La guerre. La guerre ne meure jamais

Depuis la nuit des temps, depuis que nos ancêtres ont découvert le pouvoir de tuer avec de simple cailloux, le sang a été versé au nom de tel ou tel Dieu ; au nom de la justice ou même simplement de la folie meurtrière.


En 1945, au bout de 6 ans de conflit généralisé les gens furent exaspéré du conflit et se demandaient quand tout cela ce terminera.

Leurs souhait a été exhaussé lorsque les Etats Unis ont mis fin à la 2nde guerre mondiale en larguant des bombes atomique sur Hiroshima et Nagasaki 

Le monde croyait courir à sa perte mais en réalité un miracle s'est produit

Nous avons commencé à utiliser l’énergie atomique à des fins différentes comme sources d'énergie presque illimité et avons eut accès à une technologie qui semblait relevé de la science-fiction; des robots domestique ; des voiture équipé de moteurs à fusion et des ordinateurs portable etc…
Mais au 21èm siècle le rêve américain s'est dissipé ; toutes ces années de consommation de masse ont entraîné une pénurie généralisée des matières premières ; le monde entier tombait en ruine; la paix n'était plus qu'un lointain souvenir 

En 2077, après des millénaires de conflit armé, la nature destructrice de l'homme atteignit son paroxysme.
Le monde fut plongé dans un abîme d'explosions nucléaire et de radiation.
Mais ce ne fut pas, comme certains l'avaient annoncé, la fin du monde. L'apocalypse servit en fait de prologue à un autre chapitre sanglant de l'histoire humaine. L'homme était parvenu à tout détruire - mais la guerre, la guerre ne meurt jamais.


Au début, des milliers de personnes survécurent à l’hécatombe en se réfugiant dans d’énormes abris souterrains.

Les survivants ne remontèrent à la surface que pour trouver des terres désolés - tous, sauf ceux de l’Abri 101. Car le jour maudit, ou le feu tomba du ciel, la gigantesque porte d’acier de l’Abri 101 se referma pour ne plus jamais s'ouvrir. Ceux qui y sont né y mourront. 

Car personne n'entre ni ne sort de l'abri 101 

Vous êtes en 2277 deux siècles après l'apocalypse au sein de l’abri 101 qui se trouve en banlieue de Washington DC. Non loin de la petite ville de Springvale.

Vous trois Cassy Jones, Scott Mc.Alister "Scotty" et William "Bill" Rattner êtes amis depuis votre plus tendre enfance.

Alors que vous vous réunissez après une journée de travail dans le dortoir de Bill comme à votre habitude ; en vous remémorant le jour ou vous avez passé votre G.O.A.T. ( general occupation aptitude test ) qui a déterminé la fonction que vous avez maintenant dans l'abri 101 (la sécurité pour Cassy, l'ingénierie pour Bill et la coiffure pour Scotty) ; l'alarme de l'abri se met à hurler. Pensant que c'est une énième invasion de radcafars ; une amie à vous Amata, la fille du superviseur, déboule en catastrophe complètement affolé.
Elle vous explique que le père de Bill (James le médecin en chef de l'abri) s'est échappé de l'abri et que son assistant Jonas a été tué par le chef de la sécurité Mack, et que les gardes cherchent Bill pour "l'interroger".
Elle vous confie qu'un passage secret passant par le bureau du superviseur permet de rejoindre la porte de l'abri sans trop se faire repérer. Amata vous donne le mot de passe du terminal de son père ainsi que son pistolet (que Scotty sera content de récupérer; il se sentait un peut à poil avec juste son coupe choux).

Après vous avoir faufilé dans les couloirs en profitant de la pagaille causée par les radcafards vous tombez sur l’agent Gomez qui a toujours apprécié James et qu'il ne comprend pas la situation  et vous assurera qu'il fera le nécessaire pour vous couvrir. Néanmoins lorsque vous arrivez au niveau de l'infirmerie 2 gardes vous tombent dessus et paraissent assez nerveux et la situation dégénère. Scotty et Cassy réussirent à neutraliser les gardes et quand ils les emmenèrent dans l'infirmerie pour les cacher vous tombez sur le corps de Jonas dans une flaque de sang et qui semble avoir été exécuté.

