


LA POUDRIERE

Les Balkhans, région sauvage imprévisible, émouvante de
beauté et de dignité. Le voyageur qui s’aventure sur ses terres
découvre tous les extrémes. Des orages se déchainent sur ses
plaines avec une férocité a faire tressaillir la cime des foréts qui
s'étendent 4 perte de vue. Les écluses des cieux ne souvrent ja-
mais que pour des averses torrentielles qui inondent ses vallées
et se rejoignent, créant des contre-courants. Les arbres noueux
luttent tant bien que mal contre les forces de la nature, cram-
ponnés i la terre. Dans les Balkhans, les hivers sont rigoureux
et impitoyables. Sur les flancs des montagnes, la neige monte
jusqua plusieurs metres de haut, au point d'engloutir ses foréts
de coniferes. En été, les plaines verdoyantes roussissent au so-
leil et se muent en champs de couleur chaume. Les Balkhans
ne connaissent point de repos. La région hurle et grogne mais
ne céde pas, car chaque bataille la fortifie et 1a rend de plus en
plus indomptable, tel son peuple insoumis, les fiers guerriers
d’une noble nation.

Ses habitants attachent la plus grande importance a
I'hospitalité, mais un seul mot de travers peut faire voler
en éclats plusieurs années de paix. Les vieux amis d’antan
deviendront ennemis et se feront face au milieu de tables
renversées, et de coupes et d'assiettes éparpillées sur le sol.

Ils ne connaissent pas la demi-mesure : leur amour et leurs
éclats de rire sont aussi intenses que leur haine et leur ar-
deur au combat, lls aiment les démonstrations de force et la

compétition, ce qui explique sans doute que nombre d'entre
eux se rangent sous la banniére d'un chef de guerre dans
les Voivodies. A Beograd et Sofia ainsi quen Dalmatia, ils
n'échafaudent leur avenir commun que pour le réduire a
néant ensuite. Tour a tour, ils festoient, s'affrontent, puis
se réconcilient.

Cependant, toute menace commune les unira en un seul
front. Ensemble, ils guerroieront d'un seul bloc contre les en-
nemis des Voivodies, contre les Afrikains, les Spitaliers et les
Psychonautes. En dépit de cela, une fois 'ennemi vaincu, ils
retournent leur veste et oublient vite leurs vieilles alliances.
Il n'existe pas de personne plus loyale et plus redoutable
qu'un Balkhanais,

Au sein d'une méme famille, un seul mot peut avoir l'effet
d'une bombe, et il n'est pas rare d'assister & une querelle qui
tourne 4 l'affrontement brutal entre le pére et le fils. Le lende-
main matin, tout est oublié et les voila qui sétreignent et rient
ensemble, Moi contre mon frére, mon frére et moi contre mon
oncle, mais tous unis contre le reste du monde !
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Ce lac circulaire, noir comme la nuit, demeure inacces-
sible. Sur sa surface bombée comme une lentille optique,
le soleil illumine la créte des vagues avant qu'elles ne se
dispersent en simples ondulations.

C'est le Cratére d'Usud qui scella le sort des Balkhans.

Des champs de spores-meéres dessinent leurs motifs
concentriques sur ses terres. La plupart, recouverts par
des foréts, ne sont visibles que depuis la cime des arbres.
Les spores saccrochent aux troncs et aux branches
comme du mildiou.

Les nuages qui traversent le ciel 4 toute allure lichent
des averses bréves mais intenses. Les premiéres gouttes
n'ont pas touché le sol, que le soleil perce déja la couche
nuageuse. Le temps semble toujours passer plus vite a
cet endroit.

Les Carpathiens distinguent Usud du royaume des Homo
Sapiens. Ses montagnes bourdonnent et vibrent : leur pierre
polie, scindée en nervures de I'épaisseur d'un doigt, résonne
sous le vent qui 'effleure a la maniére d'un gigantesque ar-
chet. Mais celui-ci n'émet que la ligne de basse : 4 celle-ci
s'ajoute une mélodie gqu'entonnent les Dushani.

Ils écoutent le vent et suivent sa trace au travers des
terres, jusquat fond des grottes et au plus bas des cours
d’eau bouillonnants.

La nature représente leur corps de résonance, mais elle
présente parfois des.défauts d’harmonie. Pour survivre, les
Dushani doivent accorder les sons qu'elle émet. Dans les
grottes, ils endiguent les cours d'eau pour moduler leurs
tonalités et parvenir a 'harmonie parfaite. Dans les val-
lées, ils plantent des arbres pour couper le vent ou dévier
ses vibrations afin qu'elles pénétrent le sol. Dans les ruis-
seaux et les rivieres, ils placent des pierres afin damener
leur bouillonnement a entrer en harmonie avec le frémis-
sement de la cime des arbres. Les Dushani peuvent alors
élever leur voix pour faire contrepoint au souffle de Gaia.
Toutes ces sonorités pénétrent les cceurs et instillent dou-
leur ou apaisement. Et 4 ce moment précis, leur chakra
terrestre se méle 2 la création tellurique. Ils intercédent et
transforment, puisent et transmettent.

EN GUERRE

Les Fléaux afrikains s'abattirent sur les villages au beau

milieu de la nuit. Ils enleverent les femmes et les en-
fants pour leur infliger une-vie de servitude 4 Tripol ou
pour les faire travailler dans des gisements de pétrole.
1ls marchérent sur les colonies les unes aprés les autres.
Leurs autobastions suivirent et consolidérent leur domi-
nation, puis leurs Consuls prirent le contréle des villes
portuaires. En I'espace de quelques mois, les Afrikains
conquirent la Tiirkiye puis établirent leur quartier gé-
néral dans les ruines d'Istanbul. Désormais, ils se prépa-
raient A traverser le Bosphore.

Toutefois, les Balkhans aux ‘montagnes impitoyables et
aux sombres forétsaiment leurs enfants et lés dissimulérent
aux yeux des Fléaux. Derri¢re chaque arbre, chaque cime, se
tenait potentiellement un guerrier, l'arme a la main.

Aucun village ne se rendit. Les clans, ennemis depuis
plusieurs siécles, échangérent des poignées de main. Puis
ils levérent leurs coupes, jurant de mourir plutét que de
se trahir, et ils prétérent tous serment d'anéantir leur en-
nemi commun. Leurs enfants se tapirent dans les ruines
aux abords des lignes de front afin de signaler tout mou-
vement des Fléaux aupres de leur village. D'autres se fau-
filerent dans les campements ennemis afin d’empoisonner
leurs puits avec de la Brilure dissonante. Leurs femmes
séduisirent les Consuls, qui moururent avec pour derniere
sensation le souffle chaud de leur assassin. Les Voivedes
simpliquérent dans des batailles sans y prendre part per-
sonnellement. A chaque avancée des Fléaux, les troupes
balkhanaises se repliaient afin de reformer leurs rangs ail-
leurs pour lancer une nouvelle attaque a partir dune autre
position, et ainsi percer le flanc du lion.

A chacune de leurs défaites, leur détermination crois-
sait. Lorsqu'ils mordaient la poussiére, ils crachaient au
visage de lennemi. Certains chefs locaux concluaient
des alliances avec les Afrikains pour les trahir quelques
jours plus tard. Les esclaves balkhanais vendus a Tripol
ne faisaient pas exception : ils demeuraient indomptables.
Lorsque les champs pétroliferes furent attaqués puis in-
cendiés, les prix chutérent. Plus personne ne désirait pos-
séder de Balkhanais, considérés comme tes animaux.

La progression des Fléaux s'arréta.net.

LA DOMINATION DES CLANS

Les Afrikains se repliérent sur Istanbul. De leur c6té, les
Balkhanais s'étreignirent, burent et fétérent leur victoire.
Puis les esprits séchaufférent, et ils se mirent a se provo-
quer et a se disputer. Ensuite, leur attention se tourna vers
les Jehammeétans de Bucuresti et de Dalmatia, ainsi que
vers les Spitaliers qui pérégrinaient sur leurs terres sans y
étre invités et qui harcelaient les Dushani. Ils sabattirent
sur les Apocalyptiques, qui n'avaient pourtant rien fait. Et
les Hellvétiques ? Cette bande de liches se terrait derriére
les murs de leur forteresse dans les Alpes lorsque les Balk-
hans étaient mis a feu et 4 sang.
. Les clans balkhanais, unis auparavant dans leur guerre
contre les Afrikains puis sur le point de ségorger mutuel-
lement, avaient trouvé un nouvel ennemi commun.
Aujourd’hui, tous les cultes présents dans les Balkhans
sont réduits 2 mendier leur existence et a justifier tous
leurs faits et gestes aupres des Voivodes. Et ceux qui se ré-
voltent sont vendus comme esclaves aux Afrikains.

LES PARASITES DES TUNNELS

De nombreux tunnels s'étendent sous les Balkhans, et
leurs entrées sont dissimulées sous des éboulis ou par des
arbres qui ont poussé par dessus. A I'intérieur, cest 'obs-
curité, Certains d'entre eux datent d'il y a fort longtemps,
comme le montrent leurs murs de brigues. Des racines en-
trelacées descendent du plafond, et certaines sections de



ces tunnels sont entierement submergées. Il y régne une
puanteur d’ammoniac et les déjections de rat tapissent le
sol. D’autres tunnels sont en béton, barrés par des portes
de fer étanches. Il n'existe aucun plan de ces tunnels.
Quelques années avant I'Eshaton, le Recombination
Group élargit ce dédale avec des abris souterrains ainsi
que-des tunnels dapprovisionnement, et fit creuser des
" puits d'aération dans les Carpathes. Le projet « Tannhiu-
ser ». Protégées par des mercenaires, plusieurs milliers de
pérsonnes se réfugierent sous les montagnes, et les portes
d'acier se refermérent derriére elles. Puis le déluge d’étoiles
s'abattit et le monde se consuma. 11 fallut plusieurs siécles
pour que ces portes s'ouvrent a nouveau, et ce qui en sortit
n'était plus que l'ombre de ce quiy était entré.
Les gardiens d’autrefois étaient devenus de piles créa-
tures accoutumées a une vie dobscurité, les Blafards, pour
" quilalumiére du soleil est entiérement étrangére. Dans les
profondeurs des tunnels, ils se raccrochent  leurs vieux
rituels incompris, vénérent des illusions d'optique et at-
tendent I'éveil des Dormeurs, leurs dieux.
Le temps est enfin venu pour eux de se révéler, car leurs

réservoirs d'algues sont vides et la faim les ronge. Les Bla-’

fards doivent désormais trouver un moyen de se sustenter,
mais certainement pas grice 4 leur propre labeur. Leurs

éclats de rire rauques résonnent a travers les tunnels,

conférant A l'obscurité une véritable substance. Aprés
tout, ils sont les élus des dieux, choisis pour remonter

a la surface avec eux ! Les Blafards se servent donc dans
le monde extérieur pour combler tous leurs besoins. Au
cceur de la nuit, ils maraudent dans les piturages, dé-
robentI'eau des puits et s'en prennent aux villages. Cepen-
dant, les Balkhanais se défendent toujours férocement lors
de ces Lunes des Moissons.

LAIBACH

Un peu partout, les racines crévent le bitume, des arbres
poussent sur les toits plats, dans les planchers et dans les
caniveaux, jusqua ce que les structures cédent sous leur

poids une fois les arbres arrivés a maturité. Les batiments .

d’antan sérodent et les foréts reprennent les terres qui
furent autrefois les leurs. -

Mais pas a Laibach. Dans cette ville, le temps n'a pas de
prise sur les monolithes résidentiels grisitres. Des dalles
de béton recouvrent entiérement le sol. Aux endroits ol
elles se sont inclinées ou effondrées, des lacs deau sale se
sont formés. Des essaims de mouches vrombissent a leur
surface et servent de nourriture 4 une espéce de crapauds
gris pile, & peine visibles dans ce paysage de béton.

Lorsque souffle le vent d'est, il porte avec lui les chants
Dushani qui cinglent Laibach comme un fouet. Lacoustique
des lieux réveille des turbulences qui charrient la poussiére
et les vieilles feuilles mortes 4 travers les rues. Cépendant,
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quand tout est calme, les batisses entonnent aussi leur
chant de solitude, qui reste emprisonné pendant des décen-
nies dans le réseau de rues. Au cceur de ce phénomeéne, les
motifs de milliers de chakras dushani recouvrent les dalles
de béton et les murs des bitiments, comme gravés sur leur
surface. Quiconque préte l'oreille sans faire de bruit entend
ces voix dont le ton et le volume ondoient. Selon les Balk-
hanais, les bitiments racontent l'histoire de la ville dansune
langue inconnue de tous. D'autres prétendent que ces voix
sont en réalité les ombres des victimes du Mokoch Dusha-
ni Eidolon, dont les hurlements leur arrachérent I'dime du
corps. Jusqu'a aujourd’hui, ces Ames vacillent et vibrent, em-
prisonnées dans les ondes de I'Eidolon.

Située dans les Alpes carniques, ott la Purgare et les Balk-
hans se rejoignent, cette ville se trouve sur une vieille route
de contrebandiers que quelques visiteurs empruntent par-
fois. Quiconque ose explorer les bitiments peut y trouver
des caches de Briillure ou d'armes, des enclos 4 esclaves,
mais aucun lieu oli passer la nuit. Personne ne reste a
Laibach plus longtemps que nécessaire, car outre les phé-
nomeénes acoustiques, un autre danger y demeure, bien
plus tangible. Une créature recouverte de bandelettes erre
dans les rues, et son regard per¢ant peut réduire en cendre
toute personne quila croise. Derriére certaines fenétres au
centre de la ville, des lueurs rouges clignotent, et ceux qui
s'en approchent attirent irrémédiablement la créature.

PEST

Une colonne se dresse tel un arbre pétrifié. Son sommet
disparait parmi les cimes d'une forét de chénes. De jour,
la lueur du soleil prend une teinte verte et ondule sur le
sol. Les glands craquent sous les pas des voyageurs avec un
bruit aigu. Chaque pas est douloureux, chaque son s¢léve
brusquement pour se briser en une pluie d’éclats acous-
tiques qui se répercutent entre les arbres. Derriére un
chéne on découvre une autre colonne, puis une troisiéme,
et ainsi de suite jusqu’a former un demi-cercle. Entre elles
se dressent des colosses moussus, rongés par le vert-de-
gris. Leurs mains poreuses reposent sur leur épée, des oi-
seaux ont établi leur nid sur leur couronne, et les entrailles
de leur carcasse brisée abritent des fourmiliéres entiéres.
Ce sont les Juges.

