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Mini-campagne d’Herbert West (2°scénario)

STNOPSIS

L'équipe est affectée al’évacuation d’unindividu
ayant desinformations importantes pour OW.

Sa piste débute dans une villeen train de sombrer
dans unlaboratoire secret ouil travaillait. Les
occupantsont été capturés par une milice de
survivalistes qui tente de négociersafuite de laville
contre lesemployés et leurs travaux.

GT (puisqu’il s’agit d’elle) entreprendratout ce qui est
nécessaire pour faire disparaitre toutes les traces qui
peuventremonteraelle...

EAT-TA-AUS-P3-T2-I-B-12J0803

Type : Extractiond’uninformateur.

Timing : Décollage aT0 (09:00) pourlargagesur L.Z. a
T0+2 heures. Extraction de deux personnes VIP.
Récupérationsurlal.Z. a T+2 heures maximum.
Terrain : Austin (Texas).

Personnel : D-Team.

La Death Team est convoquée en urgence dans une
salle deréunion delabase ol elle estbasée
actuellement. La MCP « Steel » finie de consulter des
documents électroniques relatifs au Texas.

.
« ‘jour,

Nousvenons derecevoir unedemande d’évacuation
particuliere. Cette requéte concerne une personne qui
nousa contactés il y a 30 minutes-via notre réseau de
communication sécurisée-pour négocier son
évacuation et celle d’une autre personne, en échange
d’informations capitales pour OneWorld. Elle est en
mesure de nous fournirdes données capables, d’aprés
elle, d’inverserle cours du conflit. Nos responsables
estiment que cette source est suffisamment sérieuse
pourquevous partiez dans ’heure pour Austin ».

La Death Teamss’équipe rapidementetemprunte le
méme CH-53 Sea Stallion que dans I’aventure
précédente. Mais|’appareil asubit une période
d’entretien qui limite les défaillances a quelques
coupures mineure de radio ainsi qu’a des voyants
d’alarme qui clignotent sansraison...

L'ULTIME COMBAT

Malgré ladétermination destexans, leurétatesten
train de sombrersouslaprolifération des hostiles. Les
paysages que survole I’équipe sont ceux deszones en
train de tomber: incendies multiples a pertes de vue,
groupesdisparates d’hostiles.

Les dernieres poches arésister pourl’instant sont
Houston et Dallas-Fort Worth.

AUSTIN, SEMAINE 9

La capitale du Texasa commencé asombrerily a une
dizaine de jours, en dépit des efforts acharnés des
habitants retranchés, desnombreuses milices et des
forcesarméesdéployées.

Ready ?

L'équipe estacheminéesurlazoneindiquéelorsdu
contact par le mystérieux informateur. Laradio ne
cesse de capter des messages surlesfréquences
civiles catastrophiques et des demandes d’évacuation
de plusieurs zones de la capitale. Mais lamission est
prioritaire et I’équipage n’accepteraaucun
arrét/détour, malgré lacapacité de transportde
I’appareil. Des balles fuseront prés du cockpit,
résultantde lacoléere ou du désespoir.

Jump ]

La Death Team est larguée prés des coordonnées GPS,
dans un quartierde petites boutiques. Elleremonte
jusqu’auneruelle ou plusieurs hostiles ont été
abattus prés d’unindividu mal en point etacour de
munitions. Autourde lui arrive 1D6+4 Phase 1
affamés...

L tnconnu

L’'homme a été blessé gravement par balle, etles
hostiles ont quasiment fini le travail. Il peutjuste
gargouiller ettendre une carte de visite, avantde
mourir:

« Sauvez-la...ellevous donnera les informations que
vous souhaitez. Elle...elle est a... ».

Il détientun portefeuille I'identifiant comme Gerald
Greenberg, 25 ans, technicien chez Rowson (la carte
devisiteindiquel’adresse), une sociétéde
photocopieuses située a2 blocs de |a. Il habite enville



(a votre convenance) et possede plusieurs photos
d’une jeune femme. Il a un portable jetable avec
lequelil acontacté OneWorld etenvoyé desfichiers
pour prouversabonne foi.

Il est armé d’un RamStone 919 ; copie d’un Glock 19.

