe a pris le contrôle d’environ 10% des humains blancs, et l’équipe adverse de 10% des humains noirs. Il ne sait pas reconnaître les autres Joueurs des humains non possédés par des joueurs. (et pour cause...)

Dans la réalité, il s'est servi du syndrome de Parker pour devenir président des Etats Unis, mettre quinze millions de noirs dans des camps de concentration, et détruire l'Afrique. 

Le PJ ne sait rien de sa carrière politique réelle, mais croit que la fusée Colomb est partie de Cincinnati. Il est au courant de l'invention de l'hibernation en 2020 et de l'incident nucléaire de Houston en 2066.

Déroulement du scénario.

Le meurtre du capitaine Brown et l’arrivée à Houston :

A l’origine, Brown et Boardman étaient des individus réels non atteints du syndrome de Parker et qui ont eu le courage de s’intégrer dans le groupe de la fusée pour observer les Pjs durant l’expérience. Les faux souvenirs des Pjs étaient censés justifier leur présence au sein du groupe. 

Les Pjs ont inconsciemment modifié leurs souvenirs implantés concernant Boardman et le considère comme mort. Celui-ci est pourtant présent dans le groupe au début de la mission, mais il est ignoré (pas vu ) par tous les Pjs. A priori, il n’a aucune incidence sur le scénario.

Lors de leur réveil d’hibernation dans la pseudo-fusée (qui est le seul élément réel du scénario, à part le fait qu’elle ne marche pas), les Pjs découvrent le corps à la tête écrasée du capitaine Brown. C’est un événement suscité par le subconscient de tous les Pjs (qui ont tous une raison de détester Brown) et qui a conduit à ce meurtre. Les Pjs et le malheureux capitaine Brown sont persuadés qu’une masse d’armes a écrasé le crâne de ce dernier. 

Exemple d’action du pouvoir psi : En réalité, le pouvoir psi des Pjs a convaincu Brown qu’il était mort, ce qui a conduit à sa mort réelle (arrêt cardiaque, système nerveux à la poubelle, etc.). Néanmoins, le corps réel de Brown n’a pas la tête défoncée. C’est seulement ce que voient les Pjs. 

Ces événements ne sont pas importants en soi, et ne servent qu’à créer un climat de paranoïa au sein des Pjs (pas trop : bien préciser aux Pjs qu’ils s’en foutent complètement de la mort de Brown) et à produire la première des situations bizarres rencontrées au cours du scénar. 

L'enquête : L'enquête sur le meurtre de Brown ne doit pas conduire à une murder-party dans la fusée. Elle doit commencer à instaurer une atmosphère de méfiance au sein du groupe, mais cela ne doit pas dégénérer. Trois faits majeurs doivent être révélés facilement aux Pjs : personne n'a pu entrer dans la fusée (contrôle informatique infalsifiable), la masse d'armes n'était pas dans la fusée durant la mission, et il n'est pas possible de modifier le programme câblé de la séquence de réveil d'hibernation. Lors de l'autopsie, on peut trouver le tatouage BioCorp PARK 002 sur son torse. 

La console de la fusée : les détecteurs de vie permettent de déterminer qu'il n'y a pas de faunes ou d'être humains dans un rayon d'environ deux cent bornes. Il y a quelques plantes rachitiques qui poussent par-ci par-là. La radioactivité extérieure est élevée (mais les Pjs ont des combinaisons). L'air est respirable.

La ville de Houston : 

Houston est une ville qui a été abandonnée très rapidement par tous ses habitants à la suite de l'incident nucléaire suscité par la secte du Christ ressuscité. Il y a quelques corps abandonnés par-ci par-là, desséchés, et datant de plusieurs dizaines d'années, voire plus. Dans les journaux du jour, on peut apprendre que des commandos terroristes ont pris d'assaut quatre centrales nucléaires aux Etats-Unis. Il y a évidemment une immense tour appartenant à la BioCorp dans le centre ville, mais abandonnée comme le reste. Il est facile de trouver des véhicules terrestres susceptibles de rouler. 

Le camp de concentration du Texas : 

C'est un événement pas très important et qui ne devrait pas durer très longtemps. Les Pjs le voient en sortant du Texas. C'est un des camps de concentration de noirs créés par Karl Kronsfeld. En gros, il ressemble beaucoup à un camp nazi, avec plein de charniers très remplis. Les corps sont desséchés, vieux de plusieurs dizaines d'années (rester vague...). Dans les bâtiments administratifs, on peut trouver les détails des convois qui sont arrivés à ce camp, jusqu'à l'année 2080. Optionnel : on peut concevoir qu'il y ait un portrait de Karl Kronsfeld en président des Etats-Unis, sous le nom de Oliver Carpenter.

L’assaut par les marines en sortant du Texas :

A la sortie du Texas, les Pjs sont arrêtés par un groupe de Marines en combinaison noire, armés jusqu'aux dents, et pas bavards. S'il y combat, avec l'aide du Blade Runner Campbell, le groupe de Pjs à une chance. S'ils sont capturés, ils sont enfermés, puis transférés dans une sorte d'hélicoptère qui les conduit à Atlanta, une cité sous dôme. En survolant le paysage, ils constatent qu'il y a très peu d'activités en dessous. (toute la population est concentrée dans les cités sous dôme). Ils se dirigent vers une cité sous dôme.

La visite d’une cité sous dôme (Atlanta ? Cincinnati ?) (pas de femmes, peu de noirs) : 

Après un sas, ils arrivent dans  la ville : elle ressemble à une cité à la Blade Runner, avec d'immenses immeubles aux noms des grandes corpos, une ambiance sombre et des publicités au néon partout. Il y a quelques dirigeables publicitaires, et l'éclairage provient du sommet du dôme, qui est immense. Les soldats conduisent les Pjs vers un hôpital, où ils subissent une décontamination. Suivant l'avancement du scénario, ils peuvent ensuite soit être conduits dans une salle de conseil d'administration, pour y rencontrer le PDG de la BioCorp (i.e. Lucifer), soit être libérés dans la ville. 

Les Pjs ont le droit de visiter la ville si ça les amuse. S'ils demandent la date, les gens leur répondent qu'on est le 17 octobre 2107. Les Pjs remarqueront qu'il n'y a aucune femme dans toute la ville dôme (un petit souvenir du clone), et que Karen obtient un petit succès d'estime. De même, il y a très peu de  noirs.

Si les Pjs ne vont pas de leur plein gré vers la BioCorp, ils vont être abordés par des miliciens de la BioCorp qui essaient de les capturer (et qui devraient réussir) pour les conduire au PDG de cette entreprise.

Une rencontre avec le PDG de la BioCorp :

Les Pjs attendent dans une salle type conseil d'administration que le PDG de la BioCorp vienne les voir. Ils ont vu sur la ville à travers une large baie vitrée. (d'où ils peuvent voir le dirigeable portant « Je suis vivant et vous êtes morts –signé Brown »). Lucifer leur fait sa proposition à deux francs et va vraisemblablement se battre avec Jésus-Christ. (boules de feu, anges démons, trompettes du Jugement Dernier dans les locaux de la BioCorp). Jésus-Christ va gagner, sans changements notables pour les Pjs.

La visite d’un centre de semi-vie de la BioCorp : 

Normalement les Pjs vont dans ce Centre après avoir vu le rendez-vous du capitaine Brown. Il s'agit d'une société qui, dans le monde virtuel des Pjs, permet d'entrer en contact avec les morts (semi-vivants)(cf. background de Karen et discours du capitaine Brown). Les employés les aident, mais si on leur pose des questions sur la semi-vie, ils seront aussi surpris que si quelqu'un demandait à un employé de gare ce qu'est un train. Le contact se fait grâce à un casque et un micro et on dialogue avec le semi-vivant. (et non par interface totale comme le pense Karen). Le centre contient environ un millier de corps gelés. 

 (final) les Pjs découvrent qu’ils sont sur Mars et vont chercher Parker :

Après les révélations du capitaine Brown, les Pjs peuvent être à moitié convaincus par ses explications. En tout cas, la réalité virtuelle dans laquelle ils vivent depuis le début du scénar commence à se désagréger. Murs qui disparaissent, tremblements de terre, dôme qui se fendille, explosions, paradoxes ou hallucinations en tout genre. Ils finissent par se retrouver sous l'immense dôme martien, sur une terre rouge, et entouré par une myriade de mini-espions. Ils voient au loin les laboratoires estampillés BioCorp du docteur Parker, qui va répondre à toutes leurs questions, entourés par des gardes armés jusqu'aux dents. Il peut éventuellement leur proposer de se tirer une balle dans la tête pour bien prouver qu'ils sont convaincus de la non-réalité de la chose (il leur dit que les pistolets qu'il leur tend ne sont pas réels) auquel cas ça termine le scénar. Les Pjs peuvent tuer tout le monde, voler une fusée et retourner sur Terre mais n'aurait-ce pas un petit air de déjà vu ? Bref, le MJ fait ce qu'il veut. 