Autrefois, les Juges étaient les gardiens de cette ville.
Pendant des siécles, leur regard resta braqué silencieuse-
ment vers 'intérieur du demi-cercle ol se tenait autrefois
la colonne-meére qui s'élevait vers les cieux et touchait
les nuages, jusqua effleurer le ciel. Lorsquelle s’effondra,

l'ange qui se tenait au sommet tomba lui aussi. Une de ses
ailes de bronze se dresse encore sur son torse brisé, presque
paralléle au sol, comme une table ou un autel invitant au
recueillement. Des crdnes danimaux neirs et couverts de
mousse, tous privés de michoire inférieure, sont entassés
dessus ainsi qu'en dessous.

Lorsque les chants sous-harmoniques sélevent et que le
feuillage vibre sous leurs entrelacs d'ondes, les oiseaux se
taisent. Ils reconnaissent les signes. L'air ondule et pénétre
le sol, 'herbe ploie, les arbres morts se plaguent au sol sous
une telle pression que des filets d'eau s'en échappent pour
former des flaques tout autour. Immobiles, elles refletent
la lumiére du soleil comme du mercure.

Non loin de 13, un fleuve traverse une mer de ruines. Des
vagues et des tourbillons immobiles se forment 4 sa sur-
face, solides et tranchants comme des éclats de verre pour
certains. Un rat tente de le traverser, laissant derriére lui
des traces de pas ensanglantées. 1l perd un doigt, puis un
autre. Pris de panique, il heurte une vague qui lui écorche
la peau. Finalement, il s'effondre et les moignens ensan-
glantés de ses pattes tracent des lignes écarlates sur l'eau
vitrifiée. Sa chair se liquéfie, hachée par les ondulations
mortelles, et se dissipe en gouttelettes dansantes. Sous la
surface, des krakens nagent sereinement. lls crévent par-
fois la surface, imperturbables, sans subir le moindre mal.

Les chants enveloppent toute cette mer de ruines. Les ba-
timents vibrent au point que leurs contours se brouillent.
Ceux qui osent les effleurer sécorchent les doigts. Les ani-
maux se réfugient sous terre. Les ondes couvrent jusqu'au
bruissement des feuilles et du vent. D'un bout 4 lautre de
Pest, les Dushani tissent leur toile qui engloutit les champs
de spores ainsi que leurs nids. Ils multiplient les fréquences
pour les méler et les diffuser. Dans toute la Borca, les Aber-
rants vibrent au rythme des chants de Pest.

Les vagues mettent plusieurs heures a se briser. Des
essaims de mouches reparaissent autour des cimes des
arbres. Les rats et les gendos se mettent i nouveau en
chasse. Les krakens émergent du fleuve et grimpent sur
les murs des gigantesques champs de spores-méres. Du
bout des tentacules, ils cherchent i titons les Dushani,
puis s'enroulent autour de leurs bras et de leurs jambes
pour se hisser jusqu’a leurs épaules. L3, ils peuvent profiter
pleinement des douces vibrations, changer de couleur puis
resserrer leur étreinte.

Les Balkhanais évitent ces ruines et aucune Voivodie n'a
de prétention territoriale sur cet endroit maudit. Seuls les
Apocalytiques, attirés par la Briilure, osent mettre le pied
dans les champs de spores. Toute personne qui survit a ce
lieu plus de quelques jours se souviendra de cette legon
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capitale : il faut s'abstenir de bousculer la moindre pierre,
et conserver Je silence en toute situation. Toute la ville de
Pest sert de gigantesque amplificateur d'ondes aux Dusha-
ni, y compris les bitiments, les collines et les plans d'eau.
La moindre perturbation sonore, fit-ce le simple craque-
ment d’une branche, s'amplifie et se mue en gigantesques
dissonances portées par les ondes et provoque le réveil des
Aberrants qui chercheront 4 éliminer la source de cette
perturbation A tout prix.

LE BRISE-LAME

Chernobog est revenu i la vie. Sur ses ordres, ses propres
clans se rendent désormais sur les ruines. Ils renversent
les stéles en pierre afin de créer un couloir menant 4 I'in-
térieur de la ville. Toutefois, & chaque incursion, des cen-
taines de ses fideles svaporent en une brume rouge sang.
Entre-temps, les Dushani de toute la région accourent vers
cet endroit afin de consolider les vagues par leur chant.

Le Corrodé s'impatiente ; il veut gagner du terrain. Des
lueurs explosent dans le ciel nocturne, des détonations dé-
chirent les chuchotements des foréts. Bient6t il rencontre-
ra son destin. Prochaine étape : Beograd.

LA VOIVODIE DE BEOGRAD

Au cours des siécles, les inébranlables tours jumelles de
Beograd, bénies et maudites a la fois, furent a de nom-
breuses reprises assiégées, fortifiées, reconquises et incen-
diées. Dés leur construction, elles servirent de forteresse
aux Voivodes qui s'y établirent pour gouverner. Au fil des
dyn.:lsties successives, les banniéres changérent, mais les
tours jumelles perdurérent. Aux pieds de la ville s'étendent
des habitations, des marchés, des bordels, des auberges,
des arsenaux, le tout protégé par un mur d’enceinte. A
I'ombre de ces tours, symboles de pouvoir et de pérennité,
des seigneurs de guerre livrérent bataille et des armées se
propagérent dans les territoires environnants.

Cette année, les Voivodes de la dynastie des Djuric y
sitgent depuis exactement un siécle. Des festivités en
I'honneur du fondateur de la lignée des Djuric rassemblent
les habitants dans les rues et dans les auberges. C'est I'oc-

“casion de boire, de rire et doublier. Et il y a beaucoup a
oublier, car Beograd a beaucoup d’ennemis.

Suite a une vague de typhus I'été dernier, le Voivode ac-
cusa les Spitaliers d'avoir fabriqué des poisons alors qu'ils
avaient combattu en vain cette épidémie pendant plu-
sieurs semaines. Les médecins furent mis aux arréts puis
vendus comme esclaves. La cupidité et I'insolence des
Apocalyptiques irritérent aussi le Voivode. Lors d’'une de
ses chevagchées matinales dans les‘quartiers de la ville,
des immigrants vidérent leurs pots de chambre dans la
rue juste a ses pieds. Les éclats de rire qui s'ensuivirent le
mirent hors de lui : ces immigrants auraient di retenir la
legon donnée aux Spitaliers. Djuric les fit sortir de force
de leurs bordels et de leurs gargotes. On leur plongea le
nez dans leur propre urine avant de les déporter dans
un ghetto. De jour, ils sont désormais autorisés a circu-
ler, mais il leur est interdit de porter des armes. La nuit,
les portes se ferment pour les empécher de sortir. Apres
tout, autant séparer le bon grain de I'ivraie. Rira bien qui
rira le dernier, n'est-ce pas ?

Les Usudi des montagnes posent eux aussi leur lot
de problémes. Ils envahissent les routes commerciales
et piegent les voyageurs pour les dévorer. Jusqu'ici, rien
de bien inhabituel : les montagnes sont infestées de ra-
cailles que les hommes de main du Voivode débusquent
régulitrement pour les conduire dans les plaines etles y
exécuter. Leurs tétes orneront les murs de la ville pen-
dant une saison. Mais les Usudi sont différents ; ils ré-

veillent une crainte primaire, méme chez les assassins de |

Djuric. Ces créatures cauchemardesques, mortellement
dangereuses, ne connaissent pas la peur. Décérébrées,
elles ne possédent pas une once d’humanité. Leur pré-
sence pollue lair et les dmes, et la moindre égratignure
se change en furoncle putride dés qu'ils sont dans les
parages. Les habitants de Beograd considérent qu'ils
portent malheur.

Ces temps-ci, pas besoin de prophéte pour connaitre
l'avenir. Les agitateurs dalmatiens parcourent toute la
Voivodie en compagnie de soldats délite. Les espions rap-
portent que le Karakhan de Sofia a élargi l'enceinte de sa
forteresse et enrdlé de nouveaux soldats. Pendant ce temps,
les clans du Corrodé sapprochent depuis le nord-ouest.
Beograd est encerclée, et l'affrontement est inévitable.

Des sosies de Djuric parcourent la ville 4 cheval comme
si de rien n'était afin de rassurer la population. Ces dix
derniers jours pourtant, deux sosies ont été éliminés par
les assassins des Voivodules. De graves événements se pré-
parent, mais quoi qu'il arrive, les tours jumelles tiendront.

LES CONFEDERATIONS

Djuric connait son peuple. Il I'aime pour sa
sauvagerie et ses excés, pour ses exploits
remarquables et sa passion. C'est aussi
pour ces raisons qu'il ne peut lui accor-
der toute sa confiance. Il confie donc les
pourparlers et les importants convois hors
de la zone d'influence de Beograd a des
confédérations, principalement constituées

de Pollenais. Ceux-ci ne prétent serment
d'allégeance qu'a lui seul. Djuric apprécie
la fiabilité de ces hommes du Nord, a la
fois sauvages et stoiques, auxquels il oc-
troie des chartes marquées de son sceau. A
Beograd, la nourriture leur est cfferte et ils
bénéficient des meilleurs logements. Dans
les rues de la ville, ils n'ont de comptes 3

rendre a personne. Ces temps-ci, des di-
zaines d'entre eux parcourent les foréts des
Balkhans et s'aventurent dans la plaine de
Pollen. lls promettent monts et merveilles
aux clans libres a condition que ces derniers
rejoignent I'armée de Beograd.




LORSQUE COMMENCERA L'AN MILLE QUI V
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NE SERA PAS ENTENDU.

CELUI QUI PRECHERA
LA FOI DU CHRIST
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PERDRA SA VOIX DANS LE DESERT.

MAIS PARTOUT SE REPA
DES RELIGION

DE FAUX MESSIES

RASSEMBLERONT LES HOMMES,

AVEUGLES

ET L'INFIDELE ARME SERA COMME JAMAIS IL NE FUT.

IL PARLERA DE JUSTICE ET DE DROIT
ETSAFOISERABRULANTE ET TRANCHANTE.

IL SE VEN G ERA DE LA CROISADE.

NDRONT LES EAUX PUISSANTES
S INF L )

LA VOIVODIE DE SOFIA

Les chaines de montagnes aux pics enneigés, ol les

arbres poussent 4 des hauteurs vertigineuses, alimentent
le plateau de Sofia en eau de source. Des ruisseaux bouil-
lonnants s’y fraient un chemin en arrachantles minéraux
des roches pour aller se jeter dans I'Iskar. Cette riviere
sinueuse aux larges courbes sillonne la plaine et lui ap-
porte la fertilité. Les foréts cédent la place 4 des brous-
sailles denses, ainsi qu'a de larges étendues recouvertes
d’herbes tenaces et 4 des plateaux rocailleux. Les hivers
y sont longs et froids, les étés chauds et ensoleillés. En
automne, les récoltes y sont abondantes ; les champs de
spores ne crachent leur Sepsie que dans les régions orien-
tales les plus distantes, et le vent la transporte jusque sur
les montagnes.

Le plateau de Sofia est un véritable jardin d’Eden.

Le Voivede de Sofia a fait le serment de protéger ce pa-

radis. Cing cols de montagne donnent sur des terres étran- |
geres : les cols d’Iskar, de Wladaja, de Dragoman, de Pe-'|

trochan et de Botewgrad. Des forteresses y furent érigées, \

enfoncées a flanc de montagne, protégées par des murs
de roc. D’énormes blocs de granite attendent détre la-
chés dans le vide 4 partir de terrasses reculées. Le Voivode
surnomme ces forteresses les « douanes », mais personne
nest dupe. Chacun sait pertinemment quelles ne servent
pas qu'a empécher les contrebandiers de passer.

"La ville de Sofia se dﬁésse sur la pente septentrionale
du massif montagneux du Witoscha. Des rues tirées au
cordeau longent des palais ornés de colonnades, des biti-
ments recouverts de métal et des immeubles poussiéreux.
Certaines rues donnent sur de gigantesques places, tan-

dis que d'autres se perdent dans la proIiférfffion végétale.
‘ r' o ’
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Le palais du Voivede est constitué d’'un hall octogonal
encerclé de voiites dacier assez larges pour contenir plu-
sieurs dizaines d’autobastions. -

Cependant, le Voivode n'y siége que fFés r?.rement. 11
préfere se trouver a l'extérieur, ot il peut diseuter avec
les collecteurs d'impdts, surveiller 'entrainement de ses
gardes, pour complimenter ou dénigrer. Les émissaires et
les espions se précipitent généralement vers lui aprés avoir
confié leurs armes a ses gardes. Ils doivent lui emboiter le
pas pour s'entretenir avec lui. Il se contente d'écouter puis
de donner ses ordres : chacun sait quavec lui, aucune déli-
bération n'est possible.

Chaque missive qu’il dicte 4 ses messagers permet de dé-
velopper la ville et sa capacité militaire. Jour aprés jour, les
routes senfoncent de plus en plus dans le plateau, reliant
Sofia aux diverses colonies agraires ainsi quaux tours de

' garde. Au sommet du pic Botew s'éléve une tour de trans-

mission. Il s'agit certainement de la seule erreur que le
Voivode de Sofia ait jamais commise:

LE KARAKHAN

11 apparait sans crier gare, étranger sans nom, car nul ne
luiena encorﬁ‘donné.‘l”lus tard, les gens se souviendront
de ses paroles : « Sofia m'a, appelé. » 1l erre dans les parcs
forestiers de la ville, escalade le Witoscha poury guetter le
lever du soleil. 11 dirige la reconstruction de la Cathédrale
des Patriarches et se rend régulierement dans les ruines
de batiments oubliés. Les douaniers, les gardes de la ville
et les gardes Boyards ‘se sodt ralliés depuis longtemps i sa

‘
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cause lorsqu'il a remplacé le Voivode Wiktor. 1l se donne le
titre de Karakhan, le souverain noir. Avec un groupe de fi-
deles compagnons, il a entrepris de régler le probleme des
Blafards par la fumigation de leurs abris souterrains. Il a
aussi équipé ses officiers de fusils mitrailleurs et d'armures,
mais se réserve l'utilisation des disques solaires.

