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L’ Alliance Polaire ? Alors comme ¢a tu t’intéresses a I’Al-
liance. Ce n’est pas commun. Genéralement les gens ont ten-
dance a se renseigner sur la République du corail, ¢a on peut
comprendre, voire I"Union Méditerrancenne ou méme I’Hege-
monie, mais I’Alliance Polaire. .. Es-tu a ce point désespéré ?
Enfin, ¢a ne me regarde pas. Tu dois avoir une bonne raison,
méme si j'imagine difficilement laquelle. Bon ! Si tu veux que je
te parle de cette nation, autant t’asseoir et me payer a boire, ¢a
risque d’¢étre long. Tu as bien fait de venir me voir, j’en connais
un rayon sur ce pays que certains considerent comme le plus. ..
avancé du monde. Avance... mouais, ceux qui disent ¢a ne
savent vraiment pas de quoi ils parlent et ils n’ont pas dt venir
souvent dans les stations polariennes. Ce n’est pas parce qu’un
ctat dispose de beaux jouets technologiques qu’il est nécessai-
rement avancé. Et crois-moi, celui-ci ne I’est pas. J’ai bourlin-
gué dans toutes les mers du globe, j’ai visite bien des stations
et des villes, j’ai vu la splendeur du déme de Keryss, la beauté
incroyable d’Azuria, la crasse des cités de la Ligue... Oh ! j’ai
vu tant et plus de choses, des choses aussi merveilleuses que
monstrueuses. .. Mais I’Alliance... c’est, comment dire, dif-
férent. Plus inhumain. Nulle part ailleurs, tu ne trouveras des
installations aussi sinistres. .. a part peut-&tre en Amazonia, mais

la-bas c’est un peu particulier.

Si tu veux aller en Alliance Polaire, il va falloir te préepa-
rer. On ne raisonne pas comme dans les autres villes du monde
la-bas, on n’y vit pas comme ailleurs. Méme dans les stations
fronti¢res, il vaut mieux étre au courant de certaines choses
si 'on ne veut pas avoir d’ennuis avec les autorites. N’oublie
jamais que pour les Polariens, la vie humaine n’a aucune valeur.
Si tu leur poses probleme, ils le résoudront tres rapidement, de
maniere expéditive et définitive. Si tu croyais que ’'Hegémonie
était un état totalitaire, attends de voir comment les choses se
passent en Alliance Polaire. Je te garantis que tu regretteras tres

rapidement la liberté que I’on gotite chez les Patriarches.

N’oublie pas non plus qu’en Alliance Polaire, le Primarque
est omniprésent. Il regne sur les siens comme un dieu jaloux qui
ne tolere aucune opposition. Un dieu fou, si tu veux mon avis,
mais ne va surtout pas leur répéter ¢a. Et ne crois pas non plus
découvrir des merveilles de technologies. Oh !l en existe bien,

mais pas pour le commun des mortels, uniquement pour ceux

qui sont choisis par le Primarque. Et ceux qui tentent de les
voler finissent generalement tres mal. Je n’envie pas les espions
implantés dans cette nation. Leur existence est breve car les

forces de sécurité sont assez efficaces pour les debusquer.

Des machines conscientes ? Non, ¢a n’existe pas. Les ma-
chines conscientes, on n’en a jamais vu et, a mon avis, ¢a risque
pas d’arriver. Des androides ? Oui, il y en a mais ils sont bétes
comme des guppies, ils ont toujours besoin d’instructions et
ils tombent en panne tout le temps. En revanche, ils sont tres
pratiques pour aller dans des zones contaminées ou mortelles
pour 'homme. Non, ce qu’il y a vraiment en Alliance Polaire,
ce sont des cyborgs. .. oh, oui, ¢ail y ena... mais par toutes les
divinités des sept mers, je ne les envie pas. Si tu veux vraiment
savoir ce que signifie le désespoir, demande aux cyborgs.

Et ne t’avise pas d’aller faire un petit tour vers le pole
Nord. Ca devient dangereux la-bas. Entre les risques d’affron-
tement entre les navires polariens et ceux des autres nations, les
stations de combat du Primarque, les machines généticiennes
et le phénomene qu’on appelle le Doigt Glacé de la Mort, ce
n’est pas du tout un endroit o 'on peut faire du tourisme. Il
parait méme qu’il y aurait la base personnelle d’un des ces fou-
tus généticiens dans le coin. Tu vas voir que ces salopards vont

revenir foutre le bordel. ..

Pourquoi je reste ? Je ne sais pas. Malgré tout, il y a quelque
chose de fascinant dans cette nation. Quelque chose que je ne
parviens pas a définir mais qui m’attire irrésistiblement. Je ne
saurais t’expliquer pourquoi. Peut-étre que je suis trop vieux
aujourd’hui pour aller voir ailleurs, peut-étre que je suis las de
parcourir les mers. .. ou peut-étre tout simplement qu’il existe

en Alliance Polaire un secret que je veux percer avant de mourir.

Arlis ? Ha ! Arlis. Ne va pas a Arlis, c’est un conseil. Ne
tente méme pas d’y pénétrer | N’approche pas d’Arlis, évite
cette cité maudite et abandonnée par tous les dieux de I'uni-
vers. Oui, il existe des moyens de s’infiltrer dans ses sombres
méandres mais je te le déconseille fortement. Arlis, ¢’est ’enfer

sur terre. Enfin, c’est ce qu’on dit dans les bas-fonds. ...

-- Karl Streng, contrebandier_
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CONTEXTE_

« Je livre ¢ca ou ? Léonid ? Non, vous Vousfoutez de moi. .. je
me suis déja tapé la derniére livraison pour I’Alliance Polaire, faut
pas déconner non plus. Si vous voulez me virer vous le dites tout
simplement. Syrus peut pas s’en charger ? Ah, toujours en dépression
depuis son dernier voyage. Et Vuris ? Il a démissionné. .. Kent ? I
s’est cassé le bras. .. volontairement. .. Bon, ben... Une prime ?
Quelle prime ? Ah ! Tout de méme. .. je dois avouer que c’est bien
payé... bon, d’accord, mais c’est la demie‘refois. »

-- Eric Geren, capitaine d’un navire marchand corallien_

L’Alliance Polaire est certainement la nation majeure la moins
connue du monde sous-marin. Voilée de mystere, elle fascine tout
autant qu’elle effraie. Son souverain, le Primarque, est un étre aussi
énigmatique qu’inquictant et qu’aucun service de renseignements
n’est parvenu a identifier. Les récits de ceux qui se sont rendus dans
les villes frontieres de I’Alliance sont souvent des témoignages trou-
blants qui font etat d’une sociéte des plus étranges, a la fois hautement
avanceée et primitive. Ses androides, ses cyborgs et ses merveilles tech-
nologiques suscitent les convoitises mais il est extrémement difficile
d’en percer les secrets. Dans les ¢tats-majors des autres nations, beau-
coup s’inquictent des technologies déployees sur certains batiments
polariens et tous se felicitent que la flotte du Primarque soit aussi
réduite. Jusqu’a aujourd’hui, personne n’a pu percer les mysteres de
cette nation. Mais un ¢lément nouveau est intervenu récemment. . .
Un mouvement rebelle mené par des cyborgs qui pourrait bien enfin
permettre de savoir ce qui se passe en Alliance Polaire.

CE QUE L'ON PENSE DE
L'ALLIANCE POLRIRE_

Dans chaque discussion ot I’on évoque I’ Alliance Polaire, le sujet
fait débat, tellement les avis concernant ce pays divergent. Entre I'idée
que 'on s’en fait, I’opinion de ceux qui y sont allés et la propagande,
on a une image floue de cette nation. Il est aussi important de signa-
ler que s’il existe un grand brassage culturel entre les quatre autres
nations majeures des océans, on rencontre peu d’individus originaires
de I’Alliance dans les grandes cites. Et ceux que I’on rencontre ne
viennent généralement que des stations fronticres.

En Union Méditerranéenne, I’Alliance Polaire n’est guere ap-
précice. La tension entre les deux pays ne cessant de croitre, la popu-
lation considere le Primarque comme I’ennemi a abattre bien plus
que les Patriarches hegémoniens. Aussi, le citoyen de base a une image
tres négative de I’ Alliance. Il considere ce pays comme une véritable
dictature oppressant sa population et cherchant a dominer la création
en transformant tout le monde en machines. Les habitants de I’ Union
Meéditerranéenne ne redoutent pas les troupes du Primarque. Ils s’en
moquent, considérant leurs androides et autres cyborgs comme des
soldats parfaitement incapables de rivaliser avec les troupes méditer-
rancennes. S’il est vrai que les capitaines des navires du Primarque
passent pour les plus mauvais de la planete, les soldats qui ont déja af-
fronte des troupes polariennes a la surface ont une tout autre opinion.

En Hégémonie, la population a une vision tres floue de I’ Alliance
Polaire. Cette lointaine nation du nord ne les intéresse guere et les
effraie encore moins. Qui peut rivaliser avec I’'Hégémonie ? Certai-
nement pas quelques jouets de haute technologie entre les mains de
capitaines médiocres et d’une population moribonde. Une population
moribonde, c’est cette image qui revient le plus souvent quand on
évoque la nation du Patriarche. Pour le citoyen de base, I’ Alliance ne
fera pas long feu, elle disparaitra en méme temps que les gens qui y
habitent. Cependant, ’'Hégémonien de base adore les marchandises
technologiques venues de ce pays. Quant a I’affaire de Maul et d’Ud-
son, deux stations au nord de I’'Hégémonie qui focalisent la tension
entre les deux nations, on estime que ¢’est un probleme mineur qui
sera vite réglé par les diplomates.

En République du Corail, I’ Alliance Polaire a trés mauvaise ré-
putation. Il faut dire que le contraste entre les deux nations est im-
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mense. Il est impossible pour un Corallien de comprendre comment
on peut vivre dans de telles conditions de servitude. Aussi, personne
n’a envie d’y mettre les pieds. De plus, la récente Directive Exeter et
la rumeur selon laquelle I’Alliance comptait attaquer la République
n’a rien arrangé. Désormais, le citoyen républicain considére non
seulement que les habitants de I’ Alliance Polaire ne sont rien d’autre
que des esclaves mais qu’en plus, ils sont dangereux.

En Ligue Rouge, on apprecie particulicrement le matériel pola-
rien, notamment dans les mines. Mais a part ¢a, les habitants n’ont
aucune opinion sur cet étrange pays qu’ils pensent entierement peu-
plé de robots et totalement orienté vers la productivité. En fait, la
seule chose qu’ils connaissent de I’ Alliance, ce sont ses entreprises. ...
le reste leur importe peu.

C’est assez étonnant, mais il est vrai que I'on a peu
I’occasion de rencontrer quelqu’un qui vienne de I’ Alliance
et encore moins d’Arlis. Les employés des entreprises sont
pour la plupart des individus recrutés sur place et leurs res-
ponsables se montrent extrémement discrets. Les ambas-
sadeurs sont peu loquaces sur leur pays et les rares indi-
vidus qui viennent d’une station polarienne en parlent de
manicre vague, comme s'’ils craignaient de trop en dire. Ol
que vous alliez dans le monde, vous trouverez des types qui
viennent de la Ligue, de 'Hégemonie, de I’Union ou de la
République. De I’ Alliance ? Ben, faut les chercher, car ils ne
sont pas nombreux. Il n’y a franchement que les citoyens
d’ Amazonia qui sont encore plus discrets. Quand j’ai essayé
d’en savoir plus, un type avec lequel j’ai parlé a mis un doigt
sur sa bouche en me disant chut... j’ai d’abord cru qu’il
ne voulait pas que je parle de ¢a. Mais apres, il a précise. ...
C’est le Silence. .. n’essaie pas d’en savoir plus ou tu auras
affaire a Lui.

SE RENDRE EN
ALLIANCE POLAIRE_

A PARTIR DE LA LIGUE ROUGE

A partir de la Ligue, il n’y a guere le choix pour se rendre en
Alliance Polaire. Seule la socié¢te polarienne Polypheéme entretient
des lignes régulieres entre Nazca et Pacifia jusqu’a Léonid, ligne qui
longe la cote ouest du continent nord-américain. Il arrive que la
société Transports de la Ligue parvienne de temps en temps a négo-
cier quelques convoyages, mais aucun contrat permanent n’a encore
éte signé. Les convois au départ de la Ligue sont principalement des
convois de marchandises, puisque I’Alliance n’accepte que trés rare-
ment des transports de personnes vers son territoire.

A PARTIR DE L'HEGEMONIE

Avant affaire de Maul et d’Udson, il existait une ligne commer-
ciale entre les deux nations qui permettait de rallier Ozark a Barrow
en passant par le nord. Cette ligne était gérée par la société hégémo-
nienne New Horizon mais elle a été interrompue. Dorénavant, il faut
emprunter le méme itinéraire que celui de la Ligue rouge, mais en
partant de Rauxe, et faire appel a la société polarienne Polypheme.

A PARTIR DE L'UNION
MEDITERRANEENNE

Les échanges entre I’ Alliance Polaire et I'Union sont quasiment
nuls. La seule soci¢te méditerranéenne a s’approcher des fronticres
du Primarque est la société Dolphin, qui entretient une ligne tota-
lement irréguliére jusqu’a Nobra. Il est frequent que les navires de
transport de Dolphin n’atteignent pas leur destination et soient
contraints a faire demi-tour par les navires de I’ Alliance.

A PARTIR DE LA REPUBLIQUE
DU CORAIL

Il n’existe pas franchement de lignes régulieres entre I’Alliance
Polaire et la Republique du Corail. Tout d’abord parce que les ac-
cords commerciaux entre les deux nations sont loin d’étre florissants.
Ensuite parce que les pirates posent un probléme majeur. La seule
route vraiment fréquentée longe les cotes de I’Asie en passant par
Tsoi, Laipur, Largan avant de rallier Kai. Mais méme cet itinéraire est
dangereux et les seules compagnies qui I’empruntent sans probleme,
sont des petites societés coralliennes ou polariennes que I’on soup-
gonne fortement d’avoir passé des accords avec les flibustiers. L’ex-
ception a la regle, c’est la sociéte republicaine Odyssée qui maintient
une ligne réguliere avec I’ Alliance Polaire, viaVrama en Ligue Rouge,
en remontant vers 1’Alliance le long de la cote ouest du continent
nord-américain (Manag, Trass, Angel, Cerberea, Ferra puis Yuka). Il
est étonnant de constater que la nation du Primarque a accepte non
seulement la création de cette ligne mais aussi qu'un quasi-monopole
soit attribué a Odyssce.

A PARTIR D'EQUINOXE

A partir d’Equinoxe, pas le choix la non plus. C’est la societe
polarienne Polypheme qui assure les lignes entre ses stations fron-
ticres et la cité neutre en passant par le Nord. Cependant, Pos¢idon
parvient régulicrement a negocier des transports exceptionnels vers
Nobra mais pas au-dela. La route évite le pole Nord en passant par
Véga, puis en longeant les cotes de I’ancienne Scandinavie avant de
rallier Toundra puis Nobra et enfin lagna.

TRANSPORTS EN
ALLIANCE POLAIRE_

En Alliance Polaire, la société Polyphéme a le monopole complet
du transport. Aucune société étrangere ayant obtenu I’autorisation
de se rendre dans la nation du Primarque ne peut aller au-dela de
Leonid, lagna ou Barrow sans son aval. Cependant, tous les trans-
ports nationaux sont gratuits, aussi bien pour la population, qui est
peu mobile, que pour les étrangers ou le fret. Malheureusement, la
soci¢te Polypheme ne peut répondre a la demande surtout en ce qui
concerne le transport des marchandises. Aussi, il y a souvent beau-
coup d’attente dans les entrepots pour faire transférer les denrées
d’une ville a 'autre. Le planning est geré de maniere extrémement
stricte avec des procédures a n’en plus finir. Pour répondre a la de-
mande, Polyphéme autorise donc de plus en plus souvent les navires
commerciaux étrangers a compléter son offre ou les marchands indé-
pendants a se rendre dans les autres villes du territoire.

Accéder a Arlis demeure cependant extrémement difficile et
il faut obtenir tellement d’autorisations que cela en décourage plus
d’un. Et ne révez pas, vous rendre a Arlis, signifie vous rendre sur
les stations périphériques de la capitale. Personne ne pénctre dans la
montagne sauf avec une autorisation exceptionnelle.

Il n’y a aucun transport touristique en Alliance Po-
laire. Remarquez, on ne rate pas grand-chose, ce territoire
¢tant d’un plat et d’un ennui absolu. Sans compter que
régulierement on tombe sur des zones interdites qui vous
obligent a faire d’importants détours. Pas la peine d’essayer
de ruser avec les Polariens, a moins que vous n’ayez envie
de vous retrouver par le fond en une fraction de seconde.
De toute manicre, je le repete, il n’y a pas grand-chose a
voir dans le secteur a part des stations sans aucun interét et
de grandes ¢tendues mornes. Et je ne parle méme pas des
dangers des mers situées plus au nord. Entre les courants
imprevisibles qui vous tombent dessus sans crier gare, les
phénomenes liés au Flux qui se forment sans que ’on sache
pourquoi et les etranges monstres tapis sur les fonds marins,
je vous souhaite bien du courage. La bonne nouvelle, ¢’est
qu’il y a peu de pirates qui risquent de vous arraisonner.

i
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Notez que le probleme du transport n’est pas récent. Cepen-
dant, il y a quelques années, une directive du Primarque a ordonné la
construction de tunnels reliant les principales villes de I’ Alliance. Ces
tunnels partiellement souterrains abritent un réseau de transport a
sustentation magneétique uniquement réservée aux marchandises. Pour
Pinstant, il n’en existe qu'un d’opérationnel qui relie Arlis a Sibéria,
une ceuvre gigantesque de 800 km de long qui aura demande six ans
de travaux. Un second est en construction pour relier la capitale a
Leéonid, mais ’entreprise est titanesque. C’est Polypheme qui en a
officiellement la charge.

FRAUNE ET FLORE_

La faune et la flore dans les eaux de I’Alliance comptent parmi
les plus pauvres de la plancte. Avec ses eaux froides (et qui se re-
froidissent encore, voir plus bas), on y recense a peine une trentaine
d’especes de poissons principalement des thymallus (aussi appelés
ombres), des coregonus (espece proche du saumon), des sardines,
des ciscos, des ombles chevaliers, des flets, des morues polaires et
des éperlans. On y compte quelques créatures monstrueuses, comme
les pieuvres géantes, les crabes titans, les araignées géantes et les ser-
pents de mer. Les mammiferes les plus communs sont le Beluga a
bee dur, une espece mutante de phoques et 'orque. Cette derniere
espece pullule d’ailleurs dans la Plaine Abyssale de Vrangel et dans la
Vallee d’Ingirka, ce qui pose de sérieux problemes a la ville de Sibéria.
On peut egalement noter en Arctique la préesence de quelques orques
empereurs. En ce qui concerne la végétation, elle est principalement
constituce d’algues bleues, d’algues vertes et d’algues noires. 1l y a
cependant de nombreuses especes de crustaces (krills et crabes en
particulier) et de fruits de mer.

En ce qui concerne les terres émergeées, les régions de I’ Asie du
Nord, soumises a un climat extrémement froid, sont presque déser-
tiques, de grandes étendues de roche ou de steppes ol I’on ne trouve
qu’une vegétation éparse principalement constituée de quelques pe-
tits bois d’épineux, d’herbes courtes et de plantes rabougries. On y
trouve aussi des especes végetales singulieres qui se développent sous
la surface et qui peuvent jaillir a Iair libre quand les conditions le per-
mettent. Les rares créatures que ’on peut y croiser sont des insectes,
des monstres amphibiens ou des loups mutants.

Il y a cependant une exception majeure située a I’ouest du Lac
Baikal, une gigantesque forét ot est implantée une base polarienne.
Tout le climat de la région, dans et autour de la forét, est beaucoup
plus doux et abrite une faune et une flore beaucoup plus importantes.

Parfois, en approchant du cercle polaire, il arrive que
vous tombiez sur des créatures particulierement bizarres
sorties d’on ne sait o, comme cette chose qu’on appelle
la Bache, une espece de bestiole qui ressemble vaguement a
une gigantesque nappe qui ondule et se contorsionne dans
tous les sens. Elle n’a rien d’agressif mais ne ressemble a rien
de connu. La chose fait tout de méme environ 20 métres
de diametre et le seul probleme qu’elle pose, c’est pour
les petits batiments qui se prennent dedans par mégarde
et dont les hélices se retrouvent empétrées dans cette gui-
mauve. Mais provenant du cercle polaire, il y a aussi des
bestioles beaucoup moins paisibles comme le gigantesque
requin polaire ou la non moins gigantesque pieuvre albinos.
Et je ne parle méme pas de choses entrapergues dont on ne
parle qu’a voix basse dans les bars, des choses qui n’ont pas

de nom et qu’il vaut mieux éviter de rencontrer.
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COURANTS ET FLUX_

Plusieurs petits courants mineurs parcourent le territoire de
I Alliance mais deux courants majeurs ont un impact énorme, le Gyre
Arctique et la Dérive Transpolaire.

Le Gyre Arctique était autrefois appeleé Gyre de Beaufort mais
sa puissance et sa superficie ont considérablement augmente. 1l s’est
¢galement legerement deporté vers le pole Nord et occupe une posi-
tion beaucoup plus centrale. C’est un courant circulaire gigantesque
qui tourne dans le sens des aiguilles d’une montre tout autour de
'océan arctique. Il a repoussé les autres courants le long des cotes,
notamment le puissant Courant de Dérive Transpolaire. Certains le
décrivent comme un colossal maelstrém méme s’il n’en a pas tout
a fait la puissance. Le courant est excessivement dangereux et il
baigne tout le nord du territoire de I’Alliance. Selon les conditions
climatiques, il peut s’avérer un piege mortel pour un équipage non
expérimenté. Des flux thermiques se forment fréquemment dans
son sillage et plus d’un navire s’est retrouvé balayé par des siphons
ou des tourbillons d’une tres grande puissance. Certains capitaines le
surnomment le Mur de I’ Arctique, mur sur lequel on peut aisément
venir se fracasser. Le Gyre a également la particularité de s’¢largir ou
de se contracter. Parfois, ses courants s’étendent jusqu’aux installa-
tions nord de I’ Alliance, rendant la navigation extrémement difficile.
D’autres fois, son diametre est beaucoup plus réduit. Difficulte des
tests de pilotage : -4 a -10 selon les conditions.

La Dérive Transpolaire, sous I'influence du Gyre Arctique, s’est
courbée en direction des c6tes de I'ancienne Russie et de I'Europe du
Nord. Ce courant froid, qui circule d’est en ouest, a également gagne
en intensité et se heurte au Courant Atlantique Nord, plus chaud et
de moins en moins puissant. Il est particuliérement traitre et peut,
parfois, étre méle a des flux thermiques extrémement dévastateurs.
En temps normal, il impose une pénalité aux tests de navigation de
-1 a -3 mais, occasionnellement, il peut se déchainer et imposer une
pénalite de -6.

Le courant cotier sibérien est un courant froid allant d’ouest
en est, qui longe les cotes de I'ancienne Russie. C’est un courant de
moyenne intensité qui peut se montrer quelquefois un peu capri-
cieux. Difficulte des tests de pilotage : -1 a-2.

Le courant chaud Anadyr est un courant de surface allant du sud
au nord et qui s’engouffre par le détroit de Bering dans les caux plus
froides de la mer de Chukchi avant de se heurter au Gyre. C’est un
courant relativement faible qui ne pose aucun probléme majeur de
navigation. Il n’impose aucune difficulté aux tests de pilotage.

FRONTIERES,
GEOGRAPHIE,
RESSOURCES ET
CLIMAT_

L’Alliance Polaire s’é¢tend au sud jusqu’au Detroit de Bering
qu’elle controle presque entierement. Sa présence dans cette région
est de plus en plus forte avec le déploiement de cinq bases d’exploi-
tation, Alpha II, Lambda, Oméga, Digamma et Sigma. De plus, le
Primarque a récemment ordonné la construction d’une ville dans le
détroit, Klan.

A Test, la frontiére est officiellement délimitée par la ville de
Barrow mais I'influence de I’ Alliance s’¢tend au-dela, jusqu’a Kell et
méme Maul.

A ouest, c’est lagna qui marque la frontiére officielle, mais les
bases de production du Primarque s’¢tendent au-dela vers Nobra.
De plus, 'influence de I’ Alliance s’¢tend jusqu’aux stations indépen-
dantes de Xal, de Valéar et de Zemble, ce qui n’est pas du tout du gotit
de I'Union Méditerranéenne.

.Y'
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Au nord, vers le pole, il est tres difficile de déterminer ce que
contrdle ou non I’ Alliance. On considere cependant que le territoire
de I’Alliance s’arréte au nord du Plateau des Tchouktches, jusqu’au
Mont Pozharsky, et au nord de la Dorsale de Mendeleyen jusqu’a la
Colline de Shamshur.

Presque tout le territoire sous-marin de I’Alliance Polaire est
situé a tres faible profondeur, entre -200 et -700 metres, avec de
grandes étendues sédimentaires sans grand relief. Les troupes du
Primarque contrélent toute la Mer des Tchouktches, la Mer de
Sibérie Orientale, une bonne partie de la Mer de Laptev. Cest vers
le pole qu’apparaissent des reliefs un peu plus variés et des pro-
fondeurs plus conséquentes pouvant aller jusqu’a —3 800 metres.
Bien qu’elles soient assez rares, ou pas encore repérées, il existe
quelques failles extrémement profondes. Parmi les reperes géogra-
phiques les plus remarquables contrélés par I’ Alliance, on peut citer
laTerrasse de Kucherov, le Plateau des Tchouktches, la Plaine Abys-
sale des Tchouktches, la Créte de Skosyrev, la Plaine Abyssale de

Northwind,laCrétedeNorthwind,laDorsaledeMendeleyen, laVallée :
d’Indigirka, la Dorsale de Lomonosov et la Chaine d’Arlis. B

Plus on se rapproche du péle, plus les conditions de navigation
sont dangereuses. Ceci est d@ a la présence du Gyre tres capricieux
et a des monstres inconnus venus du cceur de 'océan arctique.
Mais il y a aussi un autre danger, les machines généticiennes qui

sillonnent la partie de la Dorsale de Lomonossov ot sont déployées

de gigantesques tours noires.

Un eétrange phénomene a également éte enregistré dans les
secteurs les plus proches du pole, aux alentours de la Dorsale de

Lomonossov. Ce phénomene s’appelle le Doigt Glacé de la Mort. C’est

une appellation utilisee avant I'Exode et dont on a entendu parler pour la y
premiere fois dans un document de I’ancien temps retrouvé par les Veil-

leurs. Méme si, a cette époque, ce phénomene n’avait pas la méme am- -

pleur, il semble identique dans son fonctionnement. Le Doigt Glace dela -

Mort désigne un tourbillon de glace de plusieurs metres de diametre, qui -~
plonge dans la mer, gelant tout sur son passage. Il faut des conditions tres

particulicres pour observer un tel phénomene et, généralement, il faut
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quelques minutes pour qu’il se forme. Dans la zone affectée, de plusieurs
milles marins de diametre, on est alors confronté a la formation extré-
mement rapide de véritables lances de glace capables d’endommager
les navires les plus fragiles et de transpercer des plongeurs en armures
mécanisées légeres. Le phénomene est souvent precédé de perturbations
électromagnétiques assez difficiles a détecter mais qui permettent aux
créatures marines de I’ eviter la plupart du temps.

Le plus souvent les conditions de navigation dans la majeure partie
du territoire de I’ Alliance, c’est-a-dire dans la Mer des Tchouktches,
la Mer de Sibérie Orientale et la Mer de Laptev, ne posent pas de
probleme. Cependant, on enregistre de plus en plus fréquemment
des phénomenes violents et localisés dans des zones tres localisées,
qui disparaissent aussi rapidement qu’ils sont apparus. Tourbillons,
siphons, accélération brusque des courants, décharges électromagneé-
tiques, tempete du Flux ou veritables éclairs sous-marins, ces dangers
sont totalement imprévisibles. Dans certains secteurs, des capitaines
ont également signalé avoir percuté des formations de glace !

Au nord, vers la Plaine Abyssale du Canada, le Plateau des
Tchouktches, la Créte de Northwind, la Dorsale de Mendeleyen et
la Plaine Abyssale de Vrangel, les conditions de navigation dépendent
beaucoup du Gyre Arctique dont I'influence peut parfois s’étendre
dans toutes ces zones, et méme jusqu’aux limites des trois principales
mers controlées par I’ Alliance.

Etil n’y a pas que les conditions sous-marines qui soient affec-
tees. En surface, ¢’est bien pire. Des bouleversements majeurs du cli-
mat sont enregistrés dans toute cette partie du monde. Des tempétes
extrémement violentes et de véritables ouragans balaient toute la
région. Sur les terres émergees, sur les cotes de I’Alliance, les tor-
nades givrantes sont fréquentes ainsi que des orages d’une rare inten-
sité. Des debordements du Flux sont signales de plus en plus souvent
et des créatures cauchemardesques ont été apergues. Toute la zone
de la Sibérie est extrémement froide et rocailleuse. On y enregistre
souvent de veritables tempétes de glace mais aussi des phénomenes
comme le Calme Foudroyant ou le Froid Soudain (Univers page 324).
Un des plus gros problemes de ces conditions extrémes en surface,
reside dans le fait qu'ils affectent parfois les villes les moins profondes
en endommageant les infrastructures. Pour I'instant, il n’y a jamais eu
de catastrophes majeures, mais cela pourrait bien se produire un jour.

Toutes ces perturbations inquictent particulicrement les scienti-
fiques du monde entier qui les attribuent aux grandes tours noires géne-
ticiennes déployees au pole Nord et dans d’autres parties du monde.

Mouais, les tours généticiennes. .. on va dire ¢a. Elles
ont bon dos les machines généticiennes. Et le refroidisse-
ment constant des eaux sur le territoire de I’ Alliance, per-
sonne ne I’a remarqué ? Moi, j'mettrais ma main au feu
que les savants fous de I’Alliance ne sont pas étrangers a
Daffaire. Faut voir les trucs qui sont deployés dans les
zones interdites, autour des villes ou carrément a la sur-
face, ces espéces de cubes bizarres avec des trous dedans.
Alors méme si vous ne pouvez pas vous en approcher sans
étre pulverise, il suffit de suivre les énormes cables qui en
sortent et qui vont jusqu’aux villes... ¢a les alimente en
énergie. Et comment ils la produisent cette énergie ?

Toute la region est de I’ Alliance, principalement vers I’ancienne
Alaska, est riche en petrole, en gaz, en charbon et en minerais. Le
Detroit de Bering est riche en poissons, en coquillages et en crustacés.
La Mer des Tchouktches, la Mer de Sibérie Orientale et la Mer de
Laptev offrent de larges zones sédimentaires exploitées par les usines
polariennes. Les cotes de P'ancienne Russie regorgent de métaux
comme le nickel, le palladium, le platine, le rhodium, le vanadium et
le cobalt. Dans toute la zone de I’ Arctique, on trouve ¢galement de
nombreuses mines de diamant (I’Alliance en est le premier produc-
teur mondial), des gisements massifs de gaz, de pétrole et d’impor-
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tants gisements polymétalliques. Enfin, la péche y est intensive quand
les conditions le permettent.

Si jusqu’a récemment la présence de I’ Alliance en surface s’était
faite tres discrete, les choses ont changé en moins de 3 ans. C’est a
une véritable colonisation a laquelle nous assistons. Le Primarque a
fait déployer des bases d’exploitation et des bases militaires sur les
iles de Vrangel, les iles sibériennes, sur une grande partie de ce qui
reste de I’Alaska et de la Sibérie (principalement sur la Presqu’ile des
Tchouktches et les Monts Tchersky). Mais la présence des Polariens
a la surface s’étend également jusqu’au plateau de Sibérie centrale,
en Asie Centrale, dans les Monts Oural et jusqu’aux Hautes Terres
Kazakhes (hors des zones ot se livrent les guerres menées par les ma-
chines folles, voir le chapitre consacré aux terres émergées). Certains
rapports évoquent méme des incursions dans les territoires européens
controlés par I’Union Méditerranéenne. Si les relations avec cette der-
ni¢re nation sont tres tendues dans les mers du nord, a la surface on
parle déja d’escarmouches et de combats. Sur les terres émergées, les
Polariens exploitent des mines, notamment d’importantes mines de
diamant, mais ils installent également de véritables colonies dont le
principal objectif est I'altération de Iécosysteme gréce a la creation de
foréts artificielles. Les principaux sites d’exploitation sont situés sur
les Monts Tchersky en Sibérie et sur la Chaine de Brooks en Alaska.

Des rapports non confirmés font é¢tat d’une importante base mi-
litaire dans le Mont Pobeda (plus haut sommet des Monts Tchersky)
qui protégerait un observatoire. L’ Alliance Orbitale a également si-
gnalé dans la méme région la présence d’une base de lancement pour
des engins spatiaux. Les Orbitaux ont d’ailleurs tres peu apprecieé les
lancements récents de satellites polariens ¢échappant a leur contréle.
IIs menacent la nation du Primarque de les détruire purement et sim-
plement. A leur tour, les Polariens ont menacé d’abattre les satellites
en orbite basse. Cette menace est prise tres au sérieux car I’ Alliance a
largement la technologie nécessaire.

APPROCHE DES CITES
DE L'ALLIANCE_

Il est difficile de pénétrer dans les eaux territoriales de I’ Alliance
sans ¢tre détecté par les barrieres sonars disposées a Iest, a l’ouest et
au sud. Ces barrieres sont gérées par les bases d’exploitation milita-
ro-industrielles de I’Alliance les plus proches dont les responsables
décident ou non d’aller voir de plus pres ce qu’il en est. Comme, en
regle générale, vous devez disposer d’une autorisation temporaire ou
permanente de naviguer aux frontieres du territoire pour avoir acces
aux villes ouvertes, les forces de protection ne se montrent pas tres
tatillonnes tant que vous ne vous dépassez pas ces villes. D’autant plus
que les Polariens ne disposent pas d’énormeément de navires et qu’il
leur est difficile de tout contréler. Ces dernic¢res années, un des pro-
blemes posés par I’Alliance, c’est de savoir quand exactement vous
pénétrez dans ses eaux territoriales, puisque la nation du Primarque
a lancé un grand programme d’expansion et commence a construire
des bases au-dela des fronti¢res admises par I'O.E.S.M..

Pour pénétrer en Alliance Polaire en toute illegalite, soit vous
tentez votre chance en passant par les frontieres est, sud et ouest en
espérant ne pas étre controlé ou en disposant d’un faux permis, soit
vous vous risquez a passer par le nord. En effet, bien que la fron-
tiere nord dispose également de stations de détection, la plupart sont
brouillees ou endommageées par le Gyre et ne détecteraient probable-
ment pas "’ Atlantis s’il déboulait par la. Cependant, c’est une route
dangereuse et si vous ne savez pas quel chemin prendre et, surtout,
quand le prendre, vous risquez de ne jamais arriver a destination.
Certains contrebandiers se sont fait une spécialité du convoyage par la
région du pole. 1l est fortement recommandé de louer leurs services
méme si leurs tarifs sont exorbitants.

L’acces aux différents lieux de I’ Alliance dépend essentiellement
de I’endroit oli vous souhaitez vous rendre. Autant le dire tout de
suite, les bases d’exploitation militaro-industrielles sont normale-
ment interdites d’acces et il vous faut une autorisation spéciale pour
y accoster si vous ne voulez pas étre intercepté par la chasse. Quand
vous approchez d’une de ces bases, vous saurez tres rapidement si
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vous &tes repéré par les bases de détection avant d’étre pri¢ de pas-
ser votre chemin, par une série d’echos sonars que certains jugent
« agressive ». Si cela ne suffit pas, et a moins que vous ne soyez en
perdition, plusieurs chasseurs viendront vous rappeler a I’ordre.

En ce qui concerne les villes, il est assez ais¢ d’avoir acces aux
cités frontieres, ¢’est-a-dire lagna, Sibéria, Léonid et Barrow. Ce sont
les villes « ouvertes » de I’Alliance méme si, ces derni¢res années,
lagna s’est quelque peu refermée. Quand vous désirez accéder a 'une
de ces villes, il vous suffit de vous en approcher et d’attendre votre
prise en charge par la station de régulation de la navigation qui vous
dépéchera un robot pour vous guider vers les docks. Dans les villes
frontieres, les capitaines se plaignent de plus en plus souvent de ces
robots mal entretenus qui ont tendance a tomber en panne a tout
bout de champ ou a vous conduire par des itinéraires totalement
fantaisistes.

Les dizaines de petites communautés rattachées aux villes sont, de
loin, les plus faciles d’acces. Méme si elles dépendent de I’ Alliance, les
choses s’y passent comme dans la plupart des communautés sous-ma-
rines et les forces de sécurité se preéoccupent peu de ce qui s’y passe.

Les petites communautés rattachées aux villes de
I’ Alliance sont rarement soumises aux mémes contraintes.
En fait, les autorités les laissent vivre leur vie tant qu’elles
s’acquittent de leurs taches et ne posent pas de probleme.
On y trouve donc une ambiance assez similaire a celle des
autres stations du monde entier. 1l y a tres peu, voire aucun
androide, quasiment pas de cyborg et un ou deux agents
du gouvernement. Ces petites communautés sont sou-
vent utilisées comme base d’opération par les pirates ou
les contrebandiers. Mais ce sont aussi des havres pour les
marchands quand ils en ont assez de I’ambiance morose des
villes polariennes. Cependant, méfiez-vous, car plus vous
vous rapprochez du coeur de I’ Alliance, ¢’est-a-dire d’Arlis,
et moins cela est vrai.

L’approche des villes d’Oursa, de Carak, d’Artica et de la toute
récente Cryak s’avere beaucoup plus difficile. S’il demeure encore
possible d’avoir acces sans trop de problémes aux communautés envi-
ronnantes, accoster dans 1’une de ces villes nécessite une autorisa-
tion spéciale de la société Polypheme, autorisation qui sera vérifice
presque systématiquement par les forces de sécurité au débarque-
ment.

Les villes en construction, Klan, Solar et Terrak, sont norma-
lement des sites interdits, mais puisque I'on y recrute de la main-
d’ceuvre et qu’il faut bien les approvisionner en matiere premiere, en
nourriture et autres produits, et comme les postes de régulation de la
navigation ne sont pas tous opérationnels, il est tres ais¢ de s’y rendre
et de faire affaire. De plus, les contréles y sont quasiment inexistants.

Quant a Arlis, c’est tout autre chose. Approcher de la Dorsale de
Mendeleyen sans autorisation est suicidaire. C’est généralement dans
ces eaux que croisent soit la Division Spectra, soit la Flotte amirale.
Autant dire qu’ils ne font pas dans la dentelle quand on essaie de jouer
aux plus malins avec eux. Méme les communautés environnantes sont
surveillées.

PERMIS DE SEJOUR ET
COMMERCE_

Les permis de navigation s’obtiennent dans des grands centres
commerciaux comme Equinoxe et sont principalernent délivreés pour
des opérations commerciales, a des travailleurs désireux de rejoindre
I’Alliance ou méme a des particuliers souhaitant juste visiter le terri-
toire. C’est Polypheme qui gere tous ces permis. Aussi, si vous désirez
vous rendre en Alliance Polaire légalement et pour la premiere fois,
c’est dans une succursale de cette entreprise ou dans une ambassade

de I’ Alliance qu’il faut vous rendre. Si vous avez déja une autorisation
et que vous voulez la renouveler, vous pouvez le faire directement dans
une ville de I’Alliance. Les autorisations sont délivrées par échelon.
Le premier échelon vous permet de vous rendre une seule fois dans
une ville frontiere, le second échelon vous autorise a vous y rendre
régulierement, le troisieme échelon vous permet de rallier les autres
villes de I’Alliance a I'exception d’Arlis. Il n’y a rien a payer pour
obtenir ces autorisations, uniquement un entretien avec un repré»
sentant de Polyphéme. Les marchandises transportees vers et depuis
I’Alliance Polaire ne sont pas taxées. Si vous ¢tes marchand et que
vous voulez vendre des produits étrangers, vous n’aurez donc aucune
taxe a acquitter. C’est certainement une des raisons pour lesquelles
tant de compagnies commerciales sont attirées par la nation du Pri-
marque. De méme, les soci¢tes polariennes ne s’acquittent d’aucune
taxe sur leur territoire pour vendre leurs produits a I’ étranger. Autre
atout important pour les marchands étrangers, la main-d’ ceuvre dans
les docks pour décharger les marchandises est également gratuite.
Elle est souvent assurée par des androides ouvriers quand ceux-ci
ne sont pas en panne (les dockers humains n’apprécient guere les
androides qui sont souvent les victimes de malencontreux « inci-
dents »). Cependant, la liste d’attente est souvent longue et cela peut
prendre des jours pour que I’on s’occupe de vous. Certains preferent
alors faire appel a de la main-d’ceuvre privée qui, elle, doit étre rému-
néree. Il est strictement interdit d’utiliser sa propre main-d’ceuvre.
Bien entendu, tout ce qui est entretien, stationnement, réparations et
carburant est payant. .. et c’est assez cher.

Notez que dans les petites communautés ou il y a peu ou pas
d’androides, les déchargements sont payants ou ¢’est a vous de vous
débrouiller.

Les entretiens pour obtenir un permis de navigation
se déroulent soi-disant avec un employé de Polypheme. ..
en fait, c’est a un agent de I’Etat a qui vous avez affaire,
une fouine aux ordres d’Helm Garrad, le responsable du
D.S.C., le Directoire de la Sécurite Civile, souvent appe-
lé le Directoire. Alors faites tres attention a ce que vous
dites. Ces types ont généralement des implants qui leur
permettent de se rendre compte si vous mentez. Je vous
assure, pour 'avoir fait plusieurs fois, que ¢a n’a rien d’un
entretien agréable. Votre interlocuteur, ou votre interlocu-
trice - ce sont les pires - vous pose tout un tas de questions
qui n’ont rien a voir avec I'affaire. Et puis ils n’ont aucun
humour. Pour moi, ces gens sont pas sains. ... ils ont quelque
chose qui va pas dans leur comportement. Face a eux, vous
avez un peu 'impression de vous retrouver a poil. Un peu
comme avec les empathes de la République. .. Autant dire
que si vous avez provoqueé le moindre trouble en Alliance
Polaire, vous pouvez dire au revoir a votre permis. Autre
précision importante, ¢vitez de confondre la sociéte de
transport polarienne Polypheme avec le Département Po-
lyphéme de la République du Corail... c’est peut-étre béte
comme remarque mais j’ai un ami a qui ¢’est arrive.

Avoir un droit de navigation ne vous autorise pas pour autant a
s¢journer sur le territoire de I’ Alliance. En regle génerale, cependant,
tout accord de navigation est accompagné d’un droit de s¢jour plus ou
moins long, surtout que les Polariens savent qu’attendre le transfert
des marchandises peut prendre un certain temps. Vous pouvez obte-
nir un droit de séjour temporaire puis, une fois sur place, négocier
un permis plus long si vous avez de solides arguments. Ce permis
prolongé s’obtient aupres des services de sécurité ou vous aurez droit
a un nouvel entretien. Selon les endroits o vous vous rendez, il sera
plus ou moins facile d’obtenir ce que vous voulez. Dans les petites
communautés rattachées aux villes, c’est assez facile et le plus sou-
vent presque automatique : il suffit d’en parler au chef de la sécurite
locale et parfois méme juste au responsable du port. Dans les villes
fronticres, cela pose rarement un probleme, méme si la vous ne pou-
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vez couper a Ientretien. Ailleurs, c’est franchement plus difficile et
il vous faut vraiment des arguments convaincants. Si vous restez plus
longtemps que prévu, un avis vous concernant est automatiquement
diffusé par les forces de I'ordre. En effet, dés que votre préesence est
signalée dans un port, votre s¢jour est automatiquement enregistre.
Si, a la date limite, votre départ n’est pas enregistre, I'alerte est don-
née aux forces de sécurité et vos biens mis sous scellés. Vous avez alors
intéret a avoir une bonne excuse. De toute manicre, vous passerez
quelques jours en cellule et, si vous n’avez commis aucun crime, vous
serez raccompagné a la fronticre avec une interdiction de s¢jour.

Notez que dans les petites communautés rattachees aux villes, il
est tres rare que cette procédure soit respectée. Tout d’abord parce
que ces communautés ne disposent pas du Syqteme informatique
neécessaire, ensuite parce que les agents de I’Etat y sont rarement
présents et, enfin, parce que les gens de ces stations s’en fichent et
appreécient particulicrement les visiteurs.

Il existe bien évidemment des moyens de contourner la regle,
grace a de faux permis de s¢jour, la corruption de gens qui peuvent
modifier les dates d’entrée et de sortie (souvent des responsables des
docks ou des agents de sécurité), des contrebandiers qui ont a leur
disposition des informaticiens capables de modifier les bases de don-
nees, etc.

CONTROLES ET FORCES
DE SECURITE_

Dans les petites communautés rattachées aux villes, la sécurité
fonctionne comme dans toutes les autres stations du monde sous-ma-
rin. Il y a généralement un chef de la securite qui s’occupe de tout
et les forces de Iordre sont quasiment absentes. Cependant, il faut
tout de méme vous méfier puisque absolument n’importe qui peut se
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réveler étre un agent du Directoire.

Dans les villes, les forces de sécurité sont plus présentes. Les
forces de securité conventionnelles s’assurent qu’aucun trouble ne
vienne perturber la vie des citoyens et elles sont souvent épaulées par
quelques contingents d’androides de sécurité. Cependant, ces der-
niers n’interviennent qu’en cas de gros probleme. On les voit rare-
ment et ils restent confinés dans des niches disposées un peu partout
dans les villes. Ces niches sont incorporées dans les parois des cour-
sives. Certaines sont visibles de tous pour dissuader d’éventuels fau-
teurs de troubles, mais beaucoup sont camouflées et, jusqu’a ce qu’on
les ouvre, on ne peut les distinguer des parois métalliques des stations.

Chaque ville dispose eégalement d’un bureau du Directoire et
d’agents chargés d’espionner la population. Sachez qu’en Alliance
Polaire, tout ce que vous dites ou faite, ainsi que toutes vos commu-
nications, peuvent étre enregistres. Des micros et des caméras sont
dissimulés un peu partout et tout ce qui est enregistré est transmis
au Centre de Traitement des Données Locales du Directoire (com-
munément désigné par I'acronyme C.T.C.) le plus proche. La, des
employés sont chargés de débusquer le moindre signe de dissidence.
Ils sont aidés dans cette tache par des logiciels recherchant des mots
clefs ou des phrases « inhabituelles ». Ces logiciels sont remis a jour
presque chaque semaine puisque les criminels ne cessent de modifier
le vocabulaire qu’ils emploient.

Ca, c’est assez amusant et perturbant en Alliance
Polaire. Quand vous fréquentez les milieux un peu louches,
il y ades types qui parlent en employant des mots totalement
incompréhensibles ou absurdes. On appelle ¢a, le Langage
Obscur, et il n’est utilis¢ qu’en Alliance Polaire. Il obéit a
certaines regles, mais il reste totalement opaque pour un
neophyte. Il est essentiellement utilisé pour « rendre fou »

les logiciels du C.T.C.

"

Dans les installations autour d’Arlis, la sécurité est renforcee.
Non seulement les androides sont présents en nombre mais ils sont
aussi dirigés par des cyborgs beaucoup plus redoutables. Les agents du
Directoire sont omniprésents et on vous fait clairement comprendre
qu’il vaut micux éviter d’avoir affaire a eux.

Autre élément intéressant de la sécurité en Alliance Polaire, c’est
I’utilisation des implants polypacks. Cyborgs, androides et méme des
individus normaux peuvent étre eéquipés de ces appareils assez ¢ton-
nants qui se divisent en deux catégories : les implants partiels et les
implants integraux. Un implant partiel permet juste a celui qui en est
doté de contacter un opérateur qui pourra guider cet individu si une
urgence exige qu’il accomplisse une tache pour laquelle il n’est pas
forme. Par exemple, effectuer un massage cardiaque. L'individu qui
est doté de cet implant est alors guidé dans ses gestes par un spécia-
liste et par un affichage en trois dimensions qui est projeté dans son
champ de vision.

Les implants intégraux sont plus rares et permettent a un opé-
rateur de littéralement prendre le contréle de la personne qui en est
equipée pour parer au plus presse. Effectivement, méme avec un im-
plant polypack, il est difficile de transformer un agent administratif,
dont I’organisme n’est pas forcément adapté a certaines opérations,
en commando d’¢lite ou en chirurgien. Mais cela permet cependant
de traiter des situations d’urgence. Peu de cyborgs sont dotes de ces
implants. Quant aux androides, dont on peut modifier la program-
mation a distance, il est normalement inutile de les en équiper. Ce-
pendant, ils disposent tous d’une interface spéciale qui permet a un
opérateur distant d’en prendre le controle.

Les implants polypacks sont surtout utilises dans la région
d’Arlis ol un cyborg sur dix et environ 5 % de la population en sont
équipés. Dans les autres villes, a peine 1 individu sur 100 les utilise
et presque aucun cyborg. Le probleme dans ces villes réside dans le
manque d’opérateurs spécialisés. Bien entendu, il y a des programmes
de données utiles pour expliquer comment effectuer telle ou telle
tache, mais il ne faut pas compter étre guidé par un thrurglen de
renom ou par un commando des forces spéciales ailleurs qu’a Arlis.

Les implants sont, bien entendu, munis de capteurs audio et vidéo
ainsi que d’une balise pour guider les secours. Ils ne fonctionnent que
dans les villes de I’Alliance méme si certaines rumeurs ¢évoquent des
dispositifs de controle portable (voir chapitre sur I’équipement). Notez
aussi, qu’ils sont trés sensibles aux perturbations électromagnetiques.

La premicre fois que j’ai vu I'utilisation d’un implant
polypack, ¢a m’a fichu la trouille de ma vie. Dans une zone
commerciale, un type a sorti un flingue avant de faire feu
sur deux agents de sécurité et de détaler dans ma direction.
Il y avait trois personnes pres des agents, deux gars pas tres
impressionnants et une jeune femme. L'un des gars a dt
activer son implant car alors que tout le monde criait et
cherchait a se mettre a 'abri, lui il a ramassé¢ d’un geste
stir Parme d’un des policiers et, alors que son visage était
déformé par la peur et qu’il avait de toute évidence soulagé
sa vessie, je I'ai vu calmement viser le fugitif et I'abattre.
Il ressemblait a une sorte de marionnette jusqu’'a ce que
I'opérateur le libere et qu’il tombe par terre comme si on
lui avait coupé les fils.

Ce qu'il y a d’effrayant avec ces implants, c’est que
d’apres ce que j’ai entendu dire, on peut les pirater. Et
les histoires ne manquent pas a ce sujet. J’ai entendu des
histoires de pauvres gars forcés de se battre entre eux par
des seigneurs du crime qui trouvaient ¢a trés amusant de
les manipuler a distance. Alors méme si officiellement
I’Etat tente de trouver une parade au piratage des lmplants
polypacks, les brillants techniciens de I’Alliance n’ont
toujours pas trouvé la solution... ou ils ne veulent pas
la trouver, c’est tout de méme bien pratique de pouvoir
prendre le contréle de n’importe qui pour lui faire faire les
pires besognes.
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En Alliance Polaire, la surveillance est donc pour une bonne part
assurce par des appareils électroniques. C’est bien la sa faiblesse car
on peut les détériorer, les brouiller et s’en prémunir par différentes
méthodes. C’est surtout vrai dans les secteurs les moins sécurisés ou
les zones les plus vastes comme les entrepdts, les docks ou les han-
gars. Alors, bien entendu, ce ne sera pas aussi facile a Arlis que dans
une ville fronti¢re. Et puis tout dépend de I'endroit surveillé. Les
criminels de tout poil se sont fait une spécialité de la neutralisation
de tels systemes. C’est pour cette raison que le Directoire compte
avant tout sur ses agents implantés. Qui que vous cotoyiez en Alliance
Polaire, il se peut qu’il s’agisse d’un agent du Directoire, officiel ou
pas. Les hommes du D.S.C. se sont fait une spécialite de I'utilisation
du chantage pour pousser n’importe quel individu lambda a travailler
pour eux.

Les controles dans les coursives ou les inspections de navires sont
fréquents dans toutes les villes de I’Alliance Polaire. Cependant, si
aucun agent du Directoire n’est présent, vous pouvez généralement
corrompre les forces de sécurité pour qu’elles regardent ailleurs.

ARMEMENTS ET
CONTREBANDE_

Dans les petites communautés, personne ne vous dira rien si
vous possédez une arme legere méme si ce n’est pas tres courtois de
votre part. Généralement, seule une petite arme blanche est considé-
rée comme acceptable.

Dans les villes, les armes sont interdites purement et simple-
ment. Les forces de sécurité peuvent a la rigueur laisser passer un pe-
tit couteau, mais toutes les autres armes sont prohibées. Les criminels
doivent donc redoubler d’imagination pour dissimuler leur arsenal.
Mais le plus souvent, ils se contentent de faire entrer tous les produits
interdits par d’autres acces moins officiels.

Malgré toutes les mesures de sécurité deployées en Alliance
Polaire, n’allez pas croire que la contrebande est inexistante. Bien au
contraire, elle est assez florissante dans les petites communautes et
méme dans les villes, y compris a Arlis. La corruption est présente
comme partout ailleurs et bon nombre de responsables touchent des
dessous de table pour fermer les yeux. 11 faut aussi signaler que les
rémunérations des employés de I'Etat ne sont pas tres généreuses
dans la nation du Primarque. Aussi, tant que le Directoire ne se méle
pas de Iaffaire, il est assez fréquent de pouvoir corrompre un chef de
la sécurité, un responsable des docks, etc.

De plus, les contrebandiers et les criminels utilisent les petites
communautés périphériques comme bases d’opération et s’ar\rangent
pour ménager des acces secrets aux installations des villes. A lagna,
une enquéte du Directoire a permis de découvrir un tunnel enterré
de 2 milles marins de longueur reliant une station enterrée a un dock
aux abords de la cité.

Enfin, quelques organisations criminelles ont carrément des
accords avec certains dirigeants et exercent librement leur activite
tant qu’elles paient.

Les Polariens sont friands des produits du marché noir puisque
bon nombre des produits des autres pays des nations sont interdits.
Produits alimentaires, vétements, médicaments, parfums, ete. sont
autant de denrées qui fleurissent sur les étals des zones commerciales
clandestines. Le Directoire est parfaitement au courant et préfere lais-
ser faire tant que la population demeure soumise. En revanche, ceux
qui vendent des armes doivent le faire dans la plus grande discrétion
car cette activité n’est absolument pas toléree.

Les autorités traquent aussi sans merci certains contrebandiers
qui se livrent au transport d’individus, les Passeurs. Ces derniers ont
des réseaux organisés pour faire entrer des gens sur le territoire ou
les en faire partir. On raconte méme que certains de ces passeurs
conduiraient des cyborgs vers la surface. Une rumeur prétend que
quelques-uns de ces criminels connaitraient des acces secrets a Arlis.

Dans la méme catégorie d’individus, le Directoire fait tout ce
qui est en son pouvoir pour ¢liminer les trafiquants d’androides et
de cyborgs (méme s’ils sont assez rares) et, surtout, tous les groupes

criminels susceptibles de voler et de revendre des technologies
polariennes.

11 est aussi important de signaler que tout autour du Plateau de
Sibérie Centrale, hors des eaux territoriales officielles de I’ Alliance,
il est frequent de rencontrer des recupérateurs d’épaves, des pilleurs
de ruines et des membres des Charognards qui montent des expedi-
tions a la surface pour récupérer des épaves. En effet, le Plateau de
Sibérie Centrale est une des régions ol des machines folles se livrent
une guerre sans merci. Aussi, pour ceux qui n’ont pas froid aux yeux,
c’est endroit idéal pour trouver du matériel. Les villes de Nobra et
de Xal, ainsi que toutes les communautes le long des cotes servent
souvent de base arriére pour ces opérations.

STATIONS DE DEFENSE
ET BASES MILITRIRES_

La plupart des stations militaires de 1’Alliance sont petites et
assez bien dissimulées dans le relief sous-marin. Ces installations sont
gérées par des complexes plus importants, les bases d’exploitation
militaro-industrielles polariennes. Ces dernic¢res, qui accueillent
chacune entre 1 000 et 2 000 personnes, s’occupent aussi bien de la
gestion des usines d’extraction et de production que du contréle des
stations militaires. En fait, le Primarque, sous couvert d’aller exploi-
ter un gisement de pétrole, installe une unite de production avec une
base militaire. Les bases militaro-industrielles sont donc a la fois des
complexes militaires et des centres de production gérés par I'armée.
Quand les bases sont installées hors des fronticres de I’ Alliance, ce qui
est le cas pour la plupart des installations récentes, elles supervisent
Iexploitation des ressources de la région mais aussi le déploiement
de stations militaires plus petites pour protéger la nouvelle frontiere.

Chaque base d’exploitation militaro-industrielle est dirigee par
un Maitre Principal des Ressources Stratégiques et par 2 conseils, un
Conseil Stratégique et un Conseil Industriel. Au Maitre Principal de
concilier les intéréts des deux parties et de trancher les désaccords. La
main d’ceuvre employée est souvent constituée d’un personnel civil
réquisitionné, d’androides et de cyborgs. Les conditions de travail y
sont parait-il extrémement rudes.

On trouve ces bases d’exploitation sur les fronticres nord, sud,
est et ouest. Il y en a un peu plus de 30, désignées par une lettre de
Ialphabet grec (avec un chiffre romain si la lettre est utilisée plusieurs
fois). De plus en plus souvent, elles sont installees au-dela des limites
territoriales admises de 1’ Alliance.

Pour compléter ce dispositif, les Polariens déploient quatre im-
portantes stations de defense, des forteresses surarmees, clairement
identifices dans le Détroit de Bering, 2 a I'ouest de lagna et 2 a I'est
de Barrow. La fronticre nord ne compte aucune station de defense
majeure mais de nombreuses petites stations militaires.

Arlis peut étre considérée comme une forteresse tellement la
ville est dotée de postes de défense dont de puissants canons superca-
vitants de 406 mm installés sur la montagne.

L’ Alliance serait aussi dotee de plusieurs stations de défense mo-
biles dont on ne sait pas grand-chose a I’heure actuelle.

Enfin signalons que pres de chaque grande ville de I’Alliance
Polaire, il y a des secteurs totalement interdits et fortement proteges.
Ces secteurs renferment presque tous, selon de rares observateurs,
d’étranges cubes noirs qui flottent entre deux eaux dans les courants
ou qui sont déployés a la surface. Ces secteurs sont protégés par des
champs de mines, et des postes de défense redoutables, equipes de
canons a énergie. Si on ignore ce que sont ces cubes, on les retrouve
¢galement a la surface le long des cotes controlées par 1’Alliance et
pres de leurs bases terrestres avancees.

A la surface d’ailleurs, en quelques années 1’Alliance Polaire a
déployé un nombre impressionnant d’installations militaires. Ces
dernieres protegent bien entendu les usines automatisces que les Po-
lariens contrblent mais aussi de nouvelles installations, comme 1’ob-
servatoire des monts Tchersky, la forét du Lac Baikal et d’autres sites
ot les hommes du Primarque se livrent a d’étranges expériences.
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TARIFS, ALIMENTATION,
BOISSONS, LOGEMENTS,
DOCKS_

Dans les villes de I’ Alliance Polaire, le choix est simple : soit ¢’est
gratuit, soit ¢’est cher. Les transports de la societé Polypheme, quand
il y en a, sont gratuits ; les déchargements de vos marchandises par
1e§ autorités portuaires sont normalement gratuits ; les cantines de
I’Etat, ol I'on mange une bouillie protéinée ainsi que des soupes de
poissons (assez bonnes d’ailleurs), sont gratuites ; les soins medicaux
de base, avec lesquels on a de bonnes probabilités de finir cyborg en
cas de gros probleme, sont gratuits. Tout le reste est tres cher. Si le
produit est issu des usines polariennes, cela reste encore accessible
mais il faut compter environ 10 % de plus qu’ailleurs pour les pro-
duits manufacturés et 20 % plus chers pour les produits alimentaires.
Pour tout produit qui vient de I’étranger, il faut compter un tarif su-
perieur d’au moins 50 %. Quant aux mets de luxe importés, on n’en
trouve qu’au marché noir a des tarifs exorbitants (+100 a +1 000 %).
Il en va de méme pour les vétements. En revanche, les alcools ne sont
pas tres chers. Il faut dire que I’ambiance dans les stations polariennes
est assez déprimante. Non seulement a cause de leur mode de vie
mais aussi par manque de décorations ou d’installations comme les
luminaires solaires.

Les services sont assez onéreux mais on trouve d’excellents
techniciens dans les villes du Primarque. De plus, I’ Alliance regorge
de pieces détachées et d’appareils en tous genres qui sont tres prisés
par la clientele etrangere. Il est tout a fait possible en Alliance Polaire
d’avoir I’autorisation de venir faire modifier et armer son bitiment
dans certains docks prévus a cet effet. Le tout est d’avoir I'aval des
autorités et votre batiment sera escorté hors des eaux territoriales
une fois le chantier achevé.

Les logements mis a disposition par 1’Etat sont gratuits mais ce
sont soit des salles communes, soit des blocs d’habitation souvent
insalubres dotés de petites chambres de 3 m?. Dans certaines villes,
plusieurs personnes logent dans des espaces aussi réduits. Il y a éga-
lement des hotels et des résidences plus spacieuses mais qui colitent
tres chers.

Dans les petites communautés dépendantes des villes, on mange
mieux et a un tarif normal si ces communautés ont une activité en
lien avec Ialimentation. Il est aussi possible d’y trouver des produits
moins chers. Ce sont souvent des articles qui proviennent du marché
noir. En revanche, les services rendus sont beaucoup plus onéreux
(50 % plus chers). Notez que les colits indiqués s’appliquent princi-
palement aux étrangers et que le paiement, quand on n’a pas affaire
a un service dépendant de I’Etat, est rarement demandé en sol mais
plut6t en marchandises.

Quant a la prostitution, elle n’est pas officialisce en Alliance
Polaire et se limite a un service de base souvent pratiqué dans les
endroits les moins surveillés et les plus dangereux. Malgré plusieurs
tentatives dans ce domaine, les multiples essais pour concevoir un
androide destiné a ce genre de tache n’ont jamais rien donné de vrai-
ment satisfaisant.

Services i Cofit (en sols)

Mécanicien 2 000 a 9 000/jour de travail
14000 & 12 000/jour de travail
120004 10 000/jour de travail

7
Electronicien

Cybernéticien

Médecin ' Gratuit (Etat) / 2 000 & 20 000/jour
i de travail

Prostitution £ 5004 1000

Hospitalisation . Gratuite (mais risquée) ou 2 000 par

| jour (moins risquée)

Locations

Caution

Armure non-armée | 50 sols par tonne/ | 10 %
 jour

Véhicule sous-marin | 60 sols par tonne/ 1 10%

(moins de 20 t) | jour

Veéhicule sous-marin (800+1/tonne) 10 %

(plus de 20 t) | sols/jour :

Atelier 800/jour/niveau non (autorisation du
{ Directoire requise)

Hangar équipé 19004 10 000/jour/ | non (autorisation du
{ niveau | Directoire requise)

Hangar non équipé 400 a 6 000/mois non

Laboratoire 600 a 1 200/jour/ non (autorisation du
{ niveau | Directoire requise)

Tarifs des habitations

Surface par

chambre
Logements de I'Etat 3 m? gratuits
Hotel commun 6 m? 120 a 280 sols par
: o
Hotel de prestige 40 m? 2 000 a 6 000 sols
| par jour
Hbtel de I’¢élite £ 200 m? £ 20000 & 100 000
 sols par jour
Chambre commune 1 lit gratuit
Escaliers Interdit :
Ruelles Interdit i
Quartier individuel petit 4 m2 3 000 a 5 000 sols
5 par mois
Quartier individuel moyen 12 m? 6000 a 15 000 sols
: | par mois
Quartier individuel luxe 30 m? £ 30 000 a 60 000 sols
| par mois

Espace de vente

Coursive (dans les rues, espaces

reglementés)

N .
i cout par jour

{ Gratuit dans les espaces

{ définis

Place (places commerciales, espaces

réglementés)

10 a 500 sols le m?

Intérieurs (dans une “ boutique )

L 4041 000 sols le m?

Stations d’arrimage*

i Colit en sols**

Exo Alpha 10 par heure
Exo 0 20 par heure
Exo 1/Ex02 130 par heure
Exo 3 40 par heure
Exo 4 60 par heure
Exo 5 80 par heure
Exo 6 £ 100 par heure
Exo Oméga / Navire jusqu’a 20 t 120 par heure
Navire jusqu’a 40 t £ 200 par heure
Navire jusqu’a 60 t 260 par heure
Navire jusqu’a 80 t 1320 par heure
Navire jusqu’a 120 t 420 par heure
Navire jusqu’a 240 t - 660 par heure
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Navire jusqu’a 540 t 1 100 par heure
Navire jusqu’a 800 t 1 500 par heure
Navire jusqu’a 2 000 t 3 000 par heure
Navire jusqu’a 16 000 t 11 000 par heure
Navire jusqu’a 50 000 t 23 000 par heure
Navire jusqu’a 100 000 t 137000 par heure
Navire jusqu’a 160 000 t 50 000 par heure
Navire jusqu’a 220 000 t 62 000 par heure
Tonnage supérieur a 200 000 t##** variable (minimum
{ 70 000 par heure)

Remorqueurs*** 5a 15 sols la tonne

{ (minimum 4 000 sols)

* une marge de + ou— 10 % est tolérée pour le tonnage des véhicules.

*% pour les stations d’arrimage gérées directement par les autorités, le forfait
a la journée est calculé sur 12 heures. Pour celles qui sont gérées par des
sociétés privées, le fozfait au mois est calculé sur 18 jours. Les hangars privés
sont rarement libres.

*%% si un navire a besoin de remorqueur pour s’arrimer (a cause d’une
panne ou d’autre chose).

*#%% Uniquement dans certains ports et cités.

CONTEXTE HISTORIQUE_

Les informations presentées dans la premiere partie de ce sup-
plément détaillent I’Alliance telle qu’elle apparait au monde en
mars 569, apres les Foudres de I’ Abime et au début des événements
des romans Domination. Dans la seconde partie réservée au MJ, nous
détaillons tous les secrets de la nation du Primarque. Les M] peuvent
donc s’appuyer sur ces contextes historiques comme toile de fond
pour leurs campagnes.

Ainsi, il est tout a fait possible de developper des intrigues secon-
daires mélant les buts d’une campagne et la tension sans cesse crois-
sante entre les nations du monde sous-marin. Les M] peuvent aussi
évoquer certains faits en toile de fond pour rendre leur univers plus
réel et plus vivant. La plupart de ces faits divers peuvent prendre la

forme de rumeurs.

Le maitre de jeu est, bien entendu, libre d’imaginer ses propres
rumeurs, en gardant a I’esprit que, dans les océans, I’information cir-
cule lentement (quasiment pas dans les stations reculées) et, surtout,
qu’elle est presque toujours déformee. Il faut aussi noter que les nou-
velles sont tres appréciées par les membres des communautes isolées
et qu’il est facile d’étre accueilli dans une station juste parce qu’on a

quelque chose a raconter.

EVENEMENTS MAJEURS
EN ALLIANCE POLAIRE
DE JANVIER S68 A
MARS 569_

* Janvier 568 : destruction d’une flotte du Primarque dans le
sillon de Lau-Havre par des pirates. Tensions diplomatiques avec
I"'Hégemonie.

* Mars 568 : I’Alliance Polaire lance un satellite indépendant.
Plainte officielle de I’ Alliance Orbitale.

* Juillet 568 : attentat sur lagna attribué¢ a un mouvement de sédi-
tion. Renforcement des effectifs du Directoire dans la ville.

* Septembre 568 : une révolte armée éclate a Oursa, les flottes
du Primarque isolent la ville. La répression est terrible et fait
plus de 1 200 morts.

* Octobre 568 : Oursa est pacifi¢e et de nouveau ouverte.
* Novembre 568 : destruction d’une seconde flotte polarienne,
cette fois-ci par la Communauté du Léviathan. Début de la réor-

ganisation compleéte des flottes de I’ Alliance. Début des travaux
de construction de la ville de Klan.

Décembre 568 : une rumeur se répand dans les villes pola-
riennes concernant un prophete parmi les cyborgs. Deploiement
de la Flotte amirale de I’Alliance dans le Détroit de Bering. La
tension grandit avec la Communauté du Léviathan.

Janvier 569 : I’Alliance Polaire procede au lancement d’une
sonde spatiale et annonce le prochain lancement d’une navette.
Le Primarque affiche également sa volonteé de construire une sta-
tion spatiale indépendante afin de fabriquer ses propres vaisseaux
d’exploration.

Janvier 569 : les orques de la Plaine Abyssale de Vrangel menés
par un orque empereur détruisent deux navires polariens. La
Division Spectra est déployee dans la région.

Février 569 : la situation a lagna est de plus en plus tendue, le
mouvement de sédition prend de I’ampleur. La ville se referme.

Février 569 : apres une apparente détente, la situation entre
Maul et Udson s’envenime a nouveau. Des navires du Primarque
sont détectes au large de la Baie d’Hudson.

Mars 569 : affrontements en Sibérie entre des troupes de
I’Alliance et des troupes des Exiles.

Mars 569 : affrontement en surface dans les Hautes Terres
Kazakhes entre des troupes de 1’Alliance et des escouades de
I'Union Méditerranéenne. Dans la Mer de Sibérie, on passe
a deux doigts d’un incident majeur entre les flottes des deux
nations.

Mars 569 : incursion de troupes polariennes au coeur des terres
émergées de I’Amerique du Nord. Elles sont repeérées par des
unités hégémoniennes mais battent aussitot en retraite.

Mars 569 : une tornade gigantesque de plusieurs dizaines
de kilometres de diametre se forme pendant quelques heures
autour des installations généticiennes du pole Nord.

Mars 569 : une explosion nucléaire est détectée sur le plateau de
Sibérie Centrale. L’explosion est attribu¢e aux machines folles.

DATES IMPORTANTES
EN ALLIANCE POLAIRE_

7

* 26 février : anniversaire de la création de I’Alliance Polaire.
C’est généralement ’occasion de fétes relativement fastueuses
dans les villes de I’Alliance. « Relativement » car, dans les faits,

, X sk p ; ;
C’est surtout a Arlis que cet événement est commémoreé.

* 30 mars : c’est le Jour de I’Unité. La nation doit se montrer une
et indivisible et traquer les dissidents. La délation est fortement
récompensee en cette journée et il n’est pas rare d’assister au
lynchage public de soi-disant conspirateurs. En regle générale,
les étrangers évitent de se trouver dans une ville de I’Alliance a
cette date.

* 6 mai : anniversaire de la mort de Paul Quercy. C’est un jour de
deuil national ou la coutume veut que I’on se recueille et qu'on
reste silencieux. On y féte aussi tous les héros tombes pour la
nation.

