


'HERITAGE DES ANCIENS

CENDRE DE CRATERE

Les courants descendants dévalent les parois du cratére. Fouail-
lant sa base poudreuse, ils créent une mer de poussiéres rouges
et soulévent d'immenses lames de particules, hautes comme
des montagnes, qu'ils charrient au loin. Les corbeaux dressent
la téte et écoutent. Ils sentent le nuage. Déployant leurs ailes,
ils sautillent, et soudain, s'envolent. Is fuient juste 4 temps. Un
voile rougeitre noie le soleil.

Le vent est tombé. Une brume écarlate nimbe la Borca. En
se déposant, elle dévoile des foréts de monolithes blafards.
Certains sont affaissés ou fissurés ; des barres de fer font saillie
telles des branches d'arbres. lls dominent d’anciens labyrinthes
de ruines. Du lichen jaune a envahi les murs, disputant le ter-
ritoire a de vastes plaques de mousse. Des arbustes poussié-
reux jaillissent des fenétres. Des bouleaux poussent a I'abri des
maisons, enfoncant leurs racines au plus profond du dédale de
galeries et de conduits oubliés. Des dunes de poussiére rouge,
accumulées dans les canyons urbains, se dissolvent lentement.
A la surface, des scarabées frémissent, ouvrent leurs ailes et
partent en quéte de nourriture.

La Borca est un désert de pierres et de terres desséchées,
jonché de bitiments gigantesques, de cratéres démesurés et
d'immenses plaines. Des panneaux érodés, couverts de toiles
d’araignée et de lichen, désignent des villes englouties.

Sous le vernis des siécles, recouvertes d’'une épaisse couche
de cendre et de terre, des merveilles technologiques at-
tendent d'étre déterrées. Les habitants de cette région sont
tétus, coriaces comme I'herbe qui persiste 2 pousser malgré la
poussiére. Dans cette décrépitude, ils ne voient que des occa-
sions i saisir. Les ruines et les riches champs d'artefacts sont
leur héritage, mais pas leur avenir, tant sen faut. Morceau
par morceau, ces habitants bitissent un nouveau monde,
érigent des métropoles comme Justitienne, Cathédrale ou
Osman, divisent la terre en parcelles qu'ils se partagent pour
la développer, :

Mais la. mort se tapit dans 'ombre. Sa bouche fendue dévoile
des dents acérées, sa peau se hérisse d'os saillants. Elle brandit
des coutéaux de silex, des lances ou des tuyaux de fer. Les sau-
vages ont toujours été la. Ils ont survécu en peuple libre parmi
les ruines de leurs ancétres.

Tyrannisés par les grandes civilisations, forcés de se réfugier
sous terre, ils sont désormais de retour, préts a semparer de ce
qui leur appartient... et ils ne s'arréteront peut-étre pas la.
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UN CORPS COUPE EN DEUX

Tout est en mouvement. Des lueurs d'incendie balaient les
nuages, et le ciel flamboie. Le long des coulées de lave so-
lidifiées, a travers des amas de cendre s'élevant jusquaux
genoux, des geysers crachent de la vapeur et de I'eau bouil-
lante. La terre tremble, des plagues de roche se détachent
avec fracas, s'inclinent, se fissurent et se chevauchent. Le
magma s'‘écoule sur les crétes en projetant une lueur rou-
geatre sur le paysage dévasté. Le sol autrefois recouvert de
céréales dorées est dur comme du charbon et tout aussi
stérile. Des mares de scories bouillonnent en exhalant des
panaches de fumée jaune. En l'absence de masque, vos
poumons explosent. Animaux et humains sont brilés et
réduits en cendre.

Plus rien ne vit.

C'est le Chitiment de la Faucheuse, un phénoméne
tectonique qui a pris naissance dans les contrées glaciales
du nord de la Borca, puis traversé les Alpes en suivant un
arc vers le sud pour atteindre les cétes africaines en des-
sous de la Méditerranée. Le long de cette ligne, la terre
est déchiquetée. Des nappes de roche de la taille d'une
ville forment une cicatrice longue de plusieurs centaines
de kilometres. Les riviéres ont été arrachées de leurs lits,
plongées dans les profondeurs des ravins pour réappa-
raitre ailleurs sous forme de geysers. Des chambres de
magma enflent juste au-dessous de la‘surface et se dé-
chargent en formant des volcans.

La Borca a été coupée en deux sous le coup de la Fau-
cheuse. Comme des jumelles, les deux parties partagent les
mémes souvenirs du peuple d'antan, les mémes croyances
et les mémes racines culturelles. Mais les habitants de
I'ouest de la Borca différent de ceux de l'est, car les deux
sceurs ont dil passer leur jeunesse séparées I'une de l'autre.

BORCA OCCIDENTALE

La grande mer du Nord a disparu, et 4 sa place, les glaciers
se fraient un chemin vers le sud. La neige tombe presque
toute 'année. En été, les glaciers suintent de I'eau potable
qui se répand dans un vaste réseau danciens fossés pour
former des riviéres et des lacs. Toutefois, ces eaux sont in-
capables de drainer I'excés de sel qui impregne des terres
dont la fertilité n'est qu'une apparence.

Plus au sud, la nature reprend ses droits.

Des linaigrettes, des champs de mousse et du lichen
parsément la momne toundra de taches jaunes et vertes.
Bouleaux et épicéas se blottissent a I'abri des villes brisées.

Lair se réchauffe ; les herbes de la steppe se balancent
sous le vent, les lacs scintillent sous le soleil de midi. De la
poussiére rouge danse dans l'air. Elle recouvre les buissons
et forme des dunes la ol la brise la dépose. Des chiens sau-
vages, les gendos, rodent parmi les ruines a la recherche



de rats, ou suivent la piste des Ferrailleurs qui creusent
pour retrouver les trésors des peuples primaires.

Des bandes d’asphalte quadrillent la région, traversant
les labyrinthes de pierre. Plus on descend vers le sud, plus
les monolithes sont hauts.

Les nuages sont lourds et couleur rouille. La terre dé-
gage de la poussiére. Des tempétes la soulévent et la char-
rient en longs voiles qui s'immiscent dans chaque fissure.
Les yeux briilent et s'encrassent. Les poumons s'enflam-
ment. Seuls ceux qui portent des lunettes ou des masques
peuvent survivre, Les animaux sont plus intelligents que
les humains. Ils sentent les vagues rousses et se cachent
avant leur arrivée. Méme les nuées d'insectes se réfugient
dans des galeries.

La poussiere séléve du Cratére de Wupper et d’autres
points d'impact, plus petits. Mais I'époque ot elle terrori-
sait les gens est révolue. Les tempétes sont devenues rares.

La nature s'est habituée a la poussiére et les racines des
plantes 'absorbent. Les foréts d’épinettes filtrent le vent. 11
n'y a que dans les canyons urbains qu'elle forme des dunes
et s'infiltre sous terre.

Les Borcans s'adaptent. VEtus de couches de vétements
et de fourrures si épaisses qu'elles feraient passer un mai-
grichon pour un colosse, les Borcans vaquent 2 leurs acti-
vités quotidiennes. Dix mille d'entre eux partent chaque
printemps extraire des gravats les trésors de l'ouest de
la Borca : la ferraille. Ils gravent des symboles sur les
ruines pour marquer les endroits pillés ou pour signaler

la présence de sauvages. lls rapportent leur butin dans les
villeset vendent leurs précieux artefacts aux Chroniqueurs
tandis que le reste est fondu, retransformé ou stocké dans
les halles des Ferrailleurs.

Le métal est partout, et bon marché. On s'en sert pour
construire des ponts, fixer des portes et des murs, paver
des allées. La rouille craque sous les semelles des chaus-
sures. Des carillons métalliques ornent les batiments. On
mange de la soupe dans des bols en étain. A Iinverse, le
bois est rare et doit étre importé de contrées lointaines.
Pres des colonies, il ne reste que des marais et les foréts qui
ont échappé aux haches, loin des pistes.

JUSTITIENNE =

Au ceeur de la ruée vers la ferraille se trouve la plus grande
métropole de la Borca et 'une des villes les plus charisma-
tiques : Justitienne la juste, berceau de la loi et de l'ordre.
Les paysans nourriciers de la ville délimitent leurs par-
celles par des clotures et luttent contre la poussiére. Aprés
la moisson, ils présentent leurs récoltes aux Spitaliers. Si
elles sont exemptes de spores, elles recoivent une certifi-
cation, et les sacs sont tamponnés et scellés. Siles céréales
sont infectées, le paysan a travaillé une année pour rien.
Partout, les paysans sont exploités. Ils doivent ache-
ter des fongicides aux Spitaliers et de l'eau i des pompes
qui ne fonctionnent quaprés avoir inséré un jeton
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des Chroniqueurs. Mais la révolte gronde. Les paysans se
rassemblent, livrent leurs griefs, débattent des solutions.
L'un d'eux se léve et appelle 4 la création de I'Union des
Nourriciers. lls ploient encore sous le joug de Justitienne,
mais le torchon briile.

Tout converge vers le centre-ville de Justitienne. Les
Anabaptistes sattendent a des bouleversements politiques
dans leur quartier de la Croix et considerent le quartier des
Jehammétans d'un ceil sceptique. Les Apocalyptiques dé-

. ploient leurs filets dans toutes les directions et se vautrent

dans laluxure. Les gamins de larue ont conquis le quartier
de Stukov et l'ont partagé entre leurs gangs.

La tour sonore des Chroniqueurs se dresse au-dessus des
maisons, des taudis des quartiers des étrangers et des bati-
ments décorés de mosaiques des Jehammeétans. Une musique
tonitruante jaillit des enceintes, seulement interrompue par
quelgues annonces commengant par : « Voici un message du
Serveur... » Sur les remparts et les ponts en tole gaufrée relice
par des cibles métalliques, les Juges patrouillent en fumant et
scrutent la foule en contrebas, tels des maitres absolus.

Au milieu du labyrinthe de t6le ondulée, de passerelles,
de murs de chariots et de machines, et de caisses bichées,
un monolithe tronqué s'est élevé. Le Technocentre délabré
et ala facade fissurée ressemble davantage 4 une montagne
qu’a une ruine. Des milliers de Ferrailleurs nichent a I'in-
térieur tels des cafards ; ils creusent ou élargissent des ga-
leries, renforcent des salles, transforment I'édifice. Cest le
lieu de rassemblement de tous ceux qui aiment la solitude.
Des Loups solitaires au pelage gris poussiére trainent des
sacs remplis d'artefacts en toussant comme des damnés ;
des Ours des cavernes cherchent une épouse, présents par-
miles humains pour la premiére fois depuis de nombreux
hivers ; des Souris s'agitent autour des Blaireaux et exé-
cutent des tours pour démontrer leur agilité. Les ouvriers
du Technocentre sont connus au-dela des frontiéres de la
Borca. Dans leurs ateliers, ils produisent non seulement
des armes, des serrures et des pieges sophistiqués, mais
aussi des merveilles mécaniques légendaires, des objets
inutiles qui ne servent qua témoigner du génie et de la fo-
lie de leur créateur.

JALONS

en arriere, continuez d‘avancer. Les clans

Des piemres empilées jalonnent les routes
reliant les colonies. Ceux gui quittent les
forteresses d'Hellvetica dans les Alpes pour
rejeindre la métropole du nord de la Borca,
Justitienne, en aoiseront des milliers. Pen-
dant des jours, ils emeront a travers les
plaines en longeant des sentiers délabrés et

en traversant des lits de rivieres asséchées.

Les Alpes disparaissent dans la brume. Dans
les taillis rodent des sauvages au visage
peint en blanc et au crane chauve. lls rasent
les murs, épient les voyageurs depuis des fe-
nétres entrouvertes en gardant I'ceil rivé sur
eux. Leur langue est gutturale et hachée.
Contentez-vous de suivre le chemin,

le long du lit de la riviere. Ne regardez pas

ont revendiqué ces terres et s'attaquent a
tous ceux qui traversent les frontiéres in-
visibles. Devant ces jalons, les marchands
déposent des bijoux en provenance de la
Purgare ou méme des bourgeons de Brii-

lure pour apaiser les sauvages.

Un autre colosse de pierre semble garder le Plateau

des Hauteurs de la ville : le Monolithe d'acier. La ville

vit au rythme des coups de marteau qui résonnent dans
la salle des Maitres de l'acier. Des flammes jaillissent de

_la forge.

L3, on fabrique des tonneaux, on sculpte des piéces, on
cisele des ferrures que 'on parfait grace au « Fiat Lux ».
Tous les mousquets des Juges sont passés entre les mains

~des Maitres de I'Acier.

Les Hauteurs sont le domaine des Juges et des Chroni-
queurs. Situées surun plateau uniquement accessible par
une plate-forme de Egage motorisée, elles constituent le
siege du pouvoir légiélatif, représenté par les bitiments of-
ficiels et 1a guilde des Juges.

A quelques pas seulement de cette architecture impo-
sante se dresse le Serveur central des Chroniqueurs. Avec
ses panneaux solaires triangulaires, ses wagons, ses tours
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d'acier dotées de puissants projecteurs et de batteries d’en-
ceintes, ses dédales de couloirs et de démes, cet édifice
semble sorti tout droit d'une autre époque.

LE PROTECTORAT

Autrefois, Justitienne apparut comme un présent pour les
hommes. La ville s'éleva dans le paysage ravagé du « Pou-
mon Noir », le point de rencontre des Chroniqueurs et des
Juges. C’était un phare dans une mer emplie de prédateurs
et de parasites. Ceux qui venaient i Justitienne y trou-
vaient un abri et les Juges prenaient en charge leurs pro-
blemes. A I'époque, les Juges étaient puissants. Ensemble,
ils ratissaient le Poumon Noir et chassaient les Clanistes
comme des cafards 4 grands coups de marteaux. Des
cris de guerre résonnérent a travers les canyons urbains



quand des centaines de sauvages tomberent sous une gréle
de plomb, victime des mousquets des Juges. Les derniers
sauvages furent rassemblés et tués, les tétes des marteaux
lavées dans la poussiére.

La paix avait un gofit de sang.