A ses cOtés se tient toujours une femme i la peau
noire, vétue de la tunique des Voivodules. Nul ne connait
les motifs croisés qulelle arbore : ils ne désignent aucun
clan. D'une voix calme et profonde, elle ne s'adresse qu'a
son Karakhan dans un dialecte afrikain que personne
ne comprend dans les parages. Elle ne sourit jamais et la
lumiére ambiante lui donne tour 4 tour les traits d'une
jeune femme ou d’une vieillarde. D'ol1 vient-elle ? S'agit-il
d'une émissaire de la Banque du Commerce de Tripol, de
son garde du corps ou bien de sa maitresse ? Devant ses
officiers, le Karakhan parle toujours d'elle en ces termes :
« mon ceeur, mon dme ». Et il ajoute : « trop lourds pour
que je les conserve en moi ».

Aujourd’hui, la ville est 4 I'image du Karakhan : discipli-
née, mais capable de mettre a I'épreuve et de surprendre.
Le Karakhan en a quant a lui rapidement adopté la devise :
« Grandis mais ne vieillis point. »

BUCURESTI

D'un bout A l'autre de Bucuresti, la ville arbore les cica-
trices d'une centaine de désastres. Aujourd’hui, un lourd
feuillage frémit au-dessus des ruines de l'enceinte érigée
autrefois autour de la forteresse pour se protéger des fa-
natiques du Sud lointain. Pendant plusieurs semaines, des
quartiers entiers brillerent au point de vitrifier le roc le
plus résistant.

Jadis, la Dambovita sortit de son lit et transformala zone
communale en lacs qui mirent des années a s'assécher. Le
sol détrempé ne pouvait plus soutenir les tours datant
d'une époque révolue. Elles senfoncerent donc les unes
apres les autres, basculant petit a petit pour enfin s'écrou-
ler. Deux d'entre elles se percutérent comme des ivrognes
sortis de 'auberge et qui rentrent chez eux bras dessus bras
dessous. Ensuite vinrent les clans walachiens, les voivo-
dules, les escarmouches et les batailles. Chaque bitiment
de Bucuresti servit de bastion des dizaines de fois, débar-
rassé de la végétation envahissante, assiégé, conquis puis
abandonné de nouveaw. Au milieu des arbres morts et de
la végétation sauvage, des mits et des squelettes jonchent
des secteurs entiers de la vieille ville, tandis que les lances
et les fleches pourrissent déja sous le taillis.

Ensuite vinrent les Jehammeétans. Ils pratiquerent le
prosélytisme auprés des clans ou les écrasérent entre leurs
troupes de guerriers. Ils priaient et préchaient dans les
sites historiques de la ville, comme I'église Stavropoleos
et 'église des Patriarches, ou encore dans les immenses
ruines de la Maison de la République, tandis que leurs
chevres broutaient les mauvaises herbes dans les voies ur-
baines envahies de végétation.

Bucuresti reprit enfin vie.

Toutefois, tant de splendeur éveilla les convoitises.
Dans les basses terres adriatiques, les Jehammeétans et les
Anabaptistes s'enlisérent dans un conflit sans issue. Puis
les Issaki, vaincus et saignés a vif, implorérent leur aide
afin que Bucurest se montre digne de la magnanimité des
Jehammétans, mais ils disparurent lorsque les Afrikains
traversérent le Bosphore et marchérent sur la ville avec
leurs autobastions.



ILS SEMERENT LE VENT...

Région Territoriale n° 4,  courte distance de Laibach. Des
cargaisons entiéres de salpétre en tonneaux consignés
dans les registres des douanes de Mobilis ont été inspec-
tées et autorisées a circuler. Destination : les Balkhans.
Des Occulteurs et des Chroniqueurs accompagnaient le
convoi, ainsi que des Ferrailleurs d'origine inconnue. Tous
les documents étaient parfaitement en regle, et le droit de
passage fut acquitté rubis sur l'ongle.

Lorsque le commandant Bianchi tomba sur les registres
de douanes lors d'une inspection de routine, la piste était
déja froide depuis un certain temps. Ses douaniers ne se
rappelaient rien ou feignaient I'innocence. En outre, les
transmissions radio 4 Justitienne n'apportérent aucune in-
formation sur l'origine de la cargaison. Bianchi en conclut
qu'il avait certainement mieux a faire.

... ET RECOLTERENT
LA TEMPETE

Zuberi, un Néolibyen, passa plusieurs mois dans ce ha-
meau nauséabond de la carcasse d'Istanbul, a étudier des
cartes géographiques et a envoyer ses éclaireurs Fléaux en
reconnaissance pour examiner la solidité du sol et calculer
des itinéraires possibles. Trois autobastions, que la Banque
du Commerce mit a sa disposition, ainsi qu'une centaine
de Fléaux suivirent. Puis il invita les amis de sa famille et
les cheikhs a assister 4 cette partie de chasse particuliere
depuis les terrasses de ses forteresses mobiles. Tres vite,
chaque minute investie serait récompensée par des dinars
sonnants et trébuchants.

Cet été, il prendrait Bucuresti par la force, gagnerait le
sud des Balkhans, puis enverrait ses Ferrailleurs dans les
abris souterrains des Blafards pour semparer des der-
niéres richesses de cette terre de racines. Il porterait alors
le masque dargent moulé sur ses traits lors du défilé a
Tripol pour célébrer son triomphe. Peu de temps aprés, il
serait déclaré cheikh a la Banque du Commerce.

Son armée se mit en marche. Jour aprés jour, les au-
tobastions dévoraient les kilométres. Les cartographes
de Zuberi notérent précautionneusement chaque cen-
timetre ainsi conquis. Zuberi exultait, tout se déroulait
comme prévu. Dans trois semaines, il atteindrait les

_portes de Bucuresti.

Les Afrikains traversérent la Voivodie d'lonnus. Sou-
doyée avec des montagnes de dinars, cette ennemie de
Bucuresti devait logiquement se tenir & I'écart sans inter-
venir. Cependant, Zuberi ressentit une certaine irritation
lorsque le Voivode Neven lui demanda de faire halte pour
le recevoir. Ce fou comptait-il demander plus ? Et devant
son armée, encore ?

Au contraire, Neven fit 'éloge de lalargesse et de la puis-
sance de Zuberi. L'or ne l'intéressait pas, car il en possé-
dait déja en abondance. Seules I'intéressaient la gloire et
sa vengeance sur Bucuresti. Il mit donc sa cavalerie a la
disposition de Zuberi afin de participer au premier assaut.

Que ces sauvages sentretuent ! pensa Zuberi, perplexe
mais ravi. Cétait autant de précieux sang afrikain d'épar-
gné ! Et cette perfidie faciliterait grandement la conquéte
de la Voivedie dTonnus par la suite.

Les jours passérent a toute vitesse. Les éclaireurs de Ne-
ven prenaient les devants, avertissant de temps a autre le
convoi de la présence d’'un éboulement, d'un plateau im-
praticable ou d’'une riviére en crue. Des contretemps mi-
neurs que les cartographes de Zuberi avaient bien évidem-
ment anticipés et qu'ils parvinrent a résoudre en déviant
légérement de la route prévue.

Dans trois jours, ils atteindraient les tours de Bucures-
ti. Neven demanda que ses cavaliers et lui-mé&me puissent
bénéficier d'un moment de répit afin de rendre hommage
a leurs ancétres, auprés desquels ils festoieraient sous peu.
Zuberi, enchanté par cette idée, considéra qu'une touche
de folklore et de débauche motiverait ses invités, plutot
las, pour I'assaut final.

Le Voivode se rendit sur un champ en jachére disposant
d’une excellente visibilité dans toutes les directions. Au-
cun ennemi ne pourrait ainsi les prendre par surprise. Les
autobastions formérent une forteresse triangulaire i ciel
ouvert, et plusieurs feux furent allumés au centre. La féte
ne mit pas longtemps 4 battre son plein. Des chévres ré-
tissaient et du pain cuisait dans des fours en terre. Seuls
les Fléaux s'abstinrent d'y prendre part, montant la garde
du haut des plates-formes. La nuit tomba sur l'armée de
Zuberi, et des guirlandes s'allumérent en vacillant. Zuberi
sétait vraiment surpassé.

Mais Neven aussi. Il venait de s’isoler. La chaleur du feu
caressait son visage. Les chants et les applaudissements
rythmés qui lui parvenaient étaient étouffés par la coque
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blindée de l'autobastion qu'il occupait. Tous les réservoirs
se trouvaient i l'arriére de cette forteresse improvisée,
protégés par plusieurs centimétres d’acier. Neven se te-
nait immobile face a 'une des chaufferies. « IIs ont pensé
a tout », dit-il a voix haute tandis qu'il saisissait le sac a ses
pieds pour le jeter au feu. Le tissu s'enflamma dans un cré-
pitement soudain, révélant son contenu : une quinzaine
d'objets semblables a des ceufs ou des pierres. Le Voivode
fronca les sourcils, ferma les yeux. Jamais il ne permettrait
a ces démons d'ébéne de s'emparer de son pays.

Les grenades explosérent en un éclair, et une gigan-
tesque langue de feu vaporisa la salle des moteurs pour 1é-
cher ensuite les parois blindées en rugissant. L'autobastion
tressaillit et sa coque explosa. Une pluie de métalen fusion
s'abattit sur la couche de salpétre que les hommes de Ne-
ven avaient enterrée sous les champs quelques jours plus
tot. La chaleur des flammes gagna rapidement le sous-sol
et les tonneaux de salpétre enfouis en profondeur, 'héri-
tage redoutable que Neven léguait aux Balkhans.

Aucun habitant de Bucuresti n'entendit l'explosion,
mais au sud-ouest de la ville, une lueur pareille 4 un lever
de soleil illumina soudain le ciel nocturne.

Lorsque la nouvelle parvint aux oreilles des cheikhs
a Tripol, tous saccordérent a dire que personne n'aurait
pu survivre i une telle boule de feu. La vie de Zuberi avait
pris fin en méme temps que son réve. Combien de bons
soldats afrikains faudrait-il encore envoyer 4 la mort dans
ces montagnes peuplées de fous furieux ? Ce fut a cet ins-
tant que la Banque du Commerce décida de mettre finala
conquéte des Balkhans.

Ailleurs, dans le Serveur central de Justitienne, un éclat
de rire rauque retentit. Le Fragment Impulse observa avec
attention la destruction de l'armée de Zuberi par le biais
des flux vidéo saccadés de ses drones. Une chose était
slire : jamais il ne laisserait quiconque toucher 4 la terre de
ses ancétres aussi longtemps qu’il vivrait,

DISSOLUTION

Bucuresti est encerclée par des loups. Le Voivode Djuric en-
trevoit une ouverture, mais il décide de ne pas agir, préfé-
rant laisser l'ensemble des Jehammétans se démener contre
les lions afrikains. A ce jour, il n’a toujours pas connaissance
de la destruction de l'armée afrikaine, Cependant, son inac-
tion joue contre lui, car lorsque ses espions lui rapportent

les derniers mouvements de I'armée du Karakhan, celle-ci a
déja pris d’assaut I'église de Stavropoleos.

Affaibli par les batailles contre les Afrikains et les
Anabaptistes, I'lconide de Bucuresti demanda l'aide d’Ariés,
qui resta sourd a ses appels. Deux jours plus tard, il dépose
les armes aux pieds du Karakhan et lui remet les clés de
la ville. Le méme jour, Arioch, dernier Isaaki de la ville, le
déclare traitre et le jette du haut de I'église des Patriarches.

Aujourd’hui, Arioch demeure introuvable, mais Bu-

* curest reste invaincue.

Désespérés et a bout de force, les Abrami ont perdu
presque tous leurs fils a la guerre, et il ne leur reste que
leurs filles. Mais quel avenir pour elles si elles ne bénéfi-
cient d'aucune protection ? Le Karakhan a fait un geste
en faveur des Abrami : il déclarera les femmes jehamm¢é-
tannes intouchables si les Abrami lui prétent serment dal-
légeance éternelle.

LA VOIVODIE DE DALMATIA

Sur un étal se trouve une main momifiée a I'index et au ma-
jeur entrecroisés, maintenus par des fils de fer. Juste 4 coté,
un amas de bandelettes parsemées de fils dor et d'argent en-
veloppent soi-disant le crine d’'un Anabaptiste. Sans se lever,
le marchand ajoute : « Un gland a été placé dans sa bouche. »
Son étal ne présente que des pieces uniques : la garde d’une
lame brisée, laquée et couverte de boue ; une corne de bélier,
émoussée et dun bleu terne ; les palourdes d'une Mnémo-
nite hybrispagnole, percées et reliées par un simple fil ; une
massue dont le manche comporte une centaine dencoches.
Sous son étal, des caisses contiennent de nombreux autres
objets anciens. « 1l y en a beaucoup d’autres en dessous, dit le
marchand avec un rictus. Allez-y, farfouillez, jetez-y un ceil. »

Lorsque la Voivodie de Dalmatia fut fondée, ces raretés
se vendaient comme des armes i la veille d'une guerre. Les
Iconides de la ville étaient tombés, leurs salles au trésor
avaient été entitrement pillées, et tout le monde désirait
posséder 'une de ces... icdnes. Ces saints hommes étaient
censés avoir passé des pactes avec Dieu, et ces objets en
constituaient les traces. Ils représentaient le plus grand
trésor de ce culte. Quoi qu'il en soit, on s'en désintéressa
bien vite. Des ateliers de faussaires avaient trés vite inon-
dé le marché avec leurs propres versions. Et si jamais les
Jehammétans devaient un jour reprendre les rénes de la
ville, ils seraient dans l'incapacité totale de discerner les
vraies reliques des fausses dans tout ce méli-mélo.

BRISES

Pendant des siécles, les Jehammétans résidérent dans les
villes cotieres de Dalmatia sans jamais s'intégrer. Leurs
thermes leur étaient réservés, et les Ismaelis armés de
sabres empéchaient tout autre habitant de la ville d'y pé-
nétrer. Des rues et des quartiers entiers étaient coupés du
tumulte quotidien de la vie balkhanaise.