* 12 aoiit : C’est le Jour du Primarque au cours duquel la popu-
lation est cens¢e remercier le maitre de I’Alliance pour sa bien-
veillance. Traditionnellement, les gens se réunissent sur les places
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des villes pour chanter des hymnes a la gloire de I’Alliance et
du Primarque. Si ces fétes sont assez fréquentées, c’est que les
services de I'Etat y distribuent de I’alcool gratuitement. En re-
vanche, la sécurité est renforcée et les androides sont tous activés.

* 22 novembre : ¢’est le jour de repos accordé officiellement par
le Primarque a sa population. Il est interdit de travailler en ce
jour, sauf si vous occupez un poste de sécurité important.

* 24 décembre : c’est le Jour des ¢lus. Cette date tres impor-
tante marque le jour ou la nation honore ceux et celles qui pour-
ront rejoindre le jardin des ¢lus. Mais ¢’est aussi le jour ou les
nouveaux-neés jugés parfaits de ce méme jardin sont conduits
aupres du Primarque pour avoir I'immense honneur de le servir
toute leur vie.

RELATIONS AVEC LES
AUTRES NATIONS ET
FRCTIONS_

Alliance Orbitale : la tension entre I’Alliance Orbitale et la
nation du Primarque ne cesse de croitre. Le Primarque a affiché sa
volonté de devenir indépendant dans le domaine spatial et ce n’est
pas du tout du gotit des Orbitaux. Cependant, ces derniers savent que
I’Alliance Polaire dispose d’une technologie susceptible de menacer
ses installations spatiales. C’est un des grands problemes des Orbitaux
qui n’ont aucune protection efficace contre les armes antisatellites
qui commencent a proliférer. L’ Alliance Orbitale a d’ailleurs lancé un
vaste programme de recherche dans ce domaine. En conséquence, la
nation du Primarque ne bénéficie plus pour I'instant de 'aide des Or-
bitaux. Toutes les demandes provenant de signaux enregistrés comme
appartenant aux Polariens sont ignorées. Il est avéré que depuis qu’ils
sont ignorés, les Polariens multiplient les piratages des satellites ou
utilisent des balises enregistrées par d’autres organisations ou des
organisations carrément fictives. De plus, les Orbitaux ne fourni/ssent
plus aucune donnée au Conseil Scientifique du Primarque. Sur Equi-
noxe, les plaintes des deux camps I’un envers I’autre, se multiplient.

Amazonia : cette petite nation intéresse tres peu le Primarque
a Pexception de quelques échanges de médicaments contre des pro-
duits de haute technologie. Cependant, certaines anciennes rumeurs
prétendent qu’il aurait existé, il y a bien longtemps, une relation
étroite entre le Primarque et cette nation, des transactions secretes
et des recherches communes sur de singuliéres substances dont on ne
sait pas grand-chose. Une autre rumeur veut que certains chercheurs
polariens travailleraient en étroite collaboration avec leurs homolo-
gues d’Amazonia dans le domaine des organismes bio-synthétiques et
des maladies rares.

Communauté du Léviathan : la tension est vive avec la mys-
terieuse communauté du Leviathan. 11 faut dire que c’est toute une
flotte polarienne qui a ¢té ancantie lors d’une attaque fulgurante de
monstres gigantesques. Les Polariens ne s’étendent pas trop sur le
sujet mais leur colere est grande. Malgreé tout, la communauté des
aléoutiennes est une menace au potentiel totalement inconnu, aussi
il est difficile, méme pour le Primarque, de lui déclarer la guerre.
D’autant que la flotte polarienne n’avait clairement rien a faire la ot
elle se trouvait et qu’elle avait été avertie avant I’attaque. Aussi, les
polariens, apres une démonstration de force pendant quelques mois
en déployant leur flotte vers le sud, ont tout bonnement laissé retom-
ber la pression. On imagine que le Primarque a dd fulminer mais il
s’est fait une raison.

Confédération d’Enderby : la confédération maitrise par-
faitement I’art d’entretenir des bonnes relations avec tous les états
du monde sous-marin et d’accepter leurs ressources sans jamais
prendre parti pour quiconque. Elle le démontre une nouvelle fois
avec I Alliance Polaire, nation avec laquelle elle aurait signé un parte-
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nariat pour une mission commune au Péle Sud. Les scientifiques du
Primarque seraient d¢ja sur place. Inutile de dire que cela contrarie
beaucoup les Coralliens et les Hégémoniens.

Confrérie des Veilleurs : méme si les navires des Veilleurs
sont autorises a naviguer dans les eaux de I’Alliance en cas de néces-
sité, le Primarque prefere nettement régler lui-méme les problemes
sur son territoire. Les demandes d’interventions des Veilleurs pour
enquéter sur certains « incidents » dans le domaine polarien restent
le plus souvent lettre morte. Quant aux problémes soulevés par les
installations du Primarque hors de ses caux territoriales, les membres
de 'O.E.S.M. se contentent généralement de hausser le ton mais
mais ne vont jamais plus loin. Quand on dépéche des navires Veilleurs
pour tenter d’intimider les Polariens, cela ne semble pas émouvoir
beaucoup ces derniers. Les batiments internationaux finissent donc
toujours par faire demi-tour.

Culte du Trident : I’Alliance Polaire pose toujours un pro-
bleme au Culte, puisque le Primarque refuse souvent de se plier aux
demandes de ’O.E.S.M. et qu’il bafoue fréequemment les lois inter-
nationales. Il faut constamment rappeler cette nation a I’ordre en ce
qui concerne I'envoi régulier de jeunes volontaires pour la Confré-
rie des Veilleurs et de personnes fécondes. Quant aux individus qui
seraient susceptibles de libérer I'effet Polaris, c’est a croire qu’il
n’en existe pas sur le territoire de I’Alliance. Beaucoup de prétres
soupgonnent les Polariens de purement et simplement les ¢liminer.
Et c’est sans parler des répressions violentes, de I’annexion de ter-
ritoires entiers et des ressources naturelles qui vont avec et du mas-
sacre systématique de certaines especes aquatiques protégees par les
conventions internationales. Les commissions d’enquéte décidées sur
Equinoxe ont beau se succéder, le Primarque ne veut pas d’elles sur
son territoire. On peut donc s’inquiéter du refroidissement des eaux
polariennes mais impossible d’y dépécher une mission d’étude offi-
ciclle. Le Culte, comme les Veilleurs, a les mains lices. Cependant, il a
récemment été négocié avec les Polariens I’envoi d’un navire monas-
tere a Arlis, pour évoquer tous ces problemes avec les dirigeants de
cette nation.

Enclave de fer : officiellement, il n’existe aucune collaboration
entre le Primarque et cette mystérieuse organisation. Cependant,
certains rapports font ¢tat de la présence de troupes de ’Enclave sur
le territoire de la Sibérie et, plus généralement, un peu partout sur le
continent asiatique et méme jusqu’en Europe. Ces mémes rapports
indiquent aussi la présence de troupes des deux camps dans la méme
région. Sans parler ouvertement de connivence, certains voudraient
tout de méme savoir quelle est la nature exacte de la relation entre les
Polariens et I’Enclave.

Ftats du Rift : il n’y a aucune relation directe avec le Rift. Ce-
pendant, les produits de contrebande issus de cette nation sont tres
appreéciés par les Polariens.

Fédération du Cap : la fédération n’a jamais eu de relations
avec I’Alliance Polaire, mais elle aurait récemment passé¢ un accord
pour obtenir des robots Mantis - le méme modele que celui vendu
aux Coralliens.

Fraternité du Soleil Noir : cette organisation est presque
totalement absente des territoires de I’ Alliance. Il est possible qu’elle
y dispose de quelques bases secretes ou de quelques agents, mais ¢’est
a peu pres tout.

Ligue Rouge : les relations entre ces deux nations ont toujours
ete tres limitees et se bornent a quelques échanges économiques et
technologiques. Il semble cependant que des accords majeurs soient
sur le point d’étre signés. Ils permettraient a la Ligue d’obtenir des
robots excavateurs de dernicre génération en ¢change de minerais et
de main-d’ceuvre qualifiée pour les villes récemment mises en chan-
tier par le Primarque.

Hégémonie : les relations entre I’'Hégémonie et I’Alliance
connaissaient des hauts et des bas, mais depuis le désastre de la Di-
rective Exeter, elles sont en berne. Il n’est plus question de parte-
nariat militaire et les échanges économiques entre les deux nations
sont plus que limités. De méme, les problemes de la Baie d’Hudson,
qui semblaient avoir été résolus, refont surface et jamais le risque de
guerre entre les deux pays n’a été aussi grand. L’Hégemonie semble
vouloir rechercher a tout prix un terrain d’entente et ses diplomates
travaillent d’arrache-pied pour obtenir une détente durable.

O.E.S.M. : si I’ Alliance Polaire accepte officiellement les direc-
tives de cette organisation, ce n’est un secret pour personne que le
Primarque n’en fait qu’a sa téte.

République du Corail : il y a tres peu de relations entre la
République et I’Alliance Polaire, surtout depuis I’année 568 ou les
Coralliens soupgonnent fortement les troupes du Primarque d’avoir
ourdi I'invasion de leur territoire avec I’'Hégémonie, au cours de la
tristement célebre Directive Exeter. Avant cet incident, il n’y avait
presqu’aucun contact entre les deux nations et il régnait une certaine
défiance mutuelle. Il n’y a pas d’ambassadeur républicain en Alliance
Polaire et réciproquement. En termes d’échanges commerciaux,
quelques entreprises de la République sont tout de méme parvenues
a ¢établir des contrats. Ces accords concernent principalement des
produits de haute technologie de I’Alliance Polaire contre des den-
rées alimentaires. Les Coralliens sont particulicrement intéresses par
les drones et les robots du Primarque. La soci¢té Cora a notamment
eu recours a un échange technologique avec I’Alliance Polaire pour
concevoir ses drones agricoles. On sait aussi que 'armee corallienne
a acquis il y a quelques années des robots de combat polariens ca-
pables d’opérer en surface. Enfin, la sociéte Odyssee est une des rares
a maintenir des lignes de transport régulieres entre les deux nations.

Royaume de I’Indus : I Alliance soupgonne fortement I'Indus
d’offrir un appui logistique et des refuges aux Exiles. Mais comme le
Primarque ne reconnait pas I’existence de ces Exilés, difficile pour lui
de se plaindre officiellement. Le Duc Pilar de Rochas, bien entendu,
nie toute implication.

Royaumes pirates : les autorités polariennes detestent les pi-
rates, ils les exécrent, ils ne veulent qu’une chose, les faire disparaitre
de la surface de la terre. Les directives sont claires : avec les pirates,
pas de négociation, pas de coup de semonce, mais I’éradication pure
et simple. Les pires de tous, ce sont les Pirates des Abysses, les voleurs
de genes et surtout la Confrérie Noire. Des agents polariens aurait
d’ailleurs tenté a plusieurs reprises d’¢liminer ou d’enlever Gellor
I'Infirme, détenu sur Equinoxe,

Union Méditerranéenne : les deux pays sont au bord de la
guerre. Les incidents se multiplient entre les navires des deux nations
dans les mers du nord et a la surface, les récentes incursions pola-
riennes a 'ouest ont déja donne lieu a de sérieuses escarmouches.
L’Union n’a jamais entretenu la moindre relation commerciale ou
diplomatique avec I’Alliance Polaire. Elle se défie de ce pays et le
considere comme son principal adversaire potentiel. On ne s’ex-
plique donc pas I’apparente collusion entre I’Union Méditerranéenne
et I’ Alliance Polaire dans I’affaire de Maul et d’Udson.
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HISTORIQUE OFFICIEL _

« Le seul document qui fait référence a la création
de I'Alliance Polaire et aux découvertes de Paul Quercy
est une partie de son journal. On dispose également
de quelques détails apportés par les diplomates de
cette nation. Aussi, toutes ces données sont sujettes a
caution puisque de I'avis de tous les spécialistes, elles
sont partielles et largement modifiées par la censure
polarienne. »

-- Vériramis, historien d’Equin,

L’histoire de 1’Alliance débute I’an 397 avec une C\pC li-
tion scientifique conduite par un dénommeé Paul Quercy A cette
époque, les secteurs sous-marins au nord du Détroit de Béring sont
tres peu peuplés et explorés. On y compte quelques communau-
tés qui vivent dans des conditions spartiates. Méme du temps de
I’ Alliance Azure ou des Généticiens, les mers de Tchouktches, de
Tcherski, de Laptev et de Beaufort ne comptent presque aucune
lI"IlI)LlIlt"tthn Habitant d’ Equmo\e Paul Quercy est un specialiste
de P’extraction miniére doublé d’un archéologue de renom, mais
considére par beaucoup comme un individu un peu fou ayant des

5 n¢ par le pble Nord, il a lonatemps
tenu I’ 1mplantat10n d’une station majeure dans cette région, affir-
mant qu’elle pourrait y exploiter des richesses 1nC0rnmenburables.
Puisque personne ne veut I’écouter, il utilise une partie de sa ri-
chesse pour affréter un navire doté d’un équipage croyant en lui et
met le cap vers la mer de Tchouktches. I s’établit avec les siens dans
une communauté nommeée Kendal, située a faible profondeur sur le
plateau des Tchouktches. Pendant 2 ans, 11 partage la vie ardue de
ces gens et leur fait pr rofiter de s C dans le domalne
de I’ e\plmtatlon miniere. Il en profite pour explorer la région a la
recherche de sites archeoloolques En 399, il fonde sa propre com-
munauté et fait venir d’ Equlno\e des travailleurs, du matériel de
torage et des modules prefabrlques. Modestement, il nomme cette
communauté Quercy. Elle est installee entre la Terrasse de Kuche-
rov et la Dorsale de Mendeleyen, la ot se situe un filon d’erbium,
un ¢lément indispensable a la fabrication du tri-terranium.

C’est en I’an 400 qu’il fait une découverte étrange sur cette dor-
sale. Les cartes topographiques qu’il possede de cette region ne cor-
respondent pas a ses premiers relevés. Le milieu de la dorsale, dont
le sommet devrait se trouver a plus de 1 000 metres de profondeur,
se situe a moins de 100 metres de la surface. De méme, ce sommet
censé ne mesurer que quelques milles marins de diametre s’étend sur
des dizaines de milles marins. Il fait part de ce pr obleme aux gens de
la runon qul lui g\pllqucnt que tout ce secteur est ¢ })11' tout le
monde. 11 s’ yp l ¢ enes étranges et dangereu

Quer t piqué au vif et veut comprendre ce qul se pa
bas. En étudiant la faune, il découvre une nouvelle espece de dauphins
qui le mene jusqu’a un tunnel s’enfongant dans la Dorsale. Le tun-
nel est situé¢ a 600 metres de profondeur et court sur plusieurs kilo-
metres. Cest la que Paul fait une découverte fascinante, une caverne
de plusieurs dizaines de kilometres de diametre ol s’est développée
une vie tout a fait singuliere. Comment se fait-il que cette caverne ne
soit pas dée alors qu’elle se situe a plusieurs centaines de metres
sous I’cau ? Mystere, car nous ne disposons d’aucune information
expliquant ce prodige.

La caverne s’avére un véritable miracle de la nature, un éco-

eme autonome dote d’une vegétation surprenante produisant

lumiére et oxygene. Le lac qui se trouve en son centre accueille des
milliers de dauphlns et d’autres mammiferes étonnants. Quercy y
ésentants des diffé-
rentes communautes de la région a venir decouvrir cette merveille.

installe aussit6t un camp de base et invite les repr

Pendant 8 ans, de 'an 400 a 'an 408, il explore cet « Eden per-
du », lie des liens d’amiti¢ avec les dauphins tout d’abord sauvages,
fait cultiver des arpents de terre et fait aménager de veritables villages
a Iintérieur de la grotte. La communauté de Quercy se développe
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désormais autant dans la caverne qu’a I’extérieur. Il fait venir d’Equi-
noxe des chercheurs et notamment un brillant biologiste et bota-
niste : Estvan-Josef Villax. C’est lui qui découvre la nature singulicre
des plantes de la caverne, qui, selon nos informations, seraient des
machines semi-organiques issues de la science généticienne.

Mais I’ exploration de la caverne permet aussi la découverte d’un
dépot genéticien dont Iexistence ne sera révélee qu’en 512. Grace
aux merveilles découvertes dans ce dép6t, la communauté de Quercy
se developpe rapidement et rallie a elle la plupart de ses voisines.
I est décidé unanimement d’établir, aux abords du passage menant
a la caverne, une grande station qui sera la capitale de cette union
des communautes, I’Union Polaire. Paul Quercy la baptise Arlis,
du nom d’une petite dorsale plus au nord. Il existe aussi une passe
d’Arlis dans la region. L’origine du nom Arlis est mal connue, mais il
semble que ce soit I’acronyme d’une expédition polaire montée bien
avant I’Exode : I’ Arctic Research Laboratory Ice Station. Les travaux
d’ameénagement de la station débutent en 408 et se prolongent pen-
dant de nombreuses années.

Nous sommes en 409 et ’existence de I’Union Polaire n’est
pas ¢bruitée. Paul Quercy, qui en est le dirigeant autoproclamé, sait
qu’un dépot ne peut attiser ' que les convoitises. Aussi, ils demandent
aux scientifiques venus d’ Equlnoxe de rester a Arhs chose qu’ils
acceptent tous sans réserve si I’on en croit I’ hlst01re officielle.
Notez que dans les archives d’ Equlnoxe on retrouve bien une trace
d’Estvan-JosefVillax et de son départ vers le nord. Mais, a I'instar des
autres chercheurs partis avec lui, on n’en a plus jamais entendu parler.
Ni des éventuels membres de leurs familles qui les ont accompagnés.
De plus, Paul fait limiter les échanges avec le reste du monde pour
éviter la moindre indiscrétion. De toute maniere, la petite union,
grace au depot genetlaen est totalement autonome. Oh certaines
rumeurs parviennent bien aux chefs d’ Etats des autres nations mais
ils ne prennent pas vraiment au sérieux ce qui se raconte sur ces
communautés du nord.

Les machines du depot améliorent grandement les conditions
d’exploitation des mines de la région. De plus, elles permettent de
localiser des gisements plus importants. Dans la caverne, on cultive
des champs et on a acces a une nourriture exceptionnelle. Malheu-
reusement, elle ne suffit pas a nourrir tout le monde et on developpe
donc Pexploitation des crustaces, des coquillages et d’algues, et on
intensifie la péche, notamment a la sardine, extrémement abondante
dans la région.

Quercy établit rapidement trois institutions vitales : un Conseil
Scientifique charge d’exploiter tous les secrets du dépot généticien,
un Conseil des communautes et, surtout, un service spécial charge
de contréler I'information et d’éviter que le reste du monde ne deé-
couvre ce qui se passe en Union Polaire. La tache principale des agents
de ce service est la desinformation et la surveillance des Polariens qui,
de par leur activite, sont obligés d’étre en contact avec Iextérieur.
Quercy limite également I’acces a la caverne d’Arlis et a son jardin
pour préserver son ecosysteme.

Malgré toutes les précautions prises, cependant, vers I'an 411,
une premicre menace vient compromettre le développement de
I"Union Polaire : les pirates. Ces derniers commencent a s’intéresser
de pres a ce qui se passe au nord et lancent des attaques contre des
navires marchands. L’Union n’a quasiment aucun moyen de deéfense
et elle ne dispose que de quelques navires de transports armés. Au
fil des années, les groupes pirates se multiplient mais, fort heureu-
sement, leur désorganisation apres la disparition des Seigneurs de la
Flibustes rassemblés par Ulakner Krillor permet de limiter les degts.
Peu d’entre eux viennent dans les mers traitresses du nord et ceux
qui en découvrent les richesses gardent jalousement cette informa-
tion pour eux.

Cependant, Paul Quercy se doit de réagir. Avec I’approbation
du Conseil des Communautés, il lance la construction pres d’Arlis
d’un grand chantier naval afin de produire des navires de combat ul-
tra-moderne. Parallelement, il fait acheter par des sociétés écrans et
des communautés qui n’existent pas, plusieurs batiments de combat,
principalement des escorteurs et des frégates, ainsi que des systemes
de défense. De plus, il demande au Conseil Scientifique de trouver

dans le dépot de quoi renforcer les protections des communautés.
Malheureusement, toutes ces mesures restent inefficaces. Un chef
pirate, Cyrion la Horde, fait régner la terreur dans les mers du nord
et rangonnent les communautés. L’ Union qui a constitué a la hate une
petite flotte tente de mettre un terme aux agissements du criminel
en envoyant ses quelques navires contre lui. C’est une Catastrophe.
L’union ne possede pas de capitaines et d’equipages formés pour la
guerre. Cyrion I'emporte aisement et menace directement d’anéan-
tir Arlis.

Le Conseil des Communautés est désespére. Les chantiers navals
de la capitale sont loin d’étre opérationnels et Paul Quercy refuse que
Ion fasse appel a d’autres nations ou méme aux Veilleurs. C’est alors
que les membres du Conseil Scientifique découvrent I’ existence d’un
dispositif de défense protegeant le dépot généticien, dispositif inactif
mais qu’il semble possible de reactiver. On ¢échafaude alors un plan
pour attirer les pirates vers la capitale en laissant entendre qu’elle
recelerait d’immenses richesses. Cyrion mord a I’hamegon et envoie
toutes ses forces a I’assaut d’Arlis. Cela signe sa perte. En approchant
de la capitale, ses navires se trouvent pris pour cible par des armes
invisibles, des batteries de canons lourds supercavitants et a énergie
dissimulées dans les parois rocheuses. Aucun pirate ne survit.

La destruction de la confrérie de Cyrion va laisser le temps a
I"Union de constituer un semblant de flotte de protection. Au bout de
dix ans, vers 'an 431, le grand chantier naval d’Arlis est termine et
commence a produire ses premiers navires. Parallclement, on forme
les équipages de ces batiments.

Le 6 mai 460, Paul Quercy meurt brutalement d’une crise car-
diaque, plongeant dans le désarroi le Conseil des Communautés qui
se voit ainsi privé de son chef visionnaire et de celui qui était le garant
de I'unité nationale. La succession s’avere difficile et donne lieu a de
nombreuses disputes. Certains menacent de quitter I’Union. Dans
de nombreuses stations, on réclame un acces sans limite a la caverne
d’Arlis et a son Jardin. En quelques semaines la situation dégenere.
Anton Karssyr, un proche de Paul, dgé de 40 ans, et le leader cha-
rismatique de la plus grande communauté de I'Union, lagna, décide
alors de prendre le pouvoir avant qu’il ne soit trop tard. Il parvient
a convaincre la plupart des membres du conseil de se rallier a lui et
s’assure la fidélité des forces armees naissantes. Quant a ceux qui
veulent la division, ils sont cmprlsonncs Anton réorganise I'Union
pour constituer un véritable Etat centralisé et renforce la sécurité
dans toutes les communautés rattachées afin de couper court a toute
velléite de rébellion. Il se donne le titre de Primarque et ceuvre a
renforcer I'union des communautés, par la force s’il le faut. Sous son
regne, de nombreuses stations indépendantes se rallient bon gré mal
gré au pouvoir d’Arlis. Il développe considérablement I effort indus-
triel, fait batir les premicres villes et exige du Conseil Scientifique de
tirer profit de tous les secrets du dép6t. De plus, il lance de grands
travaux pour agrandir la capitale et créer une veritable cité sous le jar-
din &’ Arlis. Au fil des années, il impose un pouvoir politique centralise
retirant progressivement aux autres communautés leur autonomie.
L’Union se meut peu a peu en un état fort et en 30 ans, elle se déve-
loppe considérablement.

En 490, les pirates font de nouveau parler d’eux mais cette fois-
ci ils se retrouvent face a des navires flambant neufs méme si leurs
¢équipages sont excessivement mal formeés. Cependant chaque com-
munauté rattachée a I’ Union est désormais doté de défenses efficaces.
Aussi, au fil des ans, de moins en moins de forbans se risquent dans
ces régions du nord.

En I’an 510, le Primarque Anton a transformé 1"Union Polaire
en une véritable nation unie et dotée d’un potentiel industriel majeur.
C’est a cette eépoque qu’elle se fait appeler I’ Alliance Polaire. Ses en-
treprises et industries commencant a se répandre dans les autres villes
du monde, on entreprend les premiéres démarches pour officialiser
son existence. Peu apres, Anton meurt a I’age de 90 ans apres avoir
désigné son successeur, Alexandre Desdtresky, age alors de 38 ans.

Ce dernier devient le Primarque Alexandre. En 2 ans, il fait
reconnaitre 1’Alliance en tant que nation aupres de 'O.E.S.M. et
met en place une véritable politique élitiste. Le Jardin d’Arlis n’est
désormais accessible qu’aux étres juges parfaits par le Conseil Scien-
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tifique et les mutants sont declarés des citoyens de seconde classe. On
les relegue aux travaux des mines dans les villes les plus ¢loignees.
Alors que selon la charte de I’O.E.SM. I’Alliance Polaire s’engage a
fournir tout individu susceptible de pouvoir manipuler I’effet Polaris,
tres peu sont livrés au Culte duTrident. Certaines rumeurs évoquent
I’¢élimination pure et simple de ces individus. Pour les hommes et les
femmes feconds, la encore le Primarque semble se jouer de la charte.
Les rares qu’il fournit au Culte sont pour la plupart des mutants agés.
D’autres rumeurs parlent d’une véritable politique eugéniste. Sur
tout le territoire de I’Alliance, des agents du gouvernement vont de
ville en ville, examinent les nouveau-nés et s’emparent de ceux qu’ils
estiment « parfaits ». Ces enfants rejoignent le Jardin d’ Arlis.

Dans la ville d’Arlis, toujours en construction sous le grand jar-
din, se constitue une véritable ¢lite militaire scientifique et politique.
L’acces a ces installations est limité. Le Primarque y constitue un véri-
table culte enticrement voue a sa personne.

En 512, peu de temps apres sa formation officielle, I’ Alliance
Polaire est soupgonnée d’abriter un dépot généticien et de ne pas
appliquer la directive de I’O.E.S.M. qui stipule le partage des dé-
couvertes t,echnologiques entre les différentes nations. Puisque bon
nombre d’Etats ont jalousement gardé certains secrets issus des de-
pots, I’Alliance parvient a négocier un compromis en s’engageant a
fournir de grandes quantités de nanomateériaux.

Sur une directive prioritaire du Primarque, les laboratoires de
recherches tournent a plein régime et de plus en plus de merveilles
technologiques sont produites par les chercheurs. Cependant, cela
necessite d’énormes quantites d’eénergie et commence a poser un
probleme dans toutes les villes. Un vaste programme de développe-
ment des sources d’énergie est lanceé vers 530 et aboutit, quelques
années plus tard, sur la constitution de zones interdites aux abords
des villes ot sont déployés d’étranges cubes noirs dont on ne sait rien.

La politique scientifique décrété par le Primarque donne nais-
sance au fil des années a des projets ambiticux comme la fabrication
d’androides et de robots, le lancement d’un programme spatial, I’im-
plantation a la surface de bases permanentes, etc.

Autre élement important de ce programme, la modernisation de
la flotte pour intégrer toutes les nouvelles technologies découvertes
dans le dépot. Des 520, le Primarque se rapproche de I’'Hégémonie
afin d’etablir des accords économiques mais aussi scientifiques. Cette
collaboration débouche sur la mise au point du cuirassé Vulcain. 11
n’y a cependant pas d’autres recherches communes dans le domaine
militaire. Ceci n’empéche pas les scientifiques polariens de mettre au
point des navires ultramodernes qui remplacent petit a petit tous les
vieux modeles dont leur marine est dotée.

Quant au Primarque, a partir de 544, il est de moins en moins
présent. A plus de 70 ans, il préfere passer son temps dans le Jardin
d’Arlis ou dans son domaine privé entoure d’¢élus enticrement voués
a son service. Ses directives, il les communique par I'intermédiaire
d’un androide, Alpha. Les diplomates qui ont eu affaire a cet androide
sont assez sceptiques quant a sa nature. En effet, loin d’étre une simple
machine, il semble doté d’une volonté propre. Certains commencent
alors a soupconner I’existence de cyborgs au sein de I’Alliance Po-
laire, existence qui est confirmée par de nombreuses sources au fur et
a mesure qu’ils sont déployés dans les villes de I’ Alliance. Si I’appari-
tion des cyborgs est assez récente, plusieurs rumeurs semblent établir
qu’ils existent depuis bien plus longterpps, mais qu’ils restaient confi-
nés a Arlis dans le plus grand secret. A partir de 555, plus personne
ne voit le Primarque Alexandre qui ne s’exprime désormais que par
I'intermeédiaire d’ Alpha.

Jusqu’en 560, I’ Alliance Polaire ne va pas trop faire parler d’elle
autrement que par le biais de ses entreprises qui se développent dans
les cités du monde. La nation du Primarque, d¢ja tres refermée sur
elle-méme, s’assimile de plus en plus a un véritable état totalitaire.
Les agents du Directoire, le service de securité civile, sont partout
et surveillent la population. De nombreux observateurs constatent
que tous les moyens se concentrent sur la capitale tandis que les villes
et communautés de I’ Alliance souffrent de pénuries et d’installations

ce

défectueuses. Des mouvements de contestation et de rébellion se
multiplient mais, ils sont tous réprimés dans le sang,

En 562, la ville d’Arlis batie sous le jardin est officiellement ter-
minée. Les diplomates étrangers invités a I'inauguration évoquent
une ceuvre grandiose a couper le souffle, « une réalisation technique
époustouflante qui donne le vertige ». Mais pendant ce temps, on
meurt de faim dans les autres villes et certains parlent d’un sombre
secret caché dans les entrailles d’ Arlis.

En 566, I’Alliance Polaire lance le programme Elite visant 4 la
constitution d’implantations permanentes a la surface. La nation du
Primarque ne cache plus ses intentions expansionnistes. On lance aus-
si la construction de nombreuses villes et stations d’exploitation hors
de ses eaux territoriales. C’est le début de nombreux accrochages
avec les forces de I’Union Méditerranéenne.

En 567, les services de renseignements des autres nations
¢évoquent pour la premicre fois, I’existence de cyborgs rebelles, no-
tamment d’un groupe d’insurgés réfugié a la surface et portant le
nom d’Exilés. Des rapports de I’ Alliance Orbitale font état d’affron-
tements sur les terres émergées entre des tribus de mutants et les
troupes du Primarque mais aussi de I'implantation de nombreuses
bases polariennes sur le continent asiatique.

Méme si cela n’a jamais été confirmé officiellement, entre 566
et 568, il semble que la nation du Primarque ait formé une coalition
avec I'Hégeémonie lors de la Directive Exeter. Cependant, la tenta-
tive d’invasion de la République du Corail s’est heurtée a un obs-
tacle imprévu : I'alliance des confréries pirates. Les Polariens perdent
une flotte compléte au cours de la bataille du Sillon de Lau Havre,
méme si les pirates sont saignés a blanc. Il en résulte une brouille avec
I'Hégémonie mais aussi un véritable risque de guerre entre les deux
nations dans la Baie d’Hudson.

A la fin de I'année 568, la marine polarienne perd une se-
conde flotte. Cette fois-ci, elle est anéantie par la Communaute du
Leviathan. Le Primarque fait exécuter six amiraux et ordonne au
Commandant Supréme de la Marine, Ember Krystchef, une réor-
ganisation complete des flottes polariennes. Il ordonne également la
construction de la ville de Klan dans le Détroit de Béring et de 2 nou-
veaux chantiers navals, le premier a Arlis, le second pres de Carak. De
plus, on rapporte d’étranges travaux sur le sol oceanique du Détroit
de Bering,

A partir de 569, I’Alliance Polaire se montre de plus en plus
agressive. Cela coincide avec des fuites de plus en plus nombreuses
concernant cette mystérieuse nation et une montée de la tension
internationale. Les marchands de passage dans les villes polariennes
parlent d’une situation explosive avec une population qui ne supporte
plus le joug qu’on lui impose et des cyborgs dont les conditions de
vie semblent atroces. Des contrebandiers commencent a évoquer
Iexistence d’une sorte de ville dans les profondeurs d’Arlis qu’ils
décrivent comme un véritable enfer. On parle aussi d’un prophete
parmi les cyborgs. De nombreuses histoires circulent sur les tenta-
tives d’intrusion de mercenaires dans la capitale notamment celle
d’un groupe se faisant appeler les Spectres et que les dirigeants de
I’ Alliance accusent de travailler pour le compte de I'Hégémonie. Ce
groupe, mené par un dénommé John Anderson, mene une opération
audacieuse pour s’infiltrer au coeur méme d’Arlis. Il semble qu’il ait
benéficie d’informations provenant des Exilés. Ces derniers auraient
révelé Iexistence d’une entrée secrete qui permet d’accéder a la
montagne d’Arlis. I’opération est contrée aux derniers moments a
cause de la trahison d’un contact du groupe. Les Spectres parviennent
cependant a fuir mais cela provoque un véritable incident diploma-
tique avec la nation des Patriarches qui nie toute implication.

Il est certain que des organisations (et des gouvernements) se-
raient prétes a payer cher pour savoir ce qu’il se passe réellement au
coeur de la nation polarienne. Cependant, a ’heure actuelle il semble
que personne ne soit parvenu a en percer les mysteres.

Mais il y a un autre mystére que tous voudraient percer. Le
Primarque Alexandre est ge de 97 ans et cela fait 14-ans que personne
ne I’avu... Qui dirige vraiment cette nation ?
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ORGANISATION
POLITIQUE ET SOCIALE_

« Pour les observateurs, I'organisation politique
et sociale de I’Alliance Polaire n’est pas évidente a dé-
terminer puisqu’on ne dispose pas de tous les ¢éléments
permettant de bien la comprendre. On ne peut se baser
que sur des informations fragmentaires, généralement les
témoignages de marchands ou de diplomates en poste pres
d’Arlis. Mais on ignore a peu pres tout de ce qui se passe
au ceeur de la capitale. Il ne faut donc pas perdre de vue
que tout ce qui va vous étre révélé est sujet a caution. »

,
-- Vériramis, historien d’Equinoxe_

ORGANISATION DE LA
SOCIETE_

HIERARCHIE POLITIQUE, LE
POUVOIR CENTRAL

LE PRIMARQUE

En Alliance Polaire, le Primarque est un souverain absolu. II
décide de tout et fait exécuter sa volonté par son Conseil Politique.
Il est nomme a vie par son prédécesseur. Pour 'instant, I’ Alliance
n’a connu que deux Primarques, Anton Karssyr a partir de 460 et
Alexandre Desdtresky & partir de 510. Ce dernier était age d’une
quarantaine d’années quand il a hérite de cette charge. On estime
donc qu’il serait agé aujourd’hui de presque un siecle. C’est d’autant
plus troublant que personne ne I'a vu depuis plus de 10 ans. Est-
il seulement encore en vie ? Certains ont émis I'hypothese que
I'androide Alpha, ou peut-étre devrait-on dire le Cyborg qui se fait
appeler Alpha, serait le véritable dirigeant de la nation. En 562, lors
de I'inauguration de la ville d’Arlis, de nombreux diplomates ont
temoigne de la déférence des membres du Conseil Politique a I’égard
d’Alpha, une déférence prouvant qu’il est bien autre chose qu’un
simple porte-parole et bien autre chose qu’un simple robot.

LE CONSEIL POLITIQUE

Le Conseil Politique constitue le pouvoir exécutif de I’ Alliance.
I est constitu¢ de 8 individus a la téte des postes clefs du pays. Ces
individus sont designes par le Primarque et ils sont nommés a vie. Ils
constituent le pouvoir apparent de la nation. Méme si la salle princi-
pale du Conseil se trouve dans la ville souterraine d’Arlis, ils sicgent
le plus souvent au palais du gouvernement, dans les installations exte-
rieures de la capitale. De plus, ils se déplacent régulierement dans
les autres grandes villes pour réaliser des inspections. Le Conseil se
compose du :

* Porte-parole du Primarque

* Commandant Supréme de la Marine

* Commandant Supréme des Forces Terrestres

* Coordinateur du Directoire de la Sécurité Civile
* Coordinateur de I’Effort Industriel

* Coordinateur de la Recherche

* Coordinateur de la Diplomatie

* Coordinateur de la Gestion nationale

COMMANDEMENT DE LA MARINE

Charge de gérer toutes les flottes de I’ Alliance, le Commande-
ment de la Marine a été profondément remanié ces dernicres années
apres les désastres ayant provoque la destruction de 2 flottes. Non
seulement, la plupart des responsables ont éte limogés (emprison-
nes, envoyés dans des mines, ou exécutes) mais, en plus, il a eté
décidé une restructuration complete des écoles de formation de la
marine. La marine de I’Alliance a toujours souffert de deux grands
maux : le manque d’expérience de ses marins et la mauvaise utilisa-
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tion des androides. Le Commandant Supréme de la Marine, Ember
Krystchef, a maintes reprises avait averti ses collegues et le Primarque
de ces problemes. Il aura fallu attendre 568 pour qu’il ait enfin carte
blanche. Ses premicres consignes ont été de réorganiser les flottes
et les équipages mais aussi d’ouvrir des écoles de formation dans les
grandes villes. Les professeurs sont soit des marins aguerris, soit d’an-
ciens mercenaires et méme d’anciens pirates. La plus prestigicuse de
ces écoles se trouve dans les installations péripheriques d’Arlis. Il n’a

- pas non plus hésité a confier des commandements a d’anciens merce-
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naires dont la redoutable Nastia Raven, autrefois membre de Légion,
que I’on surnomme la Mort Noire.

COMMANDEMENT DES OPERATIONS TERRESTRES
(C.0.T.)
Crée il y a a peine vingt ans, le Commandement des Opérations

Terrestres gere toutes les opérations en surface. Ses moyens augmen-
tent d’annee en annee, au fur et a mesure que I’Alliance renforce sa

| présence sur les terres émergees. Le Commandant Supréme, Julius

Ferodrick, n’a pas eu le probleme d’incompétence rencontré par
son homologue de la marine. Il dispose sous ses ordres d’officiers
exceptionnels et aguerris, comme Echo 6 et Razor dont la réputation
commence a dépasser les fronticres de la nation. Le C.O.T. est orga-
nis¢ en bureaux qui s’occupent de différents aspects des opérations
terrestres. On peut citer par exemple le Bureau Elite (Programme

 Elite), le Burcau des opérations souterraines, le Burcau des Opéra-

tions Spatiales (charge de la défense des sites spatiaux), le Bureau des
Opérations a¢riennes, le bureau des divisions blindées, etc.

DIRECTOIRE DE LA SECURITE CIVILE (D.S.C.)

Redouteés, implacables, incorruptibles, insensibles, inhumains. . .
les qualificatifs ne manquent pas pour désigner les hommes du D.S.C.
appelé plus communément Directoire. Dirigé depuls plus de 20 ans
par le Professeur Helm Garrad, ce bureau de I’ Etat s’ occupe de tous
les services d’espionnage et de contre-espionnage de I’ Alliance. Son
influence s’exerce sur le territoire national mais aussi a I’étranger. 11
est compos¢ de plusicurs cellules préposées aux différents aspects de
la sécurite. On peut citer par exemple, la Cellule de Recherche de la
Dissidence, la Cellule d”Espionnage, la Cellule de Contre-espionnage,
la Cellule de Protection des personnalités, etc. Un énigmatique
service appelé Silence serait egalement geré par le D.S.C..

“CONSEIL DE I’EFFORT INDUSTRIEL

Le Conseil de IEffort Industriel gére I'industrie polarienne dans
tous ses aspects. Il s’occupe de 'entretien des sites, de I'implanta-
tion de nouveaux sites, de 1’affectation des ressources aux différentes
industries polariennes mais aussi des echanges de ressources avec les

» autres nations. L’Alliance Polaire é¢tant le premier producteur mon-

dial de diamant, d’ArmaTi, de Nano-terranium et de nano-fluides,
ces échanges économiques constituent la principale base de revenus
du pays. La nation dispose également d’importantes ressources de
gaz, de pétrole et de modules polymétalliques. Le directeur de ce
Conseil, composé d’une quarantaine de membres, Igor Trullov, est un
vieil homme de 75 ans qui excelle dans I optimisation de la gestion du
potentiel industriel. Précisons cependant que sa préoccupation pre-
miere n’est pas la population mais le rendement et les bénéfices qu’il
peut tirer des matériaux.

CONSEIL SCIENTIFIQUE

Ce Conseil a la lourde tache de garantir a I’ Alliance son avance
technologique dans de nombreux domaines. Gérant les centaines de
laboratoires de la capitale et des autres villes de I’ Alliance, il exploite
les technologies qui auraient été découvertes dans la montagne
d’Arlis (ce fait n’a jamais été prouvé, mais uniquement supposé
puisque aucun étranger n'y a jamais eu acces). On exige des résul-
tats des chercheurs au service de ce Conseil. Ceux qui en obtiennent
sont largement récompensés, mais on raconte que ceux qui sont jugés
incompétents s’exposent a de séveres réprimandes qui peuvent aller
jusqu’a I’exécution pure et simple. Le Conseil Scientifique est consti-
tué de 10 membres et il est dirige par Tito Losenkor, un génie de

45 ans qui est I'un des artisans des dispositifs de transmutation de la
matiére maitrisés par I’ Alliance.

CONSEIL DES RELATIONS DIPLOMATIQUES

Ce Conseil définit les relations diplomatiques avec les autres
nations. Celles-ci étant plus que limitees, ce n’est pas toujours facile.
Cependant, comme les relations diplomatiques dépendent avant tout
de 'humeur du Primarque ou des membres du Conseil Politique, il
est fréquent que les projets mis en ceuvre par les diplomates pendant
des années, soient purement et simplement abandonnés. L’exemple
le plus récent étant certainement le réeglement de la crise de la Baie
d’Hudson. Les diplomates hégemoniens et polariens étaient parvenus
aun accord jusqu’a ce qu’une directive du Primarque ne remette tout
en cause.

LE CONSEIL DE GESTION NATIONALE

Lourde tache que doit accomplir ce conseil qui se charge de tous
les autres aspects de la nation, de 'aménagement du territoire a la
gestion de la péche, des conditions de vie dans les villes a de I’exploi-
tation des champs d’hydroculture, etc. Largement en sous-effectifs,
ce conseil manque de moyens pour se pencher efficacement sur tous
les sujets qui réclament son attention. Il est dirige par Argen Syllex,
un ancien membre du Directoire récemment nommé pour remplacer
le vieux Suleman Carsyle, que I’on dit épuis¢ et qui va pouvoir jouir
d’un repos bien mérite.

DOGME

On sait tres peu de choses sur ce mystérieux service de IEtat.
Dogme semble incarner un pouvoir quasi religieux entierement voué
au Primarque et a la technologie. Quasi religieux, car si ses doctrines
confinent a la vénération pure et simple du Primarque, Dogme ne
dispose officiellement d’aucun prétre, d’aucun temple, d’aucun lieu
saint. Ses membres ont le verbe des fanatiques religieux, se com-
portent comme tels, utilisent le méme langage, mais ils ne conduisent
aucune cérémonie, tout du moins en public. D’apres certains, il serait
aussi une sorte de police de la pensée, chargée de surveiller ceux qui
surveillent. Méme le Conseil Politique semble marcher sur des ceufs
quand il est question de Dogme. Ses prérogatives s’¢tendraient aussi
alarecherche des dépots gencticiens et a I’¢tude des artefacts généti-
ciens. Dogme dispose également, selon certaines sources, d’une sorte
de division secrete chargée d’épier la population et de débusquer en
son sein ceux qui voudraient remettre en cause I’ordre établi. La divi-
sion, appelé la Main du Primarque, se heurte souvent aux hommes
du Directoire. De plus, le Professeur Helm Garrad, n’apprécie pas
du tout quand ses propres agents sont accusés de trahison. D’autres
rumeurs font état de véritables fanatiques employés par ce service
et certains prétendent méme que Dogme serait derriere 1’organisa-
tion des Freres des Abysses. Notez que le responsable de ce service
se nomme comme ce dernier : Dogme. On dispose de tres peu d’in-
formations a son sujet. Les rares diplomates qui I’ont apercu parlent
d’un individu massif et tres grand, entierement chauve, et toujours
vétu d’une robe noire.

HIERARCHIE POLITIQUE, LES
SERVICES DELOCALISES

CENTRE DE TRAITEMENT DES DONNEES LOCALES
DU DIRECTOIRE

Les Centres de Traitement des Données Locales dépendent du
Directoire. Ils sont chargés d’¢écouter et d’analyser tout ce qui se dit
dans les installations de 1’ Alliance. En théorie, ils sont normalement
présents partout mais, dans les faits, ils ne sont vraiment opération-
nels que dans les grandes villes. Cependant, méme la, ils ont le plus
grand mal a organiser une surveillance constante de toutes les instal-
lations a cause des sabotages, de la superficie de certaines installations
et de 'usure du materiel. Chaque centre est dirige par un Respon-
sable Technique qui rend compte directement au Directoire.

_aq "i L


http://www.black-book-editions.fr/

CENTRE D’ASSISTANCE A LA SECURITE CIVILE

Les centres d’assistance a la securité civile s’occupent de Iacti-
vation des implants polypacks. Ces centres sont censés ¢tre en liaison
constante avec les Centres de Traitement des Données Locales mais
encore une fois, il s’avere que seules les grandes villes disposent
d’une organisation suffisante pour que cela soit efficace. Dans les
petites communautés, il est rare de trouver de telles installations et
si c’est le cas, ce seront surtout des centres techniques disposant de
programmes et de quelques spécialistes dans les domaines intéressant
la communauté. Ce sera principalement les secours a la personne ou
le dépannage d’installations vitales.

CONSEILS POLITIQUES REGIONAUX

Les conseils politiques regionaux sont situes dans chaque grande
ville au caeur des régions de I’ Alliance. Ils sont diriges par un conseil-
ler politique local épaulé par un représentant du Directoire, un res-
ponsable de la sécurité, un représentant de la marine, un représentant
du Conseil de Effort industriel et un représentant du Conseil Scien-
tifique. Leur tache est de faire appliquer les directives de la capitale.

CONSEILS DES CITOYENS

Les conseils des citoyens ont été mis en place par les conseillers
politiques locaux et par le Directoire pour donner I'impression a la
population qu’elle a un quelconque pouvoir de décision. Les oppo-
sants au régime savent tres bien que le Directoire a un ceil sur ces
conseils et que ce n’est qu’un leurre. Dans ces conseils, la population
est censée donner son avis sur la vie quotidienne, sur ce qu’il faut
améliorer ou pas et elle est encouragee a formuler des plaintes qui
seront soi-disant transmises au Prlmarque Ony encourage aussi a
dénoncer toute personne qui pourrait nuire aux intéréts de I’ Etat.
Reégulierement, généralement une fois par semaine, on organise des
réunions dans de grandes salles ou de grands hangars et, étrangement,
ces réunions rencontrent un grand succes aupres d’une bonne par-
tie de la population qui croit en leur efficacité. Il n’existe quasiment
aucun conseil des citoyens dans les plus petites communautés.

CENTRES DE LA MILICE

En Alliance Polaire, une partie de la sécurit¢ dans les grandes
villes et méme dans les petites communautés est assurée par une
milice de volontaires qui sont placés sous les ordres du responsable
de la sécurité locale. Généralement, ces miliciens sont de jeunes gens
totalement endoctrinés auxquels les services du Directoire ont pro-
mis une brillante carriere. En fait, le Directoire se sert de ces milices
pour recruter ses ¢léments parmi les plus compétents. Beaucoup esti-
ment qu’il vaut micux avoir a faire aux forces de sécurité convention-
nelles qu’aux miliciens. Dogme a également une certaine influence
sur la milice, ce qui est un autre point de discorde avec le Directoire.
Certains miliciens portent un brassard noir qui les identifie comme
une sorte de force d’¢lite quasi religieuse au service de Dogme, les
Phalanges Noires. La population les surnomme « les rats ».

CONSEIL MEDICAL LOCAL

En Alliance Polaire, il vaut mieux éviter d’étre malade, car méme
un petit rhume peut avoir des conséquences dramatiques. Officielle-
ment, le conseil médical local a pour tache de soigner gratuitement
la population. Méme s’il s‘acquitte effectivement de cette tache, ses
agents ne se contente pas d’attendre que la population se rende dans
les centres médicaux. Ils parcourent les coursives et s’ils croisent
quelqu’un qui parait malade, ils I’embarquent illico pour le faire soi-
gner. Le probleme, c’est que certaines personnes qui franchissent les
portes de ces centres n’en ressortent jamais. On ne sait pas trop ce
qui leur arrive mais, en tout cas, il n’est pas rare que des gens malades
se cachent pour éviter de tomber entre les mains de ces agents. Autre
mission de ces conseils, le dépistage des enfants considérées comme
« parfaits » selon les normes établies par le Conseil Scientifique,
normes qui sont regulicrement modifi¢es. Un tel enfant est immé-
diatement enlevé a ses parents et conduit sur Arlis. Sa famille regoit
un dédommagement (généralement de ’argent mais aussi des avan-
tages en nature et parfois un meilleur logement) et les remerciements

chaleureux de la nation. Elle est également encouragée a afficher sa
fiertée d’avoir un enfant accepté dans le Jardin d’Arlis et susceptible
de devenir un Elu du Primarque. Autant dire que cela encourage les
naissances clandestines et certains font tout pour cacher leurs enfants.
Dans les secteurs les moins securisés des grandes villes, il existe de
véritables organisations clandestines de meédecins qui assurent des
soins et des accouchements dans le plus grand secret. Fort heureu-
sement, le personnel affecté aux conseils médicaux est assez limite,
aussi leurs agents ne peuvent étre partout.

Les conseils medicaux. .. évitez-les comme la peste.
Un conseil, si vous vous rendez en Alliance Polaire, assurez-
vous de ne souffrir d’aucun symptéme et munissez-vous
de médicaments ou de produits qui peuvent les dissimu-
ler. Non seulement les médecins de I’ Alliance, enfin ceux
auxquels a acces la population de base, sont totalement
incompétents mais en plus, s’ils décrétent que vous Etes
un danger pour la communaute, vous disparaissez. Ce qui
vous arrive ? Les rumeurs vont bon train. .. certains parlcnt
d’élimination pure et simple, mais j’ai entendu un autre son
de cloche. Une directive du Primarque, souvent rappelée
par Dogme, stipule tres clairement que chaque citoyen de
I Alliance est chéri par le Primarque et qu’en conséquence,
aucun citoyen, du plus petit au plus grand, du plus modeste
au plus riche, ne doit étre abandonné et a droit a la « renais-
sance ». Ce que cela signifie, beaucoup pensent que c’est
la transformation en cyborg. Et croyez-moi, ce n’est pas
quelque chose d’enviable a en juger par I'aspect décati des
cyborgs que 'on peut croiser dans les villes.

Dans les petites communautés, les conseils medicaux sont
presque totalement absents. Généralement, une communaute dis-
pose d’un médecin-chef qui peut, en cas de probleme, faire appel
au conseil médical le plus proche. Ces médecins sont beaucoup plus
compétents que ceux auxquels on peut avoir a faire dans les villes
et, surtout, ils sont plus proches de la population et n apphquent
pas toujours les directives de I’ Etat. Cependant, il leur arrive d’étre
contraint de le faire pour ne pas subir de sanctions. En effet, re-
gulierement, il y a des inspections des conseils médicaux dans ces
communautés, inspections qui ont principalement pour objectif de
dénicher des enfants « parfaits » et de s’assurer que la population
est « saine ». Inutile de dire que lorsqu’une telle inspection a lieu, la
population se débrouille, quand elle en a le temps, pour cacher ses
malades et ses nouveaux-nés.

LES BASES D’EXPLOITATION MILITARO-
INDUSTRIELLES

Ces bases dependent de I’armée et sont donc financées par I’ état.
Chacune d’elles est dirigée par un Maitre Principal des Ressources
Stratégiques qui rend compte directement au Conseil Politique. Ces
Maitres ont tout pouvoir dans la gestion de leurs affaires tant qu’ils
assurent une surveillance et une défense efficace des secteurs dont ils
ont la charge et qu’ils obtiennent des résultats en termes d’exploita-
tions industrielles. Chaque base accueille entre 1 000 et 2 000 em-
ployés civils et militaires.

HIERARCHIE SOCIALE

La hiérarchie sociale en Alliance Polaire est apparemment assez
simple. Elle est dominée par les scientifiques, les i 1ngen1eurs les mi-
litaires, les politiques et les hommes d’affaires au service de I’ Etat.
Cependant, un scientifique qui vit a Arlis n’a pas le méme statut que
celui qui vit dans une petite ville. De méme, le statut d’un homme
d’affaires dépendra surtout de ses relations au sein du gouvernement
et beaucoup moins des résultats reels de son entreprise. Finalement,
cette hi¢rarchie sociale est assez chaotique et peut varier selon les
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villes ou les communautes. Il faut cependant préciser que contraire-
ment a d’autres nations ot la progression sociale est assez lente, en
Alliance Polaire un individu peut se retrouver tres rapidement aux
responsabilites s’il fait preuve de compétence. Le revers de la me-
daille, c’est que la chute peut étre aussi rapide que I’ascension.

LES ELUS DE LA MONTAGNE SOUS-MARINE D’ARLIS

Les personnes vivant dans la ville souterraine et ultramoderne

- d’Arlis et dans son jardin forment D’¢lite de la nation. Dans la cité,

vivent principalement des ingénieurs, des scientifiques et des poli-
tiques. Il n’est cependant pas rare d’y trouver aussi de grands chefs
militaires ou d’importants hommes affaires. Ce sont ces gens qui
regnent sur I”Alliance. On estime a environ 200 000 personnes, la
population de la ville souterraine. Parmi ces habitants, seuls quelques
milliers ont véritablement un poste important. Le reste est constitué
des familles de ces personnalités, d’individus privilegiés et de tous
ceux et celles qui font vivre la cité. Ces derniers jouissent d’un statut

. de citoyen qui peut étre révoqué a n’importe quel moment.

Ceux et celles qui vivent dans le Jardin, environ 100 000 per-
sonnes, jouissent en théorie d’un statut privilegie mais, dans les faits,
ils ne dirigent rien. Ce sont des individus jugés « parfaits » et dont la
seule fonction se limite a la reproduction. Tous les habitants du Jardin
sont obligatoirement féconds. Cependant, ces informations sont su-
jettes a caution. L’acces au Jardin est extrémement limité et méme les

. grands dirigeants de I’Alliance ne peuvent y mettre les pieds. Aussi,

nous disposons de tres, tres peu d’informations concernant ce qu’il
s’y passe.

Notez que certaines rumeurs évoquent I'existence d’un re-
seau qui donnerait acces a la ville souterraine d’Arlis et permettrait
d’obtenir I’autorisation de résider dans la ville intérieure d’Arlis. Ce
réseau est une véritable légende dans les autres villes et beaucoup
seraient préts a tout sacrifier pour obtenir le droit de s¢journer dans
la capitale ultramoderne de I’ Alliance.

LES POLITIQUES

Que ce soit a Arlis ou dans les autres villes, les politiques sont
au sommet de la hiérarchie sociale. Mais leur statut est a double tran-
chant. En Alliance Polaire, on a coutume de dire que plus on monte
haut sur I’échelle sociale, plus on est susceptible d’en dégringoler.
Ce qui explique d’ailleurs qu'une grande partie de la population
n’est absolument pas intéressée par les responsabilites et se satisfait

" de son statut de simple citoyen. Les échecs des politiques sont rare-

ment pardonnés et on ne compte plus ceux qui ont été exécutés, qui
ont disparu ou qui se sont retrouvés a travailler dans les mines. Para-
doxalement, alors qu'un politique a quasiment tous les droits sur sa
population, ¢’est souvent la population elle-méme qui provoque la

" chute du politique. Le Directoire veille et s’il estime qu’un dirigeant

devient génant, il s’en débarrasse. Dans les petites communautes, les
politiques n’ont quasiment aucun pouvoir et sont tres rarement preé-
sents.

LES RELIGIEUX

Les représentants de Dogme échappent a la hiérarchie officielle.
Plus craints que respectés, ils bénéficient d’un statut a part, une sorte
de caste d’intouchables que seul Dogme peut destituer ou punir. Ils sont
peu nombreux et rarement apergus hors d’Arlis. Mais, généralement,
leur avis prime sur tous les autres, sauf sil y a une opposition directe du
Directoire. Dans ce cas, celui qui a le dernier mot, ¢’est Alpha.

SCIENTIFIQUES ET INGENIEURS

Scientifiques et ingénieurs sont largement considérés comme
les membres les plus importants de la communauté. Si leur pouvoir
décisionnaire est assez limité hors de leur domaine de compétence, ils
jouissent d’un statut de citoyens de premiere classe. Dans les villes,
ils bénéficient également d’une forte considération et sont appréciés
par la population puisqu’ils sont les mieux a méme de répondre aux
besoins vitaux des stations. Cependant, cela n’est vrai que s’ils ob-
tiennent des résultats. Comme pour les politiques destitués, on ne

compte plus les scientifiques et ingénieurs tombés en disgrace et qui
terminent leur vie dans les bas-fonds des villes ou dans les mines.

Il faut également ajouter qu’en Alliance Polaire, la science et
I'armee sont les deux seuls moyens pour qu’un mutant soit considéré
autrement que comme un déchet vivant. Mais, dans le cas des scien-
tifiques, si leurs mutations sont évidentes, ils seront souvent confinés
dans leur laboratoire puisqu’il est hors de question de les laisser souil-
ler les rues des villes et, en particulier, a Arlis.

LES MILITAIRES

Les officiers ont un statut prestigieux mais comme pour les scien-
tifiques, uniquement s’ils accomplissent leur mission. Ces dernicres
années, seuls les officiers de 'armée de terre pouvaient jouir d’une
grande considération. Ceux de la marine avaient plutt interét a se
faire tout petit. L’armée est appréciée par la population. C’est sou-
vent un moyen d’échapper a la misere et, particulierement pour les
mutants, d’étre considéré comme autre chose qu'un moins que rien.
Mais entrer dans I’armée en Alliance Polaire, ¢’est renoncer a son pas-
sé et étre accueilli dans une nouvelle famille, une famille qui protege
les siens et au caeur de laquelle on note une tres grande solidarite. De
plus, au sein de I'armée un individu n’est pas jugé selon ce qu’il est
mais selon ses mérites. Ainsi, cyborgs, humains et mutants sont traités
sur un méme pied d’égalité. Rares sont les soldats qui reviennent chez
eux et la plupart changent de nom quand ils s’engagent. La place des
soldats étant sur les théatres d’opérations, on en croise peu dans les
villes. Seuls les plus hauts gradés peuvent bénéficier d’un logement
dans la ville souterraine d’Arlis. On soupgonne aussi certains officiers
de toucher des pots de vin et d’étre les complices de trafics organisés
par les hommes d’affaires.

LES HOMMES D’AFFAIRES

Les hommes d’affaires constituent sans doute une des plus
grandes forces et une des plus gl/‘andes faiblesses de I’Alliance. En
effet, ils sont tous a la solde de I'Etat qui attend d’eux qu’ils fassent
rentrer de I’argent. Les entreprises polariennes se portant particu-
lierement bien sur les marchés internationaux, le probleme n’est pas
la, mais dans la totale liberté dont ils jouissent tant qu’ils alimentent
les caisses de la nation. Aussi, a partir du moment ou ils ne com-
mettent pas 'erreur de vendre des marchandises dites « sensibles »,
ils peuvent se permettre absolument n’importe quoi. Il est de noto-
riéte publique que les hommes d’affaires de I’ Alliance font partie des
plus corrompus et qu’ils organisent des trafics dans le monde entier,
y compris sur leur propre territoire. Les plus puissants passent méme
des accords officieux avec le Directoire. A priori, seul Dogme leur
pose des problemes, méme si certaines rumeurs laissent penser que la
faction quasi-religieuse de I’ Alliance, aurait utilis¢ les contacts de ces
chefs d’entreprises pour financer des actions terroristes dans d’autres
nations du monde sous-marin. La plupart des hommes d’affaires re-
sident dans la ville souterraine d’Arlis, dans les installations alentours
ou tout simplement dans les capitales étrangeres.

LES CYBORGS

Difficile de dire ce qu’il est en est exactement du statut des cy-
borgs. Les rares que I’on peut croiser dans les petites villes et com-
munautés semblent au bas de 1’échelle sociale et confinés a des taches
ingrates. Constamment surveilles par le Directoire, ils ressemblent
plutdt a des esclaves et quand ils ne sont pas en service, ils demeurent,
sous bonne garde, connectés a des bornes de réve, dispositifs dont on
ne sait pas grand-chose. Méme si aucune loi officielle n’y fait refeé-
rence, le plus souvent il semble qu’il soit interdit de s’adresser aux
cyborgs. Ces derniers, d’ailleurs, semblent muets. A contrario, cer-
tains cyborgs utilises dans I’armée ont des grades d’officiers mais la
encore, leur présence est assez discréte. Dans la marine, notamment
au sein de la division Spectra, des équipages entiers sont composés de
cyborgs et leur prestige est grand. Dans certains secteurs de I’indus-
trie, notamment les plus dangereux, ce sont des cyborgs qui dirigent
les opérations. Et si ’on en croit le peu d’informations dont on dis-
pose concernant la ville souterraine d’Arlis, tous ne naitraient pas
¢gaux entre eux. Certains diplomates parlent de cyborgs influents
et soupgonnent Alpha d’en étre un, alors que d’autres évoquent des
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étres qui vivent dans des conditions épouvantables. Si I’on demande
son avis a la population, elle répond majoritairement qu’elle plaint
ses pauvres heres.

AMBASSADEURS

Les ambassadeurs polariens, peu nombreux, sont considérés
comme des agents de 'Etat et jouissent d’un statut similaire a celui
des politiques. Mais comme leur principale fonction les amene a vivre
dans les capitales étrangeres, on les voit peu. Ils sont soupgonnés
d’étre ni plus ni moins des agents a la solde du Directoire. Le plus
célebre d’entre eux est I’ambassadeur de 1’Alliance sur Equlnoxe
Paolus, qu’on soupgonne de ne pas étre entierement humain méme
s’il semble évident qu’il n’est pas un cyborg,

ARTISTES

Les quoi ? La notion d’artiste ¢chappe totalement a Iétat pola-
rien. L'art est consideré comme une chose inutile et non productive,
donc interdite. Bien entendu, la population ne I’entend pas de cette
oreille et on trouve des gens realisant des ceuvres artistiques dans les
bas-fonds des villes. Mais ils le font de maniere clandestine.

PROSTITUEES

La prostitution est ignorée en Alliance Polaire. Officiellement,
c’est quelque chose qui n’existe pas. On la tolere donc dans les villes,
mais elle est strictement interdite a Arlis, que ce soit dans la ville
souterraine ou aux alentours de la capitale. Contrairement aux autres
nations, I’écrasante majorité des individus qui se livrent a la prostitu-
tion ne le font pas par choix mais par nécessité. Il n’y a pas de statut
de prostitu¢ en Alliance Polaire.

REPRODUCTEURS

Les reproducteurs sont comme partout ailleurs protégés et res-
pectes. Cependant, il y a deux cas de figure. Si vous étes un repro-
ducteur jugé sans défaut par le Conseil Scientifique, vous étes conduit
immeédiatement dans le Jardin d’Arlis. Si certains en révent car ils
estiment que c’est un Paradis, d’autres le redoutent car personne ne
quitte jamais le Jardin. Aussi, il est frequent que ’on tente de dissi-
muler sa fécondité s’il y a la moindre probabilité que I’on soit déclaré
sans défaut. Les critéres de sélection sont assez obscurs et sont modi-
fies regulierement par le Conseil Scientifique. Si vous avez le moindre
defaut, les autorités s’assureront juste que vous accomplissez votre
devoir. On attend des femmes fécondes qu’elles mettent au monde
au moins un enfant tous les deux ans. Si elles en mettent au monde
1 par an, elles sont récompensées. Toutes les femmes non stériles
doivent étre fécondées d’une manicre ou d’une autre pour atteindre
cet objectif. Notez que méme les mutantes se doivent de porter des
enfants puisque leur mutation n’est pas forcément transmise. Mais les
malheureuses sont souvent confinées dans des laboratoires dont elles
ne sortent jamais. Si leur mutation est mineure, elles peuvent étre
autorisées a vivre normalement.

MERCENAIRES

L’Alliance Polaire se méfie des mercenaires. Mais puisque cette
nation a toujours manqué de suffisamment de batiments pour assurer
la protection de son territoire, elle en a souvent employés. Cepen-
dant, elle se limitait a quelques petits groupes facilement contrélables
et toujours dans les villes fronticres. Les récentes défaites des flottes
polariennes et la réorganisation de la marine ont quelque peu changé
la donne. Ember Krystchef a obtenu la possibilité d’intégrer des uni-
tés mercenaires aux troupes régulieres et surtout d’engager d’anciens
grands noms du mercenariat qui ont été rejetés par leurs anciens
groupes. La plus célebre est certainement Nastia Raven aux meé-
thodes considérées comme trop extrémes par Légion. Dans les villes
fronticres, ces mercenaires sont détestés par la population puisqu’ils
jouissent d’un nouveau statut qui leur permet certains passe-droits.
Leur comportcmcnt fait souvent 'objet de plaintes qui, pour I'ins-
tant, sont lgnorccs parl’ Etat. Les grands noms du mercenariat, quand
ils ne sont pas a leur poste, jouissent d’appartements privés aux alen-

tours de la montagne d’Arlis. On dit que Nastia Raven est la seule a
avoir ¢té admise dans la capitale souterraine.

AGRICULTEURS ET ELEVEURS

Il existe peu d’agriculteurs et d’¢leveurs en Alliance Polaire mais
on trouve dans les stations périphériques des pécheurs et des conchyli-
culteurs. Il y a également quelques exploitations d’algues mais rien de
comparable avec ce qui se fait en Republique du Corail. Cette catégo-
rie de la population ne jouit d’aucun statut particulier. Il semble aussi
que le Jardin d’Arlis dispose de quelques cultures puisque les diplo-
mates ayant eu I’occasion d’étre invités dans la ville souterraine ont
pu savourer le produit de certaines cultures que I’on ne trouve nulle
part ailleurs. Il existe egalement une categorle particuliere d’agricul-
teurs, ceux qui sont associ¢s au Projet Elite et dont la specialité est la
Culture de denrées alimentaires artificielles. Mi-scientifiques,-mi-éle-
veurs, on sait peu de choses sur eux, mais leur statut est plus proche
de celui d’ingénieur agronome que de Iagriculteur.

MINEURS ET OUVRIERS

L’ écrasante majorité de la population travaille dans les mines ou
dans les usines. Méme si I’ Alliance Polaire utilise principalement la
transmutation pour produire ses matériaux, elle a besoin de minerais
de base, exploite des mines de diamants, des champs de pétrole, ete.
Aussi, la plupart des citoyens travaillent dans ces exploitations épau-
lés par des robots, des androides et des cyborgs. Ils ne bénéficient
d’aucun statut particulier.

MEDECINS ET CHIRURGIENS

Sil’on considere I’avance technologique de I’ Alliance en matiere
d’implants, il est assez paradoxal de constater que les médecins et
chirurgiens polariens sont considéres comme les plus incompetents
au monde. C’est cependant une idée fausse qui est due a la medio-
crité des services médicaux gratuits dans les villes accessibles de cette
nation. Si vous sortez du circuit officiel et que vous y mettez le prix,
vous aurez affaire a de véritables magiciens. Et cela vaut aussi bien
pour des médecins établis que pour des spécialistes clandestins. Il
est incroyable de constater le nombre de chirurgiens tombes en dis-
grace, ou refusant tout simplement de travailler pour I Etat que 'on
peut trouver dans les petites communautés et dans les Vllles perlphe—
riques. I’ Alliance est certainement le pays qui compte le plus de blocs
chirurgicaux clandestins. Les tarifs sont totalement variables d’une
ville a I'autre, et d’un praticien a I’autre.

Un jour, dans une petite communauté qui devait
compter une centaine de personnes, je me suis ouvert la
jambe. Comme il était hors de question que j’aille consul-
ter un toubib d’une des grandes villes, j’ai essay¢ de regler
le probleme moi-méme. Bien entendu, ¢a ne s’est pas ar-
rangé. .. un technicien qui bossait sur une épave a vu que
je souffrais le martyr. 1l a regardé ma plaie infectée et m’a
demandé de le suivre dans sa cabine. Il m’a demandé si
j’avais de quoi payer et apres lui avoir donné une bonne
partie de ce que je possédais, il m’a rafistolé avec trois fois
rien et avec une facilité déconcertante. Une fois I’ opération
terminée, il m’a bien spécifi¢ de ne rien dire a quiconque.

CHASSEURS DE PRIME

Les chasseurs de prime sont assez rares en Alliance Polaire méme
5. . 0n2 Gl k A iy
s’il arrive que I'Etat utilise parfois leurs services généralement pour
traquer des dissidents ou des étrangers dont le permis de séjour a
expiré. Leur gestion est directement du ressort du Directoire.

CRIMINELS ET CONTREBANDIERS

Comme partout ailleurs, le crime organisé et les contrebandiers
ont fleuri dans les villes de I’Alliance. Les organisations criminelles
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sont soit totalement clandestines, et sévissent dans les bas-fonds, soit
lices a des personnalités de I'Etat ou a de puissants hommes d’affaires.
Dans ce dernier cas, les autorités ont tendance a fermer les yeux tant

~ que ces groupes ne dépassent pas certaines limites et ne touchent pas
aux intéréts vitaux de la nation. Les contrebandiers sont générale—
:

ment tres appreciés par la population puisqu’ils lui fournissent toutes

~les denrées qui lui manquent. Cependant, certains groupes criminels

proﬁtent de la situation pour se permettre n’importe quoi et ils sont
détestés par les gens qui, malheureusement, ne peuvent pas faire
grand-chose contre eux. Il n’est pas rare d’entendre parler de cas de
prostitution forcée et de trafic d’organes.

- PIRATES

Un bon pirate est un pirate mort en Alliance Polaire. Sil’un d’eux
pose le pied dans une ville, il est abattu a vue et si un navire identifié
comme pirate est detecte, 11 est coulé sur le champ. Personne n’aime
les pirates en Alliance Polalrc ni la population, ni I’ Etat et méme
dans les petites stations, ils ne sont pas les bienvenus. Récemment,
cependant, d’anciens pirates ont été recrutés par Ember Krystchef,
mais ce dernier les présente comme des mercenaires. Si tout le
monde sait que la Confrérie Noire est la béte noire des dirigeants
de I’Alliance, une rumeur voudrait que les multiples tentatives pour
supprimer Gellor I’Infirme sur Equlnoxe seraient en fait des tentatives
pour Ienlever. On raconte qu’Ember Krystchef voudrait recruter
Gellor méme si on se demande comment il compte le convaincre.