Le Codex fut instauré dans toute la région. Personne, pas
méme les paysans justitiens, n'‘échappait a ses lois. Les Spi-
taliers vérifiaient que les céréales et les bulbes n'étaient pas
porteurs de la Sepsie. Seule la nourriture certifiée était mise
sur le marché. Tout était régi par des regles. Ceux qu'elles
rebutaient pouvaient toujours tenter leur chance dans les
désolations. Ceux qui sy opposaient ou les enfreignaient se
retrouvaient dans des camps de travail, forcés de rembour-
ser leur dette envers Justitienne. Le Codex instaurait une di-
vision au sein du peuple : citoyens et hors-la-loi. Cependant,
les Juges ne se rendaient pas compte qu'a force de garrotter
les habitants, ils finissaient par les étouffer.

Malgré tout, Justitienne prospérait, envoyait des Juges
aux villes voisines, offrait sa protection et exigeait quon
se soumette a sa loi. Le Protectorat était né. Des colonies
comme Mobilis, Ferropol, Wetzlar et beaucoup d’autres se
ralliérent 2 elle faute d’alternatives.

Et depuis, le Protectorat s'étend, engloutissant les com-
munautés les unes apres les autres.

D'immenses pierres de jugement ornées de marteaux
furent dressées sur les places des villages, et des tribunaux
furent érigés.

Mais c’était hier.

VIEILLES RANCUNES

Affaiblis, les clans n'étaient pas domptés pour autant. Ta-
pis dans les ruines, leurs survivants déposaient des pierres
polies sur les tombes des morts et criaient leur douleur
dans la nuit.

Quand Praha tomba face au Corrodé et 4 ses hordes, ils
dressérent Poreille. Praha était censée étre invincible ; le pays
tout entier était une forteresse. Aucun étranger n'avait jamais
réussi a franchir ses collines, ne fiit-ce que pour contempler
ses tours dorées. A présent, les membres des clans se ras-
semblent, sortent de leurs cachettes, pleins de haine. Ils se
peignent sur le corps leurs insectes totémiques, affiitent leurs
lances et nettoient leurs fusils. Avec hargne, ils attaquent les
convois et détruisent tout ce qui leur évoque Justitienne.

lls envahissent le Poumon Noir, inondent les patrouilles
des Juges sous des pluies de fleches ou les attirent dans des
pi¢ges. Les lances répondent aux marteaux, le bois se fend,
les os se brisent.

lls sont si nombreux ! Arrachés a leurs chevaux, les Juges
tentent de se relever et parviennent a peine a lever un bras
pour se protéger des massues. Quelques jours plus tard,
les Ferrailleurs retrouvent leurs corps cloués aux murailles
par des barres longues comme le bras qui leur transpercent
le ventre ou le cou. Leurs méichoires sont déboitées et de
travers. Des cafards grouillent dans I'abime de leurbouche.

La brutalité des clans ébranle le Protectorat. Toutes les
colonies seffondrent les unes aprés les autres. Les pierres
de jugement sont abattues et détruites. Les rivalités ne se
limitent plus au contrble des canyons urbains, des grottes
aquiferes ou des sites funéraires sacrés. Les sauvages
coupent les lignes de ravitaillement des Juges et ne s'arré-
teront pas tant qu'ils n'auront pas reconquis l'intégralité
de leur territoire. lls veulent Justitienne.

Mais en ces temps difficiles, les cultes s'unissent.

Cette fois, Juges, Spitaliers, Anabaptistes, Chroniqueurs
et Jehammétans sont dans le méme camp. Les Ferrailleurs
sortent des désolations, les Hellvétiques protégent les
convois. La Borca est en guerre.

L'"ULTIME BATAILLE

La ville de Wetzlar marque la frontiére sud du protecto-
rat de Justitienne. C’est 12 que le Procureur Rubeau livre sa
derniere bataille alors que les Protecteurs reculent devant
'avancée des clans, chaque jour plus audacieux. Justitienne
doit étre protégée a tout prix. Mais il ne reste plus que de
vieux Juges qui ont vécu dans la poussiére trop longtemps
pour affronter le Sénat et ses manigances, et qui sont trop
dgés pour partir au combat.

Ils sont les seuls a défendreles avant-postes. Ils abattent
leurs marteaux devant eux et sappuient sur le manche
comme pour déclarer : « Ici, la loi justinienne continue de
sappliquer. » Mais la tempéte gronde. lls le voient sur le
visage de ceux qu'ils ont juré de protéger.

LA PURULENCE

Pendant des décennies, la Sepsie rongea le sous-sol desruines
de Menden sans que personne ne sen apercoive. Apres plu-
sieurs métamorphoses, le sol se bomba sous la pression. Des
bourgeons de mycélium percérent la surface, fleurirent et se
développérent. Les bourgeons éclatérent et vomirent leurs
spores aux quatre vents. Le premier cycle était terminé. Le
cercle intérieur se rompit et un autre se forma.

Les champs de spores sétendirent. Au-dessus, les ruines
se fissuraient. Des années passérent. D'une poignée de
spores, un champ de spores-méres de plus de mille pas
de diamétre séleva. Son mur extérieur mesurait plus de
quinze pas de haut.

Un jour, les Spitaliers le découvrirent.

Sans hésitation, ils se déployérent en rangs serrés, me-
nés par les Réservistes sur leurs montures nerveuses. Ils
encerclérent le champ et attaquérent les bourgeons de
Sepsie avec des torches et des fongicides. lls enterrérent
des cylindres en céramique A l'extérieur de l'anneau et
en jetérent d'autres i l'intérieur. Puis ils reculérent et les
firent exploser.

Une série d’explosions déchiqueta le mur et fit trem-
bler les ruines. Des spores et de la poussiére sélevérent
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en un gigantesque nuage. Mais quelque chose d'autre
planait dans l'air.

Une fumée noire séleva du sol carbonisé. Elle se dilata
puis se contracta avant de replonger dans la terre. Le sol
enfla comme une éponge ; sa couleur vira au noir corbeau.
Des structures de carbone s’élancérent comme des coraux
vers le ciel. Des résidus de plantes cristallisées tendirent
leurs feuilles de verre tranchantes au vent, réfléchissant
étrangement la lumiere. La noirceur continua de sétendre
dans un concert de crépitements. Elle dévora le champ de
spores, infecta les ruines et transforma les rats et les in-
sectes en structures de carbone pur.

Le champ de spores était mort et la Purulence était née.

Au lendemain de I'explosion des cartouches de nanites,
sa progression avait ralenti. Mais elle ne fut pas totale-
ment interrompue. A l'orée de la Purulence, des buissons
poussent comme des poils qui se dressent. Ils forment
de longs motifs réguliers, semblables aux symboles des
chakras que les Spitaliers ont apergus 4 proximité des Psy-
chonautes. Semblables, certes, mais pas identiques. Malgré
tout, les Spitaliers sont inquiets. Ces formes ressemblent
trop a un nouveau chakra terrestre.

LE SPITAL

Dans les champs de ruines au sud du Poumon Noir se
trouve une zone couramment désignée sous le nom de
« Spital ». Elle est divisée en plusieurs régions, dont « 'Ap-
pendix » est la plus reculée. Cest 11 que les malades sont
soignés et examinés avant détre envoyés dans des zones
de quarantaine segmentées par agent pathogéne. Les mé-
decins et les aides-soignants prodiguent des soins, pres-
crivent des médicaments ou changent des bandages.

Derriére des murailles sétend le Corpus. Cette zone,
avec ses laboratoires et ses entrepdts, n'est accessible
gu'aux Spitaliers et 4 quelques privilégiés. Au centre se
dresse le Spital a proprement parler, un bloc de béton flan-
qué de plusieurs bitiments érigés par les autochtones.

Les Spitaliers ont dautres annexes au sein du Poumon
Noir. Prés d’Arnsberg, des oiseaux pourrissent sur les voies
d’accés, entourés de rats et d'insectes couverts de poussiére et
silencieux. Seules subsistent des souches d’arbres. La région
est contaminée : une bonne raison pour I'éviter, mais ce n'est
pas la seule. Car dans la forteresse d’Arnsberg réside Krazler,
chef des Préservistes, avec sa suite. La caste guerriére des Spi-
taliers y a établi ses quartiers et savoure la solitude.

Non loin de 13, les Préservistes nourrissent leurs che-
vaux dans la ferme de Newcrest, un domaine qui appar-
tient aux Spitaliers et dont ils interdisent l'acces.

FERROPOL

Chaque jour, des nappes de poussiére dun kilomeétre
de long s'abattent sur Ferropol, sur le versant ouest du
Cratére de Wupper. Elles serpentent i travers les ruelles,
projettent des nuées de sable sur la pierre et le métal.
Des dunes rampent sur les places. Des quartiers entiers
disparaissent pendant des jours ou doivent étre déterrés.

Les ferrites, des insectes de la taille d'une main, rédent
partout. lls absorbent le fer qu'ils sont capables de dis-
soudre grice a des sécrétions, et le métabolisent pour
renforcer leur carapace. Un phénoméne « intéressant »,
commentent les Spitaliers. Ce qui, dans leur langage, si-
gnifie « inquiétant ».

Pendant des années, Ferropol abrita la forge, puis les
Maitres de l'acier furent appelés & Justitienne. Désormais,
ces derniers vivent et travaillent dans le Monolithe dacier,
sous le regard vigilant des Juges.

Au cours des années qui suivirent, les Juges transfé-
rerent des hors-la-loi a Ferropol, les incarcérerent et les
oubliérent. La ville avait perdu les faveurs de Justitienne.
Apok I'Apocalyptique, qui avait aidé les Juges pendant des
années, saccapara la ville et en devint le dirigeant.

Depuis, Ferropol est devenue le sanctuaire de tous les
indésirables de Justitienne. Ici, tout et tout le monde peut
étre acheté.

LE RAIN

Le lit d'un fleuve divise la Borca occidentale en deux, de-
puis les Alpes jusqu’a la barriére de glace. Il ne s'agit plus
gue d'un vestige, comme les artefacts de la région, car le
Rain s'est tari.

Dans les Alpes, son lit est encore alimenté par les ruis-
seaux des montagnes et la fonte des glaciers au printemps.
1l serpente a travers son ancien bassin sous la forme d'un
ruisseau puis se réduit a un filet d'eau. Leau détrempe les
racines des bouleaux qui en bordent les berges et le ter-
rain sablonneux. Ici, 'herbe est verte et haute. Ca et 13, le
ruisseau se transforme en marais avant de regagner son lit.

11 se faufile sous des jetées isolées et des routes effon-
drées jusqu'a la célébre cité dévastée de Noret. Des épis de
mais bruissent dans le vent. Du blé sauvage pousse dans
lancien lit du fleuve, formant une ligne dorée au milieu
du rouge et du gris poussiéreux. La ligne de blé suit le Rain
jusqu’au nord, s'intensifie devant Cathédrale puis dépérit a
l'ombre du grand aqueduc.

Autrefois, de nombreux navires sillonnaient le Rain. A
présent, on n’aper¢oit plus que leurs épaves dépassant de
la boue pétrifiée. Méme s'il n'est plus navigable, il sert tou-
jours de voie marchande : sur les berges et dans le lit de
la riviere, des roues ont creusé de profondes orniéres. Le
chemin menant vers Liqua est hérissé de tours en pierre.

Depuis le soulévement des clans, la plupart des routes
ont été désertées et pillées. D'autres sont tombées entre
les mains des clans, lesquels exigent le paiement d'un droit
de passage.

CATHEDRALE

1l faut tendre le cou pour admirer les immenses piliers
sélevant jusqu'aux majestueuses arches de pierre. La-haut,
l'eau puisée dans les puits et les sources sécoule i travers
des conduits pour alimenter les colonies des Anabaptistes.

Ces aqueducs construits & partir de débris, taillés puis
soigneusement assemblés a laide de mortier, ont été



ensuite partiellement recouverts de téle ou de carreaux de
calcaire. Les piliers supportant les plus lourds sont creux ;
les Anabaptistes s'en servent comme baraquements ou
comme salles de priere. Les plus petits piliers ne sont pas
en pierre, mais de simples structures de fer.

Un réseau d’aqueducs couvre la Borca occidentale, et
au centre de ces canalisations se trouve Cathédrale, sanc-
tuaire et foyer des Anabaptistes.

En approchant via l'ancien lit du Rain, on apercoit
d’abord la silhouette des tours jumelles dans la brume.
Noircies par le temps, elles sont dotées d'une architecture
qui les fait ressembler a des pieux balafrés. De pres, on
apercoit les gargouilles et les statues ornant la facade, les
portails et les tours, ainsi que les vitraux en forme d'ogive,
tous dressés vers le ciel. Chomme se sent minuscule face a
ce paysage monumental.

La ville est ceinte d'une muraille avec des piliers de
renforts en saillie et des chemins de ronde couverts. Les
sculptures ornant sa base représentent des Psychonautes
- et des Anabaptistes grandeur nature, engagés dans un
combat féroce. A plusieurs endroits, les murailles sont in-
terrompues par des montagnes de gravats ou des ruines
pleines de terre, oll poussent des bouleaux couverts
de mousse.

Pour pénétrer dans la ville, il faut descendre dans une
ancienne galerie et traverser la ligne de défense souter-
raine. Des Anabaptistes gardent les entrées, mais au final,
tout le monde est bienvenu.

Cathédrale est divisée en quartiers. De vastes places
d’'armes ornées de fonts baptismaux alternent avec des ba-
timents a deux étages, le quartier de la forge, des pressoirs
a olives, des plantations et des jardins protégés de la pous-
siere par de longs voiles et des clétures en roseaux.

Dans la ville, tout est entouré daqueducs et de cadres
rectangulaires. L'eau sécoule 4 travers des conduits bor-
dant les routes, emportant les excréments et la saleté hors
de la ville. Lorsque les conduits se bouchent et que les
eaux sales se répandent sur les pavés, de jeunes Ascétesac-
courent, armés de pelles.

Le Grand aqueduc atteint le toit de la nef de la cathé-
drale, auquel il est directement relié. On dit que l'eau tra-
verse les murs de la cathédrale et émerge des gargouilles
du cheeur, ol résident les huit Baptistes et le Conseil
des émanations.

EXALT

Exalt était autrefois le symbole de la civilisation.

Aujourd’hui, anéantie par les guerres entre cités,
Exalt est oubliée ; elle a disparu de toutes les cartes du
Protectorat.

En vérité, la faute en incombe a lignorance de
Justitienne.