Evénements :

Les solos : 

Dés qu'un Pj n'est plus en vue des autres, et qu'il commence à s'éloigner, sa santé commence à se dégrader : fatigue qui augmente, mal au ventre, mal aux yeux, puis à mesure qu'il s'éloigne ou que le temps passe, aggravation des symptômes (saignements,...) jusqu'au décès. Ce phénomène affectera tout le monde si les Pjs se séparent en deux groupes. Les quatre personnes restant lorsque l'un des Pjs s'éloigne sont affectées aussi mais de manière plus lente. Les effets en sont tout aussi mortels. S'arranger pour que les Pjs comprennent qu'ils risquent vraiment de mourir s'ils s'obstinent. 

NB : les solos où les Pjs restent à proximité physique les uns des autres sont bien sûr possibles. 

Les messages de Brown :

Dans le monde virtuel où évoluent les Pjs, l'influence de Karen provoque ces interventions du capitaine Brown (voir son discours). Il se manifeste de manières variées, à placer de manière stratégique, que ce soit à Houston ou dans la ville dôme : sur une affiche publicitaire, la tête de l'acteur est celle de Brown ; sur des billets de banque, la tête du capitaine Brown et son nom remplacent les figures originales ; dans la cité sous dôme, un dirigeable porte écrit : "Je suis vivant et vous êtes morts –signé : capitaine Brown", enfin il fixe un rendez-vous aux Pjs au "Centre de semi-vie de la BioCorp" au moyen de messages publicitaires (de préférence après la rencontre avec Lucifer).
Les tatouages :

Chaque PJ a un tatouage sur le corps, de type BioCorp PARK suivi d'un numéro. Ces tatouages sont discrets et ne se voient que si on les recherche. En fait, il s'agit des tatouages qui leur ont été fait par le professeur Parker et son équipe, juste avant le début de l'expérience. 

Le Blade Runner l'a à la base de la nuque et ne peut pas le voir directement. (n°560).

La savante Karen l'a sous le pied (n°561)

Le dictateur Kronsfeld l'a sur le mollet (n°567).

Jésus-Christ l'a sur la cuisse (n°566).

Le Clone l'a aussi sur la cuisse (n°563)

Le capitaine Brown avait aussi un tatouage sur le torse (n°002)

Les Pjs ne savent pas si Boardman avait un tatouage ou non.

La BioCorp : 

La BioCorp est juste une multinationale qui possède Mars et qui mène des expérience sur le syndrome de Parker, ce qui a fortement influencé la psyché des Pjs.

La BioCorp n'utilise pas d'androïdes dans le monde réel (la technologie des androïdes n'existe pas) contrairement à ce que croit le Blade Runner.

La BioCorp n'est pas contrôlée majoritairement par une Compagnie qui vise à tuer toutes les femmes comme le croit le clone. Le clonage existe, mais il est onéreux et pas très utile. 

La BioCorp n'a jamais employé le dictateur Karl Kronsfeld.

La BioCorp n'a pas pour PDG l'Antéchrist comme le croit Jésus Christ/Christopher Johnson.

La BioCorp n'a jamais financé des recherches sur la semi-vie, qui n'existe que dans l'esprit de Karen Jukowski. 

Un PJ essaie d’en tuer un autre :

Il devrait être quasiment impossible de tuer le Blade Runner ou Jésus Christ. En ce qui concerne les autres, c'est laissé à l'appréciation du MJ. On peut admettre que tous les Pjs sont immortels (le syndrome de Parker les protégeant de toute atteinte physique réelle), mais ce n'est pas obligatoire. Si un PJ se suicide, au MJ de gérer. Il peut très bien faire ressusciter le PJ si ça l'arrange.  

Les mini-espions : 

Ce sont de petites machines ressemblant à des sortes d'animaux domestiques robotiques. Par exemple, une sorte de grosse abeille munie d'un micro, ou un parallélépipède sur roues avec une caméra, etc. Dans le monde réel, ce sont des caméras espions du professeur Parker et de son équipe qui observent les sujets de l'expérience. Si les Pjs en capturent un, ils pourront lire sur l'animal son numéro de série avec une mention de BioCorp, voire de Parker. 

Le discours du businessman : j’ai un boulot pour vous...
(entre un individu habillé en costard cravate avec un attaché case à la main, l'air très jeune cadre dynamique)

Messieurs, désolé de vous rencontrer dans des circonstances aussi pénibles mais que voulez-vous, on ne fait pas toujours ce qu'on veut. Bref je n'ai pas beaucoup de temps à vous consacrer alors allons droit au but. 

J'ai une mauvaise nouvelle pour vous : vous êtes tous morts. La fusée dans laquelle les éminents astronautes que vous êtes se trouvaient a explosé au décollage. Vos jolis petits corps se sont transformés en millions de minuscules particules carbonisées. 

Inutile de vous dire que l'endroit où vous êtes n'est pas vraiment la Terre que vous avez quittée si tragiquement,  et vous avez peut-être remarqué que c'est n'est pas non plus ce que  l'on appelle le Paradis. Je ne m'abaisserai pas à vous dire où vous êtes, ni qui je suis, tant de calomnies ayant été répandues sur mon compte. Néanmoins, sachez qu'ici c'est moi le patron et quand je dis patron cela dit bien ce que ça veut dire. Je suis quelqu'un d'extrêmement occupé et je n'ai pas de temps à perdre avec le menu fretin dans votre genre.

Alors je viens directement à l'affaire qui nous concerne. Si je viens vous voir maintenant c'est que vous sembliez posséder un potentiel prometteur qui, suite à votre décès, n'a pu s'exprimer dans votre bas monde. Sachez que vos possibilités de carrière ici sont extrêmement réduites et comme l'a dit quelqu'un (Joe Dante, peut-être) : "vous qui entrez ici perdez toute espérance". Je vous propose une seconde chance d'exprimer toutes les promesses que recèlent vos chères personnalités. Bien sûr, vous reviendrez ici quand vous aurez fini votre temps, mais dans ma grande magnanimité je vous accorde quelques dizaines d'années de vie supplémentaire. Bien évidemment, ces années de vie devront être employées à l'exécution de quelques tâches qui me tiennent à cœur, mais je vous rassure ces tâches sont parfaitement adaptées à vos personnalités propres et ne devraient pas trop heurter vos sensibilités de midinettes. Je vous enverrai alors dans différentes époques où vous pourrez vous exprimer pleinement. Le but est que vous rendiez le monde réel tel que vous l’avez vu jusqu’alors. 

Pour des raisons administratives complexes, vous devez accepter mon offre en tant que groupe, mais j'ai un contrat à faire signer à chacun d'entre vous et qui définit votre rôle. N'espérez pas pouvoir échapper aux obligations de  votre contrat : je ne représente pas un organisme philanthropique et une rupture de contrat de votre fait aurait des conséquences plus que désagréable à votre endroit. Sachez qu'il y a plusieurs échelles de ce qui peut être infligé dans ce lieu et il existe des châtiments auquel même moi je n'ose assister. Pourtant, j'allais dîner tous les week-ends à Auschwitz histoire de me confronter à un peu de chaleur humaine et de me reposer des spectacles infligés ici. Et n'oubliez pas une chose : l'éternité, c'est long. 

Pour préciser les contrats :

 Docteur Jukoswki, je ne vous demande rien de plus que de retourner à vos chères études et de mener à bien votre projet, qui n'a pas eu dans le monde réel les succès que vous croyez. Je pense qu'il est temps de commencer des tests sur des cobayes humains volontaires sur une échelle raisonnable. Seuls des résultats statistiquement fiables sauraient être acceptables…

Monsieur Campbell, quel dommage que votre carrière n'ait pas eu le temps de commencer… Retourner donc purger l'humanité de ce fléau moderne que vous et votre Bureau et vous-mêmes avez découvert…

Monsieur Ten, je crois que votre idéal est promis à un grand avenir : allez donc éliminer les derniers obstacles piaillant qui s'y opposent.

Ah et le meilleur pour la fin… Mon client le plus prometteur…Monsieur Kronsfeld, allez donc exécuter votre grand projet politique… Les électeurs n'attendent que vous…

(s'adressant à Christopher Johnson) Mais qui êtes vous ?

Résumé pour le MJ:

Le diable, tout droit inspiré des délires pseudo-religieux de Johnson, arrive dans la réalité des PJ. Il leur fait une offre alléchante qui doit être acceptée par tous pour être valable. En gros, il leur propose de faire ce qu'ils ont vraiment fait dans leur vie passée mais qu'ils ignorent suite au lavage de cerveau du professeur Parker. 