Un Jet d’Armes a Feu # Moyen identifielasociété
RamStone comme une filiale d’OmegArms
Manufacturing, une compagnie appartenanta
GenomicTrust (connaissance vialacampagne ou
Erudition # Difficile).

QUE S'EST-Il. PASSE 7

Austin abrite un des nombreux laboratoires top-secret
derecherchesde GT, identiqueacelui duscénario
SUNDAY NIGHT FEVER ; le GT Armitage.

Travaillant surdes projetsimportants depuis la
semaine 5, I"équipe de scientifiques était ravitaillée
hebdomadairement, avecl’interdiction d’évacuer.

Depuis quelques jours, GT a stoppé le ravitaillement
du laboratoire, en raison de complications due ala
situation au Texas. L'évacuation de I’équipe n’est
cependant qu’une question d’heures, voirde jours...

L'un des chercheurs, en dépit des consignes de
sécurité, afaire venirsapetite amie dansle bunker
guelquesjoursavant que lasituation ne deviennent
critique eta l'insu de ses collégues.

Devinant que son employeur n’évacuerait pas son
amie, il a pritcontact avec OneWorld en monnayant
leur évacuation contre une copie des projets
effectués.

Durant une sortie pour contacter OneWorld,
I'employéa été repéré parles membres d’une milice.
Ceux-ciontinvestile laboratoire, prisles chercheurs
enotages. lIsviennentde conclure unaccord avec
GT : I’évacuation de leurgroupe contre lalibération
du personnel.

7-A QUELQU'UN ?

Le passage de I’hélicoptereaattiré de nombreux
survivants (civils, pillards et miliciens), sans oublier les
hostiles. Toutce monde va convergervers le secteur
ou se trouventles personnages.

lIsrisquentd’avoirs’ils mettent trop de temps a
explorerle laboratoire. Avous de doser lagéne
occasionnée.

LELABORATOIRE GT ARMITAGEE

La construction scientifique estinstallée sous une
boutique de photocopieuses. La nature de la facade a
dissuadé les pillards etles survivants d’y préterle
moindre intérét.

Les portes d’accésontété forcéesilya quelques
heures pardesoutils. Des traces de sang sont visibles
sur le bitume, ainsi que destraces de pneus associées
a 3/4 pickups.

Une dizaine d’hostiles a été abattue aux environs de la
boutique.

Les bruits ont attiré 2D6+3 hostiles qui ontcommencé
aexplorerleslieux, dontle bunker.

Des systémes de sécurité (caméras, digicodes, lecteurs
de badges, vitres blindées) sont parsemés dans |la
petite structure, jusqu’aune porte blindée. Celle-cia
été éventrée parune explosion récente.

L% exfxloraéion

Notes pour le Meneur: Tous les jets de compétences
et leur difficulté sontlaissés a votre appréciation.

La fouilledeslieux met en évidence que des
recherches surdessystémes d’armes capables
d’éliminerles hostiles étaient menées sur place.
Plusieurs ébauches d’armes et leur prototype sont
présents.

L'installation, similaire aun abri NBC, comprenait tout
le nécessaire pour que 5personnes puissenttravailler
enautonomie quasi-compléte (les réserves de
nourriture duraient pour 10 jours).

Un groupe armé (6-8 personnes) apénétré dansle
bunkerily a quelques heures, capturanttrois
occupants et tuantun quatriéme ; Kenneth Riambli
(plusieurs créaturessontentrainde le dévorer). lls
ont embarqué les ordinateurs portables de travail des



chercheurs ainsi que lesarmes qui leurs semble
intéressantes.

Destraces indiquent qu’une femme aséjourné aussi
dans l'installation, dans les quartiers de Gerald
Greenberg. Elle ne semble pas avoir été emmenée par
lesassaillants.

Cachée dansles conduits de ventilation, ellesortirasi
les personnages mentionnentle nom de Gérald. Dans
le cas contraire, elle fera malencontreusement du
bruitet se ferarepérer.