VIEILLARDS INVALIDES, INACTIFS ET INFIRMES

En Alliance Polaire, la population ne cache pas que les malades,
les enfants ou les individus féconds. On cache aussi souvent ceux et
celles qui ne peuvent plus €Xercer une quelconque activité, soit parce
qu’ils sont trop agés, soit parce qu’ils souffrent d’un handicap. I'inac-
tivité est un crime et les personnes qui s’en rendent coupables ont
tendance a disparaitre. Emmenées par les autorités, on leur promet
que I’ Etat va prendre soin d’elles dans un soi- dlsant complexe ultra-

moderne de la capitale. Le probleme c’est que personne ne I’a jamais
vu ce complexe et que personne n’en revient. C’est pour cette raison
que 'on trouve fréquemment des vieillards au travail dans la nation
du Primarque. Cependant, il arrive que des inactifs soient tolérés.
C’est souvent le cas lorsque un des membres de la famille de cet inac-
tif exerce une activité a I’étranger. L’ Alliance Polaire encourageant
les liens familiaux pour pouvoir faire pression sur les membres d’une
méme famille, un inactif sert alors d’otage purement simplement.
Notez que la notion de vieillard est assez relative en Alliance Polaire.
Un vieillard désigne, le plus souvent un individu dgé de plus de 70 ans
qui commence a avoir du mal a soutenir une cadence de travail jugee
raisonnable.

MUTANTS

Les mutants ne sont pas appréciés par les autorites, ils sont consi-
dérés comme la lie de la population. Leur choix se limite a se porter
volontaire pour s’engager dans I'armée ou pour travailler dans les
mines. Sinon, ils doivent se réfugier dans la clandestinité ou dispa-
raitre. Beaucoup pensent qu’ils sont purement et simplement élimi-
nés par les autorités. De tres rares mutants ¢chappent a ce sort s’ils
ont des dispositions particulieres comme un talent dans le domaine
de la science. Mais, dans ce cas, on ne les voit guere parcourir les rues
et coursives. En regle générale, la population des petites villes et des
petites stations protege autant qu’elle le peut ses mutants.

ETRANGERS

Si les étrangers sont tous considérés avec méfiance par les auto-
rités, ils sont tres appreciés par la population. Ils leur permettent en
effet d’oublier un peu la morosité de leur existence. Ce n’est pas pour
autant que vous aurez droit a des embrassades et que vous pourrez
facilement etablir le dialogue. Les Polariens sont des gens peu bavards
et treés réservés. Les rares étrangers a étre accueillis officiellement et
cordialement a Arlis sont les riches hommes d’affaires ou les person-
nages influents.
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PRISONNIERS

Il n’existe aucune grande prison en Alliance Polaire, tout du
moins officiellement. La question que I'on peut alors se poser c’est
de savoir ou sont conduits les criminels et les opposants arrétés par
les autorités ? Comme les inactifs et les mutants, ils ont une certaine
tendance a disparaitre. ...

LA VIE EN ALLIANCE
POLAIRE_

ALIMENTATION

La nourriture est un gros probleme dans ce pays. A Iexception
d’Arlis, on y mange tres mal. Les mieux lotis dans ce domaine sont
ceux qui vivent dans les quelques petites communautés agricoles et
de pécheurs et qui ont donc acces a des coquillages et du poisson de
maniére réguliére Et méme si la population anormalement acces gra-
tuitement a une sorte de bouillie ou a des soupes de poissons servies
dans les cantines de I'Etat, il n’est pas rare qu’elle souffre de carences
alimentaires. En fait, ce n’est pas que I’ Alliance Polaire ne produise pas
assez de nourriture, mais plutot qu’elle soit mal distribu¢e et tres peu
vari¢e. La bouillie fabriquée par les usines d’Arlis, a base de plancton,
d’algues et de poissons devraient pouvoir largement couvrir les besoins
de la population. Mais comme les navires ravitailleurs arrivent souvent
en retard, on se retrouve parfois avec de véritables debuts de famines.
Quant a la varieté des produits, elle est plus que limitée et c’est pour
cette raison que les Lontrebandlers qui font du trafic alimentaire ont
un tel succeés au marché noir. A Arlis, les choses sont différentes. 1l n’ y
a jamais eu de penurle, et on y mange plutot correctement. C’est le
seul endroit de I’ Alliance ot I’on pourra trouver des restaurants dans
les installations situes autour de la montagne.

ARCHITECTURE

Globalement, I’architecture des stations et villes de 1’Alliance
est monotone, froide et fonctionnelle. Les petites communautés sont
constituées de modules conventionnels. Quant aux villes, elles se res-
semblent a peu pres toutes, avec de vastes alignements d’énormes cy-
lindres et de cubes enterrés, surmontés d’autres cylindres et d’hémis-
pheres au-dessus du sol océanique. Inutile d’espérer une quelconque
décoration dans les coursives, celles-ci sont froides et métalliques et
souvent mal entretenues.

Si les installations autour de la capitale s’averent legerement plus
variées, la ville souterraine de la capitale est, parait-il, une merveille
d’architecture qui contraste totalement avec ce que I’on trouve ailleurs.

ARTS, LOISIRS ET DROGUES

Mis a part les jeux de cartes et de dés, les loisirs en Alliance
Polaire sont tres limités. Ce manque de loisirs engendre un fleau qui
se manlfcstc par un abus de drogues et de boissons. Longtcmps 1gn0rc
parl’ Etat ce probleme semble aujourd’hui étre enfin pris au séricux.
En effet, la multiplication des incidents liés a I’alcoolisation excessive
d’ouvriers (ou a une consommation de drogues) pose un sérieux pro-
bleme de productivité. Malheureusement, la réponse des dirigeants
s’est limitée a constituer une équipe de water-ball et de power-ball
dans la capitale. En Alliance Polalre il est plus facile de trouver des
drogues que de la nourriture. I’ Ftat a laissé s’ organiser de véritables
trafics en estimant probablement que les drogues permettraient de
micux controler la population. Il lui est désormais difficile de revenir
en arriere. D’autant plus, que les chimistes polariens comptent parmi
les meilleurs fabricants de drogues (avec ceux d’Amazonia) qu’ils
revendent aux quatre coins du monde.

Récemment, un nouveau fléau s’est abattu dans les grandes villes
des nations sous-marines, les Réves programmeés. Il s’agit d’un petit
dispositif qui se pose sur les yeux et qui se déploie sur les cotés et sur
le haut du crane. On y insere une cartouche ol est enregistre un réve
programme. Extrémement addictif, il s’avere particulierement dan-
gereux en empéchant le cerveau de celui qui I'utilise de se reposer. Si

on en abuse, on commence a se sentir tres fatigué avant d’étre victime
de désorientation et d’hallucinations. De plus, il est désormais prouve
que certains de ces réves programmes se mélent au souvenir de I'indi-
vidu qui perd lentement contact avec la réalite avant de ne plus faire
la différence entre ses vrais souvenirs et les faux. Si de nombreuses
nations soupgonnent I’Alliance Polaire de diffuser ce dispositif dans
les autres nations du monde, il semble que la nation du Primarque
commence ¢galement a en souffrir. Au sein de la population, il y a
une forte recrudescence des cas de confusion mentale et de comas
provoqués par ces appareils. On ignore d’ou ils viennent.

Signalons aussi que certains rapports du Directoire évoquent des
cas de plus en plus fréquents de combats totalement illegaux dans les
bas-fonds. Ces combats, souvent organisés par des groupes criminels,
opposent aussi bien des combattants humains, que des androides voles
et trafiqués. Parfois méme ils opposent des humains a des androides.

BARS ET BOISSONS

Les bars sont fréquents en Alliance Polaire. On y boit princi-
palement des boissons fortement alcoolisées (le plus souvent a base
de poissons bouillis auxquels on adjoint de la levure pour la fermen-
tation) et on y joue aux dés ou aux cartes. Les établissements sont
généralement froids et dépourvus de toute décoration. On y parle
beaucoup et c’est dans les bars que I’on peut entendre les dernieres
rumeurs et prendre contact avec certains réseaux. Mais attention, les
agents du Directoire sont souvent a I’écoute. ...

Notez que dans certains bars, on peut également trouver une eau
q koL [0 3
treés pure extraite de la glace qui commence a se reformer vers le pole.

COMMERCE, TROC ET
IMPOSITION

Si les transactions s’effectuent normalement en sols, la popu-
lation a énormément recours au troc, principalement aupres des
marchands de passage et au marché noir. Il n’y a pas d’imposition |
proprement parler en Alhance Polaire. Pour les etrangers les cotits
élevés des services de I'Etat servent de taxes. Quant a la populatlon
on ne lui demande qu’une seule chose, s’acquitter de ses taches. L’ Etat
est censé s’occuper de toutes les 1nfrastructures et fournir au peuple
I’ensemble des services dont il a besoin. Quand on voit I’état déplo-
rable de certaines villes périphériques de I’ Alliance, on se dit que ce
systeme ne fonctionne pas forcément tres bien. Il faut aussi signaler
que les autorités peuvent saisir tout ou partie des biens de n’importe
quel citoyen, si nécessaire. Certains dirigeants ne s’en privent pas,
d’autant plus qu’ils n’ont besoin d’aucune justification pour le faire.

COMMUNICATION

Siles principales villes de I’ Alliance sont reli¢es par des cables sous-
marins, il est ¢tonnant de constater que le réseau de communications de
cette nation est assez médiocre. Le mauvais entretien des installations
en est la principale raison. Il existe un réseau militaire qui, lui, couvre
I’ensemble du territoire et qui est parfaitement opérationnel.

Dans les villes, la population a acces a des postes de communica-
tion gratuits mais eux aussi sont mal entretenus et souvent en panne.
Il en va de méme pour les bornes relais utilisées avec des communica-
teurs personnels. Dans tous les cas, les conversations sont écoutées. Si
la plupart de ceux qui veulent éviter que les autorités ne les écoutent
évitent ces systemes de communications, quand ils y ont recours, ils
utilisent un langage codé, le Langage Obscur (voir chapitre 1).

CONCESSIONS ET DROITS
D'EXPLOITATION

Les exploitations de I’Alliance appartiennent toutes a I’Etat.
Vous ne pouvez donc pas posséder votre propre mine ou votre propre
champ d’ hydroculture Cestla natlon qul vous autorise a les exploi-
ter. Normalement, c’est aussi I’ Etat qui décide quoi exploiter et
comment. Il est cependant possible de faire une demande au Conseil
de IEffort Industriel pour proposer le lancement de telle ou telle
exploitation. Mais des I’acceptation du conseil, I exploitation est aus-
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sitot considérée comme appartenant a I’Etat qui vous autorise a y
exercer (et encore pas toujours) et a en tirer une partie des bénéfices.
Aucun étranger n’est autoris¢ a tirer profit de cette activité sans une
permission exceptionnelle.

Bien entendu, une telle procédure théorique n’incite pas grand
monde a se lancer dans une quelconque activite. La plupart du temps,
¢’est I'état qui lance une exploitation. Dans ce cas, soit une main
d’ceuvre y est affectée d’office, soit, si I’ exploitation est proche d’une

- communauté, |’état passe un contrat avec cette communauté pour

qu’elle I'exploite. La communauté touche alors une partie des béné-
fices. Dans la pratique, de nombreuses communautés exploitent des
mines ou des champs sans les déclarer et en graissant la patte des
inspecteurs de I’ Etat. D’autres trafiquent un peu les chiffres pour

- réduire un peu la part versée au gouvernement.

CONFINEMENT

L’ Alliance dispose de villes relativement grandes et peu peuplées,

'/ on y profite donc de plus d’espace que dans bon nombre des cités sous-
- ! ; B

marines. Malheureusement, cet espace est souvent gaché par un mau-
vais agencement. On va trouver de larges et longs tunnels parfaitement
inutiles, des places demesurées ou il est interdit d’installer quoi que
ce soit ou bien encore des entrep6ts censés accueillir des milliers de
conteneurs et ou 'on n’en trouve qu’une dizaine. De plus, les loge-
ments des citoyens sont définis par des directives strictes des conseils

- politiques régionaux Aussi, la grande majorite de la population vit

dans des quartiers a peine plus grands (voire plus petits) que ce qu’on
trouve sur Equlnoxe par exemple Les pires gichis d’espace, c’est cer-
tainement dans les bas-fonds qu’on les trouve. Presque toutes les villes
sont construites sur un vaste réseau souterrain de cylindres et de cubes
a peine exploités. Elles ont été construites comme ¢a, sans vraiment
prendre en compte les besoins réels de telle ou telle communaute.

Les petites communautes aux alentours des grandes villes sont
semblables a toutes celles que I’on trouve dans les océans. Quant aux
installations entourant la montagne d’Arlis, elles bénéficient d’une
meilleure gestion et offrent des espaces utiles beaucoup plus vastes.
La population y jouit donc de quartiers plus confortables et plus spa-
cieux. Dans la ville souterraine de la montagne d’Arlis, les espaces
offerts a I’¢lite sont, parait-il, encore plus vastes.

CORRUPTION

La corruption va bon train en Alliance Polaire. Il est commun

“de gralsser la patte a toute personne ayant un minimum d’ autorlte

principalement les agents de I Etat. Bien entendu, il faut se montrer
beaucoup plus prudent avec les agents du Directoire, méme si cer-
tains d’entre eux ne crachent pas sur les pots-de-vin.

'CREATION DES COMMUNRAUTES

ET RATTACHEMENTS

La création de communautes est I’apanage du Conseil de I"Effort
Industriel. Presque toutes les nouvelles stations créées par I’ Alliance
ces dernieres années 1’ont été hors des eaux territoriales de la nation
afin d’annexer de fait de nouvelles régions sous-marines. Le procedé
est simple, I’ Alliance finance de nouvelles installations indépendantes
qui demandent leur rattachement a la nation du Primarque.

Le rattachement des communautés déja existantes se fait de deux
manieres, soit par la conquéte pure et simple quand elles sont toutes
petites et n’intéressent personne, soit par I’action diplomatique si une
communauté est suffisamment importante pour susciter une réaction
de 'O.E.S.M. et des Veilleurs. L’Alliance Polaire va alors soutenir
massivement ces communautes afin qu’elles finissent par demander
officiellement son rattachement. Notez qu’il existe assez peu de com-
munautés indépendantes dans les mers du nord.

CRIMES ET JUSTICE

La notion de « crime » est assez vague en Alliance Polaire
puisqu’on peut étre séverement puni pour avoir volé un boulon et
a peine inquicté si I’'on a commis un meurtre ou un viol. En fait cela

dépend beaucoup des villes et de ceux qui les dirigent. Beaucoup
de visiteurs ont un peu I'impression qu’en Alliance Polaire, dans les
grands complexes habités, ¢’est la loi du plus fort qui regne ou plutot
du plus influent aupres des dirigeants. Officiellement, comme par-
tout ailleurs, meurtres et vols sont réprimés, mais tant que cela ne
nuit pas aux intéréts des dirigeants, les autorités ont tendance a ne
pas trop s’intéresser aux conflits entre particuliers. Quand elles le
font, c’est généralement le chef de la securité qui prononce les peines
apres un Jugcmcnt arbitraire et expéditif. Ces peines vont du travail
forcé a la saisie de tous les biens de I'inculpé. Les peines d’exécution
capitale sont rares et s’effectuent par pendaison. Parfois, les autorités
organisent des jugements populaires avec lynchage organisé. Cest
assez rare mais particulierement violent. Il n’y a généralement pas
de peines d’emprisonnement en Alliance Polaire puisque, a part les
cellules du Directoire, il n’existe officiellement aucune prison. Aussi,
puisqu’il arrive tout de méme que les forces de sécurité arrétent des
criminels, ou plus souvent des opposants politiques, on peut se de-
mander ot sont conduits ces individus. Certains affirment qu’ils sont
purement et simplement ¢liminés, mais le plus probable ¢’est qu’ils
sont condamnés aux travaux forcés sur les bases militaro-industrielles
de I’ Alliance ou enrdlés de force dans I’armée.

Le cas des étrangers est un peu particulier. Une personne sans
trop d’importance, comme un petit marchand itinérant ou un indi-
vidu sans attache particuliere, est traite comme le reste de la popu-
lation. Quelqu’un d’un peu plus influent, comme un employé d’une
société, un homme d’affaires, un individu ayant des relations, etc.,
benéficie d’un traitement spécial. S’il commet un crime, réel ou ima-
ginaire, il est pris en charge par le Directoire qui dispose de quelques
cellules prévues a cet effet. Le plus souvent, il est libéré apres que lui
ou n’importe qui d’autre, sa soci¢té par exemple, a versé une « ran-
gon ». S’il n’a pas les moyens de payer ou si personne ne paie pour
lui.... il purge une peine plus ou moins longue dans un complexe mili-
taro-industriel. On sait aussi que les autorités polariennes peuvent
annuler une peine infligée a un étranger si celui-ci accepte de leur
servir d’agent de renseignement.

CRIME ORGRNISE

Le crime organis¢ a fleuri dans toutes les villes de I’Alliance,
principalement grace a la contrebande et au trafic de drogues. Selon
qu’elles soient locales, régionales ou nationales, les organisations cri-
minelles bénéficient presque toujours de la complicité d’individus
plus ou moins hauts placés, notamment des hommes d’affaires ou des
responsables politiques régionaux. Une organisation sans complicité
au sein du pouvoir a peu de chances de survivre tres longtemps. Bien
entendu, il existe des petits groupes criminels dans les bas-fonds, des
petits caids ou des contrebandiers, qui ne disposent d’aucun appui et
qui ont une forte tendance a ne pas faire long feu.

DISSIDENTS ET MARGINAUX

Méme si I'Etat le nie, I’Alliance se heurte de plus en plus fré-
quemment a une dissidence organis¢e et a des mouvements de ré-
volte de sa population. Une majorité de la population ne supporte
plus ses conditions de vie et ce pouvoir totalitaire qui sacrifie tout a
ses propres intéréts. Aussi, régulierement on a vu apparaitre de nou-
veaux groupes d’opposition qui, le plus souvent, ont été interdits et
réprimés. Désormais, c’est donc dans les bas-fonds et dans la clan-
destinité que se constituent les mouvements dissidents. Le Directoire
est constamment a I’affiit de ces opposants politiques et son directeur
soupgonne fortement certaines nations étrangeres de les encourager
et méme de les financer.

EDUCATION ET ENFANCE

L’¢éducation institutionnalisée est quasiment inexistante en Al-
liance Polaire. Elle est du ressort des parents ou des différents sec-
teurs d’activité. En fait, un enfant est formé dans le milieu social dans
lequel il évolue et ses premiers apprentissages seront dispensés par
les membres de sa famille et les gens qu’il cotoie. Un fils d’ouvrier
apprendra a étre ouvrier, un fils de technicien, a étre un technicien.
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Il existe des methodes d’éducation paralleles. Les ¢coles de la
milice accueillent les enfants a partir de 'age de 8 ans et les forment
pour servir au sein des forces de securité mais aussi, pour certains,
pour étre eduques en tant que pohthues ou agent% du Directoire. La
sélection s’effectue au fur et a mesure en fonction des dispositions
de I’¢leve. L'armee dispose egalement de centres de formation qui
acceptent les enfants des ’age de 10 ans. Enfin, les membres de I’¢lite
peuvent prétendre a des écoles qui leur sont réservées et qui sont
presque toutes situées a Arlis. Les orphelins sont systématiquement
confiés soit aux centres d’éducation de la milice, soit aux écoles de
I’armée.

Il convient cependant de préciser que quelle que soit la méthode
d’éducation, un enfant qui semble avoir des prédispositions dans le
domaine de la science est immédiatement pris en charge par les Ins-
tituts de la Science et du Progres, tous installés dans la région de la
capitale. L’Alliance Polaire attache une importance primordiale a la
formation de ses chercheurs et ces instituts comptent parmi les meil-
leures écoles du monde dans ce domaine.

FAMILLE, LA PLACE DES
HOMMES ET DES FEMMES
DANS LA SOCIETE POLARIENNE

La famille est une notion importante en Alliance Polaire et for-
tement encouragée par I’ Etat. Dés la fin de I’ adolescence, hommes et
femmes se doivent d’en constituer une, méme s’ils sont stériles. Le
celibat est assez mal pergu et il arrive frequemment que des jeunes
qui trainent un peu dans ce domaine soient rappelés a 'ordre par
le Conseil des Citoyens de leur ville. Ce dernier peut méme aller
jusqu’a servir d’entremetteur ou méme a imposer un compagnon ou
une compagne a une personne célibataire. Une fois un couple forme,
il lest officiellement pour la vie. On ne se sépare pas en Alliance
Polaire et I'adultere est extrémement mal pergu par la population.
Cependant, dans le cas ou, au sein du couple, un des deux est sterile,
le conjoint fecond se doit de participer a Ieffort de natalite. Pour un
homme, cela signifie donner régulicrement de sa personne dans les
banques prévues a cet effet. Pour les femmes, la fécondation est obli-
gatoire pour atteindre un objectif d’au moins un enfant tous les deux
ans. Les femmes steriles aptes a porter des enfants sont ¢galement
mises a contribution.

Dans la soci¢té polarienne, le role des femmes se limite souvent
a enfanter et a fournir I’éducation de base aux enfants. Seules celles
qui ne peuvent ni étre enceintes, ni porter de bébé peuvent espérer
exercer I'activité qu’elles désirent. Aussi, les hommes dominent lar-
gement dans tous les milieux professionnels.

Si ’Etat accorde autant d’importance a la famille en Alliance
Polaire, ce n’est pas simplement pour favoriser la natalite. C’est éga-
lement un formidable moyen de pression sur la population. Certains
n’hésitent pas a dire que le Directoire régne sur un peuple d’otages.
C’est particulicrement vrai quand un Polarien est expatri¢, que ce
soit pour son travall ou pour toute autre raison. S’il a de la famille au
pays, il sait que I’ Etat n’hésitera pas a la punir s’il parle trop ou s’il
songe a trahir. Et méme si cet expatrié n’entretient pas de tres bonnes
relations avec son conjoint ou sa conjointe (en cas de mariage imposé
par exemple), la menace pesera sur ses enfants ou ses parents.

NATALITE

C’est assez étonnant mais selon les chiffres des différentes
agences de I’O.E.S.M., il semble que I’Alliance Polaire jouisse d’un
assez bon taux de fecondité. Sa population croit d’annee en année et il
suffit de se rendre dans les villes frontieres pour constater la presence
de nombreux enfants de tous ages. Si personne ne connait les chiffres
exacts de la croissance démographique de cette nation, elle semble
plutét bonne.

HYGIENE

On ne badine pas avec I’hygiene dans les villes polariennes. Les
gens se doivent d’étre propres et se montrer négligé est un crime.

Enormément d’habitants de I’ Alliance, hommes et femmes, portent
les cheveux courts ou ont le crane rasé. Les douches publiques sont
extrémement courantes et il y a en a largement assez pour satisfaire
au moins deux fois la population de I’ Alliance. L’ eau de ces douches
est toujours chaude (ce qui n’est pas le cas dans toutes les villes du
monde) et elle est tres appréciée par les gens. Les douches publiques
sont d’ailleurs souvent un lieu d’échange et de détente pour la popu-
lation. Mais attention, le Directoire veille. ..

INFORMATION ET PROPAGANDE

Linformation est plus que parcellaire sur le territoire du
Primarque. Seuls les marchands de passage apportent quelques nou-
velles des autres pays du monde. Le gouvernement ne communique
jamais sur ce qui se passe dans les autres nations du monde ou dans
les autres villes de I’ Alliance. Apporter des nouvelles du monde exte-
rieur est certainement le meilleur moyen pour un étranger d’étre
accepté par les polariens. Mais attention a ce que vous dites, les
hommes du Directoire veillent et il est de bon ton de rester le plus
neutre possible dans vos avis. Si la propagande vantant les mérites de
la nation est quasi inexistante, les autorités communiquent cependant
par l'intermédiaire d’écrans « d’information » dissémines dans les
villes. Ces panneaux servent a avertir la population en cas de danger,
d’intervention des forces de sécurité, pour annoncer des nouvelles
particulieres, diffuser des avis de recherche et la plupart du temps a
motiver la population afin qu’elle travaille plus.

LANGARGES

Le Rénaréan, le Soléen et le Néo-Azuran sont les langues les
plus parlées en Alliance Polaire. L’ Azuran est souvent utilisé par les
membres de Iélite pour se distinguer du reste de la population. Dans
les communautés, on entend parfois des langues étranges issues de
vieux dialectes qu’on ne trouve que dans les mers du nord. Le Sibian,
par exemple, est fréquemment utilise par les communautés longeant
la cote de Sibérie.

MODE, BIJOUX ET
HABILLEMENT

Les habits sont fonctionnels et ternes. Le bleu de travail est
certainement la tenue la plus répandue. Les bijoux sont quasiment
inexistants et lorsqu’on en possede, on les cache. La mode ? Personne
ne sait ce que ¢a veut dire.

Bien entendu, Arlis se distingue dans ce domaine. Dans les ins-
tallations périphériques, on voit énormément de personnes, hommes
et femmes, avec des costumes stricts et quelques tenues un peu plus
décontractees. En raison de la présence des delegations des quelques
ambassades étrangeres, une certaine fantaisie peut étre constatée dans
une partie de la population, notamment les hommes d’affaires et les
citoyens les plus aisés. Ces derniers peuvent porter des tenues beau-
coup plus variées et, pour la plupart, importées des autres pays du
monde et notamment de la République du Corail. On voit cependant
tres peu de bijoux et ils ne sont presque exclusivement portés que par
les ¢pouses des membres les plus importants de la ville extéricure.

Dans la ville souterraine d’Arlis, I’¢lite se pare des plus fastueux
vétements et des plus beaux bijoux. Les rares diplomates qui y ont eu
acces parlent d’une veritable débauche de luxe.

MORT ET INHUMATION

Voila un sujet tres particulier et tres sensible en Alliance Polaire.
La mort y est redoutée a plus d’un titre et c’est un tabou dont per-
sonne n’aime parler et surtout pas les autorites. Quand une personne
est gravement malade ou bien blessée, les médecins peuvent déci-
der qu’il s’agit d’un cas désespére. Certains prétendent qu’il en faut
peu pour étre déclaré mourant par le corps médical. Dans ce cas,
une procédure spéciale est enclenchée, la Procédure de Conserva-
tion. Sans que les proches puissent dire quoi que ce soit, « I’agoni-
sant » est plongé dans un fluide de conservation maintenant ses fonc-
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tions vitales, et évacué vers Arlis a bord d’un des navires du Service
Spécial de Santé (voir plus bas). Officiellement, la victime va recevoir
les meilleurs soins afin d’apaiser ses souffrances jusqu’a son déces.
Cette procedure est largement considerée comme une fable par la
population, pratiquement unanime a ce sujet. Les cyborgs, en effet,
sortent bien de quelque part. Le nombre de volontaires pour étre
transformés en ces « choses » étant assez limité, on considere en ge-
neral que ces malades deviennent des cyborgs. On pense ¢galement

- que c’est aussi le sort réserve aux infirmes, mutants, impotents et

L

opposants. Cela explique pourquoi il arrive quelque fois que des habi-
tants d’une ville prennent des risques pour approcher des cyborgs
employés aux taches d’entretien. Ils tentent de leur parler, de recon-
naltre un parent ou un ami, mais en vain.

Quant aux morts, les corps sont immédiatement évacués des
villes par ce méme Service Spécial de Santé. Officiellement, les
cadavres sont incinérés quelque part a Arlis. Mais encore une fois,
comme c’est souvent le cas en Alliance Polaire, on n’a aucune preuve

. de ¢a. Le Service Spécial de Santé dépend du Conseil Scientifique.

Chaque ville dispose d’un petit navire rapide du S.S.S. pour le
convoyage de personnes en état critique. Sinon, la collecte des ca-
davres se fait regulierement grace a des équipes qui vont de ville en
ville et de communauté en communauté. Notez que depuis la mise
en service du tunnel entre Sibéria et Arlis, cadavres et blessés sont
transportés par ce biais.

Dans ces conditions, il n’est pas rare que la population de
I'Alliance tente de cacher ses défunts et ses blessés étant donné que
) I " ey y
méme un blesse leger peut étre declare « irrécupérable ». Certains
contrebandiers proposent leurs services pour évacuer un corps et
I'inhumer dignement en pleine mer. Quant aux blessés graves, on va
aussi tenter de faire appel aux chirurgiens du Marche noir pour éviter

;
de passer par les services de I’Etat.

RELIGION

On ne peut pas véritablement parler de religion en Alliance
Polaire. En tout cas, il n’y en a aucune d’officielle a part peut-étre le
culte quasi religieux dont fait I’objet le Primarque et dont Dogme est
le gardien. La population des petites communautés et des villes n’af-
fiche ouvertement aucune tendance religieuse. Méme la vénération
du Primarque reste limitée et ne donne lieu a aucun service religieux
ou cérémonie. Dogme n’a d’ailleurs pas de prétres qui officient en

_public et aucun temple. D’apres certaines sources, la dimension reli-

gieuse du Culte du Primarque et des artefacts geénéticiens serait réser-
vee a une ¢lite. Aussi, cette religion serait pratiquée uniquement par
une petite partie de la population et dans des endroits secrets d’ Arlis.
Cette absence de religion s’expliquerait en partie par une répression
exercée par Dogme dont I'une des prérogatives a sa creation aurait

ete Iéradication de tout mouvement religieux. On ignore si cette

directive est toujours appliquée mais une chose est certaine, s’il y a
des cultes dans les villes de 1’ Alliance, ils sont secrets.

TECHNOLOGIE

S’il y a un domaine dans lequel tout le monde s’accorde a dire
que I’Alliance excelle, c’est bien celui de la technologie. Et encore,
les spécialistes étrangers sont certains que ce qu’ils voient n’est rien
comparé a ce qui se trouve dans la « partie immergée de 'iceberg ».
Ils sont certains d’au moins une chose, I’Alliance Polaire a acces a
de la technologie Généticienne de pointe, voire unique. I’exemple
du drone mante polarien massivement utilis¢ par la République du
Corail, en est un exemple vivant. Apres trois annces de recherches,
les scientifiques républicains n’ ont pas pu récupérer la moindre infor-
mation utile sur les capacités de I'appareil. Et ce n’est que la version
d’exportation. Qui sait de quoi est capable la version originale ?

Note : ce document sur la technologie de I’Alliance Polaire est
tres récent et il provient, d’apres certaines sources, d’un ingénieur
du Primarque qui aurait fui son pays. C’est I'une des seules sources a
peu pres fiables dont nous disposons sur les moyens technologiques
des Polariens.

3

MATERIAUX

De par son manque de personnel qui entraine 'avenement des
androides et des cyborgs, I’ Alliance Polaire a tres rapidement besoin
d’une technologie avancée afin que « I'esprit » ne soit pas limité par
la « matiere ». Aussi, La premiere étape est le développement de
matériaux a la fois plus legers et plus résistants que les matériaux
existants. C’est ainsi que les scientifiques polariens mettent au point
I’ ArmaTi™, le Nano-terranium ainsi que les blindages a base de nano-
fluides durcissant a I'impact. Méme si ces matériaux sont maintenant
aussi fabriques par les plus grandes nations (en partie grace a I’accord
signé en 512 et probablement grace a I’espionnage industriel), il n’en
demeure pas moins que I’Alliance Polaire est la seule nation qui soit
capable de produire ces matériaux en grande quantite, puisqu’ils sont
la base méme de la plupart de leurs engins et structures. Pour arriver
aun tel résultat, elle a di concevoir des techniques d’extraction et de
fabrication extrémement performantes et uniques.

Tout d’abord, les Polariens comprennent rapidement qu’il n’est
absolument pas rentable de creuser la terre pour en extraire des
minerais rares et impurs qu’il faut par la suite traiter par I'interme-
diaire de longs procedes mecaniques, chimiques ou ¢électriques, pour
ne reécolter, au final, que quelques grammes de minerai par tonne de
roche. Ainsi les meilleurs filons de platine (qui est 'un des nombreux
¢léments indispensables a la fabrication du Tri-terranium et de ces
dérivés), ne produisent, apres traitement, que 5 g/t. D’ol un prix
exorbitant de 53 000 sols/kg.

Aussi, ils se tournent vers la transmutation. On ne parle bien
str pas de la transmutation des alchimistes, mais de la transmutation
nucléaire, dans laquelle un élément chimique est transformé en un
autre par modification du noyau atomique de I’¢élément. Pour cela, les
Polariens utilisent de gigantesques accélérateurs a particules (canons
a neutrons ou canons a ¢lectrons) pour bombarder des ¢léments et
les transmuter en d’autres. Ainsi, on peut transmuter, par bombar-
dements successifs, du tungstene (10 sols/kg) en rhénium, puis en
osmium puis en iridium et enfin en platine. De méme, on peut trans-
former du vanadium (1 500 sols/kg) en titane (7 000 sols/kg). Bien
¢videmment, les Polariens sont passés maitres dans I’art de transmuter
un peu tout et n’importe quoi, et il est donc plus que vraisemblable
qu'ils soient capables d’utiliser des composés encore meilleur marché
(comme le plomb ou I’étain) pour produire les ¢léments utilisés dans
les matériaux aV'angés (iridium, platine, chrome, strontium, erbium,
molybdene, etc.). A noter que la transmutation est un procédé qui
requiert énormément d’énergie ¢lectrique.

Une fois que I’on dispose des bons élements, on peut théorique-
ment fabriquer I’alliage correspondant. Mais, si fabriquer des alliages
comme l'acier ou I’aluminium ne présente guere de difficultés de nos
jours, ce n’est pas le cas avec les versions « hyper » et « nano » de

A . . 7 . .
ces mémes matériaux. En effet, ces alliages necessitent de travailler
au niveau atomique, souvent sous haute pression, afin de pouvoir
contréler avec précision la densite, I’alignement du grain, I'imbrica-
tion des molécules et I’homogenéite du mélange. Ceci dans le but de

P , . , ) 7.
réduire les défauts dans les matériaux et par conséquent d’en amélio-
rer leurs proprietés. Les Polariens utilisent deux procedes : le frittage
de poudre par décharge électrique pour les matériaux « avances » et
le frittage sélectif par laser pour tous les autres.

Le premier consiste a utiliser un supercapaciteur pour déclen-
cher une décharge électrique tres breve (5 a 40 ms) mais de tres haute
. et a1: s \ 2 ’ . \
intensit¢ (10 millions d’amperes par m”) que 'on applique a une
poudre maintenue dans un moule sous tres haute pression. Les élé-
ments sont alors fusionnés de maniere homogene, créant un matériau
nano-cristallin d’une extréme robustesse. De plus, la picce, si elle

) . A\
n’est pas trop grosse, est fabriquée en un temps record. Les pieces
plus grosses, comme les plaques de coques, nécessitent en revanche
de répéter I’opération des centaines, voire des milliers de fois, et cela
prend, bien évidemment, plus de temps. Au final, cette méthode de
fabrication s’avere beaucoup plus rapide que les procédés « plus tra-
ditionnels » utilisés par les autres nations.
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Le second permet de créer des objets 3D, couche par couche,
a partir d’une poudre qui est fusionnée grace a I’énergie d’un laser
de forte puissance. La poudre pouvant contenir aussi bien des plas-
tiques que des métaux ou des céramiques, il est possible de fabriquer
n’importe quelle piece, du moment que les contraintes mécaniques
qu’elle doit subir ne sont pas trop drastiques (comme la pression qui
regne sous les mers). A noter que ces 2 procedés requierent aussi
enormément d’énergie ¢lectrique.

NOUVEAUX ALLIAGES

Tandis que les autres nations peinent a fabriquer des matériaux
NTV, I’Alliance Polaire est capable de fabriquer deux matériaux NT
VI et un matériau NT VIL. IIs ne sont cependant pas du tout produits
en quantité suffisante pour equiper tous les navires de la flotte (ils
sont en effet terriblement difficiles a fabriquer). De toute fagon, avec
un seul grand chantier naval a Arlis, les constructions n’avancent vrai-
ment pas rapidement.

* Nivaltine™ [NT VI]. Le Nivaltine™ est la suite logique du
Fivaltine™ dans lequel les nano-fibres de verre sont remplacés
par des nano-fibres d’ALON et I’aluminium par du nano-alumi-
nium. C’est un matériau pour ossature presque aussi performant
que le Fusion B généticien. Il vient tout juste d’étre utilisé dans
le tout récent escorteur Leminsky.

Fusion A [NT VI]. Ayant une connaissance certaine de la tech-
nologie généticienne, les Polariens ont tenté de reproduire le Fu-
sion B. Malheureusement, s’ils savent que c’est essentiellement
du super-acier avec une grande quantité de nanotubes de car-
bone, personne jusqu’a présent n’a réussi a comprendre ce que
signifiait exactement « essentiellement ». L’ Alliance Polaire est
neéanmoins arrivée a fabriquer un matériau dont les propriétes
se rapprochent du Fusion B, en combinant du nano-super-acier
(que seuls les Polariens arrivent a produire) avec du Cylast”, qui,
on le rappelle, est le nom commercial d’une fibre de céramique
sans defaut. Jugeant qu’il aurait pu étre son « ancétre », ils I'ont
appelé le « Fusion A ». Le Fusion A est donc de I’hyper-nano-su-
per-acier | Malheureusement, il a le méme défaut que le super-
acier : il ne peut étre produit que sous forme de plaques et dont
Iépaisseur n’excede pas 30 mm. Il n’est donc utilisé que sous
forme de blindage (voir ci-apres).

* Nano-composite (nf-133-cFSA) [NT VI]. C’est un maté-
riau composite pour blindage constitu¢ d’une plaque de Fusion
A (1/7 de I’¢paisseur), d’une plaque de tuiles d’ACS baignant
dans du nano-fluide durcissant (3/7) et d’une autre plaque de
Fusion A (3/7). C’est le blindage le plus efficace qui existe, mais
I'assemblage ne peut excéder plus de 70 mm d’epaisseur. 1l est
utilisé sur le Pandore et sur le navire amiral Spectra et il fait par-
tie d’un programme de réaménagement de tous les chasseurs de
type Spectre.

Diamant moléculaire [NT VII]. C’est le matériau pour
ossature « ultime » fabrique sous des conditions de pression
absolument gigantesques (I’équivalent d’une profondeur sous-
marine de 1 000 km), de température monstrueuse (3 000 °C et
plus), d’atmosphere purifice des dizaines de fois pour éliminer
toute trace d’impureté et d’autres procédés totalement exo-
tiques directement issus d’une technologie généticienne unique.
Il vient tout juste d’étre utilis¢ dans le tout nouveau cuirassé
lourd Pandore ainsi que dans les derniers modeles du chasseur
Spectre.

ELECTRONIQUE

Grace a leur maitrise de la physique des matériaux qui permet
de graver des circuits imprimeés d’une taille incroyablement petite et
grace a leurs connaissances généticiennes de la physique quantique,
qui permet de construire des composants a la fois plus compacts et

\
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[ plus performants (en vitesse, en capacité de stockage, en puissance de

détection, ctc.), les Polariens sont capables de fabriquer des appareils
¢lectroniques dont les capacites surpassent de loin tout ce qui se fait
chez les autres nations.

Note de jeu : comparés aux appareils électroniques

bl | décrits dans le Livre de Base ou dans le Guide Technique,

les modeles polariens pesent 20 % de moins et bénéficient
I d’un bonus de +7 sur tous les tests possibles. Ainsi, un
| sonscan bénéficiera d’un bonus de +7 a tous les tests de
| détection ou d’analyse. Les ordinateurs ne suivent pas cette
J regle. Cependant, les Polariens sont capables de fabriquer

des ordinateurs jusqu’a NT VI et de génération jusqu’a X,

|
i choses que ne savent pas faire les autres nations.
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"\ LE «TOUT ELECTRIQUE »

L’Alliance Polaire dispose de ressources énergétiques surpre-
nantes. Si I'on en ignore la source exacte, certains pointent du doigt
les fameuses « zones noires » que ’on trouve un peu partout sur le
territoire et qui abriteraient des générateurs révolutionnaires. Quoi

* qu'il en soit, I'offre en électricité etant largement supérieure a la de-
~ mande de I'industrie « lourde », les Polariens ont tres rapidement dé-
cide d’utiliser ce surplus d’énergie pour la plupart des tiches du quo-
tidien. Ainsi, la grande majorité des engins civils ou militaires opérant
sur le territoire de 1’Alliance fonctionnent avec des GP constitués
d’un moteur électrique et d’une « batterie ». Par engins, on entend
~ les sous-marins, les véhicules terrestres, les drones, les androides,
etc. et méme certains avions. Pour se recharger, ils ont juste besoin
de se brancher sur des bornes disséminées sur tout le territoire, de
telle sorte qu’il n’existe pas de points qui soient éloignés de plus de
100 km d’une de ces bornes. Bien évidemment, dans les zones habi-
_ tées (stations ou villes) ou a forte activité économique, la densité des
" bornes est bien plus importante que, par exemple, a la surface.

Certains modcles (les militaires en particulier) disposent méme
d’un « capteur a induction » qui leur permet de se connecter a n’im-
porte quelle source d’énergie pour se recharger. Ainsi, ils peuvent ti-
rer du courant non seulement aupres d’une borne, mais aussi grace au

= 3 \ b .
.. vent, aux courants sous-marins, a un feu, etc. D’autres engins encore

sont des trains a sustentation magnetique et permettront a terme des
liaisons ultra-rapides (350 km/h de moyenne) entre les principales
grandes villes.

Mais I'usage de I’électricité ne se borne pas aux engins. Ainsi,
" le chauffage, omniprésent, est fourni par des radiateurs électriques,
plus ou moins évolués, ou dans les lieux publics, par de I'air pulse,
chauffé par des resistances électriques. Pour la cuisine, pas de gaz,
mais des plaques électriques a induction ou en vitrocéramique. De
méme, la majorité des portes utilisent des moteurs ¢électriques et des
actuateurs pour leur ouverture (avec bien entendu, impossibilité de
les ouvrir en ’absence de courant). Pour la sécurité des choses et des
personnes, les portes sont verrouillées électroniquement et protégees
par des champs de force, des générateurs de décharges ¢lectriques et
des tourelles d’armes a énergie. Enfin, les forces de sécurité utilisent
principalement des armes a énergie équipées de PE généticiens et
chaque escouade est équipée au minimum d’un chargeur de PE qui
permet d’en recharger 6 en quelques minutes.

IMPLANT CYBERNETIQL[E

En Alliance Polaire, on utilise pour les implants une technologie
bien supérieure a celle qui est en pratique chez les autres nations. Et
ce n’est pas uniquement li¢ aux matériaux plus performants qui les
constituent. En effet, le gros probleme des implants, c’est le risque
de rejet. Or, de par leur connaissance avancée de la nanotechnologie,
les Polariens sont capables de créer des interfaces mi-métalliques, mi-
organiques qui sont tellement bien « reconnues » par le corps humain

que les greffes reussissent quasiment tout le temps. De méme, Iusage
de nano-actuateurs et de nano-moteurs extrémement compacts,
couplés a de I’ ¢lectronique de pointe permet d’obtenir des implants
légers et d’une précision et d’une force inimaginables.

Note de jeu : comparé aux implants décrits dans le
Livre de Base, les mod¢les polariens pesent 20 % de moins
et bénéficient d’un bonus de +5 sur tous les tests possibles.

Limplant Polypack est un exemple parfait de I’avance des Pola-
riens en ce domaine. Cet implant, qui permet dans sa version inté-
N v s NPT ,
grale de controler son porteur a distance, est constitué d’un réseau de
1 024 nano-¢lectrodes implantées dans le cerveau. Chaque électrode
contient un nano-volume de substances chimiques variées qui per-
mettent de stimuler le cerveau.

ROBOT

L’Alliance Polaire est LE pays des drones et des robots. On en
trouve de toutes les tailles et de toutes les formes, du robot arach-
nide espion (pesant environ 1,4 kg), a 'androide (environ 100 kg)
et au robot arachnide excavateur (10 tonnes). En regle générale, ce
ne sont que des machines relativement bétes, qui accomplissent uni-
quement les taches pour lesquelles elles ont été programmees et sans
aucun pouvoir de décision. Cependant, certains sont nettement plus
« futés », comme le robot chasseur-d’homme « Mantis 666 » qui est
capable de se mouvoir de maniére autonome, de suivre une piste et
d’attaquer et de se défendre avec « intelligence ». Ces robots évolues
sont néanmoins assez rares. En revanche, il n’existe absolument pas
d’étre artificiel dote d’une conscience, d’une véritable intelligence
humaine.

Traditionnellement, la forme du robot définit sa fonction (un
androide par exemple réalisera des taches normalement dévolues
aux humains, comme décharger des navires, etc.) Il existe cepen-
dant un type de robot « multi-formes », le polybot, qui vient récem-
ment d’étre mis sur le marché et qui fait fureur aupres des enfants
des « puissants ». Il est constitu¢ d’un mini GP, de quatre roues et
d’une multitude d’¢électro-aimants a aimants permanents en forme
de petits cubes de 1 cm d’aréte, capables de changer de polarité ma-
gnétique lorsqu’on leur applique un courant. Ainsi, suivant le sens
du courant, les cubes vont se repousser ou s’attirer, permettant de
créer des formes varices. Les gamins s’amusent a les programmer
pour leur donner des formes « impossibles » et a les faire s’affronter
afin de déterminer lequel a la forme la plus « efficace ». Une rumeur
veut que les scientifiques aient inventé ce robot afin de susciter des
vocations et de détecter les éventuels futurs petits genies. 1l n’est pas
impossible que dans le futur, d’autres applications plus « martiales »
seront trouvees aux polybots.

Note : La majorite des robots opérant sur le sol polarien fonc-
tionnent a |’¢lectricité et disposent, pour les plus avancés, d’un « cap-
teur a induction ».

PROPULSION ET REVETEMENT DE COQUE

Dans les mers inhospitalicres de 1’Alliance Polaire, parsemées
de formations de glace, parcourues par le Gyre et ses siphons et
tourbillons violents et parfois transpercées par le Doigt Glacé de la
Mort, I'utilisation d’une hélice simple ou d’un PT pour la propulsion
est le plus stir moyen de ne pas arriver a bon port. En effet, grande
est la probabilité quune ou plusieurs pales subissent des dommages
irréversibles, rendant impossible tout mouvement. Aussi, la plupart
des vaisseaux opérant dans ces mers, y compris les engins civils, sont
¢équipés d’hélices-pompes. En effet, avec son large carénage, ses pales
plus petites et plus nombreuses et ses aubes a I’avant qui brisent les
blocs de glace, ce type de propulsion augmente considérablement les
probabilités de survivre a la rencontre d’un événement climatique
violent.
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Pour les engins évoluant pres de la surface, ot les risques de ren-
contrer de la glace sont les plus forts, la coque est souvent recouverte
de tuiles chauffantes (qui font fondre la glace) ou hydrophobes (la
glace « glisse » litteralement le long de la coque sans jamais pouvoir
s’y accrocher). Ces dernicres sont beaucoup plus performantes que
les tuiles chauffantes (et ne consomment pas d’énergie) mais aussi
beaucoup plus cotiteuses, car elles font appel a des nano-matériaux

A .
extremement avances.

Mais les scientifiques polariens ont aussi mis au point un mode
de déplacement sous-marin qui n’utilise pas du tout d’hélice : c’est
la « propulsion picuvre » ou « I’hydro-propulsion a reaction ». Elle
consiste a aspirer de I’eau dans des sortes de vessies, puis a la com-
primer et a I'expulser a grande vitesse (grace a des membranes en
nano-matériaux avancés), propulsant ainsi le navire. Afin d’augmen-
ter leur resistance, ces vessies - il y en a 4 - sont protégées par un ¢pais
carénage. De plus, afin d’éviter que de la glace n’endommage les
valves, I'eau peut étre chauffée par des résistances ¢lectriques avant
d’étre comprimee. Pour aller plus ou moins rapidement, il suffit de
ne pas utiliser toutes les vessies et/ou de moins comprimer I’cau. On
dispose ainsi d’un systeme robuste, redondant et fiable (tres peu de
pitces en mouvement) et qui a aussi la propri¢te d’étre extrémement
silencieux.

Note de jeu : pour la propulsion Pieuvre, appliquez
une pénalite egale au niveau technologique de la propulsion
(V par défaut) a tous les jets de détection.

La propulsion picuvre est munie d’un mécanisme d’autodes-
truction qui s’active soit manuellement, soit dans certaines condi-
tions (destruction du navire, par exemple). Aussi, aucun spécimen
n’a encore pu &tre récupére. De toute fagon, il est peu probable
que quiconque arrive a le dupliquer, d’autant plus que son interface
informatique et électrique est triplement cryptée. Malheureuse-
ment, comme toute technologie de pointe, ce mecanisme n’est pas
completement fiable et il est déja arrive qu’il se déclenche alors
que le vaisseau n’¢était pas du tout en danger, laissant le navire sans
propulsion !

LES CULTURES DE SURFACE

Autre technologie maitrisée par I’Alliance mais dgnt nous ne
savons presque rien, la création dans le cadre du Projet Elite, de vé-
ritables foréts artificielles constituces d’especes vegetales bioméca-
niques sans doute issues du Jardin d’Arlis. Ces foréts permettraient a
des colons d’étre protéges des phénomenes de la surface.

LATECHNOLOGIE SPATIALE

L’ Alliance aurait lance un vaste programme de conquéte spatiale.
Elle a déja lancé plusieurs sondes ainsi qu’'un satellite indépendant.
Elle envisagerait méme la construction d’une station spatiale auto-
nome. Dans ce but, I’ Alliance aurait commenceé I’ édification, a flanc
du Mont Pobéda, d’une gigantesque catapulte ¢lectromagnétique de
150 km de long qui permettra de lancer dans I’espace des conteneurs
de 40 tonnes de matériel pour un cot bien moindre que sil’on devait

utiliser des fusées (50 sols par kilo au lieu de 10 000).

LES CYBORGS

Cest I'un des plus grands mysteres de I’ Alliance. Ses scientifiques
sont passés maitres dans I'art de doter un étre humain d’implants cy-
bernétiques. SiI’on perd une jambe, il est assez aisé¢ de s’en faire fabri-
quer une autre. Et avec la technologie dont dispose cette nation, cer-
taines protheses sont presque aussi réalistes qu'un véritable membre
humain. Ainsi, une main artificielle peut étre dotée du sens du toucher
et étre aussi habile qu'une véritable main. Mais il y a un paradoxe en
Alliance Polaire, c’est que les gens rechignent a étre doté de membres
artificiels. Ainsi, dans de nombreuses stations, si un individu perd un
membre qui ne lui est pas forcément utile pour exercer son activite, il
va refuser de se le faire changer. Souvent, il n’aura pas le choix, mais ce
sera fait avec un profond degoiit. Ce qu’il faut bien comprendre, c’est
que les Polariens cotoient les cyborgs, ceux dont la seule partie encore
humaine est le cerveau, et personne ne les envie. Aussi, chaque implant
artificiel dont se dote un individu est vécu comme un premier pas vers
cette transformation intégrale, synonyme de damnation. Il existe de
toute évidence plusieurs types de cyborgs et qui ne bénéficient pas tous
de la méme technologie. Les plus communs que I'on peut croiser dans
les villes de I’ Alliance et qui sont souvent employés dans les installations
industrielles ont un corps manifestement artificiel, mais dont le métal
est assez étrange, presque chaud au toucher. 1l est difficile d’en savoir
plus sur leur cas puisqu’ils sont généralement isolés de la population et,
quand ils accomplissent leurs taches, ils sont en permanence surveil-
lés. D’autres cyborgs, d’un statut social supérieur, peuvent avoir une
apparence quasi-humaine grace a un revétement de peau synthétique
extrémement réaliste. D’autres encore, notamment dans I’armée, vont
privilégier une apparence froide et metallique. Certains évoquent aussi
des cas de greffes inversées, c’est-a-dire I'implantation d’éléments or-
ganiques sur un corps artificiel.

Des rumeurs plus inqui¢tantes encore parlent de travaux visant
a placer des éléments humains dans des machines non humanoides.
Officiellement, il n’existe pas de travaux dans ce domaine car Iesprit
humain en supporterait pas ce type de transplantation. Néanmoins,
on entend toujours parler d’histoires de drones ou de vehicules «
robotique » au comportement humain, de navires contrélés par d’an-
ciens marins et méme de cerveaux mis en réseaux.
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PUISSANCES MARJEURES
EN ALLIANCE POLAIRE_

« Comme nous I'avons vu précédemment, I’exis-
tence du Primarque en tant que maitre omnipotent de
I’Alliance n’appamjssam jamais a ses citoyens, est lar-
gement remise en cause. Aussi, il semble plus important
de se baser sur ce que nous savons et sur les personnalités
qui, d’aprés nos sources, sont les véritables maitres de
cette nation. »

) . . . L .
-- Vériramis, historien d Equinoxe

LE CONSEIL POLITIQUE_

ALPHA, REPRESENTANT DU PRIMARQUE

C’est vers 544 qu’Alpha fait son apparition. Officiellement, il
surgit un beau jour et se présente comme un androide évolué¢ char-
g¢ de communiquer la volonté du Primarque. On peut cependant
s’¢tonner que le Conseil Politique n’ait jamais remis en question son
autorité. Apres tout, d’apres ses dires, ce n’est qu'une simple ma-
chine qui arrive comme par magie pour prendre le pouvoir. Une des
hypotheses avancées par certains qu’Alpha ne serait autre que le
dernier Primarque en date, Alexandre Desdtresky, qui aurait effectue

propre conversion en cyborg pour échapper a la mort. Mais per-
sonne n’est vraiment convaincu par cette supposition méme si cela
reste une possibilite. Quoi qu’il en soit, Alpha est considereé comme
le veritable maitre de I’Alliance. Totalement froid et n’exprimant
aucune émotion, il n’y a qu’a voir la soumission totale des autres
membres du Conseil pour étre persuadé d’une chose : son pouvoir
est absolu. Peu de gens ont eu "occasion de lui parler. Cependant,
lors de I'inauguration de la ville souterraine d’Arlis, I’'ambassadeur
de la Ligue Rouge, UrafTaut, a réussi a faire une entorse au proto-
cole et a lui adresser la parole. Ce qu’il rapporte, c’est qu’Alpha n’a
pas le regard d’une machine et que leur bref échange, constitué de
banalités, lui a appris une chose, c’est un individu redoutablement
intelligent. Aussi, il s’étonne dans un de rapports, ou il demande
une nouvelle fois sa mutation, de certains choix politiques et indus-
triels qui lui semblent ne pas cadrer avec I'impression que lui a don-
née Alpha. Le soi-disant porte-parole du Primarque ne quitte jamais
Arlis. Il a apparence d’un homme d’une trentaine d’années avec un
visage assez commun. Ce visage est composé d’une matiere synthe-
tique évoquant la peau mais il reste figé en permanence. Ses yeux sont
de toute évidence des prothes
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EMBER KRYSTCHEF, COMMANDANT SUPREME
DE LA MARINE

Agé de 48 ans, Ember n’est pas originaire de I’Alliance. Cet
homme au visage carré et marque d’une balafre verticale qui part
a droite de son front et se prolonge jusqu’a sa joue, est n¢ dans une
petite communaute du Pacifique. 1l a été sous contrat avec Légion
pendant une dizaine d’années, jusqu’a I’age de 28 ans. C’est a cette
occasion qu’il fait la connaissance de Nastia Raven. Puis, il monte
son propre groupe de mercenaires, Ombre, et propose ses services
al’Alliance Polaire. En 550, il est engage et affect¢ a la protection de
la ville de Barrow. C’est la qu’il rencontre le Commandant Supréme
de la marine de Iépoque, Orlus Syvanion, un vieil homme fatigué
qui se sait incompétent. Orlus est immédiatement séduit par ce sol-
dat extrémement brillant et dont les idées de restructuration de la
marine pourraient répondre aux besoins de I’Alliance. 1l le prend
comme aide de camp et conseiller particulier. Au fil des anné¢es, Or-
lus, frappé par la maladie, est de plus en plus souvent remplacé a son
poste par Ember. En 555, Orlus meurt apres avoir nommé Krystchef
ason poste avec I"approbation d’ Alpha. Sous son impulsion, I’ Alliance
commence a réorganiser ses flottes, mais le nouveau Commandant
Supréme de la Marine se heurte aux réticences des autres membres
du Conseil. En effet, ceux-ci se défient de ce nouveau venu et conti-
nuent a considérer que la marine polarienne est suffissmment puis-
sante et que cette réorganisation n’est pas une priorite. Ember a beau
souligner la mauvaise formation des ¢quipages et les préevenir des
désastres qui leur pendent au nez, rien n’y fait. Il faut attendre les
débacles de 568 pour que les choses changent et qu’ Alpha, au nom du
Primarque, donne carte blanche a Ember. Ce dernier est aujourd’hui
un membre tres influent du Conseil qui bénéficie de I'appui ouvert
d’Alpha. Quand il ne s¢journe pas dans son bureau dans les installa-
tions autour de la montagne d’Arlis, il est a bord de son navire amiral,
le Spectra. Il n’a aucune famille.

JULIUS FERODRICK, COMMANDANT SUPREME
DES FORCES TERRESTRES

Nommé a I’age de 38 ans, lors de la création de ce poste il y a
20 ans, Julius est un ancien officier des forces terrestres qui étaient
jusque-la rattachées a la marine. Né de parents mineurs, il a passe
sa jeunesse dans les mines. C’est un gaillard chauve solidement bati
qui impose un incroyable respect a ses hommes. Il se montre exces-
sivement exigeant, mais il sait recompenser ses meilleurs ¢léments,

qu’il s’agisse d’officiers ou de simples soldats. On le dit tres proche
des cyborgs qui lui sont affectés notamment ceux qui constituent une
de ses unités d’¢élite, Chrome. Au sein du Conseil, on commence a
le trouver un peu trop brillant et influent. La gestion impeccable de
ses unités fait des jaloux, mais ¢’est surtout I’extréme fidelité de ses
troupes qui géne certains personnages influents. Quand il n’est pas
en service a la surface, il est soit dans son bureau dans les installations
autour de la montagne d’Arlis, soit dans la ville souterraine en com-
pagnie de jeunes et jolies filles, au grand desespoir de son épouse,
Aliana, la mere de ses 12 enfants.

PROFESSEUR HELM GARRAD, COORDINATEUR
DU DIRECTOIRE DE LA SECURITE CIVILE

Né parmi I’¢lite de la nation dans les stations aux alentours de la
montagne d’Arlis, Helm Garrad est repéré par les services du D.S.C.
des I'age de 12 ans. En effet, I’enfant plut6t chétif et d’une froideur
absolue, est particulicrement peu apprécié par ses camarades et pro-
fesseurs. Et pour cause, il n’hésite pas a faire chanter les autres él‘eve\s
quand il détient des informations compromettantes les concernant. A
I'age de 16 ans, il a des dossiers sur absolument toutes les personnes
qu’il cotoie et méme ses propres parents. C’est a cette époque que le
Directoire le recrute. En 18 ans, il va grimper tous les échelons, sou-
vent en faisant secrétement tomber ses supérieurs pour corruption
ou trahison, et étre nommé au poste de Coordinateur de la Sécurité
Civile en 549. 1l se montre particulicrement efficace a ce poste, sur-
tout dans le domaine du contre-espionnage et de la surveillance des
expatries. Cependant, on lui reproche de ne pas parvenir a eradiquer
les mouvements de dissidence qui ne cessent de se multiplier dans le
pays. Le titre de professeur lui vient d’un poste de formateur d’agents
qu’il a occupé pendant 4 ans, Rériode au cours de laquelle il a particu-
licrement marqué les esprits. Age de 54 ans, cet homme sec au visage
taillé a la serpe est d’une maigreur effrayante. Les autres membres
du Conseil le redoutent, méme si son échec avec les mouvements de
sédition érodent son autorité. Il est fécond et a 11 enfants.

IGOR TRULLOV, COORDINATEUR
DE L’EFFORT INDUSTRIEL

Surnommeé le « Calculateur », Igor Trullov pourrait sans pro-
bleme étre pris pour un androide si ses problemes de santé ne trahis-
saient pas son caractere humain. 1l est difficile de percevoir chez cet
homme le moindre sentiment. La seule chose qui compte a ses yeux
ce sont les chiffres, toute autre considération n’a aucun intérét. Fils
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d’un ingénieur spécialisé dans les androides, Igor a passé sa jeunesse
en compagnie des machines qu’il apprecie bien plus que les étres hu-
mains. En fait, la rumeur veut qu’il déteste I’espece humaine et tout
ce qui peut étre organique. On le soupgonne d’avoir fait torturer et
mettre a mort des personnes qu’il n’appreciait pas, pour le simple
plaisir de les voir souffrir. A 75 ans, cet individu maigre et chauve,
dont la téte eévoque celle d’un vautour, passe son temps a Arlis. Tou-
jours courbe et secou¢ de quintes de toux, il va d’administration en
administration, toujours accompagné de ses 2 gardes du corps, des
androides de sécurite évolués.

TITO LOSENKOR, COORDINATEUR
DE LA RECHERCHE

Tito Losenkor est un génie qui a passé quasiment toute sa vie
dans les laboratoires de la montagne d’Arlis. Il vit dans un autre
monde fait d’équations, de calculs mathématiques complexes et de
merveilles technologiques. 1l a presque toujours I'air absent et tient
parfois des propos incompréhensibles. On le dit extrémement couard
et tres intimidé par les autres membres du Conseil. Il s’avere cepen-
dant particuliecrement dou¢ a son poste de responsabilité. Petit et
rondouillard, ¢’est un individu fécond. Mais le faire se reproduire n’a
pas été une partie de plaisir puisqu’il ne comprend absolument rien
aux relations homme-femme. Depuis sa nomination au Conseil il y
a 10 ans, on le presse de fonder une famille, ce dont il ne veut pas
entendre parler.

VIRGO NERIS, COORDINATEUR DIPLOMATIQUE

Virgo Neéris est un individu de 54 ans qui occupe ce poste depuis
4 ans seulement. Formé par le Directoire, il a été affecté pendant
5 ans a I'ambassade de I’Alliance en Hégémonie avant de revenir
au pays et de grimper dans les échelons diplomatiques jusqu’a étre
nommé au Conseil. Virgo est considéré comme un maitre dans I'art
de la corruption. On murmure aussi qu’il dispose de son propre ser-
vice d’espions et d’assassins, ce qui n’est pas du tout appreci¢ par
Helm Garrad. D’ailleurs, les 2 hommes se détestent cordialement.
Helm Garrad le soupgonne d’ailleurs d’étre a la téte de nombreux
trafics et d’étre en cheville avec de puissants hommes d’affaires. S’il
en avait la possibilite, il s’en débarrasserait mais il semble que Virgo
possede de solides soutiens notamment en la personne de Dogme. Sa
récente deconvenue lors de Paffaire de la Baie d’Hudson, qui s’est

transformée en échec diplomatique, ré¢jouit particulierement son

rival. En effet, le Primarque semble ne pas avoir appréci¢ la tournure

des évenements. Virgo est plutot bel homme et considéré comme un

véritable charmeur. Il est grand, toujours vétu d’un costume noir et
N N e

particuliecrement distingue. Il est sterile.

ARGEN SYLLEX, COORDINATEUR
DE LA GESTION NATIONALE

Quand Argen Syllex a été nommeé a la téte du Conseil de gestion
nationale, on raconte qu’i! est allé se sotler. Il faut dire que ce n’est
pas un poste tres envié. Age de 49 ans, Argen aurait voulu finir sa
carriere a la téte du Directoire et prendre la place d’Helm Garrad.
Au lieu de cela, il se voit obligé de gérer ce que beaucoup considerent
comme quelque chose d’ingérable. De plus, les autres membres du
Conseil Politique ont une ficheuse tendance a toujours reprocher
leurs propres erreurs aux services de la gestion nationale. Argen, ce-
pendant, n’est pas homme a se laisser faire. Il est bien décidé a mon-
trer ses compétences et a donner a son poste un prestige qu’il n’avait
pas jusqu’alors. Argen est un individu fécond marié 3 fois (2 épouses
mortes a la suite d’accouchements) et pere de 29 enfants. Contraire-
ment a bon nombre de dirigeants, il se soucie de la population et voit
d’un trés mauvais ceil la corruption qui sévit dans la sociéte. Cest
d’ailleurs une des raisons pour lesquelles sa nomination a ce poste I’a
toujours étonné.

DOGME

Ce mystérieux individu est un colosse imberbe de pres de
2 metres a la peau foncée, ce qui est extrémement rare dans le monde
sous-marin en général et encore plus en Alliance Polaire. On sait tres
peu de choses a son sujet. Certains prétendent que c’est un cyborg
doté d’un corps ultra réaliste, d’autres qu’il serait issu du Jardin ou
la lumicre du Primarque I'aurait bralé. 1l doit son poste et son statut
a Alpha en personne. C’est en 556, que le service Dogme est créé et
que I'on entend parler pour la premiere fois de son responsable. Ce
dernier ne siege pas de manicre permanente au Conseil, mais il peut
y étre invité et parfois méme s’y inviter. De manicre genérale, c’est
un individu redouté mais qui fascine en méme temps. Il est doté¢ d’un
tres fort charisme et sa voix est parait-il presque hypnotique. 1l passe
la plupart du temps dans la ville souterraine de la montagne d’Arlis.
On dit qu’il aime le luxe et qu’il est friand de jeunes femmes.
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AU SERVICE DE L'ETAT_

NASTIA RAVEN, COORDINATRICE
DES UNITES MERCENAIRES

Nastia Raven est une pilote de chasse particulierement redoutee
et une proche d’Ember Krystchef. Elle commande une unité de chas-
seurs Spectres, les Vives Noires, composée a la fois de mercenaires et
d’unités régulicres. C’est une des rares unités de I’ Alliance a compter
de nombreuses femmes en son sein. En 569, elle a également obtenu
la charge de la gestion et de la coordination de tous les groupes mer-
cenaires de la nation a I’exception des unités terrestres. Grande, ¢éle-
gante et meurtriere, ¢’est une tres belle femme de 40 ans aux longs
cheveux noirs et aux yeux bleus comme I’azur. On la dit cruelle, vio-
lente et dénuée de toute pitié. Née a Rodhia, elle a ¢té féconde et a
méme eu 2 enfants dont on ignore tout. Mais une terrible maladie I'a
rendue incapable de procréer et méme de porter un enfant.

ECHO 6, CHEF DU BUREAU DE GESTION
DES ANDROIDES MILITAIRES ET
COORDINATEUR STRATEGIQUE

Echo 6 est un cyborg doté d’un corps artificiel d’une tres vieille
génération dont il ne veut changer a aucun prix. De toute maniere, il
passe la plupart de son temps connecté a un QG de commandement
mobile. I est le chef du bureau gérant les androides de combat de
I’Alliance. Mais c’est une tache qu’il délegue a ses subalternes, pré-
ferant son role de coordinateur stratégique des troupes terrestres. 11
a ¢galement a sa disposition une unité spéciale, Fusion, capable d’as-
sembler et de réeparer des androides sur le champ de bataille. 1l sert
dans I’armée depuis plus de 30 ans. Personne ne sait qui il était avant.

RAZOR, RESPONSABLE
DES OPERATIONS SPECIALES

Razor est le responsable du service qui porte le méme nom et
qui se charge de toutes les opérations spéciales de I'armee. Comme
bon nombre de soldats, Lisyan Volster, a abandonné son identité en re-
joignant I'armée. Il a commencé dans les commandos avant de gravir
les échelons. A 39 ans, il jouit d’un immense prestige et ses hommes

sont préts a mourir pour lui, car il a la réputation de tout faire pour les
ramener vivants apres une opération. On dit a son sujet : « Si Razor
te laisse tomber, c’est que tu ne meérites pas de vivre. » Lysian est
fécond mais sa charge I’empéche d’avoir une famille. Il donne donc
régulierement sa semence et il est le pere de nombreux enfants qu’il
ne connait pas.

YOREK PETRARK, RESPONSABLE PROJET ELITE

Yorek n’était pas tres connu jusqu’au lancement du Projet Elite
qui vise, entre autres, a implanter a termes des colonies humaines a
la surface, a développer une flore biomécanique capable de protéger
les colons des conditions climatiques extrémes et a produire des ali-
ments artificiels, notamment issus de cette flore. C’est un chercheur
de 54 ans, spécialiste en biomécanique et dans I’étude des phéno-
menes atmosphériques. On le dit froid et calculateur, dénué de toute
empathie et obsédé uniquement par les résultats. Il est notamment
soupgonné d’avoir dirigé pendant des années des laboratoires ou on
se livrait a des expérimentations sur des étres vivants.

SYVAL HORODINE, DELEGUE DU DIRECTOIRE
AUX AFFAIRES DE DISSIDENCE

Redouté par toute la population, Syval est 'dme damnee de
Helm Garrad. Il passe son temps a aller de ville en ville, et méme
de communauté en communauté, a bord d’une frégate tout aussi re-
doutée, surnommeée I’CEil du Primarque. Syval cherche la dissidence
dans les moindres recoins de I’ Alliance. Toujours accompagné par les
hommes de sa garde personnelle, le S.R.E.D. (Service de Recherche
et d’Elimination de la Dissidence), il a tout pouvoir pour mener ses
enquétes, interroger la population, fouiller les stations, etc. Age de
52 ans, la seule présence de cet homme de taille moyenne au regard
pergant, suffit a faire peser sur toute une ville un sentiment de terreur

diffuse.

STYL, AMIRAL EN CHEF
DE LA DIVISION SPECTRA

Styl est un cyborg qui commande la prestigieuse Division Spectra
de la marine. Tous les batiments de cette unité sont dotés d’équipages
d’androides et de cyborgs qui ne quittent presque jamais le bord. Styl
est lui-méme rarement apergu. Avant d’étre transformeé en cyborg il
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y a 15 ans, il se nommait Paul Drougen et commandait un batiment
de guerre de I’Alliance. Mais un phénomene sous-marin a provoqué
le naufrage de son navire et il a été réecuperé dans un état critique par
les équipes de sauvetage. Son corps artificiel est constitu¢ d’un meétal
souple et noir, et son visage est un masque lisse.

JOSEPH KERTYSS, SUPERVISEUR NATIONAL

Joseph Kertyss a la lourde charge de vérifier que les directives
de I’Etat sont respectées dans toutes les villes, communautés et ex-
ploitations de la I’ Alliance. Il dirige donc des centaines d’inspecteurs
envoyés sur tout le territoire, qui passent leurs journées a vérifier
les comptes ou a inspecter les installations. Ce n’est un secret pour
personne que ces hommes et leur directeur comptent parmi les plus
corrompus de la nation. Joseph est un petit homme chauve, age de
62 ans. Il est stérile.

LES AMBRASSADEURS
POLARIENS A
L'ETRANGER_

PAOLUS, AMBASSADEUR
DE L’ALLIANCE POLAIRE SUR EQUINOXE

Avec sa téte allongée, son crane rase, ses joues creuses, ses 1m96
et son gabarit filiforme, Paolus parait tout d’abord étrange. Mais
quand il pose ses yeux bleu acier sur vous, vous ressentez une cer-
taine inqui¢tude. Cet homme de 60 ans (il n’en parait qu’a peine 50)
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est tellement imperturbable et inexpressif que beaucoup pensent que
c’est un cyborg ou méme un androide. Sur Equinoxe, il quitte rare-
ment son ambassade et, quand il le fait, il est toujours accompagné
de 4 gaillards qui ne laissent personne I"approcher. D’apres certaines
rumeurs, leur mission ne serait pas seulement sa protection mais aussi
sa surveillance. On le dit proche d’Olaf Faltor et particulierement
attristé par le récent échec diplomatique avec I’'Hégémonie dans I’af-
faire de la Baic d’Hudson. Il semble ne pas apprécier le nouveau coor-
dinateur diplomatique Virgo Néris et regrette profondément I'ancien
qui était son ami. Paolus est stérile mais il est issu d’une grande famille
vivant dans les installations aux alentours de la montagne d’ Arlis.