Johnson devrait refuser l'offre. Intéressant duel entre Satan et Jésus Christ.  Si les PJ malgré tout acceptent en groupe l'offre et croient tous les bobards qui leur sont balancés ? Le subconscient de Johnson, le bien (!!) personnifié devrait être suffisant pour empêcher une telle éventualité (tonnerre de dieux, anges vengeurs, etc. pour terrasser Satan sont à la disposition du MJ ). 

Il y a pas mal d'incohérence dans le discours du diable qui peuvent mettre la puce à l'oreille des PJ : la fusée aurait explosé au décollage, pourquoi ne sait-il pas qui est Johnson, quels sont ses intérêts réels, l'enfer n'explique pas les incohérences du monde où sont les PJ… Ne pas hésiter à rendre le diable ignorant, surpris, et pas omnipotent pour deux sous (il devrait être possible de le maîtriser physiquement). 

Le discours du capitaine Brown : je suis vivant et vous êtes morts !

(ce dialogue se produit entre les Pjs dans le Centre de semi-vie de la BioCorp et le capitaine Brown, qui prétend être dans le Centre de semi-vie de Houston);

 Rappels sur la semi-vie : 

C'est une théorie à laquelle croit le savant fou Karen Jukowski mais qui n'existe pas dans le monde réel. Par contre, dans le monde où évoluent les Pjs, cette théorie est une réalité. 

Si on refroidit un corps suffisamment tôt immédiatement après le décès, le mort continue à vivre une vie faite de ses fantasmes et de ses rêves (la semi-vie) tandis que son corps est en hibernation. Pour un semi-vivant, la semi-vie qu'il rêve n'est pas moins réelle que la vie conventionnelle. Les morts en semi-vie sont congelés dans des grands centres de semi-vie, qui contiennent plusieurs milliers de semi-vivants. 

Les vivants peuvent communiquer avec les semi-vivants dans ces centres. Ils leur parlent au moyen de casques et de micros, et les semi-vivants répondent. Pour un semi-vivant, cette intrusion de la vraie vie au sein de sa propre semi-vie se fait au moyens de manifestations diverses. Grâce à cette méthode, des industriels  continuent de diriger leurs entreprises depuis la tombe, les familles ne sont plus séparées par la mort, etc.

En théorie, la semi-vie est une expérience individuelle. Les semi-vivants ne communiquent pas entre eux, et les individus qu'ils voient dans leur semi-vie sont issus de leur fantasmes et n'ont aucune réalité. 

Ce que dit le capitaine Brown aux Pjs.

Le capitaine prétend que la fusée Colomb a explosé au décollage et que les Pjs sont morts dans l'explosion, tandis que lui a survécu. Heureusement, les Pjs ont été refroidis suffisamment tôt et ont pu être placés en semi-vie. 

Malheureusement, pour une raison inexplicable, les Pjs semi-vivants ne sont pas joignables depuis le monde des vivants depuis trois mois (on est le 17 octobre 2107). Encore plus étrange, il semble que les Pjs vivent une semi-vie en commun, ce qu'on croyait impossible. Les manifestations du capitaine Brown dans la vie des Pjs sont des signaux qu'il leur envoie pour essayer de les contacter depuis le monde réel. 

Brown ne propose pas aux Pjs de quitter la semi-vie. Il est juste content d'avoir pu les contacter; 

Ce que le capitaine Brown ne peut pas expliquer : 

Le monde dans lequel vie le capitaine Brown n'a connu ni les androïdes de la BioCorp et le BRA, ni l'incident nucléaire de Houston, ni le génocide des noirs et l'apocalypse nucléaire sur l'Afrique, ni les cités dômes, ni les agissements gynécides des clones de Vincent Ten. De plus, il est persuadé que Karen est simplement une astronaute ayant des compétences en cryogénie et sur la semi-vie. Pour lui, la semi-vie existe depuis 2030 environ. 

Le capitaine Brown ne peut expliquer la présence des tatouages. 

Chronologie des événements historiques 

2015 : Premier établissement humain sur Mars. Début de la colonisation du système solaire.

2019 : Le projet militaire connu sous le nom de code “ Hyperborée ” aboutit. Il est désormais possible de faire hiberner des êtres humains en les maintenant à des températures voisine du zéro absolu. Les sujets en état d’hibernation ne vieillissent plus.

2023(décembre) :Une des savants membres du projet “ Hyperborée ”, le docteur Karen Jukowsky, qui avait été démise de ses fonctions à cause de certaines de ses théories jugées “fantaisistes et dangereuses ” est arrêtée pour le meurtre de cent cinquante trois personnes. Elle “ embauchait ” des personnes sans domicile fixe sous le prétexte de se livrer à une expérience scientifique, les tuait et les congelait. 

2024 (12 août) : Abolition de la peine de mort dans tous les états des Etats Unis. Elle est commuée en hibernation perpétuelle. 

2025 (17 décembre) : Karen Jukowsky est condamnée à l’hibernation perpétuelle.

2040 :la BioCorp, une multinationale, acquiert tous les droits d’exploitations miniers et autres, sur Mars. Mars appartient désormais de facto et de jure à la BioCorp. 

2055 (2 janvier) : Découverte du corps sans tête de la première victime de John Campbell, “ le Tueur Invisible ”, à New-York. Il tuera trente trois personnes en quatre ans, les décapitant généralement dans des lieux publics à des heures d’affluence sans qu’aucun témoin n’ait vu quoi que ce soit.

2059 (10 juin) : Arrestation de John Campbell, pris en flagrant délit alors qu’il décapitait sa trente-troisième victime en plein Central Park, à trois heures de l’après-midi. La police n’est pas en mesure d’expliquer comment il a pu réaliser ses précédents meurtres dans la plus totale liberté, ni pourquoi cette fois-ci, il a tué devant plus de cinquante personnes qui toutes l’ont vu. 

2060 (avril) : Karl Kronsfeld, membre important du KKK du Missouri, est élu gouverneur de cet état. Il est élu sous le faux nom de Oliver Carpenter, Karl Kronsfeld ayant déjà eu de nombreux démêlés avec la justice suite à ses activités dans le Klan. 

2066 (10 janvier) : Des commandos de la secte Le Christ Ressuscité prennent d’assaut quatre centrales nucléaires appartenant à la BioCorp dans le Texas, le Colorado, le Michigan et l’Utah. Ils réclament la reconnaissance de leur gourou, Christopher Johnson en tant que réincarnation de Jésus Christ et fils de Dieu. Le FBI réussit à reprendre les centrales du Colorado, du Michigan et de l’Utah, mais le Texas est évacué de toute sa population suite à l’explosion des charges explosives placées par les fanatiques sur le réacteur principal et aux fuites radioactives subséquentes. Cent mille personnes mourront des effets des radiations dans les mois qui suivirent. 

2066 (3 mars) : Arrestation de Christopher Johnson, après une chasse à l’homme de trois mois. Il sera condamné à l’hibernation perpétuelle pour association de malfaiteur et terrorisme. 

2076 (novembre) : Karl Kronsfeld (sous le nom d'Oliver Carpenter) est élu président des Etats Unis, sur le thème “ le retour aux valeurs traditionnellement américaines ”. Son programme de concentration et de déportation des afro-américains commence à être appliqué, dans l’indifférence générale de la population américaine non directement concernée.

2077 : Construction du premier camp de “ pré-embarquement ” des afro-américains, dans le Montana. 

2080 (29 août) : Les Etats Unis déclarent la guerre à la Coalition des Etats Ouest-Africains, en les accusant de favoriser l’immigration clandestine de leurs ressortissants vers les Etats Unis. Les spécialistes estiment miraculeux que quelques scorpions de l’espèce des Andoctronus Australis aient survécu au déluge de feu nucléaire qui s’est alors abattu sur l’Afrique. On estime qu'environ deux milliards et demi de personnes sont mortes des effets directs et indirects de ces bombes nucléaires. Le reste des habitants de la planète sera contraint de construire des serres autour de leurs plus grande mégalopoles pour échapper aux effets de l’hiver nucléaire qui s’ensuivit. La vie sans scaphandre en dehors de ces serres devient quasiment impossible. 

2080 (2 septembre) : Un coup d’état militaire met fin à la présidence de Kronsfeld. Il est condamné à l’hibernation perpétuelle pour génocide et crime contre l’humanité. 150 camps de “ pré-embarquement ” situés dans tous les Etats Unis sont fermés. 15 millions d’afro-américains y ont laissé la vie. Un million ont été déportés en Afrique, avant et après la guerre.

2087 (15 mars) : en l'espace d'un semaine, un virus mortel foudroyant et très contagieux n'affectant que les femmes est versé dans les conduits de filtrage de plusieurs mégalopoles nord-américaines (dont New York, Los Angeles, Cincinnati, et Atlanta. Pas une femme ne survit dans ces deux cités, mais les procédures de quarantaine sont appliquées suffisamment vite pour éviter une épidémie aux autres cités-bulles. Malheureusement, ces procédures de quarantaine doivent être appliqué durant une durée indéterminée. 