En fouillant son corps vous trouver un holodisque enregistré quelques heures auparavant par James qui s'excuse d’être parti sans rien dire à son fils.
Alors que Cassy et Scott "rangent" les corps; Bill remarque un carde de travers au mur. Ce cadre orne cette citation  de la bible que sa mère défunte aimait énormément:
"Je suis l'alpha et l'oméga, le commencement et la fin. A celui qui a soif je donnerai de la source de l'eau de la vie, gratuitement. Apocalypse 21-6"
Tendant la main pour redresser le cadre qui lui tient à cœur celui ci tombe et révèle une petite cache.

Bill trouve un holodisque enregistré par James il y'a pus de 20 ans ainsi qu'un vieux sac contenant environ 300 capsules de    Nuka Cola .

Son père était il capsulophile ? Pas le temps pour répondre à ces questions.

Au bout de quelques minutes vous arrivez au bureau du superviseur ; celui- ci a un hublot qui donne en contrebas dans l'atrium de l'abri ou vous apercevez Amata assise sur une chaise entrain de se faire violemment interrogé  par l'agent Mack et son propre père Alphonse Almodovar le superviseur. Bien que cela vous fassent mal au cœur vous décidez de pirater le terminal du superviseur afin d'emprunter le passage caché. Vous récupérez aussi sur le terminal des rapports qui indiquent que des expéditions ont été organisé par l'ancien superviseur vers 2241 qui indiquent la découverte de la "civilisation" de la ville de Megaton ; ainsi qu'une nouvelle espèce de fourmi géante mais qui ne semble pas être de loin le premier souci des habitants des "terres désolé de la capitale".
Vous apprenez également que les vieilles cartes ne sont plus trop utilisables ; la plupart des villes comme Springvale étant rasé.
Le taux de radiation est toujours présent à certains endroits mais dans l'ensemble c'est viable.

Avec ses rapports vous trouvez également la lettre du Dr. Stanislas Braun au superviseur de l'abri 101 :

"Les procédures d'internement  d'urgence d'abri ont été activé et votre groupe témoin et vous avez été enfermé. Félicitation, vous constituez désormais un élément crucial du programme le plus ambitieux de Vault Tech. Si vous n'avez pas encore lu vos ordres cacheté faites le; ils contiennent les protocoles expérimentaux de votre groupe témoin. Tout écart au protocole risque de mettre en péril la réussite du programme et pourrait déclancher votre extermination par VaultTech corp. (Conformément à votre contrat de travail)
Il est possible que votre abri est été équipé d'un module J.E.K. ; voir pièce jointe.

Dr. Braun Directeur du programme de préservation sociétale 

Vault Tech Corporation

pièce jointe : Votre abri n'a pas été équipé d'un module J.E.K."

Abasourdis de ces révélations vous empruntez le passage secret qui vous a menez directement au sas d'entrée de l'abri et constatez que le panneau de commande poussiéreux a bien été actionné très récemment.

Alors que vous examinez le panneau Amata vous rejoint; elle a le visage contusionné mais vous rassure que ca va; l'agent Gomez là sortit de "l'interrogatoire" en tuant l'agent Mack et sent que la vie dans l'abri risque d'être chamboulé par une "guerre civile". 

Elle vous convint de quitter l'abri car d'autres agents de sécurité sont encore dévoué au superviseur et quelle doit rester ici pour essayé de raisonner son père.

C'est dans un vacarme de grincement métallique et de l'alarme que l'immense porte de l'abri en forme d'engrenage s'ouvre vers une caverne.