MOSSAR, AMBASSADEUR
DE L’ALLIANCE POLAIRE EN LIGUE ROUGE

Le jovial Mossar, gaillard bedonnant a la barbe fournie et au vi-
sage jouftlu, ne ressemble en rien a I'image qu’on se fait des habitants
de I’Alliance Polaire. En tout cas, il y a un individu qui est heureux
d’occuper un poste a I’étranger, c’est bien lui. D’autant plus, qu’il
excelle dans son travail. Jamais destabilise, toujours tres diplomate,
il est capable de faire passer une déclaration de guerre pour une pro-
position d’alliance. Mossar exerce son activite a Nazca depuis plus de
10 ans. De son vrai nom Mossar Volonska, c’est un individu stérile
de 50 ans, sans attache particuli¢re en Alliance Polaire. On le dit tres
proche des grands chefs d’entreprises polariens pour le compte des-
quels il fait des miracles en ce qui concerne les accords économiques
avec la Ligue Rouge.

ISTYRINEA AZENDYSS, AMBASSADRICE
DE L’ALLIANCE POLAIRE A AMAZONIA

Rare femme a occuper un poste de responsabilite, Istyrinéa est,
en plus, une mutante. Mais ¢’est sa mutation, qui I'immunise presque
contre toute forme de maladie, qui lui a valu d’étre nommee a ce
poste quand il a été créé il y a trois ans. Sa charge principale est de
négocier des accords pour la fourniture de matériel médical. Cepen-
dant, d’apres certains rapports, c’est plus particulierement avec le
département épidémiologie de la société Xen qu’elle serait en rela-
tion. Les rumeurs ¢voquent une maladie étrange sévissant quelque
part en Alliance Polaire et au sujet de laquelle les Polariens auraient
réclamé I'aide d’Amazonia. Agée de 32 ans, cette jeune diplomate
tres seéduisante ne porte aucun signe visible de sa mutation. Cepen-
dant, son contact est mortel et elle est obligée le plus souvent de
porter des vétements qui la couvrent enticrement. Quand elle est
dans son ambassade dans la capitale d’ Amazonia, elle peut s’affranchir
de cette protection.

SYLVIUS AUSTENBERG, AMBASSADEUR
DE L’ALLIANCE POLAIRE EN HEGEMONIE

Les temps sont rudes pour Sylvius, qui a succede a Virgo Neris
en Hégémonie. La tension sans cesse croissante dans la Baie d’Hud-
son, apres I’¢chec soudain des négociations, lui vaut d’étre convo-
qué regulierement par les autorités hégémoniennes. Ces dernieres
se montrent d’autant plus nerveuses que des troubles agitent le pays.
En relation constante avec Paolus et I’'ambassadrice hégemonienne en
Alliance Polaire, Sylvius est cependant un individu compétent et d’un
calme olympien. Il serait de nouveau en train de travailler sur une
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solution a la crise, mais on le dit totalement déconcerté par les direc-
tives Lontradlctmreb issues de la capitale. A 54 ans , Sylvius est un indi-
vidu fécond dont toute la famille, nombreuse, vit en Alliance Polaire.

LES AMBRASSADEURS
ETRANGERS EN
ALLIANCE POLRIRE_

MARQUISE SANDRA CALLISTI, AMBASSADRICE
HEGEMONIENNE EN ALLIANCE POLAIRE

Cette ancienne amirale quitte rarement son ambassade dans
les installations péripheriques de la montagne d’Arlis. Entre I’échec
de la Directive Exeter et la crise de la Baie d’Hudson, elle n’est pas
franchement en odeur de saintete aupres des autorités polarlennes A
48 ans, cette femme particulierement distinguée est une fine diplo-
mate, mais elle a beaucoup de mal a s’entendre avec Virgo Neris, le
Coordinateur Diplomatique de I’ Alliance.

URAFTAUT, AMBASSADEUR DE LA LIGUE ROUGE
EN ALLIANCE POLAIRE

Depuis plus de 10 ans qu’il est en poste, Uraf Taut a perdu
25 kilos ainsi que sa bonne humeur. A 56 ans, on le dit dépressif et
il ne cesse de demander son remplacement. Méme s’il occupe une
nouvelle ambassade tres spacieuse dans les installations péripheriques
de la montagne d’Arlis, il n’arrive pas a se faire a cette societe qu’il
qualific de froide et sans émotion. Méme si les récents accords éco-
nomiques qu’il est parvenu a sceller entre sa nation et celle du Pri-
marque lui ont mis du baume au cceur, il veut tout simplement ren-
trer chez lui.

STYLZALEK TELLEMONIZAT, AMBASSADEUR
D’AMAZONIA EN ALLIANCE POLAIRE

Stylzalek est un individu conditionné génétiquement pour s’inté-
grer a un environnement différent de celui d’Amazonia. C’est ce qui
est appelé la-bas, un « géno-adapté », un individu n¢ et éleve dans
la ville ouverte au monde de Bélem. Grand, svelte et trés beau, il a
été éleve toute sa vie pour servir de diplomate en Alliance Polaire. A
30 ans, il occupe ce poste depuis 3 ans. Son allure distinguée, son air
un peu étrange et son caractere charmant font des ravages parmi les
jeunes femmes de I’ ¢lite polarienne. Son ambassade est situce dans les
installations périphériques de la montagne d’Arlis.

RAUTRES
PERSONNALITES_

PRESENCE

Présence est une legende de I’ Alliance mais, dans les villes pola-
riennes, il existe tellement de témoignages relatant Iexistence d’un
étre capable de se manifester sous deux formes, qu’il en est devenu un
personnage a part entiere. Le Directoire a méme ouvert une enquéte
officielle pour tenter d’¢lucider le mystere. Et cette énigme ne serait
pas limitée a une ville ou a une région en particulier mais absolument

A . ol )
partout, meme a Arlis. Présence apparait soit sous la forme d’une
tres belle femme extrémement douce, capable de guérisons miracu-
leuses, soit sous la forme d’un étre épouvantable apportant souffrance
et tourment.

ALEC VOLARGIS, DIRECTEUR DE MAGIAR

Le tout puissant directeur de Magiar est certainement I’un des
individus le plus influent de I’Alliance Polaire. A 45 ans, ce génie de
I'informatique vend ses drones dans tous les pays du monde 11 est
écouté par le Conseil Politique et dispose de moyens illimités. Méme
s’il bénéficie de luxueux appartements dans la montagne d’Arlis,
il passe son temps en voyage dans les grandes capitales se moquant
¢perdument des tensions diplomatiques avec sa nation. Il s’est en effet
rendu recemment en Union Méditerranéenne sans que cela ne pose
de probleme a personne. On murmure qu’il favoriserait de nom-
breux réseaux de contrebande en Alliance Polaire mais aussi dans les
autres pays. C’est un homme fécond qui a eu 16 enfants avec son
¢pouse, Irin¢. Bel homme, distingué et particulicrement intelligent, il
fait partie des personnalités invitées dans toutes les grandes cérémo-
nies dans le monde entier.

LE PRINCE

Le Prince est aussi une sorte de légende en Alliance Polaire, un
individu nimbé de mystére qui disposerait d’une organisation capable
de faire entrer ou sortir n’importe qui du territoire polarien. Il se
raconte méme qu’il aurait réussi a pénétrer dans la montagne sou-
terraine d’Arlis en toute illegalite. Officiellement, ce personnage
n’existe pas, mais depuis qu’Index (voir plus bas) a divulgue qu’il etait
sur la liste noire du Directoire et un des hommes les plus recherches
du pays, il semble donc qu’il ne s’agisse pas seulement d’une légende.
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GROUPES, CULTES,
SYUNDICATS ET AUTRES
ORGANISATIONS_

LE CULTE DE L’OBSCUR

Il existerait en Alliance Polaire, surtout dans les petites commu-
nautés et dans les bas-fonds, un culte dédi¢ a une étrange puissance
censée vivre dans 'océan arctique, un étre des ténebres de I'océan
qui vient chercher les désespéres pour les conduire dans un monde
meilleur, I’ Obscur. Ce culte est pratiqué en toute discrétion et semble
regrouper de nombreuses legendes et superstitions locales. Personne
n’avoue en faire partie et, pourtant, certaines attitudes, comme le fait
de faire semblant de tracer avec son pouce un cercle dans le creux
de sa main, sont révélatrices. On sait peu de choses de ce culte qui
aurait des sortes de prétres, des chefs spirituels exergant une grande
influence sur leurs adeptes et qui conduiraient d’étranges cérémonies
dans les endroits les plus reculés des villes. D’apres certains rapports
d’agents qui se sont intéresses a I’affaire, certains malfaiteurs n’hesite-
raient pas a abuser de la crédulite des gens pour se remplir les poches
en se faisant passer pour des responsables du culte.

CORPORATION OUVRIERE

La corporation ouvricre s’est créée lentement au fil des années.
Elle réunit les dockers, les mineurs et les ouvriers des grandes villes.
Elle prend aujourd’hui une importance que les dirigeants n’avaient
pas prévue. C’est a 'heure actuelle le seul groupe de pression non
gouvernemental dont méme le Directoire a appris a se méfier. Entre-
tenant des liens étroits avec de nombreuses organisations criminelles
et de nombreux chefs d’entreprises, la corporation peut clairement
peser sur la stabilité nationale. Certains pensent qu’elle a désormais
suffissmment d’influence pour déclencher une insurrection générale.
Mais pour le moment, cette corporation semble s’intéresser beau-
coup plus aux problemes des androides qu’a la politique. Elle n’est
pas contre I'utilisation de ces machines pour aider aux travaux les plus
pénibles, mais elle s’oppose ouvertement a leur emploi systematique
et surtout a leur utilisation gratuite, comme dans le cas des decharge-
ments de marchandises. La Corporation est dirigée par un docker de
Léonid, Usten Létern.

CORPORATION AGRICOLE

Il existe aussi une corporation agricole assez semblable a la cor-
poration ouvri¢re mais elle réunit trés peu d’individus et n’a prati-
quement aucune influence.

INITIATIVE POPULAIRE

Initiative populaire est un mouvement largement encourage par
le Directoire. Dans ce mouvement, les citoyens sont appelés a faire
preuve d’initiatives pour soutenir le gouvernement. Dénonciation
des traitres, soutien aux travailleurs pour augmenter leur cadence,
grandes cérémonies populaires dans les centres-villes, tous les moyens
sont bons pour promouvoir le Primarque et ceux qui le servent. Ini-
tiative Populaire est dirigée par Natis Lenorof, une femme de 45 ans
décrite comme une exaltée a moitié¢ folle.

LES EXILES

Nous disposons de peu d’informations concernant les Exilés
et il semble que seule I’'Union Mediterrancenne et le Royaume de
I'Indus aient eu des contacts avec eux. Ce groupe, dont on a entendu
parler que tres récemment, rassemblerait des cyborgs, des mutants
et méme des humains ayant fui I’Alliance Polaire. Ils disposeraient
d’importants moyens, dont des androides et de I’équipement lourd
et migreraient lentement vers 'ouest et le sud. Ces Exilés posent
un serieux probleme aux autorités qui font tout pour les éradiquer.
Tout d’abord, ils s’allient aux tribus mutantes de la surface, ensuite, ils
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organisent des attaques contre les installations de surface de I’ Alliance
et, enfin, les autorités craignent qu’ils ne dévoilent des secrets com-
promettants aux puissances étrangeres. En effet, selon un récent rap-
port de I'Union Méditerranéenne, un contact avec les Exilés a permis
de découvrir que la plupart venaient d’une ville de I’ Alliance dont on
ignore tout. Notez ¢galement que ce méme rapport fait ctat de Iexis-
tence d’un prophete parmi les cyborgs, mais la encore on ne dispose
d’aucune autre information.

INDEX

Index est le nom de la plus grande organisation clandestine en
Alliance Polaire. C’est un mouvement de contestation dont I’ objectif
est d’eveiller le peuple en dénongant la dictature du Primarque. Insai-
sissable, c’est la béte noire du Directoire d’autant plus que cette orga-
nisation semble avoir a sa disposition la technologie la plus moderne
pour communiquer, brouiller les pistes et demeurer totalement se-
crete. Index n’a pas recours a des actions terroristes et préfere pirater
les services de securite, les implants polypacks, les bornes de commu-
nication, etc. Son principal mode d’action est de livrer a la population
des archives sccrétc§ du gouvernement et de les diffuser sur les ¢crans
d’information de I’Etat que I’on trouve un peu partout dans les villes
de I’ Alliance.

COMA

Cette organisation n’est, a priori, qu'une fable que les Polariens
racontent a leurs enfants pour leur faire peur. Elle viendrait enlever
des gens pour les conduire dans des laboratoires d’expérimentation
afin de les convertir en cyborgs ou de les soumettre a d’horribles
expériences. 1l suffit de discuter avec quelques habitants des villes
périphériques pour savoir que la plupart ne considerent pas cette his-
toire comme un mythe.

LES GRANDES
ENTREPRISES_

BRAIN ID

Siege de la compagnie :Arlis Président(e) : Gunt Tellar

Principale(s) filiale(s) : autres villes polariennes, Equinoxe, Nazca,
Keryss

Principaux produits et services : appareils de controle a distance,
CRD, drones

Si Magiar domine le marchée mondial dans le domaine des drones,
Brain ID se spécialise dans les systemes de controle et les interfaces
homme-machine. Cette societé se partage le marche avec son princi-
pal concurrent, Trinicom (indépendant). Son célebre CRD (Contro-
leur de Réseau de Défense) est extrémement populaire. Gunt Tellar
est un homme d’affaires de 64 ans trés influent résidant a Arlis. Il a été
soupgonné d’avoir autoris¢ des expériences sur des exclus des bas-
fonds afin de mettre au point certains prototypes.

CORTEX EN ALLIANCE POLAIRE
Président(e) : Mon Kurlis

Principale(s) filiale(s) : officiellement aucune

Siege de la compagnie : Arlis

Principaux produits et services : cyber technologie, nano-
technologie

Ce département Cortex est un des plus importants de la cé-
lebre firme. C’est grace a sa collaboration avec les scientifiques de
I’Alliance qu’il a pu mettre au point des produits célebres, comme
les nano-sondes cardiaques ou le cortex cérebral informatique. Mon
Kurlis occupe ce poste depuis 10 ans. Il passe son temps en voyage ou
dans ses bureaux dans les installations periphériques de la montagne
d’Arlis. Certaines rumeurs prétendent que ce département dispose-
rait d’un laboratoire a 'intérieur de la ville souterraine, mais cette
information n’a pas ¢té confirmeée.
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KARAK IND.

Siege de la compagnie :Arlis Président(e) : Hugh Karak
Principale(s) filiale(s) : Sibéria, Barrow, lagna

Principaux produits et services : mini canon rotatif a six fits,
armes, obus, technologie supercavitante (gatling, canon et projectiles)

Avec la société Laical, Karka Ind. est le principal fournisseur
d’armes de I’Alliance. Récemment, et au nom de 'indépendance en
matiere d’armement, le Conseil Politique a demande a Karka Ind. de
fournir a la nation des torpilles performantes dans les délais les plus
brefs. En effet, aussi etrange que cela puisse paraitre, I’ Alliance ne
fabrique presque aucune torpille et s’approvisionne presque toujours
a I’etranger. Seule la soci¢te Polar, dont ce n’est pas la spécialite, fa-
brique la torpille Ultra. Certains prétendent qu’Hugh Karak vendrait
une partie de sa production a des réseaux de contrebandiers. Hugh
est un jeune homme de 32 ans stérile et vivant dans les installations
périphériques de la montagne d’Arlis.

LAICAL IND.

Siege de la compagnie : Arlis Président(e) : Igor Soulonvka
Principale(s) filiale(s) : lagna

Principaux produits et services : ¢metteur de mur acoustique,
missiles

Seconde entreprise d’armement de I’ Alliance, Laical se spécia-
lise dans le matériel militaire de surface et notamment les missiles.
Si le centre administratif de la societé se trouve a Arlis, c’est a lagna
que sont installes tous ses laboratoires. La societé dispose également
de plusicurs centres d’essais a la surface. Igor Soulonvka en est le
PDG historique. C’est un ancien ingénieur de 'armée qui a été
transformé en cyborg apres avoir sauté sur une mine. On dit que sa
transformation I’a rendu imperméable a toute sensation humaine
et qu’il ne vit que pour le travail. Pour sa transformation, on I'a
¢quipé d’une étrange peau meétallique presque chaude au toucher.
Il répugne a cotoyer les humains et se fait souvent représenter par
Alnasia Silure, sa conseillere. Depuis plusieurs mois, Igor n’apparait

plus en public.

MAGIAR

Siege de la compagnie : Arlis Président(e) : Alec Volargis

Principale(s) filiale(s) : toutes les villes du monde
Principaux produits et services : drones et robots

Magiar est LE leader mondial du drone. Absolument toutes les
nations et communautés ont au moins quelques drones Magiar. C’est
en conséquence une des soci¢tés les plus puissantes de la planéte. Elle
dispose de filiales dans toutes les grandes villes et des ateliers un peu
partout dans les fonds marins. Elle emploie une importante main-
d’ceuvre étrangere et possede des parts dans de nombreuses socié-
tes. Son modele Mantis 666 est un bijou de technologie. Il a d¢ja éte
achete par la République du Corail mais d’autres nations seraient sur
le point de I'acquérir. Si la société est aujourd’hui dirigee par Alec
Volargis, ce dernier ne I’a pas créee seul. Il a cependant rachete pour
une veritable fortune les parts de son associ¢, Jospeh Aultario.

MODULAR

Siege de la compagnie : Arlis Président(e) : Satiana Daryss

Principale(s) filiale(s) : grandes villes de I’ Alliance
Principaux produits et services : modules de stations

L’Alliance a rarement profité des énormes réserves de mo-
dules sous-marins fournis par I’O.E.SM., preéférant nettement
construire les siens. Modular est donc la société qui fabrique les
énormes cylindres, cubes, spheres et autres infrastructures de
stations que I’on trouve dans toutes les villes polariennes. C’est
une des raisons pour lesquelles ces villes se ressemblent a peu
pres toutes. Avec un département innovation peu performant, la
soci¢té produit toujours les mémes structures depuis des annces.

C’est d’ailleurs pour cette raison que le Conseil a fait appel a des
constructeurs étrangers pour certaines des installations périphé-
riques de la montagne d’Arlis. En effet, les autorités voulaient un
peu de variéte pour la capitale. Satiana est une femme de 58 ans,
sterile et incapable de porter un enfant.

NEO-TECH

Siege de la compagnie : Arlis Président(e) : Ryan Denvriss

Principale(s) filiale(s) : capitales du monde entier

Principaux produits et services : duplicateur d’images, champ
absorbant

Néo-Tech est specialise dans les appareils ¢électroniques mais
son produit phare, c’est bien évidemment les champs absorbants
qui lui ont valu une réputation mondiale. Ses chercheurs travaillent
désormais principalement sur les champs de force. Ryan Denvyriss est
aujourd’hui un puissant homme d’affaires disposant d’appartements
dans la montagne sous-marine d’Arlis. Notez que la technologie des
champs absorbants a été mise au point dans le laboratoire hegémonien
de la société et que ce produit est vendu a tous les pays du monde,
puisqu’il est basé sur une technologie azuréenne fournie par le Culte

duTrident.

POLAR SYSTEM

Siege de la compagnie : Arlis Président(e) : Stenlis Zacavek

Principale(s) filiale(s) : Barrow, capitales du monde entier

Principaux produits et services : systeme de chauffage et de re-
froidissement, torpilles

Leader mondiale des systemes électroniques et mécaniques pre-
vus pour les opérations en surface, Polar System fabrique aussi la tor-
pille Ultra mais ce n’est qu’une part mineure de son activite. Cette
immense socicté présente dans le monde entier est surtout spécialisée
dans les systemes de chauffage et de refroidissement de tout type. Son
domaine de compétence s’ étend du chauffage dans les stations aux fri-
gos en passant par les appareils de régulation thermique des armures
et véhicules terrestres. Elle fabrique également toute une gamme de
cales reéfrigérées pour les sous-marins de peche. Le principal labora-
toire de la société est situé a Barrow et ses centres d’essais se trouvent
sur les terres émergees d’Alaska.

POLYPHEME
Siege de la compagnie : Arlis  Président(e) : multiple directeurs
Principale(s) filiale(s) : toutes les villes de I’ Alliance, capitales du
monde entier
Principaux produits et services : navires, transports, logistique

L’énorme société/ Polypheme est enticrement dirigée par des
administrateurs de I'Etat. Elle est divisce en Départements dotes
chacun d’un directeur charge d’un secteur particulier de son acti-
vité. Il y a ainsi un département préposé a la construction des navires
militaires, un département qui s’occupe de la fabrication des navires
civils (dont le Collédon et le Vestal), un autre qui gere le chantier
naval d’Arlis, un département transport sous-marin et un départe-
ment transport terrestre, un département International, ete. C’est
donc une immense société tentaculaire dont I’influence est énorme
en Alliance Polaire et qui dispose de ﬁligles dans les grandes capitales
du monde. La principale ¢tant situ¢e a Equinoxe.

PROTEE

Siege de la compagnie : Arlis Président(e) : Mark Lavendy

Principale(s) filiale(s) : Barrow

Principaux produits et services : Protée, vehicules hybrides
Cette toute récente société est chargée de mettre au point des

engins hybrides terre-mer. Son premier modele, le Protee, a rem-

porte un immense succes. Son centre d’essais flambant neuf est ins-

tall¢ a Barrow et elle partage les installations de Polar en Alaska pour
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les tests en surface. Mark Lavendy est un jeune chef d’entreprise de
33 ans et sterile. C'est un protége du Professeur Helm Garrad, le
Coordinateur du Directoire de la Sécurité Civile.

PSYON
Siege de la compagnie : Arlis Président(e) : Francis Den
Principale(s) ﬁliale(s) : villes de I’ Alliance Polaire

Principaux produits et services : androides, protheses, implants
(cyborgs ?)

Cette societe ne s’occupe uniquement que de la construction, de
la gestion et de Ientretien des androides civils. Si la principale chaine
de montage d’androides de cette sociéte ainsi que son administration
centrale sont situces dans les installations periphériques de la mon-
tagne d’Arlis, elle dispose aussi de laboratoires dans la ville souter-
raine. Ces laboratoires sont spécialisés dans la fabrication d’implants
et de protheses. Il est egalement probable que Psyon soit la societe
qui fabrique les corps synthétiques des cyborgs mais cela n’est pas
confirmé, car il n’existe officiellement aucune entreprise qui ccuvre
dans ce domaine. Francis Den est un homme 4ge de 76 ans, un brillant
ingénieur extrémement réputé qui quitte rarement ses laboratoires.

SHAFT CORP.

Siege de la compagnie : Arlis Président(e) :Yvan Xenta

Principale(s) filiale(s) : toutes les villes de I’ Alliance Polaire
Principaux produits et services : Soci¢té d’extraction miniere

Shaft Corps est la principale soci¢té polarienne qui fabrique des
machines d’extraction et qui gére les mines de la nation. Elle a donc
une tres grande importance stratégique et son président, Yvan Xenta,
1:end compte directement au Conseil Politique. Son département
Energie, situé¢ dans une énorme usine d’Arlis ultra-securisce, serait
charge de la fabrication d’appareils révolutionnaires pour produire
de I¢énergie.

SYSTEMES SURFACE
Siege de la compagnie : lagna Président(e) : Héléna Petrus
Principale(s) filiale(s) : Arlis, Barrow
Principaux produits et services : bottes de saut, équipements
individuels

Spécialisee dans les équipements individuels utilisés a la surface,
cette société équipe en grande partie les troupes humaines de
I’ Alliance qui sont deployées a la surface. Ses produits vont des bottes
de saut pour les fantassins aux tenues thermo-régulées, en passant par
les revétements antiradiations, les systemes de communication, les
respirateurs, etc. Heléna Petrus est une femme stérile de 65 ans qui a
la réputation d’étre une redoutable gestionnaire.

TRY-POLE

Siege de la compagnie : Arlis
Principale(s) filiale(s) : Maul, Carak

Principaux produits et services : navires

Président(e) : Anna Povlaski

Try-pole est la seconde société polarienne qui gere la création
et la fabrication des navires de I’ Alliance. On lui doit notamment le
fameux chasseur épaulard. C’est une énorme société qui collabore
étroitement avec Polypheme. Méme si son siege est a Arlis, sa prési-
dente se trouve presque en permanence a Maul ou se trouve d’impor-
tants laboratoires et chantiers de cette entreprise.

VIRA
Siege de la compagnie : Arlis Président(e) : Hector Julianus
Principale(s) filiale(s) : aucune
Principaux produits et services : drones, disques-drones, arme-
ment léger

»
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Vira est une des multiples petites sociétes fabriquant des drones
et qui tentent de se démarquer du géant Magiar. Ces petites socictes
ont été favorisées par le Conseil Politique afin d’apporter de nou-
velles idées et d’explorer d’autres pistes dans ce domaine. Le disque
drone est I'une de ces innovations.

XF

Siege de la compagnie : Arlis Président(e) : Vincent Dothral
Principale(s) filiale(s) : villes de I’ Alliance Polaire
Principaux produits et services : drones, systétmes de détection

Autre petite societe fabriquant des drones, XF est ¢galement
spécialisce dans les systemes de détection. Son drone de contréle des
matériaux a remporté un immense succes et on peut en trouver dans
presque tous les ports du monde.

PRINCIPARUX GROUPES
MERCENRAIRES_

HECATOME

Deploy¢ a lagna, Hecatome est constitué des pires crapules de
I'océan. Ils sont soumis a I’autorite d’un colosse a moiti¢ cyborg qui
se fait appeler le Kraken. Son bras droit, sa jambe droite, la partie
gauche de son visage et une partie de sa poitrine sont artificiels. Le
groupe est installé dans une partie des bas-fonds de la ville dans un
secteur que les autorités abandonnent a leur contréle tant que les
mercenaires ne franchissent pas certaines limites. Ils sont générale-
ment utilisés comme arme de répression par le Directoire. Hécatome
a a sa disposition quatre batiments légers completement trafiques et
une unité d’infanterie.

OMBRE

Ancien groupe mercenaire commandé par Ember Krystchef,
Ombre n’a presque jamais eu d’autre client que 1’Alliance Polaire.
On peut en fait considérer cette unité comme une force spéciale du
Primarque. Elle est cependant souvent employée pour des opérations
hors des frontiéres nationales, notamment pour aider des communau-
tes dans lesquelles I’ Alliance a des intéréts. Basée a Barrow, Ombre
dispose d’un certain nombre de batiments légers (dont plusieurs
Platov), de plusieurs escouades de plongeurs de combat et d’un
groupe de chasse composé d’une trentaine de chasseurs de diffe-
rents modeles. Les mercenaires d’Ombre ont presque tous fondé
une famille en Alliance Polaire et ne posent pas de probleme particu-
lier. Leur nouveau commandant, Azen Lester, ne le permettrait pas,
puisqu’il en va de la réputation d’Ember Krystchef (le Commandant
Supréme de la Marine).

AXE

Le plus récent groupe mercenaire a avoir rejoint I’Alliance
Polaire, Axe est specialisée dans les opérations en surface et souter-
raines. Le groupe est constitu¢ de 6 équipes de 12 hommes dont les
principales missions sont la reconnaissance, le sabotage et les raids
¢clairs. La moiti¢ de ces unités est deployée a Barrow, 'autre a Jagna.
Si la cohabitation avec les autres groupes de Barrow se passe tres bien,
il n’en va pas de méme a lagna ou les incidents entre les hommes
d’Hécatome et ceux d’Axe se multiplient. Le groupe est commandé
par un ancien soldat de la Ligue, Isoan Volter.

SECMEX

Ce groupe assez classique de mercenaires est bas¢ a Léonid et sa
principale mission est d’aider a la surveillance du Détroit de Béring
ou d’intervenir dans le Pacifique Nord, notamment contre les pirates.
Secmex dispose d’une trentaine de navires légers, principalement des
fregates et des escorteurs. Secmex est dirige par Hector Prince, un
ami proche d’Ember Krystchef.
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QUANTUM

Ce groupe mercenaire a la particularite de disposer non seule-
ment de navires de combat légers mais aussi de deux fregates d’étude
(des frégates bardées d’équipements d’analyses, dotées d’un chateau
et prévues pour faire surface) et de nombreux petits appareils d’ex-
ploration. Basé a Sibéria, un quart de ses effectifs est constitué d’inge-
nieurs, de géologues, de botanistes, etc. Quantum ne se consacre qu’a
I’exploration du péle Nord et a la protection des installations sen-
sibles de I’ Alliance dans cette région. Le groupe est dirigé par Arthus
Syg, un individu originaire du Royaume de I'Indus.

FORCES ARMEES ET
SERVICES DE SECURITE
DE L'ALLIANCE POLRAIRE_

LA MARINE DE L'ALLIANCE

L’Alliance Polaire, si elle dispose de navires ultramodernes et
redoutables, déploie peu de batiments. En fait, apres avoir perdu
2 flottes, elle n’en a plus que 3, dont sa flotte amirale, plus une divi-
sion spéciale, la Division Spectra. Cela devrait changer dans I’avenir
puisque la construction de 2 nouveaux chantiers navals (le premier a
Arlis, le second pres de Carak) a pour but d’accélérer la production
de batiments de guerre et de doter la nation du Primarque d’au moins
3 flottes supplementaires dans les plus brefs délais. Elle complete son
dispositif avec de nombreuses unités mercenaires, des unités speciales
et par des petites escadrilles de protection autour des villes et des sites
sensibles. Ces escadrilles sont principalement constitu¢es de navires
legers comme des escorteurs ou des frégates et appuyées par des
chasseurs (Spectre ou Epaulard).

Chaque flotte est constituée d’un cuirassé Pandore, de 6 croi-
seurs Starlight, de 12 frégates Wra,ith, de 18 escorteurs Léminsky
ainsi que des chasseurs Spectre et Epaulard, des navires de ravitail-
lement et de soutien, des transports de troupes et généralement 1
ou 2 porte-engins (chasseurs ou drones). Récemment, chaque flotte
s’est vue doter d’un navire de I'unité spéciale Réseau (voir plus loin),
un batiment de guerre électronique et de coordination strategique.
La flotte amirale accueille en plus le navire amiral Spectra et 2 autres
cuirassés Pandore. Quant a la Division Spectra, elle déploie 1 cuirassé
Pandore, 20 fregates Wraith, des chasseurs Spectre et des escorteurs
Leminsky. Notez que les batiments de la Division Spectra sont des
navires modifiés pour n’accueillir que des équipages constitues de
cyborgs. On a ainsi réduit au strict minimum les espaces vitaux de
ces engins, les cyborgs requérant beaucoup moins d’installations de
survie que des étres organiques, ce qui permet d’embarquer encore
plus d’armements.

UNIFORMES ET GRADES
DANS LA MARINE POLARIENNE

Tous les soldats de la marine, de la simple recrue au Coordina-
teur, portent le méme uniforme, une tenue bleue métallique sombre
a col ras de cou. Il n’y a que 6 grades dans la marines polarienne :
recrue, marin, régulateur, capitaine, amiral et coordinateur. Une
recrue a moins d’un an de service et s’occupe de toutes les taches
d’entretien a bord d’un navire, sous la direction de marins plus aguer-
ris qui la forment aux différents postes. Leur uniforme est dépourvu
de grades ou de symboles. Chaque recrue devient marin au bout d’un
an et porte a droite de sa poitrine une petite étoile. Une recrue peut
gagner une ¢toile tous les ans a condition qu’il soit recommandé par
son capitaine. De plus, a chaque marin est attribué un petit écusson
qu’il porte a gauche et qui définit le service auquel il est attache. Un
marin avec 5 ¢toiles peut étre nomme Régulateur par son capitaine,
c’est-a-dire le chef de son service ou un assistant au chef de service.
Normalement, une recrue de base ne peut progresser plus haut en
grade (elle est limitée a 5 étoiles et au titre de régulateur) mais de-
puis la réorganisation de la marine, un Reégulateur a désormais acces
aux écoles de formation de I’Alliance, sur recommandation de son

capitaine, afin de devenir capitaine d’un batiment. En effet, jusqu’a
présent, les capitaines sortaient directement des écoles ou ils ne re-
cevaient que des formations théoriques. Désormais, leur cursus est
allongé pour qu’ils passent au moins 2 ans sur un batiment de guerre
sous les ordres d’un capitaine. Ils ont alors le grade d’¢leve officier.
Les régulateurs sont exemptés de ce temps de service. L’uniforme
d’un capitaine ne porte aucun signe distinctif, a I’exception du nom
du batiment qu’il commande sur le c6té gauche de sa poitrine.

Méme s’ils ont tous le méme grade théorique, les amiraux oc-
cupent des postes de responsabilité tres différents. Certains peuvent
&tre affectés a 1’administration, d’autres au commandement d’une
arme particulicre au sein d’une flotte (logistique, transmission, infan-
terie etc.), d’autres encore au commandement d’une flotte ou d’une
escouade locale. L’uniforme d’un amiral porte un symbole désignant
son affectation sur le coté droit de sa poitrine et un poing de fer sur
le coté gauche.

Les coordinateurs sont de 3 types : coordinateur local, régional
et national. Ils dirigent toutes les composantes de la marine a leur
¢chelle. Leur uniforme est frappé sur le coté gauche du symbole na-
tional. Il peut aussi y avoir des coordinateurs spéciaux, a I'image de
Nastia Raven qui dirige les unités mercenaires.

LES TROUPES TERRESTRES DE
L'ALLIANCE

Les effectifs des troupes terrestres de 1’Alliance ont considéra-
blement augment¢ ces dernieres annees. Ces troupes s’ occupent aussi
bien des opérations en surface que des opérations souterraines. Elles
sont organisées en groupes de combat dirigés par un commandant de
groupe.

UNIFORMES ET GRADES
DANS L’ARMEE DE TERRE POLARIENNE

Les grades dans I'armée de terre sont encore plus simples que
dans la marine, ils sont au nombre de cinq : soldat, chef d’escouade,
superviseur d’escouades, coordinateur de groupe et commandant. Ils
ont tous le méme uniforme de base - le méme que dans la marine -
mais de couleur grise. En revanche leur tenue opérationnelle varie
grandement en fonction des affectations. Les grades au sein des forces
terrestres s’ obtiennent au mérite et seuls les commandants sont dési-
gnés par le commandant supréme des forces terrestres.

L’uniforme d’un soldat ne porte qu’un seul symbole, celui de
son type d’unit¢ (commando souterrain ou logistique aérienne par
exemple). Un chef d’escouade dirige entre 10 et 20 hommes. Son
uniforme porte le symbole de son type d’unité entouré d’un cercle
couleur acier. Le Superviseur d’escouades commande jusqu’a 10 chefs
d’escouade et son uniforme porte le symbole de ce type d’unite en-
touré de deux cercles couleur acier. Les coordinateurs de groupe sont
chargés d’exécuter les ordres du commandant de groupe mais aussi
de le conseiller. Ils sont généralement spécialisés dans un type pre-
cis d’opération ou dans une région stratégique. Il peut donc y avoir
plusicurs coordinateurs aux ordres d’'un méme commandant. Les
coordinateurs portent un symbole représentant une main ouverte en
metal, & gauche de leur uniforme. Enfin, les commandants de groupe
dirigent toutes les opérations dans une région donnée. Leur uniforme
est paré du drapeau de I’ Alliance Polaire entoure d’un cercle couleur
acier. Notez que le grade de coordinateur stratégique des troupes ter-
restres est attribu¢ au conseiller particulier du commandant supréme
des forces terrestres. Ce poste est aujourd’hui occupé par Echo 6.

GRADE SPECIAL

Chaque base d’exploitation militaro-industrielle est dirigée
par un Maitre Principal des Ressources Stratégiques nommé par le
Conseil Politique. Ce sont d’anciens amiraux ou d’anciens comman-
dants et qui ont tout pouvoir dans I’enceinte de leur complexe mili-
taro-industriel. Leur uniforme porte comme seul symbole un rouage
avec, en son centre, une ¢toile gris métallique.

X
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LES CYBORGS

Que ce soit au sein de la marine ou dans I'armée de terre,
les cyborgs n’ont que 2 grades : exécutants ou officiers. Les plus
prestigieux peuvent se parer des titres d’amiraux, de commandants ou
méme de capitaines mais ils n’ont rien d’officiel. Un officier cyborg
dirige un certain nombre d’exécutants en fonction de la nature des
opérations que son groupe doit conduire. De plus, la plupart du temps,
ce sont les cyborgs qui dirigent les groupes d’androides de combat.
Les exécutants obéissent a leur officier et les officiers au commandant
de groupe ou a un coordinateur désigné. Les officiers cyborgs ont
donc un statut comparable a celui de Superviseur d’escouades.

UNITES SPECIALES ET
SERVICES SPECIAUX
DE L'ALLIANCE

CHROME

Chrome est 'unite d’elite des troupes cyborgs de la surface.
Constituce aussi bien d’individus massifs de plus de 2 metres (mo-
deles L) que d’éléments furtifs plus fins et plus petits (Modeles S),
tous les cyborgs de Chrome sont dotés d’un revétement special evo-
quant le chrome mais capable d’adopter n’importe quelle couleur et
méme des camouflages particulierement élaborés. Chrome est uti-
lisé aussi bien pour des opérations discrétes que pour des coups de
force en territoire ennemi. Le chef de cette unité, Chrome Alpha, est
un puissant cyborg extrémement répute, un ancien commando de
Razor, Hem Levross.

MUTATION

Ce groupe d’éclaireurs et de francs-tireurs est constitue d’hu-
mains normaux mais aussi de nombreux mutants. Il est spécialisé dans
les opérations d’exploration et de renseignement a la surface. Il est
dirige par Griffe, de son vrai nomYan Kervick, un individu de 45 ans.

FUSION

Fusion est un groupe opérationnel spécial, qui dispose de ve-
hicules (avions et camions de transport) capables de construire une
véritable usine sur le champ de bataille afin d’assembler et de réparer
cyborgs et androides. Le groupe est dirigé par Echo 6 en personne. Il
est constitué de nombreux cyborgs, androides mais aussi d’un impor-
tant personnel logistique humain.

VIVES NOIRES

La tres célebre unité dirigee par Nastia Raven est constituée d’un
groupe de 30 chasseurs Spectres Mk 2 disposant de leurs propres na-
vires logistiques. Cette unité peut étre déployée tres rapidement sur
les différents théatres d’opérations et elle accueille en son sein les
meilleurs pilotes de chasse de I’Alliance Polaire. La plupart sont des
mercenaires. Notez que les Vives Noires ont participé a plusieurs opé-
rations qui ont données lieu a des « incidents de frontiere » contre une
unité comparable de I’Union Méditerranéenne, I’Escadre Fantome.
Ces deux unités s’affichent désormais comme de véritables rivales.
Angus Melok, le chef de I’Escadre Fantome, ne cache pas son desir
d’envoyer par le fond Nastia Raven et réciproquement.

DIVISION SPECTRA

Si une unité est synonyme de terreur, c’est bien la Division
Spectra. Avec ses équipages composés entierement de cyborgs, les
navires de cette unité sont déployées aussi bien pour des opérations
militaires que pour des opérations de répression. La Division Spectra
dispose de plusieurs unites de commandos et d’infanterie embarquees
qu’elle peut deployer extrémement rapidement. Styl en est I officier
en charge mais tout le monde I"appelle I’ Amiral Styl.

»
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RESEAU

Réseau est un groupe spécial de guerre électronique et de coor-
dination stratégique. 1l dispose non seulement de navires spéciaux
truffés d’appareils de mesures et contre-mesures, mais aussi de bati-
ments d’analyse stratégique capables de coordonner les attaques des
différents navires d’'une méme flotte. On sait peu de choses au sujet
de ces batiments tres récents et d’apres certaines rumeurs ils ren-
fermeraient une sorte de supercalculateur connecte a des opérateurs
humains.

SOURCE

Source est une unité spéciale du renseignement militaire. Elle
s’occupe d’espionnage et de contre-espionnage, de I’évaluation des
capacités strategiques adverses mais aussi de I’exploration de futures
zones de déploiement, notamment terrestres. Le chef de cette unité
est un homme de 34 ans, Ellia Xantos, particulicrement discret et
apprécie.

M.E.T.A.

Cette unité de 'armée est un service de logistique et de pro-
duction mobile qui a 2 taches principales : localiser des gisements
de ressources et déployer rapidement, aussi bien sous I’eau que sur
terre, des dispositifs de production d’énergie et de forages. On ignore
ce que signifie 'acronyme M.E.T.A.. L'unité emploie de nombreux
cyborgs et utilise des androides specialisés. Son responsable se fait
appeler le Géneral Failberg, On ignore d’ou sort ce titre de genéral
puisqu’il n’existe pas dans I'armée polarienne.

RAZOR

Commandos rompus a toutes les opérations d’infiltration et de
sabotage en milieu hostile, les hommes du Razor sont principalement
des plongeurs de combat envoyés en territoire ennemi afin d’affaiblir
ou de désorganiser les unités adverses. Le responsable de ce service
porte le méme nom que I'unité.

SERVICE DE RECHERCHE ET D’ELIMINATION
DE LA DISSIDENCE (S.R.E.D.)

Ce service est charge de traquer et d’¢liminer la dissidence au
sein de I’Alliance Polaire. 1l est composé d’enquéteurs et de forces
speciales particulierement redouteés par toute la population. Dirige
par Syval Horodine, le délégue du Directoire aux affaires de dissi-
dence, le S.R.E.D. est hai aussi bien par la population que par la plu-
part des personnes ayant de quelconques responsabilités.

SILENCE

On sait tres peu de choses au sujet de ce bras armé du Directoire
qui serait compose d’agents dispersés dans les nations étrangeres. Ces
agents auraient pour tache d’espionner,mais aussi de surveiller les
expatries et de bien leur signifier que I’Etat a I’ceil sur eux. Tous les
expatriés polariens savent qu’il faut éviter de parler de I’ Alliance, car
sinon le Silence s’abattra sur eux. Mais ce service serait aussi composé
d’agents un peu particuliers, des individus integrées dans la population
des nations étrangeres, des agents dormants qui peuvent étre actives
pour mener des opérations de sabotage ou des attentats, en s’atta-
quant aux infrastructures vitales des villes étrangeres.
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REGIONS DE
L'ALLIANCE POLAIRE_

«Des régions administratives en Alliance Polaire ?
Jamais vu... non, en fait il y a deux régions en Alliance
Polaire, Arlis et le reste. Faut pas chercher plus loin. . . »

-- Karl Streng, contrebandier

LES REGIONS
STRATEGIQUES_

Il est difficile de parler de découpages administratifs en Alliance
Polaire ou le pouvoir semble tres peu decentralisé. Bien entendu, les
conseils politiqucs régionaux ont une certaine autonomie mais une
autonomie qui, en théorie, est enticrement soumise au pouvoir poli-
tique central. Comme ce dernier a une forte tendance a negliger les
villes au profit des complexes militaro-industriels et de la capitale,
les « dirigeants » de ces cités font avec les moyens du bord, sachant
que leurs directives peuvent étre purement et simplement annulées
par un officiel de passage, par une sous-commission de la Coordina-
tion nationale, par le commandant d’un complexe militaro-industriel
proche, voire par un capitaine de navire de guerre délégué par un
coordinateur stratégique. Cependant, on peut tout de méme définir
vaguement les régions stratégiques de I’ Alliance en fonction des prin-
cipales villes de cette nation.

ARLIS

LES INSTALLATIONS EXTERIEURES

Note : La plus grande ville de I’Alliance abrite une population
plus importante que ce qui avait ¢té estimé jusqu’alors. On estime
a 300 000 le nombre d’habitants a I'intérieur de la montagne sous-
marine mais a presque 1 million ceux qui vivent dans ses installations
périphériques.

La Capitale s’étend sur et autour d’une partie de la Dorsale de
Mendeleyen. Ce secteur est caractérisé par la Chaine d’Arlis, une
formation rocheuse qui s’é¢tend sur une longueur de plus de 200 kilo-
metres du sud au nord et sur une largeur allant de 30 a 100 kilometres
d’est en ouest. La Chaine, massive, est coiffée d’un mont d’environ
15 kilometres de diametre dont le sommet est situ¢ a quelques metres
de la surface. Appelé Mont du Primarque, ce mont haut de 90 metres
surplombe la chaine proprement dite. Cette derniere, au sommet
plat situ¢ a 100 metres de profondeur et haute de 2 100 metres, re-
pose sur le vaste socle de la dorsale de Mendeleyen a 2 200 metres
de profondeur. Le socle se prolonge vers I’ouest sur la Marche de
Vrangel et il est bordé a I’est par la Plaine Abyssale des Tchouktches
a -2 700 metres. Le socle a I'est est appelé Marche du Primarque.
La région offre un relief assez vari¢ avec des profondeurs allant de
-2 700 metres a -1 200 metres (avec I’exception notable du Mont du
Primarque qui culmine a -10 metres).

Le Mont du Primarque est une zone totalement interdite tout
comme lest le plateau de la Chaine d’Arlis situ¢ a 100 metres de
profondeur. Tout navire s’y engageant est immediatement intercepté
(et détruit s’il ne fait pas demi-tour) par les drones qui y patrouillent
en permanence et qui sont apparemment controlés par les systemes
de protection installés dans le Mont du Primarque. Mais puisque
personne ne peut s’en approcher, il est difficile de savoir ce qu’il en
est exactement. On sait cependant que ce vaste plateau de la Chaine
d’Arlis abrite une faune et une flore abondantes. En effet, située a
100 metres de profondeur et interdite aux pécheurs, cette zone est
un havre de paix sous-marin.

La chaine d’Arlis s’é¢tend du sud au nord en se courbant lege-
rement vers ouest. C’est une montagne aux parois abruptes qui
plongent sur plus de 2 kilometres. Elle est truffée de postes de de-
fense bien dissimulés et il faut vraiment savoir ot les chercher pour
les repérer. Au sud de cette formation, il y a une sorte de petit pic
d’environ 20 km de diametre et de 80 metres de hauteur, qui est
appelé le Bastion. C’est une structure abritant I'un des cinq princi-
paux centres de surveillance d’Arlis. C’est une base militaire bardée


http://www.black-book-editions.fr/

i d’instruments de détection et d’au moins six batteries de deux canons

supercavitants de 406 mm. Il semble évident qu’il existe d’autres sys-
temes d’armes mais ceux-ci sont les plus évidents. Notez que le Bas-
tion controle I'approche de la cite par le sud et qu’il ne permet pas
d’acceder aux installations situées a 'intérieur de la chaine d’Arlis (le
jardin et la ville souterraine). Une autre structure similaire est située
sur la Marche de Vrangel, a environ 10 milles marins a I'ouest de
- la chaine d’Arlis. Cette structure est appelée la Citadelle. C’est une
_ base militaire installée dan§ un petit mont de 500 metres de hauteur
et de 20 km de diametre. A environ 10 milles marins au nord-est de
la Chaine d’Arlis, une troisieme base militaire est installée dans une
autre formation rocheuse, la Redoute. C’est une structure de 20 a
40 km de diametre dont le sommet culmine a -1 700 metres et qui
- domine au sud, sud-est, aI’ouest et au nord, la dorsale de Mendeleyen
et au nord—est, est, les Plaines Abyssales des Tchouktches et de Men-
deleyen. A 20 milles marins au nord-ouest de la pointe de la Chaine
d’Arlis, on trouve la quatricme base de surveillance, la Forteresse,
installée dans une formation rocheuse semblable a la Citadelle. Enfin,
¢ dans la Plaine Abyssale des Tchouktches (-2 700 metres), a environ
13 milles marins au sud-est de la Marche du Primarque, on trouve
Fort, une formation rocheuse de 17 km de long sur approximative-
ment 9 km de large dont le point culminant est situé a -2 200 metres.

Méme s’il est interdit de s’en approcher, les deux acces au lac
souterrain du Jardin d’Arlis sont connus. Ils sont situés a moins de
500 metres de profondeur, au nord-ouest et au sud de la chaine
. d’Arlis. Ce sont de vastes gouffres de plusieurs dizaines de metres
de diametre, qui s’ouvrent dans la paroi de la montagne. Les ouver-
tures devoilent des sortes de stalactites et de stalagmites massives qui
leur valent le surnom de Méchoires d’Arlis. Aucun systeme de pro-
tection n’est visible mais certains affirment cependant avoir apergu
des pieuvres monstrueuses qui en gardent 'acces et n’autorisent le
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passage qu’aux animaux marins.

En descendant le long de la paroi nord-est de la chaine monta-
gneuse, on trouve a environ 1 500 metres de profondeur un acces aux
usines automatisées de la ville et aux laboratoires de recherche. De ce
tunnel sortent régulicrement des machines utilisees dans les mines ou
* d’autres appareils destinés principalement a I’exploitation industrielle.
Cet acces étant totalement automatise, personne n’a le droit d’en ap-
procher. En continuant a descendre, mais cette fois-ci le long des parois
~ nord-est et sud-est, a -2 000 metres, s’ouvrent les 2 tunnels d’acces
actuels (leur base est donc située a 100 metres au-dessus du socle de la
* dorsale de Mendeleyen). Ce sont des tubes métalliques vivement éclai-
-tés de 12 kilometres de long qui s’enfoncent de chaque c6te de la mon-

tagne jusqu’au port de la ville souterraine. I’ ouverture de ces 2 tunnels
tapissés de meétal, larges de 100 metres, est protégée par 2 centres de
surveillance installés a méme la paroi rocheuse. Pour des raisons de
securite et de trafic, ne sont autorisés a s’approcher de ces acces que
. des petits navires (fregate au maximum) ayant des codes d’acces valides.
Quand un navire veut s’engager dans un tunnel, il doit s’immobiliser
devant son embouchure avant d’étre pris en charge par des drones qui

lations abandonnées, d’anciennes machineries, des réseaux de tunnels
de services, etc.

Le second secteur (B) est situé¢ au sud de tunnel sud permettant d’ac-
céder a la ville souterraine. Il est marqué par une structure constituée de
3 cylindres verticaux de 150 metres de haut et de 50 metres de diametre
chacun, accoles et disposés en triangles. Elle est baptisée I Axe et elle dis-
pose de plusieurs sas, tout autour et a différentes hauteurs, ou viennent
accoster des navires pour décharger du materiel. La base des 3 cylindres
est entourée de hangars et de modules de stations ot sont entreposés des
¢équipements et ol logent les ingénieurs et les ouvriers. Lintérieur des 3
cylindres est encore en chantier et devrait a terme renfermer des entre-
pots, des bars, des hotels, des locaux commerciaux, etc. L’ Axe s’enfonce
dans la Dorsale de Mendeleyen jusqu’aux gares des tunnels Maglev, si-
tuces a 100 metres sous terre. La gare ouest est operationnelle et relie
Arlis a Sibéria. La gare sud est en construction et reliera la capitale a
Léonid. Pour le moment, cette structure est interdite d’acces, mais il est
facile d’y pénétrer si vous vendez quoi que ce soit qui puisse interesser les
ouvriers ou les ingénieurs, ou si vous vous voulez participer au chantier.

Le secteur autour de I’Axe est parsemé de modules classiques,
de petits ports commerciaux en béton et de rangees de cylindres hori-
zontaux abritant différentes administrations, des commerces, des ho-
tels, des bars, etc. C’est généralement ici que débarquent les visiteurs
ou les marchands. Le plus souvent, ces installations sont reli¢es a des
structures souterraines de quelques niveaux, ot loge une partie de la
population, notamment les employés et les ouvriers. Les réseaux les
plus bas, d’anciennes machineries, installations techniques ou entre-
pots, sont partiellement abandonnés et forment les bas-fonds. Ces
vieux secteurs sont obsolétes et au lieu de les démanteler, les autori-
tés se contentent de les considérer comme désaffectés. Parfois de tels
secteurs sont isolés, mais les ouvertures sont rapidement forcees par
ceux qui frequentent les bas-fonds.

Le troisieme secteur (C) se situe au pied du tunnel nord permet-
tant I’acces a la ville souterraine. Son style se démarque considéra-
blement du reste des installations d’ Arlis. Partiellement dessinées par
des architectes venus du monde entier, les structures de ce secteur
sont beaucoup plus variees et agréables. C’est le coeur diplomatique
et touristique de la ville, la vitrine de I’ Alliance. Une grande pyramide
métallique de 300 metres de haut s’¢leve au milieu d’un parterre de
petits domes, de tours cylindriques en ACS, d’une centaine de metres
de haut (dont la tour des Mercenaires), de demi-cylindres horizon-
taux dotés de grandes baies vitrées (dont le tout nouveau aquasta-
dium) et d’autres structures étonnantes, comme la Molécule. Ce ba-
timent est constitué d’une sphere centrale de 50 métres de diametre
soutenue par un pilier de 50 metres. De la base de la sphere centrale
partent 4 tunnels qui rejoignent 4 autres spheres posées a méme le sol
aux 4 points cardinaux. Toutes ces structures sont reliées entre elles
par un réseau de tunnels sous-marins dont certains sont transparents.

Tout ce secteur abrite les ambassades des nations étrangeres, les
principaux bureaux des administrations de I’Alliance et des grandes
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yont le conduire jusqu’a bon port (voir la ville souterraine). societes nationales (comme Psyon ou Magiar) ou étrangeres (quand
elles sont présentes dans ce pays), les grands hotels, restaurants et com-
merces de la capitale, des logements plus luxueux pour la population
(principalement les fonctionnaires et les employes des grandes socié-
tes), et méme des parcs et de grandes places richement décorées. On 'y

jouit de beaucoup d’espace, d’une grande clarté apportée par des lumi-

C’est au pied de ces 2 tunnels, a 2 200 metres de profondeur,
sur la partie de la Dorsale de Mendeleyen appelée la Marche du
Primarque, que I’on trouve certaines des principales installations de
la capitale (les secteurs B et C). D’autres secteurs sont situés tout
autour de la montagne et on en distingue 7 principaux constituant
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la ville extérieure d’Arlis. 1l faudra ajouter a cela une multitude de
petites communautés éparpillées dans la région.

Le premier secteur (A) est situ¢ au pied de la pointe sud de la
Chaine d’Arlis, sous le Bastion, a -1 700 m. C’est principalement un
complexe industriel constitu¢ de stations classiques et de series de
cylindres horizontaux abritant des chaines de montage et de trans-
formation. C’est ici que se trouve la principale fabrique d’androides
de Psyon mais aussi celles de la plupart des grandes sociétés de
I’Alliance. Il y a également une usine de traitement des déchets. On
y trouve plusieurs grosses structures en béton percées de niches dans
lesquelles accostent les navires pour le transport des maticres pre-
micres vers les usines ou pour celui des produits finis. Ce sont des
ports commerciaux assez classiques. Sous ces multiples complexes,
creusés dans la roche de la Dorsale, se trouvent de nombreuses instal-

naires solaires flambant neufs. La sécurité y est assez draconienne et on
n’y compte presque aucun secteur souterrain ni de bas-fonds. La pyra-
mide accueille I'annexe du gouvernement, le centre de surveillance de
ce secteur de la ville, la Grande Salle du Conseil Politique, qui n’est
utilisée que pour les négociations internationales, les locaux réserves
aux invités de marque et les principaux locaux du Directoire.

Le quatrieme secteur (D) est situ¢ au nord-est de la Chaine et
domine la Plaine Abyssale des Tchouktches. C’est le gigantesque
chantier naval, caractérisé par ses 3 cylindres allongés de 4 kilometres
de long et de 400 metres de diametre chacun. Sur plusieurs kilo-
metres carrés, ce ne sont que chantiers, usines, ateliers, entrepots et
rangées de cylindres-réservoirs, etc. I y régne une activité constante.
Tout le secteur est construit sur un important réseau souterrain d’ins-
tallations et de tunnels mais aussi d’habitations pour les ouvriers. Une
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tour circulaire de 150 métres de
haut garnie tout autour, a diffe-
rents étages, de demi-spheres
transparentes dans lesquelles on
apergoit différentes plantations.
Ce secteur est non seulement
autorisé au public mais il s’avere
un des plus agréables. Les gens
qui y travaillent s’y montrent
détendus et on compte 3 domes
entierement réservés aux visi-
teurs. Ces domes renferment
des hotels, des bars, des res-
taurants et des jardins. Tout y
semble plus serein et méme les
forces de securité s’y font plus
discretes. Il n’y a pas de bas-
fonds et la population de ce sec-
teur, environ 6 000 personnes
est presque enticrement consti-
tuée de botanistes, ‘d’hydro-
agriculteurs et de biologistes
(avec leurs familles).

-3 700m

-3 200M
Rt Le septieme (G) et dernier
secteur se trouve au nord-est de
la Citadelle, niché au pied de la
partie ouest de la Chaine d’Arlis.
Ce secteur abrite une grande
base militaire, la nouvelle aca-
démie navale, la majeure partie
des écoles réservées aux jeunes
scientifiques, de nombreux
centres de recherche et les ins-
tallations des principales entre-
prises d’armement de I’ Alliance.
C’est une zone interdite a moins
que vous n’y travailliez ou que
vous deviez y livrer du mateériel.
Les logements des employés
se trouvent un peu plus loin au
nord. Cest une série de longs
modules horizontaux accolés
les uns aux autres. On y compte
énormément de hangars, d’en-
trepdts, de petites usines, de
chaines de montage, etc. Il n’y
a pas de bas-fonds méme si les
nombreux hangars et entre-
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partie de ces structures souterraines sont abandonnées et constituent

des bas-fonds.

Le cinquieme secteur (E) se situe au nord de la Redoute. C’est le
site de construction du nouveau chantier naval. C’est une vaste zone
en travaux, couverte d’engins de chantier, de structures en cours
d’assemblage et de modules temporaires abritant les ouvriers et les
ingénieurs.

Le sixieme secteur (F) est situé au pied de la pointe nord de la
Chaine d’ Arlis. C’est un secteur peu peuplé mais particulierement fas-
cinant puisqu’il abrite des centres de recherche sur les cultures sous-
marines. Il compte de nombreux petits démes de cultures hydropo-
niques, des modules tres classiques ou travaillent les chercheurs, une
grande serre sous-marine en ACS vivement éclairée et un surprenant
champ de cultures sous-marines. Ce champ est etonnant car, sur la
roche de la Dorsale, la végétation est plus que rare. Ici, on peut de-
couvrir une ¢tendue de plusieurs hectares couverte d’une fine couche
d’une sorte de mousse synthétique fixée au sol. Des blocs de béton
recouvrent aussi la zone et une végeétation luxuriante d’algues de dif-
férents types et de coraux d’une espece inconnue y prolifere. Toute
la plantation est vivement illumin¢e par des rangees de projecteurs.
Une autre structure intéressante est la Tour des Bulbes, une grande

pOts qui peuvent compter des

niveaux souterrains, sont connus
\ par le Directoire pour abriter toutes
sortes de trafics. A quelques milles marins a ’est de la Citadelle (donc
hors du secteur G), se dresse une énorme structure cylindrique noire
de presque 600 metres de diametre et de 100 metres de haut entourée
d’une multitude,de modules et de cylindres beaucoup plus petits. Cest
le département Energie de Shaft Corp. La zone est totalement interdite
d’acces et plusieurs stations de défense entourent 1'usine.

LA VILLE SOUTERRAINE

Pour accéder a la ville souterraine, on est oblige d’emprunter
un des 2 tunnels. Le long de chaque tunnel, on trouve régulicrement
des batteries de défense, des postes de contréle mais aussi des zones
de dégagement ol des navires en panne peuvent étre réparés si né-
cessaire. Tous les kilometres, chaque tunnel peut aussi étre isolé par
une ¢paisse porte blindée en cas de nécessite. La porte descend du
plafond grace a une machinerie complexe située au-dessus du tun-
nel. Si d’aventure le tunnel devait étre privée d’énergie, les portes
descendent automatiquement. Chaque section de chaque tunnel peut
A - Y 5 i ; o sl
&tre enticrement isolée et I’eau vidée dans des déversoirs situés d’un
c6té de chaque tunnel, cent metres plus bas. Ces déversoirs sont éga-
lement reli¢s par des réseaux d’entretien afin d’assurer la mainte-
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nance de ces installations et sont eéquipés de puissantes pompes pour,
si nécessaire, remplir de nouveau les sections isolées.

Les deux tunnels font 12 kilometres de long et se rejoignent dans
[’ Anneau, une structure circulaire de 150 metres de diametre entourant
le port de la ville. L’anneau peut étre isolé completement en fermant
P’acces aux tunnels et vidangé dans un déversoir qui en fait le tour et qui
est situe plus bas. La structure centrale de I’Anneau (de 600 metres de
diametre), est entourée de 3 séries de 12 sas a des niveaux différents.
Les sas les plus hauts menent a la salle de débarquement pour les per-
sonnes. Les 2 autres rangées de sas menent aux entrepdts. Personne ne
débarque dans ces derniers ou la manutention est enticrement assurée
par des androides et des machines. Plusieurs sas sur la face extérieure
de ’anneau permettent d’accéder aux installations techniques. Ils sont
bien-entendu réservés aux personnels autorises.

Les navires transportant des visiteurs s’arriment aux sas du ni-
veau supérieur. Chaque sas peut accueillir une vingtaine de personnes
a la fois. Une fois ces personnes debarquées, elles sont obligatoire-
ment munies d’un bracelet (afin, officiellement, de surveiller leur
etat de sante) le sas est isolé et un balayage scanner est pratiqué. Ce
balayage sert a détecter des armes mais s’accompagne aussi d’un pro-
cessus de décontamination. D’apres tous les témoignages, ce balayage
provoque un léger étourdissement. Une fois I’épreuve du sas passée,
vous pouvez accéder a la ville proprement dite.

La salle de débarquement mesure 600 metres de diametre. Cest
une vaste place circulaire de 30 metres de plafond, vivement éclairée
par des luminaires solaires, avec des parcs arborés, des petites zones de
détente pour les voyageurs, des kiosques de transit. Des agents et des
androides patrouillent régulicrement. Au centre s’¢leve un batiment
circulaire ot I’on trouve le PC sécurité et le centre de controle du tra-
fic. Le batiment est traversé par un tube renfermant les ascenseurs qui
grimpent vers le Jardin d’Arlis et descendent jusqu’au niveau du sol de
la ville souterraine. La partie supérieure de ces ascenseurs est réservée
a ceux qui ont acces au Jardin et la partie inférieure aux forces de sécu-
rité et aux équipes d’entretien. Tout autour de la tour, on trouve 12
ascenseurs transparents d’une capacité de 20 personnes qui permettent
de descendre dans la ville souterraine et qui sont accessibles au public.

Sous le débarcadére s’é¢tendent les entrepdts et les zones de transit
du matériel sur 2 niveaux d’environ 30 meétres de hauteur chacun. Les
ascenseurs publics traversent ce secteur mais ne s’y arrétent pas. Les
tubes transparents des ascenseurs de cette zone sont d’ailleurs opaques.
IIs sont aussi opaques quand on traverse le niveau technique, 200 metres
apres les entrep6ts, qui est situé 200 metres au-dessus de la cite.

La ville souterraine est veritablement prodigieuse. Elle est
construite dans un tube vertical de 2 km de diametre et de 600 metres
de haut, dont le revétement est un vaste écran sur lequel est projete
un décor de la surface avant 'apocalypse. Aussi, quand on pénctre dans
la ville, on a I'impression de se retrouver en plein milicu de la nature.
Ce sentiment est renforce par un systeme de ventilation generant une
legere brise, des senteurs printanicres et par une ambiance sonore ade-
quate. Accrochés au sommet du cylindre, on peut distinguer une ving-
taine d’appareils circulaires de 50 metres de diametre dont on ignore
la nature exacte mais qui, d’apres les ingénieurs polariens, permettent
au plafond de la ville de ne pas s’effondrer. 11 est donc probable que
I’ Alliance ait mis la main sur des générateurs anti-gravité généticiens.

La ville en elle-méme est constituee de 9 plateformes (1 centrale
et 8 periphériques) entourées d’un parapet transparent de 2 metres
et soutenues par un pilier monumental. Chaque plate-forme accueille
des batiments plus ou moins hauts, des petits parcs et une grande tour
en son centre qui est traversee par les ascenseurs des services de sécu-
rit¢ ou d’entretien (qui vont jusqu’au sol). Les 9 grandes tours des
9 plate-formes sont appelées les Neuf Piliers du Pouvoir et chacune
abrite des services de I’administration de 1’ Alliance.

Les ascenseurs publics débouchent tous sur la plate-forme cen-
trale, la plus grande avec ses 800 metres de diametre, autour de laTour
de Lumiere, un édifice de 250 metres de hauteur que I'on dirait fait de
cristal. C’est le siege du Conseil Politique. La plate-forme centrale est
située a 300 metres de hauteur. Quatre tubes transparents dotés d’un
escalier roulant la relient a 4 plate-formes plus petites, de 500 metres
de diametre, situces 100 metres plus bas (a une hauteur donc de 200
metres). De chacune de ces 4 plate-formes partent 2 tubes transparents
qui menent aux 4 autres plate-formes, de 500 metres de diametre, 100
metres plus bas (donc a une hauteur de 100 metres). Enfin, de chacune
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de ces 4 derni¢res plate-formes, 3 tubes menent 100 metres plus bas
aux installations au sol et un tube horizontal s’enfonce dans la paroi du
cylindre. Ce dernier tube mene a des laboratoires et a des centres de re-
che‘rche. Leur acces est interdit et il est controlé par des agents de sécuri-
te. A 100 metres au-dessus du sol, invisible du dessus, s’étend une nappe
holographique qui n’est donc visible que du sol. Cette nappe reproduit
un ciel bleu parcouru de petits nuages et masque le reste de la cité.
Chaque pilier est doté d’ascenseurs qui menent jusqu’au sol. De
plus, la structure de ces piliers est partiellement aménagee avec des
appartements luxueux avec vue sur le bas de la cite, des restaurants,
des postes de sécurite, des services techniques, des entrep6ts, etc.

Toutes les structures dans la ville souterraine sont ultramo-
dernes. Batiments, parcs, places, hotels, bars, restaurants sont entre-
tenus avec soin et la moindre trace d’usure est immédiatement traitée
par les legions d’androides assurant la maintenance des installations.
Tout dans cette ville respire 'opulence et la modernité. Les gens
qu’on y croise sont richement vétus, les femmes portent des bijoux
luxueux. Les résidences des personnalités les plus influentes sont
construites au niveau du sol dans un vaste parc arbore.

Notez que depuis quelques années, certaines personnes se sentent
mal a laise dans la ville tandis que d’autres éprouvent une sensation
d’euphorie. Les responsables des services de la ville n’ont pour I'ins-
tant aucune explication a ce phénomene qui semble prendre de plus en
plus d’ampleur. Des études sont menées notamment sur le processus de
décontamination et sur les systemes d’aération de la ville.

PERSONNAGES ET GROUPES INFLUENTS

Le Conseil politique Régional : méme si Arlis est la capitale
qui abrite le coeur du pouvoir, elle dispose d’un Conseil Politique
Régional qui se charge de la gestion quotidienne des installations ex-
térieures. La différence avec les autres conseils régionaux, c’est que
celui-ci est dirigé par un amiral qui est seul responsable des orienta-
tions. Il est en relation constante avec les dirigeants de I’ Alliance et
les autres membres du conseil se doivent d’obéir a ses ordres sans dis-
cussion (méme s’ils peuvent le « conseiller »). L’amiral actuel est un
certain Igor Formoz, un homme de 54 ans extrémement rigoureux
et exigeant. Il passe son temps a visiter les différentes installations
d’Arlis afin de régler le moindre probleme.

Ogan Lesrov : Ogan est une célebrite a Arlis particulicrement
dans le secteur le plus luxueux de la ville, 1a ot se trouvent les ambas-
sades. Il sait tout sur tout concernant la ville et c’est un personnage
incontournable quand vous vous rendez pour la premiére fois a Arlis.
D’une extréme politesse, semblant n’avoir rien d’autre a faire que
de renseigner les gens, tout le monde le connait et il connait tout le
monde. Mais ce que tout le monde sait aussi, c’est qu’il travaille pour
le Directoire, méme s’il ne 'avouera jamais. Il demeure cependant
un personnage intéressant a plus d’un titre si vous ne comptez rien
faire d’illegal. En effet, il peut vous trouver absolument n’importe
quoi, vous présenter a des gens assez influents, vous faciliter certaines
démarches et méme arranger les choses avec les services de securite
si vous avez commis un impair. Grand et plutét muscle, totalement
imberbe, toujours souriant, il est 4gé de 48 ans et se vante d’étre le
pere de 64 enfants qui vivraient tous dans la ville souterraine. Le pro-
bleme, ¢’est que personne n’en a jamais vu un. ..

Acces : comme son nom I'indique, Acces est le nom d’un groupe
de contrebandiers qui propose des acces a presque tous les secteurs
d’Arlis a I'exception des installations a I'intérieur de la montagne. Le
chef de ce groupe se fait appeler « la Clef » et il est activement recher-
ché par le Directoire. On peut contacter des membres d’Acces sur les
chantiers en cours a Arlis, et surtout sur le nouveau Chantier naval.

Index et Prince : méme si les autorités ne reconnaissent pas
officiellement son existence, c’est a Arlis qu’Index serait le plus actif
et il est probable que c’est dans la capitale qu’il réside. On raconte
aussi qu’Index est une des rares personnes a savoir comment contac-
ter le Prince dont le coeur de Pactivité serait également basé ici.

Ostergberg : si vous cherchez du travail a Arlis, c’est lui qu’il faut
aller voir. Osterberg est le responsable de la Corporation Ouvriere a
Arlis et connait tous les contremaitres et les chefs de chantier de la ville.
11 peut vous trouver un emploi en un clin d’ceil. Méme s’il est fortement

soupgonn¢ d’étre aussi a la téte de plusicurs reseaux de contrebande et
de fournir en drogue la plupart des chantiers, les autorités semblent le
laisser faire puisqu’il se montre extrémement efficace pour gérer la main
d’ceuvre. On peut le trouver la plupart du temps dans le secteur B. C’est
un individu pas forcement tres sympathique au premier abord mais si
vous Iintéressez, il sait se montrer extrémement cordial et protecteur.
Age de 54 ans, ’est un homme de petite taille mais d’une carrure assez
impressionnante. On le dit riche mais il n’en laisse rien paraitre.

Interface : Interface est le nom d’un groupe criminel qui exer-
cerait son activité dans les bas-fonds des Secteurs A et B. C’est une
des bétes noires du Directoire car ses membres sont insaisissables
et semblent constitues d’experts en informatique et en piratage. Ils
passent leur temps a pirater ou a saboter les systemes de surveillance
et les androides. D’apres les forces de I’ordre, il est possible qu’Inter-
face ait un rapport avec Index. Le plus gros de I'activité de ce groupe
semble se limiter a provoquer les autorités, mais aussi a vendre ou a
se procurer du materiel de haute technologie.