Il y a quelques mois, les Juges ont découvert une colonie
située dans les champs de ruines du sud-ouest. C'était Exalt.

Des plafonds voiités soutenus par des pylénes hauts
de six métres recouvrent plusieurs hectares. La lumiére
jaune qui filtre a travers les vitres couvertes de lichen
augmente la sensation de pénétrer dans un monde et

une réalité différents. Certaines parties de la ville de-
meurent ensevelies sous la poussiére, mais les Exaltiens
continuent de déblayer afin de faire de la place pour ceux
qui reviennent. lls ont mis 4 jour les halls d'un complexe
gigantesque, chacun assez grand pour, contenir le Tech-
nocentre de Justitienne. L'inscription « RG » en lettres
bleu vif a été dépoussiérée.

Le clan des Exaltiens s'agrandit et s'appréte de nouveau
a écrire I'histoire.

LIQUA

Aprés les guerres entre cités, les habitants d'Exalt senfui-
rent de la ville. Lun de ces groupes de réfugiés trouva de
l'eau a l'ouest du Poumon Noir, batit un camp fortifié au-
tour du puits et s'installa temporairement, le temps de 1é-
cher ses blessures. Ces survivants vivaient dans leurs cha-
riots, préts a partir. Mais le réservoir ne se vida pas. Grice
4 une anomalie géologique, I'eau s'amassait dans les sous-
sols et les galeries sous le camp. Les réfugiés déciderent
de rester.

Des décennies plus tard, le camp s'était transformé en
ville baptisée Liqua. Quatre Seigneurs de I'eau contré-
laient les sources et vendaient leur eau aux colonies du
Protectorat et 4 Cathédrale. Les Anabaptistes n'étaient
pas loin. Ils conclurent des pactes avec les Liquéens et
leurs chefs, signérent de nembreux contrats, s'immis-
cerent dans la ligne de succession, sassirent aux cotés
des seigneurs, inspectérent tous les traités avec les en-
claves du Poumon Noir, et annonceérent finalement 2 ses
habitants que Liqua était entrée dans le giron de Cathé-
drale. Depuis ce jour, deux des Seigneurs de I'eau sont des
Anabaptistes.

Quand Exalt fut redécouverte, la population de Liquas'y
intéressa de prés. On échangea des dépéches, des cadeaux
et des poignées de main, toujours sous la supervision vigi-
lante des Anabaptistes. Cathédrale ne comprenait pas ce
qui était en train de se passer.

Ce n'est qu'au moment ot les Exaltiens entrérent dans
Liqua sous les hourras de la foule que Cathédrale prit
conscience que la période de calme était révolue. Pour
I'heure, les habitants de Cathédrale ont battu en retraite,
car les sources sont trop importantes pour eux.

N O R E T Bl A B e T e T

Noret est une ville hors du temps : la rumeur veut qu'elle
soit restée a I'abri de toute activité humaine pendant cinq
cents ans. La végétation envahit peu i peu les vieux biti-
ments. Des arbres et des buissons poussent dans les rues et
sur les plafonds, les murs sont couverts de mousse. Dans le
lit du Rain poussent des arbustes a fruits rose pile. Personne
ne les cueille. Ils tombent dans la boue et pourrissent.

Des sentinelles veillent : des mouvements lestes sous
des loques pourries, du métal sous des habits de moine.
Leurs voix sont déformées, les sons modulés comme par
accident. Ceux qui s'approchent trop prés de Noret n'en
ressortent jamais.

BORCA
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RAMEIN

1l y a plus de vingt hivers, une étoile sabattit sur la ca-
pitale de la région. L'onde de choc réelle fut suivie d'un
tremblement de terre politique qui amena au pouvoir les
Mékans, une secte de prétres, et les Pneumanciens, une
secte de guerriers. Ils dressérent les clans de la région de
Ramein les uns contre les autres et se proclamerent gar-
diens de l'ordre.

Mais ils auraient di faire preuve de plus de retenue.

Ala fin, le clan des Phosphorites fit sécession et attaqua
la capitale reconstruite, Nullpelia. Les Pneumanciens ré-
pliquérent avec leurs armes a vapeur. Pendant des jours,
le bruit assourdissant de leurs pneumo-marteaux résonna
dans toute la ville. Les défenseurs remportérent la victoire,
mais Nullpelia avait été rasée, écrasée entre les armées
adverses. L'alliance entre les Mékans et les Pneumanciens
s¢tait également effilochée et finit par rompre : les Mékans
avaient placé un piége sournois sur la piste des Pneuman-
ciens et les avaient dupés comme tous les autres.

* Les Pneumanciens en eurent assez. Les prétres entrérent
dans la clandestinité et commencerent a reprendre le
contrdle de Nullpelia, mais cette fois dans le secret. Paral-
lelement, de nombreux clans quittérent leurs foyers dévas-
tés et se retrouverent en territoire interdit. Affamés, brisés,
ils furent traités avec hostilité. Des conflits éclaterent.

Depuis ce jour, Ramein tout entiére ne cesse de briler.

HELLVETICA

Cette forteresse alpine est le goulot détranglement de
I'Europe. Ses passages et ses ponts assurent la liaison entre
la Borca occidentale et celle de I'Est. Des cols comme Tim-
melsjoch relient la Purgare 4 la Borca et 4 1a Pollen.

Les forteresses i flanc de montagne des Hellvétiques
barrent vallées et glaciers, ne laissant que des passages
étroits entre des massifs en béton. Des ponts enjambent
les régions en feu, des tunnels s'enfoncent au plus profond
de la roche pour émerger, un jour de marche plus tard,
dans les neiges aveuglantes des Alpes.

Pour traverser, il faut rejoindre le flot des voyageurs qui
se dirigent vers I'une de ces forteresses tenant lieu de por-
tails. Lentrée est flanquée d'immenses blocs de béton et de
casemates protégées par des rideaux d’acier. Les milliers
d’'individus qui cherchent a entrer sont divisés en quatre
colonnes par les Hellvétiques et doivent s'acquitter d'un
droit de passage. Ceux qui n'en ont pas les moyens sont
expulsés de la queue. « Quel est le probléme, étranger 2 »

Ils peuvent évidemment tenter de traverser seuls les
montagnes, mais ceux qui prennent le risque devront se
cacher des tireurs d’élite embusqués dans les congeres,
esquiver les chutes de neige et de glace, et méme affron-
ter des tribus sauvages. La plupart des gens considérent
que le jeu n'en vaut pas la chandelle et préféerent payer
leur passage.

BORCA ORIENTALE

A Touest, les Chroniqueurs examinent tous les artefacts que
les Ferrailleurs grincheux leur apportent. 1ls les retournent
avec nervosité, les déposent dans différents appareils, ins-
pectent les jauges lumineuses, puis se concertent en murmu-
rant. lls énoncent un prix que les Ferrailleurs n'ont d’autre
choix que d'accepter. Bien sfr, cette position de monopole
biaise le marché. Cependant, les Chronigueurs ont donné
naissance a une économie et en constituent le moteur.

Les Chroniqueurs n'ont jamais été capables de s'installer
al'est. Un groupe de délégués de haut rang, les Fragments,
a disparu il y a trois ans. Du moins, c’est ce quaffirment
les registres. Quelques Chreniqueurs se sont depuis ren-
dus en Borca orientale, mais ils ne sont jamais parvenus a
y susciter la méme fiévre chez les chercheurs de métaux.

Les Borcans de I'Est sont revenus 4 un mode de vie plus
primaire ot la technologie n'a pas sa place. Ils se sont sou-
mis au rythme des saisons, suivant les troupeaux de beeufs
musqueés, ol se sont retirés en petits groupes dans des fo-
réts de pins. Alors que le métal est rare, le bois est a portée
de main et de hache.

Les villes de ces peuples primaires sont des labyrinthes
de verdure cachés sous la mousse et les épicéas. Alors que
les Ferrailleurs n'ont qua creuser dans la poussiere de la
Borca occidentale, s'ils devaient fouiller ici, il leur faudrait
se frayer un chemin a travers un intense réseau de racines
entremélées. Néanmoins, il est possible d'extraire de vé-
ritables trésors dans ces villes préservées de tout contact
humain depuis des siécles. Seuls les plus précieux sont
conservés et acheminés en Borca occidentale a travers les
routes accidentées des Alpes.

OSMAN

Osman est 4 la Borca orientale ce que Justitienne est 2 la
Borca occidentale. La pensée des Jehammeétans y a tou-
jours prospéré. Les clans sont puissants et bien nourris
derriére leurs murailles. Ils considerent leur vie urbaine
avec fierté : marchés colorés et bruyants, thermes chauds,
grande bibliothéque souterraine établie par des archivistes
de Praha en 2512... Cest un jardin d’Eden, un sanctuaire
dans un monde en flammes,

La chute de Praha souléve bien des questions : d'ol
viennent les hordes qui ont saccagé Praha ? Ot iront-elles
apres avoir fini de se repaitre de la ville agonisante ?

Dans les foréts et les marais tout autour de la Borca, les
guerriers d'Osman, les Janites, découvrent de plus en plus
souvent des camps et avant-postes désertés. Ils tombent
dans des piéges, entendent le roulement des tambours au
loin. Les sauvages les évitent. Ce n'est pas bon signe. Cela
signifie qu'ils sont organisés. Des rumeurs circulent a Os-
man ; on dit que des chefs équipent leurs hordes 4 Praha
et leur apprennent le maniement de nouvelles armes dans
les foréts.






Il y a quelques semaines, dans la brume matinale, une
patrouille janite a repéré une silhouette couronnée d'im-
menses bois et entourée de dizaines dhommes munis de
lances. On dit que cette créature aurait percé la premiére
ligne de défense de Praha avec le Corrodé. Le sol aurait
craché du feu et la terre aurait tremblé, mais son totem
l'aurait sauvée. Ses guerriers l'auraient suivie de prés pour
décimer les ennemis comme une tempéte de shrapnels.

On connait la suite.

Les premiéres attaques contre les troupeaux d'Osman
commencent. Une chévre volée par-ci, un Ismaeli tué par-
1a. Est-ce I'ceuvre de sauvages isolés ou le début d’une at-
tague a grande échelle ?

Un jour d'été brumeux de 2595, les habitants d'Osman
entendent un long hurlement. D’abord assourdj, il s'in-
tensifie en quelques secondes. En levant les yeux au ciel,
les gens d’'Osman découvrent deux trainées de fumée qui
bifurquent pour fondre sur eux. Un instant plus tard, il ne
reste plus qu'une boule de feu aveuglante 4 I'endroit oi1 les
gens venaient d'échanger des tissus colorés et des épices.
Ot les Osmani riaient et débattaient.

Une onde de choc ravage la ville, provoquant des vagues
de feu et de poussiére. Les habitants sont balayés et projetés
contre les murs comme des fétus de paille. Des morceaux de
gravats volent sur des centaines de métres, s'écrasent contre
les facades en détruisant tout sur leur passage. Le coup de
tonnerre qui suit fait trembler les vitres et les bitiments. Un
nuage ocre surplombe Osman. Ca a commencé.

REPUBLIQUE DE PRAHA

Les montagnes autour de la république de Praha étaient
minées et couronnées de fil barbelé. Depuis des abris for-
tifiés, des soldats surveillaient les flancs de la montagne et
les vallées, fusil au poing. Dautres, en vestes de camouflage
gris-noir, contrdlaient les capteurs de mouvements pour
donner l'alarme en cas d’attague. Des tanks patrouillaient
sur les remparts. Le seul accés officiel via la vallée de TElbe
était réservé aux habitants de Praha. Aucun étranger n'était
admis. Pas méme les Hellvétiques ou les Juges. Personne
n'entrait, personne ne sortait. Les histoires évoquant des
routes splendides, des tours dorées et des machines aussi
hautes que des immeubles n'étaient que des rumeurs.

Tout ce qu'on sait avec certitude, c’est que les habitants
de Praha se considéraient comme des archéologues. Pen-
dant des années, ils usérent de leur grande influence 4 Os-
man pour fonder la Grande bibliothéque.

Mais ces histoires appartiennent au passé.

Le Corrodé apparut dans la nuit. D'un geste, il fit ex-
ploser les remparts dans de grands éclats de lumiere, et
on raconte qu’il ravagea les champs de mines d'un simple
regard. Puis vinrent les clans qui se déployérent autour
de leur dieu décrépit pour prendre d’assaut les posi-
tions et diviser les habitants des batiments défensifs de
Praha. Cette nuit-13, Praha tomba. Depuis, les clans se
déchainent dans les rues, pillent les entrep6ts d'armes
et saccagent la Vieille ville. 1ls défoncent les portails
d'acier des bunkers pour s'introduire dans les dépots. Ils
y trouvent des livres, des ceuvres d'art et les os de créa-
tures gigantesques, ou bien encore des stocks de matériel
technologique. Ils arrachent quelques céables, quelques
composants, et les rubans de lumiére bleue s'éteignent
a jamais.

Le Corrodé a repris sa route. Apparemment, il n'avait ja-
mais été dans son intention de s'arréter 2 Praha.

LE CROQUEMITAINE

Ferrailleurs et Chroniqueurs ne sont pas les seuls attirés
par les artefacts enfouis dans le sol de la Borca. Aprés
que les Néolibyens d'Afrika eurent pillé la Franka et
la Purgare, le culte marchand élargit ses prétentions
la Borca. -

Cette situation déplait fortement aux Chroniqueurs,
lesquels envoient leurs Occulteurs espionner les envahis-
seurs étrangers et saboter leurs véhicules. Ils répandent
des rumeurs selon lesquelles les Néolibyens dévoreraient
les enfants, se livreraient a des rites sanguinaires et porte-
raient des capes en peau humaine. Pourtant, chaque fois
queles Néolibyens entrent dans un village, ils gagnent I'af-
fection de ses habitants en leur offrant des petits cadeaux
étincelants venus d'un monde lointain.

Les Chroniqueurs enragent. Si les Néolibyens conti-
nuent denvoyer leurs propres Ferrailleurs dans les ruines
de Borca, ils ne se borneront plus a colporter de petits ra-
gots macabres a leur sujet.