Après avoir franchit le seuil; Amata referme la porte dans le même boucan du diable la porte blindé et une fois celle ci fermé ... le silence et le noir total.
Vous allumez les lampes de vos pip-boy 300 et remarquez au sol des squelettes avec des reste de vêtements ainsi que des pancartes avec marqué "aidez nous" ou encore "on meurt trous du cul". Un simple coup d'œil vous fait estimé l'état de décomposition a bien plus d'un siècle .

En arpentant la grotte vous apercevez une lueur et au bout de quelques minutes de marche et arrivez à une vieille porte en bois laissant passé des fécaux de lumière et remarquez au sol des traces de pas récente.

C'est avec appréhension que l'un de vous ouvre la porte.

Un courant d'aire vous traverse, vous êtes éblouis c'est la première fois que vos yeux voient la lumière du soleil ainsi que les terres désolé de la capitale.

[image: image1.png]PV

#PA

ETA 12/164 |



   
Après vous être remis de vos émotions et avoir effacé les holodisques qui vous ont  apprit que Bill est né à l'extérieur de l'abri et que l'ont vous a menti sur le fait que tout le monde est né et mort dans l'abri 101;  vous vous dirigez vers ce qui reste de Springvale et c'est là bas que vous tombez sur un panneau artisanal avec marqué "Megaton" et une flèche indiquant une direction. Vous décidez de suivre la route de fortune et juste avant d'arriver à Megaton vous faite la rencontre d'un marchand itinérant ainsi que de sa bête de somme une brahmine; une espèce de bovidé mutant à deux têtes chargé de caisses et de matériels divers. Vous lui revendez les holodisques et apprenez que la monnaie qui a court dans les terres dévastées sont ces capsules de bouteilles. Le père de Bill n'était donc pas capsulophile et savait pertinemment quelle était la monnaie maintenant utilisé dans les restes de D.C. voir ailleurs.
Peut de temps après vous arrivez enfin à Megaton; cette ville entouré des murailles faites de tôles ondulé et de divers matériaux.
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Un robot vous accueil; il s'agit d'un modèle "Protectron" qui vous dit "bienvenu à Megaton" de sa voix synthétique. (Il vous fait d'ailleurs penser à Robby le robot)  

Après avoir passé la grande porte de la ville vous tombez nez à nez avec Lucas Simms le maire (et le shérif de la ville). Il n’a pas souvenir d'avoir vu passer le père de Bill et vous conseil plutôt d'aller voir Colin Moriarty ; le tenancier du saloon de Megaton. Si vous avez besoin de capsule et d'un petit bonus le maire vous a proposé un petit travail qui consiste à désamorcer définitivement la bombe atomique de Megaton. En effet la ville a été bâtie autours d'une bombe atomique qui n'a pas explosé et même si la ville considère visiblement qu'il n'est pas nécessaire de tenter quelque chose à ce sujet Simms lui aimerait bien assuré le coup. D'ailleurs une culte s'est fondé autour de la bombe ; l'Eglise des enfants de l'atome et en effet quand vous allez au centre de la ville vous constatez qu'un vieux bonhomme fait sont prêche a côté de la dite bombe. Bien que pas très chaud à l'idée de tripoter la grosse Bertha, Bill jette un œil quand même et constate qu'il y'a eut un défaut électronique au système de mise à feu et qu'il ne faudrait pas grand chose pour la désamorcer définitivement; mais aussi qu'il ne faudrait pas grand chose pour la faire péter ... définitivement. A méditer.
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En arpentant les passerelles de la ville pour aller au "Moriarty Saloon" vous faites une petite halte au "Réserves de Craterside" ; la boutique de la ville et faites connaissance avec sont excentrique proprio Moira Brown. Elle n’est pas très surprise de voir un petit groupe avec des combinaisons d'abri quasi neuves ; elle dit juste que cela fait des années qu'elle n'a pas vu quelqu'un de l'abri 101. Vous remarquez aussi dans sa boutique une tenue de l'abri 101 accroché dans un coin qui a subit quelques modifications comme des renforts; protections et cartouchières. Elle vous dit qu'elle a faite ces modifications pour une habitante de l'abri dont elle ne se souvient plus de son nom et que cela fait des années qu'elle est ici et que personne n'est venue la réclamer. 
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Elle en profite comme vous êtes des jeunes en pleine forme ; elle vous demande de l'aide pour finir son guide de survie des terres dévasté ; elle a encore 2 ou 3 points à faire pour son livre. En premier elle aimerait savoir si on trouve encore des choses intéressante comme de la nourriture ou du matériel médical dans les anciens bâtiments encore debout et vous indique sur votre carte un ancien super marché pas trop loin de Megaton le "Super Duper Mart" ; bien entendu elle vous récompensera pour vos efforts.