ENDROITS NOTABLES

La tour des mercenaires : la tour des mercenaires est un petit
batiment d’une quarantaine de metres de hauteur qui se dresse a proxi-
miteé de la pyramide. Elle est enticrement consacrée aux personnes ve-
nues du monde entier qui veulent négocier des contrats avec I”Alliance.
Elle accueille donc les bureaux de la Coordination des Unités Merce-
naires (ou se rend regulierement Nastia Raven, la Coordinatrice), des
bars, des hotels et des restaurants ou I’on trouve de nombreux merce-
naires, chasseurs de primes et autres francs-tireurs du fond des oceans.

Les zones noires : ces zones strictement interdites d’acces ren-
ferment les mystérieux cubes noirs que I’on trouve un peu partout sur
le territoire. Si vous approchez d'un de ces secteurs, vous étes aussitot
avertis par une série tres rapide de ping sonars. Si vous ne faites pas
demi-tour rapidement, vous serez immédiatement anéanti par les tou-
relles de défense des que vous franchissez le périmetre interdit.

La Place du Primarque : située au niveau zéro de la grande
pyramide au milicu du secteur C, c’est une vaste place de 20 metres
de plafond au centre de laquelle se dresse une statue de Paul Quercy,
de 10 metres de haut. C’est un lieu de rencontre pour tous les
gens influents de la ville et I'endroit bénéficie d’un aménagement
luxueux. Parterres de fleurs, luminaires solaires, bancs, fontaines et
méme quelques ccuvres d’arts achetées a la République du Corail.
On y trouve un hétel de luxe (le Quercy), 2 restaurants fréquentes
uniquement par I’¢lite (le Cassiopée et le Méridien), et 2 bars ou I’'on
sert des boissons venues du monde entier mais a un prix exorbitant
(Le Mercenaire et I’ Anguille Verte).

Les installations secreétes : il existerait dans la région d’Ar-
lis, dans certaines formations rocheuses qui se dressent ici ou la, des
installations secretes. Ces dernicres seraient les repaires d’exclus et
de groupes criminels. Le gouvernement ne communique pas sur ce
sujet, mais il n’est pas rare de voir des drones ou des équipes de sécu-
rité parcourir les fonds marins entourant Arlis pour sonder les reliefs.
Cependant, la région étant tellement vaste, cela revient a chercher
une sardine dans un banc de maquereaux.

Les bases secrétes : a Arlis, il n’y a pas seulement des installa-
tions secretes dont les autorites ignorent I’existence, il y a aussi des
postes de combat et de surveillance dissimulés un peu partout, notam-
ment dans les falaises de la Dorsale de Mendeleyen ou dans les autres
formations rocheuses de la région. Aussi, quand on est contrebandier,
savoir ol passer sans se faire intercepter peut s’avérer difficile. Bien
entendu, il est impossible de surveiller completement toute la region.
C’est pour cette raison que les réseaux de contrebandiers d’Arlis sont
des acteurs incontournables de tout trafic. En effet, ils connaissent
certaines passes dégagées, ils peuvent savoir quand un poste est désac-
tivé pour entretien ou quand les membres d’une équipe de surveil-
lance peuvent étre corrompus. Cependant ce n’est pas une science
exacte. Ils ne savent pas tout et peuvent aussi se tromper.

COMPLEXES MILITARO-INDUSTRIELS RATTACHES

Upsilon : situé a un peu plus de 100 milles marins au sud
d’Arlis, 1a ol débute la Dorsale de Mendeleyen, le complexe mili-
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| taro-industriel Upsilon protege P'acces sud d’Arlis et exploite éga-

lement une vaste zone sédimentaire, ainsi que des gisements de
pétrole et de gaz.

Dzéta : situce sur le versant ouest du plateau desTchouktches,
le complexe militaro industriel Dzéta protege 'acces est d’Arlis et
exploite d’importantes mines d’¢tain, de plomb et de Nickel.

ARTICA

Située a 3 200 metres de profondeur, Artica est batie au pied du
Mont Kozhemyakin, sur son versant ouest, et domine laVallée d’ Arkady
(-3 700 metres) au sud et a 'ouest. C’est une ville de 12 000 habitants
dont la plupart des installations sont souterraines a cause de I'influence
du Gyre, méme si le Mont Kozhemyakin la protege du gros des per-
turbations. Elle s’etend dans une région au relief tourmenté comptant
de nombreux pics et dépressions. Tout le secteur est assez pauvre en
ressources, mais Artica exploite néanmoins quelques mines dispersées
dans la région ainsi que des sources de meéthane et de sulfate d’hydro-

! géne. On y trouve aussi une forte communauté de pécheurs et d’hydro

agriculteurs qui vivent de la récolte du krill (qui abonde par ici), de
*elevage de nombreux Béluga (principalement pour leur lait), de la
culture d’algues arctiques qui recouvrent une partie des fonds marins
etde la péche de poissons comme le flétan ou I’omble. On récolte éga-
lement des mollusques comme le Chiton des profondeurs, ainsi que
des crustaces, des éponges, etc. On compte aussi dans la région plu-

- sieurs petites oasis de vie qui se développent autour de petits champs

de coraux des glaces. Enfin, la ville abrite une communauté scientifique
conséquente dont la tache principale est I’¢tude du péle Nord.

Layvilled’ Artica estassez discrete. En fait, quand on s’enapproche,
on ne discerne guére que 16 grands démes noirs de 100 metres de
diametre disposcs en carré au pied du Mont. Ces domes constituent
le sommet de seize cylindres de 100 metres de hauteur enfouis dans
la roche et interconnectés entre eux par des tunnels de 5 metres de
diametre et de 20 metres de long. Les acces a la ville s’effectuent par
un sas situé au sommet de chaque déme ou par un des sas périphe-
riques. Chaque structure est composée de 21 étages : 1 dans le déme

. méme avec une hauteur de plafond maximale de 50 metres et 20 dans
" le eylindre avec des hauteurs de plafond de 5 métres.

Le premier étage est la zone de débarquement ou I’on trouvera

~ des entrepots, des ateliers, les services de sécurité, etc. Le second

ctage abrite des salles communes, des bars, des salles de détente etc.

Les 11 étages suivants de chaque cylindre abritent des machineries,

. ded installations techniques et les principaux logements de la population.

Les 8 derniers étages pourraient étre qualifiés de gachis typique de I'in-
dustrie polarienne puisqu’ils ne servent pas a grand-chose et sont totale-
ment déserts. En effet, il y a suffissamment de place a Artica pour loger
confortablement 6 ou 7 fois plus d’habitants. Ces niveaux abandonnés ne
sont, bien évidemment, pas perdus pour tout le monde et notamment

' pour les fugitifs, les exclus, les criminels et les contrebandiers.

De chacun des 4 cylindres les plus proches du Mont Kozhemya-
kin, part un tunnel qui mene aux installations de la seconde partie de
la ville aménagee dans le relief.

Quand on se rend a Artica, ce n’est généralement pas a 'un
des domes que I’on va accoster mais plutot dans une des niches de la
grande structure en béton au pied du Mont Kozhemyakin. La struc-
ture fait 520 metres de long, 140 metres de large et 60 metres de
haut. C’est ici que se trouve le véritable port commercial de la ville,
meéme si son activité est tres faible. Les niches, des cylindres horizon-
taux de 30 metres de diametre et de 140 metres de long, permettent
d’acceder aux sas de debarquement des personnes et des marchan-
dises mais certaines peuvent étre aussi isolées pour effectuer des répa-
rations par exemple. Aux deux extrémités de la structure en beton,
il ya deux grands sas au ras du sol qui sont réservés aux vehicules sur
fond marin. Les sas des niches donnent sur une passerelle grillagée, a
10 metres au-dessus d’un grand espace rectangulaire de 500 metres
de long, 30 metres de haut et 100 metres de large.

La premiere chose que I'on remarque lorsqu’on débarque,
c’est un vaste secteur d’entrepots presque vides avec des ateliers et
quelques bars. Aux extrémités droite et a gauche de I’espace trian-
gulaire, juste au pied d’une rampe menant vers le sas extérieur, sont

alignés des dizaines de véhicules et armures de plongee. Ils servent
aux équipes qui sillonnent la région. Sous la passerelle, on apergoit
Pouverture des cinq tunnels menant aux cylindres extérieurs. En
face, vers le fond, deux acces menent au reste de la ville. Au centre du
grand rectangle, 2 escaliers métalliques en colimagon situés de chaque
cote d’une grande plate-forme, permettent un acces aux installations
techniques situ¢es au niveau inférieur. Celles-ci s’ étendent sous toute
la ville et ne sont gucre fréquentées que par les services d’entretien.

Les 2 acces au fond de la vaste salle menent a une place centrale
de 100 metres de diametre d’ou partent 3 coursives. Cette place est
le cocur administratif de la ville. Les gens aiment s’y retrouver et,
méme s’il n’y a pas la moindre trace de végétation, des sortes de
petits parcs avec des bancs sont aménagés. Sur le pourtour de, la place,
on trouve des bars, les bureaux des principaux services de I’Etat et de
la ville et le poste de securité principal. Les 3 coursives qui partent de
la place meénent a des laboratoires, a d’autres complexes d’habitations
(généralement pour les administratifs et les scientifiques), a des écoles,
etc. C’est un réseau assez complexe de coursives plus ou moins larges
et il est assez facile de s’y perdre. La ville ne s’¢tend que sur un seul
niveau habitable, un carré d’approximativement 1 kilometre de coté.

ELEMENT IMPORTANT

Le Gyre : régulicrement, les effets du Gyre isolent Artica
puisque la navigation devient trop dangereuse pour s’en appro-
cher, sauf pour les rares navires militaires ¢quipés de la propulsion
« pieuvre ». La ville se referme alors sur elle-méme pendant quelques
jours, voire quelques semaines. Plus personne p’en sort et I’ambiance
s’y fait de plus en plus lourde au fil du temps. A Artica, les gens se ré-
fugient dans le travail pour échapper a une certaine morosité de leur
existence. Il faut noter que le Gyre semble aussi avoir un grand impact
psychologique sur le moral des individus. On a tenté de peindre les
portes et les murs de la ville avec des couleurs tres vives pour contrer
cette morosit¢ ambiante mais sans grand résultat.

PERSONNAGES ET GROUPES INFLUENTS

Le Conseil politique Régional : dirigé par Anna Kerova,
une femme de 65 ans, le Conseil Politique d’Artica est un des plus
tolérants d’Alliance Polaire puisque les conditions de vie dans la ville
sont loin d’étre idéales. Aussi, Anna ¢évite de mettre une trop forte
pression sur ses administrés. Elle encourage le travail tout en insistant
aupres des membres du Conseil pour qu’ils se montrent souples dans
I'application des directives de la capitale. Mére de 16 enfants dont
la plupart vivent en ville, Anna est une femme usée, surtout depuis
que le nouveau représentant du Directoire envoyé par la capitale (le
precedent etant decéde), Yvon Gorst, veut tout régenter et, selon ses
propres termes « remettre I’amour de la patrie au coeur des préoccu-
pations de la population ».

Yvon Gorst : individu détestable, Yvon est scandalisé par ce
qu’il appelle le « laxisme patriotique des citoyens ». Tres peu de temps
apres son arrivee, il a fait arréter une vingtaine de personnes pour
propos antipatriotiques. ... Méme si les autres membres du Conseil
ont fait libérer les prisonniers, tout le monde ne souhaite qu’une
chose, qu’il lui arrive un accident. Yvon est aussi outré par 'absence
quasi totale d’employés permanents au Centre de Traitement des
Données Locales du Directoire. Craignant a juste titre pour sa vie, il
s’est récemment adjoint les services de 2 gardes du corps.

Verek Lexer : ce technicien est a la téte d’un atelier reputé dans
toute I’Alliance Polaire et méme au-dela, I’atelier Lexer. Formé par
son pere, Verek a pass¢ toute sa vie avec les mains dans le cambouis.
C’est un mécanicien de génie capable de reparer presque n’importe
quoi. Il s’occupe principalement des véhicules de la ville dans son ate-
lier qui est situé dans le grand hangar de débarquement. Stérile, il est
age de 32 ans. C’est un individu extrémement sympathique surtout si
vous ¢tes étranger. Il adore qu’on lui raconte ce qui se passe ailleurs.
Et si votre histoire est vraiment bonne, il vous fera un prix.

Ella Fren : ¢leveuses de belugas arctiques, Ella est une celébrité
sur Artica puisqu’elle semble entretenir un lien avec cette espece. Elle
dispose d’une petite exploitation a 2 milles marins de la ville ot se ré-
unit frequemment une vaste communauté de bélugas arctiques (iden-
tiques aux autres bélugas, mais vivant a de plus grandes profondeurs).
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Son exploitation se compose d’un long demi-cylindre blinde, ouvert
aux deux extrémités, qui renferme des rangées de trailleuses. Cest
ici qu’avec ses employeés, elle vient récolter le lait des mammiferes qui
se montrent incroyablement coopératifs quand elle est présente. Ella
a 29 ans et elle est stérile.

Marlin Ventrodik : Marlin est un scientifique responsable des
expéditions vers le pole Nord géographique et notamment la zone de
la Dorsale de Lomonosov ot se trouvent les machines généticiennes.
Il est dge de 54 ans et c’est un véritable passionne d’études clima-
tiques et de géologie. Il travaille également avec les équipes du Pro-
fesseur Malakass, un chercheur chargé d’étudier le Gyre. Marlin se
fiche éperdument de la politique, de la dissidence ou des problemes
de la nation, la seule chose qui compte a ses yeux, c’est de percer les
mysteres de Iarctique. Avec ses subventions allouées par le Conseil
Scientifique, quand il parvient enfin a les obtenir, il finance souvent
des expeditions dans cette région du globe et engage volontiers des
mercenaires ou des aventuriers.

Rodolph Pompkin : s’il y a un seigneur du crime et de la
contrebande a Artica, c’est Rodolph. 11 dirige les groupes d’ouvriers
et de dockers de la ville. Sur un ordre de lui, I'activité s’arréte. Il
ne supporte pas les androides, qui sont contréles par les services de
la ville, et encourage ses hommes a les « brutaliser ». 1l est egale-
ment a la téte de nombreux trafics de drogues et de marchandises. Ses
hommes se livrent a des activités illicites dans les niveaux déserts de la
ville. Récemment, il a trouvée des clients pour de la viande de Beluga.
Apres avoir tenté en vain de convaincre Ella Fren de s’associer a lui
pour lui livrer quelques-unes de ces bétes, il envisage d’avoir recours
a d’autres méthodes. Rodolph est un solide gaillard de 48 ans, imbu
de lui-méme et avec autant d’humanité qu’une amibe.

Octave : Octave est un des rares cyborgs de la ville. Mais alors
que les autres sont confinés dans un local technique pres du centre de
securite, lui est libre de circuler ou il veut. Il faut dire que depuis la
construction de la cité il y a vingt ans, Octave a toujours éte la. Per-
sonne ne sait qui il ¢tait avant. Il ne parle jamais et se contente d’errer
dans les rues (ce qui fait hurler le nouveau Représentant du Direc-
toire,Yvon Gorst). Il est par¢ d’une vieille carcasse couleur rouille et
aime se vétir de vieilles loques. Son visage est lisse avec deux petites
ouvertures circulaires a la place des yeux et une ligne horizontale a
la place de la bouche. Il refuse de se rendre chez le cybernéticien
pour réviser son « corps » et n’accepte que sa ration de nutriment.
Les autres cyborgs ne jouissent pas de la méme liberté. Quand ils ne
sont pas utilisés pour des missions dangereuses, ils restent sous bonne
garde, branches a leurs bornes de réve.

ENDROITS NOTABLES

Les niveaux inhabités des cylindres et les niveaux tech-
niques : dans ces niveaux on trouve de tout : des jeunes essayant d’échap-
per a leur vie trop difficile, des exclus qui se cachent, des mutants ou des
invalides que ’on cache (surtout en cas d’inspection, car la ville est tres
tolérante sur ce point), des drogués en tout genre, des combats clandes-
tins (parfois méme entre ou contre des androides voles) et des trafiquants
de tous poils. Il n’y a guere que dans les niveaux techniques que cette
faune peut tomber sur du personnel d’entretien ou de sécurité, car les
autorités ne mettent jamais les pieds dans les niveaux inhabités.

Bar du Gyre : le Bar du Gyre est situ¢ dans le port commercial.
Il est tenu par Albert Goldret et offre une grande variéte de boissons.
Son principal intérét réside dans le fait qu’on puisse y trouver des
passeurs pour quitter I”’Alliance Polaire ou y faire rentrer quelqu’un.
Ces passeurs sont surnommés les « frole-la-mort » car leur spécialite
est la traversée du pole en pleine zone généticienne.

COMPLEXES MILITARO-INDUSTRIELS RATTACHES

Théta : a quelques milles marins au nord d’Artica, se trouve
le plus petit complexe militaro-industriel de I’ Alliance, le complexe
Théta qui n’accucille que 400 personnes, environ 200 mineurs et
techniciens et le reste en soldats. La base est trés faiblement militari-
s¢e et ne dispose que de quelques tourelles de défense. Elle exploite
deux vieilles mines et tente de surveiller le secteur, ce qui est géne-
ralement vain quand le Gyre est trop actif. Le Maitre Pr\incipal des
Ressources Stratégiques de cette base est Arthur Koter. A 65 ans, il

passe la plupart de son temps sur Artica sans jamais abuser de son
autorité. Sa base doit prochainement étre démantelée. .. disons que
¢a fait plusieurs années qu’on le lui répete. Toutes les ressources sont
affectées a la base de Tau.

Tau : a plus de 216 milles marins d’Artica, se trouve la nouvelle
base militaro-industrielle de Tau. Elle est située au nord du Bassin du
Canada, sur le Tertre de Beal a une profondeur de -2 700 metres.
C’est une des bases les plus proches de la zone généticienne. Principa-
lement souterraine, elle dispose de nombreuses stations de détection
plus ou moins efficaces en fonction de I'intensité du Gyre et de postes
de défense conséquents. La partie industrielle de cette base exploite
les mines profondes de cette région notamment une mine de dia-
mants. Elle s’occupe également de I’observation de la forte activite
volcanique de la Cordillere Alpha, une forte activite qui a engendre
de véritables oasis de vie dans la région. Le Maitre Principal des Res-
sources Strategiques de cette base est un individu de 38 ans, recem-
ment promu et particuliérement autoritaire.

Kappa : a plus de 300 milles marins vers I'est, dans la région du
Contrefort de Sever, la base Kappa surveille les Passes de Gustaf et de
M’ Clure. Si 'installation principale repose a 2 700 metres de profondeur,
ses centres d’exploitation sont situ¢s plus a I'est, a des profondeurs
comprises entre -700 et -1 500 metres. Kappa gere des usines de
traitement des sédiments, des mines de plomb, de zinc et de fer.

BARROW

Barrow est une grande ville de 60 000 habitants située a une
profondeur de 250 metres. Vers le sud, le sol océanique s’enfonce
rapidement a 300 metres de profondeur puis 400 avant de basculer
dans le gouffre du Bassin du Canada, jusqu’a 4 200 metres de pro-
fondeur. Vers Pest, les profondeurs restent comprises entre -210 et
-700 metres jusqu’a la Passe et la Baie de Mackenzie. A T’ouest, on
enregistre ¢galement des profondeurs du méme ordre jusqu'a la
Mer des Tchouktches. Au nord, la profondeur décroit sur une vaste
plaine a -225 metres, puis une autre a -210 metres puis une dernicre
a -200 metres qui rejoint les contreforts de la Chaine de Brooks.

Barrow est une ville importante puisque, pendant des années, elle
a ¢te le centre des échanges économiques entre I’Alliance et I'Hege-
monie ainsi qu’avec de nombreuses communauteés de I'est. La tension
actuelle avec la nation des Patriarches a considérablement réduit cette
activite et les lignes commerciales entre les deux nations sont interrom-
pues. Mais I'activité y demeure tout aussi importante, en grande partie
a cause de son industrie et du renforcement des dispositifs militaires. Si
Barrow ne contrdle directement que deux complexes militaro-indus-
triels (Mu au sud et Nu a est), c’est dans cette cite que sont centra-
lisées les opérations terrestres des trois principales bases de surface si-
tuces dans I’ancienne Alaska. Son industrie exploite en outre des usines
de traitement de sédiments, des gisements d’hydrocarbures et de gaz et
differentes mines. Il y a également une forte activité lice a la péche de
coquillages, de poissons ou de crustaces. On trouve a Barrow le siege,
la filiale ou les centres industriels de nombreuses sociétes polariennes
comme Polar System ou Protée. D’un point de vue militaire, Barrow
recoit d’importants effectifs de 'armée, des groupes mercenaires, dont
Ombre et Axe, et elle dispose de deux stations de défense a Iest.

La ville en elle-méme s’étend sur un périmetre de plusieurs milles
marins. Elle est entourée de plusieurs petites stations de détection mili-
taires, généralement enterrées et qui controlent I'approche de la ville.
Les premiers édifices de la ville sont 3 grands ports commerciaux a
Iest, a I’ouest et au sud-ouest. Ce sont de grosses structures carrées en
béton armé, hautes de 50 metres et larges de 300 metres, percées de
dizaines de niches pouvant accueillir les navires marchands. Plusieurs
de ces niches donnent directement dans des ateliers ou des cales seches.
Chaque port compte une dizaine de niveaux souterrains directement
construits sous les structures en béton mais les 4 derniers sont presque
entierement abandonnes. Les ports comptent de nombreux bars, de
vastes entrepots, des ateliers et les logements des gens qui y travaillent.
On y trouve une faible main-d’ceuvre d’androides et tres peu de cy-
borgs. Barrrow est la ville qui abrite le plus de mutants (34 % de la
population) mais la plupart sont relégués aux taches ingrates, enroles
dans I’'armée ou confinés dans les bas-fonds.
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Plusieurs tunnels partent de chaque port vers le reste de la ville
constituée d’usines, de stations de traitement et de dizaines de longs
cylindres horizontaux ou verticaux. Les cylindres horizontaux ont
une longueur comprise entre 100 et 300 metres (avec, en plus, deux
hémispheres de 50 metres chacun) et sont particllement enterrés.
Les verticaux font 100 metres de hauteur pour un méme diametre
et sont coiffés d’un déme de 50 metres qui dépasse du sol océanique.
Plusieurs de ces cylindres sont disposés cote a cote et reliés entre eux.

~ Lereste des installations de la ville comprend des modules classiques

dispersés sur des milles marins a la ronde.

La population de Barrow se montre extrémement accueillante
envers les étrangers et, souvent, on ¢pargne aux marchands, méme
hégemoniens, des tracasseries administratives inutiles. Les capitaines de
navires qui y font escale trouvent dans les bars des ports une ambiance
chaleureuse et sont sans cesse questionnés par les gens sur ce qui se
passe dans le reste du monde. Les espaces ouverts a la population sont
relativement vastes mais extrémement mal agencés. Aussi, comme de
nombreuses villes polariennes, de nombreuses personnes vivent dans

* des locaux relativement modestes alors que des zones entieres sont lais-

sees a I'abandon ou réservés a des entrep6ts totalement déserts.

EVENEMENTS RECENTS

Bien entendu, la crise avec Hégémonie est le sujet le plus dis-

cute en ce moment a Barrow. La présence renforcée des navires mili-
3

taires polariens dans la région laisse augurer du pire. A chaque visite

* des marchands des communautés neutres de Kell et Clintok (situ¢es

entre les 2 nations), les coursives et les bars des ports s’animent de
conversations qui trahissent I'inqui¢tude de la population. On voit de
plus en plus de soldats dans la ville et les groupes mercenaires sont

sur le pied de guerre.
PERSONNAGES ET GROUPES INFLUENTS

Le Conseil Politique Régional : le president du conseil, Syn-
rion Defano, n’occupe pas un poste tres réjouissant. Méme s’il fait tout
pour favoriser les revenus commerciaux de sa ville, il se fait reguliere-
ment rappeler a I'ordre par Favio Sendro, le Maitre Principal des Res-

" sources Strategiques de la base de Mu, qui exige plus de productivité et

plus de sécurité. Heureusement Favio ne vient quune ou deux fois par
an a Barrow mais, a chaque fois, il passe une semaine a tout superviser.

~ Quand il vient en ville, les gens appellent cela : « la Semaine de la dou-

leur ». Genéralement, Favio repart avec quelques exclus, les mutants

| qui ne sont pas assez bien cachés et quelques « volontaires ». Si vous
< étes un marchand venu d’Hegemonie, méfiez-vous. Si la population et

les forces de sécurité (selon les instructions du Conseil) ne vous ennuie-
ront pas, Favio pourrait bien exiger du Représentant du Directoire qu’il
vous fasse interroger pendant plusieurs jours.

Axe : une quarantaine de membres du groupe mercenaire Axe

" vivent a Barrow. Leur présence est assez discrete puisqu’ils passent

leur temps sur la base militaro-industrielle de Mu ou en mission a
la surface. Cependant, le recruteur de ce groupe, Icari Delvion, freé-
quente souvent les ports pour trouver de nouveaux combattants ou
I ! : A0 ; ] .
méme sous-traiter certaines des operations d’Axe a des aventuriers
ou a d’autres petits groupes mercenaires. Icari est un solide gaillard
doté d’une barbe imposante et d’une chevelure fournie, ce qui jure
avec le reste des habitants de 1’ Alliance.

Ombre : les membres du groupe mercenaire Ombre vivent a
Barrow ou ils ont presque tous fondé une famille. Quand ils ne sont
pas en service actif, ils vivent au sein de la population méme si leur
base d’opération est une petite station a 2 milles marins de la ville. En
fait cette station abrite les hangars de leurs chasseurs et sert de poste
de commandement stratégique. Seul le personnel d’astreinte y vit.

Cassav Leguy : si vous voulez faire des affaires a Barrow, Cassav
est I'un des individus qu’il vous faut connaitre. C’est une personne pré-
cieuse car un de ses freres est le Représentant du Directoire de la ville, un
autre délivre les permis commerciaux accordés par la société Polypheme
et un troisieme chapeaute les dockers des ports. C’est donc une véri-
table entreprise familiale totalement ouverte a toute forme de corrup-
tion. Avec 2 sceurs et 6 autres freres a d’autres postes de responsabilité a
Barrow, La famille Leguy est assez puissante pour corrompre d’éventuels
responsables qui viendraient leur chercher des noises. . . deux exceptions

notables : Favio Sendro et Jospeh Kertyss (le superviseur national). Ces 2
individus sont leur terreur et, quand ils viennent en ville, généralement
les membres de la famille Leguy sont introuvables.

Syndicat Noir : ce syndicat du crime opére principalement a Bar-
row dans le domaine de la drogue, du trafic d’organes et dans celui des
assassinats. Le Directoire veut mettre un terme a ses activites puisqu’il
n’apprecie pas particulierement que ses membres découpent des Pola-
riens pour revendre leurs organes a des groupes etrangers. De plus, si
jusqu’alors le Syndicat Noir n’avait accepté des contrats d’assassinat que
pour des gens sans importance, il y a quelques mois, il a fait exécuter un
agent du Directoire. Circonstances aggravantes, le syndicat serait com-
posé de gens de différentes nationalités, dont des Hégemoniens.

Mélopée : il n’existe pas d’artistes en Alliance Polaire ? Si,
Meélopée en est un, mais c’est aussi un dissident que les forces de
sécurite de la ville voudraient bien attraper. Il compose des morceaux
de musique et des poemes satiriques se moquant du gouvernement et
de ses dirigeants. Le Directoire est parfaitement conscient du fait que
la population le protege mais réve de lui mettre la main dessus pour
Ienvoyer essayer ses compositions dans les mines de la base Mu, voire
aupres des habitants de la surface.

ENDROITS NOTABLES

Les bas-fonds des ports : si beaucoup d’exclus se réfugient
dans ces bas-fonds, c’est qu’il est tres difficile de les y débusquer.
Pourtant ils n’occupent pas une superficie véritablement impres-
sionnante. .. enfin officiellement. En fait, ces niveaux sont reliés a
un grand nombre d’installations techniques souterraines et périphe-
riques qui ont été abandonnées et normalement scellées lors de la
construction de la ville. Mais pour corser le tout, les groupes crimi-
nels ont fait aménager des caches, des réseaux d’acces secrets au reste
de la ville et un grand nombre de petits réduits et passages étroits.
Aussi, les forces de sécurité qui descendent régulierement dans ces
secteurs abandonnés ont le plus grand mal a y trouver qui ou quoi
que ce soit. Les instruments de surveillance sont régulierement sabo-
tes et, généralement, les exclus sont prévenus des descentes par des
contacts infiltrés dans les forces de I’ordre.

Le Grand Marché de Barrow : dans le port est de Barrow,
une vaste esplanade commerciale est enticrement réservée a la vente
de produits fabriqués par les entreprises polariennes. Ces produits
s’adressent uniquement aux compagnies étrangeres. Il s’agit le plus
souvent du materiel que I’on trouve communément dans les autres
nations du monde, comme les drones Magiar mais aussi de matériel
plus sensible considéré comme défectueux et dont certains com-
posants ont été retirés. Ainsi, on peut y négocier des produits assez
rares comme un golem de combat a peine fonctionnel, des robots
Mantis sans leur cerveau électronique, des androides endommages,
des armes produites par I’ Alliance et méme quelques chasseurs épau-
lards. La vente de ces produits est généralement organisée par les
sociétes polariennes sous le contrdle du Directoire.

La place du Primarque : cette place est située au coeur de la ville
dans une structure formée par 2 demi-cylindres de 200 metres de long et
de 100 metres de diametre qui se croisent. Au centre de la place s’éleve
une grande statue de Paul Quercy devant laquelle est dressé un grand
podium décoré de deux drapeaux polariens. Cette place est la grande
fiert¢ du Conseiller Politique Local, Loth Jever, un jeune homme de 30
ans particulicrement influengable et peu charismatique. 1l voulait en faire
un grand lieu de rassemblement pour la population afin de prononcer
des discours vibrants sur la grandeur de la nation et motiver le peuple.
Malheureusement, ses discours se font souvent devant un auditoire réduit
de quelques personnes. . . sauf quand il y a une inspection d’un membre
influent du gouvernement. La, la place est remplie. Mais le plus souvent,
c’est un lieu ot les gens se rencontrent et discutent entre eux. Ce serait
aussi un endroit privilégie pour se procurer certaines substances illicites
et organiser des trafics. En effet, 'idéaliste Loth Jever, qui veut toujours
croire au patriotisme de ses concitoyens, a réussi a obtenir du Représen-
tant du Directoire que la place ne soit pas surveillee (rappelons que ce
représentant se nomme Iganus Leguy).

Cyanure : c’est une des seules organisations dissidentes recensée a
Barrow. Il faut dire qu’elle rencontre autant de succes que les discours po-
litiques de Loth Jever. Les habitants de la ville ne sont pas mécontents de
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leur Conseil Politique Local qui leur fiche la paix quand il en a le pouvoir.
Aussi les membres de Cyanure, qui veulent empoisonner les dirigeants
de I’Alliance, ne seraient qu’une petite dizaine de jeunes illumines. En
revanche, puisqu’ils manquent du moindre financement, ils ont une autre
activite beaucoup plus intéressante : ce sont des petits genies de I'informa-
tique. Aussi, quand ils voient que leurs discours révolutionnaires n’inté-
ressent pas leurs interlocuteurs, ils changent aussitot de casquettes et se
montrent beaucoup plus pragmatiques dans la gestion de leurs affaires.

Bourreaux : ce groupe récent inquicte les marchands de Bar-
row car ils s’attaquent aux Hégémoniens. Déja que ces derniers se
font rares ! Les membres de ce groupe, composé de fanatiques (on
soupgonne certains de faire partie de la toute petite milice de Barrow)
agressent tout ce qui ressemble a un citoyen hégémonien, endom-
magent les marchandises destinces a la nation des Patriarches (méme
quand celles-ci sont expédiées dans le plus grand secret par des entre-
prises polariennes qui se fichent de la tension entre les deux pays) et
affichent des slogans haineux dans les ports et les coursives. D’apres
les autorités locales, ce n’est quune question de temps avant qu’ils
n’aient recours au meurtre.

COMPLEXES MILITARO-INDUSTRIELS RATTACHES

Mu : le complexe militaro-industriel Mu est situ¢ a moins de
150 metres de profondeur le long de la c6te nord de I’ancienne Alaska,
au pied de la Chaine de Brooks. C’est une importante base aussi bien
pour 'industrie que pour I'armée. C’est le quartier général des troupes
cyborgs et mutantes déployées a la surface. Dirigée de main de fer
par le Maitre Principal des Ressources Stratégiques, Favio Sendro, les
conditions de vie pour les civils y sont extrémement rigoureuses. Un
régiment de blindés hybrides Protée est également installé dans la base.

Nu : le complexe militaro-industriel de Nu contréle la Passe
d’ Amundsen ainsi que la Passe et la Baie de Mackenzie. Elle exploite
des gisements de pétrole, de gaz et de sédiments. Située a une pro-
fondeur comprise entre -400 et -1 200 metres, c’est avant tout une
base strategique de la marine. Elle gere plusieurs petites installations
militaires capables de détecter et d’intercepter tout appareil ennemi
venant de I’est.

Les bases terrestres d’Alaska : I’ Alliance dispose de 4 bases
terrestres installées dans le relief de I’ancienne Alaska. Une dans
la Chaine de Brooks, une dans les Monts Mackenzie, une dans les
Monts Ogilvie et une dans les Monts Chugach. Contrairement aux
complexes militaro-industriels, les bases terrestres ne portent pas de
nom. Elles exploitent les mines a la surface et contrélent le territoire
de I’ Alliance dans cette partie du monde.

CARAK

Carak est situé dans une région au relief particulierement tour-
menté, celle de la Créte de Northwind et du Plateau de Tchouktches.
C’est une importante zone stratégique, une véritable forteresse natu-
relle qui renferme bon nombre des bases militaires de I’ Alliance. La
région compte également de nombreuses mines profondes dont cer-
taines disposent de puits forés jusqu’a 8 000 metres de profondeur
dans la roche. On trouve donc énormément de stations de surveil-
lance armées et de communautés minicres dans la créte et la plaine
abyssale de Northwind, le plateau de Tchouktches, la créte de Sko-
syrev et la dépression d’Egiazarov.

La ville de Carak est située au milieu du plateau le moins profond,
au centre de la Créte de Northwind, a 1 200 metres de profondeur. 11
existe un petit mont moins profond un peu plus au nord, a -700 metres,
qui abrite une forteresse. Vers le sud, le relief de la créte est varié, avec
des profondcurs allant de -2 200 métres 4 - 700 métres. A Iextrémité
sud de la créte, on trouve le complexe militaro-industriel Phi. Au nord,
c’est le méme relief accidenté (avec des fosses pouvant atteindre -2 700
metres et des pics culminant a -700 metres) jusqu’a la pointe de la Créte
marquée par le Mont PO/harsky, qui s’enfonce dans la Plaine Abyssale
du Canada. A est, apres une serie rapide de marches naturelles de 1 a
7 milles marins de large, on atteint la Plaine Abyssale du Canada et ses
4 200 metres de profondeur. A Touest, on plongc abruptement dans la
Plaine Abyssale de Northwind a -2 700 metres, avant de remonter sur
la Créte de Skosyrev a -1 200 m, puis de replonger dans la Dépression

d’Egiazarov et ses 3 200 metres de profondeur (voire parfois plus) et,
enfin de remonter le Plateau des Tchouktches situé a des profondeurs
oscillant entre -1 200 et - 700 metres.

A Carak on ne vit pas aussi correctement qu’é Barrow par
exemple. Les militaires sont omniprésents et on ne plaisante pas avec
les institutions politiques. C’est avant tout une ville laborieuse ou le
travail et la sécurité sont au coeur des préoccupations du Conseil Poli-
tique Local et des dirigeants des 3 complexes militaro-industriels de
la region (surtout ceux d’Epsilon au nord-est et de Khi a I’ouest). La
ville accueille une population de 20 000 personnes avec de nombreux
mutants, cyborgs et androides. Elle s’¢tend sur une superficie d’envi-
ron 6 milles marins, mais les batiments sont assez espacés.

Carak est construite autour d’un complexe central appelé la Cage.
C’est un assemblage constitué d’un cylindre central entouré de 8 autres
cylindres verticaux de 200 metres de haut et de 30 metres de diametre
chacun, assemblage renforcé par un treillis de poutrelles metalliques
(tres ¢pais a la base mais qui s’affine en hauteur) qui lui donne son sur-
nom. Les neuf cylindres sont collés les uns aux autres et sont chacun
coiffés d’'un déme de 15 metres de hauteur enticrement vide. Cet
affreux batiment, avec ces centaines d’ouvertures vitrées, évoque une
sorte de vieux donjon médiéval. Le « donjon » compte 20 niveaux de
8 metres de plafond avec plusieurs inter-niveaux techniques plus ou
moins hauts. Le niveau le plus bas n’est composé que de hangars et 4
des cylindres (le cylindre central de chaque c6té) disposent d’un grand
sas réservé aux véehicules militaires. Des 4 cylindres places aux angles
part un passage cylindrique vers les installations périphériques. Le don-
jon est le coeur de la ville, de son pouvoir politique et industriel. On
y trouve toutes les administrations, les sicges de sociéte, le complexe
central des forces de sécurite, les principaux bureaux du Directoire,
le Centre d’écoute, les quartiers de la milice, etc. Ce n’est pas fran-
chement un endroit touristique et accueillant. Les visiteurs preferent
nettement se rendre dans les installations péripheériques.

Sous la Cage est aménagé un complexe souterrain de 100 metres
de cotés et de 60 metres de profondeur sur 6 niveaux qui abrite prin-
cipalement les habitations de ceux qui travaillent dans le coeur de
la ville, des installations techniques, des ateliers, des entrepots, etc.
Trois de ces niveaux sont désaffectes et, géneralement, les acces qui y
menent sont verrouillés. Quatre tunnels reliés aux installations péri-
pheériques de la ville partent du premier niveau souterrain.

Autour de la cage on trouve une série de petits modules et
stations assez classiques qui s’¢tendent sur plusieurs milles marins.
Quatre petits domes sont reliés aux passages cylindriques d’acces
de la Cage et de ces domes partent d’autres tunnels vers les autres
modules, eux-mémes reliés a d’autres passages cylindriques, etc. Le
nombre 1ncroyable de jonctions par tunnels de cette ville lui a valu
le surnom de Ville-Araignée. A certains endroits, au milieu de cette
toile de stations, s’¢levent de plus gros batlments, comme |’Aréne au
nord, un déme transparent ou sont organisés de véritables combats
de gladiateurs (normalement illégaux). On note aussi le Port au sud,
gros cube de béton de 150 metres d’aréte percé de niches pour que
les navires puissent accoster. C’est ici que se concentrent la plupart
des activites commerciales et les visiteurs. On y compte de nombreux
bars et logements. Le port se prolonge sous terre de 8 niveaux par-
tiellement aménagés de 150 metres sur 150 metres avec 10 metres
de plafond par niveau. Ici, la notion de bas-fonds et de secteur aban-
donné est relative puisqu’au niveau le plus profond on va trouver des
secteurs entiers qui sont actifs alors qu’au niveau — 2, par exemple,
des zones entieres sont désertes. Encore une fois, les Polariens ont
prévu trop grand avec de vastes espaces non utilisés et mal agencés.

Autre grande structure, la station de la famille Carak qui est
particllement ouverte au public. Elle est constituée d’'un dome de
30 metres de diametre (la zone privée) entoure de 6 demi-cylindres
(les secteurs publics) ou I’on trouve un hospice pour les défavorisés,
des bars, des salles de repos et de détente, une cantine gratuite, ete. Il
y a également un laboratoire de recherche pharmaceutique.

A quelques milles marins au sud de la toile de stations, une partie
du plateau est occupé par des usines de forage, de transformation ou
d’assemblage. Enfin, sur le pourtour du plateau, a plusieurs milles
marins de la ville centrale, plusieurs stations de détection armées sont
installées pour surveiller 'approche de la ville
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PERSONNAGES ET GROUPES INFLUENTS

Le Conseil Politique Local : ce conseil est assez particulier
car il compte 3 membres supplémentaires, le conseiller particulier de
chaque Maitre Principal des Ressources Stratégiques des 3 complexes

. militaro-industriels de la région. De plus, il n’est pas dirigé par le

Président du Conseil (un homme faible et soumis, du nom de Satos
Nevask) mais totalement inféodé au représentant de la marine, I’amiral

- Piotr Selindberg (qui avait éte un temps été pressenti pour devenir

coordinateur de la Marine). Ce dernier est le maitre absolu de la

*ville, un tyran qui s’est assuré la fidélit¢ des grands industriels, des
- dirigeants des complexes militaro-industriels et de certains membres

du Directoire. Il est toujours accompagne de son garde du corps, un
cyborg doté d’une carcasse plus noire que la nuit, avec un visage lisse
et blanc. On le soupgonne de diriger ou, tout du moins, d’autoriser
tous les trafics de la ville. On le dit ambitieux et, d’apres certains, il

» détesterait cordialement le coordinateur actuel de la marine mais aussi

celui de 'armée de terre. Récemment, une enquéte a été ouverte
contre lui, puisqu’il est soupconné d’avoir organisé un trafic de matériel
militaire et de ressources industrielles a destination de socictés privees
etrangeres. Piotr tient la population a la gorge et il aime organiser
régulierement des combats d’aréne pour « libérer la pression », selon
ses propres termes. 1l est en conflit permanent avec la famille Carak,
meéme s'il semble que ses idees aient séduit Sentor Carak, le fils de
son ennemie jurée, la patriarche Anna Carak (voir ci-dessous). Une
rumeur prétend que Piotr disposerait dans ses appartements privés (les
2 derniers etages de la Cage) d’un robot de combat golem.

Famille Carak : une famille puissante dont 3 des membres ont
ete respectivement Coordinateur du Directoire, Coordinateur de la
Recherche et Coordinateur de I’Effort Industriel. Cette famille a tou-
jours été proche du pouvoir méme si elle a pris ses distances depuis
549, quand Ryan Carak est decede et que Helm Garrad lui a succedé
au Directoire. Helm Garrad était cependant un protégé de Ryan et il
conserve le plus grand respect pour cette famille. Les Carak ont donne
leur nom a la ville et ont dirigée pendant une trentaine d’années. Au-
jourd’hui, la patriarche, Anna Carak, agée de 89 ans, est une farouche
opposante au Conseil Politique Local. Il ne lui reste plus qu'un fils,
Sentor Carak (59 ans) qui possede une société d’extraction minicre,
Secat, tres active dans la région. Ce dernier a 3 filles. Deux d’entre elles
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dirigent un hospice réservé aux malades et aux exclus dans la station
de la famille. La troisieme est toujours dans I’ombre de sa grand-mere
et soutient son combat contre le pouvoir local. Sentor a ¢galement 4
fils. Trois d’entre eux ont des postes de responsabilités dans des entre-
prises ou 'armée. Le dernier est le chef de I'unité mercenaire Carak,
basée en République du Corail (voir le suppléement du méme nom). Ce
n’est pas le premier expatri¢ de la famille puisque le constructeur du
navire Carak est I’oncle d’Anna (aujourd’hui décéde), qui s’est installé
en Ligue Rouge il y a plus de 80 ans. On trouve donc également dans la
nation du Premier Citoyen des descendants de cette famille.

La Légion Cybernétique : cette escouade est controlee par
Piotr Selindberg. Elle est constitu¢e de 20 cyborgs dotés d’un revéte-
ment enticrement noir et lisse. Ils sont charges de faire appliquer la
volonté du maitre de la ville et sont réputés pour leur extréme bruta-
lite. Ils ont a plusieurs reprises exécuté purement et simplement des ci-
toyens récalcitrants en leur écrasant la trachée avec leur poigne d’acier.

ENDROITS NOTABLES

Chantier naval en construction : le troisi¢me chantier naval
de I’Alliance est en cours de construction dans la région au fond de la
cuvette, d’une dizaine de milles marins de diameétre, directement au
nord du plateau ot se dresse la ville. Mais le chantier a pris beaucoup de
retard a cause de nombreux dysfonctionnements, de cahiers des charges
non respectés et, selon toute vraisemblance, de détournements finan-
ciers et de matieres premicres. Une enquéte est ouverte pour savoir
pourquoi des machines tombent en panne, pourquoi les dimensions de
certaines cale-seches ne sont pas respectées ou encore pourquoi les pis-
tons et les pompes de remplissage des cales ont été sous-dimensionnés.

Ateliers pour cyborgs : cet atelier ouvert au public propose
ses services a ceux qui sont dotés de protheses et d’implants partiels,
mais il est aussi charge de I’entretien des Cyborgs de la ville. L’endroit
est souvent frequente par des cyborgs de 'armee ou employés dans
les complexes militaro-industriels. L'atelier est situ¢ dans le port
commercial et il est géré par six cybernéticiens au service du gouver-
nement. Le responsable est un certain Oston Veris.

Les stations abandonnées : on trouve autour de Carak de
nombreuses stations abandonnées qui sont les vestiges des premicres
communautes ¢tablies dans la région. Si certaines de ces stations sont
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totalement inutilisables, d’autres en revanche sont encore opération-
nelles pour peu qu’on ait sous la main un bon technicien capable de
remettre en marche les systemes essentiels. 1l est probable que plu-
sieurs de ces complexes servent a des contrebandiers ou a des groupes
criminels de la région.

La Nappe noire : une mystérieuse nappe de particules incon-
nues a été repérée a un peu plus de 200 milles marins au nord-ouest
de la ville, dans le Bassin du Canada. Sa position est relativement fixe,
mais ces derniers mois elle a tendance a se rapprocher. Elle couvre une
zone de 6 milles marins de diamétre et, normalement, affecte tout
ce qui se trouve entre la surface et une profondeur de 300 metres.
Cependant, il arrive que la nappe s’enfonce dans les eaux. Tout ce
qui y entre a tendance a ne pas en ressortir. C’est donc une menace
constamment surveillée par les autorités.

L’aréne : I’arcne est un grand stade normalement construit
pour accueillir des parties de power-ball et de water-ball. Mais la ville
n’a jamais accueilli la moindre compétition. Aussi, cette arcne abrite
en fait de véritables combats de gladiateurs, qui opposent aussi bien
des hommes que des cyborgs et méme des robots trafiques. Cest
normalement totalement interdit mais le maitre de la ville, Piotr Se-
lindberg, semble n’en avoir cure et méme I’encourager.

COMPLEXES MILITARO-INDUSTRIELS RATTACHES

Khi : situé au nord de la ville, a I’extrémité de la Créte de Sko-
syrev, ce complexe militaro-industriel Khi exploite de nombreuses
mines de mangancse et de fer, de cuivre et d’autres minerais ainsi que
du pétrole et du gaz naturel.

Phi : Phi est situ¢ au sud, a une profondeur de 700 metres, la ou
commence la Créte de Northwind. Il exploite des sédiments, des res-
sources pétrolieres et complete le dispositif de surveillance de I’acces
ouest au territoire de I’ Alliance (avec les bases Mu et Nu).

Epsilon : ce complexe est situe sur la partie nord-ouest de la
Créte de Northwind. Comme la base Khi, ¢’est avant tout une station
qui exploite de nombreuses mines ainsi que des dep6ts de sediments
de la Plaine Abyssale du Canada.

CRYAK

La toute récente Cryak (elle a été terminée il y a a peine 2 ans),
est la ville la plus proche du péle géographique. Elle est situce a
I’ouest de la Dorsale de Lomonosov, a 3 200 metres de profondeur, au
pied d’une formation roche}lse, le Mont Crissa, qui la protege partiel-
lement des effets du Gyre. A I'instar d’Artica, ¢’est une cite principa-
lement souterraine qui abrite une importante communauté de scien-
tifiques, d’¢leveurs et d’hydro-agriculteurs. Pauvre en ressources,
elle exploite quelques mines dispersées dans la région, mais le gros
de son activité concerne la péche aux poissons et aux crustaces, la
culture d’algues blanches ainsi que I’exploitation de quelques champs
de coraux des glaces. Environ 10 % des 8 000 habitants de Cryak sont
des scientifiques qui ¢tudient le péle Nord. Récemment, cependant,
cette communauté doit se pencher sur un tout autre probleme qui
menace |’existence méme de la ville (voir événement récent).

La faune de la région est caractérisée par la présence de nombreux
narvals et de morses abyssaux. Si les narvals se montrent assez agressifs
et constituent un danger constant pour les plongeurs, les morses abys-
saux s’averent plutot dociles et les éleveurs tentent de constituer des
troupeaux de cette espece. Cependant, ces morses vivent la plupart du
temps le long des corniches sur le Mont Crissa, ce qui rend leur regrou-
pement dans des zones plus accessibles assez complique.

La ville est assez semblable a Artica mais en plus petit. Ses instal-
lations extérieures sont constituées de 9 cylindres de 100 metres de
diametre coiffés de domes noirs de 50 metres de hauteur. Les cylindres,
disposés en carré, s enfoncent de 50 metres dans le sol océanique et sont
interconnectés. Les acces a la ville s’effectuent par un sas situe au som-
met de chaque déme ou par un des sas périphériques. Chaque cylindre
est compose de 11 étages, 10 de 5 metres de plafond et le premier
étage qui est situé dans le dome avec une hauteur de plafond jusqu’a 50
metres. Ce premier étage est la zone de debarquement ou I’on trouve
des entrepots, des ateliers, les services de sécurite, etc. Le second ¢tage

est constitu¢ de salles communes, de bars, de salles de détente et, pour
les 3 cylindres les plus proches du Mont Crissa, de I'acces aux 3 tunnels
de 350 metres de long qui meénent aux installations de la seconde partie
de la ville aménagee dans le relief (1 tunnel par cylindre). Les 6 étages
suivants de chaque cylindre abritent des machineries, des installations
techniques et les principaux logements de la population. Seuls 3 etages
sont tres peu utilises, les 3 plus profonds.

A Dinstar d’Artica, Cryak dipose d’un port commercial auquel
on accede en accostant dans une des niches de la structure en béton
au pied du Mont Crissa. Cependant, le port n’est pas constitué¢ de
la méme manicre, il est en effet divisé en 3 zones creusées dans la
montagne et reliées entre ellgs par des petites coursives et des tunnels
techniques plus imposants. A gauche, les niches d’accostage menent
a un entrepot taille dans la montagne, un carré de 300 metres de
c6tes avec une hauteur de plafond de 30 metres, dote de machines de
manutention. Un des tunnels des installations extérieures débouche
directement dans cet entrepot. Au centre, c’est la salle de debarque-
ment pour le personnel, une salle circulaire d’une centaine de metres
de diametre et de 20 metres de plafond. Dans cette salle débouchent
les 2 tunnels centraux des installations extérieures. Enfin, a droite, on
a un autre entrep6t semblable au premier.

De la zone de débarquement central partent 2 coursives vers le
reste de la ville qui est une succession de salles circulaires d’une cen-
taine de metres de diametre. Dans la premiére, la Place Administrative,
sont installées toutes les administrations de la ville dans des batiments
disposés en cercle autour d’une grande place. Des tunnels partent de
chaque coté de la place et en face vers d’autres salles circulaires.

La ville souterraine compte 20 salles circulaires disposées en un
rectangle de 4 rangées de 5 salles. La place administrative est situce
au centre de la premiere rangée, la plus proche du port. Toute la ville
souterraine repose sur un socle d’installations techniques qui s’ étend
sous toute sa superficie.
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i EVENEMENTS RECENTS

Phénoméne inconnu : au moment de la construction de la
ville, les ingénieurs ont découvert un phénomene singulier au nord de
cette région, phénomene qui a été assimilé a celui du Doigt Glace de la
Mort : des formations de glace aussi éphémeres qu’impressionnantes.
De veritables colonnes de glace peuvent se former en quelques minutes
avant de fondre quelques heures plus tard. Seulement voila, depuis que

* a ville est opérationnelle, ce phénomene a gagne de I'ampleur. Les for-
- mations de glace se rapprochent de la ville et les installations souter-

raines sont confrontées a des variations de température. Cela dérégle
complétement les systemes de Chauffage de la cité dont les thermostats
detectent d’importantes fluctuations de la température ambiante. Mais
¢ est veritablement au moment de la mise en service de ce qui est pré-
sente par les autorités comme une sorte de générateur révolutionnaire
que les choses ont dégéneéré. Ce générateur se situe dans une des zones
noires de I’Alliance et on peut donc supposer que ces fameuses zones
abritent elles-aussi des générateurs.

Les fluctuations se sont intensifices et le générateur a commence
a subir de nombreuses anomalies. Les incidents se sont alors multi-
plies. Des phénomenes de glaciation se sont produits tout autour de
la ville et méme a I'intérieur des installations. Pire, les ingénieurs ont
voulu stopper le générateur mais ils n’ont pu y arriver car plus per-
sonne ne peut s’en approcher. En effet, le dispositif émet une sorte de
rayonnement qui congele tout ce qui s’en approche sans pour autant

- solidifier I’cau. Les scientifiques n’ont que deux explications a ce phe-

nomene : des perturbations induites par la zone généticienne ou, plus
vraisemblablement, une manifestation du Flux. On pense en effet,
que le génerateur a cté installé dans une zone ot la frontiere entre
cette dimension et la realité est assez faible. Le geénérateur est alors
entre en résonance avec le Flux. Puisque seuls des androides sont preé-
sents dans le dispositif, ce phénomene n’a provoqué la mort que de
quatre personnes, une équipe envoyée pour l'inspecter. Cependant
les scénarios catastrophes se multiplient. On parle de risque d’explo-
sion, d'une possibilité de propagation du phénomene, ou méme d’un
véritable effondrement dimensionnel qui créerait une fracture dans

. la réalité. Pour couronner le tout, des habitants de la ville declarent

avoir assiste a I'apparition d’étranges spectres dans des nuages de

givre qui se manifestent soudainement dans les coursives.

L'affaire est bien évidemment prise tres au sérieux par les diri-
geants qui envisagent |’évacuation pure et simple de Cryak ainsi que

* la destruction du genérateur par la flotte (méme si personne ne sait
“ce qu’il pourrait en résulter). En attendant, de nouvelles équipes de

chercheurs ont été envoyées sur place avant Parrivée prochaine du
Coordinateur de la Recherche en personne.

PERSONNAGES ET GROUPES INFLUENTS

Le Conseil Politique Local : normalement dirige par Hector
Suvric, le Conseil est aujourd’hui placé sous la direction conjointe
du representant de la marine, Tan Sellinger et de la représentante du
Conseil Scientifique, Yvonne Solient. La crise a laquelle est confron-
tée la ville est le principal dossier qu’ils doivent traiter et toute autre
considération est secondaire. Ils ont réquisitionné tous les techniciens
qui sont déployées dans la ville afin de vérifier toutes les installations.
Les équipes de sécurite ont ¢té renforcées. Le conseil doit surtout
éviter que la panique ne se propage parmi les habitants qui com-
mencent vraiment a étre inquiets pour leur avenir.

Professeur Tollifen : ce professeur est spécialisé en géologie
et il passe son temps avec son equipe sur la Dorsale de Lomonosov.
Il dispose d’une petite station qui est la plus proche du nord geo-
graphique. Il arrivait fréequemment que des membres de son équipe
engagent des mercenaires ou des aventuriers de passage a Cryak pour
effectuer des missions d’¢tude. Depuis les récents événements, Les
expeditions sont de plus en plus rares

Meério Frey : aucun groupe criminel majeur ne s’est encore
constitué a Cryak, cependant Mério est un chimiste qui occupe ses
loisirs en fournissant en drogues ceux qui le lui demandent. Ce com-
merce s’averant plus que lucratif, il envisage d’étendre son activité et
de recruter quelques distributeurs parmi la jeunesse locale.

. B0

ENDROITS NOTABLES

Le Bar du Pole : ce bar, situé dans la zone de débarquement de
la ville souterraine, déborde d’activité puisque, en raison des sautes de
temperature, il fait souvent tres froid dans les coursives de Cryak. Aussi
beaucoup de gens viennent se réchauffer en buvant de Ialcool fort. Et
cela tombe bien, puisque au tout début des événements, le responsable
du bar, Paul Veronis, venait de renflouer ses stocks d’alcool tandis que
ses concurrents n’avaient pas encore pass¢ leurs commandes. Paul sait
que cette situation ne va pas durer puisque les autres responsables de
bar attendent leurs livraisons ... méme si celles-ci sont un peu en re-
tard sans qu’on sache vraiment pourquoi. .. de plus, par les temps qui
courent, il est encore possible qu’il arrive quelque chose aux navires de
transport. En attendant, il a quelque peu gonfle ses prix.

CyberNet : cette toute nouvelle société qui ne compte qu’une
dizaine de personnes a choisi Cryak pour lancer son activite. .. chose
que son directeur, Arthur Sulivan, regrette profondément en raison
des événements récents. CyberNet est spécialisé dans les implants et
dans Pentretien des cyborgs. Malheureusement, il n’y a pour I'instant
aucun cyborg a Cryak et tres peu d’habitants de la ville sont dotés
d’implants. En fait, la société travaille surtout avec des étrangers de
passage auxquels elle propose des tarifs tout a fait intéressants (des re-
mises allant jusqu’a 30 %) pour du materiel de tres bonne qualité. En
raison des récents événements, Arthur s’est lancé dans la fabrication
d’implants chauffants. Les premiers prototypes sont encourageants et
la liste des clients potentiels ne cesse de s’allonger.

COMPLEXES MILITARO-INDUSTRIELS RATTACHES

Eta : établi sur un sommet de la Dorsale de Lomonosov a
-1 200 metres, cet important complexe protege la fronticre ouest de
I’ Alliance et exploite quelques mines dans la région.

Psi : ce petit complexe est situé au nord de la Dorsale de Mende-
leyen, au nord-ouest de la Colline de Shamshur. C’est avant tout une
base de surveillance puisque son activité industrielle est quasiment
nulle et qu’elle n’entretient que quelques escouades de protection.

San : ce petit complexe est avant tout une station d’¢tude qui ob-
serve la dorsale de Gakkel. Cette dorsale est une gigantesque chaine
de montagnes volcaniques sous-marines qui s’¢tend sur quelque 1
800 km sous I’océan Arctique du nord du Groenland vers la Sibe-
rie. Avec ses sommets sous-marins hauts de 4 800 metres, 'activite
volcanique est constante et les éruptions sont d’une rare puissance.
Cette activité a provoqué la prolifération d’oasis de vie que I’ Alliance
envisage d’exploiter.

TIAGNA
Avec presque 300 000 habitants, lagna est la plus grande ville

de I’Alliance apres Arlis. Elle est située a une profondeur comprise
entre -225 et -350 metres dans la Mer de Sibérie Orientale. Cette
mer baigne dans des fonds marins constitués de vastes bandes planes
rejoignant vers le sud-ouest les cotes de Sibérie et vers le nord-est les
profondeurs de I’ Arctique. On y trouve quasiment aucun relief.

lagna est une ville trés importante économiquement. Non seule-
ment ¢’est une ville frontiere ouverte sur le monde, ot I’on enregistre
une activite commerciale quasiment constante mais, de surcroit, elle
exploite des usines de traitement des sédiments ainsi que des mines
de diamant et d’or sur la cote de Sibérie. Il faut ajouter a cela les prin-
cipales exploitations d’hydro-agriculture de I’Alliance, des élevages
intensifs de crustacés et de coquillages, des usines de transformation,
de traitement des déchets et les laboratoires ou centres d’essai de
grandes entreprises polariennes comme Laical.

Surnommée la « ville contagicuse », la cité de la rouille, la « tu-
meur de I'océan » ou bien encore « ’hydre », certains disent que lagna
est comme un cancer se propageant sur le sol océanique. Et il est vrai
que, vue de dessus, cette ville peut ressembler a une sorte de tache
noire dotée de tentacules qui s’étendent dans toutes les directions, le
tout dans un nuage de sédiments soulevés par son intense activité.

Principalement constitu¢e d’un vaste réseau de modules, de han-
gars, d’usines et de ports en béton qui s’¢tend sur un vague cercle
d’une bonne dizaine de milles marins, lagna compte tres peu de com-
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plexes souterrains mis a part des installations techniques et un vaste
enchevétrement de tubes et tunnels qui relient entre elles toutes les
structures de la ville. C’est une ville particulierement laide avec des
stations vétustes et mal entretenues. Les coursives y sont mornes et
sinistres. Un peu partout on y recense un grand nombre de modules
et de stations abandonnées, pour la plupart toujours reliés au reste de
la ville. En effet, pendant des années au moment de Iessor de la cite,
les autorités ont multipli¢ les commandes de nouvelles installations
et les disposaient un peu n’importe comment. En fait, on attribuait a
lagna un certain budget qui devait étre dépensé cotite que cotite. Ca
a eté la porte ouverte a un grand n’importe quoi et certaines stations
ont méme éte déposces sur les fonds marins sans jamais étre connec-
tées au reste de la ville ou méme habitées.

L'usine Simiens est 'un des exemples les plus frappants de cet
immense gachis. Situ¢e a I'est, cette derniére n’a jamais produit la
moindre marchandise puisque la société a disparu et que personne n’a
songé a recupérer (ou méme recycler) le batiment. Autre aberration de
lagna, son réseau de passages et de tunnels reliant les différentes instal-
lations, le principal réseau (le réseau primaire) utilisé par la population.
Lurbanisme ayant été congu en dépit du bon sens, certains tunnels ne
débouchent sur rien, d’autres sont condamnés (et méme parfois inon-
dés), d’autres encore passent par des stations abandonnées ou tra-
versent des secteurs securisés. .. Bref, a lagna, pour se rendre d’une
station a une autre, qui n’est pas forcément tres ¢loignée, il faut par-
fois faire de grands détours. Le réseau de tubes et de tunnels est telle-
ment vaste que méme les services de 'urbanisme ne le connaissent pas
enti¢rement. Pire, les installations techniques qui courent sous la ville
sont, elles aussi, reliées par des tunnels qui parfois rejoignent le réseau
primaire via des tunnels verticaux équipés, pour la plupart, d’échelles
glissantes, rouillées et aux barreaux souvent cassés. On ne compte plus
le nombre de personnes qui se sont perdues dans cet enchevétrement.
En conséquence, les habitants, quand ils le peuvent, préferent passer par
I'exteérieur en combinaison, avec des petits navires ou en faisant appel
aux nombreux « taxis » sous-marins de la ville. Cette situation a permis
a de nombreux groupes criminels, a des organisations de contreban-
diers et méme a des mouvements de sédition de proliférer.

Au centre de la ville s’¢levent les toutes premicres installa-
tions construites, 2 grands ports en béton de 520 metres de long,
140 metres de large et 50 metres de hauteur, une usine de traitement
des sediments composée de 2 longs demi-cylindres de 400 metres
de long sur 30 metres de hauteur et de 4 grands cylindres coiffés de
démes noirs de 50 metres de diametre. Les cylindres, disposes en
carré, s’enfoncent de 50 metres dans le sol océanique et sont inter-
connectes (seuls leur ddme dépasse du sol océanique). On note aussi,
un vaste batiment qui sert d’entrepdt et de petit chantier naval (voir
Hécatome). Ces premieres structures sont couvertes de coquillages,
de mousses et d’algues et seuls les acces sont dégagés. Contrairement
a la grande majorité des autres complexes de la ville, toutes ses ins-
tallations comptent plusicurs niveaux souterrains qui s’enfoncent de
50 métres dans le sol sous-marin.

Autour de ses batiments, la ville a grandi un peu n’importe com-
ment avec de vastes étendues de petits démes opaques, de modules
classiques, de petits ports et d’entrepéts, etc. 1l existe tres peu de
structures possédant autre chose que des hublots qui donnent sur la
mer, aussi la luminosité extérieure est tres faible. Méme si on en trouve
un peu partout, c’est vers le sud que I’on note la plus forte concen-
tration d’usines. Elles sont constitu¢es de longs alignements de demi-
cylindres de différentes tailles ou de blocs en béton particulierement
laids. La plupart des batiments de la ville n’excedent pas 10 metres de
hauteur et les plus grands culminent a environ 50 metres.

Lintérieur des installations est purement fonctionnel et souvent
dans un trés mauvais état. De nombreuses structures sont couvertes de
rouille méme si, depuis peu, les équipes techniques se sont attaquées a
la rénovation des équipements. Les habitants sont a I'image de leur ville,
mornes et usés. Il y a tres peu de loisirs et la seule chose qui importe ici,
C’est le travail. lagna est la cite de I’Alliance qui compte le plus grand
nombre d’androides, que ce soit dans les domaines de la manutention,
de la sécurité ou de I’entretien. Mais bon nombre de ces machines sont
dans un état pire que la ville. Les mutants y sont traités comme de vé-
ritables esclaves et, généralement, ils sont affectés aux taches les plus

dures, comme la collecte des déchets, le nettoyage des installations ou
le travail dans les exploitations industrielles. Ils sont épaulés dans ces
travaux par les quelques 2 000 cyborgs affectés a la ville et qui ne sont
pas mieux traités. En fait, les cyborgs posent un probleme de taille aux
autorités car ils doivent étre fréquemment renouvelés. Leurs corps sont
mal entretenus et beaucoup subissent des dysfonctionnements qui leur
sont fatals. Il arrive souvent que certains d’entre eux s’effondrent dans
un coin abandonné de la ville et y restent des mois jusqu’a ce qu’une
autre équipe technique les découvre morts ou agonisants. De plus, la
plupart d’entre eux ne peuvent se reposer en se connectant aux bornes
de réve car celles-ci sont défectueuses et en nombre insuffisant. En
conséquence, nombre d’entre eux développent de véritables dépres-
sions ou deviennent totalement fous. Tristes et moroses, ils trainent
leur misere comme des spectres dans les longues coursives de la ville.
Quand on visite pour la premicre fois lagna, il est impossible de res-
ter insensible devant le spectacle odieux de ces pauvres « créatures »
réduites a I'état d’esclave. Enfin, de nombreux cyborgs disparaissent
purement et simplement. Pour le Directoire, ces disparus viendraient
grossir les rangs des Exilés et bénéficieraient de la complicité de plu-
sieurs Passeurs au sein de la ville.

EVENEMENTS RECENTS

Prémices d’une rébellion : Les conditions de vie a lagna et la
politique mise en place par le Conseil Local depuis des années ont pro-
voqué un mécontentement croissant au sein de la population. D’année
en année, les choses n’ont fait que s’aggraver et les responsables sont
restés sourds aux plaintes qui leur ont ete régulierement adressées.
Le traitement odieux réserve aux cyborgs en a ému plus d’un, mais
il ne faut pas oublier non plus que lagna compte 20 % de mutants qui
n’ont aucun droit civique. Cela représente 60 000 personnes prétes a
se rebeller. Aussi, ce mécontentement a engendré de nombreux mou-
vements de rébellion initialement mal organisés et mal structures puis
nettement plus dangereux, a I'image du groupe O.S.A. (Organisation
pour le Soulevement Armé), principal béte noire des autorites.

En effet, la dégradation constante des installations, la tension
sociale sans cesse croissante et I'aveuglement des autorités ont
conduit de nombreux marchands et hommes d’affaires a s’inquiéter
pour leurs entreprises. Ils veulent que les choses changent quitte
a provoquer ce changement en se tournant vers des mouvements
extrémes. Aussi, le Directoire sait pertinemment que bon nombre
d’entre eux soutiennent activement ou passivement les mouve-
ments séditieux. Le Directoire en a conscience et Helm Garrad,
le responsable du Directoire, a pris personnellement ce dossier en
main. Il a exigé du Conseil local, un changement de politique qui ne
se traduit pour 'instant que par un vaste programme de rénovation.
Ce n’est pas suffisant et Helm envisage de limoger tout le conseil.
Cependant, il est conscient d’une chose : il faudra du temps pour
reparer les degats et, en attendant, le mouvement de révolte doit
étre écrasé. Sans compter que, ces derniers mois, de plus en plus
de cyborgs disparaissent sans que les autorités puissent enrayer cet
exode et mettre la main sur les Passeurs.

Debut 569, la situation se tend brusquement sur lagna. Des
émeutes éclatent dans différents secteurs de la ville. Elles sont vite
étouffées mais des actes de vandalisme contre les institutions de I’Etat
se multiplient. En février, il est de plus en plus difficile d’avoir acces
a la ville et les contrdles deviennent de plus en plus draconiens. Les
forces de sécurité sont renforcées. Pendant quelques mois, la situation
reste tendue mais sous contréle puis, en juillet, une bombe explose
dans le Centre de Traitement des Données Locales du Directoire. La
ville est bouclée et on procede a des arrestations massives et arbi-
traires tandis que le Directoire renforce ses effectifs. Helm Garrad est
attendu dans les prochains jours dans la ville.

PERSONNAGES ET GROUPES INFLUENTS

Les Passeurs : les contrebandiers connus sous le nom de
Passeurs sont spécialisés dans le transport des personnes. Certains
ceuvrent principalement pour le compte des Exiles et font quitter le
territoire aux cyborgs pour qu’ils rejoignent la rébellion en surface.
Presque toutes les villes et communautés situées non loin des cotes
abritent des groupes de passeurs, ce qui n’est pas sans poser un gros
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(s probleme aux autorités qui ne parviennent pas a enrayer la fuite des

cyborgs malgre toutes les mesures de surveillance mises en place.

O.S.A. : C’est le principal mouvement de rébellion de lagna. On
le dit dote de moyens importants grace au soutien plus ou moins actif de
marchands, de chefs d’entreprises et de la population. Alors qu’OSA se
contentait de dénoncer la situation dans la ville, de dégrader le matériel
ou d’organiser des émeutes, le groupe est passé depuis peu a 'action
armée. Le Directoire craint que ses membres aient per¢u du matériel

- militaire et qu’ils provoquent bient6t une insurrection généralisce.

Millo : Millo est connu comme I’Orque Blanc a lagna. Ce vieil
homme de 78 ans est encore en parfaite santé physique et il a passé
sa vie dans les services techniques de la ville avant d’en étre renvoyé
pour « troubles mentaux ». Aujourd’hui, il passe son temps a arpenter
le dédale de coursives et de tunnels de la ville. On dit qu’il le connait
par coeur et qu’'une de ses occupations préférces est d’aller chercher
les gens qui s’y sont perdus. Extrémement sympathique, chaleureux
et bavard, il lui arrive souvent de tenir des propos incompréhensibles,
mais la population 'adore. Pourtant, apres I’avoir longtemps cru
~ totalement inoffensif, les services de sécurité commencent a croire
qu'il a un lien avec les Passeurs et peut-étre méme avec la rébellion.
Ils ont cependant toujours hésité a I'arréter de peur d’envenimer la
situation sur lagna. Il semble que cela ait changé récemment et une
rumeur circule selon laquelle le Conseil Politique exigerait qu’il soit
interroge. Cette rumeur fait bouillir de rage la population. ..

Le cyborg solitaire : il y a un cyborg que beaucoup de gens
* connaissent a lagna et qui erre dans les secteurs abandonnées de
la wille. C’est un cyborg un peu fou mais qui, (a I'instar d’Octave a
Artica) est laissé libre de faire ce qu’il veut. On sait peu de choses sur
lui sauf qu’il tient des propos incohérents et qu’il semble inoffensif. Seul
Millo semble entretenir une quelconque relation avec lui. Ce cyborg
n’a pas de nom, il est désigné uniquement sous le nom de code : AD 55.