PURETE

les colonies du Protectorat. Elles servent a

La Sepsie se répand. Surgis du sol de
la Franka, de la Pellen et de la Purgare,
les champs de spores attirent des foules
d'Aberrants et conduisent les peuples a
leur perte. Seule la Borca est épargnée.
Les Spitaliers forment la ligne de front.
lls aspergent les terres de fongicides,
chassent ceux qui ont succombé a la Brd-
lure ou portent le germe de la Sepsie,
traquent toute trace d'infection et brilent
des enclaves entiéres au moindre soupgcon.
Un véritable créve-cceur, a les entendre.

Mais il faut bien que quelqu'un s'en charge.

Les insectes sont particulierement
surveillés.

En Franka, les Spitaliers ont découvert
des colonies de spores sur des pattes de
guépes et de la salive infestée dans les
corps gonflés de sang des tiques. Depuis
gue les Phéromanciens frankéens ont com-
mencé a missionner de larges essaims en
Borca, le doute n'est plus permis: lavermine
insectoide doit étre détruite. A présent, on
allume des lampes 3 insectes la nuit dans

attirer les mouches et les papillons de nuit
pour les piéger dans de I'eau sucrée ou les
tuer grace a des fils lumineux. Puis les Spita-
liers inspectent les restes pour déterminer
s'ils sont infectés. Sous les yeux des villa-
geois, ils ouvrent des mallettes et versent
des produits chimiques sur les insectes
morts. Les habitants angoissés prient alors
pour que les Spitaliers ne trouvent rien.
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Un jour, les Chronigqueurs envoyérent seize
Fragments traverser le Chatiment de la
Faucheuse pour s'emparer des tours et
les transformer en relais radiophoniques
permanents avec le serveur central de
Justitienne. On ne tarderait pas a les sur-
nommer « les Aiguilles » en raison de leurs
immenses antennes. Une fois l3-bas, les
Ferrailleurs étaient censés s'installer dans
les environs, exploiter les terres avoisi-
nantes et rapporter leur butin aux tours.
Exactement comme dans le Protectorat.

LES AIGUILLES

Mais les choses se passérent différem-
ment. Seuls huit Fragments survécurent a
ce voyage. Le Serveur considéra que cela
suffisait. Le risque de redondance était
écarté.

Les Fragments atteignirent les tours,
chassérent les sauvages et s'installérent dans
leurs nouveaux foyers. lls édifierent méme
des stations de radio loin du contréle du
culte. Pourtant, au final, le désir et la cupi-
dité I'emportérent. Les Fragments attirérent
des mercenaires, des prostituées et autres

aventuriers. Grice a leur supériorité techno-
logique et aux armes des Chroniqueurs, ils
ne tardérent pas a devenir des dieux dans un
monde pétri de superstitions.

Dans leurs tours recouvertes de miroirs,
Chrome et Iridium sont connus de tous,
mais seuls leurs adeptes savent ce qui est
arriveé aux six autres renégats.

Une chose est sire : quicongue voyage

jusqu'aux Aiguilles peut y rencontrer le dan-

ger, la soumission, I'aventure et le commerce.

BORCA
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LES OMNISCIENTS

- CHRONIQUE

NUMERIQUE
- - -

.A chaque mouvement, des reflets dansent dans les lunettes
rondes a la monture de métal terne. Enchissées dans un
masque de cuir noir, elles luisent comme des yeux d'insecte et
observent froidement un monde dont l'obscurité n'est percée
que par des flashes intermittents. Le masque se colle contre le
nez et le front. Des doigts agiles cherchent le fermoira l'arriére
du crane, puis le resserrent jusqu’a ce que le cuir devienne une
seconde peau. La monture des lunettes adhére au contour des
yeux, et des tubes senfoncent dans la bouche. Reliée a I'am-
plificateur du torse par des cibles épais comme deux doigts,
une membrane émettrice lui transmet le son de chaque res-
piration, de chaque sifflement des poumons, ainsi que le bruit
de succion des tubes trempés de salive. Ces sons, déformés
et mélangés aux grésillements et aux murmures produits par
des centaines de haut-parleurs en arriére-plan, produisent des
effets Larsen grotesques. De temps 4 autre, ces perturbations
émergent du ressac sonore et résonnent quelques secondes
dans les couloirs métalliques.

Le Chroniqueur n'y préte pas attention. Son visage mas-
qué disparait dans l'obscurité de sa capuche. Les verres de la
taille d'une piece de monnaie incrustés dans les épaules de sa
cape réfléchissent lalueur ambrée des moniteurs, et ces reflets
chaotiques évoquent les yeux multiples des araignées.

Le Chroniqueur quitte cette piéce en courbant la téte pour
passer par la porte dun couloir. Sous I'éclairage bleu ciel, de

nombreuses autres silhouettes encapuchonnées le croisent,
portant toutes un code-barres blanc sur leur cape noire.

Tous animés par un but précis, ils circulent dans détroits
couloirs dacier sans jamais hésiter pour trouver leur chemin.
Des moniteurs équipés dun étrange mélange de capteurs avec
caméras, de lecteurs de code-barres et d'antennes pendent des
plafonds et surveillent le flot de Chroniqueurs. Les servomo-
teurs viombissent et orientent ces appareils d’'un coté puis de
Fautre, pour ensuite les repositionner. Le Chroniqueur ne s'in-
sére pas dans le flot, et suit plutot le courant d'air qui transporte
une odeur de sueur, dhuile et de caoutchouc briilé. Au bout
du couloir, il apergoit la lueur du jour filtrée par des nuages de
poussiére rouge. Un frére (ou bien une sceur ?) Iy attend déja.

Avec humilité, il s'agenouille devant le gardien, reléve sa
capuche, puis ouvre le fermoir supérieur de son masque.
Des deux mains, il replie la partie frontale pour exhiber le
code-barres tatoué sur sa peau bléme. Il sent le métal froid
du scanner et percoit du coin de I'ceil 1a ligne rouge de son
laser. Le haut-parleur du gardien émet un bref glapissement :
« Sortez ! »

Le voici enfin dehors.

Face 4 l'immensité de ce réseau de wagons, de plaques de
métal et de cibles en acier, le Chroniqueur parait insignifiant.
Des voiles solaires, orientées telles les écailles d'un dragon ori-
ginel, emmagasinent la chaleur du soleil au-dessus de la Borca.

CHRONIQUEURS




e

mv 4

Des cibles épais comme le bras senroulent et s'insinuent
dans les profondeurs afin d'alimenter le coeur du Serveur,
assoupi dans un fliide nutritif de bits et d'octets. Un jour,
il se mettra a battre & nouveau. Un jour, le Chroniqueur
ne sera plus obligé de se rendre chez les Ferrailleurs afin
destimer ou d'acheter des artefacts. Ses fréres et ses sceurs
ne se verront plus forcés de jouer les hypocrites devant
tous ces sauvages, ni d'attiser la haine entre Anabaptistes
et Juges, ou entre Juges et Spitaliers. Le battement de ce
coeur sonnera le début d'une nouvelle ére.

OUVERTURE

Pour bien des cultes, retracer leurs origines par le biais
d'arbres généalogiques ou d'archives a travers les décennies
représente une tiche extrémement ardue. Toute archive de
l'ére pré-eshatologique est irrémédiablement perdue, rem-
placée désormais par les mythes et les légendes de cités d'or
et dhommes volants. Le passé n'a aucune valeur, le présent
importe plus que tout. Mais pas pour les Chroniqueurs.

A I'ére pré-eshatologique, ils se nommaient Diffuseurs,
un simple mouvement plutét qu'un groupe organisé. Au
centre de leurs intéréts, et parfois méme de leur vie, se
trouvait le Flux, cette circulation incessante de données
toutes reliées entre elles. Les humains servaient de neu-
rones A cette toile mondiale qui leur transmettait ses si-
gnaux nerveux. Des cultures entiéres et toutes les connais-
sances de '’humanité se fondirent dansle Flux afin de per-
durer en son sein.

L’Eshaton interrompit cette circulation de données et
brisa les structures sociales qui existaient parallélement
a cette toile d'informations. Des connaissances vieilles de
plusieurs siécles furent perdues. L&re de la Béte extirpa de
leur intelligence les derniers résidus de savoir qui avaient
perduré dans l'esprit des survivants. Les pendules furent
toutes remises 4 zéro. Bien plus tard, les Chroniqueurs
nommérent cette gigantesque catastrophe survenue en
2073 'Evénement Zéro.

Alors que le'monde autour d'eux sombrait dans un
nouvel ige de pierre et retournait vers une civilisation ar-
chaique, les Diffuseurs assurérent la survie des quelgues
bribes de connaissances antiques qu'ils pouvaient ré-
cupérer. Partout en Borca, ils rassemblérent manuels
d'utilisateur, matériel de stockage, circuits imprimés
et serveurs. Lors des toutes premiéres décennies, les
Diffuseurs n'agissaient que comme des pillards techno-
philes. lls remplissaient leurs caves de rebuts, sans trop
savoir de quoi il s'agissait. Sans grande organisation, ils
partageaient cependant ce méme désir de redonner vie
au Flux, ce qui les entrainait tous sur le méme chemin.
Cependant, il leur manquait tout de méme I'élément clé
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pour les unifier : un meneur charismatique, un grand
technicien, ou bien un messie pour donner un but a leurs
actes et entrevoir un avenir commun.

On considére 'année 2102 comme celle de la naissance
du culte. Au printemps suivant, ses membres construi-
sirent un serveur central dans une gare de marchandises,
puis alimentérent le cceur numérique de l'installation en
électricité. Un flux statique était a nouveau en ligne.

Cependant, toutes les diffusions de flux qui permet-
traient d'en savoir plus sur les circonstances de ces événe-
ments sont protégées par des cascades de mots de passe.
Personne ne connait la raison d’'une telle protection. Vrai-
semblablement, le dernier Chroniqueur & y avoir eu accés
est mort il y a quelques siecles de cela. Depuis, les Chroni-
queurs fouillent les données, contournent les mécanismes
de sécurité, défont les blocages et installent des backdoors.
lls utilisent des données récemment incorporées au Flux
pour ériger des ponts afin d'éviter les piéges numériques,
et des dérivations sur les systémes de défense complexes.
Mais qu'est-ce qui se cache en son coeur ?

1l ne fallut pas longtemps pour qu'une bande de Diffuseurs
forme une communauté dotée d'un seul et méme objectif : 1a
réactivation compléte du Flux. Lorsque son cceur numérique
battrait 2 nouveau et que l'antique savoir commencerait a en
jaillir, "Age d'Or approcherait enfin. Les Diffuseurs voulaient
revenir au temps davant I'Eshaton, ni plus ni moins.

La premiére étape commune vers cet objectif consista
pour eux a semparer de la cathédrale de Cologne ainsi
que du musée voisin, doté d’'un centre informatique. A la
surface, ils découvrirent une bulle de Flux statique qu'ils
prélevérent, disséquérent, puis incorporérent a son noyau
central. Pendant des années, ils extifpérent des données
couche par couche. Cela leur permit d’effectuer un bond
technologique qui transforma ce culte de I'ige de pierre -
doté d'informations résiduelles en une véritable organis:i;./f
tion équipée d'une technologie de pointe.

Lorsque les Anabaptistes prirent la cathédrale d'assaut
en 2148, leurs recherches étaient encore loin détre ache-
vées. Les Chroniqueurs n’étaient pas de taille contre ces
fanatiques, qui les écrasérent puis les clouérent comme
hérétiques sur les portes de cet antique édifice sacré.

Le régne de terreur des Anabaptistes venait de débuter.

De vastes quantités d'informations et de matériel tech-
nologique furent détruites et se retrouvérent par consé-
quent effacées de la conscience humaine. Les avancées
d'antan, amassées pendant plusieurs siécles, tombérent
sous les coups de la stupidité humaine. Les Chroniqueurs
senfuirent, se cachérent de leurs ennemis, et finirent par
tous se rassembler dans le Serveur central.
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Leur défaite & la Cathédrale démontra aux Chroniqueurs
leur faiblesse. A une époque oit I'épée des Anabaptistes était
plus forte que la plume numérique, leur vie dépendait des
puissants. 1l leur faudrait ainsi ramper devant les chefs de
guerre locaux, les implorer et accepter n'importe quel réle
secondaire aupres de la populace. Ils n'atteindraient donc ja-
mais leurs objectifs. Cela signifiait qu'il ne leur restait qu'une
seule issue.

Dés lors, I'utilisation de la force au travers de techniques
d’intimidation devint la norme. Depuis ce jour, aucun étranger

n'a jamais vu le visage d'un Chroniqueur. Ils fixérent sur leurs

L
robes des tessons de miroir et déformérent leurs voix 4 laide

damplificateurs modulatoires. Les membres de ce culte res-
semblaient désormais a des dieux courroucés. Cependant,
tout cela ne suffisait toujours pas.

Le Flux leur avait enseigné un fait primordial : I'infor-
mation elle-méme a du pouvoir. Par conséquent, ils se ren-
dirent indispensables. Une nouvelle monnaie remplaga le
troc. lls imprimérent ce qui est aujourd’hui connu sous le
nom de lettres de change, utilisées en échange de matériel.
La contre-valeur consignée sur chaque lettre de change se
faisait sous la forme d'un pur concentré d'informations
fournies par des groupes dexperts du culte. De simples
feuilles de papier froissées sur lesquelles se trouvaient des

SYSTEME D’EXPLOITATION

La langue parlée par les Chroniqueurs
semble surnaturelle et étrangement mono-
syllabique aux oreilles d'un étranger. Pour
les Diffuseurs, il s'agit d'un camouflage ain-
si que d'une méthode d'intimidation. Voici

certains termes courants :

niveau 40 (ou du moins c'est ce que
croient les agents de rang inférieur). En
ce qui concerne ce dernier point, les in-
formations sont contradictoires.

Bios : le curriculum vitae d‘un Chro-
niqueur stocké dans le Serveur, ainsi que

ses déplacements, son niveau, ses réus-

Mise a jour : lorsque le bios affiche
les scores requis, le Chroniqueur se voit
confier de nouvelles responsabilités par
un frére ou une sceur de rang supérieur,
et accede ainsi a un niveau supérieur.
Redondance : une série de données

déja enregistrées et qui ne contiennent

Niveau : le rang d'un Chroniqueur.
Les Postulants commencent au niveau 1.

niveau 20 au

Les Fragments vont du

codes-barres et des colonnes de chiffres pouvaient dé-
sormais étre échangées dans un autre Serveur contre
des informations sur l'emplacement de lieux de stoc-
kage pré-eshatologique en parfait état, des données se-
crétes ou des renseignements compromettants sur des
ennemis, ou encore des textes scientifiques sur la faune
et la flore. Tout ce qui passait par les oreilles des Chro-
niqueurs était consigné dans leurs systemes de stockage
de données 4 la voracité grandissante, puis distillé pour
étre redistribué.