Susan Browski

La petite-amiede Gerald I'arejoint discrétement dés
gue la situation estdevenue sérieuse a Austin
(semaine 7).l 'acaché dans le bunkeraveclui. Elle a
ététémoinde l'intrusion musclée des miliciens, se
réfugiantdans une gaine d’aération de justesse.

Interrogée, Susan estbienen peine d’expliquer
qguoique ce soit. Gerald lui acaché son vrai métier, lui
faisantcroire qu’il était managerdanssasociété de
photocopieuses, jusqu’ace qu’il 'ameneici. Il I'atenu
al’écartde sescollegues.

Geraldluiaremisen outre une clé USB contenantdes
fichiersregroupanttousles projets surlesquels
travaillaitl’équipe. Elle avul’'une des techniciennes
s’enemparer, alors qu’elle se cachait précipitamment.

Elle a entendulesintrus parlerdulieu d’échange des
employés. Elle accepterad’y conduire la Death Team
s’ilsI’évacuentaussi aveceux.

Les Iprol'ol'ylpe.s de GT

Spécialisée dans les technologies de pointe, I’équipe
du docteur Armitage aréussil’exploit de développer
de nouveaux équipements (armes et systemes) qui
devraientdonnerun avantage ala compagnie, touten
respectantlaphilosophie du groupe : Frapperencore
plusfortsans se soucier des dégats.

Notes pour le Meneur: Toutes les armes présentées
n’ontpas a étre disponibles ou opérationnelles a
100% : Il s’agit de prototypes apreés tout. Vous pouvez
les inclure dans d’autres aventures, comme matériel

expérimental d’OneWorld, ou découvert sur des
commandos de GT.

« Charognard »

Dégats Munitions c/M/L
Spéciaux 12 10/15/20

Cefusil a air comprimé tire des projectiles contenant
desmillions de bactéries congues pourdévorerdela
chair humaine nécrosée. Modifiées génétiquement,
elles consument un hostile en 1D6 minutes.

L'emploidel’arme se fait entre 18°Cet 25°C, sous
peine de détruire les bactéries stockées dansles
cartouches.

Notes: L’emploide cette arme surune créature
vivante provoque automatiquement une Blessure
Moyenne que seuls des antibiotiques pourront
soigner.

Riambli-Torez Mk 111

Dégéts Munitions c/M/L
Spéciaux 6 5/8/12

Ce prototype permet de générerun champ
magnétique qui grille le cerveau d’un hostile.

Du moins, c’estl’effet recherché. Lestechniciens ne
parviennent qu’a perturberl’hostile ciblé durant
guelquesinstants, fonction de sagénération (fait
ignoré pourl’instant).

Durée de la perturbation :
1°-2°générations : 1 round.
3°-4°générations : (1D6/2) rounds.
5°génération : 1D6+1 rounds.
6°génération et plus : 2D6.



« Razorback »

Celance-grenade utilise des grenades de 47 mm
dotées d’untout nouvel explosif extrémement
puissant. Son usage réduitun Phase 7 ou une

« petite » horde en charpie (attention aux projections
de chair et fluides contaminés). Il n’y a que 6 grenades
congues.

Dégats Munitions c/M/L
12D6 (@8m) 2 20/60/120

IIfaut 2 rounds pourréarmerle lance-grenades.

« Dazzler »

Issud’un projet quivisaita aveugler les hostiles
regroupés enhorde, le Dazzleraeuun effetimprévu :
Une séquence préprogramméedes LED surpuissantes
met en torpeurles hostiles observantlalumiere
émise. Lacause n’a pas été identifiée, maisson
applicationaun potentielénorme.

Durée de la perturbation : [Génération de I’hostile +
1D6] rounds.

Mine « Katana »

Ce gros disque (@60cm, 5 kg) se compose de 2 séries
de 40 tubes superposés, chacun contenant une balle
autoguidée (UoA p.61). Cette mine « bondissante » se
déclenche au passage d’une horde (bruits/FM
détectés, télécommande), sautantjusqu’aune
hauteurd’1m70.

Les 80 projectiles (5.56) sontdéclenchésen méme
temps, touchantles hostiles environnants.

En termes de jeu: On considérera que 80% d’une
petite meute (20-80 individus) sont automatiquement
éliminés.