Un trés ancien pacte avait été conclu entre la dynastie
voivode zlatan et les Iconides de Dalmatia : il distribuait
les quartiers entre les Balkhanais de naissance d’'une part
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et les Jehammétans d'autre part. Selon la l1égende ce pacte
remonterait a I'époque des fréres Zlatan. Suite a leur vic-
toire sur les clans dalmatiens, I'un dentre eux décida de
profiter des plaisirs de la vie tandis que l'autre choisissait
de devenir un Isaaki. Ce dernier fut initié aux rites reli-
gieux de la secte avant de prendre un jour ses fonctions en
tant qu’lcénide. Trois générations continuerent 4 respec-
ter le pacte. Les Jehammétans et les Dalmatiens se regar-
daient en chien de faience et se raillaient respectivement.
Les Dalmatiens trouvaient tout ce cirque religieux ridi-
cule, tandis que les Jehammétans considéraient les Balk-
hanais comme des enfants qui n'avaient pas encore trouvé
Dieu, et qui ne s‘étaient pas trouvés eux-mémes... mais il
était déja trop tard.

Le Voivode était devenu vieux et faible, obséquieux a
l'égard des Iconides. Mais un jour, Buzdovan le Boyard prit
son courage i deux mains, empoigna un morgenstern a long
manche exposé sur 'un des murs de lasalle du tréne et pulvé-
risa le crane du vieux Zlatan. Les autres Boyards ne leverent
pas le petit doigt. Buzdovan se fraya un chemin entre eux et
sortit de la salle, la téte de son arme raclant le sol et laissant
dans son sillage des lignes écarlates. Une fois a I'extérieur, il
leva le morgenstern vers le ciel et hurla: « Liberté! »

Buzdovan contraignit les Boyards i le reconnaitre
comme Voivode, et il envoya ses hommes exterminer tous
ceux qui m'étaient pas d'accord. Il déclara les Jehammétans
hors la loi : quiconque en abattait un pouvait s'emparer
légalement de ses biens. Pas un jour ne passait sans qu'un
assassin ne regle son compte 4 un Boyard. Buzdovan reti-
rait les titres de noblesse et les priviléges aussi facilement
qu'il les accordait. Les Jehammeétans furent vendus comme
esclaves, les Apocalyptiques traqués puis abattus comme
des animaux. Il s'attira les bonnes grices des Anabaptistes
pour ensuite les jeter dans une fosse remplie de gen-
dos affamés. Tous les midis, les cloches retentissaient en
I'honneur de 'heure de la liberté. Sur la place du marché
on installa une coupe en or : quiconque ose la toucher se
condamne aussit6t a mort.

Jour apres jour, Buzdovan invente de nouveaux rituels
et de nouvelles traditions pour prouver 4 son peuple divisé
que ce dernier posséde une force et une culture. Toutefois,
les Dalmatiens ont déja gotté au doux nectar de la liber-
té : certains d’entre eux voient dans le Voivode un espoir et
révent de devenir Boyards. D’autress’unifient pour contro-
ler le marché noir et le commerce d’esclaves. Buzdovan a
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de bonnes raisons d'étre paranoiaque. En effet, il prétend
connaitre 'heure de sa mort. Dans les profondeurs des ca-
tacombes, sous la salle du trone, il conserve une icone dans
une chapelle d’acier. Les légendes prétendent que si un
Isaaki la portait au combat, I'icéne lui conférerait force et
courage pour renverser le Voivode de Dalmatia. Buzdovan
aurait pu la détruire, bien entendu, mais le destin n'aurait
sans doute pas manqué de trouver un autre instrument
pour le faire trépasser, n’est-ce pas ?

LA TURKIYE

Les semences de Psychovores flottent sur les vagues du
Nil. Le courant les emporte vers la Méditerranée ot elles
séchouent sur la céte de I'ancienne Turquie. Sur le sable
humide, elles se fissurent puis souvrent pour libérer des
racines filandreuses qui titonnent le sol avant de sen-
fouir profondément. Trés vite, des feuilles octogonales
se dressent vers le soleil, et tout commence réellement
lorsque le premier fruit se met 4 pousser.

Les Psychovores dévorent les plaines herbeuses, les
marécages et les foréts aux larges feuillages. 1ls effraient
les ours bruns et les cerfs. Une fois une ville envahie
par la jungle bleu-vert, tous ses habitants la désertent...
ou presque.

En effet, selon les légendes, les enfants des Turks se
terrent parmi ces étranges plantes extrémement dange-
reuses, Ils survivent dans des enclaves hermétiquement
scellées. Lorsqu'ils effectuent des sorties, ils portent des tu-
niques protectrices fabriquées dans un plastique bulbeux
et scintillant. Les plantes semblent incapables de suppor-
ter cette matiére et rentrent leurs épines. Les Néolibyens
seraient préts a payer une fortune pour mettre la main
sur le poison de contact qu'ils utilisent. Mais les Turks les
évitent, eux et tous les autres étrangers. Il y a une course
de soleil de cela, I'Afrikain Tomi a jeté 'ancre dans le gigan-
tesque port de laville de Kalkan, envahie par la végétation.
Des Néolibyens et des Spitaliers se trouvaient i bord du
navire-citerne. Ces derniers, vétus de combinaisons d'Hy-
giénistes, entrérent dans le domaine des Psychovores, pré-
levérent des échantillons, puis enfouirent des cartouches
reliées a des cables dans la région. Les expériences ne tar-
deront pas a débuter.
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MAUVAISES CARTES

— Purain, regarde-labouger son cul,

Les yeux de Dushkev suivaient tous les mouvements de la
danseuse. Sa robe semblait n'étre constituée que de boucles et
de ceintures. 1] se renfonca dans son fauteuil.

— Pour dix sacs, t'asla totale. Prix d’ami.

L'Apocalyptique aux cheveux en bataille tapota I'épaule de
Dushkov et disparut en direction du bar a travers la brume du
bordel. Dushkov esquissa un sourire.

La danseuse l'avait remarqué. Elle lui adressa un clin d'ceil
gu'il lui rendit. Son sourire s€épanouit. Lentement, nonchalam-
ment, elle s’approcha et le laissa reluquer son corps. Le souffle
de 'homme s’accéléra. 1l ajusta sa lourde jupe en cuir et lissa sa
chemise en tissu grossier. Il n'était pas trés propre. Aprés des
semaines passées dehors, la poussiére s'était insinuée dans tous
ses pores ; son passage aux bains publics la veille n'avait servi a
rien, Soudain, la fille se retrouva tout prés de lui.

— Toi...

Elle se pencha et joua avec les boucles de sa chemise. Il hale-
tait, de la sueur perlait sur son front. C¢tait bien trop rapide. Elle
lui adressa un bref regard timide puis s'installa a califourchon sur
ses genoux. Il sentait son parfum, sa transpiration ; 'odeur de ses
cheveux l'attirait, aussi siirement que de l'ichor phéromancien.

— Pourquoi as-tu dit « zigzag » devant la porte ? chucho-
ta-t-elle 4 son oreille.

— Parce que...

Une sensation bizarre se méla a son excitation.

— Du calme, chéri, murmura-t-elle en faisant courir ses
longs doigts manucurés dans ses cheveux gras.

S#!’S

— C'est le mot de passe. Pour les amis de la bande. Cest 12—

vieille Deisha qui me I'a donné.

— Cen'est pas ce que je voulais dire.

Elle appuya son bassin contre son entrejambe. Sa voix sem-
blait plus rauque, mais ce devait étre dii a son excitation. Dush-
kov la trouvait simplement divine.

— Qulest-ce que tu voulais dire 2

— Hmm...

Elle se serra contre lui, effleura son oreille de ses levres. Son
souffle chaud caressa ses tempes. Elle lui mordilla le lobe... et
planta ses crocs.

Sauvagement.

Elle rejeta la téte en arriere sans ouvrir la bouche. Dushvok
hurla, tenta de la repousser, mais les cuisses de la danseuse
I'enserraient comme un étau. Il porta les mains a son oreille,
sentit le sang couler et se débattit tant qu'il put. Elle se pen-
cha davantage, I'enlaca - elle était si forte ! Soudain, elle le
relicha, se leva d'un bond et cracha un bout de chair san-
guinolent en direction du visage de 'homme. Avec une gri-
mace de dégodt, il s'agita violemment pour se débarrasser de
la chair poisseuse et tomba i la renverse. Roulant sur le cété,
il se releva. Son oreille lui faisait atrocement mal ; du sang
coulait sur son col et éclaboussait sa chemise. Il jeta un coup
d'ceil paniqué autour de lui, implorant de l'aide, mais ne vit
que des visages inconnus. lls avaient tous le regard vide, fixé
sur lui depuis 'obscurité de la taverne. Les doigts tremblants,
il agrippa son lobe.

— Pourquoi ? gémit-il.
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Sujet du fil : Manipulation
: Ammout@hiddenhost

*
L -
* .= Réponds 2 mes duestions, Dushkov.

Sa bouche s'étirait comme une plaie béante. Un filet de

. sang courait depuis le coin de ses Iévres sur son menton et
descendait jusqu’a ses seins.

— J'ai eu le mot de passe comme récompense, bon sang !
De la part de la vieille Deisha ! ajouta-t-il d'une voix quise
fissurait.

La danseuse jeta un coup d'ceil circulaire et adressa un
signe de téte aux spectateurs avec un sourire amer.

— lln'est pas au courant, licHa-t-elle d’'un ton méprisant.

Les autres Apocalyptiques sapprochérent. L'un ‘d'eux
riait.

— Ce mot de passe (Elle prit une prufnnde‘@splra-
tion et se rapprocha ).
I'air amusée, maintenant.) Si seulement tu n'avais rien dit,

_Siska a T'entrée t'aurait mené une porte plus loin. En ce
moment méme, ils s'amusent comme des petits fous.

Avec un rictus, elle désigna de soh pouce le mur derriere
elle. J ' :

— Zigzag est une marque d'infamie. 1] est réservé aux
traitres. (Elle jeta un coup d'ceil engageant aux autres.)
Maintenant, chéri, on va te montrer ce que « zigzag » si-
gnifie réellement.

*

MYSTICISME ET VIOLENCE

Les Apocalyptiques boivent la coupe de la vie jusqu’a la lie.
Leurs désirs font naitre un monde de luxure et de plaisirs
qui ne demande qua étre exploré et exploité. Hier et de-
main paraissent infiniment loin, des récits de terres étran-
géres contés par de vieux radoteurs puants. Ce qui fait vi-
brer 'ime d'un Apocalyptique, c’est la caresse d'une femme
parfumée ou la force d'un homme, les cris de passion et de
douleur, la puissance implacable. Face au sdvoir livresque,
ils ont tendance i se ratatiner (surtout I'une des parties les
plus importantes de leur anatomie).

Mais les racines du culte ont été oubliées. A quoi leur
auraient-elles servi de toute fagcon ? Auraient-ils dii en tirer
des lecons ?

Les Chroniqueurs sont connus pour mépriser le plaisir
et la sexualité de la méme maniére que des Spitaliers face
a des Psychovores, ce qui leur laisse beaucoup de temps
pour feuiner dans les affaires des autres. Au fil des siécles,
IéES‘.éi"'veur a scanné des centaines de milliers d’extraits du
Flux faisant référence aux Apocalyptiques, auxquels se

..1en est pas un du tout. (Elle avait _

%

sont ajoutées les observations des Dﬁusems et ﬂes Mé-
diateurs. Le plus intéressant est qu'ils ont decouvert une '
structure inhérente A ces données. Des 1hfqrmatnns ras-

semblées autour de points blancs, reliés pour 'former«(.m.'_"

puzzle gigantesque qu'il*fallait élargir plusjeurs fo:s avante, . '

de le transférer dans un espace de données an dimensions.”
Clic ! Chaque jour, de nouvelles données affluent et s'ag-
glutinent aux structutes ou renforcent des liens existants.
Les contours des points blanes Sont plus contrastés que
jamais ; ils narguent les Chroi’tiqueurs et les stimulent
jusqu’a ce'que, oui, jusqua ce que...

Au début, il y avait Gerome Getrell.

C'était un télévangéliste milliardaire et visionnaire.
Brillant orateLﬂ“?.-ﬂ' pronait tout a la fois le pouvoir des

oui!

" I L) - .
“archétypes et du tarot, 'amour libre et le sadisme, le na-

tiBnﬂ_Iisme et l'anarchie, la démocratie et la dictature, la
vie 4 cént 4 T'heure, la subversion. Ses fils d'actualités em-
brasaient les* autoroutes de lmformatlon illuminaient le
tréfonds des 4mes dit peuple d'antan. “Un seul suffisait 3 agé-
nérer des milliers d’mterpretatlons,ja plupart desquelles

* reposaient sur les paradoxes de Getrell. Tout le monde

avait I'impression d’étre sur une piste, de comprendre. A
qui déchiffrait ses paroles et distinguait la vérité entre les
contradictions, la sagesse de Getrell promettait la liberté
dans un monde réglementé a outrance.

« La passion domine la raison » était l'interprétation la
plus simple.

Quand les partisans de cette théorie sortirent de
Pombre, ils choguérent le monde. Ils formérent des gangs
qui, au début, n'étaient connus que pour leurs fétes dé-

* bridées, leurs orgies, leur consommation de drogue, leurs

rixes et leur tendance 4 envahir les batiments publics. Une
nuisance, que I'on pouvait cependant réprimer 4 grands
coups de matragues.

Mais les gangs devinrent de plus en plus nombreux, en
méme temps qu'ils gagnérent en audace et se radicalisérent.
ATaide d'une flotte de drones volés, ils se frayérent un che-
min sanglant 4 travers les rangs des cartels établis de longue _
date pour finir par prendre le contrdle du marché de la
drogue. lls découvrirent des usines de prototypes maobiles,
fabriquérent des armes 4 feu et des lames de métal pour leur
propre compte. Sils évitaient les forces de sécurité, ils ne
se' cachaient pas. Ils étaient libres comme I'air, et quand un
membre de lanuée était abattu, les autres sen fichaient. La
ol1 ils apparaissaient, ils taguaient des corbeaux sur le mur,
le symbole des Apocalyptiques de Getrell.