2087 (26 mars) : Arrestation de Vincent Ten, éminent bactériologiste, convaincu de la responsabilité de la synthèse du virus, voire de la planification des génocides de New-York et Los Angeles. Lors de l’arrestation, dans sa grande propriété-bulle du Montana, les policiers déclarent avoir arrêté quinze personnes physiquement identiques à Vincent Ten. Néanmoins, deux heures plus tard, quatorze de ces personnes ont disparu de leur lieu de détention de manière totalement inexplicable. Ces faits n’empêchèrent pas Ten d’être condamné à l’hibernation perpétuelle. 

2099 : Découverte du syndrome de Parker. Certains individus développent une faculté d’influer sur la réalité. Leurs fantasmes sont vécus comme s’ils étaient réels par les personnes qui les côtoient. Ils créent ainsi des hallucinations visuelles, tactiles, auditives, et olfactives chez tous leurs voisins. Ces hallucinations peuvent atteindre l’entourage immédiat ou plus encore, les durées sont très variables. Le syndrome est expliqué par une faculté psychique des malades qui influencent directement les sensations perçues par les cerveaux de l’entourage. 

Le syndrome s’accompagne généralement d’une schizophrénie avancée et meurtrière. Les sujets sont complètement déconnectés de la réalité et vivent dans le monde de leurs fantasmes. La différence par rapport à la schizophrénie classique vient de ce qu’ils arrivent à persuader leur entourage que leurs fantasmes sont réels. 

2106 : Fondation de l’Edifice pour la Curation du Syndrome de Parker, sur Mars sur l'initiative de la BioCorp. De nombreux criminels en hibernation atteints par le syndrome sont envoyés au centre de recherche de Terra Ignis, sur Mars (un gigantesque dôme posé sur un cirque rocheux). Le but du projet est de déterminer si les malades peuvent être laissé livré à eux-mêmes et s’ils sont susceptibles de fonder une société organisée où tous les membres seraient atteints du syndrome et où la capacité d’altérer la réalité soit la norme et non l’exception. Les malades peuvent-ils collaborer entre eux, où ne peuvent-ils que détruire ?

2107 (4 juillet) : Départ fictif de la fusée Colomb.

2107 (17 octobre) : Date de l'expérience sur les cinq Pjs.

Officier scientifique ethnologue et aumônier de bord 

Christopher Johnson
Tu es de nature quasi-divine, la preuve : tu es immortel. Tu ne te rappelles pas à quelle époque tu es né, car ta mémoire est un peu défaillante, mais tu es sûr d’avoir vécu plusieurs milliers d’années. D’une part, tu ne vieillis pas. Tu as l’apparence d’un homme d’une trentaine d’années, et ce depuis aussi loin que tu te souviennes. D’autre part, tu sembles immunisé contre la plupart des maladies et tu récupères de la plupart des blessures que tu peux subir. Dans la plupart des cas où tu aurais pu mourir d’une mort violente, tu n’as pas à proprement parler survécu à une situation mortelle, tu l’as plutôt évitée. Les coups d’armes blanches passent à côté, les flèches te manquent, les armes à feu s’enrayent : cela pourrait être assimilé à une chance fabuleuse. Mais ces cas arrivent assez rarement car tu es assez prudent de nature et le plus souvent, tu évites les situations qui pourraient mettre ta vie en péril. Tu as eu quand même une vie bien remplie.

Des milliers d’hommes ont bâti des pyramides sous tes ordres. Tu as conduit les Hébreux dans le Sinaï, tu as soigné des hommes  sous les murs de Troie, tu as été Apollon, dieu de la poésie et de la guérison pour les Grecs et les Romains. Tu as un pouvoir de guérison très important par imposition des mains.

Surtout, tu t’es fait révéler au monde comme le Messie, Jésus Christ, au début de notre ère. Tu souhaitais fonder une religion plus juste, plus pure, pour pouvoir lutter contre le Mal dont tu as pu constater les viles actions de nombreuse fois dans ta longue vie. Tu sais que le Démon est à l’œuvre et toute ta vie tu as lutté pour faire triompher le Bien. Satan existe, tu l’as souvent vu en action. Il est directement responsable de ta crucifixion (à laquelle tu as évidemment survécu). Depuis, il a agi sous de nombreux visages. Il a même fondé une religion concurrente : l’Islam n’est que pour corrompre et combattre la pureté de ta religion chrétienne. Tu as dû souvent œuvrer  au sein de la Sainte Eglise Apostolique et Romaine pour combattre les hérésies inspirées par Satan. Les cathares, les templiers, la religion prétendue réformée ont dus être combattus et tu as aidé ton Eglise dans cette lutte. Tu es à l’origine de la création du Bureau du Saint Office (ou Sainte Inquisition), tu as inspiré plusieurs croisades, mais tout cela a été vain. A la fin du vingt et unième siècle, ton ennemi a presque gagné. L’Eglise catholique est en pleine déliquescence. La pureté de ton message d’amour et de paix a presque été perdue. Le seul dieu adoré par tous est l’Argent.

Mais tout n’est pas perdu. Tu as pu repérer ton ennemi. La Bête. L'Antéchrist. Trop sûr de lui, il s’est révélé au grand jour. Il est le propriétaire de l’une des quatre plus grandes corporations multinationales, la BioCorp. Il se sert du formidable instrument qu’est le pouvoir financier pour accomplir ses noirs desseins. Néanmoins, il t’est encore possible de l’arrêter. Grâce à ton essence divine (N’es-tu pas immortel et n’as-tu pas toujours lutté contre le mal ? N’est ce pas la preuve de ta mission divine et sacrée ?) tu peux de nouveaux te révéler au monde et créer une religion chrétienne renouvelée, plus forte, plus pure qui éliminera Satan et ses séides à jamais. 

Mais pour cela, il te faut la célébrité, l’influence nécessaire pour convertir et gagner les hommes à ta cause sacrée. Lorsque tu as appris que, grâce aux techniques d’hibernation inventées au début du XXIème siècle et au progrès des moyens de propulsion, une mission humaine allait être envoyée hors du système solaire, tu as vu là un Signe. Le Seigneur ton Père désirait que tu ailles découvrir de nouveaux mondes et à ton retour, grâce à la lumineuse gloire qui résulterait d’un tel voyage, tu pourrais ramener l’Humanité dans le droit chemin. Evidemment, il faudrait pour cela abandonner l’humanité pendant un siècle ou deux à ton ennemi, mais de toute façon, la situation ne pouvait pas être bien pire...

Te faire admettre au sein de l’équipe des sept astronautes de la mission Colomb fut facile (ce qui est normal, n’es-tu pas le représentant de Dieu sur Terre ?). Tes formidables capacités intellectuelles, tes connaissances accumulées au cours des siècles et ta résistance physique exceptionnelle t’ont permis de passer tous les tests de sélection avec brio. 

Et c’est ainsi que le 4 juillet 2107, la fusée Colomb a quitté l’astroport de Houston pour un système stellaire distant d’une cinquantaine d’années lumière. La mission devait regagner la Terre d’ici une centaine d’années locales, bien que pour l’équipage la durée subjective de la mission soit d’environ un an, grâce aux techniques désormais classiques de l’hibernation (cela fait presque quatre vingt dix ans que les vols spatiaux sont tous réalisés en hibernation). Vous arriverez donc sur Terre vers environ 2208.

La mission : Pour tout avouer, la mission ne fut pas aussi intéressante que tu l'espérais. Il semble que comme tu l'as toujours cru, la Terre soit la planète reine de la création et que les autres mondes ne sont que des annexes naturelles permettant à l'homme d'exercer sa suprématie pour la gloire de Dieu. La planète où vous avez atterri recelait la vie, certes, mais une vie peu prometteuse. Des marécages partout, des animaux peu évolués. Seul fait notable  : quelques indigènes arriérés qui vont ont pris pour des dieux, mais qui n'étaient vraiment pas assez évolués pour une évangélisation possible… Peut être après quelques millénaires d'évolution pourras-tu revenir pour apporter ta parole.

En tout cas, tu t'es plutôt ennuyé pendant cette année. En plus, la vie en vase clos a produit de forte tension au sein de votre groupe. Sans parler de l'incident tragique du Lieutenant Boardman, noyé dans un marécage alors qu'il était en mission avec son collègue Campbell. Et on n'a même pas retrouvé le corps pour lui apporter une sépulture décente… 

L’équipage :

Officier de sécurité John Campbell : C'est un ancien Marine, de peau noire, et qui semble très compétent dans son domaine. Il a moins de trente ans. 

Officier médical Karen Jukowski : C'est une spécialiste en techniques cryogéniques, qui vous sert aussi de médecin de bord. Elle semble avoir un peu plus de trente ans. 

Officier scientifique biologiste Vincent D Ten : Il a été chargé de nombreux travaux scientifiques lors de la mission. (relevés, analyse…).