OmegArms « Thunder XRAIL »

GT a prisdes parts dans lacompagnie RCI-XRAIL; dont
le systeme de chargeurs rotatifs pourfusil apompe
semble tres prometteur.

Le laboratoire travaille sur deux prototypes : une
version allégée du Thunder 2010 (une copie en semi-
automatique du Mossberg 930) et un systeme de
sélectiondes chargeurs.

Dégats Munitions c/M/L
6D6 7(28) 15/30/50

Le premier prototype rajouteun bonusde+2 ala
difficultédetiretil n’estchargé que de cartouchesa
blanc. Il faut une action pour changerde chargeur.

Le second prototype (une version évoluée du
DeadGun) permet de sélectionnerun chargeuravant
detirer. Le changementde chargeur ne colte aucune
action.

LA TRAVIZRSEE D'AUSTIN

Le trajetdu laboratoire jusqu’au lieu d’échangeva
forcerl’équipe acroiserlaroute de différentes
menaces.

Cette traversée doit étre dynamique et courte, le
temps jouant contre les personnages. Avous de
choisirles éléments quilacomposeront (oud’en
rajouter).

Les snipers

Installés surlestoitsdesimmeubles, ils flinguent tout
ce quin’est pas « texan » (hostiles, militaires, z-corps,
mercenaires). Des qu’une cibleestrepérée, elleest

I’attention de tous les tireursimprovisés. Traverserle
secteursansse faire repérerrisque d’étre compliqué.



Le gang des pickups

Ce groupe de miliciens patrouille un large secteur(le
territoire qu’ils revendiquent) en véhicules pour
s’assurerde sa sureté. Toutinsigne fédéral ou
d’OneWorld vaudraason propriétaire d’étre traqué
comme du gibierinfecté...

L’engin de chantier

Desemployés d’un chantier utilisent ce gigantesque
camion-benne pour nettoyerleursecteur. Les pneus
énormes écrasentetbroientlesvéhicules aussi bien
que lesvivants et les morts.

La horde

Les regroupements d’hostiles se multiplientdansla
ville entrain de sombrer, ala recherche de nourriture.
Il peuts’agirde phases 1 (6D6) ou de phases3
(corbeaux (5D6)/ chiens (4D6)).

Le bombardementdiscret

Profitantde I’absence de population, des médias et
desautoritésfédérales, I’'arméeemploieles grands
moyens pour nettoyer les secteurs sinistrés de laville.
Des appareils reformés (F4Phantom 2) feront des
passages bas avant de larguerdes bidons de napalm
sur lesvoies ol hostiles et obstacles bloquent les axes
de circulation. Des dommages collatéraux sont
malheureusementa prévoir.

D'UNE PIERRE DEUL COUPRS
Le rival

La perte dulaboratoire etle risque de fuites de
dossierssensibles fontle jeud’unrival de longuedate
du docteur Armitage. Eugene Broussard, ancien
collaborateur, amis au pointune variante du projet
Silverman, dénommé Terminator.

L'opportunité de tester son programme en condition
réelle, touten portant un coup mortel asavieille
adversaire, ontdonné desailes au scientifique. Il s’est
vu confierlamission de récupérerlesdonnéeset
d’éliminerles curieux.

Les terminators

Ce sont des Phases 4 modifiés pour étre pilotés tels
desdronesadistance. llssontvétus d’une tenue
paramilitaire et d’un masque facial intégral orange et
noir. Les premiers exemplaires ne peuvent employer
gue desarmesde mélée. lls évoluent par groupe de 6.

Rienne faitpenserde base qu’il s’agit d’hostiles.

Le visage est protégé parun masque intégral blindé
riveté surla téte (seul un coup de Browing M82 peut
le traverser). La partie noire abrite unimplant
sensoriel fonctionnanteninfrarouge ou enthermique.

En outre, trois cartouches de Biocide (I’Agent Gris
version GT) leuront été implantées pourdonnerdes
coups de fouets temporaires (3rounds/cartouche)
lorsque lasituation |I’exige (Dextérité+2D,
Puissance+1D, Mouvement+6).