FAUX PROPHETE

de la Bourse se modifient aprés 'une de ses

Est-ce que cela influe sur le comportement
de ceux quilI'écoutent ? Est-ce que les cours

Ses fils d'actualités n'ont qu'un seul
objectif : se servir des statistiques pour

vérifier ses théories sur la manipulation et

Gerome Getrell ne s'est pas adressé a vous, 3
votre femme, a vos enfants ou a vos voisins. ||

parle aux masses. |l fait des expérimentations

sur eux. Le ton, le choix des mots, les idées.

interventions 7 Il a tout préwu ; il compte sur
la magie des grands nombres. Il se fiche des
gens dans la rue. De toute fagon, ils seront
bientét balayés comme des cendres a tra-
vers les canyons urbains.

I'implantation d’'idées. La mémétique. |l
a quelque chose derriére la téte. Et vous
l'aidez. Bloquez ses fils. Boycottez Re-
combination Group.
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Getrell n'a jamais pris position 4 leur sujet. 11 ne se ré-
férait jamais aux événements actuels. Il était au-dessus de
la mélée.

Larbre du chaos qu'il avait planté continuait de pro-
duire ses fruits,.certa.ins empoisonnés, d'autres sains. Car
il comportﬁit en effet quelques ramifications pacifiques :
des croyants qui avaient été dégus par les religions tradi-
tionnelles et trouvaient une force intérieure dans Te tarot
mystique de Getrell.

Getrell disparut quelques mois avant IEshaton. Ses fils
d’actualités étaient toujours martelés dans le crine de ses
disciples, mais il n'y avait aucune mise a jour, Il ne leur
disait plus ce que leur réservait l'avenir, Les journalistes

partis 4 sa recherche se perdirent dans les broussailles de'

ses sociétés. Il devait pourtant bien y étre.
A partir de 13, les Chroniqueurs perdirent sa trace.

Sesadeptes prirent la reléve et dominérent le Flux jusquau °

moment of1 il sécroula. A ce moment-13, les Apocalyptiques
étaient une soupape pour beaucoup de gens, Vivre la vie in-
tensément, sentir chaque nuance de joie et de douleur...

LES. ANNEES D'APRES

La’ béte aﬁpelée Eshaton ravagea 'humanité. Personne
n'y était préparé, pas méme les Apocalyptiques. Maié'ieur
fatalisme aguerri leur permit de discerner des opportu-
+ ‘nités au milieu des ténebres. Rapidement, ils conquirent

»

¥4

les marchés noirs, placérent des intermédiaires parmi les
soldats de 'OEU qui veillaient a la reconstruction. Grice
a eux, les Apocalyptiques se procurérent de la nourriture,
des armes et des systtmes de filtration qu'ils cachérent
dans les ruines. Ceux qui se mettaient en travers de leur
chemin étaient corrompus, victimes de chantage ou abat-
tus. Drogues, sexe, armes: ils controlaient tout.

Armés de bitons, de pierres et d’armes automatiques, ils
sillonnérent I'Europe plongée dans I'tre de la Béte. Quand
la vague de violence les frappa, ils furent surpris, mais
récupérérent rapidement. Des siécles plus tard, le ressac
s'apaisa en renvoyant 'humanité 4 un nouvel ige de pierre.
Dautres groupes avaient commencé i organiser le chaos
et gagnaient de I'influence. En Borca, le Premier Juge les
affronta et provoqua un véritable bain de sang ; dans les
Balkhans, les Voivodes rallierent la course au pouvoir. Les
Hellvétiques bouclérent leurs passages, et les anciennes
routes de contrebande. "

Les Apocalyptiques devalent serrer les rangs.

Assiégés de toutes parts, ils se rappelérent le tarot de Ge- -
trell, cette série de cartes qui pouvait régler les différends

ou augurer la mort. De plus en plus souvent, ces symboles
archétypaux en vinrent & décider du sort des Apocalyp-
tiques, ce qui engendra la-présence de cartomanciens et
de mystiques-au sein du culte. Grice au tarot, les Apoca-
lyptiques prospérérent, Méme ceux qui se mgjuaient des
forces mysthues des accordeurs ou des mart 1"




VIVRE A TOUT PRIX

Gretell sema ses idées dans un terreau fertile. Plus de cinq
siécles aprés I’Eshatf}n,vsa devise « Vivez comme si demain
n'existait pas » est encore mise en pratique quotidienne-
ment par les Apocalyptiques.

Pour eux, chaque émotion estaussi précieuse qu'une ri-
viere de diamants. Amour, haine, violence, fiévre, emprise
de la Brilure, vent dans les cheveux, tout est convoité et
célébré avec ardeur. Ce besoin de repousser les limites du
corps, de I'épuiser totalement rend les Apocalyptiques té-
meéraires et intrépides.

Pourront-ils survivre a I'hiver s'ils préferent le commerce
de la Brlure ? Comment réagiront les Glaives de Jeham-
met a l'enlévement d'une Hagari ? Action et conséquences,
toujours le méme principe, et toujours la méme réponse :
on sen fiche ! Les Apocalyptiques vivent dans le présent ;
ils ne songent au futur qu’a travers leur tarot, et ce dernier
ne leurdit pas s'ils seront morts 4 la veille du lendemain.

NUEE D'OISEAUX

Les Apocalyptiques sont des nomades. 1Is apparaissent en
masse, fondent sur leur proie, puis senvolent vers dautres

2 horizons. Ils nomment leurs nuées en fonction de leur

provenance ou de leur mode de vie. Qu'ils s’appellent les
Cavaliers de la poussiere, la Nuée du vent de I'Est, les Ailes
fendues ou les Charognards, ils portent tous leur nom avec
autant de fierté que s'il s'agissait de leur nom de naissance.

Chaque membre de la nuée se voit attribuer le nom de
l'oiseau qui correspond le mieux i sa nature. Un combat-
tant au couteau rusé devient un Epervier, une prostituée et
une voleuse est une Pie, un aubergiste un Pic-vert. Les plus
timorés subissent leur dose quotidienne dhumiliation
sous le nom de Pinsons. Les cartomanciens qui guident la
nuée a travers les dangers parcourent les chemins de la vie
en tant que Cornejlles.

LE JEU DE LA CORNEILLE

Tandis que les Eperviers se délectent de la violence, que

-les Pies satisfont leurs désirs et ceux de leurs clients et que

les Pic-verts construisent le nid du cuIte,.Ies Corneilles
s’élevent au-dessus du tohu-bohu de la vie quotidienne
pour pénétrer dans un royaume de connaissances et de
manipulation. D’un ceil avisé, ils examinent la série de

cartes sur la table, jaugent le caractére de leur nuée ainsi
que les événements qui se sont écoulés au cours des der-
niers jours ou des derniers mois, pour enfin conseiller tous
ceux qui les écoutent avec crainte et respect. En général,
ils répondent 4 une question bien précise : « Quel serait
le meilleur moment pour transporter la Briilure de l'autre
coté des Alpes ? Par quel défilé passer ? Qui sera le cham-
pion de la nuée ? Que faire des informations sur le Juge
pédophile ? » La parole du voyant pése lourd.

C'est a la fois un stratége, un manipulateur et un pére
punisseur. Il meéne sa nuée a travers la nuit de I'avenir et
empéche ses membres de se perdre dans le noir.

PLUS EPAIS QUE LE SANG

Les liens du sang meénent toujours a la grandiloquen-

ce dynastique. Ce ne sont pas les plus forts qui régnent,
mais les plus vieux. Le sang frais coagule a la périphérie,
attendant d'étre reconnu. Les Apocalyptiques sont diffé-
rents. Ils achétent ou vendent des enfants, les font com-
battre des chiens pour gagner leur pitance. Tout le monde
a une chance de prouver sa valeur et de monter dans la
hiérarchie. Rixes et bagarres au couteau rythment la vie
quotidienne, et il n'y a qu'une seule regle : se battre a la
loyale, c’est rabaisser son adversaire.

Si le chef d'une nuée montre une faiblesse, il sexpose a
une attaque. En général, il slensuit un duel dans la pous-
siere devant les tentes ol les coups de pied et de poing
s'enchainent 4 une vitesse fulgurante sous les cris et les en-
couragements de la foule. Clest un spectacle épique qui ne
laissera qu'un seul vainqueur. Le perdant devra quitter la
nuée pour lécher ses plaies dans les désolations. Ses jours
sont comptés.

La hiérarchie est en constante évolution. D’habitude, un
nez ou une cote cassée suffit i faire chuter le prétendant
d'un échelon. Planter un couteau dans la gorge n'est pas
bien vu ; c’est plutdt la preuve que l'attaquant a perdu tout
contrédle et tout respect. Sortez-le !

Pour les Apocalyptiques, les combats physiques sont une
facon de renforcer la nuée et de mettre un terme a des dé-
bats stériles. Tétes briilées comme blancs-becs, ils se battent
depuis leur plus jeune 4ge ; 4 présent, ils ont appris a aimer
la loi de la jungle. Pour un Apocalyptique, la loyauté envers
la nuée repose sur le respect, la dépendance, la violence et la
soumission. La trahir reviendrait 2 briser ses ailes.

TAROT

Le tarot des Apocalyptiques est

un jeu en constante mutation

au sens ol il s'adapte conti-
nuellement & de nouvelles situa-

tions, matérielles ou spirituelles. Les
cartes des troupes anéanties de 'OEU et
des gouvernements, disparues il y a des

sigcles, ont été remplacées par les treize
cultes, I'Amorce, le Flux, les Psychonautes
et leurs plaies. Aprés l'attaque des Clans,
les Nécrovores ont été intégrés au tarot
en tant que mauvais présage et les Exal-
tiens en tant qu'usurpateurs. Certaines
Corneilles utilisent I'authentique tarot de

Getrell. Dans ce demier, 'Accordeur est
la carte la plus forte, suivie de |'Aventurier
et du Mentor. Les autres planent a travers

I'Ether, et puisent de nouveaux symboles a

partir de ces expériences, qu'elles ajoutent
a leur paquet. Chaque tarot est aussi
unigue que son propriétaire.
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NID

Méme un oiseau migrateur a besoin d’'un nid pour récupé-
rer aprés de longsvoyages et élever ses petits. Cestle travail
des Pic-verts. Ils ouvrent des bordels, des lieux de réunion
pour les trafiquants et des taniéres secrétes ol les bour-
geons de Briilure s'amasseront bientdt. lls corrompent les
Juges, et courtisent les Ferrailleurs et les Clanistes.

La plupart des nids sont construits sur des zones inter-
dites, au milieu de colonies ou dans des galeries souter-
raines oubliées, mais toujours en plein coeur de la ville,
Les Apocalyptiques se servent de ces bases pour mener
des raids, ainsi que pour se reposer et se distraire. Clest
aussi la que la Corneille de la nuée lit le futur dans les
cartes et rassemble ses Eperviers. Un nid peut représen-
ter un fléau pour son environnement, mais également
offrir des... opportunités. Les paris, la vente d’alcool et
les bains aux prestations multiples encouragent 'hygiéne
physique et mentale. Quand les Juges font des descentes
dans ce genre de nids, ils s’exposent 4 un soulévement
des Ferrailleurs.

LE CULTE DE LA BEAUTE

Les Apocalyptiques célébrent la jeunesse et la vitalité.
Quand les os deviennent douloureux, que la peau se ride et
que les yeux larmoient dansla bise, il est temps de se retirer.

Une feuille fanée n'a pas sa place au milieu d'un champ de
fleurs colorées. Mais les vieillards ne I'entendent pas ainsi.
lls s'accrochent a la vie, font grincer leurs dents pourries et
se couvrent de poudres et de parfums pour cacher la puan-
teur du déclin. Malgré cela, tous les regards de leurs cadets
semblent crier : PARTEZ ! PARTEZ, A LA FIN ! Pourtant,

- ’ - ) - -’
les ainés ne voient pas que les autres les évitent lors dés
A A - ai—
feux de camp ; ilsrient quand les jeunes font tomber leurs-

béquilles d’'un coup de pied, prennent un air jovial.

Un Apocalyptique n’a pas besoin de ses parents, mais de ses-
fréres pour tourbillonner dans le monde et vivre a fond ses
addictions, Les vieux ne font que trainer chez eux;; ils freinent
les Apocalyptiques dans leurs entreprises. Oh, et tous ces ra-
dotages ! Les jeunes perdent patience ; ils détestent ces vi-
sages laids. Une derniére fois, ils leur répetent qu'ils ne sont
plus les bienvenus. Si les vieux ne partent pas de leur plein
gré, ils sont poussés hors du nid. La chute est longue et fatale.

Ceux qui choisissent de rester et parviennent a leurs fins
sont particulierement rusés et dangereux. Ils ont su tirer
parti des années. Maitres de la vie et de la mort, ils ma-
nient les lames avec dextérité et excellent dans l'art de la
manipulation. Ne pas les respecter s'avérerait dangereux.
Engénéral, ils ceuvrent en coulisse et contrélent de grands
groupes. lls se méfient de tout et de tous... surtout de leurs
freres. lls préféreraient étre accompagnés d’Hellvétiques
que d’Eperviers.

—
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A peine |e Protectorat proclamsé, ils s'abat-
tirent sur la région : les Charognards.
D'aucuns prétendent qu'ils sont Ia depuis
toujours. Personne n‘ose en douter. Les
Charognards tiennent I'économie de la
ville entre leurs semes. lls possédent les
bordels les plus populaires, leurs cham-
pions figurent parmi les meilleurs combat-
tants d'arénes. Leurs Cigognes achétent
les enfants en bas age des Ferrailleurs
ou des fermiers les plus pauvres, leur ap-
prennent le vol a la tire et les manceuvres

de diversion. Contrebande, esclavagisme

CHAROGNARDS

et assassinats sont les trois domaines
de prédilection des Charognards. lls ont
toujours été menés par une Corneille, ou
mieux : Mére Corbeau. Dés l'ére de la
Béte, son nom était sur toutes les lévres.
De ses griffes acérées, elle tranchait la
gorge de ses ennemis, ivre de colére. A la
chute d'Exalt, elle était la, prenant part aux
guerres de la ville et ala marche de Cultrin.
Des générations d'amants furent prises
dans ses filets et moururent en lui faisant
I'amour. A l'est, elle donna naissance a

des tribus entiéres ; son sang coule dans

les veines des Corbeaux des Balkhans, de
la Pollen et de la Borca. Elle tua dans leur
sommeil tous ses enfants qu'elle considé-
rait comme des bons a rien ; elle les cuisina
et les mangea afin qu'ils retournent dans
sa matrice : de la nourriture pour la géné-
ration suivante qui grandissait déja dans
son ventre. Mais c'était il y a des siécles. La
Mére Corbeau qui niche parmi sa nuée tel
un démon hagard est forcément quelgqu’un
d'autre... Pourtant, les légendes pré-

tendent le contraire.

