Fallout
résumé 2ème partie

Après une nuit de repos et un breakfast vous reprenez la route vers la station Farrgut West et décidez de faire un petit crochet par le Super Duper Mart afin "d'enquêter" pour Moïra Brown afin de savoir si on trouve encore de la nourriture et du matériel médical dans d'anciens site d'avant guerre.

Vous trouvez sans soucis l'ancien super marché et un rapide coup d'œil à l'extérieur vous laisse à penser que l'endroit est squatter par des raiders.
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Après une entrée discrète vous confirmez que l'endroit est bel et bien occupé par des raiders.

Après un combat pour le moins ... épique vous fouillez les réserves du super marché et faites le plein de nourriture d'avant guerre et de quelques fournitures médicales. Vous trouvez aussi un peut de munition et de l'armement dont u n pistolet laser au grand plaisir de Bill. Le magasin avait encore un robot Protectron en état de marche que Bill a reprogrammé pour le remettre en route après leurs départ afin d'avoiner d' hypothétiques raiders qui auraient le bon sens de revenir ici.  

Après avoir fait vos courses vous arrivez sur les berges de Potomac devant un pont de fortune; celui ci n'inspirant guerre confiance à Bill il l'examina et jugea qu'il était potentiellement dangereux. Il décida donc de retourner au super marché trouver de câble électrique afin de pouvoir lancer son sac à dos afin de réduire sa masse totale. En attendant Scotty et Cassy avaient déjà traversé sans encombre et attendaient avec une patience légendaire le retour de Bill. 

Après plusieurs tentatives qui ont failli  coûter un sac au fond du Potomac légèrement radioactif les 3 vagabonds de l'abri 101 passèrent sur la rive est et trouvèrent l'entré du métro avec un genre de tag ; deux ailes avec des engrenages et une épée; ainsi que l'inscription "vers avant post GNR" 
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Une fois dans les entrailles du métro de DC vous faite une nouvelle découverte de faune locale peut amicale (wou putain je fais des rimes) ; les radtaupes (oh oui des taupes radioactive très agressives .. hou yeah encore une rime). Le passage principale qu' empruntait les voyageur étant effondré vous passez par les locaux technique et après quelques mètres vous vous retrouvez face à des goules sauvages; des humains qui ont été exposé trop longtemps aux radiations qui ont survécu mais qui les a rendu très agressif.
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S'en suivit un combat épique (en sécurité derrière un grillage) avec une lance bricolé par Scotty si ma mémoire est bonne (hommage à Walking Dead). 

Le combat fini nos trois vagabonds continuèrent leur périple dans le métro et trouvèrent encore ces maques au mur qui indique "avant post GNR".
Ainsi avec les indications vous arrivez presque à la sortie du métro quand soudain ... une énorme silhouette humanoïde apparue dans le tunnel et après une discrétion raté celle ci se retournèrent et vous attaqua à vue avec un gros bâton clouté. Le combat fut long et coriace mais à vous trois vous arrivez à maîtriser la chose.
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Une fois sortie du métro vous apercevez derrière les ruines une grande antenne radio sur un building ainsi que des échanges de coups de feu assez proches et bien nourri.

En arpentant les gravas vous tombez sur une escouades des soldat en super armure dont une femme le paladin Sarah Lyon (elle n'avait pas son casque). Vous apprenez que ce groupe fait partie de la confrérie de l'acier (1) (ils portent les même symboles sur leurs armures que ceux des marques aux murs) et qu'ils sont en plein gun fight avec les supers mutants (2).
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GNR radio est aussi un avant poste de la confrérie; elle vous autorise à les suivre à condition que vous ne les gênez pas et que vous ne touchez pas à leur matériel même sur celui des morts.

Vous suivez donc les paladins à travers les ruines et arrivez sur la place devant les GNR Building et plein de super mutant.

Après un combat long , éprouvant et plein de stratèges  vous arrivez à bout des mutants sauf que .... vous entendez un paladin crier   Béhémoth !!!!