Les villes ne purent ignorer longtemps l'influence de
ce culte. Toute ville qui refusait d’attribuer aux Chroni-
queurs une place a son Conseil risquait de les voir inévi-
tablement partir, et offrir des « remises avantageuses »
a ceux qui voudraient se renseigner sur ses dirigeants,
Bient6t, les Chroniqueurs n'eurent méme plus besoin de
recourir aux services de mercenaires pour protéger leurs
intéréts. Ce culte disposait désormais d'une influence
économique prépondérante sur les classes dirigeantes,
et s'avérait indispensable au bon fonctionnement d'un
réseau dont dépendaient Ferrailleurs et négociants. Le
bien-étre des Chroniqueurs devint un facteur vital pour
la prospérité de tous.

= “1cass SINS M

€y
ﬁ Iﬂﬂ

sites, ses échecs, mais aussi les scores qui

quantifient3a valeur. -~

CASS WRT #)

wﬂif,: %]

BN ek

aucune information inédite.

GENERATION ++

Autrefois, les Chroniqueurs rencontraient de grandes
difficultés a remplir leurs rangs avec des recrues promet-
teuses. En effet, les disciples de la technologie semblaient
bien trop étranges et éloignés de la réalité. Aujourdhui,
un arrangement avec les Spitaliersleur permet de porter a
nouveau leur attention sur des sujets plus importants. Le
culte récupere tous les enfants considérés comme autistes
par les docteurs, ainsi que tous les jeunes recalés i cause
de leur faiblesse physique. Dans les désolations, la force et

leur donneront une chance de survivre.

sont confiés a
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lendurance priment. En régle générale, les enfants dotés P
d’une imagination fertile et d'un intérét pour les écrits an- ———
ciens ne sont pas doués pour cultiver la terre. Ils colitent P
plus qu'ils ne rapportent, et si les Chroniqueurs décident s
de les récupérer, alors bon débarras. 1ls les nourriront et E—y
R
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Les Chroniqueurs les répartissent en groupes et les sou- hapmpebal
mettent i des tests de logique. Ceux qui les réussissent 725 <1380
un mentor. D'une certaine maniere, ce Eras

dernier se substitue i leurs parents et prend soin de ses prm——

disciples en permanence et par n'importe quel moyen.
Ce mentor accompagne les jeunes recrues lorsque celles-ci
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LES LETTRES DE CHANGE

S'ils le souhaitaient, les Chroniqueurs pourraient imprimer autant de lettres de change
qu'ils le jugeraient nécessaire, et ainsi détruire tout le systéme économique en un jour.
Toutefois, ils ont le sens des responsabilités. De plus, probablement dans le but d'éviter
de soumettre les fréres et sceurs a la tentation, les imprimantes de lettres de change
sont programmés pour n’en délivrer qu‘un quota fixe. Dans le cas ol ce nombre serait
atteint, ces machines doivent étre programmées a nouveau par un Chroniqueur de haut

rang, un Diffuseur.
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DOT_CLOCK

recoivent leur code-barres exclusif, br(ilé au marqueur
laser sur leur front. Ensuite, chaque recrue se voit accor-
der une cellule individuelle dans le Serveur ol elle vivra,
dormira, étudiera et travaillera jusqua ce quelle recoive sa
premiére promotion, sa premiére Mise 4 jour. Puis, suite
a chaque nouvelle Mise i jour, ses responsabilités chan-
geront, et on lui attribuera une résidence dans une autre
zone de sécurité au sein du Serveur. Au fil des ans, le profil
d’un jeune Chroniqueur se précise, et chaque nouvelle res-
ponsabilité correspond de mieux en mieux a ses véritables
connaissances et aptitudes.

LA VIE DANS LE SERVEUR

Seuls des Chroniqueurs résident dans le Serveur. Ils
parlent tous la méme technolangue et partagent ce méme
réve qui consiste 4 réactiver complétement le Flux pour
qu'il puisse se répandre dans le monde entier et 'abreuver
de savoir. Dans le Serveur, lair vibre sous I'engouement
général. Chaque Chroniqueur se considére comme un élé-
ment individuel d'un magnifique projet.

Le code-barres tatoué sur le front d'un Chroniqueur le
connecte aux innombrables bases de données des systémes
informatiques qui enregistrent et mettent constamment
jour la valeur de.chaque.individu. Cette marque sert aussi
de code d'accés aux zones réglementées, et doutil pour le
suivi.de carriere d'un Chroniqueur. ;

Le culte ne croit pas au hasard. Il congoit Ia vie humaine
comme prédéterminée et représentée. par des formules,

Tout déplacement et agissement est entré et enregistré dans
lordinateur central, qui transforme ensuite ces données
en une formule fractale globale. Cette formule sera soi-di-
sant en mesure de calculer le destin du Chroniqueur et, par
extension, celui de tout étre humain. Si seulement la base
de données parvenait un jour i dépasser sa masse critique !

Tout échange entre Chroniqueurs s'articule particulie-
rement autour de données précises. Ils évitent tout ver-
biage inutile et utilisent aussi d'antiques commandes in-
formatiques. lls pésent soigneusement chaque mot et pré-
ferent communiquer lentement et de maniére posée afin
déviter tout lapsus. Les erreurs de syntaxe sont considé-
rées comme des défaillances cérébrales. En effet, le cerveau
est une machine et l'esprit son systtme dexploitation.
Seules des mises 4 jour réguliéres permettent de s'adapter
4 un monde en constant changement.

AU-DELA

A-Justitienne, ils sont connus de tous, et sans eux, le
Technocentre n'existerait pas. Aprés tout, qui dautre
s'intéresserait a tous ces rebuts ? Pourtant, leurs services
sont extrémement prisés, méme au-deli des routes com-
merciales, Ou qu'ils se trouvent, les Ferrailleurs se mani-
festent, suivis par les Apocalyptiques. Puis le commerce
fleurit. Les enfants connaissent tous les codes-barres

2 PUISSANCE 16

LEshaton détruisit les composants maté-
riels du Flux. Cependant, celui-ci s'était
déja arrété de fonctionner avant, et les
Chroniqueurs n'en ccnnaissent pas la
raison. Etait-ce di a une surchauffe ? Im-
possible. Une panne de réseau massive ?
Possible, mais fort peu probable. Dans les
archives, des rapports existent sur une cer-
taine valeur, « 2 puissance 16 », qui submer
gea le Flux quelques jours avant I'Evéne-
ment Zéro, pour ensuite atteindre un seuil

de masse critique quelques heures avant la
catastrophe et perturber toutes les commu-
nications numériques. Tous les ordinateurs
seraient ensuite tombés en panne sous le
poids de cette valeur qui se multipliait par
elle-méme en spires fractales. Etait-ce la
conscience condensée d'une intelligence
artificielle en pleine émergence, ou bien
une réaction immunitaire de la part du Flux
lui-méme dans le but d’empécher cette in-
telligence de s'éveiller ?

Les Chroniqueurs considérent cette
valeur & la fois comme une menace et
une chance. S'ils réussissaient a rétablir
le Flux sans une meilleure compréhen-
sion du phénoméne 2 puissance 16, ils
risqueraient fort de perdre le travail de
plusieurs millénaires, la somme entiére
du savoir de I'"humanité. Cependant, s'ils
y parvenaient, cela leur donnerait peut-
étre la possibilité de mettre & jour le Flux
aun niveau jamais égalé.

DU FLUX
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FLUX DE DONNEES : L.A CATASTROPHE DES AIGUILLES

En I'an 2563, seize Fragments furent en-
voyés de l'autre c6té du Chatiment de la
Faucheuse. Lors de leurs années de service
au sein du Serveur, tous avaient rassemblé
des mots de passe leur permettant de pas-
ser les sécurités les plus profondes. Plus
aucun secret du Serveur n’était un mystére
pour eux. On les tenait en haute estime et
nul n'aurait remis en question leur loyauté.

Huit survécurent a la traversée. Leur
mission consistait a créer un réseau simi-
laire a celui de la Borca Occidentale. lls éri-
gerent dans les foréts de Borca Orientale
desstructures de pylénes qu'ils baptisérent
les Aiguilles. lls entreprirent ensuite de
créer un signal radio entre ces Aiguilles et le
Serveur afin de communiquer leur réussite.

Cependant, ils commenceérent a se dé-
tourner de leur mission. lls s'entourérent de
mercenaires et de prostituées, et cessérent
de répondre aux requétes du Serveur.

A l'ouest, de l'autre cété du Chati-

ment de la Faucheuse, il n'existe que trés

toutes sont classées secrétes. Aucune
n‘est autorisée a étre vendue ou parta-
gée au sein de |'Ordre. Toutefois, quatre
d’entre eux sont connus, du moins de
nom, méme parmiles rangs les plus bas.

Chrome et Iridium auraient soi-disant
fondé des villes et construit des Aiguilles,
des miracles de technologie revétus de
verre et dacier poli qui communiquent
par le biais de miroirs. Prométhium avait
pour mission d'élargir les lignes radio
prés d'Osman pour les transformer en
station relais. Mais selon la légende, il au-
rait, au lieu de cela, creusé un tunnel qui
débouche a l'intérieur de la bibliotheque
d’Osman. Le dernier Fragment connu se
nomme Cobalt. Un Occulteur prétend
I'avoir apergu dans les environs de Praha,
ala téte d'une horde de sauvages.

Quant aux autres renégats, leur nom
fut complétement effacé de toutes les
bases de données, mais encapsulé dans
le noyau central, comme s'il était a lui seul

source de pouvoir. Par curiosité, quels

‘ N7

sont les numéros atomigues du chrome
et de l'iridium ?

Unefois ces Fragments renégats deve-
nus incontrélables, le reste des Fragments
du Serveur prirent des mesures extrémes.
lls activerent des Occulteurs et des Fu-
sibles, des Chroniqueurs d'élite dont les
codes-barres n‘ont pas été enregistrés
dans le Serveur depuis plusieurs années.
Leur score officiel est de zéro, et ils évo-
luent hors du systéme conventionnel, bien
qu'ils soient présents au sein d'un miroir
isolé du Flux statique. Seuls des Chroni-
queurs de haut rang connaissent leur exis-
tence, et seuls quelques-uns d'entre eux
possedent les codes d‘activation néces-
saires pour donner des ordres a ces Oc-
culteurs et Fusibles invisibles. Et cela vaut
mieux ainsi, car ceux qui évoluent en marge
du culte excellent dans leurs sombres mis-
sions et sont passés maitres dans I'usage
des instruments consacrés (lire : mortels).

Ce sontsesvoleurs et ses assassins les plus
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peu d'informations sur ces renégats, et"

impressionnants dessinés 4 la craie sur les murs pour
indiquer leur présence. Leurs connaissances technolo-
giques sont légendaires, tout comnte leurs aptitydes en
tant que conseillers, émissaires et ini’qrmataﬂi‘s.,‘ -

Bien qu'ils puissent se méler quotidiennement aux
autres humains afin d'acheter du matériel, tisser des liens
avec eux reste difficile. Leur apparence ferrifiante et leur
voix déformée intimident volontairement.

Leur comportement étrange les place au-dessus des
individus ordinaires, qui les considérent comme des su-
rthommes mystérieux, et qui aspirent i leur ressembler.
Est-ce donc surprenant que les Chroniqueurs jouent ce
rdle de maniére un peu trop exagérée ?

Les Chroniqueurs, qui s'abstiennent de juger et de ti-
rer des conclusions, sont pergus comme des obsédés de
la technologie a la motivation excessive, et dont le sens
des réalités aurait été endommagé par d'innombrables
électrochocs. Selon les Ferrailleurs, ils font de I'hyper-
ventilation a la moindre mention de l'dge d’antan, mais
demeurent inoffensifs.

Les Chroniqueurs ont ‘certes amassé du matériel
technologique pendant plusieurs siécles, mais tout le
monde sait pertinemment qu'ils ne’se prosternent pas
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avancés technologiquement.

religieusement devant. Un monde technologiquement
avancé peut surgir i partir de fragments du passé. A
'écart du regard des profanes, les Serveurs se propagent
“sous le sol et sétendent. Le savoir, non filtré ni trié, cir-
cule i travers ses coeurs virtuels. Grice a cela, les Chroni-
queurs tirent les ficelles en coulisse. Dans des cités-Etats
puissantes comme Justitienne, ils détiennent un véritable
pouvoir en coulisse. lls protégent I'organisation sociale
en maintenant la paix ou en déclenchant des guerres par
le simple biais d’'informations.

LA TOILE S'ELARGIT

Le Serveur central de Justitienne n'était qu'un début. Les
Chroniqueurs considéraient sa beauté lancinante comme
unique etinégalable, avec sa profusion technologique.et le
bruit incessant produit par des milliers de haut-parleurs
dissonants, mais un autre Serveur émergea en Franka, et
plus précisément en Aquitaine. Il n'a rien a envier 4 son
modele de Borca, que ce soit en terme de configuration
étrange ou d'influence régionale. En réalité, ces derniéres
années, linfluence de I'Aquitaine” a décuplé parmi les
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TECHNOLOGIE CONSACREE

Dans I'éventualité ol les stroboscopes,
les vocodeurs a puissance maximale et les
batons Tesla ne suffisent pas a repousser
les assauts d'agresseurs, les Chroniqueurs
recourent aux marteaux et aux dilacéra-
teurs. Certes, I'esprit est puissant, mais la
chair... c’est une tout autre histoire. Une
organisation qui ne posséde presque au-
cune arme ne représente aucun danger
aux yeux de quiconque, et personne ne lui
ouvrirait les portes de sa capitale si elle se
présentait armée jusqu'aux dents. De ce
fait, les armes « consacrées » (c'est-a-dire

mortelles) demeurent interdites, et aucun
Chroniqueur n'est autorisé & en faire usage.