TRAFICS VEREUX

Traite des femmes dans les Balkhans, trafic de Briilure en
Borca au nez des Spitaliers, combats illégaux en Purgare,
prostitution et paris dans les plus grandes colonies, chan-
tage, cambriolages, vols i la tire... les Apocalyptiques sont
partout. La tiche est rude pour les Anabaptistes qui sacri-
fient le présent pour l'avenir.

La présence des Apocalyptiques est ainsi diversement
appréciée. Pour les Ferrailleurs, les temples de luxure et les
auberges sont leurs seuls abris durant leur séjour dans la ci-
vilisation. Pour un prix décent, les migrants adoucissent les
affres de la vie par lalcool, la Briilure et 'amour 4 vendre.

En général, les Jehammétans sont un peu plus stricts. Les
migrants séduisent les gens ; ils enfoncent une épine dans le

flanc du clan et provoquent une gangréne. Bien des familles
ont été chassées, leurs icdnes brisées, parce que leurvénérable
Abrami ou Saraeli avait succombé aux charmes d’'une Pie.

Les Anabaptistes tolérent la passion et 'excés tant qu'ils
émanent d'une dme pure, mais les Apocalyptiques portent
la pourriture dans leurs poumons et des bourgeons de Bril-
lure dans leurs poches. Ou qu'ils aillent; des flocons blancs

apparaissent, simmiscent dans la pierre etla terre et appellent
l'engeance du Démiurge. Cette situation est intolérable.

La Nuée du vent de I'Est a dailleurs subi leurs foudres.
A Dépoque, elle était fortement impliquée dans le trafic
de Briilure : aucun bourgeon n’atteignait le marché sans
étre passé par les mains de ses membres. Au bout d'un mo-
ment, les Spitaliers remontérent leur piste.

Menés par le Dr Heilkamp et le Bureau de I'Hygi¢ne, ils
compilérent des dossiers sur tous les membres de la nuée.
Heilkamp savait depuis toujours otl se trouvaient les Cor-
beaux et ce qui était stocké dans leurs entrepdts. Puis la
grande purge eut lieu. Par le biais d’'une action conjointe
avec les Juges, les Anabaptistes et les Spitaliers, tous les
membres de la nuée furent rassemblés et tués.

Les autres nuées comprirent le message. Enfin, pendant
un temps.

Des sacs de bourgeons continuent d’étre introduits dans
les cités du Protectorat, ol ils sont vendus i des clients
triés sur le volet 4 des prix exorbitants. La seule différence,
cest que désormais, tout se fait dans le secret.




Le vieux port de Justitienne. La coque du
colosse est embourbée dans le limon pé-
trifié. Les Charognards ont pris possession
du vaisseau il y a des décennies pour le
transformer en un casino et bordel appe-
lé « LEpave ». Les Cavaliers de la Pous-
siére le leur ont pris, une humiliation que
Mére Corbeau n'a toujours pas oublié. Les
ponts sur lesquels circulent les clients, les
parieurs ou les simples curieux s'étendent
sur plus de six métres entre le mur du
quai et le pont supérieur. Au crépuscule,
une kyrielle d'ampoules s'allument et

L’EPAVE

la superstructure se met a clignoter de
toutes les couleurs. Les Apocalyptiques
ouvrent les barriéres et les gens entrent
dans le ventre du navire. Les enceintes
crachent leur musique ; les vibrations des
basses se mélent aux notes de violons et
de synthétiseurs, une chanson d’amour et
de passion, de possession et de liberté,
venue d'une époque ol le peuple d'antan
était encore a son zénith. Les Pies se fau-
filent, les narguilés fument, la foule danse,
sue et martéle le sol sous ses pas. On
méache des graines afrikaines. Aux tables,

les parieurs jouent au kalaha ou aux cartes.
D’autres misent des montagnes de lettres
de change sur la Roue de la Fortune. Les
plus courageux affrontent des Eperviers :
vingt lettres de change en espéces a celui
qui tiendra plus de trois rounds. La foule
crie, parie contre I'homme et remporte
la mise. Dans |I'Epave, la vie est bruyante
et délurée. Pour beaucoup, c'est un en-
droit ol oublier les affres du quotidien.
Les Juges ferment les yeux. Une popula-
tion qui se défoule a moins tendance a
se révolter.
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LORSQUE COMMENCE

ET CELA SER

LAMO

QUI NE SE CON

LE CORPSACCUEILLERA TOUTES LES

; PUTREFACT].ONSDE LA TERRE

RA UAN MILLE QUI VIENT APRES L'AN MILLE

LE PERE P RENDRA SON PLAISIR AVEC SA FILLE
LHOMME AVEC 'HOMME LA FEMME AVEC LA FEMME

LE VIEUX'AVEC LENFANT IMPUBERE

;\ AAT A BRI RSO U S 4

MAIS LE SANG DEVIENDRA IMPUR
LEMAL SE'REPANDRA DEUTENLT

LES VISAGES SERONT RONGES,

LESMEMBRES D ECHARNES

UR SERA HAUTE MENACE POUR CEUX
NAISSENT QUE PAR LA CHAIR

[JEHAN DE VEZELAY]

L'"INVASION DES MOUETTES

Les Mouettes et les Albatros sont les équivalents des Eper-
viers sur la mer Méditerranée. Depuis des décennies, les
Néolibyens combattent les pirates qui foncent a travers
les flots 4 bord de torpilleurs agiles, abordent des cargos
afrikains, semparent de tout ce qui est précieux et dis-
paraissent en moins de trente minutes. Certains pirates
ne s'intéressent pas 4 la cargaison : ils bloquent le navire
4 l'aide de cables ou fixent des explosifs 4 la coque. Une
bonne lecon pour aveir attaqué un nid de pirates. D'autres
jettent a I'équipage des vétements infectés de la variole
ou de la peste, puis leur vendent le reméde. Ou du moins
quelque chose quiy ressemble,

Parmi ces pirates, il n'est pas rare de trouver des dis-
sidents : des Afrikains qui ont voulu s'éloigner du pater-
nalisme des Néolibyens et des Fléaux. Au sein des nuées,
ils ont les mémes droits que tout le monde, et font payer
toutes leurs humiliations 4 grands coups de poing et
de poignards. On dit qu'ils se jettent sur leurs ennemis
comme des hyenes affamées, qu'ils les déchiquettent
sans merci. Bien sr, les Apocalyptiques afrikains savent
ce qui arriverait s'ils étaient découverts par des Fléaux :
les traitres seraient écorchés vifs ou cloués aux flancs
du navire.

Une motivation comme une autre.

Aprés un abordage, les oiseaux de mer retournent vers les
cotes méditerranéennes de I'Europe, Ils pénetrent dans des
estuaires, franchissent des barrages de chaines immergées et
naviguent jusqu’a leurs planques ot ils déchargent leur car-
gaison et fétent leur succeés. On raconte que certains Albatros
auraient réussi l'impossible : dans les ventres de navires can-
nibalisés, ils ont construit de petits ports et des cales séches
sur la cote de Bedain. .. au nez et 4 ]a barbe des Néolibyens !

En parlant de légende, la Corpse, I'lle d’acier, en est
une autre. Proche du Chitiment de la Faucheuse, elle
demeure cachée derriére des fumées ocre pendant des
semaines. Il faut attendre que le vent tourne pour voir
son mur d'acier briller au soleil. Pendant des siécles, les
pirates ont capturé des vaisseaux pour les vendre i la
Corpse. Aujourd’hui, un mur de coques lacérées, en par-
tie soudées les unes aux autres, forme autour de I'ile une
barriére quaucune escadre de Fléaux ne peut franchir.
Si vous étes 4 la recherche d'un vaisseau d'une qualité
exceptionnelle, vous devriez embarquer. Mais le bateau
bloguant l'entrée du mur rouillé ne se déplace pas pour
n'importe quel Albatros.

Ceux qui veulent entrer doivent sétre forgé un nom... et
étre suffisamment armés pour pénétrer dans le lieu le plus
dépravé du monde connu.



LE SANG DU LION

A Tripol, il existe un marché pour les paris, la prostitu-
tion et les services autres que les offres de la Banque du
Commerce. La aussi, les Apocalyptiques s'en sont emparés,
mais contrairement 4 leurs équivalents européens, ils font
partie intégrante de la société.

Ils sont menés par les vénérables Busards, qui se dis-
tinguent par la ruse et la sagacité plutdt que le maniement
des armes et la brutalité. Il n'y a qu'au bas de la hiérarchie
que les conflits se résolvent par des combats. Dés quun

Apocalyptique afrikain a gagné le respect de sa nuée, plus
personne ne léve la main sur lui.

Dans leurs établissements, ils sont encore nombreux a
se livrer aux désirs charnels, i jouer au kahala et i dila-
pider leurs dinars. Cependant, ce ne sont pas des trous a
rats. Leurs bordels ressemblent 4 des palaces et dans les
casinos, chaque invité est entouré d'enfants qui lui servent
a boire et le délectent de leurs petits spectacles et de leurs
rires joyeux.

TONNERRE A TRAVERS LES PLAINES

Les Apocalyptiques sont des peuples
nomades. lls évitent les patrouilles spi-
taliéres, recherchent les cols alpins non
surveillés. lls passent leur temps par
monts et par vaux, rbdent, trompent,
saisissent toutes les occasions, Certaines
nuées portent le principe de mobilité
4 son paroxysme : avec l'aide des Fer-
railleurs, elles réparent les koms ou les
motos volés et s'en servent pour sillon-
ner les désolations. L'essence est chére,

et le rugissement des moteurs fait sortir
de leur taniére toutes les vermines de la
zone. Postés aux frontiéres, les Hellvé-
tiques peuvent bien déployer des herses,
les Spitaliers charger de la poudre incen-
diaire dans leurs fusils & fongicides, les
Juges former une colonne d’escadron...
seuls comptent la vitesse, la pénétration
et l'élément de surprise.

Quand une nuée se dote de véhi-
cules, tout change. Elle devient plus

agressive. La ruse demeure un élément
crucial, mais la nuée céde bien trop ra-
pidement a la violence. Les véhicules
rapides poussent leurs pilotes a cher-
cher des solutions rapides. En outre, la
motorisation est considérée comme un
facteur de puissance, et plus I'influence
est grande, plus les ennemis sont forts
et nombreux. Les Hellvétiques ne tolére-
raient pas un gang de motards apocalyp-
tiques sur leur territoire.

APOCALYPTIQUES
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1 - PINSON

Quel est l'intérét d’un pinson ? Il ne fait que picorer,
voler et déféquer. De temps a autre, il couine... comme
lorsqu'un Juge le piétine. C'est pourquoi les pinsons
sont au plus bas de la hiérarchie apocalyptique. lls n'ont
rien accompli et se font bousculer par leurs fréres et
sceurs. Seule une épreuve de courage pour prouver leur
valeur au sein de la nuée peut les affranchir de cette
vie pitoyable.

2 - EPERVIER

1ls planent au-dessus des champs de bataille en poussant
des cris effroyables, préts a fondre sur leurs ennemis et a
leur picorer les yeux. Ils sont lestes et rusés. Armés de cou-
teaux et de gants munis de serres, ils tuent les ennemis de
la nuée.

2 - PIE

Une prostituée qui vole ses michetons, un revendeur de
Briilure rusé, un bandit de grand chemin... Ceux qui ont
adopté les qualités de cet oiseau voleur peuvent aussi en
adopter le nom. Mais si une Pie vole sa propre nuée, elle
risque de se retrouver avec les ailes brisées,

2 - VAUTOUR

Les Vautours sont les Apocalyptiques qui affrontent les
ruines avec les Ferrailleurs pour sapproprier les meilleurs
morceaux, mais ce sont aussi des imposteurs qui s'at-
taguent aux victimes d'intrigues et aux charognards. Qui-
conque montre de la faiblesse devant un Vautour devient
sa prochaine victime.

"DES APOCALYPTIQUES.
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2 - COUCOU

Un coucou est un séducteur et un escroc qui braconne
sur les terres des autres cultes. Il peut vivre en tant que
Juge ou Spitalier avant de se lasser de ce role et d'en adop-
ter un nouveau aussi facilement qu'un serpent change de
peau. Il est toujours sur la corde raide ; seuls ses milliers de
masques l'empéchent de tomber.

2 - CHOUETTE

Elle nattaque que la nuit, et sa précision lui confére une
certaine miséricorde : les victimes ne souffrent pas, ne
peuvent méme pas crier. Puis elle s'envole, emportant
sa victime dans ses serres, et disparait dans son nid. Les
Chouettes sont des assassins et des pillards. Ils tendent des
embuscades, et évitent les conflits ouverts.

2 - PIC-VERT

Ce sont les premiers i pénétrer en terre inconnue. Ils ex-
plorent, observent, et lancent leurs filets. 1ls corrompent,
bétissent et sécurisent. Aucun nid n'existe sans Pic-vert.

2 - CIGOGNE

Les Cigognes volent les enfants pour les intégrer a leur
propre clan ou les envoyer travailler. Ce sont des mani-
pulateurs rusés qui pergoivent chaque émotion et savent
comment les utiliser dans leur propre intérét.

3 - CORNEILLE

Les Corneilles sont les chefs et les cartomanciens des Apo-
calyptiques. 1l faut bien que quelqu’un s'intéresse a l'ave-
nir. lls déterminent le destin du clan, pour le meilleur ou
pour le pire.
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1 - STERNE

Ce sont les Pinsons de la Méditerranée : leurs piaille-
ments sont agagants, et ils sont tout aussi inutiles. Sur
le bateau, ils font le ménage et subissent le harcélement
des Mouettes.

2 - MOUETTE

Ce sont les fléaux de la mer. Sans reliche, ils fondent sur
les épaves humaines et les déchiquettent. Les mouettes
sont des hommes fuyants que la moindre brise emportera
loin du danger.