Officier scientifique technique Karl Kronsfeld : Il était censé réaliser des travaux divers (installation des équipement de survie, etc.) durant la mission mais il ne t'a pas paru très compétent. Néanmoins, il est très pieux. 

Capitaine Brown  : Le commandant de l'expédition. Cet homme t'a paru le mal incarné. Paillard, violent, coléreux, athée, raciste et dieu sait quoi d'autre.

Lieutenant Boardman : décédé dans les circonstances vues plus haut. 
Le retour : La procédure de réveil devait réveiller le capitaine Brown en orbite, et il devait procéder à l'atterrissage sur Houston. 

Ton apparence physique : Tu as l'apparence d'un homme d'une trentaine d'année, barbu, au cheveux châtains. Signe particulier : lors de ton réveil sur terre, tu as découvert derrière ta cuisse un tatouage indiquant BIOCORP-PARK566. Inutile de te préciser que cela ne te dit rien qui vaille… 
Chronologie du XXIème  siècle  (Christopher Johnson): 

2015 : Premier établissement humain sur Mars. Début de la colonisation du système solaire.
2019 : Un  projet militaire de recherche sur l’hibernation aboutit. Il est désormais possible de faire hiberner des êtres humains en les maintenant à des températures voisine du zéro absolu. Les sujets en état d’hibernation ne vieillissent plus. 

2024 (12 août) : Abolition de la peine de mort dans tous les états des Etats Unis. Elle est commuée en hibernation perpétuelle. 

2040 : la BioCorp, une multinationale, acquiert tous les droits d’exploitations miniers et autres, sur Mars. Mars appartient désormais de facto et de jure à la BioCorp. 

2099 (février) : lancement du projet Colomb.

2107 (4 juillet) : décollage de Houston de la fusée Colomb. 

Officier technique

 Karl Kronsfeld

Karl Kronsfeld est né le 6 mars 2065 à Memphis, dans le Tennessee. (sud des Etats Unis). Il a été élevé dans l’amour des Etats Unis et dans les grands principes qui les ont conduits au rang de première puissance mondiale et interplanétaire, depuis la colonisation des planètes du système solaire. La liberté et la suprématie de la race blanche constituent les deux piliers sur lesquels reposent les principes de cette éducation. Malheureusement, en 2102, une entité extra terrestre, un Joueur, a pris le contrôle de Karl Kronsfeld. Tu es ce Joueur.

Les Joueurs sont une race extra-terrestre originaires de Proxima du Centaure. Ils ressemblent à des sortes d'abeilles minuscules, qui se logent dans le crâne des animaux inférieurs pour les contrôler psychiquement. Par exemple, les primates dominants de la troisième planète de Sol sont très malléables et leur force physique est très pratique. 

La société des Joueurs repose sur un code : le Jeu. Chaque membre de la race appartient à une des deux grandes équipes de Joueurs. Ta race migre ainsi de planète en planète, prenant le contrôle de plusieurs membres de certaines espèces inférieures et se livre au Jeu. Le Jeu consiste à éliminer tous les "porteurs" des membres de l'équipe adverse. Bien évidemment, les Joueurs sont très résistants, presque immortels, et ne subissent aucun dommage quand leur porteur meurt, ils sont juste éliminés. Au milieu du XXIème siècle terrien, le Jeu a commencé sur la planète Terre. 

Le jeu local des échecs a inspiré ta race pleine d'humour. Une des équipes des Joueurs n'a pris le contrôle que d'êtres humains dont la peau était de couleur blanche, l'autre équipe a pris des humains de couleur noire. Le Jeu finira quand tous les Joueurs d'une équipe n'aura plus de porteurs vivants. Ce qui est amusant et qui donne tout son sel à la partie, c'est que chaque Joueur ne sait pas si un primate quelconque est possédé ou non. En effet, ta race n'a pris le contrôle que d'environ 10% de la population humaine et vous ne pouvez repérer les Joueurs des véritables autochtones. Chaque joueur est donc tout seul et doit essayer au mieux d'assurer la victoire de son équipe. 

En 2066, l'équipe adverse, les Noirs, a frappé un grand coup. Pourtant, avec toutes les famines qui ravagent le continent africain, ton équipe des Blancs partait avec un bon avantage. Les Noirs se sont rendus compte qu'aux Etats-Unis, il y avait plus de Blancs que de Noirs. Malins, ils ont donc essayé de rayer les Etats-Unis de la carte (statistiquement, ils y gagnaient à quatre contre un). Ils ont pris le contrôle de divers mouvements terroristes qui ont pris d'assaut des centrales nucléaires. Heureusement, les Blancs ont contre-attaqué et les attaques ont échoué, sauf dans le Texas. Cent mille indigènes tués. Huit mille joueurs blancs, deux mille joueurs noirs. 

En 2101, tu as rejoint la partie terrienne après avoir été éliminé dans une autre partie qui se déroulait sur Procyon. Tu t'es emparé de Karl Kronsfeld, un Terrien qui avait déjà des prédispositions pour le jeu (il détestait déjà tous les Noirs !). Ta stratégie est brillante d'audace. Tu vas te faire élire président des Etats Unis et mener une politique qui visera à éradiquer tous les Noirs de la planète Terre. (les autochtones, qui semblent pratiquer une variante du Jeu, avait déjà réalisé des stratégies de ce type vers le milieu du XXème siècle). 

Pour te faire élire, pas de problème, tu as un petit pouvoir qui te permet de modifier la réalité de manière très légère et d'influencer en partie ton entourage. 

Tu t’apprêtais donc à commencer une carrière politique promise à un brillant avenir lorsqu'en 2101 tu as appris l’existence du projet Colomb. Cette mission interstellaire habitée t’a paru alors un moyen assuré pour te fournir un tremplin politique (les Américains adorent élire des acteurs et des astronautes). Tu pouvais aussi découvrir un nouveau terrain de Jeu pour le futur... Tu as donc quitté ton travail de cadre dirigeant de la BioCorp, une multinationale américaine ayant de nombreux sites de production sur Mars. Ta capacité spéciale d’altération de la réalité t’as permis de réussir tous les tests de sélection pour faire partie des sept astronautes d’élite de la mission. Il y avait aussi deux humains noirs au sein de la mission. Rien ne t'a permis de croire qu'ils étaient des Joueurs. 

Bref, le 4 juillet 2107, la fusée Colomb a quitté l’astroport de Cincinnati (l’astroport de Houston n’étant bien sûr plus utilisable depuis plus de trente ans) pour un système stellaire habité distant de cinquante années lumière. La mission devait regagner la Terre d’ici une centaine d’années locales, bien que pour l’équipage la durée subjective de la mission soit d’environ un an, grâce aux techniques désormais classiques de l’hibernation (cela fait presque quatre vingt dix ans que les vols spatiaux sont tous réalisés en hibernation).

La mission : 

Que dire de la mission ? Presque un siècle de sommeil dans des caissons congelés, l'arrivée dans un système stellaire inintéressant. Il y avait effectivement une planète contenant la vie, mais quelle vie… Vous avez passé un an dans un trou marécageux à faire des relevés ennuyeux de boue, d'eau, de plantes et autres inanités. il y avait même quelques indigènes complètement primitifs qui vous ont pris pour des dieux… Bref le trou perdu. Un des deux noirs a quand même trouvé le moyen de se noyer dans un marécage. Espérons que c'était un Joueur.

Tu as noté un fait bizarre de la part de tes compagnons : ils semblent croire que la fusée est partie et doit retourner à Houston. Pour ne pas te marginaliser, tu n'as rien dit mais c'est quand même très étrange…Les humains sont fous. 

L’équipage :

Officier de sécurité John Campbell : Le Noir survivant. C'est un ancien marine, qui est spécialisé dans le combat physique. Comme tu n'as aucune preuve qu'il est un Joueur, tu ne cherches pas trop à l'affronter car il a l'air très dangereux. 

Officier médical Karen Jukowski : C'est une spécialiste en techniques cryogéniques, qui vous sert aussi de médecin de bord. Elle semble avoir un peu plus de trente ans. 

Officier scientifique Vincent D Ten : Il a été chargé de nombreux travaux scientifiques lors de la mission. (relevés, analyses…).

Officier scientifique(ethnologue) et aumônier Christopher Johnson : le représentant de notre seigneur dans la mission. 

Capitaine Brown : tu ne sais pas pourquoi, mais tu as toujours ressenti une inimitié profonde envers cet individu. Pourtant, il ne peut pas être un Joueur Noir...

Lieutenant Boardman : le Noir décédé dans les circonstances vues plus haut. 
Le retour : 

La procédure de réveil devait réveiller le capitaine Brown en orbite, et il devait procéder à l'atterrissage sur Cincinnati. 