Reapers : ce mouvement révolutionnaire est un des plus vieux
de la ville mais ses actions ont toujours €té assez limitées. Son chef,
un étrange individu qui se fait appeler Silu, se prétend général de
I’ Alliance Azure. ... Tous les membres de cette organisation qui ont ¢té
arrctes par les autorités ont a peu pres le méme profil : des illuminés,
. généralement jeunes, qui ne représentent pas un danger réel. Pour
autant cela ne leur a pas évité d’étre condamnés aux travaux forcés
~ dans les mines ou de disparaitre corps et bien. Il reste tres peu de
membres des Reapers encore libres, pas plus d’une dizaine.

Mazer Graaf : Mazer Graaf est le patron de la société Quark
* (voir ci-dessous). Les habitants, et surtout ses employes, I’ont affuble
“d’un surnom : Macabre. Selon la rumeur, il ferait enlever des gens
pour les torturer mais rien ne vient corroborer ces dires. Il est dge de
54 ans. Grand et sec, il a un physique particulicrement antipathique.
Guere aimable, il parle peu.
Dmitry Favlor : inflexible a I'exces, inconscient des réalités
* sociales, bureaucrate borné, imbu de lui-méme, arrogant, le chef du
Conseil Politique Local depuis plus de 20 ans est en grande partie
responsable de la situation actuelle de sa ville. Bien entendu, tout
n’est pas desastreux dans son bilan puisque si on ne regarde que les
chiffres, lagna est certainement une des villes les plus prosperes de
I’ Alliance. De plus, Dmitry a été nommé a son poste directement
par Alpha, sur une directive du Primarque, et il semble bénéficier de
nombreux appuis politiques ce qui explique qu’il n’ait pas encore ¢té
limogé. Ses principales obsessions sont la productivité, la sécurité et
d’engranger le plus de bénéfices possibles. Toute autre considération
est, a ses yeux, secondaire. Il méprise et déteste profondément les
cyborgs et les mutants.

Hécatome : déja qu’Hecatome était détesté par la popula-
tion c’est bien pire depuis que ses membres aident activement les
troupes de sécurite a maintenir I’ordre. Jusqu’alors, ces mercenaires
régnaient sans partage sur les niveaux inférieurs du chantier naval/
entrepot situe au centre de la ville. Ce vaste batiment de 200 metres
de coté compte une dizaine de niveaux souterrains qui sont enticre-
ment laissés aux bons soins d’Hécatome. Principalement constitués
de niveaux techniques, d’ateliers et d’entrepots, on dit qu’il s’y passe
des choses peu avouables et que les mercenaires y regnent comme
de véritables seigneurs, organisant des trafics, des combats clandes-
tins et tous types d’activités lices aux organisations criminelles. Leurs
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exces se limitaient jusqu’a présent aux bas-fonds de ce batiment mais,
désormais, ils aident les forces de sécurité des niveaux supérieurs et
interviennent méme dans d’autres parties de la ville. On ne compte
plus les arrestations arbitraires, les passages a tabac et les provocations
dont ils sont responsables.

Axe : Axe est specialise dans les missions souterraines et en
surface. Aussi, ses membres actifs sont rarement presents a lagna.
Cependant, le principal atelier qui s’occupe de leur materiel est situé
aux étages supérieurs du grand batiment dans les bas-fonds duquel les
mercenaires d’Hécatome font régner leur loi. De plus, les familles
d’Axe sont installées dans les petites stations périphériques. Aussi,
les incidents entre les deux groupes mercenaires sont nombreux
puisqu’ils ne peuvent pas se supporter. Avec les récents événements,
la situation s’est encore détériorée et Axe se montre ouvertement
hostile aux opérations de maintien de I’ordre mences par les autorités
en collaboration avec Hécatome.

La famille Karssyr : Anton Karssyr, le premier Primarque de
I’ Alliance, est originaire de lagna et les descendants de sa famille y
résident encore dans un groupe de stations au nord de la ville. Ils
n’ont aucun pouvoir particulier si ce n’est de jouir d’une parfaite
tranquillite en compagnie de leurs proches et amis. On les dit cepen-
dant outrés par la situation actuelle méme si on ne sait pas trop s’ils
s’ offusquent de la politique menée par le Conseil Politique Local ou
de la multiplication des mouvements de rebellion.

Gaia : Cette organisation terroriste est assez récente. Ses moti-
vations sont assez floues puisque s’y mélent le réve de retourner a la
surface, le Flux Polaris et, plus réecemment, la volonte de renverser le
gouvernement en organisant des actions terroristes sur le territoire
de I’Alliance. Les services du Directoire pensent que I’organisation,
composée de fanatiques préts a se sacrifier pour la cause, prépare une
action d’envergure. Gaia serait née a lagna, dans les bas-fonds du port
central. Mais a I’origine, elle était une sorte de communauté paci-
fique refugiée dans les bas-fonds et dirigée par un certain Jakob. Cette
communauté n’existe plus, elle a disparu mystérieusement (certains
prétendent que ses membres se seraient « réfugiés » a la surface parmi
les Exilés). Par la suite, on a de nouveau entendu parler d’un mou-
vement Gaia mené par un certain Idross mais son idéologie n’avait
plus rien a voir. Responsables d’agressions, de sabotages, de vols et de
dégradations, les membres de cette organisation se sont attires I'ini-
miti¢ de presque toute la population. Cependant, ils semblent dotés
de peu de moyens et ne semblent pas ¢étre tres nombreux. On ignore
si cette organisation a un lien avec le mouvement rebelle O.S.A..

ENDROITS NOTABLES

L’ancienne lagna : la premiére communaute de lagna, celle qui
a donné son nom a la ville, est situ¢e a quelques milles marins au nord.
De ces anciennes installations, il ne reste qu’un groupe de 4 stations
encore en état qui abritent les descendants des premicres familles de la
ville dont celle d’Anton Karssyr, le premier Primarque de I’Alliance.
Tout autour de ces stations gisent des installations abandonnées qui,
normalement, ne sont pas utilisables puisque la plupart sont inondées.

Stations, modules et usines abandonnées de la ville de
Iagna : a certains endroits, au sein méme de la ville, on trouve des
installations abandonnées. Certaines sont anciennes, d’autres n’ont
jamais servi. De plus, il arrive fréquemment que ces installations se
retrouvent entre deux stations opérationnelles et qu’il faille les tra-
verser parce que les autres chemins sont soit obstrués, soit pas faciles
d’acces, soit bouclés par les autorités ou bien encore font faire un
trop grand détour. Méme si ces zones sont régulierement inspectées
par les forces de sécurité et le personnel technique, ces installations
servent souvent de refuge aux criminels et aux exclus. On y organise
des trafics et elles sont parfois le lieu d’agressions commises contre
des gens qui ne font qu’y passer.

La pieuvre rieuse : ¢’est un des rares endroits de la ville regrou-
pant bars et centres de loisirs. Il est situé dans le grand port commercial
au ceeur de la cite. Principalement fréquenté par les étrangers de pas-
sage, il est tenu par Farmov, un ancien techno-hybride. Si vous voulez
avoir des nouvelles fraiches, c’est ici qu’il faut se rendre puisque le port
central est la plaque tournante de toute I'activité de la ville.
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Quark : dirigée par Mazer Graaf, Quark est une nouvelle so-
ci¢té d’armements spécialisee dans les armes lourdes, les torpilles et
les armes a energle Cette socié¢té bénéficierait de financements de
r Etat mais aussi de sociétés prl\ ees dont certaines etrangeres Pour
I'instant, elle travaille avant tout sur un nouveau modele de torpilles
afin d’équiper la marine de I’ Alliance. Le si¢ge social de la compagnie
se trouve dans le grand port central.

Le Port Occidental : a1’ ouest de la ville, il y a un port marchand,
un peu plus petit que le port central, qui a la réputation d’étre le repaire
de nombreux contrebandiers qu’on appelle les Récupérateurs. Ce sont
des personnes originaires d’Alliance Polaire ou venues d’ailleurs (prin-
cipalement des communautés proches de Nobra, Zemble, Xal et Valear)
qui bravent les Steppes d’ Acier pour y récupérer du matériel. Certains
sont soupgonnés par les autorites d’étre des Passeurs (de cyborgs ou
d’autres fugitifs) mais elles ont tendance a les laisser tranquilles car ils
donnent de précieuses informations sur la situation dans les Steppes et
ramenent parfois d’etranges appareils dont personne ne sait vraiment
a quoi ils peuvent servir. Ce port a aussi la particularit¢ d’abriter de
nombreux ateliers et un endroit appelé la « décharge » ot il est possible
de se procurer tout un tas d’équipements d’occasion a des prix défiant
toute concurrence (-30 a -50 %). En conséquence, tous les techniciens
et voyageurs du coin se retrouvent au port. On dit volontiers que dans
ce port on peut tout réparer, et méme 'irréparable.

COMPLEXES MILITARO-INDUSTRIELS RATTACHES

R6 et Beta : surnommés les Bagnes, ces complexes militaro-
industriels, situ¢s a 210 metres de profondeur, sont charges d’exploi-
ter les ressources cGtieres mais aussi d’apporter un soutien logistique
aux installations de la surface, dont la principale est située au nord des
Monts Tchersky. Ils abritent donc d’importantes bases arriere de I'ar-
mée terrestre. Beta est ¢galement doté de puissants moyens de défense
et de navires de combat afin de proteger I'acces ouest au territoire.

LEONID

Léonid est située au sud de I'fle de Vrangel, dans la Mer des
Tchouktches a une profondeur comprise entre -250 metres et
-350 metres. Avec pres de 48 000 habitants, elle connait un fort déve-
loppement notamment en raison de la présence de pas moins de 6
complexes militaro-industriels qui lui sont rattachés et de sa position
stratégique pour la surveillance du Détroit de Béring, Ses principales
activites sont I’exploitation de s¢diments, la péche, I’¢levage de crus-
taces et de coquillages et I’exploitation de mines, de champs pétroliers
et de poches de gaz. Léonid est la ville qui compte le plus fort pourcen-
tage de mutants avec presque 42 % de la population. Cela s’explique
par le fait que par le passé, de nombreux mutants ont été envoyes a
Léonid pour participer aux travaux d’aménagement de la forteresse de
Vrangel (la base Alpha) et pour travailler dans les nombreuses mines
de la region. Méme si les mutants y sont considéres comme des ci-
toyens de seconde zone et qu’au début de I’expansion de la ville, on
en a envoyé un bon nombre travailler a la surface avec des protections
minimales, leur statut a quelque peu évolué. Tout d’abord, ils sont tres
nombreux et on en trouve a presque tous les postes de la ville. L'un
d’eux a méme eté chef du Conseil Politique Local pendant 10 ans.
Ensuite, les groupes de mutants qui se sont adaptes a la surface tra-
vaillent tous pour I’armée et soit entretiennent les installations de I’ Ile
de Vrangel, soit sont incorporés aux unités d’exploration des zones
émergées. Ce sont donc des eléments précieux pour 'armée terrestre
qui a fait pression aupres des autorités pour qu’ils soient mieux traités.

Léonid compte aussi de nombreux androides principalement de
manutention ou d’entretien. La ville compte ¢galement un peu moins
d’un millier de cy borgq qui sont presque excluswement employés pour
les travaux dans les mines ou les missions en surface. A I'instar des mu-
tants, les cyborgs sont plut6t bien traités dans la ville, grace aux pres-
sions de I’armée terrestre. C’est un des rares endroits de 1’ Alliance ou
I’on peut en voir dans les coursives, sans escorte des services de securi-
té. Ils ont un acces facile aux bornes de réve et aux ateliers d’entretien.

Lamarine et ’armée de terre sont omnipresentes a Leonid et méme
si leurs représentants au Conseil Politique Local ne s’arrogent pas tous les
pouvoirs, leurs avis font genéralement force de loi. Cependant, 'armée

est bien consciente de I'importance industrielle de la ville et évite donc
d’interférer avec des décisions qui ne la concernent pas directement.

La ville en elle-méme est construite sur une grande plaine a
250 metres de profondeur parcourue de legeres dépressions ou val-
lées pouvant atteindre - 350 metres. Elle est constituée d’un coeur
administratif et commercial, le Complexe Central, d’une zone indus-
trielle au sud, et d’une multitude de petites concentrations de stations
réparties sur un périmetre d’une dizaine de milles marins autour du
Complexe Central. La plupart de ces stations sont d’anciennes com-
munautés d’¢éleveurs, de pécheurs et d’hydro-agriculteurs qui se sont
agrandies et qui ont été modernisées. En fait, Léonid s’est constituée
par P'agrandissement successif de ces communautes qui ont fini par
n’en former qu’une seule. Au nord de la ville, il y a toute une zone en
chantier au pied de I'lle de Vrangel ot I’on prépare 'arrivée du tunnel
maglev qui reliera la ville a Arlis. Enfin, a quelques milles marins de la
ville au sud et au sud-est, on compte plusieurs stations.

Le Complexe Central est situ¢ a 349 metres de profondeur dans
une large dépression de 1 mille marin de diametre. Il est constitue d’un
cylindre vertical en béton de 50 metres de diametre et de 100 metres de
long et coiffé d’un déme de 25 métres de haut (soit une hauteur totale
de la structure de 125 metres). Le cylindre est enfoncé de 25 metres
dans le sous-sol oceanique. Il compte 9 niveaux en tout : 8 de 10 metres
de plafond, plus 1 dans le déme (donc de 25 méetres de haut a son plus
point). Ils sont sépares par des inter-niveaux de 2,5 metres de haut.

Les niveaux 1 et 2 (les niveaux souterrains) permettent d’ac-
ceder au socle technique, un réseau d’installations techniques et de
tunnels pour les marchandises qui s’¢tendent sous tout le Complexe
Central ainsi que sous tous les batiments de la cuvette (ports et cy-
lindres, voir ci-apres). Il est réservé aux personnels techniques qui y
logent avec leurs familles. Le niveau 3, le premier niveau au-dessus du
sol, est une zone de transit ou débouchent 4 tunnels menant aux ports
(voir ci-apres). On y trouve un bar, le Bar Central, généralement fré-
quente seulement par le personnel de la tour mais néanmoins acces-
sible a tous, des petits entrepdts et deux ateliers. Le niveau 4 abrite
quatre sas auxquels peuvent s’arrimer des petits navires. C’est aussi a
ce niveau, au centre, que se trouve le PC securité du Complexe Cen-
tral. Les niveaux 5 a 9 hébergent tous les services administratifs, les
burecaux du conseil (au sommet de la tour), les principaux centres de
sécurité et les bureaux de gestion des complexes militaro-industriels.

Le cylindre central est reli¢ par des tubes en béton de 100 metres
de long et de 6 meétres de diametre aux 4 points cardinaux. Ces ports
de 200 metres de cote sont egalement des structures en béton percees
de niches et d’une hauteur totale de 100 metres. Ils sont enfoncés de
25 metres dans le sol oceanique et ils culminent donc a 75 metres au-
dessus du fond de la vallee. On y trouve des entrepots, les sicges de
sociétés commerciales, des bars, des ateliers, etc. Les ports comptent
un niveau souterrain presque enticrement constitué de salles de stoc-
kage qui ne sont presque pas utilisées. Ce niveau donne acces au réseau
d’installations techniques courant sous le Complexe Central.

Tout autour du cylindre central et des ports, on trouve un anneau
de 40 cylindres métalliques de 60 metres de hauteur et de 50 metres
de diametre surmontés d’une coupole de 25 metres. Ces cylindres
sont enfoncés de 25 metres dans le sous-sol oceanique. Ils comptent
chacun 4 étages de 10 metres de plafond seépares par des inter-niveaux
de 5 metres plus 1 étage dans la coupole. Ces cylindres abritent les
logements du personnel des ports et de la tour centrale, ainsi que des
logements qui peuvent étre loués, quelques bars et quelques petits
commerces. De chaque cylindre part un petit conduit cylindrique de
3 metres de diametre relié¢ au port le plus proche.

Le reste de la ville s’étend tout autour de la cuvette du Complexe Cen-
trale en petites concentrations de stations et de modules de différentes tailles
mais toujours tres bas (pas plus de 10 metres de hauteur). Ces concentra-
tions sont parfois reliées entre elles par des tubes mais ce n’est pas toujours
le cas. On trouve ici ou la, des petits ports en béton d'une faible capacité
mais géneralement plus agreables a vivre que les principaux ports.

PERSONNAGES ET GROUPES INFLUENTS

Conseil Politique Local : le Conseil Politique Local est dirige
par Eric Stiller, un homme de 46 ans qui est considéré comme un
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réformateur. Intelligent et tres ouvert d’esprit, il s’est souvent mis a dos
les représentants du Directoire et les conseillers politiques locaux pour ses
prises de position, notamment dans I’affaire du statut des mutants. Mais
comme Eric est en trés bons termes avec la corporation ouvriere et les
representants de I’armée, et que la population apprécie, il est quasiment
garanti qu’il ne lui arrivera rien de ficheux.

Corporation ouvriére : si le statut des mutants a considérablement
évolue a Leonid, c’est principalement grace a 'armée mais aussi grace au
patron de la Corporation Ouvricre, Usten Létern. En effet beaucoup de
dockers et d’ouvriers de son groupe sont aujourd’hui des mutants. Extré-
mement influent aupres du Conseil local, il a fait front commun avec les
militaires pour utiliser les mutants intelligemment au lieu de les envoyer
mourir stupidement en les faisant travailler dans des conditions inhumaines.
Usten vit dans un des cylindres de I'anneau entourant le Complexe Cen-
tral avec sa sixieme épouse et ses 24 enfants. Il partage son temps entre ses
visites dans les docks des ports et son action politique aupres du Conseil
Local. C’est un individu tres sympathique qui réve de reformer le travail en
Alliance Polaire. Son influence est énorme a Léonid ot il connait absolument
tout le monde, notamment les principaux officiers de I'armeée avec lesquels il
s’entend parfaitement bien. Usten pese aussi de tout son poids pour contro-
ler la contrebande dans sa ville afin qu’elle reste a un niveau raisonnable.

Fraternité mutante : la fraternité mutante est une association affili¢e
ala Corporation Ouvriere, certainement sur I'initiative d’Usten Létern. Elle
a pour but de défendre les droits des mutants méme si ces droits restent
encore assez limités. Elle est dirigée par Isana Lacalo, 'une des rares hybrides
que I’on peut croiser en Alliance Polaire.

Secmex : ces mercenaires sont basés a Léonid. Si I’on voit rarement
les membres actifs de ce groupe qui sont souvent en mission, leurs familles
vivent dans les petites agglomérations de stations qui s’étendent autour du
Complexe Central. Récemment, tout le groupe mercenaire a été envoyé en
mission dans le Détroit de Béring pour surveiller I'installation d’un nouveau
dispositif de defense censé proteger I Alliance d’une éventuelle attaque de la
Communauté¢ du Léviathan.

Karl Debro : le chef de la sécurité de lagna, Karl Debro, est un des
principaux soutiens du chef du Conseil Politique Local. 1l tente de main-
tenir ’ordre de maniere intelligente en exigeant de ses hommes qu’ils se
montrent professionnels et incorruptibles. Il ne veut pas d’arrestations
arbitraires pour des broutilles. Il sait que la tache n’est pas simple, mais il
est persuade de pouvoir faire évoluer les choses. En revanche, il se heurte
fréequemment a la milice qui ne partage pas du tout sa maniere de voir.

Les cyborgs tueurs : Karl Debro se heurte a un gros probleme
depuis quelque temps. Il y a plusieurs années, une série de meurtres ont
L N ) , . .
été attribués a un cyborg de ’'armée devenu fou, qui volait la peau et les
organes de ses victimes. Surnommé le Cauchemar, il a disparu sans laisser
de trace. Or, depuis peu, de nouveaux meurtres ont ¢té perpétres, des
meurtres qui ressemblent beaucoup a ceux de Cauchemar.

P’armée terrestre et la marine : dans toute la ville de Léonid, il
est frequent de croiser du personnel de I’armée terrestre ou de la marine.
Et contrairement aux autres villes, bon nombre de ces soldats ont installé
leur famille au sein méme de la population. Les cyborgs de I'armée ne
sont pas rares et on les trouve souvent dans les ateliers de cybernétique du
Complexe Central.

La milice :Ysak Labinder est un homme furieux. Le chef de la milice
ne supporte pas les réformes engagées par le Conseil Politique Local et sur-
tout pas le statut accordé aux mutants et aux cyborgs. Placé sous I'autorité du
chef de la sécurite, il enrage a chaqule fois que ses actions punitives contre des
citoyens critiquant la politique de I'’Etat ou contre les mutants sont entravees
par Karl Debro. 11 fait tout pour convaincre ses rares alliés (dont le Conseiller
Politique Local, Sidar Stren) de aider a faire tomber ce Karl qui, ¢’est une
¢vidence pour lui, n’est pas un patriote.

Pureté génétique : ce groupe terroriste s’en prend exclusive-
ment aux mutants et revendique des lynchages et méme des meurtres
commis contre cette population. Méme si certains soupgonnent forte-
ment des membres de la milice d’en faire partie, aucune preuve ne vient
le démontrer.

ENDROITS NOTABLES

L’fle forteresse de Vrangel : cette ile montagneuse est enticrement
sous le controle de I Alliance qui I’a enticrement nettoyée de toute forme de
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vie. Elle abrite d’importantes installations militaires dont des canons anti-
aériens, certainement des armes anti-orbitales et une base aé¢rienne. C’est
¢galement un centre de formation pour 'armee terrestre.

Chantier du tunnel : le vaste chantier du tunnel qui reliera
Léonid a Arlis déborde d’activité. Pour la livraison des marchandises et
des matériaux, on améme construit un tout nouveau port commercial
au milicu d’un vaste ensemble de hangars et d’entrepots. Des rangees
de dizaines de modules abritent les quartiers de centaines d’ouvriers.
Le chantier en lui-méme se déroule a I'intérieur d’un large cylindre
de 100 metres de diametre qui s’enfonce profondément sous terre.
Lintérieur du cylindre est principalement constitu¢ de plate-formes
¢lévatrices pour acheminer le matériel lourd, d’ateliers pour I’entre-
tien des équipements et de bureaux d’é¢tudes qui fourmillent d’inge-
nieurs travaillant sur le projet. Il est toujours possible de trouver du
travail sur ce chantier quelle que soit votre nationalite.

Transports de la Ligue et Odyssée : ces deux sociétés de
transport font partie des rares entreprises ¢trangeres a disposer de
bureaux permanents dans les ports du Complexe Central. Méme si
les lignes vers leurs nations respectives ne sont pas toujours ouvertes,
le personnel se voit renouveler régulierement son autorisation de
s¢jour et il est fréquent de voir accoster des navires de ces sociétés.

COMPLEXES MILITARO-INDUSTRIELS RATTACHES

Alpha : juste au nord de I'lle de Vrangel, a 200 metres de pro-
fondeur, le Complexe Alpha est une base industrielle exploitant des
champs de sédiments et les mines de I'le de Vrangel. Elle dispose égale-
ment de stations militaires liées aux installations émergées de 'ile dont
elle assure 'approvisionnement et surtout la rotation des equipes.

Sigma : ce complexe situé a proximite de la cote sud de la
Presqu’lle des Tchouktches est un centre de ravitaillement pour la
base terrestre située dans cette presqu’ile.

Digamma, Lambda, Oméga et Alpha 2 : ces 4 complexes as-
surent I'exploitation des ressources du détroit de Bering ainsi que sa sur-
veillance. Elles participent activement a la construction de la ville de Klan

OURSA

Oursa est située a une profondeur de -225 metres sur une vaste
plaine morne, avec extrémement peu de relief. Les principales activités
d’Oursa sont le traitement de s¢diments, la péche, I’élevage de coquil-
lages et de crustaces, I’exploitation de gaz naturels et de champs pétro-
liers ainsi que des mines d’or, de fer et d’uranium via les 4 complexes
militaro-industriels placés sous sa juridiction. C’est la cit¢ de I’ Alliance
qui compte le moins de mutants (apres Arlis), un peu plus de 2 000
individus, et la politique a leur égard est draconienne : ils n’ont stric-
tement aucun statut et sont réegulicrement envoyes dans les complexes
militaro-industriels géres par la ville. La vie n’y est pas tres agreable et
le pouvoir politique y est omniprésent par le biais d’une importante
milice qui dispose de plus de moyens et d’hommes que les services de
sécurité conventionnels. Les androides sont rares et uniquement utili-
sés pour Ientretien et la manutention. Quant aux cyborgs, il n’y en a
aucun. Le Conseil Politique Local applique les directives nationales a
la lettre et se montre particulierement exigeant envers sa population.
Ici, on ne prend pas a la légere un propos antipatriotique, chaque habi-
tant se doit de travailler et de prouver sa fidélité¢ au pouvoir. Mutants,
infirmes, vieillards et inutiles en tous genres sont traqués par la milice.
Bien entendu, cela provoque un mécontentement grandissant au sein de
la population, mécpntentement qui s’est récemment exprimé par une
insurrection (voir Evénements récents).

Oursa est une petite ville dont les principales installations
s’étendent sur une zone circulaire de moins de 2 milles marins de
diametre. La ville pourrait largement contenir plus de 100 000 per-
sonnes mais elle ne compte que 36 000 habitants. Aussi, il y a énormé-
ment d’espaces non utilisés et de nombreux endroits déserts dans les
niveaux les plus bas des cylindres ainsi que sous le port commercial.
De plus, alors que la population pourrait bénéficier de plus d’espace
qu’ailleurs, le Conseil Politique Local vérifie scrupuleusement les
surfaces allou¢es a chaque individu et les limite au strict minimum.

La ville s’¢tend autour de son grand port commercial, une
grande structure en béton de 200 metres de coté, de 80 metres de
haut au-dessus du sol océanique et qui s’enfonce de 100 metres dans
la couche de sédiments. Le port compte 4 grands niveaux au-des-
sus du sol auxquels on accede par les niches d’accostage placées tout
autour. Ce sont les niveaux commerciaux qui e/lbritent des entrepots,
des ateliers, des bars et tous les services de I’Etat. Sous ces niveaux,
on compte 10 autres étages de 10 metres de plafond qui abritent les
installations techniques, d’autres entrepéts, d’autres ateliers et les
acces aux batiments entourant le port. Notez que les 5 niveaux les
plus profonds du port sont presque déserts.

De chaque c6té du port, on trouve un grand déme noir de
50 metres de diametre. Les domes sont reliés au port par I'intermeé-
diaire d’un tube qui repose sur le sol marin et d’un tunnel de 3 metres
de diametre situé a 5 metres de profondeur. Ces domes sont des zones
de transit ol se concentrent la milice et les services de sécurité. Ils ne
comptent que 3 niveaux, un de 25 metres de plafond (a son point le
plus haut) au-dessus du sol océanique ou débouche le tube, un second
souterrain de 5 m de plafond ou débouche le tunnel et un troisieme
de 5 metres de plafond qui abrite les installations techniques. De
chaque déme de transit part un cylindre externe de 50 metres de
long qui permet d’acceder aux cylindres d’habitation.

De chaque c6té du port, apres les domes, sont disposes 5 cylindres
d’habitations. Ils sont organisés en ¢toile avec 1 cylindre central et 4 cy-
lindres périphériques situés a 50 metres du cylindre central. Les cylindres
sont enterrés et seul le ddme supérieur affleure au-dessus du sol océa-
nique. Ils ont une taille assez standard en Alliance Polaire, de 100 metres
de hauteur (a laquelle il faut ajouter les 50 metres du dome) et de 100
metres de diametre. Chaque structure compte 21 étages, un dans le dome
qui culmine a 50 metres de hauteur et 20 dans le cylindre méme (avec des
hauteurs de plafond de 5 m). Les cylindres sont relies entre eux par un
cylindre horizontal reposant sur le sol océanique et par un tunnel enterreé
qui débouche au second niveau souterrain de chaque structure. C’est ici
que vivent la plupart des habitants. Notez que dans chaque cylindre, seul
le niveau du doéme et les 4 premiers niveaux souterrains sont véritable-
ment habités. De plus, le niveau du déme est doté de 4 sas ou peuvent
accoster de petits navires et I'on y trouve quelques bars et ateliers.

Le reste de la ville s’étend tout autour et est constitué de stations et
de modules assez classiques qui ne sont pas directement relies au com-
plexe central. Ces autres structures vont renfermer des laboratoires,
des complexes appartenant a des sociétés polariennes, des centres de
recherche, ete. A quelques milles marins au sud de la ville, vers la cote
de Sibérie, on trouve quelques installations industrielles utilisces par les
pécheurs et les éleveurs. Ce sont principalement des stations de trans-
formation et de conditionnement, mais il y a aussi un petit port de péche
ou sont stationnés les engins utilisés pour la péche et I'élevage. Les prin-
cipales installations industrielles, les centres de traitement des déchets et
sediments, les complexes de transformation et les stations d’extraction
sont toutes concentrées dans les complexes militaro-industriels.

EVENEMENTS RECENTS

Insurrection : une insurrection a récemment éclaté a Oursa.
Depuis plusieurs mois la tension était palpable dans la ville. Excedée
par 'abus d’autorité des miliciens et du Conseil Politique Local, la
population multipliait les actes de désobeissance et certains groupes
avaient commencé a constituer des caches d’armes dans les zones dé-
sertes de la cité. En septembre 568, un incident oppose des dockers
aux miliciens dans le port central parce que I'un d’entre eux était
un mutant. Lincident dégénere rapidement, 6 miliciens sont tugs et
les groupes armés se soulevent. De violents combats vont opposer
pendant 3 semaines les forces de securite a des groupes d’insurges
qui contrdlent certains secteurs du port. Pendant ce temps, la ville
est isolée jusqu’a I'intervention brutale des commandos de I’armée
qui mettent un terme au soulévement. La révolte aurait provoqué la
mort d’environ 1 200 personnes. Cependant, apres cet incident, un
gouverneur militaire est nommé pour diriger la ville, le temps que
les esprits s’apaisent. Celui-ci a bien I'intention de changer certaines
choses afin qu’une telle situation ne se reproduise plus.
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PERSONNAGES ET GROUPES INFLUENTS

Le gouverneur militaire : Paul Stenvris a é¢t¢é nommé gou-
verneur militaire de la ville d’Oursa apres avoir restauré I'ordre par
la force. Pour I'instant, la ville est placée sous la loi martiale et I'ar-
mee y assure donc la securite. La population attend avec inqui¢tude les
mesures que ce gouverneur va exiger du Conseil Politique Local. La
grande inconnue dans cette affaire tient a la personnalité de Paul. Cer-
tains disent que ¢’est un réformateur qui a été beaucoup influencé par la

; politique de 'armee appliquée dans la ville de Léeonid. Mais d’autres le

disent proche de Dmitry Favlor, le chef du conseil de lagna puisqu’il est
‘époux de sa sceur (Anna Favlor). Aussi, personne ne sait pour I'instant
si Oursa va se muer en une ville comme lagna ou bien comme Leonid.

Le Conseil Politique Local : jusqu’aux récents événements,
les membres du conseil étaient tous sur la méme longueur d’onde. 1l est
constitue d’un repreésentant du Directoire totalement paranoiaque (Igor
Tolev), d’un conseiller politique fanatis¢ a I’extréme (Stanis Léden), d’un
responsable de la sécurité ne jurant que par la Milice et voyant des dissi-

| dents partout (Olaf Bjorn), d’un représentant de la marine de 85 ans pas-

sant son temps a dormir (Hugh Delaster), d’un representant du Conseil
Industriel totalement absorbé par ses chiffres (Quintus Delman), d’un
Representant du Conseil Scientifique que I'on soupgonne fortement de
se livrer a des expériences pour le moins douteuses (Patrek Clavius) et
d’un Chef du Conseil obsédé par le pouvoir (Lance Xenter). Placés sous
Pautorité de I'armée, tous sont pour 'instant en attente des décisions qui

_vont étre prises. Il semblerait que certains d’entre eux ne soient pas du

tout a I'aise a I'idée de devoir répondre aux questions de la commission
d’enquéte diligentée par le gouverneur militaire.

Mors Volinskio : cet ouvrier de 52 ans a mené |'insurrection.
Il a été capturé vivant et il est actuellement détenu dans les prisons
du Directoire. Soutenu par la Corporation Ouvricre, son cas inquicte
Helm Garrad, le Coordinateur du Directoire, qui ne veut absolument
pas que cette affaire dégénere au niveau national. En fait, le pire scé-
nario dans cette affaire d’Oursa, c’est que cet individu n’a pas été
abattu. Pour compliquer les choses, Mors est un individu apprécié par
la population, pere de 17 enfants.

Les Sibériens : au moment de la révolte, les insurgés armés

faisaient presque tous partie des Sibériens, un mouvement contes-

tataire qui s’est developpe a Oursa pendant des années. Principale-

~ ment constituée d’ouvriers, de dockers et de mutants fugitifs, on

by, o v
soupgonne cette organisation d’étre également liée avec des contre-
bandiers. Les Sibériens pronent I'insurrection armée dans toutes les

_villes de I’Alliance. IIs ont perdu beaucoup d’¢léments pendant la

crise, mais certaines rumeurs laissent penser que les membres encore
vivants seraient préts a avoir recours a des actions terroristes si les
choses ne changent pas rapidement.

ENDROITS NOTABLES

Le port de péche : le port de péche situe a plusieurs milles
marins au sud de la ville est certainement un des endroits les plus
tranquilles d’Oursa. 1l y a tres peu de forces de I'ordre et méme
pendant I'insurrection, les pécheurs et éleveurs y poursuivaient leur
activité tranquillement en discutant des récents événements dans le
Bar du Pécheur, le seul établissement de loisir ayant le droit d’exer-
cer dans ce port. Cette structure renferme des navires de péche et
tous les véhicules utilisés pour la culture et la récolte des crustaces et
coquillages. On y compte de nombreux ateliers, des conserveries et
des dortoirs souvent loués par ceux qui y travaillent ou par des étran-
gers de passage. En effet, beaucoup de pécheurs et d’agriculteurs pre-
ferent dormir sur place plut6t que de rentrer dans leurs quartiers. Le
port est sous la responsabilit¢ de Gustave Leifel, un vieux pécheur de
72 ans a qui les autorités fichent une paix royale.

Le Port central : le grand port central porte encore les stig-
mates des violents combats qui s’y sont déroulés. Méme si des travaux
de reparation ont commence, certains équipements ont été sérieu-
sement endommagés, notamment les deux acces au dome de transit
nord qui ont été totalement détruits. La présence de I'armée y est
constante et les étrangers, pour I'instant, n’y sont pas franchement les
bienvenus. Toute demande de s¢jour doit d’ailleurs étre validée par les
services du gouverneur militaire.
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COMPLEXES MILITARO-INDUSTRIELS RATTACHES

Ksi et Pi : ces deux complexes militaro-industriels exploitent
de nombreuses mines sur la cote et servent de base logistique a la base
terrestre des Monts de la Kolyma.

Omikron : c’est un complexe industriel majeur mais égale-
ment la principale base de ravitaillement du centre spatial du Mont
Pobeda. C’est donc une importante plate-forme de transit entre le
monde sous-marin et I'intense activité terrestre de I’ Alliance.

Koppa : ce petit complexe militaro-industriel exploite les res-
sources d’une grande ile situ¢e au sud. Son activite sous-marine est
tres limitée et ses équipes travaillent principalement dans des com-
plexes souterrains terrestres.

Centre spatial du Mont Pobeda : toutes les operations en
surface vers I’ouest sont centralisees a partir de cette base du Mont Po-
beda, qui est certainement la plus grande de I’ Alliance en surface. En
plus de son observatoire et de la construction de la catapulte destinée
a mettre sur orbite les futurs élements de sa station spatiale, ce centre
stratégique dispose d’une base aérienne qui ravitaille 3 implantations
polariennes a I’ouest, ainsi que la lointaine base du Lac Baikal. La base
acrienne est souterraine et elle est dotée d’un grand puits d’acces a
partir duquel les engins a décollage verticale décollent ou atterrissent.
Quand un avion veut décoller ou lorsque un appareil est en approche,
une plate-forme d’atterrissage sur pilier monte dans le puits et isole
la base. Une fois la plate-forme en place, on ouvre la paroi métallique
obstruant le puits pour que I’engin décolle ou atterrisse.

SIBERIA

Sibéria est situ¢e a une profondeur comprise entre 300 et
350 metres au sud-ouest de laVallée d’Ingirka. Cest la troisieme ville
la plus peuplée de I’ Alliance avec plus de 65 000 habitants. Ces der-
nieres années, elle a eu tendance a se developper rapidement, mais la
construction de la nouvelle ville de Terrak, si elle doit s’achever un
jour, risque de mettre un terme a ce développement. De plus, I'Etat
pourrait décider de délocaliser une partie de la population de Sibéria
et de Tagna pour peupler Terrak puisque I’on voit mal d’ot les futurs
habitants de la ville pourraient venir. Si les gens de Sibéria s’inquietent
de la construction de Terrak, paradoxalement, plus de la moitie des
ouvriers employés sur le site viennent de Sibéria.

Le caeur de Sibeéria est un grand cylindre de 100 metres de dia-
metre et de 115 metres de hauteur, coiffé d’'un dome (de 50 metres)
dont le point le plus haut culmine a 105 metres au-dessus du sol. Il est
enfonce de 60 metres dans le sous-sol océanique. Ce cylindre central
est le coeur administratif de la ville. Il abrite environ 8 000 personnes
et il est constitue de 11 étages de 15 metres de plafond, numerotes
de 6 a -4, le 6 ¢étant situe dans le dome. Les quatre niveaux sous terre
abritent des logements (niveaux -1 a -2) et les installations techniques
(niveaux -3 et -4). Au premier niveau au-dessus du sol (niveau 0), on
trouve 8 acces menant au reste de la ville, le principal centre de sécurité
ainsi que 4 sas qui donnent sur I’exterieur. Il y a aussi des petits ateliers,
quelques hangars et un grand bar, le Bar Central. Le niveau 1 renferme
des entrepdts et ateliers et dispose de 6 sas pour des petits navires. Les
niveaux 2 a 5 sont occupés par différentes administrations et bureaux
de societes mais aussi par des logements. Le niveau 6 dispose de /4- sas
pour des petits navires et on y trouve les principaux services de I’Etat.

Les 8 acces extérieurs du cylindre central sont des cylindres hori-
zontaux de 50 metres de long et de 8 metres de diametre, qui débouchent
dans des cylindres verticaux plus petits (il y a en a donc 8) de 50 metres
de diametre et de 100 metres de hauteur, coiffés d’un déme dont le point
le plus haut culmine a 45 metres au-dessus du sol. Ces cylindres, que
I’on appelle la couronne intérieure, sont disposés en cercle et sont a leur
tour reli¢s les uns avec les autres par des tubes qui en font le tour. Chaque
cylindre est enfonce de 80 metres dans le sol océanique. De chacun des
8 cylindres de la couronne intérieure partent 2 tubes qui rejoignent, 50
metres plus loin, 2 autres cylindres de méme dimension en formant un
triangle. On dispose donc de 8 autres cylindres, disposés en cercle et
formant ce que I'on appelle la couronne extérieure. Ces cylindres sont
¢galement reli¢s entre eux par I'intermédiaire d’un tube reposant sur le
sol marin. Toutes ces structures verticales sont identiques. Elles comptent
chacune 2 sas externes et 22 étages, 2 dans le dome (de 25 metres de hau-
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teur) et 20 dans le cylindre méme (avec des hauteurs de plafond de 5 m).
Clest ici que vit le gros de la population, environ 48 000 personnes (en-
viron 3 000 par cylindre) qui disposent de beaucoup d’espace. Comme
dans les autres villes de I’ Alliance, certains secteurs sont déserts, mais ce
n’est pas forcément les plus profonds. Tous les domes des cylindres sont
dotes de 2 sas d’accostage pour des petits navires.

Enfin, des 8 cylindres de la couronne extérieure, des acces re-
lient les autres installations peériphériques de la ville : deux au nord
et au sud, vers les ports, un a I'est, vers la gare Maglev et enfin un
a I'ouest, vers une multitude de petites stations et de modules clas-
siques. Les deux ports sont des structures en béton assez classiques
de 200 metres de cote, percés de niches et d’une hauteur totale de
100 metres. Ils sont enfoncés de 20 metres dans le sol océanique. On
y trouve des entrepéts, les sieges de societés commerciales, des bars,
des ateliers, etc. Les ports comptent un niveau souterrain presque
entierement constitué de salles de stockage.

La gare maglev de Sibéria se trouve a 1 mille nautique a I'est de la
ville. Elle est reliée a 2 cylindres de la couronne extérieure par 2 longs
doubles demi-tubes transparents de 4 metres de rayon. Ces acces sont
assez atypiques de ce que I’on trouve généralement en Alliance Polaire.
Chacun est traverse en son centre par une voie magnétique de 2 metres
de large sur laquelle circulent des navettes. De chaque c6té de la voie on
trouve une promenade longée de parterres de fleurs, de bancs et méme,
par endroit, de petites fontaines. Tous les 100 metres, sous le tunnel se
trouve un dispositif qui peut faire monter une porte blindée afin d’iso-
ler une portion endommagée. Ces deux doubles tubes débouchent 1
mille marin plus loin dans une structure encore plus étonnante pour
I’Alliance Polaire, la gare maglev. Cette gare est une tour transparente
en ACS de 60 metres de hauteur et de 20 metres de diamétre renforcée
par un treillis, aussi en ACS, et vivement illuminée. Elle ne compte que
3 étages, un vaste rez-de-chaussée de 30 metres de plafond richement
décoré qui mene a la gare souterraine, puis, juste au-dessus, un ¢tage de
20 metres de plafond réserve aux bureaux de I'administration et enfin,
un é¢tage de 10 metres dans le dome qui coiffe la tour et réservé aux ser-
vices de sécurité. Ici, tout est ultramoderne et les androides de service

sont nombreux. La gare proprement dite se trouve 300 metres plus bas
et on y accede par 2 ascenseurs ultra—rapid,es. Pour I'instant cette gare
est réservée a I’armeée et aux services de 1’Etat, mais elle devrait étre a
terme accessible a toute la population.

Cette structure est I'ceuvre d’un architecte corallien, Eryan
Poloss, paye a prix d’or par les autorités pour concevoir une gare
moderne et esthétique, ce qui n’est pas commun dans la nation du
Primarque. Tout autour de la gare, des travaux ont débute pour éta-
blir plusieurs petites stations, principalement des domes de verre afin
d’abriter des hétels, des bars et des restaurants de luxe mais aussi
pour y installer les principaux services de la ville. Ce chantier a d¢ja
un nom : la Nouvelle Sibéria. Une structure est déja terminée, un
entrepot de stockage relié a la gare souterraine par des plate-formes
¢lévatrices afin de gerer les echanges de marchandises.

Sibéria est une ville assez agréable a vivre car on y jouit de
beaucoup d’espace et les autorités se montrent assez souples avec
la population. On est loin de la situation de lagna ou d’Oursa. De
plus, la population mutante, une des plus importantes de I’ Alliance
apres Léonid et Barrow, avec 23 % des citoyens, n’est pas rejetée.
Elle est employée massivement pour les taches d’entretien de la ville
(a la place des androides) et sur les chantiers. Malgré les demandes
pressantes des complexes militaro-industriels sous son contréle, le
Conseil Politique Local a toujours refusé de déporter sa population
mutante dans les mines, considérant qu’ils étaient beaucoup plus
utiles au service de la population. On compte aussi un peu moins
d’un millier de cyborgs principalement employés pour les travaux
autour de la gare et dans les zones de manutention de cette derniere.

Notez que Sibéria connait une intense activité commerciale et
attire de nombreux étrangers qui sont toujours les bienvenus. On
trouve d’ailleurs souvent des navires venus des quatre coins du monde
et leurs équipages dans les 2 ports de la ville. Les services de sécurité
ont pour instruction de se montrer particulicrement prévenants avec
les marchands des autres nations et communautés.

MARGLEV
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EVENEMENTS RECENTS

La menace des orques : la ville de Sibéria se heurte a un pro-
bleme inattendu et bien génant : un regroupement massif de plusieurs
centaines d’orques menés par un orque empereur, dans la vallée d’In-
girka. On ignore pourquoi ces créatures se massent dans cette zone
mais ce qui est certain, ¢’est qu’elles lancent des raids sur les installa-
tions humaines et s’en prennent méme au chantier de Terrak ou aux
communautés proches de Sibéria. Une dizaine de navires de transport

~ ont fait les frais de ces agressions et ont été coulés ou séricusement

endommageés. La Division Spectra a été envoyée dans le secteur, mais
ces orques s averent mobiles et rusés. Aussi, le gouvernement a dépé-
(_:hé un groupe de spécialistes des mammiferes marins pour essayer de
déterminer la cause de ce regroupement inhabituel.

Une affaire mystérieuse : dans un des cylindres d’habitation,
la population a été témoin d’une étrange affaire. Dans une petite salle
ou étaient réunis une dizaine d’enfants, 4 individus masqués ont surgi
pour s’emparer d’un des gamins. Aussitot, comme sortis de nulle

. | part, plusieurs autres individus dont les témoins ne se rappellent ni

I’apparence ni le nombre se sont interposés, ont ¢liminé les agres-
seurs avant de disparaitre. Quand les services de sécurité sont arrivés
] : . ) .
sur les lieux, il ne restait que les cadavres des 4 hommes. L’enquéte
semble avoir éte tres rapidement enterrée mais le mystérieux Index
a fait savoir que les agresseurs étaient des hommes de Cortex. Quant
a 'enfant vis¢, un éleve de 12 ans particulicrement brillant, aucune

_ information n’a filtré a son sujet.

PERSONNAGES ET GROUPES INFLUENTS

Le Conseil Politique Local : le chef du conseil, Stefanos Lem-
nack est un individu atypique pour I’ Alliance Polaire. Amateur d’art et
de belles choses, depuis qu’il a été nommeé a ce poste il y a 10 ans, il a
toujours essaye de donner a sa ville un cachet particulier. Le plus eton-
nant, ¢’est qu’il a tres vite seduit les autres membres du conseil qui ne
s'opposent que tres rarement a ses décisions. Stefanos est un individu
distingué toujours extrémement bien vétu et qui vit dans le luxe. On le
soupgonne fortement de corrompre massivement toutes les personnes
dont il a besoin. Ses sources de revenus sont des plus mystérieuses et

" pourraient bien avoir un rapport avec la contrebande. On peut souvent

rencontrer Stefanos au Bar Central, dans le cylindre au cceur de la ville,

* ou au Restaurant du Corail (voir Endroits Notables).

Hugh Karak : le président de la société Karak (a ne pas confondre
avec la famille Carak et la ville du méme nom) réside dans les installations

et modules qui s’¢tendent aI’ouest de la ville, dans le nouveau laboratoire

d’armement de la société ou I'on tente de mettre au point de nouvelles
torpilles. C*est un individu influent, qui passe souvent son temps en com-
pagnie des membres du conseil et surtout de Stefanos. Les 2 hommes
semblent tres liés et avoir des intéréts dans les mémes affaires.

Quantum : ce groupe mercenaire est installé dans une petite
station isolée a 2 milles marins au nord de la ville. La station est un
cylindre auquel sont amarrés les 2 frégates d’¢études et quelques-uns
des escorteurs du groupe. La station abrite aussi un centre d’é¢tude du
pole Nord de I’Alliance Polaire qui travaille activement avec Quan-
tum. Les mercenaires doivent s’ occuper simultanément de I’explora-
tion du pole Nord et de la protection des installations menacées par
les orques. Le zoologue du groupe s’est d’ailleurs joint a la mission
d’étude dépéchée par le gouvernement.

Contrebandiers et passeurs : Il existe de nombreux petits
groupes de contrebandiers et passeurs a Sibéria. En regle genérale, les
autorités les laissent tranquilles a I'exception de ceux qui enlévent des
cyborgs pour les conduire on ne sait ou, certainement rejoindre les Exilés.
Dans les ports de la ville on peut donc trouver beaucgup d’opportunites
interessantes pour trafiquer tout et n’importe quoi. A I'image de lagna,
il y-a ¢galement de nombreux Recuperateurs qui se rendent a Siberia.

Union des marchands étrangers : dirigee par Simus Lati-
mer, un expatri¢ de la Republique du Corail, I'Union est largement
favorisce par le Conseil Politique Local qui veut attirer le plus possible
de marchands étrangers. Aussi, si vous vous rendez pour la premicre
fois a Sibéria, Simus est un contact incontournable qui pourra vous
faciliter la vie et vous présenter les bonnes personnes. Simus est un
des amis proches de Stefanos Lemnack.

. B8

ENDROITS NOTABLES

Le Bar du Commerce : situ¢ dans le port nord de la ville, ce
bar est le lieu de rendez-vous des marchands et hommes d’affaires
en tous genres et de toutes nationalités. Il est fréquent de voir des
contrats se négocier dans I'une des alcoves de cet établissement.
Tenu par Sigmund Osterli, un solide gaillard de 48 ans, c’est un lieu
agreable ot I’on est particulicrement bien accueilli par le personnel.
Bien entendu, si vous n’avez aucun lien avec une quelconque entre-
prise commerciale, on vous priera d’aller voir ailleurs.

Le Restaurant du Corail : le Restaurant du Corail est installé
dans un petit dome ceinture d’une baie vitrée a ouest des cylindres
d’habitation. I est tenu par Irina Anasalya, une expatrice de la République
du Corail agée de 36 ans, amie de Stefanos Lemnack. C’est un restaurant
luxueux, decore a la mode corallienne et qui propose des plats délicieux
mais tres chers. Toutes les personnalités de la ville le frequentent.

COMPLEXES MILITARO-INDUSTRIELS RATTACHES

Delta et Gamma : ces deux complexes militaro-industriels
n’ont quasiment aucune activité d’extraction. Ce sont avant tout des
bases militaires protégeant la frontiere ouest de I’Alliance. Elles ex-
ploitent cependant quelques minces filons dans la région et gérent 2
usines de traitement des sédiments.

Iota : le complexe Iota se trouve a quelques milles marins au
sud-est du chantier de la ville de Terrak auquel il participe activement.
Il exploite également plusieurs mines, gere des usines de transfor-
mation et de traitement des sédiments. Son activité militaire est treés
réduite et il manque cruellement de main-d’ceuvre.

LES VILLES EN
CONSTRUCTION_

Beaucoup de spécialistes s’interrogent sur la construction de ces
nouvelles villes. En effet I'alliance n’a déja pas assez de population pour
peupler celles qui sont déja construites, alors pourquoi en batir d’autres ?
Certains prédisent que ces cités ne seront jamais terminces ou qu’elles
ne seront rien d’autre que des villes fantémes. Pour beaucoup, ¢’est une
nouvelle preuve du gachis monumental de ressources de cette nation et la
démonstration de la confusion totale qui régne au sommet de I’Etat. Il est
cependant aussi probable que les dirigeants de I’ Alliance veulent abandon-
ner d’anciennes villes pour peupler les nouvelles.

Klan : Klan, situ¢e dans le Détroit de Beéring a une profondeur
de 225 metres, sera sans doute principalement une base militaire
avec une petite activité commerciale destinée a gérer les complexes
militaro-industriels du Détroit. Le chantier avance lentement puisque
d’autres travaux mystérieux dans cette zone mobilisent la plupart des
ressources qui auraient dt &tre allouées a la ville.

Solar : construite sur la cote, a quelques dizaines de metres sous
I'cau et en partie sous terre, Solar est prévue pour étre une impor-
tante base de ravitaillement terrestre. Mais les travaux marquent le
pas et le chantier n’avance pas. Manque de main d’ceuvre, de maticres

- L. . . oA
premicres et de matériel lourd, le chantier est quasiment a I’arrét
et on peut méme voir des modules d’habitations, prévus pour étre
enterrés, abandonnés sur le fond marin.

Terrak : le seul chantier qui avance aTerrak, c’est celui de la gare
maglev. Car pour le reste de la ville, a part les modules des ouvriers, on
ne voit pas grand-chose d’autre progresser. Il faut dire que le probleme
des orques géne considérablement les travaux puisque les ouvriers
sont véritablement harcelés par ces bestioles. Certains prédisent que
I’Alliance aura bient6t une gare toute neuve pour desservir un désert.

LE TERRITOIRE EN
SURFRCE_

L’Alliance a accés a un vaste territoire en surface couvrant
I’Alaska et 'ancienne Russie, de la Sibérie jusqu’aux Hautes Plaines
Kazakhes. Les principales bases de I’Alliance sont situées dans des
zones montagneuses et sont constituées de complexes souterrains.
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Ces bases servent de soutien logistique aux différentes implantations
des forces du Primarque et, surtout, a leurs incursions vers I’ouest.

Mais c’est un territoire désolé et particulicrement dangereux.
On y compte de nombreuses zones radioactives générées par les
guerres du passé et une faune rare mais qui représente une menace
constante a I'image du nécro-ours ou des loups de Sibérie. On y
releve également des températures extrémement basses et un phe-
nomene de plus en plus fréquent, des tempétes de neige, qui, sur les
hauteurs, commencent a se faire persistantes. De plus, la c6te nord
de la Sibérie est soumise a des conditions climatiques extrémes qui ne
cessent de s’aggraver avec le temps.

L’ Alliance dispose de 3 bases tres lointaines, une dans les Monts Ou-
ral, une dans les Hautes Terres Kazakhes et une dans la forét du Lac Baikal.
Ces bases sont assez petites et discretes et n’abritent que quelques dizaines
d’hommes. Ce sont avant tout des stations d’observation.

Labase du Mont Pobeda : ¢’est la plus grande base de I’ Alliance
a la surface. Elle est essentiellement souterraine a I’exception de I’ob-
servatoire situé au sommet du Mont Pobeda et le chantier de construc-
tion de la catapulte spatiale ol s’activent des milliers d’androides sous
la direction de cyborgs. La base dispose d’unités a¢riennes, d’escouades
de combat souterraines et de surface. Elle est, bien entendu, fortement
protégee et tout le secteur est étroitement surveillé.

Les foréts artificielles : plusieurs sites du Projet Elite sont
situés dans les Monts Tchersky et dans les montagnes d’Alaska. Le
premier site Elite a avoir été installe, se situe au sud-est de lagna,
a proximité du complexe militaro-industriel R6. Ces implantations
sont geénéralement localisées dans de petites vallées isolees ou les
scientifiques polariens ont recreé une étrange vegétation bio-me-
canique. Herbes, arbres, fleurs et toutes sortes de plantes en partie
artificielles recouvrent ces vallées. Les arbres, généralement blancs
et dégageant une forte luminosité, agissent comme une sorte de bou-
clier atmosphérique. Ils assimilent et traitent les substances toxiques
de atmosphere et dégagent de I’oxygene. Ces implantations ne dis-
posent que de quelques modules réservés aux scientifiques du projet
qui, pour 'instant, sont toujours obligés de se munir de combinaisons
pour sortir. Un rapport non confirme indiquerait que des scienti-
fiques d’ Amazonia sont présents sur certains de ces sites.

La forét/jungle du Lac Baikal : cette gigantesque forét,
d’environ 540 000 km?, s’est développée au nord-ouest du grand lac
Baikal, une vaste ¢tendue d’eau en forme de croissant, d’une superfi-
cie approximative de 60 000 km?. C’est une forét totalement atypique
puisqu’elle tient a la fois de la jungle et des foréts tempérees. Tout le
climat autour de cette région est plus doux, beaucoup moins tourmente
et, méme si la composition atmosphérique reste tres dangereuse pour
I’homme, on n’y constate aucun phénomene d’altération violente. De
nouvelles especes animales et vegétales s’y developpent. La base de
I’ Alliance est située au nord-est de la forét. Vers le Lac Baikal, les éclai-
reurs ont noté¢ une forte présence de soldats des ternasets, notamment
des Ferals mais ces derniers ne se montrent pas hostiles (tout du moins
tant que I’on ne pénetre pas dans leur territoire).

Les Steppes et les Montagnes d’Acier : dans les terribles
années qui ont précédé la chute de ’humanité et I’Exode, deux camps
se sont livrés une guerre sans merci, I'Insurrection qui rejetait le plan
d’évacuation des Geneticiens et la Coalition Globale qui le soutenait.
La guerre qui en a résulté a été terrifiante, notamment dans I’ancienne
Russie ou se sont concentrés le gros des combats et ot les deux camps
ont eu recours a ’'utilisation massive d’armes nucléaires. Ce conflit a
eu pour effet de constituer, particulicrement sur le Plateau de Sibérie,
de vastes cimetiéres de machines. Mais ce n’est pas ce qui a donné nais-
sance aux Steppes et aux Montagnes d’Acier. C’est encore un mystere
aujourd’hui, méme si I'on sait que cela semble étre le résultat d’une
guerre opposant Cyrull a Arisheim. Quoi qu’il en soit, en ces lieux,
des machines folles s’affrontent sans répit recyclant a I'infini toutes les
ressources dont elles disposent. Notez que ces affrontements restent
localisés aux régions precitées. On compte tres peu de débordements
vers d’autres secteurs, méme s’il est possible de croiser des machines
folles un peu partout et méme sous 1’eau. Pour une raison inconnue,
les machines folles n’approchent pas de la forét du Lac Baikal. Toutes
ces machines semblent étre produites et controlées par des complexes
informatises dont on ne sait pas grand-chose.

Si bon nombre des engins congus par ces complexes sont assez clas-
siques, des chars, des robots humanoides, des drones, etc., d’autres sont
surprenants, voire totalement délirants. On a ainsi vu des sortes d’arai-
gnées qui foncent sur leur cible pour exploser, des mines mobiles qui
cherchent le meilleur endroit ou se dissimuler, des imitations de formes
de vie animale comme des loups ou des sortes de reptiles volants, des
assemblages difformes de machines, etc. Pire, des machines de guerre
peuvent étre camouflées en arbres ou en pierres. Dans les Steppes
d’Acier, il faut faire tres attention ot I'on marche puisque des machines
enterrées peuvent guetter leur proie. Mais il Yy a encore pire : on peut
tomber sur de véritables abominations, des croisements grotesques
entre des étres vivants et de Partificiel. Ainsi, des équipes d’exploration
ont récemment eu affaire a des loups sibériens, des étres humains ou
des nécro-ours dotés d’implants cybernétiques, et lobotomises. Bref’
vous Iaurez compris, ces secteurs des Steppes et des Montagnes d’acier
sont extrémement dangereux. Cependant, il n’y régne pas une activite
constante et les régions concernées sont immenses, aussi il est possible
de les traverser avec des equipes qui connaissent bien les lieux et qui
savent repérer les signes d’une activite suspecte. Notez également que
les machines folles s’attaquent en priorité aux autres machines folles.
Enfin, les Récupérateurs ont appris a se méfier des Nuces. Parfois, de
grandes batailles engendrent de nouveaux cimetieres de machines. Ces
cimetieres sont exploitables par les Récupérateurs jusqu’a ce qu’arrivent
les Nuées, des nuages de nano-machines de recyclage. Si vous étes pris
dans le nuage, il ne restera plus rien de vous en quelques secondes. Cer-
tains témoins parlent aussi d"un phénomene épouvantable, la Nano-Assi-
milation : les nanites pénétrent dans la chair des victimes qui deviennent
des pantins biomécaniques totalement asservis aux machines.

Les Récupérateurs : ces contrebandiers et aventuriers sont
spécialises dans la recupération de matériel dans les Steppes et Mon-
tagnes d’acier. On compte de nombreux Polariens mais aussi des
individus originaires des quatre coins du monde, notamment des
communautés de Xal, de Valear, de Nobra, de Toundra, de Zemble et
méme de la nation de I’Union Méditerranéenne. Les Récupérateurs
forment une sorte de confrérie a part, qui a toujours refuse d’étre
assimilée aux Pilleurs de Ruines ou aux Charognards. Ils s’entraident
et sont souvent sollicités par 'armée polarienne méme si cette der-
nicre sait pertinemment que certains Récupérateurs soutiennent
activement les Exilés. Ils connaissent particulierement bien la région
ou ils operent, ils y ont aménagé des caches, savent quelles zones il
faut éviter et disposent de tout le matériel nécessaire pour transpor-
ter leurs trouvailles. Ce matériel est souvent stocké dans des petites
bases dissimulées et entretenues par des équipes de volontaires. La
grande majorité des Récupérateurs operent sur la cote mais certaines
equipes vont jusqu’aux Montagnes d’acier au cours de campagnes de
plusicurs mois. Ce serait dans ces montagnes que 1’on trouverait les
engins les plus intéressants et méme des artefacts généticiens.

Les exilés : les Exilés constituent des petits groupes mobiles qui
peuvent se refugier dans des caches aménagées ou au sein de tribus
alliées. Ils ne disposent pas de véritables bases fixes, en tout cas, au-
cune qui soit connue. La plupart de ces groupes longent les cotes du
plateau de Siberie ot ils sont frequemment ravitaillés par des contre-
bandiers. D’autre se sont diriges vers le sud, par-dela les Montagnes
d’Acier et d’autres encore se sont orientes plein ouest pour tenter
d’atteindre les terres revendiquées par 1I’Union Méditerranéenne.
De nombreux Exilés, notamment les plus actifs dans la lutte contre
I’ Alliance Polaire, évoluent au sein des tribus mutantes dont ils ont
adopte le mode de vie. Ce sont souvent ces refugics qui effectuent des
raids contre les installations du Primarque.

Les tribus mutantes : si des tribus parviennent a survivre
dans ces regions, c’est parce qu’elles sont avant tout nomades et par-
fois troglodytes. Si I’on ne vit pas sous terre, I'immobilite dans cette
partie du monde équivaut souvent a une mort violente a cause de la
faune, des conditions climatiques ou des commandos polariens. La
grande majorite des tribus sont en guerre ouverte contre les légions
du Primarque. Ces derni¢res commencent d’ailleurs a redouter une
alliance globale de ces communautes, puisque de plus en plus de raids
contre les installations polariennes s’effectuent avec des groupes ve-
nus de plusieurs clans.

"
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Foreurs : on recense de plus en plus de tribus de foreurs dans
les montagnes de Sibérie, d’Europe et d’Asie centrale. C’est un phe-
nomene qui est constaté sur tous les continents et semble augurer un
retour massif a la surface de ces creatures. Si pendant longtemps, ces
tribus se sont contentées d’observer les troupes polariennes, depuis
peu, elles multiplient leurs raids contre leurs installations. 1l sem-
blerait que les foreurs prennent le plus grand plaisir a détruire des
androides et, surtout, a affronter des cyborgs envers lesquels ils té-

- moignent un tres grand respect. Cela indique clairement qu’ils savent

ce qu’ils sont. Ce n’est pas forcément ¢tonnant puisqu’il est avéré que
des foreurs sont en contact avec les Exilés.

Ternasets : la présence ternaset est assez discrete au nord du
continent et se concentre beaucoup plus au sud, dans la grande forét
du lac Baikal ou dans les jungles de I'ouest. En effet, les terres du
nord, tres peu boisées et au climat froid, ne sont pas propices a la
prolifération des soldats des ternasets, notamment les Férals.

Enclave de fer : on sait que I’Enclave dispose d’importantes ins-

| tallations sur tout le continent européen et asiatique. Il semble que ces

installations soient principalement établies dans les montagnes et sous
terre. Les principales actions de I’Enclave sont dirigées contre I'Union
Meéditerrancenne et non contre I’Alliance Polaire, ce qui laisse penser
qu’ﬂ existerait une certaine connivence, ou peut—étre une sirnple neu-
tralité, entre la nation du Primarque et cette organisation.

- COMMUNAUTES

PROCHES_

CHEKO : située au sud des Monts Kolyma a une profondeur
de -255 m, cette communauté de 1 400 individus est le coeur de la
societe Vigilant, spécialisee dans les systemes de surveillance et dans
le matériel de survie en surface. Les produits de cette société sont
achetés notamment par I’Alliance Polaire qui a développé un parte-
nariat avec cette communauté. Le conseil d’administration de Cheko,
dirige par le PDG de la société Vigilant, Ryan Terd, a d’ailleurs lance
les travaux d’'une base a la surface avec I'aide de 'armée polarienne.

- Cette derniere a livré des armes a son alli¢. C’est une trés mauvaise

nouvelle pour la communauté de Tsof, la rivale de Cheko. Les 2 com-
munautés se disputent Iexploitation de mines au nord de I'ancienne

~ Péninsule du Kamtchatka.

CLINTOK : cette petite communaute de 900 ames a toujours

. été paisible et a toujours bénéficié des échanges entre I’Alliance
“Polaire et I'Hégemonie. Mais les choses ont changé depuis I’affaire

de la Baie d’Hudson et les habitants de Clintok voient maintenant
passer beaucoup plus de navires de guerre que de convois marchands.
Cependant, ¢a ne change pas grand-chose a I’existence que menent
les gens de cette communauté, principalement des éleveurs et des hy-

\ dro-agriculteurs. Rellan Deric, le président du conseil, a déclaré que

sa communauté ¢tait une zone neutre ou les partisans des 2 nations
seraient accueillis de la méme maniére.

DJOUR : La petite communaute de Djour, avec ses 2 100 ha-
bitants, manque d’espace. Ses 3 complexes commencent a devenir
un peu ¢troits. Exploitant de petites mines et vivant de la péche et
de P’élevage de crustaces, Djour fait du commerce principalement
avec Cheko mais aussi avec Lamarch, Tsoi et méme I’ Alliance Polaire.
Djour a la plus grande difficulté a étendre son réseau commercial
vers le sud a cause des conditions de navigation épouvantables qui
regnent dans la Mer d’Okhotsk. Violents courants, siphons et tour-
billons rendent la traversée de cette zone extrémement hasardeuse.
Aussi, le chef de la communaute, Laer Trenp, a pris contact avec des
tribus nomades a la surface afin de commercer avec elles. Ce qui lui
vaut d’ailleurs d’étre soupgonné par la nation du Primarque de ravi-
tailler des groupes d’Exilés se rendant vers le sud. Djour attire fre-
quemment des aventuriers a la recherche d’un légendaire cimeticre
de navires situé dans la Mer d’Okhotsk.

KELL : Kell est une de ces communautes qui ont grandement
profité des échanges commerciaux entre I’ Alliance Polaire et I’'Hé-
gémonie. A tel point qu’elle a largement accru son activité de port
commercial et de services au détriment des mines qu’elle exploitait
dans le Bassin du Canada. Sa population est ¢galement pass¢e de 1200

. 70

a 1 800 personnes ces derni¢res années. Mais la crise qui oppose les
2 grandes puissances a fait chuter cette activité. Aussi, le chef du
Conseil, Larxin, a été contraint de remettre au travail la plupart de
ses mineurs et de diversifier son activite vers la péche et I’élevage de
coquillages et de crustacés. 1l vend la presque totalité de ces dernieres
productions a la ville de Barrow.

LAMARCH : Lamarch commence a redouter de plus en plus
Iinfluence grandissante de I’ Alliance Polaire au nord et a est de sa
position. La création du Complexe militaro-industriel Digamma a
I’est avait déja donné des sueurs froides a Régnar Trav, chef absolu du
conseil et ancien pirate. Mais celle du complexe Sigma, au nord, a de
quoi Ieffrayer au plus haut point. Les 750 personnes de cette petite
communauté n’ont pas vraiment envie de se retrouver absorbées par
I’Alliance. D’autant plus que Lamarch organise des trafics en tous
genres avec les pirates mais aussi avec les contrebandiers de I’ Alliance.
Méme si cela risque d’étre complique, il envisage sérieusement de
déménager toute la communauteé vers un lieu plus propice.

LEICAL : Leical est une communauté située a 350 meétres de
profondeur, qui se développe tres rapidement grace a I'appui massif
de I’Hégémonie et a Iexploitation de riches filons de bore et d’autres
minerais précieux, comme le thorium. Elle a triplé sa population en
quelques années, avec plus de 7 000 habitants aujourd’hui, et s’avere
étre un véritable avant-poste hegémonien dans cette région du monde.
Le conseil d’administration a cependant fait une demande aupres de
I'O.E.S.M. pour que Leical soit reconnue en tant que nation indépen-
dante. Elle dispose d’une petite ville paroi sur la céte du Groenland
mais, malheureusement, les habitants se sont heurtés a une tribu de
foreurs vivant dans la région et les installations souterraines sont régu-
licrement attaquées. Les Hégémoniens ont préte main-forte a Leical en
envoyant du matériel de combat souterrain et des conseillers militaires.
Le conseil de Leical a également recruté des petites unités mercenaires
mais, dans le méme temps, a de nouveau transfére son siege dans les
complexes sous-marins. Leical est assez éloignée du territoire de I’Al-
liance, mais son alliance implicite avec ’'Hégémonie n’est pas du tout
du gotit du Primarque. Pour I'instant, cela se manifeste par une absence
totale de relations et d’échanges économiques, mais il est fréquent que
des chasseurs polariens rédent dans la région.

Notez que le conseil a également proposé a la communauté
voisine de Varacha de s’unir a Leical.

LENG : Leng existe, c’est une certitude. Cette mysterieuse
ville-fantome a suscité suffisamment de curiosité pour permettre la
construction d’une petite base internationale dans la région, sous juri-
diction des Veilleurs, mais avec des unités polarienne, hégémoniennes
et de I’Union Méditerranéenne. .. un événement ! La base a étudié le
secteur pendant de longs mois jusqu’a ce que soudainement apparaisse
un vaste complexe de stations constitu¢ de démes opaques a 1 mille
marin de la cote. Des équipes d’exploration ont immédiatement été
envoyees sur place. Elles ont découvert des stations tres modernes mais
a 'aménagement étrange, avec de grandes steles de pierre marquées
de symboles inconnus. Mais surtout, elles n’ont pas trouvé dme qui
vive tout en signalant une présence indéfinissable. Elles ont aussi mis a
jour un long tunnel menant a une grotte du plateau continental. . . avant
qu’elles ne disparaissent. Pire, la ville s’est évaporée ainsi que tout le
personnel de la base d’¢tude. On ne connait ces informations que par
I’¢quipage d’un ravitailleur qui n’a retrouvé dans la base internationale
qu’un enregistrement des conversations avec les équipes d’exploration.
Tout le secteur a été déclaré zone interdite.