Vous y réfléchirez plus tard pour le boulot de Moira et allez au saloon.

Après avoir pénétré dans le saloon vous vous dirigez vers le bar et Bill entame la conversation avec le barman qui est penché derrière une vieille radio en tapant dessus "aller putain d'radio" de sa voix rauque et quand il se redresse, Bill a un mouvement de recul :
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Il se présente : - Je suis Gob le barman; qu'est c'que j'vous sers ? 

Il remarque le mouvement de recul de Bill : -Quoi ? Vous n'avez jamais vu de goule ? 

Bill fait mine de dire "si si bien sur" mais il voit bien que non et vous explique que tout le monde n'a pas eut la chance d'avoir un Abri et que ceux qui ont survécu aux explosions on muté suite aux radiations; ils sont maintenant immunisé des radiations (cela les soigne même) et vive plus longtemps que les humains standard; beaucoup plus longtemps ; certain sont si vieux qu'ils ont connus la période d'avant guerre. Bon le petit inconvénient c'est qu'ils ont une gueule de hachis de brahmine...
Gob ne vous apprend pas grand chose sur le père de Bill puisque il a presque toujours la tête baissé pour éviter de se prendre des mandales de la part des clients goulehophobe.

Vous trouvez ensuite le patron Colin Moriarty qui apprend a Bill qu'il connait son père et qu'il est passé ici il y'a peut mais refuse de vous dire où sauf si vous faites un petit travail pour lui. Tout a un prix  dans les terres dévastées.

Il vous demande de retrouver une employée : Silver une junkie qui se serait barré du saloon avec de la dope et des capsules. D' après ses infos elle aurait trouvé refuge dans une petite maison encore debout à Springvale.

Vous décidez d'accomplir la sale besogne et retournez à Springvale.

Vous y allez en prenant un léger détour et longez le potomac. Les plus gros ponts sont détruits mais il y'a peut être de nouveau pont de fortune pour traverser car en vous approchant de l'eau votre compteur Geiger du Pip-boy grésille gentiment. Ce n’est pas un niveau de radiation super dangereux mais on n’y ferait pas une baignade pour le plaisir. 

D'ailleurs en examinent l'eau vous remarquez une créature d'environ 1 mètre de haut sortir de la vase et se diriger vers vous en claquant ses pinces.
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Vous ne cherchez pas trop à comprendre et prenez vos jambes à votre cou et remarquez que la créature ne s'éloigne pas trop de l'eau. Plus tard vous apprendrez que ces bébêtes sont appelé "Fangeux" et que leur chaire est pas mal pour faire du pâté.

Vous retournez donc à Springvale et retrouvez la maison ou se cache Silver et par un habile stratagème de Scotty le coiffeur des terres dévasté vous arrivez sans peine à maitriser la junkie.