Ton apparence physique : 

Tu es très costaud, trapu, blond, aux yeux noirs. Tu as une quarantaine d’années. Signe particulier : un tatouage indiquant BIOCORP-PARK567 qui t’a été fait lors de ton embauche au sein de la BioCorp, sur le mollet. 

NB : Si ton corps meurt, tu perds. Tu ne peux pas non plus en changer en cours de Jeu.
Chronologie du XXIème  siècle (Karl Kronsfeld): 

2015 : Premier établissement humain sur Mars. Début de la colonisation du système solaire.
2019 : Un  projet militaire de recherche sur l’hibernation aboutit. Il est désormais possible de faire hiberner des êtres humains en les maintenant à des températures voisine du zéro absolu. Les sujets en état d’hibernation ne vieillissent plus. 

2024 (12 août) : Abolition de la peine de mort dans tous les états des Etats Unis. Elle est commuée en hibernation perpétuelle. 

2040 :la BioCorp, une multinationale, acquiert tous les droits d’exploitations miniers et autres, sur Mars. Mars appartient désormais de facto et de jure à la BioCorp. 

2066 (10 janvier) : Des commandos terroristes prennent d’assaut quatre centrales nucléaires dans le Texas, le Colorado, le Michigan et l’Utah. Le FBI réussit à reprendre les centrales du Colorado, du Michigan et de l’Utah, mais le Texas est évacué de toute sa population suite à l’explosion des charges explosives placées par les fanatiques sur le réacteur principal et aux fuites radioactives subséquentes. Cent mille personnes mourront des effets des radiations dans les mois qui suivirent. 

2099 (février) : lancement du projet Colomb.

2107 (4 juillet) : décollage de Cincinnati de la fusée Colomb. 

Officier de sécurité 

 John Campbell 

Né le 13 octobre 2080, tu fais partie de l’élite des forces de combat spéciale des US Marines. Tu as suivi la formation de base des forces de combat spéciales, mais tes capacités particulièrement prometteuses t’ont valu d’être distingué par des officiers recruteurs de la CIA qui t’ont engagé et offert de t’intégrer à une de leurs unités spéciales, le BRA. 

Le BRA est une organisation gouvernementale secrète dépendant de la CIA, mais ne répondant de ses actes qu’au Président. Elle a été créée pour lutter contre une menace qui a été gardée secrète pour ne pas provoquer de panique généralisée : les androïdes. 

La Biocorp, une des cinq plus grandes multinationales mondiales, a terminé en 2060 un programme de recherche dédié à la création et à la production d’androïdes. Ces androïdes ou "andros" devaient être employés pour la colonisation des planètes du système solaire et notamment de Mars, dont BioCorp avait reçu la concession exclusive en 2040. Produit bio-technologiques, ils étaient censés être semblables aux humains de par leur aspect extérieur, mais chacun d’entre eux était spécialisé dans un domaine particulier, où ses capacités étaient équivalentes à celle de tous les plus grands spécialistes humains du sujet réunis. Par ailleurs, étant destinés à aller sur des planètes où ils auraient à effectuer des tâches pénibles dans des conditions difficiles, ils avaient des capacités physiques exceptionnelles. Dernier détail : par mesure de sécurité et par suite de contraintes techniques, leur espérance de vie est limitée à vingt ans. Suite à cela, ils sont retirés du service actif et leurs organes sont recyclés. 

L’emploi d’androïdes est strictement prohibé sur Terre. Malheureusement, erreur ou malveillance, tout un convoi d’androïdes destinés à Mars (cinq cent unités) a été perdu avant son départ de la Terre en 2101 et les cinq cent andros sont en liberté sur le sol des Etats Unis. Cela n’aurait pas été forcément dramatique s'il ne s’était avéré que de nombreux membres de ce groupe se sont transformé en véritables machines à tuer psychopathes. Les forces de police conventionnelles se sont révélées tout à fait incapables de résoudre le problème et d’arrêter ces individus extrêmement intelligents et avec un physique capable de résister à d’énormes dommages. C’est alors que le gouvernement a crée le BRA. 

Constitué d’un faible effectif d’agents triés sur le volet et spécialement formés pour lutter contre les androïdes échappés sur Terre, le BRA est entré en activité en 2102. Comme les causes de la folie des andros ne sont pas connues, le BRA a pour but d’éliminer l’intégralité des cinq cent andros échappés. Lors de ta formation au sein de cet organisme, on t’a implanté du matériel cybernétique destiné à accélérer tes réflexes mais surtout un dispositif spécial : le brouilleur spectral. Le principe de l’objet est de perturber les perceptions visuelles des personnes qui t’entourent en agissant directement sur les ondes cérébrales. Concrètement, cela te permet de devenir invisible pendant quelques instants et ce, y compris pour les andros. L’inconvénient en est que la durée de la chose est limitée et que cela est très fatigant. C’est néanmoins suffisant pour approcher les andros et leur appliquer la seule méthode absolument sure pour les tuer : la décapitation.

De par son aspect extérieur, un andro est tout à fait semblable à un humain et seul un examen clinique poussé permet de détecter la nature artificielle de certains de ses organes (notamment le cerveau, qui est semi-électronique). Une grande partie de l'andro est biologique, réalisé par des cultures de cellules spécifiques. Par ailleurs, les andros possèdent généralement un numéro de série tatoué quelque part sur leur corps. Il existe d'innombrables modèles d'andros, destinés à accomplir chacun une tâche spécifique. La BioCorp a fourni un fichier des cinq cent andros échappés au BRA, et chaque agent agi de manière indépendante pour réaliser un contrat particulier. Les secret des actions du BRA est vital, et les rapports entre les agents et le bureau sont réduits au minimum. Dès qu'un agent a terminé un contrat, il reçoit par la poste la fiche de sa prochaine cible. Tu as terminé ta formation au sein du BRA en 2107. Tu as ainsi reçu la fiche de ta première mission le 15 avril 2107. 

La mission Colomb était une mission spatiale qui avait pour but d'envoyer dans un autre système stellaire une fusée habitée, contenant sept astronautes. Or, le bureau s'est aperçu que parmi l'équipage, s'était glissé un des cinq cent andros, le lieutenant Boardman. En toute urgence, le Bureau est intervenu et l'un des membres originels de la mission, Andrew, a "démissionné" pour être remplacé par toi en tant qu'officier de sécurité de la mission. Tes capacités de Marine surentraîné ton fourni la couverture idéale. 

Et c’est ainsi que le 4 juillet 2107, la fusée Colomb a quitté l’astroport de Houston pour un système stellaire distant d’une cinquantaine d’années lumière. La mission devait regagner la Terre d’ici une centaine d’années locales, bien que pour l’équipage la durée subjective de la mission soit d’environ un an, grâce aux techniques désormais classiques de l’hibernation(cela fait presque quatre vingt dix ans que les vols spatiaux sont tous réalisés en hibernation).

La mission : Que dire de la mission ? Presque un siècle de sommeil dans des caissons congelés, l'arrivée dans un système stellaire inintéressant. Il y avait effectivement une planète contenant la vie, mais quelle vie… Vous avez passé un an dans un trou marécageux à faire des relevés ennuyeux de boue, d'eau, de plantes et autres inanités. il y avait même quelques indigènes complètement primitifs qui vous ont pris pour des dieux… Bref le trou perdu. Tu as bien sûr rempli ta mission dès que l'occasion s'est présentée. Lors d'une mission d'exploration avec Boardman, tu l'as décapité et tu t'es débarrassé de son corps dans une fondrière. 

L’équipage :

Officier de sécurité John Campbell : c'est toi. Tu es considéré comme un ancien Marine. 

Officier médical Karen Jukowski : C'est une spécialiste en techniques cryogéniques, qui vous sert aussi de médecin de bord. Elle semble avoir un peu plus de trente ans. 

Officier scientifique biologiste Vincent D Ten : Il a été chargé de nombreux travaux scientifiques lors de la mission. (relevés, analyse…).

Officier scientifique technique Karl Kronsfeld : Il était censé réaliser des travaux divers (installation des équipement de survie, etc.) durant la mission. cet homme ne t'a jamais adressé la parole s'il n'était pas obligé.

Officier scientifique ethnologue et aumônier Christopher Johnson : Un scientifique. 

Capitaine Brown  : Le commandant de l'expédition. Tu as découvert incidemment vers la fin de la mission sur la planète qu'il avait un tatouage BIOCORP-PARK 002 sur la poitrine. A signaler lors du retour au BRA. 

Lieutenant Boardman : le contrat que tu as réalisé. 
Le retour : La procédure de réveil devait réveiller le capitaine Brown en orbite, et il devait procéder à l'atterrissage sur Houston. 