MAUL : situ¢ entre -350 et -210 métres de profondeur, Maul est
un vaste complexe doté d’installations souterraines, qui était une com-
munauté prospere avant de se retrouver au bord du gouffre en raison
d’une tres mauvaise gestion. Apres un investissement massif de la societe
Tri-péle pour rénover ses équipements industriels, la communauté a été
placée sous la tutelle de I’Alliance Polaire. Dans les faits, ¢’est devenu
une base avanceée de la nation du Primarque et une base importante,
puisque sa population atteint désormais plus de 10 000 personnes. La
directrice deTri-Pole, Anna Povlaski, y régne sur un conseil d’adminis-
tration entierement soumis. Officiellement, on y applique les directives
du Conseil Politique mais, fort heureusement, Anna est une femme tres
intelligente et plutét réformatrice. Aussi la population est satisfaite des
conditions de vie dans cette ville. Seuls les mutants sont assez mal traités.
Mais Maul a un probleme de taille : Udson, une communauté compa-
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rable en tous points. La Baie d’Hudson est une zone riche en multiples
ressources et I’hégémonienne Udson (et I'Hégémonie d’ailleurs) n’a pas
appreéci¢ de voir sa rivale de toujours s’en sortir, avec I’ Alliance Polaire
a la manceuvre. Il est d’ailleurs plus que probable que la faillite de Maul
avait largement été orchestrée par Udson. Les 2 rivales sont en guerre
depuis des années, mais ¢’est une guerre qui se limite a des accrochages
sans qu’aucune unité des 2 grandes nations qui les parrainent ne soit
engagée. Apres une période de détente qui s’explique par la connivence
entre "'Hégémonie et I’ Alliance et surtout une sorte d’union sacrée pour
lutter contre les nombreuses tribus de foreurs qui harcelent les secteurs
souterrains des deux communautes, la situation a de nouveau dégenére
en raison des tensions diplomatiques qui régnent entre les deux pays. Les
2 villes abritent désormais des contingents de soldats des 2 nations. Un
conflit d’envergure semble inéluctable malgré la volonté d’ Anna Povlas-
ki de trouver une solution pacifique. Il faut aussi signaler que I"Union
Méditerranéenne, la grande rivale de I’ Alliance, a des intéréts financiers
a Maul, Anna Povlaski n’ayant que faire des considérations politiques.
Méme si cela a provoqué la colere du Conseil Politique, il a bien dii se
faire une raison. D’une part, Anna est tres influente et, d’autre part,
Maul n’est pas officiellement une ville polarienne.

METCHY : cette toute petite communauté de 600 habitants est
financee par la sociéte méditerranéenne Hermes, une société spécia-
lisee dans I’¢tude de la surface, les systemes de contréle pour armures
et les appareils de survie. C’est donc une communauté assimilée a
I'Union Méditerranéenne. Mais comme souvent quand des intéréts
financiers sont en jeu, la rivalité entre les 2 nations ne semble pas
inquicter ses habitants. D’ailleurs le directeur du conseil d’adminis-
tration de Metchv, Elvond, est originaire de I’ Alliance.

NERA : la minuscule Néra est une communauté de mineurs de
150 personnes. Elle est dirigée par un certain Liendsik Galéo et bénéfi-
cie d’installations presque neuves financées par I'O.E.S.M.. La popula-
tion se sent particuliecrement isolée dans cette partie du monde ouil n’y
a aucune autre station a des milles a la ronde. Pourtant, de nombreux
filons de matieres premicéres ont été recensés dans la région et les gens
de Néra verraient d’un bon ceil 'installation de nouvelles communau-
tes dans le coin, quitte a partager avec elles les ressources locales.

NOBRA : cette petite communauté d’un peu plus de 200 ames
n’a que quelques années d’existence et elle regroupe principalement
des éleveurs, des hydro-agriculteurs et quelques Récupérateurs.
Lemund, le chef du conseil de Nobra, entretient d’excellentes rela-
tions avec I’ Alliance Polaire, nation a laquelle il vend la plupart de ses
productions. Mais pendant plusieurs mois cette communauteé paisible
a ¢té la cible d’une bande de pillards. .. des pirates selon les auto-
rités polariennes. Plus vraisemblablement, un groupe de Pilleurs de
Ruines effectuant des fouilles dans les quelques vestiges de la région.
Etrangement, apres que le complexe militaro-industriel Béta eut dé-
péché dans le coin quelques escorteurs rapides, les attaques ont cessé.

TOUNDRA : cette communauté assez ancienne, de moins de
700 personnes est située a 212 metres de profondeur. Elle accueille
une population vieillissante et les naissances sont de plus en plus rares.
Les 8 petits complexes qui la constituent sont dans le méme état que
la population. Toundra vit principalement d’¢levages de crustacés et
de coquillages, de péche et de culture d’algues. Elle compte aussi de
nombreux Récupérateurs. Une des caractéristiques de Toundra ¢’est
sa forte population mutante et d’énormes problemes de consangui-
nité, favorisés par une sorte de coutume ancestrale qui veut que I’on
se reproduise entre personnes de la méme famille. Elle se dit aussi
harcelée par des créatures amphibies, les colosses, dont personne
n’a jamais vu la moindre trace. Quant aux mystérieuses livraisons de
vivres qu’elle effectuerait a Leng, on n’en sait guere plus aujourd’hui.

TSOI : financée par Pentreprise New Dynamic, spécialisée dans
les interfaces électroniques notamment dans les systemes d’arme-
ment, Tsoi est une communauté qui s’est rapidement agrandie. Elle
est passée, en quelques années, de 1 400 habitants a plus de 2 600
apres avoir favorisé I'immigration d’individus venus principalement
de la Ligue Rouge afin d’exploiter de nouveaux filons dans la region.
Tsoi a entamé d’importants travaux dans le Golfe de Karaginskiy afin
de construire de nouveaux complexes. Mais la présence de plus en
plus affirmée de I’Alliance Polaire dans la région n’est pas sans poser
quelques problemes. Et les relations avec la nation du Primarque ne
sont pas au beau fixe, notamment a cause du soutien des Polariens a la

grande rivale de Tsoi, Cheko. Léop Spider, le chef du conseil d’admi-
nistration, aurait récemment contacté des groupes mercenaires pour
renforcer les défenses de ses trois complexes et du chantier du qua-
tritme situ¢ un peu plus au nord.

VALEAR : cette communauté, qui était particulicrement pauvre,
se dresse au milieu d’un désert sous-marin sans grande ressources a part
quelques crustacés et bancs de poissons qui ont permis a la population
de survivre chichement pendant des années. Comment quelqu’un a-
t-il pu avoir I'idée d’installer un complexe ici ? Il semblerait en fait,
que ce complexe, fort ancien, était soit une base pirate soit une base
d’étude qui a été colonisé par des réfugiés avant méme la naissance de
I’Alliance. Le président du conseil, un mécanicien nomme Illya Frensk,
affirme avoir eu de la famille en Alliance Polaire. Aujourd’hui, les condi-
tions de vie a Valéar se sont nettement améliorées depuis que la com-
munauté compte de nombreux Récupérateurs. On pense méme que
les premiers Récupérateurs sont originaires de Valéar. Quoi qu’il en
soit, cette communaute prospere désormais grace a ses Récupérateurs
qui ramenent de leurs expéditions beaucoup de materiel. Valéar est
devenue en quelques années une halte incontournable ou des groupes,
notamment les Charognards, viennent faire du troc. Les Récuperateurs
vendent aussi une partie de leurs découvertes a lagna. D’importantes
rénovations des installations ont été lancées.

VARACHA : cette petite communaute de 600 personnes ex-
ploite des mines dans la Baie de Baffin. Relativement perdue dans une
région tres peu peuplée, elle n’a veritablement de relations qu’avec la
prospere Leical. Le president de son conseil d’administration, Philippe
Pavot, un peu désespére de ne pouvoir faire prospérer sa communauté
et, la voyant tomber en ruine année apres année, envisage une union
avec Leical. En effet, la communauté voisine a besoin de main-d’ceuvre.
Méme si Varacha risque ainsi de perdre son indépendance, cette solu-
tion permettrait de régler le probleme de plus en plus pressant de la
nourriture dont manque terriblement Varacha. Cela permettrait aussi
de rénover les installations et sans doute de loger un peu plus correcte-
ment la population. Cette derniere se montre particulicrement chaleu-
reuse avec les gens de passage. Si vous visitez cette communauté vous
serez surpris de constater comment des gens qui n’ont rien, qui ne
mangent pas a leur faim et qui manquent d’espace, peuvent vous offrir
leurs rations, vous loger convenablement et vous accueillir avec chaleur.

XAL : la communauté de Xal est installée sur la cote dans une
caverne partiellement immergée. Sa population est presque entiere-
ment constitu¢e de mutants qui ont eté exposés aux conditions de la
surface. Les habitants de Xal ont des coutumes et une sorte de religion
assez primitives. Ils vénerent Xal, le soleil. Pourtant, leurs installations
sont assez modernes et on trouve parmi eux d’étonnants mécaniciens
et techniciens. Depuis longtemps sollicités par I’ Alliance Polaire pour
servir d’éclaireurs a la surface, les habitants de Xal accueillent aussi
un contingent de scientifiques du corps des Veilleurs venus étudier les
effets des mutations. Mais, aujourd’hui, leur principale activite est la
récupération de matériel sur les Steppes d’Acier. Xal, avec ses 2 000
habitants, compte énormément de Récupérateurs et sert de base
logistique pour tous ceux qui bravent les dangers de la surface. La
communauté entretient d’étroites relations avec Valéar. Récemment,
Décraar, le chef de Xal, un énorme colosse considéré comme un petit
génie de la mécanique, a accepté que Cortex investisse massivement
pour rénover les installations de la ville et y implante un petit labora-
toire. Malgré ce qui avait ¢té annoncé au moment de la finalisation de
cette transaction, Cortex n’a pas achete Xal, méme si ¢’est ainsi que
les dirigeants de cette société peuvent voir les choses.

YUKA : cette communauté créée par les Charognards s’est
considérablement développée en tres peu de temps. Elle compte
aujourd’hui plus de 3 000 personnes logées dans 3 complexes mo-
dernes. Elle dispose d’un impressionnant matériel de forage pour
exploiter les mines de la région qui s’averent extrémement rentables.
Les Charognards commercent avec I’Alliance Polaire. Il est a noter
que la destruction de la flotte polarienne par la Communaute du
Leéviathan a ¢t¢ une aubaine inespérée pour Leminsk Terad, le chef
du conseil, dont les hommes ont été les premiers sur les lieux pour
récupérer les épaves. Mais connaissant la susceptibilité des Polariens
quant a leur technologie et sachant qu’elle est tres souvent piégee, il a
préféré aborder cette affaire diplomatiquement en offrant ses services
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aux troupes du Primarque sans rien dissimuler. Cela lui a valu une grande
reconnaissance des officiers polariens qui font souvent appel a lui.

ZEMBLE : alors qu’elle ¢tait au bord de la ruine, cette communaute
a vu sa population multipliée par 3 en moins de 2 ans grace a la decouverte
d’importants gisements de bore, de nodules polymé'lcalliques et d’autres
minerais. Elle a engagé de nombreux mineurs venus d’Equinoxe et d’autres
communautés. Le président du conseil, Taylor Smith, a aussit6t lancé la
construction de 3 nouveaux complexes dont 2 sont aujourd’hui terminés.
Il a également pass¢ un accord économique avec I’Alliance Polaire qui lui
a donné du matériel militaire pour protéger ses installations. Zemble ac-
cueille de nombreux Reécupérateurs et contrebandiers.

LE POLE NORD_

La Dorsale de Gakkel : la longue dorsale de Gakkel est une
longue chaine de montagnes volcaniques dont I’activité est constante.
Elle abrite de nombreuses oasis de vie mais aussi 3 fosses tres peu explo-
rées, celle de Fram, celle de Gakkel et celle d’Arouve. Les 3 ont officiel-
lement une profondeur maximale de - 5 200 métres mais il est probable
qu’elles soient encore plus profondes. D’énormes perturbations sont
signalées a approche de ces gouffres océaniques et des félorms y ont eté
détectés. Il n’en faut pas plus pour supposer que des ternasets pourraient
se tapir au fond de ces failles.

La fosse et la passe du Fédor Litke : dans cette région, fre-
quemment traversée par les navires d’exploration des Veilleurs, on a
¢galement enregistre  d’étranges perturbations  électromagnetiques
dont on ne connait pas encore l'origine. Les Veilleurs ont beau scan-
ner la région sous toutes les coutures, ils ne trouvent rien. Le Culte du
Trident envisage I'installation d’une base d’étude sur le Plateau Ermak.

Mission permanente du Culte du Trident du
Groenland : un complexe sous-marin avec une extension terrestre a été
installé depuis plusieurs années sur la céte du Groenland pour étudier la Mer
intérieure du Groenland ot régne une intense activité généticienne, mais aus-
si pour conduire des missions dans le cercle arctique. On y étudie le climat, la
faune, la flore, les variations du champ magnétique, etc.. Cette base surveille
aussi, bien entendu, les machines généticiennes. Récemment, elle a constaté
une importante baisse des températures, de violentes tempétes de neige et la
reformation de plusieurs icebergs. Si la banquise devait se reformer au péle
Nord et dans la Mer intérieure du Groenland, cela pourrait avoir de sérieuses
conséquences sur la navigation et I’exploitation des ressources.

Mission permanente de 'Union Méditerranéenne : 1'Union
Meéditerranéenne a récemment installé une base permanente sur I’ Archi-
pel de Svalbard afin d’étudier le pole Nord. Cest principalement une base
terrestre avec une petite station sous-marine qui lui permet de se ravitailler.
L’ Union a annoncé officiellement que ¢’était une base scientifique civile ayant
les mémes activités que celle du Culte duTrident et, qu’en conséquence, elle
ne comporte aucun effectif militaire.

Zone généticienne du podle : sur un rayon de 162 milles marins
autour du Péle géographique, s’étend la zone généticienne. C’est un sec-
teur excessivement dangereux ot I'on court le risque d’étre attaqueé par
des drones généticiens, des Mobots d’abordage ou tout simplement détruit
par les défenses de I'immense structure qui se dresse en plein milieu de
la Dorsale de Lomonosov. De plus, le phénomene connu sous le nom du
Doigt Glacé de la Mort y reforme la banquise a une vitesse prodigicuse.
Plus on s’approche du Péle, plus le danger est grand, mais il est cependant
possible de s’approcher du coeur de Iarctique si I’on se montre prudent.
11 est fréquent que des navires d’¢tudes des différentes nations du monde
sous-marin croisent aux alentours de la zone généticienne.

Zone généticienne du Groenland : dans la mer intérieure
du Groenland regne une intense activité généticienne. De plus, on y
remarque également des courants d’une rare violence et la présence de
créatures hostiles, comme le requin polaire ou la pieuvre géante arctique
(appelée la pieuvre albinos). Il est quasiment impossible de naviguer dans
ces eaux en toute sécurité. Cependant, certaines missions ont permis de
révéler Pexistence d’un vaste complexe généticien au coeur méme de
cette mer dont la fonction reste inconnue. Ce qui est certain, c’est qu’il
est en pleine activité.
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ANNAR PELOV

Humaine, 29 ans, stérile, droiticre. ’

HISTORIQUE

Annan’a pas vraiment eu une jeunesse
heureuse. Fille d’ouvriers, c’est a 12 ans
qu’elle vit un épouvantable drame. Lors
d’une émeute sur Sibéria, son pere et sa
mere sont arrétés a cause d’une dénoncia-
tion calomnicuse perpétrée par un certain
Sydion Lavouss, aujourd’hui un marchand
prospere de la ville. Torturés puis exécutes,
Anna assiste impuissante a la mise a mort
de ses parents. En tentant de se venger de
Sydion, elle est gravement blessce et se re-
trouve défigurée en manipulant un explosif
artisanal qu’elle lui destinait. Elle ne doit sa
survie qu’a un membre des Exilés qui lui
fait quitter la ville. Elle va alors rejoindre
le corps des éclaireurs des Exilés. Solitaire,
elle porte en permanence un masque de
cuir noir pour dissimuler les brilures qui
ravagent son visage. Elle prefere passer son
temps en mission sur les terres de Siberie.
C’est d’ailleurs lors d’une de ses missions
qu’elle sauve la vie d’un cyborg de I’ Alliance
laisse pour mort, Angus. Ce dernier, devenu
totalement amnésique, se laisse convaincre
par Anna qu’il fait partie des Exilés. Cette
derniere se sent tres proche des cyborgs qui,
comme elle, n‘ont plus de visage. Récem-
ment, avec son ami Angus, elle a decidé de
quitter le groupe des Exilés pour explorer le
monde mais surtout, pour tuer Sydion.

ATTRIBUTS

FOR CON COO ADA PER INT VOL PRE
Base | 12 | 14 | 15 | 16 | 13 | 11 14 | 7
AN+ L+ b 42 0 3 T+

ATTRIBUTS SECONDAIRES

Chance 12 %Réaction P14

Modif. de Dom. au contact +1 Résistance aux Dom. -2

COMPETENCES

Armes de poing 13, Armurerie 10, Athlétisme 14, Chasse/
Pistage 12, Combat a mains nues 11, Combat armé 10,
Connaissance d’un milieu naturel (Surface) 12, Connaissances des
nations/ organisations (Alliance Polaire) 14, Connaissances des
nations/ organisations (Exilés) 14, Endurance 12, Escalade 12,
Furtivite/Déplacement silencieux 14, Langue Neo-Azuran 14,
Langue Rénaréan 14, Observation 12, Orientation (Surface) 12,
Premiers soins 10, Survie (Surface) 12, Tactique 10, Tir de
précision 15

AVANTAGES & DESAVANTARGES

Defigurée, Résistance a la douleur, Mateériel (50 points a répartir)

EQUIPEMENT

10 000 sols, tenue spider complete et isolée, Respirateur,
Cape et capuche (cuir d’animal de la surface), fusil sniper
NZC, couteau, pistolet leger, materiel de survie a la surface,
masque de cuir.

CITATIONS .~ CARACTERE

« Je le retrouverai et je le tuerai »
Froide, silencieuse, déterminée.

RELATIONS

4 Contacts, 3 Allies/Fournisseurs, 1 Ennemi.
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ATTRIBUTS
Base | 20 | 9 24 12 12 0 13 | 15 | 10
AN L +4 0 0 45 44 2 L 42 L+
Chance 10 | Réaction 12
Modif. Dom. Contact +5

Résistance aux Dom. -4

COMPETENCES

Armes de poing 13, Camouflage/Dissimulation 15, Combat

a mains nues 12, Combat armé 14, Connaissance d’un

milieu naturel (Surface) 14, Education/ Culture générale 10,
Explosifs 13, Furtivite/Déplacement silencieux 12, Fusil/
Armes d’épaules 15, Informatique 13, Langue Néo-Azuran 12,
Langue Rénaréan 11, Observation 13, Survie (Surface) 15,
Systeme de sécurité 12, Tactique 12.

L
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ANGUS LORENSK]

Cyborg modele S, 26 ans, stérile,
droitier.

HISTORIQUE

Angus est né a Arlis, dans la ville exté-
ricure. Ses parents, militaires comme lui,
sont tous les deux morts au combat. A 16 3
ans il s’engage dans I'armée en tant qu’éclai- 4
reur. Apres 8 ans de bons et loyaux services,
il est gravement blesse apres avoir saute sur
une mine. Transformé en Cyborg, il rede-
vient éclaireur. Lors d’une opération dans
les montagnes de Sibérie, il est pris dans un
glissement de terrain et porte disparu. C’est
Anna Pélov qui le retrouve et lui sauve la
vie. Mais la « carcasse » d’Angus a durement
souffert de I'accident comme en témoigne la
surface lisse de son visage qui est fissurée et
qu’il n’a jamais voulu faire changer. De plus,
son créane est cabossé. Cela a provoque cer-
tains dommages a son cerveau et Angus est
totalement amnésique. Il ne se souvient que
de son nom qui est grave sur son pectoral
droit. Anna le persuade qu’il fait partic des
Exilés et il rejoint le mouvement. Avec Anna
il forme alors un duo d’éclaireurs particu-
licrement efficace. Quand elle lui parle de
son projet de partir a I’aventure, il accepte
de I'accompagner. Récemment, cependant,
Angus commence a faire des réves et a avoir
des hallucinations. .. il est en train, en fait,
de se rappeler son passé. Qui sait quelle re-
action il risque d’avoir en se rendant compte
qu’Anna lui a menti ?

AVANTARGES & DESAVANTARGES

Cyborg, Désequilibre mental (hallucination), Amnésique,
Sombre secret, Bases de données (10 points), Materiel

(10 points), Cyber technologie (30 points).

EQUIPEMENT

2 000 sols, Moteur MEGA (30 kg), architecture legere
en nano-acier (VHS) (blindage 3), revétement caméléon,
systemes optiques et auditifs, voix mécanique de base,
Connecteur fantome, Mémoire fantome, visage lisse,
Connecteur pour réve programme, 6 réves programmes,
Pistolet Nikonovski 62 (Dom. : 3D10 (H)), Fusil laser
(Dom. : 4D10+2 (H)), 10 seringues de nutriments.

CITATIONS .~/ CARACTERE

« Came dit quelque chose mais je ne sais plus quoi »
Parle peu, méditatif, curieux.

RELATIONS

4 Contacts, 3 Alli¢s/Fournisseurs, 2 Opposants.
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STANISLAS
VERGOSKI

y.
Humain, 36 ans, fécond, droitier. {

HISTORIQUE

Stanislas est n¢ et a grandi dans la
communauté de Valéar. Ouvrier-mécani-
cien taciturne et solitaire, il s’est tres vite
intéress¢ aux Récupérateurs et a quitte
sa station pour devenir I'apprenti d’Isoan
Kalerski, un Récupérateur de renom. C’est
Isoan qui lui a tout appris mais, malheu-
reusement, ce dernier a éte assassiné par
un autre Récupérateur, Oren March, qui
est ’ennemi jure de Stanislas. Si la profes-
sion de Recupérateur va souvent de pair
avec une vie solitaire, on s’y fait cependant
de nombreux ennemis et alliés. Stanislas,
apres 20 ans passés a parcourir les terres
ravagées de la surface, dispose de nom-
breux contacts dont une tribu avec laquelle
il a tissé des liens d’amitié, les Sondas. Ses
principaux opposants sont d’autres récupé-
rateurs, avec lesquels il se dispute certains
secteurs, mais aussi des trafiquants dont il
refuse de dépendre. Stanislas récupere et
vend ses propres marchandises, générale-
ment a lagna. Mais tout ceci commence a
le lasser et il envisage d’explorer d’autres
horizons. Et pourquoi pas avec des compa-
gnons d’aventure, cette fois-ci ?

ATTRIBUTS

FOR CON COO ADA PER INT VOL PRE
Base |
AN. +1 +2 0 42 2+ +1 +1 40

ATTRIBUTS SECONDAIRES

Chance 13 Réaction 13

Modif. de Dom. au contact +0 | Résistance aux Dom. -1

COMPETENCES

Armes de poing 8, Armurerie 7, Combat arm¢ 13, Commerce/
Trafic 11, Connaissance d’un milieu naturel (surface) 13,
Electronique 11, Endurance 11, Fusil/ Armes d’épaule 13,
Langage de la terre 7, Langue Néo-Azuran 12, Langue
Reénarean 12, Langue Terra Azuran 10, Manceuvres d’armures
externes 10, Mécanique (Récupération) 15, Observation 12,
Orientation 8, Pieges 12, Pilotage navires légers 9, Pilotage
vehicules au sol 9, Premiers soins 14, Sensation du Flux 12,
Survie 14, Telepilotage 8.

AVANTAGES & DESAVANTRGES

Réseau de contrebande (10 points), Caches de Marchandises
(10 points), Planques/ Caches (Surface) (20 points), Stock de
marchandises (10 points), Materiel (20 points), Assemblage (10 points).

EQUIPEMENT

45 000 sols, Petit navire (payé a 60 %), Tenue de protection
intégrale avec respirateur (3/2), manteau intégral en peaux
de créatures de la surface (3/2), tente de survie, pistolet
leger (dom. : 2D10+3), fusil (dom. : 4D10), dague (Dom. :
1D10+2), divers matériel de survie, jumelles électroniques,
détecteur de métal, analyseur atmosphérique.

CITATIONS .~ CARACTERE

«Marchera pas. .. marchera jamais »

Pessimiste, taciturne, solitaire.

RELATIONS

22 Contacts, 15 Allies/Fournisseurs, 6 Opposants, 4 Ennemis,
1Tribu alliée.
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ATTRIBUTS

FOR CON COO ADA PER INT VOL PRE

Base | 20 | 10 | 16 | 12 | 12\ 15 | 14 | 10
AN, | 4 0+ D43 4 2 2

ATTRIBUTS SECONDAIRES

Chance 11 Réaction 12

Modif. de Dom. au contact +6 | Résistance aux Dom. -4

COMPETENCES

Armes de poing 9, Cartographie 12, Combat a mains nues 10,
Corr/lbat arme 8, Connaissances diverses a 12, Cryptographic
10, Education/ Culture générale 14, Furtivite/Déplacement
silencieux 14, Informatique 11, Langue Néo-Azuran 16, Langue
Rénaréan 14, Méditation 13, Navigation 10, Observation

12, Recherche d’'Informations 13, Sciences (archéologie et
géographie) 14, Survie 10, Systeme de securité 9.

AVANTARGES & DESAVANTARGES

Cyborg, Désequilibre mental (paranofia, esprit vengeur),

|
J

. ONDE
(ANIA SERTINR)

Cyborg modele M, 30 ans, droitiere.

HISTORIQUE

Alors agée de 28 ans, cette archeologue a
¢te agressce a lagna et laissee pour morte. Elle
ne sait pas exactement pourquoi on I'a attaquée 4
mais ce qui est certain, c’est que les criminels
voulaient mettre la main sur ses bases de don-
nées. Evacuée a Arlis, elle a été transformée en
cyborg et affectée a la ville de lagna. Une fois
sur place, elle s’est montrée rebelle, refusant
d’effectuer les taches qu’on lui donnait a faire et
disparaissant régulicrement. En fait, elle cherche
désespérément a retrouver ceux ou celles qui
Iont agressée. Mais son attitude rebelle lui vaut
d’étre « decommissionée ». Elle fuit avant que
I'on vienne la chercher pour I'envoyer a un
véritable bagne dont certains cyborgs évoquent
Iexistence. Elle se cache alors pendant des mois
dans les entrailles de lagna avant d‘¢tre contac-
tée par un cyborg des Exiles, Stis. Malheureu-
sement, au méme moment, une ¢quipe de
contrebandiers du Syndicat Noir revendant des
esclaves cyborgs leurs sont tombés dessus. Les
deux cyborgs sont parvenus a tuer leurs adver-
saires, mais le réceptacle cranien de I’Exilé est
partiellement détruit. II meurt peu de temps
apres en confiant a Onde sa boite noire ainsi
qu'une mémoire fantéme a laquelle il est lié.
Onde cherche désormais a quitter lagna pour
rendre la boite noire aux Exilés. Elle recherche
toujours ses « assassins » mais réve de repartir
a I'aventure. Elle a un précieux alli¢ en la per-
sonne d’un cybernéticien clandestin et genial,
Albert Hallifax.

Sombre secret, Bases de données (20 points), Matériel
(10 points), Cache/planque 10 points, Cyber technologie
(10 points).

EQUIPEMENT

900 sols, 2 batteries (SHC) de 25 kg, architecture legere
en nano-alliage de titane (blindage 5), systemes optiques et
auditifs, voix modulée féminine, revétement personnalisé
(féeminin), Connecteur fantome, Mémoire fantdéme, boite
noire (Stis), main magma (comme le gant magma, Dom. :
1D10+2), visage lisse, Connecteur pour réve programme,
3 réves programmes, Pistolet Nikonovski 62 (Dom. : 3D10
(H)), 12 seringues de nutriments.

CITATIONS .~/ CARACTERE

«J’en créverai mais je t'aurai. .. »
Déterminée, revancharde, « féministe »

RELATIONS

6 contacts, 3 Allies/Fournisseurs (dont Albert Hallifax), 2
Ennemis (ses assassins et le Syndicat noir).

g
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ALBERT HALLIFAX

Humain, 33 ans, fécond, gaucher.

HISTORIQUE r

Ne¢ a lagna, cet individu timide et mai-
grelet aurait da intégrer les ecoles les plus
prestigicuses. Mais il ne voulait pas quitter
sa famille et ses amis qui 'ont cache. 1l a
passé sa jeunesse avec des techniciens tra-
vaillant principalement dans les bas-fonds et
les ports avant de se découvrir un véritable
génie dans le domaine de la robotique puis
de la cybertechnologie. Il a passé des annces
a bricoler les androides et a réparer les cy-
borgs mal entretenus de la ville. Il a méme
monté son propre atelier pour cyborg dans
le Port Occidental de lagna. Régulicre-
ment, il parcourt les coursives et les stations
abandonncées de la ville pour venir en aide
aux cyborgs delaisses. C’est la qu’il a ren-
contre le cyborg solitaire (voir lagna) sur le-
quel il a testé un appareil de sa fabrication et
qui permet de telécharger la mémoire des
cyborgs. Qui sait ce qu’il pourra decouvrir
comme information quand il fera le tri dans
toutes les données collectées ? Cest ¢gale-
ment au cours de ses errances qu’il a fait la
connaissance d’Onde dont il est immédiate-
ment tomb¢ amoureux malgreé sa condition

de cyborg,

ATTRIBUTS

FOR CON COO ADA PER INT VOL PRE
Base | 10 | 11 | 15 | 11 12 017 o1 1
AN+l 0 1 2 AL+ 3+

ATTRIBUTS SECONDAIRES

Chance 13 Réaction 11

Modif. de Dom. au contact +0 | Résistance aux Dom. +0

COMPETENCES

Chirurgie 15, Education/ Culture geénérale 17,
Electronique 16, Génie technique (Cybertechnologie) 18,
Génie technique (Electronique/informatique) 14,

Génie technique Robotique 15, Informatique 14,

Langue Néo-Azuran 12, Langue Néolan 14, Langue
Rénaréan 11, Manceuvre d’armure 10, Mécanique 12,
Piratage informatique 13, Premiers soins 10, Recherche
d’informations 8, Science Biologie/Physiologie 14,
Télépilotage 12.

AVANTAGES & DESAVANTAGES

Atelier pour cyborg (cabinet médical et atelier 25 points),
Pharmacie personnelle (20 points), Mateériel (20 points), Base de
données médicales (20 points), Secret.

EQUIPEMENT

40 000 sols, Trousse a outils électronique, Ordinateur portable
(génération VII/ NT 1V), trousse medicale, appareil expéerimental
de télechargement de memoires.

CITATIONS .~ CARACTERE

«Tout se répare. .. méme la chair. .. »
Timide, réveur, imaginatif

RELATIONS

17 Contacts, 8 Allies/ Fournisseurs, 2 Opposants, 2 Ennemis.
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ATTRIBUTS

FOR CON COO ADA PER INT VOL PRE
Base | 14 | 16 | 19 | 16 | 16 | 16 | 16 | 10
AN, L 42 L 3 0 4 43 L 43 43 3+l
Chance 12 | Réaction 16
Modif. de Dom. au contact | +2 | Résistance aux Dom. -3

COMPETENCES

Analyses sonscans 3, Armes lourdes (tir) 4, Armes de poing 16,
Armes sous-marines 16, Arts martiaux [Techniques défensives,
Techniques offensives] 4, Athlétisme 12, Bureaucratie 11,
Camouflage/Dissimulation 11, Combat armé 12, Combat a
mains nues 9, Commandement 12, Connaissances des nations/
organisations (Hégémonie) 11, Connaissances des nations/
organisations (Equinoxe) 11, Connaissances des nations/

|
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JOHN ANDERSON

Joueur : Jean-Pierre le Brishoual

Humain, 32 ans, ambidextre, cheveux noirs, yeux
verts

Taille : 1m90/Poids : 90 kg

Profession : officier

Origine géographique : Station moyenne (Flo-
réa)

Origine sociale : Classe moyenn i

Formation de base : Education scolaire

Etudes supérieures : Ecole militaire (+2 ans)

organisations (OESM) 11, Connaissances des nations/
organisations (Armée Hegémonienne) 11, Connaissances
des nations/organisations (Ligue Rouge) 8, Connaissance
d’un milieu naturel (Océans) 11, Connaissance d’un milieu
naturel(Souterrains) 11, Education/ culture générale 12,
Endurance 11, Escalade 6, Explosifs 6, Furtivit¢/ Déplacement
silencieux 11, Fusils/Armes d’¢épaule 16, Informatique 2,
Intimidation 4, Langue : Ithraxien 8, Langue : Néo-Azuran
26, Langue maternelle Olosak 26, Manccuvres d’armures
(Armures externes) 16, Manceuvres d’armures (Armures
sous-marines) 16, Manceuvres sous-marines 7, Mécanique
(Generateurs/systemes de survie) 7, Observation 13,
Orientation 11, Pilotage (Véhicules souterrains) 6, Pilotage
(Véhicules de sol) 6, Pilotage (scooters sous-marins) 7,
Premiers soins 3, Sciences/ connaissances spécialisées 4,
Strategie 4, Survie 11, Tactique (Combat souterrain) 14,
Tactique (Combat terrestre) 14, Tactique (Opérations
commando) 14, Tir automatique 14, Télepilotage 13

AVANTAGES & DESAVANTAGES

Bon reéflexes, Dur a cuire, Bilingue, Ennemi héréditaire,
Infirmité (main gauche amputee), Secret.

MUTATION

Caractére génétique animal (félin/pupille de chat).

EQUIPEMENT

Main cybernétique apparente, Communicateur global 12,
Brise-codes Picklock, Combinaison thermonile, Sac sous-
marin ventura, 2 coffrets de survie A-39, Masque respirateur
+ 2 cartouches de recharge, Implant d’interface Neuro 4,
Dague Neurale Brain, Dague moléculaire Pulsar, Pistolet
lourd Mk 56 (5 chargeurs), Pistolet lourd a supercavitation
Cougar 125 (5 chargeurs), Fusil d’assaut a supercavitation
Beldam IT (5 chargeurs), Visiere tactique, Protection
complete Spider, Protection complete en fibres polytitane,
Armure Vanguard modifiée.

RELATIONS (CELEBRITE 12)

Contacts :

Commodore Marcus de I’Enterprise (Base a Keryss ou en
Patrouille)/ Smi/th (Chef de la division Ombre)/ Barman (Keryss)/
Informaticien (Equinoxe)/ Commandant division Aube/ Pirate
Confrerie des Araignées (]éqlﬁnoxe)/ Docker (]équinoxe)

. o
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HISTORIQUE

John Anderson, né¢ officiellement John FLO 36 425, est placé sous la tutelle de la famille Andeson. Hormis la présence dans son
code génétique d’une anomalie lui donnant des yeux de chat, I'enfant est sain. Il a une enfance normale, sa famille d’adoption I’envoyant
al’¢ecole de la section ou elle habite. Il se révele un éleve doug et rejoint une école militaire a Keryss a 'age de 13 ans. 1l passe deux ans
dans la célebre école militaire Viramis ou il fait la connaissance du jeune Mike Farewell. Issu d’une des familles nobles de Keryss, ce der-
nier fait rapidement comprendre a ce jeune parvenu que les déchets de son genre n’ont pas leur place parmi I’¢lite. Lors des examens
de fin d’annce, John réussit a avoir de bons résultats et aurait di étre affecté en tant qu’aspirant officier dans ’'armée Hégémonienne.
Malheureusement, Mike paie un pirate pour trafiquer les résultats de I’examen. Mais John ne s’avoue pas vaincu. I s’engage dans I'armée
Hégémonienne, mentant sur son age, ot il passe 2 ans. A la fin de ces deux années, le systeme informatique de I’école Viramis connait un
bug qui oblige une relance de tout le systeme par une vieille sauvegarde. Et le hasard faisant bien les choses pour une fois, I'informaticien
en charge remarque qu’une ligne de code a été trafiquée. L informaticien signale Ierreur a la direction, qui convoque John et lui explique
qu’il a réussi son examen et qu’il peut donc rejoindre les rangs des aspirants officiers. On I'affecte donc en tant qu’aspirant parmi les
commandos marins du croiseur Enterprise. Il montre rapidement un talent inné pour le maniement des armures sous marines. Mais il
s’avere que I’on affecte un nouvel officier en charge des commandos marins : le lieutenant Mike Farewell. Ce dernier décide de tout faire
pour obliger John a demissionner.

Pendant cinq ans, ce dernier subit les brimades du lieutenant jusqu’a ce que I'Enterprise soit appelé pour porter assistance a un
navire hopital des Veilleurs attaqué par des pirates. Mike pense avoir une occasion inespérée de se debarrasser de John. I11 envoie avec une
petite équipe aborder la frégate pirate. Mais au lieu d’étre tué au combat, John et son groupe parviennent a s’emparer du navire. A son
retour, Mike tente de revendiquer cette victoire. Mais il est pris a partie par I’escouade de John qui I’enferme dans un placard a balais.
Le commandant Marcus décide de promouvoir John au sein d’une unité d’¢lite mais ce dernier demande alors son rattachement, ainsi
que celui de ses hommes, a ’OESM. Cela n’est qu’une simple formalite, leurs ¢tats de service étant exemplaires. Ils sont donc affectés
au service action de la division Ombre. Pour couvrir leurs actions futures, on les affecte officiellement a la division Aube des Veilleurs.
Durant plusicurs années ils alternent missions secrétes pour Ombre et missions souterraines pour Aube. L’ escouade est baptis¢e « Les
Spectres ». Peu de temps apres sa nomination au grade de capitaine, John et ses spectres sont envoyes en mission par la division Ombre.
Objectif : recupérer des informations sur un agent dont on n’a plus de nouvelles depuis deux semaines. Le dernier rapport provient d’une
station situce non loin du territoire de I’ Alliance Polaire. A leur arrivée, ils découvrent que la station a ¢té mise en quarantaine a cause
d’une épidémie de Peste ¢carlate. Le responsable de mission, Arcturus Mengsk, leur donne I'ordre de récupérer le corps de I'agent et
d’¢éliminer toute trace de leur passage en inondant la station. C’est la mort dans I’ame que John et son équipe effectuent cette mission.
Les quelques personnes non infectées tentent de demander de I'aide et les Spectres sont obligés d’user de leurs armes pour récupérer
le cadavre de I'agent. Sur le chemin du retour, le technicien de I’¢équipe programme I'inondation de la station. A leur retour a la base,
Mengsk les félicite. John, furieux, lui casse le nez. Cela fait maintenant un an qu’il a effectu¢ cette mission, et il en est ressorti aigri.
Jugeant que certains des agents de la division Ombre ne valaient pas mieux que les agents du Prisme.

Par la suite, John a travaillé en sous-marin aupres d’une équipe de mercenaires chargée d’enquéter sur certains troubles ayant eu lieu
non loin de Fuego Liberdad. Ce groupe a fini par mettre la main sur des données sensibles provenant du dépot Geénéticien, les faisant ainsi
rechercher par plusieurs organisations/nations. Grace a certains contacts de John, et avec beaucoup de chance, le groupe trouve refuge
dans une base non répertorice (une base de la division Ombre) ot ils se cachent pendant un certain temps pour tenter de decrypter les
données recueillies. La, John et ses hommes apprennent que les Généticiens ont créé des soldats génétiquement modifiés, qui se sont
réveles quasiment incontrolables, les Soldats du Crépuscule. Par la suite, ils sont capturés par un croiseur Hégemonien sous le comman-
dement de Mike Farewell. Apres quelques jours de captivité, ils sont libéres par des pirates alliés a Telkran Raljik auxquels ils donnent les
données du dépét. John réussit a garder une copie des données qu’il remet a ses supérieurs de la section Ombre. Le dernier exploit de
John et des Spectres est une audacieuse opération pour s’infiltrer au coeur méme d’Arlis. Grace a des informations fournies par les Exilés,
le groupe a découvert une entrée secrete vers les profondeurs de la ville. Mais I’opération est contrée au dernier moment a cause de la
trahison d’un contact du groupe. Les Spectres parviennent cependant a fuir mais cela provoque un véritable incident diplomatique avec
la nation des Patriarches qui nie toute implication.

T I——
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Opposants :

Andrei Bogdan (capitaine pirate, confrérie des Epaulards)/
Arcturus Mengsk (commandant de section division Ombre)
Alliés/fournisseurs :

Informaticien Keryss (Allie), Rapha'él (Armurier Section Aube,
Fournisseur), Contrebandier Equinoxe (Fournisseur, specialise
en contrebande matériel militaire), Gajeel (Technicien Equinoxe,
Alli¢), Sandra (Secrétaire a’OESM, Equinoxe. Allice)

Escadron Spectre (Alliés)

Lara Peck, surnommee «Fitée»: Originaire d’une famille noble
hégémonienne avec laquelle elle n’a plus de relations. Elle a de
nombreux contacts et ¢’est une specialiste en logistique. Elle
est responsable des communications en mission. Si elle parait
gentille et mignonne, elle peut se réveler dangereuse si on
s’attaque a ses collegues. Joli brin de fille de 28 ans. Brune aux
yeux bleus, Im65 pour 65 kg,

Johnny Walker, dit «Loopingy: Issu de la «Plebe,» il est le pilote du

L
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groupe forme pour n’importe quel type de vehicule, de I'armure
sous marine au croiseur lourd. Porte des lunettes de soleil en
permanence. Homme de 27 ans, brun aux yeux marrons. 1m75
pour 75 kg,

Sergent Alberto Barracus, dit «Barracuda»: Ancien mineur, c’est
une force de la nature. Spécialis¢ dans le combat rapprocheé et
technicien de génie. Peu paraitre bourru, mais possede un coeur
d’or. Homme de 27 ans. 1m95 pour 90 kg

Lieutenant Jade: L’armée est sa famille. C’est la spécialiste de
Pinfiltration et de la discrétion du groupe. Jeune femme de 25
ans. Rousse aux yeux verts, 1m70 pour 70 kg Caractere bien
trempé. Cest le commandant en second du groupe.

Soldat Linda KER 44 401, dit <Hawkeye»: A vécu dans la rue
avant de s’enréler dans I'armée. A toujours montre une grande
aptitude au maniement des armes. Tireuse d’¢élite, ¢’est une
femme de 24 ans, blonde aux yeux verts d’1m65 pour 65 kg et
dotée d’un physique plutot passe partout.

€
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ATTRIBUTS

FOR CON COO ADA PER INT VOL PRE
Base | 8 | 10 | 16 | 12 1 10 | 11 | 11 | 15
AN D40 L+ 43 A+ 2

ATTRIBUTS SECONDAIRES

Chance 13 Réaction 11

Modif. de Dom. au contact -1 Résistance aux Dom. 0

COMPETENCES

Combat arme 11, Combat a mains nues 12, Armes de poing
10, Commerce/trafic 14, Connaissance des organisations
(contrebandiers/ Crime organise) 15, Jeu 14, Discrétion/
Filature 14, Evasion 14, Furtivite/Déplacement silencicux
12, Observation 12, Survie 13, Falsification 12, Systemes de
securité 12, Entregent/Seduction 14.
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PRICIA DELAVIR k

Humaine, 28 ans, stérile, droitiere.

HISTORIQUE

Tres belle jeune femme aux cheveux
noirs coupés court, Pricia a vécu toute sa vie
dans les bas-fonds de lagna. Elle a toujours
refusé¢ de se soumettre aux conventions de
la soci¢te pour vivre libre et faire ce que bon
lui semble. Elle passe son temps a frequenter
tous les groupes plus ou moins hors-la-loi de
I’Alliance avec une petite préférence pour
les mouvements rebelles. Mais la politique
I'intéresse peu et si elle n’hésite pas a se qua-
lifier de rebelle, c’est plus par jeu qu’autre
chose. En fait, Pricia réve d’aventure. Elle
veut quitter cette ville qu’elle connait par
coeur et découvrir de nouveaux horizons. Il
faut dire qu’clle est activement recherchee
par les forces de I’ordre qui mettent un point
d’honneur a arréter cette jeune voleuse qui
leur échappe depuis des annces. Elle a un
petit rat lynx pour compagnon auquel elle a
appris a voler des petites bricoles.

AVANTAGES & DESAVANTAGES
Cache/Planque (30 points), Matériel (30 points), rat-lynx.

EQUIPEMENT

10 000 sols, coutecau (Dom. : 1D10+1), jeu de dés, manteau
en cuir, brise-code, faux documents.

CITARTIONS .~ CARRACTERE

« La vie est trop courte pour en pas en proﬁter »
Joyeuse, rebelle, dynamique

RELATIONS

12 Contacts, 3 Alli¢s/Fournisseurs, 6 Opposants, 2 Ennemis.
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LE VRAI VISAGE DE
L'ALLIANCE POLAIRE
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LES SECRETS DE
L'ALLIANCE POLAIRE_

Parfois, les observateurs se demandent qui dirige vraiment en
Alliance Polaire tellement certaines directives semblent contradic-
toires ou témoignent d’une vision différente des choses. Comment,
dans une nation qui parait assez stricte, un chef militaire peut-il s’ar-
roger le droit de régner en maitre sur sa ville comme a Carak ? En fait,
I’Alliance Polaire recéle de nombreux secrets et beaucoup de choses
qui paraissent acquises ne sont que des leurres ou des illusions a
I'image de sa capitale, la ville intérieure d’Arlis qui n’existe tout sim-
plement pas, tout du moins pas physiquement. L’autre grande illusion
de I’Alliance, c’est un pouvoir central qui serait déetenu par un seul
individu, le Primarque. Les choses sont beaucoup plus complexes.

LA VERITABLE HISTOIRE_

Lorigine de I’Alliance Polaire remonte bien avant I'Exode avec
un Généticien du nom de Nellion le Concepteur, qui porte d’autres
titres et notamment, Nellion le Botaniste. C’est un généticien
curieux de tout, dont les spécialites sont la flore, la geologie mais aus-
si la fusion entre I’organique et Iartificiel. 1l installe sa base en plein
milieu de la Dorsale de Mendeleyen pour y lancer une expérience
tres particuliere. Disposant a I’époque des ressources illimitées de
la base spatiale généticienne Enclume, Nellion modifie cette dorsale
notamment grace a des nano-machines capables d’altérer, de mode-
ler I’environnement. Ainsi, tout ce qui est aujourd’hui la Montagne
d’Arlis est en fait une structure semi-artificielle qui rehausse d’envi-
ron 1 kilometre la dorsale a cet endroit. Cette structure n’est pas
pleine mais percée d’un véritable labyrinthe de tunnels, de conduites
et d’installations qui ont servi a son édification.

A Vintérieur de cet univers entiérement sous son contrle,
Nellion installe des laboratoires et ses centres de recherche au-des-
sus d’une gigantesque base robotis¢e. Le tout est surmonteé par le
Jardin d’Arlis o1 il implante de nouvelles especes de plantes semi-or-
ganiques et quelques especes de petits animaux inoffensifs de sa créa-
tion. Androides et machines de tous types gerent toutes les fonctions
vitales de cette base. Puis, une fois son ceuvre accomplie, il attire les
mammiferes marins et leur ouvre I’acces a sa montagne pour qu’ils
s’en fassent un lieu de reproduction mais aussi un sanctuaire. Deux
réseaux de tunnels sont créés, des réseaux dotés d’anneaux anti-pres-
sion et de poches d’air.

Parallelement, il fait dégager un énorme complexe de cavernes
a plusicurs kilometres de profondeur, un endroit qu’il nomme Shéol,
a cause de la chaleur qui y regne. Ce réseau de cavernes lui sert de la-
boratoire pour ses recherches sur la geologie terrestre, I’écosysteme
souterrain et aussi pour concevoir des espéeces vegétales capables de se
développer sous terre. On y trouve également des puits menant a un
autre réseau, naturel celui-ci, dans lequel il se débarrasse parfois des
résultats de ses expériences ratées.

Une fois sa base terminée, Nellion sélectionne parmi la popula-
tion humaine des individus dont la structure génétique I'intéresse afin
de peupler son Jardin. 1l offre a ces gens un paradis a I'abri de 'apo-
calypse qui se prépare. Au cours des années qui suivent, les humains
apprennent a vivre dans un Eden ou leurs seules activités sont de se
reproduire et de cultiver la terre pour se nourrir. Le généticien vit
parmi eux en s’occupant de ses précicuses plantes et en surveillant
son « ¢levage ». L’évolution génétique de la population est inspectée
par les machines. Tout individu « défectueux » est extrait du Jardin.
Nellion s’en sert de cobaye pour ses expériences et/ou les transfere
a Sheol pour étudier leur évolution dans ce milieu difficile. La base
devient alors une sorte de représentation du paradis et de I’enfer, ce
qui amuse particulicrement le maitre des licux.

Pendant des si¢cles, Nellion va vivre sereinement dans sa base,
n’en sortant que pour assister aux conseils des généticiens. A I’époque
ol ’Empire touche a sa fin, son Jardin s’est mu¢ en un véritable
paradis ot la population sans cesse croissante des humains le vénere
comme un Dieu. Quant a Shéol, les exclus ont eux aussi formé une
société précaire qui survit grce aux plantes du généticien. Ils vivent
dans un reseau de cavernes aménagées ou ils récuperent tout ce que
Nellion juge bon de leur donner. Ce dernier, quand il ne travaille pas
sur ses plantes, en fait, s’intéresse beaucoup plus a la capacité de sur-
vie de ces exclus qu’a la population oisive du Jardin. Régulierement,
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il leur fournit des « déchets » produits par ses installations, surtout
des machines défectueuses, et les laisse méme démanteler ses propres
installations. Ils parviennent ainsi a survivre et a s’occuper dans cet
univers éprouvant. Ils font méme preuve d’un certain sens artistique
en taillant la pierre et les roches qu’ils extraient. Ainsi, lors d’une
visite, Nellion est surpris de découvrir des tunnels et des grottes
aménagees en bidonvilles eclaires avec du materiel de récupération,
mais aussi des endroits ¢évoquant des cathédrales gothiques, I’ccuvre
de sculpteurs passant leur vie a tailler la roche. Mais les exclus, pour
la plupart des mutants, se développent peu et manquent cruellement
de sang neuf.

A cette époque, des communautés se forment dans la région
d’Arlis. Nellion y voit un double intérét. D’une part, il s’ennuie pas-
sablement et, d’autre part, il a la une occasion de fournir de nouveaux
spécimens a sa ville de Shéol. Sous une autre apparence, il se met
alors a colporter des rumeurs dans les stations avoisinantes concer-
nant des trésors qui seraient dissimulés dans des cavernes secretes dans
la dorsale de Mendeleyen, les trésors fabuleux d’une base secrete de
I’ Alliance Azure. Pendant des années, des explorateurs vont s’intéres-
ser a la montagne du généticien qui n’en a pas completement fermé les
acces. Au contraire, il se passionne pour ces valeureux qui relevent tous
les défis pour tenter de pénétrer dans son sanctuaire. Quelques-uns
de ces aventuriers découvrent des passages non scellés menant dans
le vaste labyrinthe d’installations de la montagne, mais ils sont géné-
ralement victimes des systemes de securité qui les protegent ou des
nano-machines modelant la pierre et qui sont encore actives dans cer-
tains endroits. Les rares individus qui parviennent jusqu’au Jardin ou
jusqu’au complexe généticien, s’ils ne sont pas victimes des terribles
« plantes gardiennes » de Nellion, sont épargnés par le généticien et
finissent leur vie a Shéol pour y renouveler un peu le patrimoine géne-
tique. D’autres tentent leur chance en empruntant les acces des mam-
miferes marins. Mais ces acces abritent de terribles sentinelles, des
picuvres mécaniques capables de réduire en miettes n’importe quel
petit navire. Nellion les active ou pas, selon ses caprices. Dans tous les
cas de figures, personne ne revient jamais de la montagne d’Arlis et,
peu a peu, plus personne n’ose s’en approcher.

Alafin du quatrieme siccle, Nellion développe un grand projet
nécessitant un individu doté de certaines caractéristiques genétiques
précises. Il passe des années a visiter les grandes villes du monde pour
tenter de trouver ce qu'il cherche. Cet individu si particulier, c’est a
Equinoxe qu’il le trouve en la personne de Paul Quercy. Paul Quercy
est un individu singulier, un idéaliste et un réveur mais qui a le defaut
de toujours croire qu’il est le seul a détenir la vérité. Il est aussi ter-
riblement manipulateur méme s’il n’en a pas vraiment conscience.
C’est Nellion qui va s’arranger pour qu’il tombe sur des documents
qui le pousseront, au début de 'anné¢e 397, a monter son expédition
dans les régions polaires. Paul est persuadé d’y trouver des secrets en-
fouis et d’immenses trésors. Géologue, archéologue et specialiste en
forage, son expédition attire quelques personnes aussi idealistes que
lui, des gens qui croient au potentiel financier de I’opération, mais
aussi des individus qui souhaitent quitter la ville au plus vite (généra-
lement parce qu’ils sont recherchés par les autorités pour des trafics).

Quand il arrive a Kendal avec son équipage, il est tout d’abord
accueilli chaleureusement. Il apporte ses connaissances, du matériel,
son énergie, ses réves et ses espoirs. Mais il apporte aussi des ennuis.
Sous I'influence de certains de ses « compagnons » de route qui aime-
raient bien tirer profit de leur nouveau foyer, il devient progressive-
ment autoritaire, arrogant et intolérant. Il veut que toute la commu-
nauté adopte ses idées et ne supporte pas que ses dirigeants voient
les choses d’un autre ceil. Pendant les mois qu’il passe a Kendal, il se
met a dos une grande partie de la population jusqu’a ce qu’imman-
quablement, on lui demande de partir. Méme si cela le rend furieux,
il sait qu’il n’a pas le choix. Il acquiert de vieux modules pour y logcr
les siens en attendant que du meilleur matériel soit achemine d’Equi-
noxe afin de fonder la communauté de Quercy. Finalement, Paul va
plutét bien gérer cette nouvelle communauteé en exploitant de riches
filons et il renoue des contacts avec les communautés voisines, avec
lesquelles il commerce. Méme si, au fond de son coeur, il considere
que leurs chefs sont des idiots qui ne comprennent rien a rien, il sait
qu’il a besoin d’eux pour se développer.

A la fin de ’an 400, apres plusicurs semaines de préparation,
Paul lance une mission de repérage pres de la montagne d’Arlis pour
trouver de nouveaux filons. Il a naturellement entendu parler des
légendes concernant ce secteur mais il n’y préte pas foi. Cependant,
il dispose de documents et de témoignages (fournis par Nellion) qui
lui laissent penser qu’Arlis recele de grands trésors. Au cours de ces
repérages, il découvre un des acces réservés aux mammiferes marins
et s’y engage. Ce jour-la, Nellion decide bien entendu de le laisser
passer, ce qui va modeler I’avenir de I’ Alliance Polaire.

Quand Paul et ses hommes font surface dans le lac du Jardin et
débarquent a terre, ils sont accueillis par des plantes gardiennes, des
lianes dotées d’un ceil et de pétales acéres, qui les soumettent a un
rayon avant de proprement calciner un des intrus. Quercy et les sur-
vivants croient leur derniere heure venue mais les plantes s’¢loignent
sans leur faire de mal. Ils découvrent alors un univers sauvage, un
microcosme préserve, absolument fascinant qui s’étend autour d’un
immense lac peuple de dauphins et d’autres mammiferes marins.
Quant a Nellion, il se contente d’observer, le temps que son cobaye
soit prét pour son grand projet. Quercy et ses hommes explorent
la caverne sans étre inquiétés. Ils constatent qu’elle est habitée, mais
toute tentative de contact avec les indigenes est contreée par les plantes
gardiennes. Cependant leurs observations révelent que ceux qui
vivent ici, des hommes et des femmes d’une grande beauté, cultivent
des petits champs et vénerent une sorte de grande colonne de cristal
qui traverse toute la grotte verticalement.

Quercy établit un camp de base dans la caverne et communique
aux autres chefs des communautés sa découverte. Tous veulent bien
entendu s’y rendre méme si le mystere de la crémation d’un des
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premiers visiteurs en dissuade certains. Cependant I’appat du gain
I'emporte sur la mefiance et ils sont nombreux a faire le voyage vers
le Jardin. Chaque nouveau venu est soumis au méme examen des
plantes gardiennes et sur les quelques centaines d’individus qui vont
s’y rendre, seules deux victimes sont a déplorer.

Au cours de la premicre année, Paul crée un conseil compose
de ses fideles lieutenants et de certains chefs de communautes qui
acceptent désormais son autorite. Des villages sont installés dans le
Jardin dont le domaine est clairement délimité par les plantes gar-
diennes. Ces dernieres laissent a Quercy un secteur de la grotte situe
pres de I'acces sud du Jardin. L’acces nord est interdit et tous ceux
qui tentent de 'emprunter sont tués par les picuvres sentinelles.
Dans la zone réservée aux colons, on découvre des acces a un secteur
souterrain renfermant des laboratoires, des usines et des centres de
recherche automatises. Paul comprend alors qu’il a mis la main sur
un dépot geneticien. Mais il a besoin de scientifiques pour en tirer
profit. Comment inciter des chercheurs a se rendre dans le nord sans
que les autres nations et organisations n’aient vent de sa découverte ?
Il dresse une liste de noms, et il confie a ses hommes les plus fideles la
mission de se rendre sur Equinoxe pour tenter de convaincre certains
savants, sans leur préciser la nature de leur mission, en les dédom-
mageant grassement. Tous les scientifiques qui parviennent a Arlis
comprennent tres vite qu’ils n’en repartiront jamais. En découvrant
le Jardin ou les laboratoires geneticiens, certains s’en accommodent,
a I'image d’Estvan-Josef Villax dont la fascination pour la végétation
de cet endroit I’emporte sur son statut de prisonnier. C’est a cette
¢époque que nait le Silence, un service composé des hommes les plus
fideles de Paul et qui est chargé d’éviter que ne s’¢bruite ce qui se
passe dans le nord. C’est ¢galement a cette époque qu’on utilise les
premiers otages pour finir de convaincre les chercheurs les plus récal-
citrants.

Mais dans les communautés avoisinantes, la grogne monte. Paul
s’est arrogé le controle absolu du Jardin et cela ne plait pas a tout le
monde. La communauté de Quercy est toujours la premiere a bénefi-
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cier des découvertes du dépot et certaines voix s’éleévent pour mena-
cer d’un conflit ou, pire, de réveler ’existence du Jardin au monde
entier. Paul, dans un souci de conciliation, propose alors la tenue d’un
) : iy ”
grand conseil dans le Jardin. Il soumet I’idée d’unir les communautes
sous sa banniere en créant I’ Union Polaire et en construisant une capi-
tale proche de la montagne, une capitale qui accueillera la population
de la communauté de Quercy et celle de toutes les communauteés qui
le souhaiteraient. Il promet que ceux qui se rallieront a lui profiteront
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de toutes les merveilles contenues dans le dépot. Pour appuyer ses
dires, il soumet au conseil les premiers plans de machines congues
avec les donnees du depot, notamment des sondes révolutionnaires
pour détecter les ressources minicres enfouies. Si la majorite se ral-
lie a sa vision, certains chefs de communautés refusent purement et
simplement de renoncer a leur indépendance. Ceux qui quittent le
Conseil sans autre débat ne posent pas de problemes en échange de
leur promesse de ne rien révéler. Mais quelques-uns ne se contentent
pas de refuser, dont Alevert Lenchtein, le chef d’une grande com-
munauté du sud. Apres avoir quitte le Conseil, ce dernier tente de
convaincre les autres de rejeter ce projet. Si Paul envisage un moment
de le faire éliminer, il n’ose pas le faire. Cela ne pose cependant aucun
probleme de conscience a Nellion. Alevert Lenchtein est retrouvé
mort d’une crise cardiaque dans son bureau quelques jours plus tard.
Si certains soupgonnent Paul d’en étre responsable, personne ne dit
rien et certains reticents vont méme jusqu’a se montrer beaucoup
plus conciliants. Peu de temps apres, I’Union est constituée et Paul
en est déclare president. La communaute de Quercy est entierement
démantelée et reconstituée au pied de la montagne. Certaines pe-
tites communautés transferent leurs modules de la méme maniere et
d’autres les abandonnent tout simplement pour emménager dans la
capitale des qu’elle est capable de les accueillir. Puisque I'espace est
limite dans le Jardin, Paul impose des regles strictes pour déterminer
qui pourra ou non s’y rendre. Il met en place un quota en se basant
sur la taille, la prospérité des communautes et le mérite des individus.

Pendant les années qui suivent, I’Union prospere rapidement mais
de nouveaux problemes vont se poser. Tout d’abord, les fruits et 1é-
gumes qui sont cultivés dans le Jardin ne sont pas disponibles en quantité
suffisante pour que tout le monde en bénéficie et cela provoque des ten-
sions au sein de la population. De plus, au fil du temps, beaucoup com-
mencent a critiquer et a remettre en question les regles d’attribution
des places dans le Jardin. Certaines communautés s’¢tant développées
plus rapidement que les autres exigent plus d’emplacements. Les dis-
putes se multiplient et méme les trafics pour racheter des autorisations
de s’installer dans la caverne. Certains iront méme jusqu’a menacer les
plus petites communautés pour qu’elles leur cedent leurs places. La
discorde menace une nouvelle fois I’ceuvre de Paul. Mais cette fois-ci,
il en a soupé de cette grogne. Il fait infiltrer par ses hommes toutes les
communautés ou les responsables remettent en question son autorité
et fait arrcter tous les dissidents qu’il remplace par des hommes acquis
a sa cause. Pour s’assurer la coopération de ceux dont il doute de la
fidelite, il prend des otages. En quelques semaines, il impose sa volonté
dans toute la région et transforme I'union en dictature. Pour bien signi-
fier qu’il est désormais le seul a diriger, il fait évacuer les trois quarts
de ceux qui demeurent dans le Jardin. Celui-ci n’est désormais ouvert
qu’a ceux sur qui il est certain de pouvoir compter. Les scientifiques qui
exploitent les richesses du dép6t sont confines dans leurs laboratoires.
Sa prise de pouvoir engendre chez Paul une certaine paranoia qui ne
fera que croitre avec les années.

Lorsque se pose la question de savoir quoi faire des prisonniers,
Paul fait une étrange rencontre dans le Jardin : son jardinier. Nellion
vient a sa rencontre pour préparer son cobaye. Paul comprend assez
rapidement qu’il est en présence de I'architecte et maitre des lieux,
notamment a la maniere dont les plantes gardiennes se lovent autour
de lui. Nellion lui offre effectivement de continuer a ’abriter dans son
domaine mais, en échange, il veut ses prisonniers ainsi que certains indi-
vidus dont la structure génétique I'intéresse. Il lui parle de Shéol, une
prison parfaite qui a bien besoin de sang neuf. Il lui révele également un
nouvel acces aux installations situées sous le Jardin, un long tunnel s’ ou-
vrant a flanc de montagne. Paul va passer de longues journées en com-
pagnie du Jardinier qui va le conseiller et I'aider a affirmer son autorité.
Ainsi, progressivement, il arrive a imposer un pouvoir quasi absolu et
fait arréter tous ceux qui le contestent. Mais en contrepartie, de nou-
velles machines industrielles sortent chaque jour du tunnel ouvert dans
la montagne, des rénovations sont lancees, des champs d’hydro-culture
sont cregs et, globalement, les conditions de vie des communautés rat-
tachées a Arlis s’ameliorent grandement. Aussi, la masse de la popula-
tion ne voit pas vraiment d’un si mauvais ceil ce pouvoir autoritaire.
Une fois I’emprise de Paul bien établie, le Jardinier disparait pour ne
revenir que de temps en temps, afin de prendre livraison de prisonniers
(principalement des criminels ou des opposants) et de certains indivi-

dus qu’il réclame. Quant au Jardin, il devient de moins en moins acces-
sible. Tous ceux qui exploitent le dépot passent désormais par le nou-
veau tunnel. Paul y vit entouré de ses propres ¢lus, ses fideles d’entre les
fideles. I quitte de moins en moins souvent sa résidence et transmet ses
directives par I'intermédiaire du Conseil des Communautés.

En 411, se pose le probleme du pirate Cyrion la Horde. Paul,
qui n’a absolument pas prévu une telle situation, se retrouve démuni.
Le dépot n’a révélé aucun moyen de fabriquer des armes et méme
si les chercheurs savent que la montagne est dotée de postes de
défense, ils ignorent comment y accéder ou comment les activer. Le
Jardinier n’est nulle part (il n’est pas présent car occupé au Conseil
des Géneticiens) et il doit prendre une décision qui vaudra a I’Union
la destruction de sa petite flotte. Quand le Jardinier apparait enfin,
il dit a Paul qu’il aurait dt attendre et laisser le pirate venir. C’est ce
qui se produit par la suite. Le géneticien révele comment activer les
formidables défenses de la base. Mais pour ne plus étre pris de court,
Paul lance la construction du chantier naval et ordonne la création des
¢écoles de formation.

Quarante années vont s’¢couler sans grand bouleversement et,
progressivement, I’¢tau étatique se desserre sur les communautés qui
prosperent dans la région. Paul laisse de plus en plus souvent le Conseil
des Communautes prendre les décisions car il passe de plus en plus
de temps avec le Jardinier qui lui permet 'acces a tout son domaine.
Au cours de leurs longues discussions, Nellion va peu a peu influencer
Paul. Il lui montre a quel point la vie humaine est fragile, a quel point les
hommes souffrent tout au long de leur existence et, que chaque dispari-
tion est un épouvantable gachis de connaissances et d’expériences. Il lui
fait ressentir la détresse des malades et des agonisants, la fragilite de la
chair. Quercy développe une véritable aversion pour la nature mortelle
de I'étre humain et pour cette chair qui le rend si fragile. Nellion lui
parle alors de ses recherches qui I’ont conduit a créer des especes vege-
tales mi-organiques mi-artificielles. Pourquoi ne serait-il pas possible
d’accomplir ce méme prodige avec les hommes ? Quand le géncticien
lui propose un moyen d’y parvenir et de faire partager cette science a
son peuple, Paul y voit une formidable opportunité d’entrer dans la
legende et il accepte. Ce dernier ordonne que I’on consacre une partie
des ressources du dépot a trouver un moyen de créer un étre artificiel
dans lequel pourrait étre sauvegardé un esprit humain, c’est le projet
Cyborg, Paul constitue un groupe de chercheurs qui doivent permettre
a ce réve de devenir réalité. Ils ont acces aux données découvertes dans
les centres de recherche de Nellion mais aussi a une réserve de cobayes

dans la ville de Shéol.

Les chercheurs tentent d’abord de télécharger les esprits hu-

mains dans des corps artificiels mais ces expériences ne meénent a
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rien. Les esprits telécharges demeurent sans ame, incapables de la
moindre évolution, des banques de données brutes dénuées de toute
vie. L’expérience, si elle est un échec, se poursuit tout de méme car
on s’apergoit que ce qui est collecté est utilisable pour constituer
d’importantes banques de données.

Aussi, les recherches s’orientent désormais vers un autre
domaine, la conservation du cerveau et la regénération cellulaire.
Cependant, Nellion se fiche ¢éperdument de ce projet Cyborg et il
ne veut pas d’individus immortels en chair et en os, une recherche
déja entreprise par d’autres que lui, notamment certains de ses freres
et sceurs. Son projet, ce qu’il veut accomplir, c’est la fusion entre
I’homme et la machine et notamment la fusion de Paul avec le com-
plexe informatique de sa base. Alors autant il favorise I’acces a tout ce
qui concerne la création d’un corps artificiel, autant il le bride dans
le domaine de la régénération des cellules. La seule exception est la
conservation du cerveau en milieu artificiel. Il faudra des années pour
concevoir les premiers modeles de cyborgs et pour mettre au point
la cor}qplexe intégration d’un cerveau humain dans un corps artifi-
ciel. Enormeément de cobayes sont utilises et d’innombrables expé-
riences ratées finissent leur vie misérable a Shéol. Pendant que Paul
et ses chercheurs se consacrent au projet Cyborg, Nellion travaille a
la réalisation de son ccuvre maitresse. Au-dessus du Jardin, dans son
sanctuaire, le généticien congoit une machine qui, le moment venu,
deviendra le cercueil de son cobaye.

En mai 460, Paul tombe gravement malade. Il est agé et souffre
d’un mal inconnu qui le fait énormément souffrir. En fait, ’est Nel-
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lion qui lui inflige ce tourment pour qu’il embrasse avec sérénite et
soulagement ce qu’il appelle la « fusion ». Une fois que son cobaye est
prét, le généticien fait croire que Paul est mort d’une crise cardiaque.
I recupere son corps et I'integre a la Machine.

La Machine est un caisson de stase dans lequel le corps de Paul
est reli¢ a tout le complexe informatique de la base. Mais son esprit
ne peut endurer seul une telle fusion. Il est donc connecté a un vaste
dispositif que Nellion a mis des annees a concevoir, la colonne psy-
chique. Sous le cercueil, se trouve une colonne de plusieurs dizaines
de metres de haut, une sorte de colonne vertébrale relice a Paul, ou
chaque vertebre est constituée de quatre caissons contenant un étre
vivant endormi. Des personnes que Nellion a sélectionnées avec soin
et qui alimentent Paul en énergie psychique. Ce sont des sortes de
batteries qui ne connaissent aucune existence et dont I’espérance de
vie se limite a une dizaine d’années. Au fur et a mesure que les per-
sonnes vieillissent, les caissons descendent le long de la colonne pour
libérer les plus ages et laisser la place a des nouveau-nes. (Voir le Para-
graphe consacre a Paul et a la Machine pour plus de détails).

Pendant ce temps, I'Union Polaire continue de se développer
sous le regne d’Anton Karssyr que Nellion soutient comme il I'avait
fait pour Paul. Mais le généticien attend, inquiet, le résultat de son
experience. Car si 'esprit de Paul demeure bien vivant pendant
quelques années, la fusion n’aboutit strictement a rien. Parallele-
ment, les recherches sur les cyborgs continuent toujours, mais elles
se soldent par des échecs et les fruits des expériences ratées s’accu-
mulent dans Shéol. Ses habitants, d’ailleurs, prennent I’habitude de
se débarrasser de ces expérimentations dans les puits donnant sur
les profondeurs de la terre. Quelques mois apres son intronisation,
Anton Kassyr fait d’ailleurs stopper ces recherches vaines. Puis, en
462, quelque chose se produit. Les chercheurs sont surpris de consta-
ter que les ordinateurs ont redémarre d’eux-mémes le projet Cyborg.
Des directives leur sont alors transmises pour qu’ils pratiquent systé-
matiquement le téléchargement des esprits sur le plus grand nombre
de sujets possibles afin d’alimenter les banques de données de la base
et qu’ils tentent systématiquement de transformer en cyborg tout
individu gravement malade ou au crépuscule de sa vie. Anton Kassyr,
bouillant de rage, interpelle Nellion au sujet de toutes ces directives
qu’il n’a pas données. Le géneéticien sait que son expérience a réussi et
il fait bien comprendre a Anton qu’elle est sa place dans cette histoire,
celle d’un simple exécutant. Nellion va alors demeurer dans I’ombre
pendant des années a observer I’évolution de son sujet.

Paul a finalement accompli sa fusion, mais il a en fait accédé a un
autre niveau de conscience. Il est assoiffé de connaissances et considére
la vie avec une nouvelle perspective. Sa personnalité s’est ¢galement
fragmentée en une myriade d’individualités produites par les esprits
dont il se nourrit. Incapable de communiquer dans son état présent,
il se fait fabriquer un corps artificiel dans lequel il projette une partie
de sa conscience. Il fait immediatement comprendre a Anton qui il est.
Ce dernier n’a pas d’autre choix que de se soumettre, d’autant plus
que Paul veut demeurer dans I’ombre. Anton, en tant que Primarque,
régnera sur I Alliance Polaire et Paul sur la montagne d’Arlis. A partir
de cette date, seuls le Primarque et les ¢lus seront acceptés dans le
Jardin, la principale source d’esprits pour alimenter la Machine. Les
autres auront acces, bien des années plus tard, a une ville souterraine
qui sera le sicge du pouvoir mais qui ne sera en fait qu’une illusion.
Tous ceux qui s’y rendront seront projetés sans en avoir conscience
dans une réalité virtuelle (voir la description d’ Arlis pour le MJ).