Les Occulteurs se sont cependant dé-
tournés du culte. Officiellement. Pourquoi
leurs scores sont-ils encore disponibles ?
Un effet complexe du stockage de don-
nées. Trés compliqué a expliquer. C'est
incroyable, cette fagcon qu'ils ont de re-
connaitre les ennemis du culte et de les
éliminer sans aucune aide extérieure...
Et les armes consacrées qu'ils manient,
n'étaient-elles pas enregistrées dans le
systéme il y a quelques jours seulement ?

\



différents rangs. A l'est des zones rurales, les carcasses mé-
talliques d'avions et les coques de navires ont été reliées
par des ponts de chaines et des passerelles en une sorte de
gigantesque jungle labyrinthique d’antiques engins tech-
nologiques. Des navires mis en piéces et des morceaux
de plateformes pétrolieres gisent dans la vase tels des in-
sectes dans une toile, et chaque jour, de nouveaux débris
s'échouent contre leurs coques en acier. Des Chroniqueurs
de plus en plus nombreux sy rendent a la recherche d'ob-
jets spéciaux rejetés sur le rivage. Les Ferrailleurs grimpent
de navire en navire, les découpent au chalumeau ou ex-
plorent leurs soutes. A I'aide de filets, ils sortent des caisses
de l'eau. Ils rejettent les déchets a la mer, mais les ma-
chines, enveloppées dans des toiles cirées et parfaitement
conservées, sont trainées jusquaux Chroniqueurs. Et une
grande quantité a déja été récupérée : des tubes d'acier
noir accrochés les uns aux autres comme des vers de vase,
des cubes blanc terne que méme un éperon ne parvien-
drait pas a rayer, des broches en métal léger enveloppées
dans des bandes de pierres lumineuses remplies de cibles
et de circuits électriques. Les Chroniqueurs se jettent sur
ces objets comme des prédateurs pour ensuite disséquer
avec enthousiasme tout ce quileur tombe sous la main.

Cependant, ils nont aucune idée de tout ce que cela re-
présente. Pourquoi ces navires furent-ils démantelés ? Des
humains naviguaient-ils dessus par le passé ? Les réponses
se trouvent-elles dans les étranges symboles figurant sur ces
bateaux ? Personne en Europe n'a jamais vu cet assemblage
de marques linéaires et circulaires. Des lettres, peut-étre ?
Personne n'est en mesure de le comprendre, ou d'en définir
lorigine. Et a chaque prise, les Ferrailleurs entendent tou-
jours la méme question : « Des cadavres ? » lls secouent la
téte, reniflent ou crachent sur le sol, contraints de fournir la
méme réponse a chaque fois, aleur grand dam.

Les Chroniqueurs savent interpréter cela comme un
« non ». Bien qu'il s'agisse des plus grands, les Serveurs de
Justitienne et d’Aquitaine ne sont pas les seuls. On en trouve
de plus modestes dans presque toutes les villes de Borca et
de Franka. La catastrophe des Aiguilles les a trés tét empé-
chés de s'étendre au-dela du Chitiment de la Faucheuse, en
Borca Orientale et au-dela. Malgré le respect quont témoi-
gné les Spitaliers aux Fragments de I'Ordre et leur invitation
a établir des bases a Gdarisk et en Pollen, les Chroniqueurs se
sont contentés d'enclencher leurs vocodeurs pour répondre :
« Zéro ! » Aux confins de l'ouest, la situation est identique.
Les Fragments pensent que les actes d'insubordination de la

part des membres du culte saggravent en fonction de leur
éloignement par rapport au Serveur central. En outre, leur
sécurité n'est pas garantie. Tandis que l'existence des Chro-
niqueurs demeure indispensable en Borca, oli leur simple
présence force le respect et lattention, les Hybrispagnols dé-
pendent bien moins des faveurs de IOrdre. La toile qu'il tisse
se renforce au fil des jours, mais des breches demeurent.

LIENS

En regle générale, la coopération avec les Juges est bonne.
Bien que les méthodes du culte different grandement
des leurs, ils partagent une histoire commune. Les Chro-
niqueurs furent en effet a 'origine de la construction de
Justitienne, et de ce fait, les Juges ont toujours été de leur
coté. Bien qu'aucun traité officiel n'existe, chaque camp
sait ce que l'autre lui apporte.

Les relations avec les Hellvétiques sont entiérement diffé-
rentes. Les Chroniqueurs convoitent la Forteresse alpine de-
puis toujours. Dans ses labyrinthes de pierres, dantiques sys-
ttmes informatiques s'affairent a gérer les mérites des Hellvé-
tiques, ainsi que son entrep6t central. Les Chroniqueurs sont
convaincus qu'un savoir infini et une partie du Flux statique
y sont enfermés. 1ls souhaiteraient tant les en extraire, mais
les descendants de l'armée suisse ont toujours interdit I'accés
de leur forteresse au culte, et sans jamais fournir la moindre
explication. De toute maniere, ils restent sourds a la raison.
« Pourquoi agissez-vous ainsi ? » hurle un vocodeur en sur-
chauffe. Mais les Hellvétiques maitrisent Iart de la neutralité,
et les exigences des Chroniqueurs ne les touchent aucune-
ment, quand bien méme ces demiers tentent de leur dicter
leur conduite en insistant ou en gémissant.

Le vieil antagonisme avec les Anabaptistes cessa lorsque
le Fragment Modus se rendit 4 Cathédrale. Il bénéficie dé-
sormais de 'hospitalité de Rebus le Baptiste. Personne ne
connait la teneur de leurs discussions ni de leurs agisse-
ments depuis des mois. L'ordre a été donné aux Anabap-
tistes comme aux Chroniqueurs de cesser le feu entre les
deux camps aussi longtemps que cette hospitalité demeu-
rera intacte.

Toutefois, de nombreux Anabaptistes considérent les
Chroniqueurs comme un mal nécessaire. Aprés tout,
quelqu’un doit bien se charger de débusquer la corruption
technologique propagée sans 'ombre d'un doute par le Dé-
miurge. Et c'est exactement ce que font les Chroniqueurs,

‘ N7

DATA OUT >

- N RESET »

LE MIROIR

Les Serveurs contiennent de gigantesques quantités d'informations. Le Flux statique s'étend en spires fractales, ou les don-
nées liées se retrouvent assimilées et comblent les vides. Il se rapproche du seuil de masse critique. Tout ce savoir attire des
personnes qui le considérent comme leur possession légitime : du jour méme ou les Distributeurs du Recombination Group
ouvrirent leurs portes pour la premiére fois, des Dormeurs se sont mis a infiltrer I'Ordre. lls agissent en adeptes loyaux, et
gravissent les échelons hiérarchiques. Mais en réalité, ce sont eux qui sont tombés dans un piége. Lorsqu'ils plongent dans le
noyau central pour la premiére fois, ils baignent dans un monde de données-miroir qui fonctionnent par le biais de fichiers et
d'images destinés & n'étre vus que par eux seuls. Pendant ce temps, des transpondeurs enregistrent le flux de données de leur
sang plein de nanites pour en extraire des mots de passe. Toutefois, dans |'éventualité ol I'un d'entre eux parviendrait a passer

de 'autre caté du mirair, les pylénes radio du Serveur enverraient un code qui serait réceptionné a coup sir. A ce moment, une

des vénérables sortirait de son sommeil, contracterait sa peau de cuir, et se redresserait sur ses jambes mécaniques. Dés lors,

sa colére ne connaitrait plus aucune limite.
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LORSQUE COMMENCERA L'AN MILLE QUI VIENT APRES L'AN MILLE
L'HOMME FERA MARCHANDISE DE TOUT

CHAQUE CHOSE AURA SON PRIX

L’ARBRE LEAU ET LANIMAL

PLUS RIEN NE SERA VRAIMENT DONNE
ET TOUT SERA VENDU

ON

ST —

MAIS LHOMME ALORS NE SERA PLUS QUE POIDS DE CHAIR

TROQUERA SON CORPS COMME UN QUAR('LjEEﬁ tﬁ\ﬁ
ON PRENDRA SON CEILET SON
RIEN NE SERA SACRE,

NI SAVIE NI SON AME

ON SE DISPUTERA SA DEPOUILLE ET SON SANG

COMME UNE €CHAROGNE A DEPECER.

~wremesany [JEHAN DE VEZELAY]

o
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a I'image de bactéries anaérobies qui décomposent les
cadavres en putréfaction. « lls en ont aussi l'odeur », af-
ﬁrment les Anabaptistes sur le ton de la plaisanterie. Per-
sormca ne peut voir le visage d'un Chroniqueur derriére son
masque ni le rictus sur ses lévres. I1s continuent de recueil-
lir le plus d'informations possible et de tisser leur toile de
plus en plus vaste.

Des con}igurations inchangées depuis des siécles évo-
luérent subitement. Le clan, des Cafards devint plus
puissant. Le clan des Enemoiavait désormais accés des
Fluxeta d¢s sois-systémes verrouillés qui n'attendaient
plus que leur extraction deﬁnltwe par un Fragment
dans au moins deux endroits des désolations. Les dé-
placements 'des Ferrailleurs sont aujourd’hui bien plus
désordonnés et désunis, et ils évitent les zones contrd-
lées par les clans;, R

3 “wx “Les clans deviennent de plus en pIus importants. Ils

L

-occupent des bitiments entiers et prennent les ]ug_gs en
-

embuscade pour les éliminer. Mais ces bitiments n'avaient

" pas encore été passés au peighe fin ! Les Chroniqueurs

sont perturbés. En réponse, i}s utilisent les Paradigmes.

" 'Hautement spécialisés et équipés d'une technologie
de pointe, les Paradigmes se faufilent dans les désola-
tions enveloppés d'une aura électrique. Lorsque leur voix
s'éleve, des ondes soniques tracent des motifs dans la

poussiere, et la crasse vibre sur les rebords de fenétres a
cent pas 2 la ronde. Tels des dieux, ils abattent les faibles
desprit et les crédules. Les clans sont leur substance. In-
tégrés au systeme, ils en deviennent les outils. Dans leur
sillage, des murs d'images vacillantes sallument dans
toute la Borca. Certains écrans sont manquants, et des
groupes de pixels sont morts. Toutefois, les silhouettes
de Chroniqueurs qui défilent au pas sans discontinuer se
reconnaissent aisément. Les images saccadées se défor-
ment sous les grésillements statiques. Pendant quelques
secondes, leurs visages masqués apparaissent en gros
plan, remplissent tout l'espace. Puis leur procession in-
cessante reprend.

Lorsque quelqu’un sarréte devant un mur d'affichage,
un immense visage masqué apparait, les lentilles de ses
lunettes semblables a deux soleils courroucés. L'image
palpite, et les haut-parleurs débitent les missions confiées
par le Serveur. Les Paradigmes sont imposants, et les murs
daffichage attirent les Clanistes de toute la région. Ainsi,
la présence des Chroniqueurs sétend.

Des Chroniqueurs solitaires en mission sur le terrain
savent aussi comment obtenir le respect dautrui. Du
seul petit doigt de leur gant de Diffuseur, ils peuvent in-
fliger des décharges électriques. Cette habitude a donné
naissance a un geste répandu : montrer son petit doigt a
quelqu'un est un signe d’avertissement qui l'invite 4 garder
ses distances. L'effet est particuliérement impressionnant
lorsque le geste vient dun Chroniqueur, et tout spéciale-
ment au sein de la population hagarde et superstitieuse
des désolations, qui considére ces décharges comme des
aptitudes innées chez les Chroniqueurs.
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RANGS DES CHRONIQUEURS

1 - BIT
: Nouvel arrivant au code-barres fraichement marqué sur
: un front encore ensanglanté et au score virginal de zéro
g point. D'une certaine maniére, le Bit est une sorte d'intrus
i dans le Serveur.

y Les premiers jours, il lui faut scruter les sensoria, trou-
ver un mentor et le contraindre a partager ses connais-
4 sances technologiques... mais aussi 4 lui accorder quelques
! points. Plusieurs semaines plus tard, le Bit passe automa-
tiguement au rang.d’Agent, et tout danger de mort immi-

nente est écarté. Bienvenue chez les Chroniqueurs!

— AGENT

Les Agents effectuent les tiches quotidiennes au sein
du Serveur. Grice 4 leurs connaissances élémentaires en
électricité, ils réparent les sensoria en panne et les clés
bloguées dans les"terminaux sans risquer l'électrocution,
pour la plupart en tout cas. lls ne sont autorisés 4 sortir
du Serveur que trés rairement, et bien souvent uniquement
lorsque les détecteurs de sortie sont défectueux,

3 - MEDIATEUR .

Les Médiateurs se déplacent constamment au sein des
Serveurs. On leur confie des responsabilités dans les al-
coves et sur les murs d’affichage, ce qui les méne i én-
trer en contact avec dautres cultes et & voyager dans
différentes enclaves : prises de contact, transmission

e g
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de messages. Score ++. Dans les colonies, ils effectuent
l'analyse des débris qui y sonteramenés et estiment leur
valeur. Les Fragrnents leur perfuettent une premiere vi-
site dans le Flux statique du Serveur central, ce qui pro-

o

-~

pulse leur savoir 2 un niveau supérieur, ainsi que leur soif

de connaissance.

4~ DIFFUSEUR
Les Diffuseurs détiennent une connaissance gigantesque
du Flux, et ils ont bien conscience des jeux de pouvoir

en coulisse. Chacun d’entre eux posgéde assez d’informa-
tions pour faire vivre un enfer a une personne de haut
rang a Justitienne ou dans n'importe quel culte. Cest jus-
tement en refusant d’utiliser ce pouvoir qu'ils ont accé-

dé a leur rang. La discrétion est leur mot d'ordre, Eaison-

pour laquelle le Serveur les deslgrl; doffice coMmme émis-
saires ou conse 1Ilers.- o 1R

5 - FRAGMENT
¥On ne sait pas grand-chose des Chroniqueurs de ce rang.
Ils gésident principalement au centre du Serveur, et ne
semblent gueére enclins 4 entrer en contact avec leurs
fréres et leurs sceurs de rang inférieur. Toutefois, leur ca-
pacité i accéder A toutes les bases de données du Serveur
est de notoriété publique. Ils possédent assurément un
immense savoir.