Ton apparence physique : Tu es noir, très grand, très costaud. Tu as une trentaine d’années.
Chronologie du XXIème  siècle (John Campbell) : 

2015 : Premier établissement humain sur Mars. Début de la colonisation du système solaire.
2019 : Un  projet militaire de recherche sur l’hibernation aboutit. Il est désormais possible de faire hiberner des êtres humains en les maintenant à des températures voisine du zéro absolu. Les sujets en état d’hibernation ne vieillissent plus. 

2024 : Abolition de la peine de mort dans tous les états des Etats Unis. Elle est commuée en hibernation perpétuelle. 

2040 : la BioCorp, une multinationale, acquiert tous les droits d’exploitations miniers et autres, sur Mars. Mars appartient désormais de facto et de jure à la BioCorp. 

2060 :la BioCorp commence à utiliser des androïdes sur Mars. 

2099 :lancement du projet Colomb.

2101 :cinq cent andros s'échappent sur Terre

2107 (4 juillet) : décollage de Houston de la fusée Colomb. 

Officier scientifique biologiste 

Vincent D. Ten

Le 8 mai 2095, a été fondé dans le secret la Compagnie, une organisation qui prônait la destruction de toutes les femmes pour permettre à l’humanité d’arriver à un stade supérieur, où la procréation serait réalisée par clonage. La multinationale BioCorp, une des cinq plus importantes multinationales mondiales, était détenue majoritairement par des actionnaires appartenant à la Compagnie. Les membres de la Compagnie ont eu ainsi accès à tout un équipement qui leur permettait de reproduire n’importe quel être humain à l’infini par clonage. Le clonage n'est pas vraiment interdit, mais les moyens financiers nécessaires à l'heure actuelle pour le réaliser en interdise encore une pratique commune. La BioCorp a bien sûr l'intention de changer cet état de fait. 

Vincent Ten était un des plus éminents bactériologistes mondial, célèbre pour ses travaux liant habilement génétique et bactériologie. Il fut même candidat au prix Nobel de médecine en 2098. Accessoirement, le docteur Ten est un des membres fondateurs de la Compagnie et un des cadres dirigeants de la BioCorp. Malheureusement, il est décédé des suites d'un accident mystérieux en 2101, alors qu'il n'avait que trente et un an. La Compagnie ne pouvait se permettre la perte si soudaine d'un de ses pères fondateurs et d'un de ses plus éminents théoriciens. En effet, Vincent Ten était à l'origine d'un projet, encore expérimental, de culture virale mortelle, foudroyante et sélective, ne s'attaquant qu'aux êtres humains de sexe féminin. Ce projet, vital pour les projets futurs de la Compagnie devait se poursuivre coûte que coûte. 

Elle a donc décidé de procéder au clonage en masse de cellules appartenant à Vincent Ten. et quinze clones de Ten ont ainsi été réalisé. Tu es le quatrième de ses clones, d'où le D a l'intérieur de ton nom. Tu es donc né à l'âge de trente et un an dans une des cuves d'une propriété en bulle (NB :suite à la guerre nucléaire entre les USA et la Confédération des Etats Africains en 2080, l’humanité toute entière s’est réfugiée dans des immenses cités dômes, ou pour les plus fortunés, dans des propriétés privées recouvertes d’une « bulle») de la BioCorp dans le Montana. Lors de la procédure de clonage, les techniciens de la BioCorp ont procédés à certaines améliorations  : tu possèdes ainsi un certain pouvoir psi qui te permet de modèle de manière partielle la réalité qui t'entoure. Tes frères clones et toi, vous avez ainsi poursuivi les recherches de votre père. 

L'enquête sur l'"accident" de votre père n'a pas été mené de manière satisfaisante par la police régulière, mais les agences de détectives privés de la BioCorp ont apporté des révélations intéressantes. Officiellement, il est mort d'un accident d'hélicoptère alors qu'il se rendait de la bulle de New-York à celle de Los Angeles. La reconstitution des débris de l'hélicoptère n'a pas donné grand chose, étant donné le petit nombre de ces débris, mais les agences de détectives ont par contre trouvé des traces de missile sol-air aux alentours du lieu de l'explosion de l'hélicoptère. L'hypothèse du meurtre a alors paru très plausible. Mais qui aurait eu le désir et le pouvoir de détruire avec un missile sol-air l'hélicoptère d'un innocent chercheur en bactériologie ? Il est alors apparu probable que la BioCorp, ou pire, la Compagnie, avait des ennemis très puissants et capables de tout. 

En ce qui te concerne, tu n'as eu beaucoup le temps de te préoccuper de l'assassinat de ton père, car tu as été rapidement délégué au projet Colomb, initié en 2099. L'objectif du projet Colomb était d'envoyer une fusée habitée sur un système solaire lointain susceptible de receler la vie. Il a paru essentiel à la Compagnie, toujours préoccupée de l'évolution de l'humanité, qu'un de ses membres fassent partie de cette expédition. Tu n'as eu bien sûr, eût égard à tes capacités, aucune difficulté à réussir les tests d'admission. 

Bref, le 4 juillet 2107, la fusée Colomb a quitté l’astroport de Cincinnati (l’astroport de Houston n’étant plus utilisable depuis plus de trente ans suite à un accident nucléaire dans le Texas, provoqué par des terroristes en 2060) pour un système stellaire habité distant de cinquante années lumière. La mission devait regagner la Terre d’ici une centaine d’années locales, bien que pour l’équipage la durée subjective de la mission soit d’environ un an, grâce aux techniques désormais classiques de l’hibernation(cela fait presque quatre vingt dix ans que les vols spatiaux sont tous réalisés en hibernation).

La mission : Une des aventures les plus exaltantes de l'histoire de l'humanité…tu as passé une année de rêve à étudier l'écologie de cette planète et de sa myriade de forme de vies. Malheureusement, la forme de vie la plus évoluée rencontré était quelques primates avec à peine plus d'intelligence que nos chimpanzés. Un incident c'est produit lors de la mission lorsque le lieutenant Boardman s'est noyé dans un sable mouvant. 

Il y a quand même de gros problèmes avec tes camarades : ils sont persuadés que la fusée est partie de Houston. Plus grave, ils n'ont pas entendu parler de la guerre afro-américaine et de la dictature de Carpenter. Evidemment, tu as évité d’aborder ces sujets.

L’équipage :

Officier de sécurité John Campbell : Un grand noir ancien Marine…

Officier technique Karl Kronsfeld : Un incompétent notoire censé s’occuper des aspects pratiques de la mission. 

Officier médical Karen Jukowski : c'est elle qui fait office de médecin et la responsable du système cryogénique. Bien sûr, c'est une femme et tu es fermement persuadé que le bien de l'humanité passe par l'élimination de toutes les femmes. Mais, en plus du fait que ses compétences étaient très utiles à la mission tu ne crois pas que l'élimination d'une femme change grand chose. Les mesures doivent être plus radicales. 

Officier scientifique et aumônier Christopher Johnson : s'inquiète pour l'humanité mais il n'a pas l'air de voir la nécessité d'une reproduction par clonage. 

Capitaine Brown : Va savoir pourquoi, il déteste les clones, et va savoir pourquoi il a découvert que tu en étais un. Il t'a rendu la vie impossible pendant toute la mission. Qu'il crève!

Lieutenant Boardman  : mort dans les circonstances vues ci-dessus. 
Le retour : La procédure de réveil devait réveiller le capitaine Brown en orbite, et il devait procéder à l'atterrissage sur Cincinnati. 

Ton apparence physique : Tu es le type même de l'intellectuel. Avec des lunettes, pas communicatif, fluet. Tu as l’apparence d’un homme d’environ 35 ans. Signe particulier : un tatouage indiquant BIOCORP-PARK563 que tu possèdes depuis ta « naissance », sur l'intérieur de ta cuisse.
Chronologie du XXIème  siècle : 

2015 : Premier établissement humain sur Mars. Début de la colonisation du système solaire.
2019 : Un  projet militaire de recherche sur l’hibernation aboutit. Il est désormais possible de faire hiberner des êtres humains en les maintenant à des températures voisine du zéro absolu. Les sujets en état d’hibernation ne vieillissent plus. 

2024 : Abolition de la peine de mort dans tous les états des Etats Unis. Elle est commuée en hibernation perpétuelle. 

2066 (10 janvier) : Des commandos terroristes prennent d’assaut quatre centrales nucléaires dans le Texas, le Colorado, le Michigan et l’Utah. Le FBI réussit à reprendre les centrales du Colorado, du Michigan et de l’Utah, mais le Texas est évacué de toute sa population suite à l’explosion des charges explosives placées par les fanatiques sur le réacteur principal et aux fuites radioactives subséquentes. Cent mille personnes mourront des effets des radiations dans les mois qui suivirent. 

2077 : Construction du premier camp de “ pré-embarquement ” des afro-américains, dans le Montana, sous la présidence de John Carpenter, notoirement très raciste. 