IIsserontlargués depuis unhélicoptere S-64 Skycrane
(dansun container ©) juste avantque I’équipe
n’arrive aux abords du batiment d’extraction.

Un premier affrontement sommaire devraitdonner
I’illusion de I’avantage aux personnages...avant qu’ils
ne se relevent, fumantde I'intérieur.

Les chercheurs

Voicilesmembres composant|’équipe de recherche
du laboratoire.

Dorothy Vexan (33 ans)

Troisieme de lapromotion 2008 du MIT, Dorothy a
toujours bataillé pourle moindreaspectde savie



personnel et professionnel. « Doty » n’a pas
I"habitude de se laisser marchersurles pieds.

Harold Torez (38 ans)

g

Ingénieurfree-lance, ce britannique a été recruté dés
le débutde I’épidémie pourconcevoirdes systémes
d’armes. Il ne pense plus qu’arentreren Angleterre
au plusvite, alavue de la situation actuelle.

Michelle Armitage (45 ans)

Responsable dulaboratoire depuis 9ans, cette
guadragénaire adu s’imposer parune poigne de fer
vis-a-vis de sesemployés/collégues et d’un gantde
velours pourses employeurs. Ellesaitque GT ne
I’abandonnera pas (elle du moins) ettacherade
manipulerles faiblesses de tous ceux qui I’entourent
pour arrivera son but.

Free Texas

Cette milice, composée d’anciens soldats et
d’illuminés, est dirigée par Barthelemy Wilson, un
vétéran de lapremiére Guerre du Golfe. 'homme en
estressortivictime d’'une paranoiaetd’unSPTque les
médecinsontété incapables de combattre.

Effectuantcomme chaque année leur période
d’isolement dans un bunkercomplétement autonome
prévu a cet effetdébutjuillet aquelques kilométres
d’Austin, ilssontressortisen début de semaine8, la
ville en proie au chaos.

La situationirréelle et catastrophique balayeles
derniérestraces de lucidité de I’ancien militaire. Il est
persuadé que I’ONU estresponsable-avecle
gouvernementfédéral-delasituation quifrappe le
Texas.

La découverte du laboratoiresecret de GT n’a faitque
renforcersondélire.lladécidé de livrerses otages a
leur mystérieuxcommanditaire en échanged’une
évacuation, afin de faire éclaterlavérité.

COMCAP BUILDING

Un immeuble de bureaux se dresse al’endroit connu
de Susan. Les abords sont dévastés : Carcasses de
voitures, cadavres d’humains et d’hostiles.

Aucune trace de combat/destruction ne défigure cet
immeuble de 3étagesauxvitres sansteint.

Lorsque les personnages arrivent pres de I'immeuble,
un hélicoptere noirse fait entendre. Lextraction ne va
pas tarder, il fautse presser ! Dans le méme temps,
lesrues environnantes laissent passer des dizaines
d’hostiles.

Notes pour le meneur: Pourgarderunedynamiquea
I'aventure, les personnages arriveront quelques
minutes aprés que le groupe de miliciens ait pénétré
dans le bdtiment. Cela se traduira par une série
d’affrontements dans 'immeuble entre les
DeathDealers, les miliciens et les hostiles.

Mauvaise 5ar,pn:5e

Le choix par les miliciens de cetimmeuble-sensé étre
déserté-aété une trés mauvaiseidée: Une épidémie
fulgurante atouché la communauté qui s’y était
retranchée il ya deux semaines, maissanssigne
extérieure (effraction, destruction, incendieetles
vitres sontteintées). Les lieux abritent désormais une
forte concentration de créatures.

Et I'arrivée de la Death Team ne va rien arranger...
on fonce!

Rez-de-chaussée

Ily a 13 hostiles (9 phases 1 et 4 phases 4).

La milice s’est fait surprendre parlapopulationde
cadavres déambulantici. Quatre de ces membres sont

entrain definird’étre dévorés.

Une dizaine d’hostiles gitau sol, « fraichement » tuée,
endirection des escaliers. Ceux-civiennent d’étre



bloquésde I'intérieur (Jet de Vigueur # Tres Difficile,
SR 10 minimum pourles défoncer).