Une carcasse de voiture vole dans les airs et vous vous trouvez face une super mutant king size 
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S'en suivit un combat épique qui se finira à coup de lance électrique dans les noyaux du mutant.
Après le grillage de noix mutant vous accédez au building et en haut Three Dogs 
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Il reconnais Bill car tu lui ressemble beaucoup qu'il dit. 
Il a en effet vu le père de Bill et sait où il est allé mais il ne vous le dira que en échange d'un service; en effet un de ces "débile" de mutant s'est entrainé sur l'antenne relais au Washington Monument; c'est pour ca que GNR n'émet pas depuis quelque temps. Il a donc besoin d'une nouvelle parabole pour continuer le "bon combat" (3)

Pour ca il vous conseil d'allez voir au musée des technologies anciennement le musée de l'air et de l'espace sur le Mall. Il vous indique un chemin sur via le métro pour accéder au Mall.

De nouveau sous terre vous accédez au Mall sans encombre en revanche une fois sur place ce qui était une belle et longue esplanade de gazon est maintenant un champ de bataille digne de Verdun entre paladins et super mutants. Par chance le musée se trouve juste en face de la sortie de métro mais comme Bill est empoté vous vous faites repérer par les mutants.

Après quelques tentatives vous arrivez à vous glisser dans le musée en barricadant les portes. 

[image: image9.png]..-.-'K-u

RS TS

R URIRIN|]





Dans l'atrium du musée pour vous retrouvez face a ce qui reste de Flyer  ; le 1er vol contrôlé avec un moteur en 1903. Bill voulant récupérer des pièces sur le vieux coucou au grand damne de Scotty. 
Une partie du musée étant effondré vous passez par l'étage ou il y'avais l'accès à la galerie exposant le B-29 Enola Gay (le bombardier qui lâchât la bombe atomique sur Nagasaki) et le Spirit of St Louis (le 1er vol au dessus de l'atlantique avec Charles Lindbergh).
Vous trouvez encore une petite vitrine avec deux étranges objets; vous lisez "Stealth-Boy 3001" est un dispositif de camouflage optique et vient d'être mise en dotation dans l' US Army. Vous décidez de les embarquer même si vous ne savez pas (encore) comment ca marche.

Vous continuez par le Vault Tech tour; une exposition montrant la technologie des abris ; vous passez par là en ayan une petite pointe nostalgique.

Une fois dans l'aile ouest vous apercevez le Bell X-1 (avec le quel Chuck Yeager franchit le mur du son en 1947) et l'expositions Virgo 11 avec le LEM mais directement inaccessible. Vous passez par l'exposition de la fusée  V2 et passez devant une maquette de Vertiptère; un aéronef qui venait d'être mis en dotation juste avant le Jour Fatidique
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Cependant devant la maquette vous voyez que Scotty a un aire un peut rêveur; comme un gamin qui voyait son héro en vrai ....

Une fois sur l'exposition de la fusée qui est sur trois étages vous remarquez plusieurs super mutant et décidez de passez inaperçus en passant par une porte de servie mais... un de vous fait du potin et vous vous faites griller.

Après une manœuvre réussie vous arrivez à vous faufiler par la porte de service en la barricadant.

Avec de la chance vous vous retrouvez directement sur l'expo Virgo 11 et le LEM que Scotty trouve moche et n' hésite pas à le dépouiller de sa parabole.

Une fois le sésame "en poche" vous vous rendez avec un peut de mal au Washington monument gardé par des Paladins de la confrérie. Vous arrivez sans peine en haut et installez la nouvelle antenne sans soucis et vous vous servez de l'ancienne comme protection et vous captez sur vos Pip Boy GNR radio en plus de celle de l' Enclave.

De retour à GNR Three Dog vous remercie d'avoir participé au bon combat et vous dit ce qu'il sait sur James.

James est venu le voir en personne pour prendre des nouvelles des terres désolé de la capitale et en particulier du Jefferson Memorial car les DJ s'occupe de relayer les info par la radio mais comme elle était HS ...

Il vous apprend aussi que James est parti à Rivet City; (un ancien porte avion réhabilité en ville dans la baie non loin du memorial) afin de retrouve une certaine Dr Li pour relancer un certain projet Pureté. Cependant il n'en sait pas plus sur ce projet.
Le lendemain après un repos bien mérité (et un niveau en plus) vous prenez la route vers Rivet City en longeant le Potomac.