2 - PELICAN

IIs ont passé des années en mer et en connaissent chaque
lame de fond, chaque courant. D'un simple coup d'ceil aux
nuages, ils peuvent prédire le temps qu'il fera dans les pro-
chains jours. Ils connaissent le littoral par ceeur ainsi que
chacun de ses piéges. Ce sont les gouvernails du navire.
Sans leur expérience, il serait impossible d’accoster, et
chaque tempéte risquerait d'étre la derniere.

3 - ALBATROS :
Clest le roi des mers, et cest ainsi que se désignent les
princes des ports, les capitaines des pirates et les seigneurs
des riviéres.

1 - COLIBRI ]

Tel un colibri, un jeune Apocalyptique afrikain doit com-

mencer par aspirer du nectar avant de sessayera autre chose |

de plus risqué. Comme le Pinson ou la Sterne, le Colibri est
soumis aux caprices de ses fréres et sceurs, Il battra des ailes
comme un forcené, essuiera les moqueries et les coups. Une
fois, deux fois, dix fois. Quand il parviendra enfin a parer et
Ariposter, le Colibri renaitra sous une autre forme. Ebourif-
fé, endurci, il gagnera le nom d'un autre oiseau.

PHENIX

2 - MARABOUT

Comme le Vautour européen, le Marabout est un profi-
teur. 11 saisit les occasions qui ont échappé i ses victimes
par mangue de temps ou de sagacité. Cest un voleur et un
pillard qui peut traquer ses proies pendant des jours sans
perdre patience.

2 - IBIS

L'Ibis est le gardien des secrets. Il rassemble des infor-
mations pour les présenter au Busard de la.nuée. Tel un
comptable, il conserve les livres de chaque établissement,

note toutes les dépenses et toutes les calomnies, ainsi que

le nom des individus qui les ont proférées. 1l commande
une armée d'espions et de messagers. = “ .

2 - TOKO o m ety
Le Toko est au Lion ce que le Pic-vert est au Corbeau. 1l
a le chic pour se trouver au bon endroit, établir un nid et
le transformer en un palais étincelant, ajoutant ainsi a la
gloire de son Busard.

3 - BUSARD d

Sur leur perchoir, avec leurs serres dures comme du dia-

mant, ils voient tout. Ils dirigent de vastes groupes d'Apo-
calyptiques Afrikains et sont respectés autant par les
Fléaux que par les Néolibyens.

X = PHENIX

Un Phénix est une Corneille, un Albatros ou un Busard
déchu. I avait le monde i ses pieds, mais le sort en a dé-
cidé autrement. Méme si ses plumes sont ébouriffées,
l'esprit du Phénix brille. Il renait de ses cendres, déploie
ses ailes et tournoie de nouveau dans le ciel. Son cri ré-
sonne i travers la Terre. Méme si sa nuée a disparu, il est
toujours vivant.

APOCALYPTIQUES
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EPERVIER

—a

coucou

. CIKSOGNE .

PIE

. CHOUETTE .
. PIC-VERT '

VAUTOUR

CORNEILLE

2 MOUETTE 3 ALBATROS

PELICAN

COLIBRI

2

MARABOUT 3

BUSARD
IBIS
TOKO

1 - PINSON

CONDITION : Résistance a la souffrance

EFFET : le Pinson est harcelé par sa Nuée, soi-disant pour
son bien. Parce qu'il s'attend au pire a tout moment, il ob-
tient +1D a I'Initiative quand il est entouré de sa Nuée. Ce
bonus est perdu lorsqu'il change de rang.

EQUIPEMENT : -

2 - EPERVIER

CONDITION PHY+Lutte 6 ; PHY+Résistance 6 ;
PHY+Athlétisme 4 ; Autorité 2

EFFET : I'Epervier fait partie des guerriers de la Nuée.
En cas d’attaque, il peut utiliser son Autorité sans risque
d’humiliation.

EQUIPEMENT : bracelet poignard

2 - PIE

CONDITION : AGl+Dextérité 6 ; CHA+Séduction 6 ;
PSY+Ruse 4 ; Renommée 2

EFFET : une pie entend de nombreuses confidences de la
part de ses clients. Elle peut alors réagir de deux facons.
Soit elle décide de faire chanter ses clients ; dans ce cas, sa
valeur de Réseau est réduite a 1, mais ses Ressources aug-
mentent de 2 : elle vit confortablement, mais dangereuse-
ment. Soit elle se tait et met ses clients en confiance : son
Réseau et sa Renommée augmentent de 1. Ce bonus est
perdu sielle change d'attitude.

EQUIPEMENT : stylet ; épingle i cheveux

2 - VAUTOUR

CONDITION AGH+Furtivité 4 ; PSY+Ruse 6 ;
INS+Survie 6 ; Réseau 2

EFFET : tout le monde déteste les Vautours. Officielle-
ment, les Chronigueurs leur interdisent l'acces a leurs Al-
coves. Cependant, les Occulteurs sont toujours  l'affiit de
marchandises volées par les Vautours,

EQUIPEMENT : bracelet poignard

2 -COUCoOU
CONDITION : PSY+Tromperie 6 ; CHA+Expression 6 ;
INS+Empathie 4 ; Secrets 2

PHENIX

EFFET : tout le monde pense connaitre le Coucou de la
Nuée. Mais tout le monde a tort. Le Coucou devient ses
personnages. S'il commet un crime ou s'attire des enne-
mis, tout est oublié lorsqu'il change de masque. 1l obtient
un bonus de +2D a toutes les manceuvres de tromperie.
EQUIPEMENT : Stylet

2 - CHOUETTE

CONDITION : PHY+Corps a corps 8 ; AGI+Furtivité 6 ;
PSY+Réactivité 6

EFFET : la Chouette est un assassin et un cambrioleur de
haut vol. §il parvient 4 tendre une embuscade, il obtient
unbonus de +4D au jet dattaque. il parvient 4 commettre
un assassinat pour le solde d'un autre Culte, son Réseau
augmente de 1 jusqui un maximum de 4. S'il échoue, son
Réseau est réduit de 1.

EQUIPEMENT : bracelet poignard

2 — PIC-VERT

CONDITION : CHA+Art 4 ; CHA+Commandement 6 ;
PSY+Tromperie 8 ; Réseau 3 ; Ressources 3

EFFET : o1 qu'il aille, le Pic-vert construit un nid que la
Nuée peut utiliser comme planque et base pour leurs fu-
turs cambriolages (Secrets +1). Il est responsable des Res-
sources de la Nuée. S'il la trahit, il obtient Ressources 6
pour une transaction, mais devra remporter une confron-
tation contre la Corneille : sa PSY+Tromperie contre
I'INS+Perception de la Corneille. En cas d'échec, la pro-
chaine fois qu'un Epervier viendra lui rendre visite, ce ne
sera pas de maniére amicale.

D’autres Cultes lui commandent de 'EX pour cacher
leur consommation de Brilure aux Spitaliers, ce qui signi-
fie qu'il tient toujours ses clients a la gorge (+1 Réseau).
EQUIPEMENT : fusil de chasse ; 8 cartouches ; porte-clés

2 - CIGOGNE
CONDITION : CHA+Séduction 8 ; PSY+Ruse 6 ;
CHA+Art 4 ; Réseau 2
EFFET : le personnage ayant le rang de Cigogne vole des
enfants, S'il les envoie travailler, il obtient +1 Ressources ;
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s'il joue le role de mentor et les intégre a la Nuée, il obtient
+1 Renommée. §'il change son comportement, I'ancien bo-
nus est perdu.

Dans les grandes colonies, il n'est pas rare que des
groupes d'enfants sément le trouble. Souvent, le person-
nage Cigogne en connait certains : il obtient un bonus
temporaire de +2 Réseau dans la colonie en question.
EQUIPEMENT : filet ; biton ; instrument de musique

3 - CORNEILLE

CONDITION PSY+Foi 10 ou PSY+Volonté 1o ;
INS+Survie 6 ; Autorité 5 ; Renommée 3 ; Alliés 3 ; Secrets 5
EFFET : la Corneille se sert de son Tarot et de ses prophé-
ties pour contréler la Nuée : il peut user de son Autorité
sans craindre de perdre un point en cas d’'échec.
EQUIPEMENT : tarot apocalyptique ; tout pistolet amélio-
ré de 2 points ; +1D munitions par mois.

1 - STERNE

CONDITION : aime l'eau... ou pas.

EFFET : comme le Pinson, il obtient +1D d'Initiative tant
guil reste parmi les siens. Ce bonus est perdu quand il
change de rang.

EQUIPEMENT : grappin

2 - MOUETTE

CONDITION : PHY+Corps a corps 6 ; AGI+Mobilité 6 ;
AGl+Armes 2 projectiles 4

EFFET : lors d'une bataille navale ou de I'abordage d’'un
vaisseau ennemi, la Mouette ne subit aucun malus lié a
une mer houleuse ou a la fumée. Ses talents de navigateur
lui permettent de se déplacer sans encombre (+1 Réseau).
EQUIPEMENT : arbaléte harpon

2 - PELICAN

CONDITION : AGI+Navigation 10 ; INS+Orientation 8 ;
Autorité 3

EFFET : le Pélican pilote les bateaux des oiseaux aqua-
tigues. 11 connait tous les courants, tous les hauts-fonds :
sur la Méditerranée, il obtient +2D a4 INS+Orientation. 11
connait également toutes les histoires concernant les ci-
tés cotieres, ce qui lui confére +2D a INT+Légendes quand
elles sont concernées.

EQUIPEMENT : -

3 - ALBATROS

CONDITION : navire ; PSY+Domination 10 ou CHA+Com-
mandement 10 ; Autorité 5 ; Ressources 3

EFFET : ¢'il dispose d'une Renommée supérieure ou égale
4 4, I'Albatros et son équipage peuvent débarquer en
Corpse. Les Afrikains traquent les Albatros : ils ne peuvent
sattendre a aucune pitié de leur part.

EQUIPEMENT : -

1 - COLIBRI

CONDITION : -

EFFET : comme le Pinson et la Sterne, le Colibri obtient +1D
au jet d'Initiative quand il combat aux cotés d'Apocalyptiques
de sa Nuée. Ce bonus est perdu quand il change de rang.
EQUIPEMENT : dague Koummya

2 - MARABOUT

CONDITION : PHY+Résistance 4 ; PHY+Corps a corps 6 ;
AGI+Furtivité 6 ; Réseau 3

EFFET : chaque fois qu'un Néolibyen a besoin de quelqu'un
pour effectuer un sale boulot, il embauche un Marabout. A
Bedain, les Marabouts font payer les Ferrailleurs en échange
de leur protection, ce qui leur confere +1 Ressources.
EQUIPEMENT : goupilles en acier

2 - IBIS

CONDITION : INT+Légendes 8 ; Alliés 3 ; Autorité 3 ;
Réseau 3 ; Secrets 3

EFFET : I'lbis est vénéré pour sa sagesse, et redouté pour
ses connaissances. Il joue le role de médiateur entre les
Nuées afrikaines et la Banque du Commerce. 1l peut utili-

ser son Autorité sur tous les Afrikains.
EQUIPEMENT : biton d'lbis

2 - TOKO

CONDITION : CHA+Considération 8 ; Ressources 4 ;
Réseau 3

EFFET : le Toko est'équivalent afrikain du Pic-vert. Il pos-
sede au moins un nid, mais cela ne lui suffit pas. Sa boite de
nuit a l'allure d'un palais, ce qui ajoute a la Renommée du
Busard et de la Nuée : s'il investit des points de Ressource
dans le nid, il obtient +1 Renommeée par point ainsi que le
revenu mensuel égal aux points de Ressources dépensés x
100 dinars. Le reste est attribué a la Nuée.

EQUIPEMENT : -

3 - BUSARD
CONDITION
confrontation (INT+Légendes) ; INT+Légendes 10 ;
Alliés 4 ; Autorité s

EFFET : contrairement i la Corneille européenne, le Busard
contrdle sa Nuée par I'intermédiaire d’allégories, de sagas et
de prophéties. §'il réussit un test 'INT+Légendes lors d'une
confrontation contre un autre Apocalyptique, le perdant doit
lui obéir sous peine détre chassé de la Nuge. Si le Busard est
soutenu par un lbis loyal, I'lbis lance également les dés, et
offre ses déclencheurs et ses succés au Busard. Siles Fléaux

: doit vaincre l'ancien Busard lors d'une

accusent le busard d’'un crime, il peut envoyer un membre de
sa Nuée se battre en duel contre un Fléau. Quelle que soit
Iissue de cette confrontation, la faute est expiée par le duel.
EQUIPEMENT : flissa

X - PHENIX

CONDITION : banni par sa Nuée, ou sa Nuée a été dé-
truite ; PHY+Résistance 10 ; INS+Survie 10 ; PSY+Ruse 8 ;
PSY+Foi/Volonté 10

EFFET : il s'est relevé de ses cendres, plus rusé et plus dan-
gereux que jamais. Sa nouvelle Nuée n'est plus constituée
d'Apocalyptiques mais de Kifos, de parias hellvétiques, de
Préservistes déchus et de Skalars. Les Ours des cavernes
construisent son nid. Ses historiques tombent 4 o, mais
lorsqu'il les reconstitue, ils s'appliquent 4 n'importe quel
Culte. Ses Ressources lui donnent accés i des défricheurs, A
des fusils d'assaut, ainsi qu'a des tonnes de munitions et de
Briilure, Méme la Mére Corbeau craint son obscur royaume.
EQUIPEMENT : -



POTENTIELS

TAPIS

Faites vos jeux ! Au combat, on joue ses os et son sang,
et seul un Apocalyptique risquerait le tout pour le tout au
péril de sa vie dans l'espoir de remporter la mise. L'Apo-
calyptique décide de ne pas utiliser tous ses dés pour une
défense active, et renonce a un nombre de dés pouvant
s'élever jusqu'a 2 x son niveau de Potentiel.

§'il parvient a se défendre, son prochain jet d’attaque lui
procure un nombre de déclencheurs égal a celui des dés
inutilisés. Ainsi, au niveau de Potentiel 3, il peut obtenir
jusquia 6 déclencheurs.