_.;Mﬂ
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HIERARCHIE ET RANGS - CHRONIQUEURS

5 - PARADIGME

Ils se sentent trop A étroit dans le Serveur et désirent se

-rendre dans les désolations, dans les secteurs les plus tur-

bulents. Lorsque leurs condensateurs logés sous leurs épau-
« litres se mettent a bourdonner, puis déchargent leur éner-

gie sous la forme d'éclairs aveuglants, lorsqu'ils calibrent

leur voix de I'infrason i l'audible pour ordonner a un Cla-,
niste 2 meitié nu de mettre genou a terre, ils tranchent avec

limage du €hroniqueur bizarre mais somme toute inoffen-

sif. ‘Les Para.digm.é‘s‘sont.de véritables illusionnistes et ils

n'ont quun objectif en téte : devenir des dieux aux yeux des
- sauvages afin de les exploiter au profit du Serveur.

OCCULTEUR "~

Les Chroniqueurs du Serveur sont une race  part, dont .

la plupart des membtes ne sauraient surviyre a 'extérieur.
Les Agents qui comprennent cela trés tot sont différents.
~ Parmi eux, certains décident dempr{mter une voie diffé-
% Tente de.‘ l'ascension hiérarchique officielle. Tout comme
“aux Diffuseurs, des responsabilités leur sont confiées dans
le$-alcoves ou sur les murs daffichage. Cependant, leurs
Ob;e::tlfs different. 1 leur faut manier des technologies
consacrées (autrement dit mortelles):§'ils acceptent ils
sont alors enreglstres comme Occulteurs et effeCtuent les
basses ceuvres de I'Ordre dans 'ombre la plus profonde.

.
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',5..&':}-_* ‘bes “Olculteurs les plus talentueux dev1ennent des Fu- '

sibles, un rang « non officiel ». Le Serveur les'considére
comme des mesures de sécurité contre toute forme de
menace qui ne veut pas entendre raison... et doit donc en
subir les conséquences.

Un transpondeur est injecté dans chaque Fusible, quia
ensuite acces. & des zones secrétes du Serveur, ainsi- qua
plusieurs planques dans les désolations. Les technologies
consacrées I'y attendent pour mener a bign chacune de

# ses missions. Les Fusibles en savent en effet beaucoup sur
des sujets délicats qui impliquent effusions de sang, vol et
infiltration. Cependant, ils pourraient poser un véritable

probleme au Serveur s'ils venaient i révéler leur existence. .

. b
J

FRAGMENT

PARADIGME

O o ZERO X o AIGUILLE

§

La Catastrophe des Aiguilles est restée dans toutes les mé-
moires. Ce qui explique peut-étre pourquoi les transpons
deurs ne sont pas que de simples transmetteurs...

SKALAR

Les Occulteurs savent passer inapercus, et le résultat de
leurs missions est sauvegardé de maniére éparse dans la
mémoire locale. Méme un Chroniqueur de haut rang se-
rait bien incapable de retracer tous les déplacements et les
activités d'un Occulteur. i

C’est pour cela que les opérations confiées aux Occul-
teurs se complexifient souvent. Et les Skalars en sont la
représentation parfaite. Ils dirigent les Occulteurs et les
Fusibles, jonglent avec les identités et coordonnent leurs
opérations. Chacun regoit une tiche i la mesure de ses ca-
pacités. En retour, le Skalar recevra une parﬁe du score et
des lettres de change. Tout le monde y gagne, car un score
qui grimpe rapidement ouvre I'accés 4 de meilleures tech-
nologies dont tout le monde profitera.

L *
0 - ZERO .
Score de Zéro. Dés qu'un score tombe i zéro, le Chroni-
queur est automatiquement expulsé du systéme. Toute-

e nn i
fois, comme le_Serveur ne-peut luisenlever ses €ohmais M e
“sances, les Zéros servent toujours le culte comme réserves

de ressources. Cependant, leur simple existence repré-
sente un tel risque que des Fragments hésiterpnt rarement
A envoyer un Occulteur les éliminer. Les Zéros ménent
une vie dangereuse et bien souvent trés courte,

-

X - AIGUILLE

Les Zéros qui parviennent a séloigner suffisamment
peuvent tenter de reproduire ce que les Chroniqueurs des
'A_iguilles accomplirent. En effet, ces Aiguilles portent bien

/leur nom, car elles sont exactement cela : une épine dans
sle flanc des Chroniqueurs. Leurs adeptes les protégent
.de toute attaque des Fusibles, tandis qu'ils élargissent les
% connaissances du Flux et bitissent un arsenal de matériel

consacré et dépravé.
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MEDIATEUR

1 - BIT

CONDITION : -

EFFET : se fait tatouer un code-barre sur le front qui lui
donne accés a toutes les alcdves tant que sa valeur ne
tombe pas i zéro (comme les Zéros).

EQUIPEMENT : robe

2 - AGENT

CONDITION : INT+Connaissance des artefacts 5

EFFET : 'Agent bénéficie d'une autorisation d’accés limi-
tée. Ses vecteurs de mouvement doivent débuter et s'ache-
ver dans des Alcéves, ou a l'emplacement d'un artefact
important.

EQUIPEMENT : vocodeur ; masque de Chroniqueur ; cape

3 - MEDIATEUR

CONDITION : INT+Connaissance des artefacts 7 ; INT+-
Technologie 4 ; Secrets 1 ; Réseau 2

EFFET : le Médiateur peut se voir confier des missions
(prise de contact, services de messager) et bénéficie d'au-
torisations quand il se trouve devant les murs d'écrans et
dans les alcdves. Ces derniéres sont liées a des missions et
donnent accés aux installations de presque tous les Cultes
(sauf les Anabaptistes). Dans les serveurs, un Médiateur a
acces au Flux statique (+3D a toutes les questions lides a
la connaissance).

EQUIPEMENT : imprimante de lettres de change ; combi-
naison de Chroniqueur, 1 module gratuit

4 - DIFFUSEUR

CONDITION : INT+Légendes 5 ; INT+Technologie 7 ;
CHA+Négociation 5 ; Autorité 1 ; Secrets 2 ; Réseau 4
EFFET : connait les secrets des autres Cultes (avec un ma-
lus de -2, 'historique Secrets n'est pas restreint aux Chro-
niqueurs, mais peut sappliquer a tous les autres Cultes). Le
Diffuseur a libre accés 4 la partie supérieure de Justitienne
et méme i la Salle de Jugement.

EQUIPEMENT : gant de Diffuseur ; électrocuteur ; tra-
queur ; 1 amélioration ou 1 module gratuit

5 - FRAGMENT

CONDITION : INT+Connaissance des artefacts 10 ;
PSY+Volonté/Foi 6 ; Secrets 5 ; Autorité 2 ; Ressources 4
EFFET : lorsqu'un Fragment se connecte au Flux sta-
tique d'un serveur, ses compétences dINT augmentent

FRAGMENT

DIFFUSEUR

FUSIBLE

X AIGUILLE

temporairement de 6D. Le Fragment recoit les codes
miroirs du serveur. Grice a eux, il peut se déplacer des
deux c6tés du Flux statique et ainsi manipuler le monde
miroir des infiltrés du Dormeur. Un Fragment a accés
a tous les QG des autres Cultes, sauf ceux des Hellvé-
tiques et des Anabaptistes. En général, les Cultes n'en ont
pas conscience.

EQUIPEMENT : raccordeur ; drone du Flux

5 - PARADIGME

CONDITION : INT+Légendes 6 ; PSY+Volonté/Foi 8 ;
PSY+Tromperie 8 ; PSY+Domination 6

EFFET :le Paradigme peut lire les runes d'avertissement
des Ferrailleurs. Ces derniers protégent les Paradigmes
et agissent en tant qu'informateurs (+1 Réseau la ol
les Ferrailleurs sont impliqués). Un Paradigme défend
le Culte et se détourne de ses objectifs en attisant la
superstition et les peurs ainsi qu'en incitant les autres
parties a se sauter a la gorge. S'il souhaite provoquer un
conflit entre les Cultes et les Clans, il a accés 4 un ré-
seau de provocateurs (+3 Réseau pour cette opération
uniquement).

EQUIPEMENT : raccordeur ; terminal mobile de liaison
montante du réseau des Chroniqueurs

3 - OCCULTEUR

CONDITION : PHY+Corps a corps 6 ou AGl+Armes a pro-
jectiles 6 ; PSY+Ruse 6 .
EFFET : regoit des missions consacrées en provenance du
serveur. Les Occulteurs ne sont pas les bienvenus dans
les alcoves.

EQUIPEMENT : I'Occulteur a accés aux technologies
consacrées (armes et équipement capables d'infliger des
dégits mortels, voir page 129 : Technologie consacrée)

4 - FUSIBLE
CONDITION : PHY+Corps a corps 8 ou AGL+Armes & pro-
jectiles 8 ; PHY+Résistance 6 ; AGl+Furtivité 6 ; Réseau 3
EFFET : son transpondeur injecté lui donne accés aux
zones cachées du serveur et aux planques d’armes dans les
désolations - mais les Skalars ou les Diffuseurs peuvent le
détecter i tout moment 4 l'aide d'un traqueur.
EQUIPEMENT : technologie consacrée par niveau de
ressorce :

2 RANGS f/CHRONIQUEURS
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5 - SKALAR

CONDITION : PHY+Ruse 8 ; PSY+Tromperie 10 ;
Secrets 4 ; Réseau 6

EFFET : sous couvert de fausses identités, le Skalar obtient
un accés quasi illimité aux arsenaux du serveur. Il regoit
+2 Ressources et peut missionner des Occulteurs et des
Fusibles 4 qui il alloue +1 Ressources temporaires. Grice
a ses identités virtuelles, le Skalar regoit quotidiennement
des lettres de change des Chroniqueurs qui peuvent étre
débitées dans les alcoves : 1D x 10 LC par jour.
EQUIPEMENT : technologie consacrée par niveau de
ressource

0 - ZERO

CONDITION : Occulteur ou Médiateur minimum ; il est
toujours possible demprunter la voie du Zéro, mais il est
impossible de faire machine arriere ; Secrets 2 ; PSY+Trom-
perie 6

EFFET : le Zéro a piraté le systéme du serveur et s'est oc-
troyé l'acces a toutes les planques secretes de technologie
consacrée, ainsi qu'a la technologie ordinaire des Chroni-
queurs. Son niveau de Ressources augmente jusqu’a 6. Ce-
pendant, lorsque le Zéro investit des points de Ressources,

il court davantage de risques d’étre repéré par le serveur.
Le serveur démarre avec o Perception. Chaque point de
Ressources utilisé ajoute +1D et engendre une confronta-
tion contre le Zéro, qui riposte avec PSY+Tromperie. Si le
serveur gagne, un Occulteur apparait dans 'heure. Dans le
cas de 2 déclencheurs, un Fusible se charge du nettoyage.
Si les déclencheurs sont encore plus nombreux, un Skalar
est affecté a cette mission. Aprés l'attaque, la Perception
tombe 4 zéro et le jeu recommence.

EQUIPEMENT : technologie consacrée et technologie des
Chroniqueurs

X - AIGUILLE

CONDITION : CHA+Commandement 8 ; Alliés 3 ; Secrets
5; Réseau 4

EFFET : un Clan au moins vénere et protege I'Aiguille, mais
il perd son accés aux arsenaux du serveur. En représailles,
il crée son propre arsenal grice aux découvertes que lui
rapportent les Clanistes. Chaque point de Ressources
donne accés au Niveau technologique correspondant : une
Aiguille avec 3 Ressources peut utiliser des équipements
technologiques de niveau 3 ; avec 6 Ressources, il aurait
acces aux artefacts du Pays des merveilles. Si la renommeée
d'une Aiguille dépasse 3, les Maraudeurs le remarqueront.
Seront-ils bien disposés 4 son égard?

EQUIPEMENT : n'importe lequel en fonction du Niveau
technologique ; 1 équipement de Libre penseur

JE REFORMULE MES HYPOTHESES.

U N . LES MATHEMATIQUES SONT LE LANGAGE DE LA NATURE.

DEUX :1ouT ceE Qui NOUS ENTOURE

peuT eTREMIseNEQUATION.

T R O ]_ S - TOUTE REPRESENTATION GRAPHIQUE D'UNE EQUATION

EFFET : LA NATURE

EST FAITE orseaioncedis

MET EN EVIDENCE UNE SEQUENCE.
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POTENTIELS

TESLA

Les décharges électriques réchauffent le cceur. Elles
prouvent que la combinaison fonctionne et quelle est
chargée. Le Chroniqueur contréle parfaitement les mo-
dules, leur fournit de I'énergie d'un geste du doigt, et ex-
pose a l'ennemi des parties de son corps qui, lorsqu'il les
touchera, I'électrocuteront. L'activation de la composante
de décharge devient plus facile de -1DC. +1D au jet de dé-
fense par niveau de Potentiel.

NOVA

CONDITION : Pulsions

Le Chroniqueur est une étoile en explosion, hurlante,
flamboyante, entourée d'un disque daccrétion consti-
tué de fumée ; des rayons de lumiere éblouissants, épais
comme le doigt, éclatent autour de lui, aveuglant les ver-
tueux et chassant les superstitieux.

Au combat, le Chroniqueur se rue au milieu de ses en-
nemis et déclenche tous ses modules de défense grice aun
jet d'INT+Technologie (5). Chaque niveau de Potentiel ré-
duit la difficulté de 1. Sl y a au moins deux ennemis a dis-
tance de Corps a corps, cette action n'inflige aucun dégat
a ses compagnons. En cas d*échec, le Chroniqueur n'active
qu'une composante (choisie au hasard) et son groupe subit
les mémes malus que I'ennemi.

CUL-DE-SAC

Les Occulteurs ne se battent pas a la loyale. Ils livrent
une guerre dembuscades, de ruses et de tromperie. lls at-
tendent que leurs ennemis soient acculés pour attaquer
avec violence et efficacité. Si leur victime n’a aucune issue,
'Occulteur obtient un bonus d’attaque et de défense (ac-
tive et passive) égal 4 son niveau de Potentiel.

Wil

MEMOIRE FRACTALE
CONDITION : Concentration
La mémoire du Chroniqueur est semblable a une carte
avec des points de repere et des rivages complexes. Sur
cette carte, il a disposé ses connaissances selon des regles
mathématiques issues de la théorie fractale.

A chaque jet d'INT, il obtient autant de déclencheurs
que son niveau de Potentiel. Ce Potentiel demeure actif
en permanence.