Les trois ascenseurs sontinaccessibles (plus de
courant) et deux d’entre eux sont occupées par 1D6+2
créatures.

Les escaliers
IIn’ya que des phases 1.

Un groupe de 10 hostiles, coincé dans la cage
d’escaliersdepuis plusieursjoursacoupé |’accesala
milice vers le toit. Dorothy Vexan et Harold Tohrez en
ont profité poursortirau premier étage. lIs se sont
séparésunefoisal’intérieur. Wilsonaenvoyé 4
membres aleurpoursuite, avant de poursuivre sa
progressionversle toit, une fois les créatures
éliminées.

Un second groupe de 5 miliciens, fouillant le sous-
sol*, enremonte lorsque les personnages pénétrent
dans lacage d’escaliers.

*IIn’y a rien d’intéressantay trouver.
Premier étage
Il'y a 25 hostiles (phase 1).

L'étage se compose d’une série d’open-space,
occupés par des cadavres et de nombreux hostiles.

Les deux otages se sont frayés un passage, esquivant
les hostiles et fuyantleur poursuivants (4). Ces
derniers ont abattus plusieurs zombies poursuivre les
fuyards.

Dorothy s’est cachée dans une salle de repos puis
tente de s’enfuirviale systtmedesgainesde
ventilation (ses déplacements sont +/- discrets, a
votre convenance). Elle s’est faitvolerlaclé USB par le

docteur Armitage durantlafuite dansla ville.

Harold Torez s’estréfugié dans un placard de
nettoyage. Son esprit brillantimprovisetres
rapidementdesarmesavecles produits d’entretien :
Lance-flamme, acide, grenadeincendiaire. Gare a
ceux quilerecherchent.

Des hostiles perturbés (enflammés, dévorés par
I’acide) vont déambuleraléatoirement danslazone.
Un débutd’incendieravage lasalle. Deux miliciens
tententd’encercler le scientifique, tout en évitant les
créatures présentesdansleslieux.

Un Phase 2 jaillirade lasalle de réunion ouil est
enfermé en entendantles affrontements.

Notes pour le Meneur: Il est possible de rejoindre le
toit en passantpar les gaines de ventilation,
moyennant 4jets d’Agilité # Moyen.

Deuxiéme étage
IIn’ya que 10 phases 1.

Notes pour le Meneur: Les personnages n’onten
principe aucune raison de s’aventurer a cet étage.
L’étage est similaire au premier étage.

Le groupe qui monte versle toitlance des grenades
dans lesescaliers etouvre le feu surles personnages.
Les combats attirentles hostiles de I’étage qui
défoncentlaporte fragilisée parlestirs et attaguent
les personnages.

Toit
Ily a 11 hostiles actifs de phase 1.

Les derniers membres de Free Texas s’y trouvent, en
compagnie du Dr Armitage. Plusieurs cadavres de
zombiesjonchentle toit, les créatures tentent
d’atteindre les humains en contournantlesgrilles de
ventilation.

Un EH-101 Merlin noirarrive a ce moment, sans
aucune arme apparente. Les pilotes (2) demandentau
groupe de montrerles otages viaun haut-parleur. Les
servants (2) ouvrirontune porte latérale, révélantun
treuil pour évacuerles occupants du toit.

Wilson utiliserale Dr Armitage comme bouclier
humain.



Baclestab

Les pilotesréagissentenun éclairdés que lasituation
dégéneére ou que les otages sontidentifiés : Ils
viennent positionner leur appareilau-dessus des
miliciens !

La puissance du rotor fait tomber quelques hostiles et
tout ceux qui rateront un jet de Puissance # Difficile.
Des que I’appareil ou ses occupants sont pris pour
cibles, celui-cis’éloigneen attendantle dénouement.

Aussitot la manceuvre effectuée, des commandos
(Nombre de Pjs/2) embusqués surl’un des toits
environnants ouvrentle feu pourabattre les miliciens
et les DeathDealers. s laisseront les hostiles travailler
pour euxtant que les otages ne sont pas menacés.