CARTE DE DESTINEE

CONDITION : Foi; Corneille, Albatros ou Busard

Les cartes sont un outil de manipulation. Mais celui qui
les manipule depuis assez longtemps sent leur véritable
pouvoir, la maniére dont agissent leurs archétypes, et per-
coit dans le passé les ombres qu'ils projettent depuis l'ave-
nir. Ceux qui savent les interpréter traversent le temps,
omniscients.

Le cartomancien lit ses propres cartes et détermine
ainsi son avenir. 1l interprete la carte de la destinée et
répond a deux questions cruciales :
cien doit-il affronter son ennemi, et de qui s'agit-il ? Le
« qui » peut rester vague, mais il désigne au moinsle nom
du Culte de son adversaire. Si la combinaison exacte du
« ol » et du « qui » se produit au cours des 10 jours sui-
vants, le cartomancien ajoute le niveau de Potentiel en
tant que bonus a tous ses jets de Charisme et de Psyché
lors de la situation prédite.

y
ou le cartoman-

NID DE CORBEAU

CONDITION : Pulsions

La Nuée est plus quune famille pour I'Apocalyptique. Cest
son origine, une partie vivante et vibrante de son étre.
Ceux qui détruisent la Nuée plongent une dague dans les
entrailles de 'Apocalyptique. Tant qu'il agit pour le compte
de sa Nuée ou qu'il la défend contre des attaquants, il peut
investir 1 point d'Ego par test d’action pour obtenir +1D
par niveau de Potentiel a n'importe quelle action.

MIROIR

CONDITION : Concentration

Le coeur de I'Apocalyptique et celui de son ennemi battent
4 l'unisson ; il observe, réagit, et imite les séquences d'at-
taques de son adversaire comme s'ils s'étaient entrainés
ensemble. Un Apocalyptique doté du Potentiel Miroir

imite le style de combat de son ennemi : il active le Po-
tentiel en réussissant une défense active avec 1DC. Tant
gu'il combat cet ennemi, sa défense active augmente de 1
par niveau de Potentiel. Si 'adversaire active un Potentiel,
I'Apocalyptique peut I'imiter au méme niveau et le retour-
ner contre son ennemi.

SOMBRE AUGURE

Les cartomanciens de la Nuée peuvent désormais scruter
la forme de l'avenir dans le miroir du présent, sans toute-
fois en paver la voie. En fait, ce n'est pas si compliqué d'in-
fluencer le futur. La dépouille d'un corbeau ligoté invoque
le malheur depuis les ténébres, de méme qu'une croix tra-
cée avec du sang sur une porte ; des pierres noires dans la
soupe laissent présager des douleurs abdominales. Nom-
breux sont ceux qui considérent la sauvagerie des Apoca-
lyptiques comme le signe d’'un pacte passé avec des forces
originelles qu'il vaut mieux éviter d'invoquer. Les migrants
savent comment en tirer avantage : leurs malédictions sus-
citent de vives craintes.

Sombre augure est une attaque mentale. L'Apocalyp-
tique eftectue un jet de PSY+Domination qui lui conféere
+1D par niveau de Potentiel. Son adversaire réplique avec
PSY+Foi ; §'il a choisi Volonté, il est immunisé contre I'at-
taque. Si l'Apocalyptique remporte cette confrontation,
son adversaire subit un malus permanent égal au nombre
de déclencheurs obtenus +1. Pour se débarrasser de cette
malédiction, I'adversaire doit se purifier a travers la priére,
les rituels ou un pélerinage.

1000 FACONS

CONDITION : utilisable uniquement lors d'un Corps
a corps

L'Apocalyptique a participé i de nombreuses batailles, étu-
dié d'innombrables styles de combat, et s'en est éloigné.
Le combat n'est pas une danse assujettie a certaines regles
de rythme et de séduction. Seul le résultat compte etilya
mille fagons d'atteindre ce but.

Les coups de I'Apocalyptigue sont quasiment imprévi-
sibles et donc difficiles & parer : pour chaque déclencheur,
son adversaire subit -1D i sa défense active. LApocalyp-
tigue peut utiliser 1 déclencheur par niveau de Potentiel.
Ainsi, au niveau 3, il aura un maximum de 3 déclencheurs
infligeant 3D i la défense de son adversaire.

Les déclencheurs continuent également de compter
comme des dégits supplémentaires,
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MAIS CEUX QUI ECHAPPENT A E N P E R

N’EN PARLENT JAMAIS

ET PLUS GRAND-CHOSE NE LES DERANGE ENSUITE.

[BUKOWSKI]

APPEL DE L'ETHER
Au-deld du monde de l'audible, I'éther frémit sous l'effet
des chants des Chakras et des ondes cérébrales découplées
flottant dans l'air. Les créatures infestées par les spores
ouvrent la barriére, laissent leurs émotions pénétrer dans
I'éther, captent les vibrations, caressent I'enivrement.
Ceux qui échappent au chaos et séparent les courants
lisent dans I'éther comme un météorologue interpréte les
nuages. Ce n'est pas une science exacte, mais les probabilités
sont la. Un personnage doté de ce Potentiel doit étre victime
d'une sporulation d’au meins 5 points pour sentir 'action
des autres créatures infestées et des Psychonautes. Ceci lui
confére des avantages au combat ou aux jets de perception :
il obtient +1D par niveau de Potentiel pour chaque confron-
tation contre un adversaire infesté par les spores.

ASCETISME
Le personnage survit en se nourrissant de lichen et de
scarabées pendant des jours, miche des bandes de cuir et
léche la rosée sur les pierres. Il ressent la faim et la soif sans
en souffrir. Quand il trouve quelque chose a manger, il ne
fait pas le difficile, et son estomac n'est pas trés irritable.
Le personnage peut survivre pendant un long moment
sans nourriture nieau : il peut sauter un repas par niveau de
Potentiel (au moins une fois par jour) sans subir de malus.

CA POURRAIT ETRE PIRE

La douleur est censée protéger les gens au lieu de repré-
senter un obstacle a leur survie. Un perscnnage doté du
Potentiel Ca pourrait étre pire se rend compte de I'am-
pleur de sa blessure et de la douleur sans toutefois y cé-
der. Les malus de traumatisme sont réduits du niveau
de Potentiel.

CUIR D'ELEPHANT

Les tempétes de sable et le froid ont érodé et tanné la
peau ; la chair s'est déchirée une centaine de fois et a formé
une crotte de tissu cicatriciel extrémement résistante. Ce
n'est pas beau a voir, mais une lame peut a peine I'entamer.
Ce cuir d'éléphant agit comme une protection naturelle
contre les attaques et confére +1 armure par niveau de Po-
tentiel. Le personnage subit également -1D par niveau de
Potentiel 8 CHA+Séduction.

DEPLACER DES MONTAGNES

Quand les obstacles paraissent insurmontables et que le
courage faiblit, le personnage commence par contréler
son état d'esprit puis la situation par la simple force de sa
volonté. Dans une situation désespérée, il obtient +1 suc-
cés par niveau de Potentiel pour 1 action (utilisable une
seule fois par tranche de 3 jours).



ECLAIR DE GENIE
Les pensées tournent en rond dans la jungle enchevétrée
des réflexions. Seul un éclair de génie peut éclairer les
ombres et montrer la voie  suivre. Avec le Potentiel Eclair
de génie, le Personnage peut bénéficier de cette grice sal-
vatrice : une fois par jour, il obtient un bonus de +1D par
niveau de Potentiel 2 un test I'INT.

INFLEXIBLE

CONDITION : Volonté

Qu'est-ce que l'esprit si ce n’est un muscle qui se renforce
par la détermination et la paix intérieure ? Le personnage
peut contrer une attaque mentale par un effort de volonté
une fois par confrontation et obtient alors +1D par niveau
de Potentiel,

MARATHON

Le corps est une machine qui va vers l'avant et suit inexo-
rablement sur sa trajectoire. Le personnage a la vigueur
d'un gendo chassant sa proie : il court sans jamais sépui-
ser. Il obtient un bonus de +1D par niveau de Potentiel &
tous les tests de PHY+Vigueur liés 4 la course.

.

MATHEMATICIEN

CONDITION :INT 4

Le monde est constitué de relations et d'images logiques.
Le personnage voit partout des corrélations qui peuvent
sexprimer en chiffres. 11 obtient un bonus de +1D par ni-
veau de Potentiel pour tout ce qui peut étre résolu par les
mathématiques ou la logique.

SENS DU DANGER

Le personnage considére tout comme une menace, une
méfiance qui le pousse i agir avec nervosité et a réagir
violemment méme face a des gestes bienveillants. 11 est
considéré comme tendu et stressé, mais aussi comme
un excellent garde, car ses réflexes fonctionnent aussi en
cas de danger avéré. Avec +1D par niveau de Potentiel 4
INS+Perception, il est difficile de le surprendre. Ce bonus
ne s'applique qu'en cas de menace réelle.

SOUPLESSE

Le personnage peut se contorsionner d'une maniére qui
provoque des cris d’effroi et les applaudissements de la
foule. Si un adversaire l'agrippe ou s'il se retrouve coincé
ou enchainé, il a une chance de se libérer : il obtient +1D
par niveau de Potentiel au test d'action adéquat.

POTENTIELS COMMUNS




BRACELET POIGNARD

Les bracelets poignards font généralement fureur chez les
Apocalyptiques. Leurs mains restent libres, et ces bracelets
a la lame repliable se distinguent difficilement des bijoux
classiques. En regle générale, ces armes sont aussi de su-
perbes ceuvres d’art. Les meilleures lames, et les plus acé-
rées, furent congues par une Corneille des Charognards il
ya 200 ansde cela.

La légende prétend que la Mere Corbeau dévora le
cceur de cet artisan lorsque ses yeux se posérent sur une
autre femme.

SPECIALITE : un jet réussi d INS+Perception (4) (voir la pro-
priété « Camouflage ») permet de reconnaitre un bracelet
poignard alalame repliable. Les bracelets poignards fabriqués
par la légendaire Corneille sont bien plus difficile 4 repérer :
INS+Perception (6), et ilsinfligent +1 dégit. Ils ne peuvent pas
étre achetés. Les Ressources ou les lettres de change ne sont
d’aucune utilité. Un Apocalyptique doit mériter les siens.

& Lutte

ARBALETE HARPON

L'arbaléte apocalyptique projette des harpons crochus avec
une puissance incroyable. Les projectiles pénétrent profon-
dément dans le corps d'un ennemi et peuvent percer le blin-
dage d’'un véhicule. Une corde relie en toute sécurité l'arme
au projectile. Si I'Apocalyptique fixe son arbaléte 4 sa moto,
il peut trainer sa victime sur le sol a toute vitesse derriére lui.
SPECIALITE : aucune

¢ Armesa projectiles

MOTO

Les motos demeurent entiérement inadaptées aux déso-
lations. Chaque pierre représente un danger potentiel, et
clest exactement ce que les Apocalyptiques adorent ! Peu
d’entre eux savent réparer leur moto. Cette tiche est gé-
néralement confiée a un Ferrailleur, rémunéré ou en es-
clavage. Une moto symbolise le statut de son propriétaire,
savoir en conduire une suscite l'envie de tous les autres
migrateurs.

SPECIALITE : les motos dune nuée disposent toutes dun
Emplacement supplémentaire prévu pour des modifications.
& Véhicules

TAROT APOCALYPTIQUE

Les cartes déterminent la route que doivent prendre les
migrateurs. Elles mélangent fortune, destinée, et la volon-
té de la Corneille. Outils de pouvoir et objet de contem-
plation, chaque tarot est guidé par le plus ancien de tous,
le tarot de la Mére Corbeau. Les symboles archétypaux
n'ont pas changé depuis plusieurs siécles et se superposent
aux événements mondiaux, aux Clans, aux Cultes, ou 4
diverses personnes. Chaque paquet de cartes est superbe-
ment congu sur le plan artistique.

SPECIALITE : entre les mains d'une Corneille, le tarot oc-
troie +1D & CHA+Commandement.

¢ Talismans/ Emblémes

==

TROUSSEAU DE CLES

Les Pics-verts ont biti des centaines d'établissements, et
ils possedent une clé pour chacun d'entre eux. Il est méme
probable que parmi toutes ces clés, il en existe quelques-
unes capables d'ouvrir d’autres serrures.

SPECIALITE : entre les mains d’'un Pic-vert, un trousseau
de clés octroie +1D en crochetage (AGI+Dextérité).

< Dansl'ombre

DAGUE KOUMMYA

Cette dague courbe traditionnelle sert aux jeunes Apo-
calyptiques afrikains a afficher leur force... lorsqu'ils n’en
possédent aucune. Cela fait bien évidemment sourire les
Apocalyptiques plus 4gés comme les Marabouts et les Ibis,
qui furent jeunes autrefois, et qui, eux aussi, avaient bien
besoin d'un objet auquel se raccrocher.

Toutefois, entre des mains habiles, la dague koummya
reste une arme dangereuse, et certains migrateurs afri-
kains s'en servent toute leur vie durant.

SPECIALITE : aucune
<& Armesde corps i corps

GOUPILLES EN ACIER

Cette arme est utilisée par les assassins qui l'enfoncent
sournoisement dans la chair de leur victime. Celle-ci, prise
de spasmes, palpe sa blessure et tente d'extraire les gou-
pilles sans jamais y parvenir. Elle succombe a une mort
lente et douloureuse.

SPECIALITE : sur un jet dattaque réussi, les goupilles
se retrouvent dans le corps de I'adversaire et infligent
1 point de dégit par round (qui ignore 'armure). Afin
d’extraire les morceaux de métal et d'arréter les dégits
continus, il faut réussir un test d’AGI+Dextérité (3).
L'Apocalyptique se retrouve sans arme apres avoir réus-
sison attaque.

<& Armesde corps i corps

BATON D'IBIS

Ce bidton permet aux lbis afrikains d'afficher clairement
leur rang, mais il est totalement inutile au combat. Ses
gravures délicates et la téte d'ibis au bec recourbé sculptée
sont fragiles et peuvent se briser aisément.

SPECIALITE : ce biton offre T'lbis un sauf-conduit en ter-
ritoire Fléau.

<& Armesde corps i corps

FLISSA

La Flissa est un sabre a large lame au dos droit. Prisée par
les Busards afrikains, elle est signe de haut rang.
SPECIALITE : aucune

& Armesde/corps i corps
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