TELECHARGEMENT

L'humanité fonctionne a I'électricité. Ceux qui com-
mandent cette énergie régissent donc aussi ’humanité. En
appliquant la bonne dose d'électricité aux bons endroits
du corps, un spécialiste du Téléchargement peut soutirer
des informations a n'importe quel sujet récalcitrant. Cette
méthode d'interrogatoire procure au Chroniqueur +1D
et 41DC a PSY+Domination par niveau de Potentiel lors-
qu'elle sapplique & une victime ligotée.

CHARGEMENT
Puisque des stimuli clés peuvent forcer la victime a parler, ils
pourraient également fonctionner en sens inverse. Ligoter la
victime ne s'est pas toujours avéré efficace dans ces cas-la.
Les Paradigmes et les Aiguilles recourent a un mélange de
superstitions, de peurs et de décharges électriques pour im-
planter une suggestion dans I'esprit conscient de leur sujet.
Les Chroniqueurs dotés de ce Potentiel obtiennent
autant de déclencheurs que leur niveau de Potentiel dés
qu'ils tentent d'influencer quelqu'un par le Charisme et la
Psyché (par exemple avec PSY+Domination, CHA+Com-
mandement, ou CHA+Séduction).
Cumulable avec Téléchargement.

POTENTIELS //f CHRONIQUEURS
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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




IMPRIMANTE A LETTRES
DE CHANGE

Un clavier numérique aux touches effacées, des chiffres
de couleur ambre clignotant sur I'écran daffichage. Le
Chroniqueur entre son code, appuie sur la touche diése
pour le valider, puis ajoute de nouveaux chiffres : le mon-
tant de la lettre de change. Autre pression sur diése, et
la machine recrache dans un bruit mécanique un mor-
ceau de papier thermique imprimé : une lettre de change
des Chroniqueurs.

Les imprimantes A lettres de change produisent de
l'argent papier. Ces machines auraient le pouvoir de dés-
tabiliser Iéconomie européenne. Par conséquent, chacune
est limitée 4 un montant maximal. Seul un Fragment, si-
tué dans un Serveur, peut réinitialiser le compteur interne
d'une imprimante et la réactiver.

SPECIALITE : une imprimante i lettres de change peut
produire 50 LC x Ressources du Chroniqueur par mois.
<& Technologie

GANT DE DIFFUSEUR

Comme I'imprimante i lettres de change, le gant de Dif-
fuseur est désormais un des symboles du Culte. Le petit
doigt levé dun Chroniqueur force le respect par pure
crainte des décharges électriques douloureuses produites
par la pointe du doigt. 1l s'agit foncierement d’'un gant en
plastique isolé et muni d'une électrode sur l'auriculaire.
Un E-Cube placé sur le poignet alimente cet appareil
SPECIALITE : aucune

¢ Lutte

ELECTROCUTEUR

Les Chroniqueurs se tiennent généralement éloignés des
combats. Mais dans le cas ot cela n'est pas possible, et
lorsqu'un gant de Diffuseur ne suffit pas & maitriser son
adversaire, les Chroniqueurs sont aussi équipés de son
grand frére : I'électrocuteur. Cette arme, particuliére-
ment utile dans les zones i risque, a la taille d'un bras
et est alimentée par six E-Cubes qui se déchargent sur
le corps de I'adversaire par simple pression d’'un bouton.
Une douce odeur de viande rétie se propage ensuite dans
les environs...

SPECIALITE : aucune

<& Armes de corps  corps

i

VOCODEUR

Le vocodeur appartient a I'arsenal de dissuasion des Chro-
niqueurs. Cet appareil module les sons et les distord. 11
surmodule aussi les voix et les amplifie. Elles prennent
alors une sonorité mécanique et métallique. Un micro est
placé dans le masque en cuir au niveau de la bouche ; le
modulateur et le haut-parleur sont accrochés au niveau
de la cage thoracique. Le volume d'un vocodeur peut étre
réglé en continu, du murmure subtil au tintamarre infer-
nal audible deskilometres a la ronde. Grice 4 des boutons
supplémentaires, un retardateur peut étre ajouté, la fré-
quence peut étre modifiée et un larsen assourdissant peut
gétre produit. Un vocedeur utilisé de maniere appropriée
constitue I'arme la plus efficace d’'un Chroniqueur. Au sein
du Serveur, les distorsions de voix ne sont jamais utilisées.
SPECIALITE : l'alimentation par E-Cube d'un vocodeur
reste minime. Ainsi, l'appareil peut continuer 4 produire
ses sons pendant plusieurs jours sans interruption. Tant
gu'un Chroniqueur recharge réguli¢rement son vocodeur
dansun Serveur ou une Alcdve, sa voix électrique le suivra
toujours partout.

<& Armes soniques

RACCORDEUR

Un vocodeur a pleine puissance est déja douloureux, mais
branché a un raccordeur, une sorte de sceptre muni de
blocs amplificateurs et de haut-parleurs, il transforme une
voix nasillarde en un rugissement de colére divine. Les
pentes de montagnes se mettent a trembler, des avalanches
se créent pour ensuite s'abattre sur la vallée en contrebas
dans un fracas tonitruant. Des vagues se forment sur les
plans d'eau calmes, et la poussiére virevolte sur les huttes.
La pression sonore perfore les tympans, mais est aussi ca-
pable de faire tomber un individu au sol puis de le repous-
ser plus loin. Les cotes se brisent et les veines éclatent.
SPECIALITE : les raccordeurs sont des armes de zone qui
touchent indifféremment alliés et ennemis. Ils causent de
sérieux traumatismes dans un cone de 45°.

& Armes soniques

DRONE DU FLUX

Les drones du Flux orbitent autour des Fragments comme
des planétes autour de leur soleil. Des gyropropulseurs
vrombissants les soulévent du sol, des objectifs oculaires

TECHNOLOGIES CONSACREES

Toute arme mortelle est considérée
comme consacrée. Lorsqu'un Chroni-
queur utilise ce type d'équipement,

d'équipement normal. Les Ressources
nécessaires & leur acquisition équiva-
lent au Niveau technologique.

il effectue son choix sur le tableau

DEGENESIS
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ajustent leur contraste, puis transférent leurs images sta-
bilisées sur un écran d’affichage grand comme la paume de
la main, situé sur le bras du Chronigueur.

SPECIALITE : un Chroniqueur équipé de drones de Flux
actifs ne peut &tre pris par surprise. Sa perception visuelle
augmente de +1D par drone, jusqu’a un maximum de +4D
(utiliser plus de drones rendra confus n'importe quel Chro-
niqueur, méme un Fragment). Lécran d’affichage représente
le centre vital des drones. Leurs positions sont calculées par
rapport a lui. Sile Chroniqueur se déplace ou gesticule, ils
se mettent en formation et suivent sa position. Un drone se
contréle au travers de cet écran et ne peut s'éloigner de plus
de 10 m de lui. Si cela devait se produire, il tomberait lente-
ment vers le sol ot il attendrait que l'écran se rapproche a
nouveau. Un drone posséde une valeur d'armure de 3 et une
valeur de structure (I'équivalent de Traumatisme) de 2.

<& Technologie

LIAISON MONTANTE
PORTATIVE

Méme au beau milieu des désolations, les Paradigmes refusent
de rester coupé du savoir diffusé par le Serveur. Grace a un
terminal radio, ils contactent fAlcéve la plus proche, peuvent
émettre et recevoir des communications, et peuvent aussi
chercher danciennes connaissances dans le Flux statique. Ce-
pendant, les capacités de transmissions restent limitées. Gé-
néralement, le Paradigme devra escalader une montagne ou
accrocher une antenne dipolaire entre deux cimes darbres.
SPECIALITE : avec un peu d'effort, elle procure +2D i la
compétence Légendes et +1D en Technologie. Tout appel
de détresse cofite 1 point de Renommée et déclenchera
I'envoi d'un Occulteur. Selonladistance, ce dernier pourra
mettre jusqu’a plusieurs jours pour arriver.

¢ Communication

TRAQUEUR

Un transpondeur est injecté dans le corps des Fusibles et par-
fois aussi d'autres Chroniqueurs afin de pouvoir les localiser
par la suite a l'aide d'un traqueur. Cependant, cet appareil

GANT DE DIFFUSEUR

n'indique pas de direction. 11 se contente de clignoter de plus
en plus rapidement lorsqu'il se rapproche de sa cible.
SPECIALITE : les traqueurs ont une portée maximale de
100 m.

¢ Orientation / Pistage

COMBINAISON
DE CHRONIQUEUR

Une combinaison de Chroniqueur regorge d’appareils tech-
nologiques. Des cébles relient les blocs E-Cubes a des fixa-
tions velcro sur le dos, les bras, et les jambes. Des capteurs
enregistrent tous les mouvements et les transmettent i des
microcontréleurs situés sous le vocodeur. Grice des séries
de mouvements programmés et répétés de nombreuses fois,
des impulsions sont envoyées jusquaux connexions afin de
controbler les différents modules fixés sur la combinaison.
SPECIALITE : une combinaison de Chroniqueur est tou-
jours équipée dapplications lumineuses qu'ils surnom-
ment « éclats » et impressionnantes a voir. Nombre de
Clanistes reculent d'un pas face a elles. Le Chroniqueur
bénéficie de +1D sur sa premiére interaction sociale face a
sa cible (propriété « Premiere impression »).

¢ Armures

MODULES

1I existe de nombreux modules pour les combinaisons de
Chroniqueurs (voir ci-dessous). Une fois fixé, le Chroni-
queur active le module avec un test d'INT+Technologie (1).
En combat, cela compte pour 1 action. Tout module sup-
plémentaire installé rendra leur utilisation plus difficile,
car les mouvements doivent étre bien distincts. La difficul-
té augmente donc de +1 par module. Cela signifie que si le
Chroniqueur a installé les modules source, fumigateur, et
doéme rayonnant, 'activation se fera a difficulté (3).

La plupart des modules peuvent étre améliorés a l'aide
de mises 4 jour de niveau I 4 I1l. La valeur en Ressources
augmente de 1 par niveau. Par conséquent, un fumigateur
de niveau lII coditera Ressources 4.

& Modules pour combinaison de Chroniqueur



IMPRIMANTE A LETTRES DE CHANGE

> SOURCE

Le module central, la « source », est une cellule de stoc-
kage d'énergie porté a la ceinture, et constitué d’'E-Cubes
reliés entre eux. Le niveau d'amélioration détermine le
nombre de niveaux de module pouvant étre alimentés
en énergie en méme temps. Le niveau maximum est de
3, mais rien n'empéche un Chroniqueur détre équipé de
plusieurs sources 4 la fois. Néanmoins, une seule cellule
énergétique pese déja son poids.

<& Modules pour combinaison de Chroniqueur

> FUMIGATEUR

Une épaisse fumée grise s'échappe de fentes sur la combi-
naison, puis enveloppe le Chroniqueur, qui obtient +1 en
défense passive par niveau pendant 2 rounds de combat. Le
niveau détermine aussi le nombre de charges fumigénes.
Au niveau 1, le Chroniqueur ne peut activer son fumiga-
teur qu'une seule fois avant de devoir recharger ce module
dans une Alcove. Une impulsion électrique est nécessaire a
son activation. Ce module dépend donc d’'une source.

<& Modules pour combinaison de Chroniqueur

> DOME RAYONNANT

Dans cette version avancée de l'éclat, des rayons laser
sortent de I'épauliere et conferent au Chroniqueur l'au-
ra d'un dieu. 11 obtient donc +1D par niveau a toutes ses
interactions sociales. Des Clanistes superstitieux, pris de
panique, senfuiront ou se jetteront aux pieds du Chroni-
queur, le front dans la poussiére.

<& Modules pour combinaison de Chroniqueur

> LUMIERE VERTE

Des lasers verts sortent de la combinaison, changent sa
couleur et se mettent & vibrer. Quiconque fixe cette lu-
miere verte est pris de nausée, a I'impression que ses yeux
sortent de ses orbites, et ce qui n'est qu'un léger picote-
ment au début se transforme en une migraine atroce. Les
rayons peuvent étre dirigés par le Chroniqueur. Les émet-
teurs sont généralement montés sur les épaules et la cage

thoracique, et couvrent un céne d’a peu prés 45° devant lui.
Fixer ces rayons laser sans lunettes polarisantes inflige un
malus général de -1D par niveau de lumitre verte, pendant
2 rounds de combat (celui ot la lumiére verte touche, et
le suivant). Aprés utilisation, le module doit refroidir pen-
dant 3 rounds de combat.

<& Modules pour combinaison de Chronigueur

> DECHARGE ELECTRIQUE
Des filaments métalliques sortent de la combinaison pour
couvrir les bras, les épaules et la cage thoracique. Si le
Chroniqueur est touché 4 ces endroits, la source produit
une puissance de plusieurs milliers de volts libérés sous la
forme de décharges lumineuses et qui électrocutent l'at-
taquant. Le Chroniqueur devient alors une véritable arme
vivante dans un combat. §il est attaqué, son adversaire su-
bit une perte de points d’Ego égale au niveau du module.
Cependant, une armure entiérement isolante offre une
protection compleéte contre ce module. Le Chroniqueur
peut aussi attaquer avec un test dAGI+Mobilité. 1l se
jette sur son adversaire pour provoquer la décharge élec-
trique. Suite a son utilisation, le module doit se rechar-
ger pendant 2 rounds de combat. Néanmoins, ce module
représente un véritable danger lorsque le Chroniqueur
est sous la pluie ou dans la neige, car il risque de mou-
rir d’électrocution. Ce module doit rester désactivé dans
tout environnement humide.
<& Modules pour combinaison de Chroniqueur

> HURLEUR
Des capteurs de pression sont répartis sur tout le corps
du Chroniqueur. Lors de tout contact avec ce dernier, ils
déclenchent un hurlement d’alarme 2 haute fréquence. Si
le Chroniqueur est endormi, il se réveille aussitdt. Si un
pickpocket déclenche l'alarme, il lui faut réussir un jet de
PSY+Foi/Volonté (4) ou bien s'enfuir, paniqué.

Les hurleurs ne peuvent étre améliorés. lls ne dépassent
donc pas le niveau 1.
& Modules pour combinaison de Chroniqueur

DEGENESIS



	Borca
	Chroniqeurs.pdf
	Chroniqeurs_Background
	Chroniqeurs_rangs_potentiels

	Chroniqeurs
	Chroniqeurs_équipement