2080 : Les Etats Unis déclarent la guerre à la Coalition des Etats Ouest-Africains, en les accusant de favoriser l’immigration clandestine de leurs ressortissants vers les Etats Unis. Les spécialistes estiment miraculeux que quelques scorpions de l’espèce des Andoctronus Australis aient survécu au déluge de feu nucléaire qui s’est alors abattu sur l’Afrique. On estime qu'environ deux milliards et demi de personnes sont mortes des effets directs et indirects de ces bombes nucléaires. Le reste des habitants de la planète sera contraint de construire des serres (les bulles) autour de ses plus grande mégalopoles pour échapper aux effets de l’hiver nucléaire qui s’ensuivit. La vie sans scaphandre en dehors de ces serres devient quasiment impossible. 

2080 : Un coup d’état militaire met fin à la présidence de Carpenter. Il est condamné à l’hibernation perpétuelle pour génocide et crime contre l’humanité. 150 camps de “ pré-embarquement ” situés dans tous les Etats Unis sont fermés. 15 millions d’afro-américains y ont laissé la vie. Un million ont été déportés en Afrique, avant et après la guerre.

2095(8 mai) : fondation de la Compagnie .

2099 (février) : lancement du projet Colomb.

2107 (4 juillet) : décollage de Cincinnati de la fusée Colomb. 

Officier médical

 Karen Jukowski

Tu es née le 15 octobre 2075 à Boston. Tu as mené de brillantes études de biologie et de biocryogénie et tu es devenue une des membres les plus jeunes du projet Hyperborée. 

Le projet Hyperborée est un projet militaire, lancé en 2095, et qui avait pour but de réaliser l'hibernation parfaite d'êtres humains : si le corps humain est portée à une température suffisamment basse de manière quasi-instantanée, il devrait être possible de stopper le vieillissement cellulaire pendant une période virtuellement infinie et de ramener les corps à la vie ensuite... Lorsque tu as joint le projet, en 2097, il était au point mort. Tes idées novatrices ont permis des succès répétés dans de nombreux domaines où tes prédécesseurs étaient restés bloqués, et en 2101, il fut désormais possible de faire hiberner les êtres humains. Pourtant, tes idées et tes ambitions ne s'arrêtaient pas là. 

En effet, la cryogénie appliquée aux êtres vivants n'a pour toi été qu'une étape et pas une fin en soi. Car la chose que la science a toujours cherché sans forcément se l'avouer, c'est à résoudre le problème de la mort. La simple hibernation n'a pas résolu le problème de la longévité, elle a juste permis d'échelonner la durée de la vie sur un plus longue période sans l'accroître d'une milliseconde. En revanche, chacun sait que lors du décès clinique, la mort cérébrale n'intervient que quelques minutes après ce décès. Que se passerait-il si on hibernait les corps immédiatement après la mort clinique ? Tes expérimentations et tes calculs prouvent que la vie cérébrale ne s'arrête pas durant l'hibernation. Il n'est même pas sûr qu'elle soit ralentie. Les hibernautes rêvent.

Malheureusement, tes idées trop en avance sur leur temps ont rencontré une opposition farouche de la part de la plupart de tes collègues. Tous les médiocres et les envieux qui avaient dû rester dans ton ombre tant tes idées en matière d’hibernation étaient novatrices et connaissaient des succès toujours renouvelés, ont ainsi pu régler leurs comptes avec toi. Tu as été éloignée du projet Hyperborée, on a qualifié tes idées « d’absurdes », « malsaines », voire de « divagations de bonne femme», certains ont même remis en cause ta santé mentale.

Tu as donc quitté l’armée et été engagée par la BioCorp qui reconnaissait encore en toi un savant d’exception. La BioCorp a financé tes recherches et t’a donné accès à ses chaînes d’hôpitaux où tu as pu faire des essais avec des personnes venant de décéder, une fois les tests sur les animaux terminés. Tu as ainsi connu succès sur succès, et tu as ainsi pu démontrer qu’on pouvait prolonger la vie après la mort (tu as qualifié cela de « semi-vie » ) et que les individus en état de « semi-vie » avaient une activité mentale très semblable à celle du rêve. A priori, la semi-vie peut durer éternellement. Certains chercheurs ont continué tes recherches grâce aux biotechnologies et finalement un interfaçage avec les semi-vivants est devenue possible. Tout se passait comme si la personne vivante s’incarnait dans les rêves des semi-vivants. Le corps restait bien sûr connecté aux différents capteurs de l’interface, mais l’esprit se projetait dans le monde de la semi-vie.

Le 23 décembre 2104, tu as été la première à t’interfacer avec des semi-vivants. Les six sujets tests venaient de décéder dans différents hôpitaux des Etats-Unis, et on te les a amenés pour mener ton expérience. Tu les as rassemblés dans une même pièce. Lorsque la communication a commencé avec le premier des semi-vivants, il s’est avéré que pour une raison à déterminer, les six semi-vivants rêvaient le même rêve et interagissaient. Ils semblaient vivre dans une copie biaisée de ton propre monde. Ils croyaient être les membres d’un équipage devant partir dans une mission spatiale dans un autre système solaire. Ils t’avaient intégrée à leur rêve et tu étais une des membres de l’équipage, comme eux. Là où les choses ont commencé à se gâter, c’est quand le rêve a commencé à durer. 

Il s’est avéré qu’il était impossible pour l’individu s’interfaçant avec la semi-vie de communiquer avec le monde de la vie et de quitter par lui-même. Pour l’expérience que tu réalisais, il était normalement prévu que l’on te débranche au bout de quelques minutes. Sauf que cela fait maintenant un an que tu vis dans le monde de semi-vie des pseudo-astronautes. Tu as été forcée de jouer ton rôle en attendant que tu sois débranchée. Ton hypothèse est que le temps passe beaucoup plus vite dans le monde de la semi-vie. L’énorme problème est que tu ne connais pas du tout la correspondance...

En revanche, il y a certaines bonnes nouvelles : dans ce monde semi-réel, tu as des capacités spéciales. Il t’est possible au prix de beaucoup d’effort de modeler la réalité et de faire que certains événements pas trop incohérents se produisent. Tes compagnons ne peuvent faire ce genre de chose car ils se croient dans le monde réel. 

Pour les semi-vivants la mission d’exploration s'appelait Colomb et la fusée du même nom devait décoller le 4 juillet 2107 de l’astroport de Houston pour un système stellaire habité distant de cinquante années lumière. La mission devait regagner la Terre d’ici une centaine d’années locales, bien que pour l’équipage la durée subjective de la mission soit d’environ un an, grâce aux techniques de l’hibernation.

La mission :Elle a consistée en la visite d’un monde marécageux où vous avait réalisé des analyses en tout genre. Quelques indigènes à peine plus évolués que des singes vous ont pris pour des dieux... Un incident bizarre s’est produit : l’un des semi-vivants, le lieutenant Boardman est mort disparu dans un sable mouvant. Que se passe-t-il quand on meurt dans la réalité de la semi-vie ?

L’équipage :

Voici les rôles que les semi-vivants croient tenir dans leur réalité :
Officier de sécurité John Campbell : Un grand noir ancien Marine…

Officier médical Karen Jukowski : Tu es censée être le médecin de bord et la responsable des équipements d’hibernation. 

Officier technique Karl Kronsfeld : Un incompétent notoire censé s’occuper des aspects pratiques de la mission. 

Officier scientifique et aumônier Christopher Johnson : Un individu très religieux, voire fanatique.

Officier scientifique biologiste Vincent D.Ten : un intellectuel toujours plongé dans ses travaux. Il ne te parle presque jamais. 

Capitaine Brown : Un espèce d’abruti misogyne qui a même essayé de te violer une fois. Tu le hais.

Lieutenant Boardman  : mort dans les circonstances vues ci-dessus. 
Le retour : La procédure de réveil devait réveiller le capitaine Brown en orbite, et il devait procéder à l'atterrissage sur Houston. 

Ton apparence physique . Signe particulier : un tatouage indiquant BIOCORP-PARK561, sur le dessous du pied qui t’a été fait lors de ton embauche dans la BioCorp.
Chronologie du XXIème  siècle : 

2006 : développement d'une technologie permettant aux voitures particulières de voler, mais les véhicules terrestres resteront très employés.

2015 : Premier établissement humain sur Mars. Début de la colonisation du système solaire.
2040 : la BioCorp acquiert tous les droits d’exploitations miniers et autres, sur Mars. Mars appartient désormais de facto et de jure à la BioCorp. 

2101 : Le projet militaire connu sous le nom de code “ Hyperborée ” aboutit. Il est désormais possible de faire hiberner des êtres humains en les maintenant à des températures voisine du zéro absolu. Les sujets en état d’hibernation ne vieillissent plus.

2104 (12 août) : Abolition de la peine de mort dans tous les états des Etats Unis. Elle est commuée en hibernation perpétuelle. 

2104 (23 septembre) : premier interfaçage réussi d’un semi-vivant et d’un vivant. 
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