Surlpn'ses 7

Alors que le combat fait rage, des Phase 9 évolués
débarquentsurle toit (Nombre de Pjs+2). En
complémentde leurslongs bas pourvus de griffes, ces
créaturesontdéveloppé de puissantes jambes, qui
leur permettent de bondirsurde longues distances
(hauteur, longueur). lls attaguenten priorité les
humains les plus agressifs.

Les bruits attireront également les hostiles coincés
dans I'immeuble et dans les environs. Au-dela du 3°
round sur le toit, rajoutez (Nbre de Pjs) /round
cumulatif. N’oubliez pas les terminators encore en
état !

Notes pour le Meneur: Siles personnages emploient
les armes expérimentales de GT, augmentez le nombre
d’hostiles.

Au moment que vousjugerez opportun, le toitest
envahit pourune horde (100 hostiles) qui arriveraen
vagues successives (15-25-25-35).

Dans le méme temps, le CH-53 Sea Stallion des
personnages apparait, pourune récupération « en
coup devent » d’ici 3 rounds. Il ne feraqu’un passage
pour embarquerses clients. Ouvrant satrappe arriere,
les personnages et leurs alliés, doivent réussir un jet
d’Acrobatie # Difficile pourréussira embarquerdans
I"hélicoptéere.

Il est possible de se rattraperin-extremisa
quelgu’un/quelque chose moyennant un jetde
Dextérité # Tres difficile en cas de jetraté.

GT neferaaucun prisonnier (saufle tempsde les
torturer pour lesfaire parler).

ON A REEUSSI ?

Le faitde sortir vivant sera sans conteste plus que
gratifiant pourles personnages.

Revenirsansle personneldu laboratoire etles
donnéesseramal vu par le MCP.

Les donnéesrecueillies permettront I’apparition

d’armes équivalentes dans|’arsenal d’OneWorld au
cours de la semaine suivante (avotre convenance).

GOOD JOB

Siles personnages survivent a cette aventure, voiciles
récompenses proposeées :

- Récupérerles donnéestechniques : 2 pointsde
Personnage.

- Evacuer les survivants du laboratoire : 1 pointde
Personnage.

- Détruire lesterminators : 2 points de Personnage.



FIOSTILES
Phases 1-3 (cf. LdB p 208-210)

Phase 9 évolués (Dead in Denver p.69)
Sauter6D.

Terminators (Phase 4 améliorés)

Agilité 3D (+2D)* Bagarre 3D+2, Mélée
Adresse 1D

Puissance 3D (+1D)* Courir, Soulever 4D
Connaissance 1D

Perception 1D Chercher4D**, Pister 4D**
Présence 1D Intimidation 3D+2

Déplacement4 (8)*

Bonus 2D

Armure : +1D (Torse), +3D (Téte)
Equipement: 3 Doses d’Agent Grisimplantées
dans le corps*, senseursintégrées** dans
capuche blindée, armes de méléeimprovisées,
poingsaméricainsintégrés.

LOCAUX

Survivants

Toutes les caractéristiques a 2D+2.
Unecompétence de combat a 3D+2,
Compétence de métier a 4D.

Equipement: Armesimprovisées, armement
léger (Pistolet, Shotgun).

Pillards

Toutes les caractéristiques a 3D.

Trois compétences decombat a 3D+2, Quatre
compétences a 3D.

Equipement: Armesimprovisées, armement
léger (Pistolet, Shotgun).

Miliciens
Toutes les caractéristiques a 3D.

Toutes les compétences de combat a 4D+2,
Quatre compétences a 4D.

Equipement: Uzi, Mossberg, CAR-15.

PNJS
GENOMIC TRUST

Commandos (1 sniperuniquement)
Toutes les caractéristiques a 3D.
Acrobaties, Armes a Feu 5D, Esquiver 5D,
Lancer 4D, Sauter4D.

Equipement: Casque, gilet pare-balles,
grenades explosives (2), M40A5 (sniper), M-
16A4 & M-203.

Pilotes d’hélicopteéres.

Toutes les caractéristiques a 3D.
Pilotage 5D, Navigation 5D, Réparer 4D,
Armesa Feu.

Equipement: Combinaison de vol, casque,
lunettes de soleil, Ramstone 919
(pilotes)/H&K UMP (servants), gilet pare-
balles|éger(servants).