Vous arrivez à Rivet City avec sans trop de problème à part un petit accrochage avec des raiders.

Vous vous retrouvez devant ce vieux porte avion de la seconde guerre mondiale Le USS Enterprise (CV-6), surnommé Big E, était le sixième porte avions de la marine des USA et le septième navire américain portant ce nom.
Cependant Scotty a un air dubitatif voir halluciné devant le navire ...

Rivet City est une ville établie à l'intérieur d'un porte-avion échoué en décrépitude à Washington DC .C'est la plus importante, la plus développée, et la plus scientifiquement avancée de toutes les Terres désolées de la Capitale. Ses habitants ont le privilège de vivre dans des chambres séparées relativement confortables, mais surtout très sûres, et bien protégées à l'intérieur du porte-avion. De nombreux gardes se relaient 24 heures sur 24 pour protéger l'épave des attaques de raiders, de super mutants, des fangeux des fleuves Anacostia et Potomac qui passent tout près et d'autres menaces pour la ville et ses résidents.  

Rivet City contient un marché, où de nombreuses marchandises sont disponibles dans plusieurs magasins différents, mais aussi un Musée de l'histoire américaine, un laboratoire de sciences, une église, une infirmerie, un bar et même un petit hôtel. 
Vous trouvez sans peine le laboratoire (c'est vachement bien indiqué dis donc) ainsi que le Dr Li.
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Vous lui posez des questions sur James et le projet pureté et elle vous dit ce quelle sait.

 Le projet est simple dans l'idée; de l'eau potable pour tous mais en pratique c'est une tout autre histoire.Ce fut l'ambition et le rêve des deux parents de Bill et d'autre scientifiques, incluant le Dr Madison Li. Il a été initialement soutenu par la Confrérie de l'Acier quand ils sont arrivés dans les terres désolé de DC, qui envoyait des chevaliers et des paladins défendre le projet contre les super mutants et d'autres menaces venant des ruines. Bien que le soutien se soit érodé au fil du temps en raison de l'absence de résultat du projet et le besoin de troupes de la Confrérie d'autre part (pour garder la Citadelle (leur QG) ou purger les super mutants des ruines de DC par exemple). Plus tard, d'autres soldats furent prélevés sur le projet dans une tentative de compenser les soldats partis chez les Dissidents de la Confrérie.
Ce soutien prit définitivement fin  après que le père du nouveau-né, Bill, James, ne parte, mettant ainsi fin à presque tous les travaux de recherche prometteurs et la possibilité d'une réussite future. Après l'abandon de James et l'absence de soutien de la Confrérie, les autres scientifiques abandonnèrent le projet, le docteur Li et sans doute ce qui restait de l'équipe partirent à Rivet City se situant à proximité du projet. Le Dr Li vous apprend que James a quitté l'Abri 101 pour la chercher et redémarrer Projet Pureté. Le Dr Li refusé et James partit quand même au Jefferson Memorial pour faire un état des lieux malgré les mises en gardes du Dr Li. 
Le Projet Pureté est-ce qui l'a motivé à finalement quitter l' Abri 101 dans l'espoir de réaliser le projet jusqu'au bout.
To be continued ....
(1) La confrérie de l'acier est une des nombreuse faction de Fallout; je vous ferais un topo la prochaine fois ... vous ne me l'avez même pas demandé en jeu petits sacripants 

(2) Les super mutant; en voilà des ennemies digne de ce nom; vous ne savez pas grand chose sur eux à part qui sont plus grand plus fort plus moche et un peut plus con qu'un humain basique. Peut être que la confrérie en sait plus sur ce sujet ....

(3) le Bon combat comme dit notre DJ favoris; pour lui c'est de divulguer les infos utiles par la radio et balancer de la bonne musique pas comme les "merdes de l'Enclave" ; pour la confrérie c'est de purger la Capitale des mutants et des raiders; pour James c'est de mener à bien le Projet Pureté.