Vous trouvez pas mal de drogue de de capsule sur elle et ne tient pas du tout le même discours que Colin ; elle affirme que cette argent Colin le lui devait et qu'elle a été obligé de se soumettre à des faveurs sexuelles pour qu'il la laisse partir. Elle vous laisse les capsules mais vous supplie de lui laissé la drogue; elle en a besoin le manque se fait sentir surtout avec le Jet ; cette drogue dont il est impossible de s'en désaccoutumer. Elle vous fait part aussi du mot de passe du terminal de Colin; celui ci note tout sur tout les gens de passage (et pas que de passage) à Megaton.
Après avoir réussi à trouver un arrangement Cassy décide de l'assommer pour éviter quelle vous suive mais comme chacun sait : 

Cassy à la main lourde... [image: image7.png]


   

En lui donnant un "petit" coup avec sa matraque elle lui explose le crâne et la tue sur le champ ; ouaip comme ca comme un vulgaire radcafard ; d'ailleurs mauvais karma pour Cassy et Bill qui a approuvé. 

Heureusement pour Scotty lui n'ayant pas prit au débat son karma est toujours positif. Quelle "chance" hein.

Oui car si vous vous rappelez bien lors de la fuite de l'abri vous avez sauvé le mère de Bucth ; la racaille de l'abri et cela a positivé votre karma (et filé un perfecto en cuir à l’effigie du gang des serpents des tunnels à Bill).
Alors que vous daignez quand même à lui offrir une sépulture décente à Silver vous entendez des bruits de la route et remarquez 3 raiders qui ne semble pas faire dans la démocratie.   

Après un épique gun fight à coup de 10mm auto et de cocktail molotov  vous arrivez a vous débarrasser des raiders et récupérez ce qu'il y'a de récupérable et refaite route vers Megaton.

De retour au saloon Cassy et Scott font affaire avec Colin tandis que Bill se faufile discrètement dans l'arrière boutique pour pirater le PC à Colin.

Bill récupère les notes faites par Colin au sujet de James.

Et en effet ce que vous dit Colin correspond avec les infos récupérés sur le terminal. 

Colin connait bien James car il est passé ici il y'a un peut plus de 20 ans avec un nouveau né dans bras ; oui toi Bill; tu étais déjà venu dans ce bouiboui.   

Et oui James est passé ici en catastrophe avant de vite repartir. Il est passé au saloon pour prendre des nouvelles des terres dévastés car Galaxy News Radio et sont DJ Three Dogs n’émet plus depuis quelque temps. Colin vous explique que GNR (galaxy news radio)[1] est la seule radio libre à émettre dans les terres dévasté de la capitale et qu'en plus de passer de la bonne musique elle permet de faire passer les nouvelles importante à vitesse grand V.

Il vous confie que James est parti voir ce DJ Three Dogs à GNR et vous fait par du chemin les plus sûr (ou le moins dangereux) pour rejoindre GNR. Il y'a la station de métro "Farrgut West" non loin du Duper Super Mart où il est possible de rejoindre la station "Chevy Chase North" et le GNR Bulding plaza.    

Vous décidez de passer la nuit à Megaton pour vous reposer de votre longue première journée en dehors de l'abri.

C'est au petit matin que les trois vagabonds de l'abri 101 s'équipent et partent vers la station de métro à la recherche de James et surtout de réponses...

[1] Quand vous êtes sortit de l'abri votre pip-boy s'est mis à capter deux émission radio; une la GNR qui émettait pour le coup de la friture et l'autre était la radio de l'Enclave. Cette dernière quand vous l'aviez très brièvement écouté émettait des musique du genre Dixie version fifre et tambours bref de la bonne vieille musique patriotique d'avant guerre.
Idem quand vous avez foulé vos pas dans Springvale vous avez remarqué un petit robot sphérique (non agressif) flottant qui émettait la radio de l'Enclave. Cet eyebot avait un symbole peint proprement dessus un E majuscule entouré de 13 étoiles. 

Bill qui est doué en science en a déduit que le robot est du modèle Eyebot Duraframe fabriqué avant la grande guerre par la société RobCo. qui servaient beaucoup d'émetteurs de "médias". 
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