Le programme Cyborg progresse enfin. Par I'intermeédiaire
d’Anton, Paul a lancé des négociations avec Amazonia pour résoudre
le probleme de la conservation du cerveau dans un corps artificiel.
Les amazoniens apportent I’¢léement manquant et, en 506, naitYllus,
le premier sujet apparemment stable. Yllus survit 6 jours avant de se
fracasser le crane dans une crise de folie. Mais a partir de cette date,
les cyborgs sont de plus en plus viables et c’est en 508 que « nait » le
premier cyborg viable. Les chercheurs ont compris que la s¢paration
entre Iesprit et la chair plonge les sujets dans une profonde déprime
qui les pousse immanquablement vers la folie et/ou le suicide. Trois
¢léments permettent alors de contrer en partie ce probleme : un dis-
positif de securité qui neutralise I'idée de suicide dans Iesprit du cy-
borg en stimulant certaines zones precises du cerveau pour maintenir

le niveau de glucocorticoides a un niveau acceptable ; une connexion
réguliere a des bornes de réves dans lesquelles les sujets peuvent ima-
giner étre des individus de chair et de sang ; des esprits forts, capables
d’accepter leur nouvelle nature (les soldats, soumis a des entraine-
ments ardus, constituent d’ailleurs les sujets les plus resistants). De
plus, la procédure de transformation en cyborg est totalement auto-
matisée. Une fois la transformation opérée, les machines déterminent
parmi les sujets ayant survécu lesquels sont stables ou non. Ceux qui
sont stables sont déployés dans ’armée et dans les installations de la
montagne. Les autres sont exilés a Sheol.

En 510, 4gé de 90 ans, Anton s’effondre et sombre dans le coma.
Il est deéclaré officiellement mort et il est aussitot placé en caisson
de stase avant d’étre transforme en cyborg. Malheureusement pour
lui, il est instable et immédiatement transféré a Shéol. Alexandre
Desdtresky est nomme a sa place et se soumet lui aussi au vrai pou-
voir de la montagne. Il s’y soumet d’autant plus facilement que Paul
se consacre enticrement a d’autres taches, dont le renforcement
de sa « nourriture » psychique et 'intensification des collectes de
nouveau-nés compatibles avec la Machine. Sa soif de connaissance
s’accroit d’année en année mais aussi son désir de se créer une en-
veloppe parfaite. Nellion s’inquicte d’ailleurs de I’évolution de son
cobaye. Certaines données s’averent tres affolantes, notamment des
périodes de « réves » auxquelles il serait sujet et au cours desquelles
sa puissance psychique se manifesterait dans la réalité. Ses personna-
lités paraissent ¢galement se fragmenter de plus en plus. S’il semble
qu’il y ait toujours une personnalité maitresse qui corresponde a Paul,
cette derniére regne sur un grand nombre d’individualités dont cer-
taines s’incarnent dans des cyborgs avant d’étre transportées a Sheol,
comme si Paul se purgeait des plus tumultueuses. Il y a aussi le fait que
Paul multiplie de plus en plus les directives incohérentes, comme s’il
n’était pas toujours d’accord avec lui-méme.

A partir de 544, Paul revient sur le devant de la scene quand
le Primarque présente aux membres du Conseil Politique Restreint
Alpha, le porte-parole de Paul. Nellion note une certaine stabilisation
de Paul dans son incarnation présente (en tant qu’Alpha), mais cela
ne le rassure pas pour autant. Il commence a se méfier de ce qu’il
a créé et de Iobjectif poursuivi par Paul. Dans le méme temps, le
Primarque annonce qu’il résidera désormais dans le Jardin. En 555,
sans aucune raison évidente, Alpha se rend aupres du Primarque
Alexandre et I¢touffe. Nellion assiste a la scéne par I'intermédiaire
de ses écrans de controle et il est trés étonné de cette attitude, car en
agissant ainsi, Alpha semble se livrer a une expérience plus qu’a autre
chose. En fait, il semble étre fasciné par la vie qui quitte lentement sa
victime. Une fois le Primarque mort, il le voit méme guetter du regard
quelque chose qui s’échapperait du cadavre. A-t-il vu quelque chose ?
Difficile a dire. Pendant les années qui suivent, Paul ne donne que
quelques directives générales par I'intermediaire d’Alpha et il laisse
le Conseil Politique diriger. Il passe le plus clair de son temps a prepa-
rer la ville souterraine virtuelle qui se batit tout aussi virtucllement.
Quand Paul s’incarne en Alpha, il passe le plus clair de son temps dans
le Jardin d’Arlis parmi le peuple élu qui le vénere comme un dieu.
En 556, il choisit méme un ¢lu de son Jardin pour devenir une sorte
de prétre, Dogme, avant de le présenter aux dirigeants de I’ Alliance.

Pour le Conseil Politique restreint I'apparition de ce nou-
veau personnage est difficile a accepter. Tous se doutent bien que le
Primarque est mort ou, tout du moins, qu’il ne regne plus. Et ils com-
mencent séricusement a se poser des questions sur ce qu’abrite réel-
lement cette montagne. Ils se doutent fortement qu’Alpha, que beau-
coup appellent le Dieu de la Montagne, est le véritable maitre de ce
sanctuaire dans lequel ils n’ont jamais mis les pieds. S’ils savent que les
prisonniers finissent leurs jours dans une prison nommee Shéol, aucun
d’eux ne sait véritablement ce qui s’y passe. S’ils sont au courant que les
vieillards, les blessés graves et les malades sont transformes en cyborgs,
ils ne savent ni ou ni comment. Aussi, ils font contre mauvaise fortune
bon caeur en essayant de gérer leur pays malgré tout, et surtout en depit
des directives parfois absurdes qu’on leur transmet.

La ville souterraine d’Arlis est inaugurée en 562. De cette capi-
tale, seuls les tunnels d’acces et 1’Anneau sont réels. Tout le reste
n’est qu'un gigantesque corpplexe automatisé ou les visiteurs sont
« stockés » dans des cuves. A partir de cette époque, les chercheurs
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travaillant dans le depot empruntent également I'anneau pour se
rendre dans leurs laboratoires. Ils y exercent donc de maniere « vir-
tuelle ». Dans cette réalité reconstituée, Paul étudie, examine, ana-
lyse et ne se soucie guere de ce qui se passe ailleurs. Il n’est égale-
ment presque plus présent au Conseil Restreint sous son apparence
d’Alpha, er lorsqu’il y assiste, il se contente de trancher les désaccords
entre les membres du conseil. Pendant pres de 4 ans, c’est ainsi que
la nation est dirigee avec un Alpha inconstant qui soutient un membre
du conseil ou I'autre en fonction de ses humeurs. 1l reste totalement
sourd aux problemes de plus en plus pressants qui se posent dans
les villes de I’Alliance. Son inconstance est parfaitement illustrée
par la crise de la Directive Exeter en 566. Malgre I'avis d’Ember
Krystchef, il est décidé de conclure une alliance avec I'Héegémonie et de
soutenir cette opération Pour Ember Krystchcf c’est une absurdité. La
flotte polarlenne n’est pas prete et son armeée terrestre vient de lancer
le Projet Elite pour la Conquete de la surface. Désavoué par Alpha, Em-
ber se soumet. Mais juste apres la débacle de la bataille du Sillon de Lau
Hayre ou I'alliance perd une flotte entiere, Alpha change compléetement
d’avis. Il soutient toutes les initiatives d’Ember et va méme jusqu’a vou-
loir en découdre avec I'Hegémonie malgreé les conseils de sa diplomatie.

Pour Ember, c’en est trop. Il est parfaitement conscient que la
nation va droit a la catastrophe si elle continue sur cette voie. Il est
fatigué de ce chaos ambiant qui régne en Alliance Polaire. Or cela
fait plusicurs ann¢es maintenant qu’il travaille dans I’ombre afin de
prendre le pouvoir. Il prépare un coup d’état en s’appuyant sur les
mercenaires qu’il infiltre partout, sur de nombreux officiers, des
industriels, des politiques et son collegue au conseil, Julius Ferodrick.
Tous en ont assez de cette situation et se préparent a agir.

Méme si se debarrasser d’ Alpha peut lui couper I'acces au dépot,
Ember est disposé a courir ce risque. Il est convaincu que I’ Alliance
a les ressources nécessaires pour prospérer méme sans 'aide de la
montagne. Mais avant toute autre chose, Ember veut savoir ce qui s’y
passe. Cela fait des années qu’il paie secretement des mercenaires,
des aventuriers et des contrebandiers pour tenter d’y pénétrer. Et en
568, I'un d’eux y parvient, Prince. Ce qu’il lui révele lui glace le sang,
La ville intérieure n’existe pas ou plutét elle n’est qu’un gigantesque
complexe renfermant des milliers de cuves gérées par des machines.
Quant a Sheol, des dizaines de milliers de personnes et de cyborgs y
survivent dans les profondeurs de la terre dans des conditions inima-
ginables. Il I'informe aussi que sous Shéol, s’étend un vaste labyrinthe
de tunnels par lequel il est possible d’atteindre le continent. Mais dans
ce labyrinthe vivent des choses sans nom.

Si Ember souhaite que tout ceci demeure secret, il ne contréle pas
Prince et il semble que ce soit ce dernier, un contrebandier avant tout,
qui commence a faire circuler les rumeurs concernant I’ existence d’une
ville-prison sous la montagne d’Arlis. Cependant, Ember est désormais
decide a agir. Mais pour réussir, il a besoin de deux choses vitales : un
leader politique originaire de I’ Alliance (lui n’est qu’un étranger) et la
complicit¢ d’Helm Garad, le chef du Directoire. Pour le leader poli-
tique, il se tourne vers la famille Carak, et Anna Carak en particulier,
éminemment respectée par la population. Il obtient son soutien a la
condition qu’il se débarrasse de I’ Amiral Piotr Selindberg une fois le
coup d’état terminé. Quant a Helm Garad, il prend le risque de tout lui
dévoiler (méme s’il a prévua de Iassassiner si les choses tournent mal).
Ember est tres surpris de constater que le chef du Directoire envisageait
la méme chose que lui ainsi que bon nombre des membres du Conseil.
L'alliance est conclue et les conspirateurs vont préparer leur putsch.
Une des premicres choses dont ils s’occupent, c’est de s’assurer que
des membres importants de la nation soient affectés ailleurs que dans
la ville souterraine dont ils se méfient désormais et ou ils évitent de se
rendre. Mais pour éviter d’éveiller les soupgons, les conjurés limitent
cette « évacuation » a des personnes trices sur le volet.

Nellion est peu présent dans son domaine a partir de 'année
566 en raison des nombreux bouleversements liés a la Directive
Exeter. Accapar¢ par le Conseil des Géneéticiens, il délaisse un peu
son expérience malgre les informations inqui¢tantes de ses appareils
de surveillance. Quand il revient en Mars 569, il se doute bien qu’il
s’est passé quelque chose mais pas a ce point. Son expérience com-
mence a échapper a tout contréle. Ce qu’est devenu Paul, il ne saurait
le dire, mais ce dernier a multipli¢ les incarnations dans des corps
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artificiels de plus en plus perfectionnés. Ces incarnations sont totale-
ment délirantes. Certaines veulent éradiquer tout ce qui vit, d’autres
veulent aider les hommes, d’autres encore révent d’une société ou ne
vivraient que des cyborgs, etc. Paul les détruit tout aussi rapidement
qu’il les crée, comme s’il cherchait a engendrer quelque chose, mais
sans y parvenir. Pour le généticien, le constat est amer : sa création
est en train de perdre la raison. Cela se traduit dans la base généti-
cienne par des dysfonctionnements de plus en plus nombreux, la ville
virtuelle commence a étre parasitée par des anomalies qui mettent
les gens mal a Paise, des sujets projetés dans cette ville se réveillent
dans leur caisson ou sont transformés en cyborg ou bien encore sont
envoyés dans Sheol sans raison logique. Nellion sait qu’il va devoir y
mettre un terme surtout que Cyrull a exige des généticiens un desen-
gagement complet des affaires humaines. Seulement voila, Nellion
s’apergoit qu’il a perdu le contréle de son domaine. Au fil des années,
Paul a lentement sapé tous les systemes de sécurité installes par le
généticien. Impuissant, il est désormais incapable de contrer sa créa-
tion. Jusqu’en aott 569, Paul continue a multiplier les expériences de
création de corps et Nellion I’observe sombrer dans la démence puis,
tout a coup, en septembre 569, tout change.

Pendant ce temps, en mars 569 Ember et les conjurés sont
contraints de retarder leur coup d’Ftat en raison de I'offensive co-
rallienne. Mais des que celle-ci s’acheve, en aott 569, ils décident
d’agir. Le 6 septembre 569 une réunion exceptionnelle du conseil
est organisée dans la ville a extérieur de la montagne, une réunion
ou doit se rendre Alpha. Mais ce dernier ne vient pas. Au licu de cela
tous les acces a la montagne se ferment sans que rien d’autre ne se
passe. La montagne d’Arlis est désormais condamnée, emprisonnant
dans ses entrailles des dizaines de milliers de personnes coincées dans
la ville virtuelle, sans compter ceux qui crouplssent dans Shéol. Sur
le reste du territoire, le « coup d’ Etat » qul n’en est pas vraiment un,
se deéroule sans anlcroche sauf a Carak ou I’ Amiral Piotr Sehndberg,
appuy¢ par des eléments des forces armées, decrete la loi martiale. 11
refuse en effet le nouveau gouvernement et notamment la nomina-
tion d’Anna Carak en tant que Primarque de transition. La ville est
alors assiégee car Ember ne souhaite pas faire couler le sang et préfere
rechercher une solution diplomatique.

Deux semaines apres la fermeture des acces de la montagne, un
des tunnels s’ouvre le temps qu’un petit navire en sorte. Ce navire
automatise transporte Dogme qui s’¢était retrouvé prisonnier de la ville
virtuelle. Quand il parait devant le conseil, il se présente comme le
porte-parole du Dieu de la Montagne. 1l annonce que ce dernier lais-
sera I Alliance Polaire agir a sa guise, mais que désormais la montagne
leur est interdite. Mais le Dieu de la Montagne exige qu’il ne soit fait
aucun mal a son émissaire, Dogme, qui doit étre libre de répandre la
parole divine. De plus, le Dieu de la Montagne réclame que I’on conti-
nue a lui sacrifier des nouveau-nés parfaits, les vieillards, les malades
et tous ceux dont les Polariens veulent se débarrasser. En échange, il
continuera a fournir des cyborgs a I’Alliance. Un refus d’obtempérer
verra |’annihilation immédiate de toute forme de vie aux alentours de
son domaine. Le Conseil n’a pas d’autres choix que de céder. Telle est
la situation en Alliance Polaire vers la fin de I’année 569. Une nation en
pleine réorganisation qui vit dans I’'ombre d’une montagne que certains
voient désormais comme un monstre dévoreur et d’autres, les adeptes
de Dogme, comme le sanctuaire d’une divinité omnipotente.

Nellion est 'unique témoin de ce qui s’est pass¢ dans la mon-
tagne. Paul est parfaitement au courant de ce qui se prépare mais,
pour lui cela n’a aucune importance. Au contraire, il prend conscience
qu’il n’a plus rien de commun avec ces mortels et cela le pousse a
changer sa perspective. Il devance les événements et facilite méme
la révolte. 11 sait que désormais il doit apparaitre au grand jour pour
ce qu’il est... un Dieu. Il détruit tous les corps dans lesquels il s’est
incarné, Alpha y compris, mettant fin a la cacophonie perpetuelle qui
regne dans le sanctuaire de Nellion. Devenu une sorte de colossale
conscience collective, Paul est enfin parvenu a hiérarchiser toutes ses
personnalités et a se définir un but. Il est désormais convaincu de sa
nature divine et que ¢’est ainsi qu’il doit désormais étre considéré. De
plus, en tant que dieu, il lui incombe de créer une vie nouvelle, une
hybridation parfaite entre I’homme et la machine, un étre supérieur
dans lequel il instillera une partie de sa conscience. C’est ce qu’il par-
vient a faire en décembre 569, quand nait Icone, un étre mi-organique
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mi-artificiel. Ic6ne a une apparence humanoide féminine totalement
imberbe mais sans la moindre imperfection, une peau lisse et un re-
gard totalement inhumain. Paradoxalement, Nellion est parvenu a ses
fins mais il est persuadé que la création de cet étre ne preésage rien de
bon pour I'avenir de ’humanité. Méme si, pour I'instant, le géné-
ticien est impuissant, il n’en a pas fini pour autant avec son ceuvre.
C’est presque a regret qu’il est bien determin¢ a la detruire et a faire
de la Montagne du Dieu Fou, un tombeau.

LA MONTARGNE D'ARLIS_

Au sommet de la montagne d’Arlis (a 100 m de profondeur)
se trouve le Mont du Primarque qui abrite le Sanctuaire de Nellion.
Sous le mont, 200 metres plus bas, I'immense Jardin d’Arlis s’ ¢tend
sur des kilometres et sur une hauteur d’environ 800 metres (de -300 a
-1 100 m). En continuant a descendre, 300 metres plus bas (de -1 400
a -1 500 metres), un vaste niveau abrite le dépét géneticien propre-
ment dit, avec ses laboratoires, ses usines, etc. Ce dépot est situé

TUNNEL 8OUS

ETAGE GUPERIEUR DU DERST (-1 400M)
;

ETAGE INFERIEUR DU DEPST/ACCES EXTERNE AU DEPOT
=1 S00M)

MIVEAU LE PLUS BAS DE SHEOL ET D
MNELLIS (-8 S00M)

PoiNT LI
{10 100w} -—
—

500 metres au-dessus du Cylindre ou sont stockées les dizaines de
milliers de personnes emprisonnées dans la ville souterraine virtuelle
d’Arlis. Le Cylindre est pose sur un réseau de machineries appele le
Socle (a 2 800 metres de profondeur). Enfin, a 9 000 metres de pro-
fondeur, commence le réseau de cavernes de Shéol qui donne sur le
Réseau Inférieur situé a environ -10 100 metres.

Tout autour de ce complexe vertical, la montagne est percée de
multiples tunnels, puits, galeries, canalisations et passages qui consti-
tuent le labyrinthe d’Arlis.

La montagne est traversée verticalement par un ascenseur em-
prunté par Nellion et les androides, la Colonne de Cristal que I'on
peut voir dans le Jardin.

LA MONTAGNE-LABYRINTHE

Comme cela a d¢ja été indiqué, la montagne d’Arlis est en par-
tie artificielle et, telle une fourmilicre geante, elle est parcourue
d’un gigantesque réseau de tunnels, puits, galeries et entrepots qui
s’ ¢tendent tout autour des prin-
cipales installations jusqu’aux
flancs de la montagne. Cela
forme un labyrinthe aux pro-
portions colossales dont cer-
taines ramifications s’ enfoncent
méme jusqu’a Shéol. Afin que
des témeraires se risquent a y

MET DE L'ANNEAU ET DU CYLINDRE
-2 000M)

BaAs DU CYLINDRE (-2 800M)

pénétrer, certains acces a ces
réseaux - des sas bien dissimu-
lés dans la roche de la montagne
- sont laissés ouverts. Ces acces
sont tous situés a plus de 1 100
metres de profondeur (sous le
Jardin). Ceux qui parviennent
a penétrer dans la montagne
par ce biais découvrent un
incroyable enchevétrement
de salles, de tunnels, de puits,
de conduites et d’anciennes
installations  techniques qui
s’étendent sur des kilometres,
horizontalement ou vertica-
lement. Comme pour les sas,
certains passages sont scelles et
d’autres ouverts. Il est toujours
possible d’ouvrir un passage ou
un sas en piratant son méca-
nisme d’ouverture mais la dif-
ficulté est totalement aléatoire.

MMET DE L'ANNEAL A

Dans ce complexe labyrin-
thique, on peut trouver absolu-
ment tout et n’importe quoi.
Des machines abandonnées, des
robots et des drones désactivés,
en veille ou actifs, des entrepots
ou sont stockés du matériel, des
cadavres de précédents explo-
rateurs, etc. Outre le fait qu’il
puisse étre assez difficile de s’y
repérer, on trouve de nombreux
dangers, comme des chausse-
trappes de toute nature, des
drones ou des salles piégees.
Tous ces dispositifs sont entre-
tenus et renouvelés de maniere
automatique par des drones lais-
ses ici par Nellion et dont c’est
la seule fonction. Ce sont des
petites araignées mécaniques
qui circulent dans des gaines
spécialement ameénagées. Elles
sont le plus souvent discretes,
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méme si on peut parfois entendre le bruit de leurs pattes, mais peuvent
étre apergues de temps en temps en train de bricoler un systeme quel-
conque, d’activer un vieux robot ouvrier, ou de fermer un passage.

D’autres dangers rodent dans ces sombres galeries, des créa-
tures souterraines plus ou moins dangereuses et immondes qui s’y
sont égarées mais aussi les terribles nanites utilisées pour créer une
partie de la montagne. Ces dernieres, qui se confondent avec la
poussiere quand elles sont au repos, demeurent heureusement assez
rares. Des qu’elles pergoivent un signe de vie, les nanites forment
une sorte de nuage dans lequel il vaut mieux eviter d’étre pris sous
peine d’étre littéralement pétrific. On peut d’ailleurs croiser de
temps en temps des statues remarquablement realistes d’aventuriers
qui les ont rencontrees.

En empruntant ce labyrinthe, il est possible d’atteindre le com-
plexe de machineries autour du Jardin, celui du Cylindre central et
certains acces a Sheol. Cependant, la plupart ne menent nulle part.

LE JARDIN

Le Jardin d’Arlis est une vaste étendue qui s’étend sous la partie
supérieure de la Chaine d’Arlis. Il mesure presque 200 kilometres de
longueur sur une largeur comprise entre 15 et 70 kilometres. En son
centre, on trouve un grand lac d’une longueur maximale d’un peu
plus de 100 kilometres, d’une largeur comprise entre 3 et 36 kilo-
metres et d’une profondeur pouvant atteindre 200 metres. La caverne
a une hauteur maximale de 600 metres. Tout le pourtour du jardin
est constitu¢ de falaises, pouvant culminer a 500 metres, au sommet
desquelles on peut accéder par des petits sentiers. A certains endroits
de ces falaises, des cascades d’eau salée se déversent dans des petits
lacs. Le lac est parsemé d’iles. La plus grande est a peu pres au centre.
Elle est dominée par une grande colonne lumineuse et cristalline qui
descend du plafond et s’enfonce sous terre. Cette colonne permet
P’acces au sanctuaire de Nellion, au-dessus du Jardin, et aux instal-
lations souterraines sous le jardin. Elle traverse toute la montagne

MR DE NELLION
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jusqu’a Sheol, 9 kilometres plus bas. Le Jardin est vivement éclairé
par des dispositifs solaires installés au plafond. Ces dispositifs simulent
le cycle du jour et de la nuit. 1l fait une température tres agreable
dans la caverne, comprise entre 18 et 28 degrés. L’atmosphere y est
legerement humide et des systemes de ventilation dissimulés dans les
parois font circuler I'air en courants legers et, parfois méme, en vents
un peu plus forts. Les falaises du Jardin, surmontées par des sentiers,
ne sont qu’une fagade. Elles dissimulent d’impressionnantes machine-
ries et un vaste systeme de controle atmosphérique.

LES ACCES DU JARDIN

Le Jardin compte plusieurs acces. Les deux principaux sont
les tunnels qui relient le lac a la mer. Leur ouverture est située a
500 metres de profondeur mais ils s’enfoncent dans la montagne
jusqu’a -1 000 metres en un réseau de grottes sous-marines dotées
de poches d’air qui court sur 12 kilometres. Tous les 3 kilometres,
un anneau généticien anti-pression évite a la caverne d’étre inondée
et maintient les poches d’air spécialement prévues pour une espece
unique de dauphins vivant dans le lac. Les acces sous-marins sont as-
sez larges pour laisser passer des petits navires mais pas plus gros que
des corvettes ou des patrouilleurs. Ces acces sont, de plus, défendus
par des sentinelles généticiennes, des sortes de pieuvres mécaniques
redoutables. Ces sentinelles ne laissent passer que la faune sous-ma-
rine. On en compte une dizaine par acces qui, lorsqu’elles ne sont pas
activées, sont nichées dans des cavites. Il est possible, bien que difficile,
que des plongeurs puissent ¢chapper a ces redoutables gardiennes.
Elles scannent regulierement leur périmetre mais pas en permanence.
Une diversion peut également permettre de les attirer. Cependant, en
aucun cas un véhicule quelconque ne peut leur échapper.

Outre la tour cristalline de Nellion qui permet d’accéder a toutes
les installations de la montagne, le Jardin compte quelques acces me-
nant aux laboratoires et installations généticiens situés dessous. De plus,
en empruntant le labyrinthe de galeries parcourant la montagne, on
peut parvenir au Jardin par les machineries dissimulées dans ses falaises.

CES Al DEPOT
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LA FAUNE

La faune du Jardin est constituée d’énormément d’especes de pe-
tits mammiferes, reptiles, insectes et oiseaux préservés apres I'Exode.
Aucune de ces especes n’est dangereuse pour I’homme. Les animaux
les plus grands sont des cervidés. Le lac, en plus d’étre extrémement
riche en poissons, crustaces et autres coquillages, abrite bon nombre
de mammiféres marins. Une espece cependant attire I'attention, ¢’est
le dauphin d’Arlis. C’est une espece particulicre, tres proche du dau-
phin précédant I’apocalypse, qui est capable de respirer aussi bien I’air
empoisonné de la surface que I'air sain de la caverne. Il est cependant
incapable de respirer dans I’eau. Modifi¢ genetiquement par Nellion,
il participe également a I’écosysteme de la grotte.

Note concernant les insectes : de nombreuses especes d’in-
sectes ont eté introduites par Nellion dans son jardin, mais d’autres
s’y sont invitées, notamment des insectes des profondeurs qui au fil
des siecles ont réussi a se frayer un passage jusqu’a cet Eden. Ces bes-
tioles ont posé de sérieux problemes au Jardinier d’Arlis qui a déve-
loppé certaines especes de plantes spécialement pour les éradiquer.

Une surprise agreable dans cette caverne fut que
lair y était respirable. Si I'origine de I'oxygene ne fait
guere de doute avec autant de plantes, la présence de CO?,
nécessaire aux vegétaux, et d’azote était plus ¢tonnante,
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puisqu’ils auraient dii étre consommés par les plantes. Les
parois rocheuses sont en fait aménagées et cachent toute
une machinerie : outre les sources lumineuses au plafond,
la votite supérieure fait souffler un leger vent pour homo-
généiser 'air. Il amene également le CO? qui provient tout
. ) y o . L

simplement de I’eau (I’océan est en effet le premier piege
a carbone au monde, et plus les caux sont froides plus ce
carbone descend au fond des mers avec les eaux froides).
Un des facteurs participant a I'apport d’azote ne fut décou-
vert que plus tard, lorsque les cétacés qui venaient respirer
a l'abri de cette caverne furent apprivoisés et étudiés : les
dauphins sont ici une variéte locale, créée par Nellion. Ils
sont génétiquement modifies, disposant d’organes particu-
liers qui concentrent I’azote respire a la surface. Cet azote
est relache par la respiration lorsque les dauphins respirent
Pair de la caverne. C’est ainsi que la consommation d’azote
est en partie compensée, et les dauphins sont un maillon
indispensable a la vie dans la caverne.

-- Professeur Estvan-Josef Villax_

LA FLORE

La flore d’Arlis est une étonnante concentration d’especes vege-
tales issues aussi bien de foréts tempérees que de jungles tropicales.
Toutes ces especes sont modifices génétiquement. La plupart ne pré-
sentent aucun danger pour I’homme, mais il y en a quelques-unes qu’il
vaut mieux éviter. On trouve aussi des plantes assez étranges, fusion
¢tonnante du veégétal et de Iartificiel, comme I’arbre lumiere, dont
le tronc est parseme de sortes de fibres optiques, la tulipe cyclope qui
ouvre ses pétales pour dévoiler une sorte d’ceil artificiel (un scanner
environnemental), la mousse tisseuse qui se cultive elle-méme avec
des petites pattes métalliques, ou bien encore I'ceillet gardien dote
de capteurs environnementaux. Mais la plus redoutable de ces plantes
biomécaniques, c’est certainement la plante gardienne, une sorte de
liane dotée d’un ceil et de pétales acérés. Ces plantes sont chargées de
détecter et de supprimer par incinération tout danger potentiel pour

le Jardin, notamment les risques viraux ou génétiques.

EXTRAIT DES NOTES DU
PROFESSEUR ESTVAN-]JOSEF
VILLAX

L'une des caractéristiques de la grotte d’Arlis, outre
ses dimensions, c’est la présence d’une nature sauvage
mais aussi de secteurs cultivés. De plus, on note aussi une
cohabitation étonnante entre des plantes tropicales et des
especes tempérées. Parmi les plantes de la grotte, j’ai re-
connu de nombreuses especes comme Iorge, le mais, le
millet, le sorgho, le napier, le trefle souterrain ou bien en-
core la Salicorne vivace (Sarcocornia perennis). Beaucoup
d’autres me sont inconnues et peuvent étre considérées
comme uniquement ornementales (ou du moins leur inte-
rét m’échappe) et d’autres encore n’ont aucune caractéris-
tique remarquable.

Jai préleve quelques végétaux, et j'ai observé que
leur systeme racinaire était plus developpe qu’a la normale.
Ainsi, les racines d’orge peuvent s’¢étendre jusqu’a 2 metres
de profondeur, alors que I'axe caulinaire supéricur (la
tige) se reduit a une trentaine de centimetres. Apres une
consciencieuse étude morphologique, je suis passé aI’etude
génétique. J’ai ¢té surpris de constater une faible quantite
d’ADN. De plus, toutes ces plantes sont diploides. Autres
details surprenants, les especes précitées sont censées étre
annuelles. Or, celles de la grotte persistent. Leur croissance
est tres lente. Les phases de fructification et de montées en
graines suivent néanmoins un cycle régulier.

Les grains récoltés sont « comestibles », mais étran-
gement, on en retrouve la majeure partie dans les feces.
Une aussi faible digestibilite est inattendue, alors que ces

. 1 1.
plantes étaient considérées comme les bases de 1‘alimenta-
tion des hommes du temps passé. La nature artificielle de
ces plantes ne fait donc plus aucun doute a mes yeux.

Elles sont dotées d’un métabolisme inédit. Leur pho-
tosynthese est assez classique mais se base sur un systeme
Calvin-Benson de type C8 et non C4 : la réaction pro-
duit des composes de type acide-8-phosphoglycérique a 8
atomes de carbone. La photo respiration, phénomene pre-
sent chez toutes les plantes, y est absente. Quant au ren-
dement de la photosynthese, la faible vitesse de croissance
apparente est simplement due a I’extréme densité des tis-
sus. Déformable, ces tissus sont tres résistants aux déchi-
rures, moins a la coupe. Ils secretent également une cire
protectrice, dont I’opacité est tres réduite, et qui procure a
ces organismes une protection tres efficace contre les radia-
tions (méme si cela s’avere inutile dans le Jardin).

Tout comme les crassulacées, les cellules disposent
¢galement de vacuoles photosynthétiques pouvant stocker
les reactifs necessaires au métabolisme de la plante. Les pho-
tosystemes ont ¢galement été ameliorés : ils absorbent une
large gamme de photons de différentes longueurs d’onde,
et parviennent méme a valoriser les rayons ultraviolets, ce
qui, par cette voie, protege leur génome des effets agres-
sifs de ces rayons (cela a pour conséquence de donner a ces
plantes un aspect bien plus sombre que les especes dont
elles sont issues puisqu’elles absorbent beaucoup plus de
lumicre). Encore une fois, cette protection est inutile dans
le Jardin mais semble démontrer que ces plantes ont été
congues dans un autre but.

D’autre part, une partie de Iénergie captée par les
photosystemes est dérivée dans des « électroplastes », des
organites qui ont un réle de batterie et qui ont pour fonc-
tion d’activer des mecanismes piczo¢lectriques (la pro-
priété que possedent certains corps de se polariser ¢lec-
triquement sous I’action d’une contrainte mécanique et,
réciproquement, de se déformer lorsqu’on leur applique. ..
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...un champ électrique ; les deux effets sont indissociables).
Cela se traduit par divers procédés, comme celui permettant
de réguler la taille des plantes par rapport aux conditions cli-
matiques : la tige peut s’emboiter comme une antenne que ’'on
replie, afin de moins s’exposer aux tempétes et autres orages
qui sévissent a la surface (ce phénomene ne s’observe pas dans
la grotte, car les conditions y sont idéales).

De méme, les réseaux racinaires sont parsemeés de nodules
symbiotiques qui fournissent de l'azote assimilable pour la
plante. En fait, ce sont de veritables usines de nanomachines.
Outre une nutrition optimale de la plante, ils remplissent
différentes fonctions, tres variées, bien plus complexes (voir
exemples, ci-apres). Les réseaux racinaires ont aussi la particu-
larité de relier les plants entre cux, permettant I’¢change d’in-
formations et de nanites entre individus de la méme espéce ou
d’especes differentes. Il semble évident que le créateur de ces
plantes comptait les déployer dans des milieux hostiles comme
la surface.

Voici quelques especes que j’ai pu étudier avec soin. Toutes
ces plantes sont autogames : elles se fecondent elles-mémes.
Elles ne dépendent donc pas du milieu extérieur pour leur
reproduction.

Arbre a pluie

Cet arbre ¢tonnant n’existe que dans le Jardin. Avec un
tronc long et fin de plus de 6 metres, il est doté d’un
feuillage important. Il absorbe I’humidité ambiante et]’eau
du sol pour les filtrer et les relacher sous forme de pluie.
L’cau est parfaitement potable.
Roéle principal : purification de I’eau

Orge (Hordeum vulgare)
Role principal : Filtration et stockage des toxines
Roles auxiliaires : capture d’organismes fongiques : les na-
nites récoltent les champignons pathogenes sur la surface
de la plante et les transportent jusque dans des poches de
fermentation. Des poches annexes collectent des echantil-
lons, constituant une banque naturelle de génomes myce-
liens. Le résultat des fermentations produit certaines mo-
lecules, en majeure partie des antifongiques. Cette espece
donne un excellent exemple du transfert d’informations
entre différentes plantes, puisque si des champignons se
développent sur un autre type de plante, elle est capable
de lui transférer des nanites antifongiques pour s’en débar-
rasser.

Millet (Penisetum glaucum)
Role principal : nutrition humaine
Pousse plus vite que le sorgho, mais son rendement est
moins ¢éleve. Les essais en surface ont montré que cette
plante était particulicrement adaptable, capable de pous-

ser dans pratiquement n’importe quel milieu. Les grains
récoltés sont servis en brouet.

Sorgho (Sorghum bicolor)

C’est un sorgho sucrier : ses grains sont tres riches en
sucres complexes, et peuvent étre transformés en sirops,
les tourteaux pouvant servir d’aliments de base pour les
animaux. Cette plante résiste bien a la sécheresse et s’im-
plante facilement.

Cette plante est pratiquement devenue la culture princi-
P pratiq P
pale dans la grotte d’Arlis.

Roéle principal : nutrition humaine
Napier (pennisetum purpureum)

Cette graminée vivace peut atteindre 5 metres de haut.
Riches en silice, ses feuilles sont rigides et assez coupantes.
Semees denses, elles peuvent offrir une protection aux
autres plantes et organismes. Sa version polyploide, déve-
loppée par les biologistes, peut dépasser les 9 metres.

Role principal : coupe-vent — protection des autres plantes.

Roles auxiliaires : broyée et débarrassée de son exces de

silice, elle peut étre consommée par des ruminants.
Trefle souterrain (subterraneum trifolium)

Cette plante a une particularité : une fois fécondée, ses
organes reproducteurs plongent dans le sol, plantant ainsi
directement les graines. Un plus grand nombre de graines
survivent ainsi, mais leur diffusion s’en retrouve réduite.
Ici, les graines sont différenciées en plusieurs sous-cate-
gories : certaines sont fertiles, d’autres ne sont que des
réserves de nanites, d’autres encore améliorent la struc-
ture du sol, transformant progressivement la roche en
composés plus meubles. D’autres nanites sont des parasites
d’insectes. Leur action la plus directe est la colonisation du
systeme nerveux de I'insecte, en particulier ses ganglions
cérébroides. L'insecte est ainsi aiguillé dans la direction
inverse de la plante mere.

Role principal : fertilisation et structuration du sol, pro-
duction d’humus

Roéles auxiliaires : Lutte contre les insectes souterrains
Salicorne vivace (Sarcocornia perennis)
La salicorne est capable de croitre sur les sols salins. Elle est
¢galement comestible. Elle pousse sur tout le pourtour du
bassin de la caverne d’Arlis, et sert notamment de nourri-
ture aux cétacés.
Roéle principal : Filtration de I’eau, maillon indispensable
du cycle local de I'azote
Réle annexe : nutrition des mammiferes marins
Saule purificateur (Salix babylonica)

Un peu partout dans le Jardin, on trouve ces petits saules
tout autour de petites ¢tendues d’eau qu’ils purifient et
dessalinisent. L'eau de ces petits lacs est parfaitement
potable et constitue la principale source d’approvisionne-
ment en eau douce avec les « arbres a pluie ».

Role principal : purification de I’eau

LE PEUPLE ELU

Le peuple ¢lu qui vit dans le Jardin d’Arlis compte environ
20 000 individus répartis en villages de 500 a 1 000 personnes. Ces
villages sont situés les plus souvent sur les rives du lac. Les indigenes
y vivent sereinement passant leur temps a cultiver leurs champs ou a
pécher. Tous les habitants du jardin sont scrutés en permanence par
des machines dissimulées dans la végétation dont le principal role est
la détection des maladies, la surveillance génétique. En cas d’anoma-
lie repérée, des androides médicaux sont dépéchés sur place pour
régler le probleme. Si d’aventure le sujet ne pouvait étre soigné ou s’il
représentait un danger pour le reste de la population, il est emmené

etincinere. Cela fait plus de 1 500 ans que Nellion « cultive » ces ¢lus
dont il oriente les évolutions génétiques. Leur reproduction est entie-
rement controlée par les machines qui indiquent qui peut s’accou-
pler avec qui. En cas de non respect de ces indications, les machines
peuvent stopper n’importe quelle grossesse ou féconder artificielle-
ment une femelle avec les genes qui les intéressent. Mais le processus
naturel est toujours privilégié. Aucun habitant du Jardin n’est sterile,
le généticien sachant identifier la clef genetique utilisée par Cyrull
sur ’humanité pour provoquer la naissance des généticiens. Au cours
des siecles, Nellion a apporté régulierement de nouveaux élus a son
cheptel. Tous les élus sont en outre aptes a engendrer des descendants
compatibles avec la Machine que le généticien a construite pour Paul.
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Intellectuellement, les ¢lus sont des gens simples qui vénerent la
colonne lumineuse au coeur du jardin ainsi que les androides et ma-
chines qui viennent parfois les voir (ce qui est souvent le cas pour em-
mener un individu « défectueux» ou un nouveau-né destiné a la Ma-
chine). Des androides médicaux viennent également regulicrement les
visiter en cas de blessures ou pour contréler leur évolution genétique.

La manicre d’étre des ¢lus est assez étonnante. Conditionnés
depuis leur naissance par I’atmosphere de la grotte, ce sont des indivi-
dus passifs, incapables de la moindre colere et de la moindre violence.
Tous semblent heureux, comme soumis a des drogues garantissant
une parfaite stabilite émotionnelle. En fait, lors des controles medi-
caux effectués par les machines, on leur injecte régulierement des
substances sedatives et hallucinogenes. Ceci explique que tout nou-
vel individu introduit dans le jardin adopte trés rapidement le méme
comportement.

NOTE AUX M]

Dans 'avenir de I’Alliance Polaire (voir a la fin de ce
chapitre), il est fort probable que I’affrontement entre Paul
et Nellion va provoquer de veritables catastrophes dans
le jardin et notamment un déreglement des systemes de
contréle et de gestion. Cela aurait deux effets majeurs. Tout
d’abord I'introduction d’animaux ou de plantes beaucoup
plus dangereux. En effet, dans les installations entourant
le jardin, on trouve des banques génétiques et des incuba-
teurs capables de produire de nouvelles especes animales
(comme le loup ou le tigre) et végetales que Nellion a écar-
té en constituant cet Eden. Le second, prévisible, est 'arrét
des traitements de pacification des ¢lus qui risque d’engen-
drer chez eux un comportement bien différent de celui qui
est le leur pour 'instant. En résumé, ’Eden pourrait bien
se transformer en un véritable enfer !

LE SANCTURIRE DE NELLION ET
LA SALLE DE PAUL

Creus¢ dans le Mont du Primarque, le sanctuaire de Nellion est
un complexe circulaire de 600 metres de diametre et de 90 metres de
haut. Il compte 9 étages (de 1 a 9, le niveau 1 étant le plus bas) et il
est surmonté d’un petit dome transparent pos¢ au sommet du Mont
du Primarque ot se trouve la salle de méditation du géneticien. Ce
dome, de 20 metres de diameétre et de 10 metres de haut, est indé-
tectable et invisible. Il peut également s’¢lever de quelques metres
au-dessus de la surface.

Le centre du complexe est percé par un puits de 10 metres de
diametre et de 70 metres de hauteur qui dessert les ¢tages 2a 8. Cest
la, dans celui-ci que se trouve la Machine alimentant Paul (voir plus
loin). Ce dernier est installé dans une vaste salle circulaire au niveau
9, juste au-dessus du puits. Autour de la salle de Paul, plusicurs labo-
ratoires et salles chirurgicales automatis¢es sont installés, que Paul
utilise pour effectuer ses expériences et concevoir ses modeles de
cyborgs.

Le Sanctuaire de Nellion renferme de nombreux trésors de ’an-
cien temps, comme des ccuvres d’art, des instruments de musique,
des morceaux de monuments historiques, etc. C’est un veritable
musée et on y trouve méme une impressionnante collection de livres
de I’ancien temps consacrés a la botanique et a la biologie. Certaines
picces, cependant, abritent des machines généticiennes souvent éton-
nantes mais dont I'utilité n’est pas toujours claire, comme une salle
pleine de spheres en lévitation, une salle de nano-construction ou
Nellion peut concevoir n’importe quel appareil ou objet, une salle
d’échos temporels ol I’on peut discerner des événements passés, une
salle des miroirs qui convertit toute image en une gerbe de faisceaux
lumineux qui se réflechissent a 'infini, etc.

Le niveau 1 du sanctuaire est un vaste laboratoire de biologie et
de botanique. On y trouve des milliers de cuves renfermant des spéci-

mens de vegétaux ou d’animaux en animation suspendue. Certains de
ces spécimens sont des especes naturelles préservées apres I'Exode,
d’autres sont de pures creations de Nellion.

Les différents niveaux du Sanctuaire de Nellion sont reliés entre
eux par des ascenseurs. La grande Colonne de Cristal, que I'on peut
voir dans le Jardin, part du niveau 1 du sanctuaire de Nellion. Cette
colonne de 10 metres de diametre traverse toute la montagne jusqu’a
Shéol. Elle est en fait constituée de 3 ascenseurs, 2 qui peuvent conte-
nir 4 personnes et 1 plus spacieux généralement utilise par les ma-
chines pour transférer du matériel entre les différents secteurs de la
montagne.

Toute la structure du Sanctuaire est en Fusion B.

LE DEPOT

Sous le fond du lac du Jardin, 300 metres plus bas, s’¢tendent
des laboratoires, des centres de recherche, des usines et des salles
chirurgicales automatisées. C’est un vaste complexe qui dispose d’un
acces sur I’extérieur, un long tunnel semblable a ceux de I’ Anneau,
qui débouche a 1 500 metres de profondeur au nord-est de la mon-
tagne. Le tunnel s’enfonce de 8 kilometres dans la montagne, jusqu’a
une zone de débarquement donnant acces au depot.

Le dépot est constitué d’un réseau de salles et de couloirs ré-
partis dans tout le volume du disque qui fait 2 km de diametre et
100 metres de hauteur. Certaines usines automatisées sont de grands
cylindres de 100 metres de hauteur et d’un diametre variable tandis
que les salles chirurgicales, ol sont creés les cyborgs, sont de longues
pieces de 100 metres de long et de 20 metres de large pour une hau-
teur de plafond de 10 metres. Il est donc assez difficile de s’y retrou-
ver si on ne connait pas bien les lieux.

La plupart des usines sont a I’arrét, mais celles qui sont opeéra-
tionnelles construisent des machines, des androides, des équipements
de forage et tout ce qui est nécessaire pour I’entretien des installations
de la montagne. Tout autour de la périphérie du « niveau » le plus bas
du dépét, il y a des conduites qui évacuent les dechets jusqu’en Shéol.

LE CUYLINDRE

Le Cylindre est un puits de 800 m de haut et de 600 m de dia-
metre dont le sommet, a 2 000 m de profondeur, constitue ce qui
est cense étre le port central de I’anneau. Il est situe approximative-
ment la ou devrait se trouver la ville intérieure d’Arlis. Mais a la place
d’une ville, ¢’est un vaste complexe de 70 niveaux de 10 metres de
plafond (séparés par des inter-niveaux qui font entre 1 et 2 metres de
haut). Traversé par la Colonne de Cristal qui relie tous les secteurs de
la montagne, chaque niveau abrite une seule vaste salle circulaire de
600 metres de diametre dans laquelle sont disposés 5 000 caissons de
réalité virtuelle renfermant tous ceux et toutes celles qui se croient
dans la capitale de I’ Alliance. Chaque caisson est relié a des appareils
de controéle et est surveillé par des androides meédicaux et des drones
d’entretien qui vont et viennent entre les niveaux. Tout autour du
cylindre, on trouve quelques passages vers les installations qui ont
permis la construction du Cylindre (et donc au labyrinthe de la mon-
tagne) mais ceux-ci sont normalement scellés. Au dernier niveau du
cylindre, a 2 800 metres de profondeur, il y a des acces au Socle, acces
par lesquels sont évacués les déchets, les éventuels cadavres ou tous
ceux qui finiront leur vie a Sheol.

Quand un individu veut entrer a Arlis, il passe par un des tunnels
d’acces de I’ Anneau. Dans ce tunnel, il est soumis a un flash qui, en
1 nanoseconde, fait basculer son esprit dans le monde virtuel. Son
corps est alors pris en charge par les machines qui le placent immeédia-
tement dans une cuve renfermant un nuage de nano-machines dont
la fonction est de reproduire a I'identique tout ce qui se passe dans la
realite virtuelle. Si I'individu se coupe avec une feuille de papier, les
nano-particules reproduisent la coupure. Si une femme tombe en-
ceinte, elle est fécondée artificiellement, si on déchire un vétement,
celui-ci est déchire, si on récupere un document, il est reproduit et
ajouté aux affaires de I'individu, etc. La seule exception a cette regle,
c’est la mort. Si une personne meurt dans la realite virtuelle, elle est
immédiatement transférée aux usines de transformation des cyborgs.
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Quand un individu veut sortir de la ville, il passe également par
un des tunnels d’acces. Le corps est immeédiatement extrait du cais-
son et programme pour faire le lien entre I'univers virtuel et la réa-
lité. Au moment du flash, I'individu en question retrouve ses esprits.

LE SOCLE

Le Socle est un vaste niveau circulaire automatisé de 5 kilometres
de diametre sur 100 metres de hauteur. Sa fonction est la regulation
de la température de toute la montagne (notamment celle de Sheol),
I’évacuation et le traitement des déchets et ’alimentation en éner-

ie du Cylindre. C’est un immense complexe qui collecte I’énergie
résultant de la pression de la roche a cette profondeur et au-dela.
Iy régne une chaleur étouffante et le bruit constant de milliers de
machines. Une multitude d’androides et de robots y sont déployes en
permanence pour gérer toute 'installation. S’il est possible de parve-
nir au socle par le réseau labyrinthique de canalisations, puits et autres
passages de la montagne, ce n’est pas un endroit ot peuvent survivre
tres longtemps des hommes sans protection.

SHEOL

Note : Sheol constitue un autre monde, une nation a part entiére.
Les informations présentées ci-dessous ne sont donc que fragmen-
taires et il est a espérer que la fascinante civilisation qui s’y est déeve-
loppée fera I’objet d’un supplément consacré aux profondeurs de la
terre.

Shéol n’est pas vraiment une ville mais un ensemble de com-
munautés situées a une profondeur comprise entre -9 000 et
-9 900 metres. C’est en fait un vaste réseau de cavernes et de grottes

NE, = ol ; b6

qui s’étend sur des kilometres comme une immense fourmiliere. Ce
reseau n’est donc pas constitu¢ de niveaux clairement définis situés
les uns au-dessus des autres. Ici vivent plusieurs dizaines de milliers
de personnes. Cette population est constituée des descendants de
tous ceux qui, au fil des siccles, ont été enfermés ici, mais aussi de
tous les prisonniers de I’Alliance qui y sont expédiés et surtout des
cyborgs jugés non fiables par les machines (voir la partie consacrée
aux cyborgs). Environ 70 % des damnés de Shéol sont des mutants.

Dans cet univers souterrain, les gens ont constitué une véritable
société et se sont regroupés dans des sortes de bidonvilles générale-
ment situés dans de grandes cavernes dans lesquelles débouchent les
conduites d’évacuation des déchets. Aussi, chaque petite concentra-
tion humaine s’étend le plus souvent autour d’un tas de detritus dans
lequel la population récupere tout ce qui peut I'étre. Il y a quelques
exceptions, comme les communautés de Sculpteurs qui vivent dans
certains secteurs qu’ils ont totalement transformeés en taillant la
pierre ; les communautés de Chercheurs qui se sont installées dans
les anciennes installations abandonnées par Nellion et qui n’ont pas
¢té démantelées ; les communautés de Nourriciers qui cultivent les
plantes souterraines de Nellion, une des seules sources d’alimentation
de Sheol et, enfin, les Puisatiers, les gardiens de I’eau.

La plus grande des communautés s’étend autour de la Colonne
de Cristal traversant la montagne. Elle est située au plus pres du point
le plus haut de Sheol, a 9 050 metres de profondeur, dans une vaste
caverne d’1 km de diamétre et de 50 meétres de hauteur. La commu-
nauté compte environ 5 000 personnes. De cette caverne partent 12
tunnels qui s’enfoncent dans les profondeurs de la terre. La Colonne
de Cristal est protégee en permanence par un champ de force qui
n’est désactive que lorsque des androides ou Nellion visitent les lieux.
Si Nellion vient de moins en moins fréquemment, les machines, en
revanche, descendent régulierement pour y amener de nouveaux
pensionnaires et des cyborgs jugés non fiables, pour effectuer des tests
sur la population ou bien encore pour prendre livraison de certaines
denrées produites par la population.

Le réseau souterrain s’étire horizontalement et verticalement
tout autour de la caverne principale. La population est concentrée
sur un secteur d’une dizaine de kilometres de diameétre, constitué
de grottes, de cavernes et de boyaux plus ou moins larges. Sur la
periphérie de cette zone s ouvrent d’autres réseaux plus ou moins
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praticables dont certains peuvent mener au labyrinthe d’installations
de la montagne et d’autres au Réseau Inférieur. Les acces connus au
Réseau Inférieur sont surveillés car, parfois les choses qui y vivent
parviennent a s’y infiltrer.

Verticalement, le réseau constituant Shéol s’enfonce sur
900 metres avant d’atteindre le Seuil de Shéol. Ici, on trouve des
sortes de puits, de failles et de passages divers qui menent directe-
ment, 200 metres plus bas, au Réseau Inférieur. 1l existe des dizaines
de ces acces sinistres larges de 2 a 20 metres. Personnes n’aiment
s’en approcher car on y entend souvent les plaintes des choses qui
vivent en dessous. On s’y rend parfois pour exécuter un criminel en
le jetant dedans mais sinon, il n’y a guere que les Explorateurs qui y
descendent avec des échelles de cordes. Les créatures des Réseaux In-
féricurs ne peuvent heureusement pas accéder facilement a Shéol par
les Puits qui sont trop hauts et offrent peu de prises. I y a cependant
cu quelques précédents. Lacces le plus connu du Seuil est la caverne
ot débouche la Colonne de Cristal. Au centre de cette grotte d’une
centaine de metres de diametre, se trouve un puits dans lequel les
machines jettent toutes les expériences ratées de Nellion mais aussi
les cyborgs inertes ou défectueux. Le puits mene au principal Char-
nier du Réseau Inférieur.

ELEMENTS REMARQUABLES DE SHEOL

Shéol n’est pas enticrement plonge dans les téncbres. De nom-
breux secteurs sont éclairés par des cristaux luminescents et des
plantes diffusant une douce lumiére blanche. On utilise aussi des
torches. Parfois, dans certains secteurs importants, on trouve aussi
des éclairages électriques bricolés par les habitants grace aux produits
de récupération. Mais ces endroits sont rares car I'énergie est pre-
cieuse. La température moyenne du réseau souterrain est d’environ
40°C. Cette température ¢elevée devrait I'étre beaucoup plus, mais
le Socle permet d’évacuer une grande partie de la chaleur. La roche
est chaude au toucher et I’atmosphere est assez humide en raison de
I’évaporation des sources d’eau. Ces sources se trouvent un peu par-
tout dans des bassins ot filtre I’ eau souterraine.

Sheol abrite ¢galement une importante végetation souterraine,
dont des champignons comestibles, mais aussi de nombreuses especes
créées par Nellion. Les fleurs lumiere, le lierre nutritif, le raisin de
pierre (comestible également), les mousses qui purifient I’atmos-
phere, etc. des dizaines d’especes proliferent dans tout le réseau et
constituent la base de I'alimentation des habitants de Sheol. On y
trouve aussi une faune principalement constituée d’insectes (dont la
plupart sont mangeables) et de petites créatures, comme le rat des
profondeurs. La population se concentre dans les secteurs les plus
hauts de Shéol car plus on descend moins la faune et la flore sont
importantes.

L’atmosphere de Shéol est purifice, alimentée en oxygene et
débarrassee du gaz carbonique en exces par certaines plantes mais
surtout par les conduites d’évacuation reli¢es au Socle par lesquelles
se déversent une partie des déchets. On peut d’ailleurs, a proximité
de ces conduites, entendre le vrombissement constant des machines
de purification et de décontamination atmosphérique.

ORGANISATIONS SOCIALES DE SHEOL

Les conditions de vie étant particulierement pénibles, la popu-
lation de Shéol vit globalement en paix. Elle est organisée en sortes
de castes s’occupant de taches précises. Les bidonvilles regroupent
le gros de la population et ce sont les Recycleurs qui y regnent. Ils
sont chargés de tirer profit du moindre déchet tombé par les puits.
Les Nourriciers sont installes pres des zones ou I'on trouve la plus
grande concentration d’insectes et de plantes et ils se chargent de
I'alimentation. Les Puisatiers veillent sur les sources d’eau. Les Sculp-
teurs faconnent les cavernes en veritables cathédrales gothiques. Ils
ont aussi la fonction de mineur, en extrayant de la roche tout ce qui
peut étre utilis¢ et notamment des pierres precieuses, comme des
diamants, des améthystes, etc. Certains minerais et pierres précieuses
ont des propriétés étonnantes a cette profondeur, comme le cris-
tal irradiant qui dégage une vive lumiere, ou le saphir étoile qui se
multiplie au contact de 'air. Ces minerais sont parfois ¢changes par
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certains androides de la base qui visitent regulierement Sheol et qui
sont programmes pour ¢a. Les cristaux se paient en produits alimen-
taires, en picces détachées, en composants divers et méme en Bornes
a réve pour les cyborgs. Les Sculpteurs sont a 'origine de véritables
ceuvres d’art dans la ville, des sculptures minérales prodigicuses que
I’on trouve un peu partout. Ils sont extrémement respectés et consti-
tuent une caste particulicre car ils ont développe une sorte de religion
consacrée aux profondeurs. Ils vivent souvent a I’¢cart du reste de la
population preférant consacrer leur vie a leurs aeuvres. Ce sont ega-
lement les gardiens des tombeaux et des nécropoles ou I’on enferme
désormais les cadavres.

LES MINEURS ET
LES NANITES DE FORAGE

A 9000 métres de profondeur, il est quasiment impos-
sible de forer certaines roches (celles qui subissent le plus
de pression) sans un matériel adapté dont ne disposent pas
les habitants de Shéol. Quand les premiers exilés ont été
envoyés ici, il n’y avait donc quasiment aucun mineur ou
sculpteur. Or, dans les cavernes, gisaient inertes les nanites
de forage qui avaient ¢été utilisees pour creer le réseau et qui
étaient maintenant désactivées. Puis, un jour, il se produisit
un étrange phénomene. Par la volonté de Nellion ou pour
une autre raison, certaines se sont réactivées au contact des
humains. Ces rares ¢lus ont alors découvert qu’ils pouvaient
commander a des petits groupes de nanites. Ces dernieres
se concentrent autour de leurs mains et leur permettent de
sculpter la roche a mains nues. Mais méme avec I'aide des
nanites, ¢’est un processus lent et fastidieux. De plus, seule
la roche la plus tendre peut étre ainsi fagonnée ou creusée.
Aussi, ce lien ne permet pas de constituer des tunnels mais
peut permettre d’agrandir légerement un passage consti-
tu¢ d’une roche suffisamment tendre. De plus, les nanites
cessent de fonctionner si on s’¢loigne de plus de 20 kilo-
metres du cceur de Shéol (1a ot débouche la Colonne de
Cristal). Quand un individu veut devenir sculpteur, il subit
une sorte d’initiation au cours de laquelle il doit étre ou
non choisi par les nanites. Si elles ne se regroupent pas
autour de ses mains, il devra trouver une autre profession.
Pire, parfois sans qu’on en comprenne la raison, les nanites
dévorent la main du postulant. Ce n’est donc pas un choix
facile a faire et seuls les plus motivés se risquent a cette
,
épreuve.

Les Soigneurs vivent dans les bidonvilles ou en compagnie des
Chercheurs et des Techniciens dans les anciennes installations de Nel-
lion. Ce sont des médecins chargés de traiter les problemes généraux
de la population. Les Chercheurs et les techniciens vivent dans des
petits complexes abandonnés par Nellion. Bon nombre de ces com-
plexes, a la création de Sheol, ont été démantelés par les premiers
habitants, mais il en reste quelques-uns encore opérationnels qui ont
eté preservés. Cest la que I’on fabrique tous les appareils a partir des
produits de récupération mais aussi que 'on tente de s’occuper du
mieux possible des cyborgs endommagés. Il y a des cybernéticiens
particulicrement compétents a Shéol. Parmi la caste des Chercheurs,
les Alchimistes produisent des préparations ¢tonnantes a base de
plantes et de poudre de cristaux. Ces derniers ont également appris
a fabriquer le composé de nutriments nécessaire a la survie des cy-
borgs. Ils disposent de synthétiseurs et ce sont les androides qui leur
fournissent les composants qu’ils ne peuvent produire.

Les Gardiens et les Explorateurs ont pour premicre tache de
deéfendre Sheol contre les choses qui peuvent venir du Réseau infé-
rieur. Il est tres rare que ces choses puissent grimper par les puits du
Seuil de Shéol et le plus souvent elles trouvent d’autres acces périphe-
riques qui leur permettent de remonter vers Shéol. Les Explorateurs
ont une autre tache, pénétrer dans les Réseaux inférieurs pour les
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explorer et souvent y réecupérer les composants de cyborgs (et parfois
méme des cyborgs vivants, voir la partie consacrée aux cyborgs) qui
s’y sont jetes. Mais leur mission la plus importante est certainement
de trouver tous les passages permettant de rallier le continent par
Pimmense réseau souterrain qui s’¢tend entre Arlis et la c6te nord
de Sibérie. Malheureusement, pour I'instant, les seuls passages qu’ils
ont trouves se situent dans le Réseau Inférieur ou y passent imman-
quablement. Les dangers sont donc nombreux et peu de ceux qui ont
tenté de fuir par ce biais y sont parvenus. Ils continuent bien entendu
a explorer tous les acces possibles pour contourner le probleme, mais
la plupart de ceux qu’ils découvrent soit ne menent nulle part, soit
semblent remonter vers les installations labyrinthiques qui conduisent
vers le sommet de la montagne et sont impraticables.

Les Juges sont charges de régler tous les problemes et notam-
ment d’infliger les sanctions aux éventuels criminels. Les crimes les
plus odieux a Shéol sont les vols de ressources et tout ce qui peut
mettre en danger la survie des communautés, en endommageant des
installations, par exemple. Les auteurs de ce genre de délit sont gene-
ralement condamnés a étre jetés dans un des puits. Tuer quelqu’un est
¢galement puni, mais la sanction dépend de la situation. Si une per-
sonne en tue une autre pour un motif purement crapuleux (lui voler
ses rations par exemple), on lui inflige la peine de mort. Si elle tue
quelqu’un apres une altercation ou un conflit personnel, la sanction
peut se limiter au bannissement, aux travaux forcés ou a I’obligation
de rejoindre une équipe d’exploration.

Dernicere structure sociale de Shéol, le Conseil est constitué
de 10 individus ¢lus par la population et d’un cyborg ¢lu par ses
pairs. C’est le conseil qui dirige I'ensemble des communautés. 11
gere egalement la population et chaque femme feconde desirant
enfanter doit demander I’accord du Conseil. C’est aussi lui qui est
chargé d’accueillir chaque nouvel exilé et de lui expliquer les regles
communes. Pour les nouveaux cyborgs, c’est le College qui se pro-
nonce sur leur admission au sein de la communauté ou non (voir les

Cyborgs de Sheéol).

Notez qu’a Sheol, il n’y a quasiment aucune arme a feu ou a
énergie, uniquement des armes blanches. Les rares armes a projec-
tiles bricolées par les Ingénieurs sont détenues par les Gardiens et les
Explorateurs. L’énergie est le bien le plus précieux apres la nourri-
ture. Cette énergie est réserveée aux laboratoires encore fonctionnels,
aux synthetiseurs des Chercheurs, aux Bornes a réve des cyborgs,
aux Explorateurs et aux Gardiens, et aux cyborgs actifs au sein de
la communauteé (pour la plupart, des Explorateurs et des Gardiens).

L'attribution des ressources dépend essentiellement de ce que
chaque individu apporte aux communautés. Plus un individu contri-
bue a la survie de la population plus il a acces a des ressources va-
ri¢es et nombreuses. Par exemple, chez les Explorateurs, ceux qui
ramenent le plus de composants et de cellules d’énergie sont les plus

| ]
récompenses.

Parfois, certains préferent fuir Shéol car ils considerent que les
regles y sont trop strictes ou parce qu’ils veulent échapper a une
condamnation ou encore parce qu’ils ont été bannis. Ceux qui sur-
vivent (généralement pas tres longtemps) forment souvent des petits
groupes de pillards a la périphérie des communautés. Ces groupes
sont dangereux et les Gardiens font tout pour s’en débarrasser.

LES CYBORGS DE SHEOL

Présentation

Les cyborgs de Sheol peuvent appartenir a n’importe quelle
caste, mais ils constituent une population a part. Toute décision
concernant un cyborg (que ce soit une affaire de justice ou autre
chose), est soumise a un groupe compose de 6 individus, trois hu-
mains (un chercheur, un Juge, un cybernéticien) et 3 cyborgs. Ce
groupe, appelé le College, a pour fonction de valider des décisions
concernant un cyborg, de déterminer si un cyborg est apte ou non
a rester dans les communautés, de juger des crimes commis contre
les cyborgs, de juger les crimes des cyborgs envers les humains et
d’attribuer aux cyborgs ce dont ils ont besoin (temps de connexion

sur une Borne de réve, cellules d’énergie, réparation, nouveaux élé-
ments cybernétiques, seringue de nutriments, etc.)

Au sein de la societé de Sheol, certaines factions d’humains n’ap-
précient pas les cyborgs et accusent fréquemment le College d’étre
partial. Cette défiance vis-a-vis d’eux s’explique surtout par deux
problemes majeurs : la plupart des cyborgs sains sont des Gardiens ou
des Explorateurs et assurent donc la sécurité. En consequence, on les
accuse souvent de ne s’en prendre qu’aux humains ; I’autre probleme,
C’est le fait que de nombreux cyborgs ne sont pas soumis a I’obliga-
tion de productivité et sont laiss¢s libres d’errer dans les tunnels ou
méme de rester affalés par terre pendant des jours. Cela en exaspere
plus d’un... des groupes extrémistes verraient bien leur élimination
systématique, car ils les accusent d’utiliser des ressources pour rien et
d’étre eux-mémes des ressources sur pattes.

En fait I'inimiti¢ qui oppose les humains aux cyborgs n’est pas
récente. Les humains ont vécu a Shéol pendant des si¢cles avant de
voir le premier cyborg, La plupart du temps, ils les désossaient et les
jetaient dans les puits. Certains sont parvenus cependant a survivre ou
a s’echapper et ont constitué¢ des communautes séparées. Les accro-
chages entre humains et cyborgs étaient nombreux jusqu’a ce que
les chefs des deux camps comprennent qu’ils avaient tout intérét a
mettre leurs ressources en commun. L’¢lément le plus déterminant
ctant le fait que les cyborgs pensaient étre capables de trouver un
moyen de fuir Sheol. Malgre tout, le ressentiment est encore grand
chez certains membres des deux especes.

Le traitement des cyborgs

Les cyborgs sont plusieurs milliers, mais seuls quelques cen-
taines raisonnent sainement. En effet, la majorité d’entre eux ont été
juges défectueux lors de leur transformation (voir la partie consacrée
aux cyborgs). Quand un cyborg arrive a Shéol, il est soumis au Col-
lege. Ce dernier a pour tiche de déterminer son utilité. S’il est juge
dangereux, il est désosse et jete dans un puits. S’il est jugé instable,
on le laisse errer a sa guise dans les tunnels, en espérant qu’il finisse
par stabiliser son état émotionnel. Ces cyborgs sont frappés de ce qui
est appelé la Langueur, une souffrance psychologique qui les rend ins-
tables. Dans les faits, les cyborgs instables ne cotitent presque rien aux
communautes. Ils sont laissés sur leur niveau d’énergie minimum et
la seule chose dont ils ont besoin, ¢’est d’une injection de nutriments
tous les 6 mois et, régulierement, d’une dose de Réves programmeés.
Le probleme des cyborgs instables a toujours ¢té un sujet de préoccu-
pation majeur pour les habitants de Shéol. D’un coté, ceux qui par-
viennent a se stabiliser rejoignent la communauté et constituent un
formidable atout. De 'autre, il arrive parfois qu'un cyborg devienne
fou. Si dans la plupart des cas, un cyborg fou parvient a contourner
son systeme anti-suicide pour se jeter dans les puits menant au Réseau
Inférieur, dans d’autres, il devient un véritable psychopathe qui soit
agresse directement les humains, soit rejoint des petits groupes de
cyborgs exilés s’attaquant regulicrement aux communautés. Aussi, ils
sont surveillés mais parfois, cela ne suffit pas.

Un cyborg arrivant a Shéol peut aussi étre parfaitement stable.
Il va alors souvent rejoindre les Gardiens et les Explorateurs. Ces
cyborgs stables acceptent leur condition d’étre artificiel, sont dotés
d’une résistance mentale exceptionnelle et participent activement
a la vie du monde souterrain. Parmi les cyborgs sains, on compte
differentes personnalites parfaitement stables, dont de nombreux
militaires, qui ont ét¢ condamnés a Shéol parce qu'ils se sont rebel-
lés contre Iordre établi. Mais on compte aussi des incarnations dont
Paul s’est débarrassé et le fameux Prophete qui n’est autre qu’ Anton
Kassyr. Anton a mis pres de 40 ans a stabiliser son état psychologique.
En théorie agé de plus de 159 ans, il a aujourd’hui les idées parfai-
tement claires et veut conduire le peuple de Shéol, et notamment
les cyborgs, vers la liberte. Il est a I'origine (avec Prince, un autre
cyborg) du mouvement des Exilés. Tous les cyborgs le reconnaissent
aujourd’hui comme leur chef et il sicge au Conseil. Sa principale pré-
occupation du moment est d’apaiser les tensions entre humains et
cyborgs et de trouver un moyen d’accélérer la stabilisation mentale
de ses freres instables.
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LE RESERU INFERIEUR ET LES
RESERUX SOUTERRRAINS VERS
LE CONTINENT

Le Réscau inférieur est un immense réseau souterrain qui
s’étend sous la surface de la terre (les principaux passages accessibles
sont situés entre -10 100 et -10 200 metres). C’est un complexe de
grottes, de cavernes et de boyaux ol I'on a découvert certains pas-
sages plus ou moins étroits permettant de rejoindre la cote nord de
Sibérie et méme I'lle de Vrangel (ol se trouve un avant-poste secret
des Exilés). Il existerait d’autres passages permettant d’eviter le
Réseau Inférieur, mais ils n’ont pas encore été identifiés malgré les
expéditions des Explorateurs. Il n’y a pas que les puits qui menent au
Réseau Inférieur, mais aussi certains boyaux et tunnels. Il arrive par-
fois que des créatures les decouvrent et les empruntent pour accéder
a la périphérie de Shéol.

Le réseau inferieur abrite de nombreux dangers. Il y fait d’abord
extrémement chaud entre 50°C et 200°C selon les endroits et il
existe bien d’autres périls : lacs de magma, poches de gaz empoi-
sonnés, créatures souterraines, abominations des charniers, nécro-
plantes biocybernétiques, insectes monstrucux, nanites égarées qui
continuent de forer des tunnels et tout ce qui entre en contact avec
eux, etc. De plus, c’est ici que débouchent la plupart des étroites
canalisations évacuant les déchets organiques et les produits toxiques,
une des sources d’alimentation des créatures des profondeurs. Leurs
autres sources d’alimentation sont des vers de feu (des petits vers
rouges appreciant la chaleur) qui proliferent dans ce secteur, des
mousses verdatres qui tapissent les parois (probablement issues des
déchets biologiques) et des insectes.

L’endroit le plus dangereux est situé au bas du puits dans lequel
ont été jetées toutes les expériences biologiques ratées de Nellion,
qu’il s’agisse de plantes, de creatures, de cyborgs dangereux ou expé-
rimentaux (dont certains encore vivants) ou de machines expérimen-
tales défectueuses. Cet endroit est appelé le Charnier. Au bas de tous
les autres puits et failles qui menent au Réseau Inferieur, on trouve
aussi d’autres charniers plus petits, constitues par les gens qui y ont
éteé jetés, par les cyborgs qui s’y sont suicidés mais aussi, a I’ origine de
Shéol, par les cadavres des habitants de Shéol. En effet, les premiers
habitants se débarrassaient des corps par ces passages. Aujourd’hui,
cette pratique est révolue et on prefere enfermer les cadavres dans
des tombeaux et des nécropoles aménagées par les Sculpteurs.

Ces charniers ont donné¢ vie a des choses épouvantables, des
créatures effroyables nées de la fusion entre lartificiel et I"organique.
Qu’il s’agisse des nécroplantes carnivores ou des abominations bio-
mécaniques, ces étres errent aux abords des puits. Les terribles Mois-
sonneurs (Créatures, page 210) en sont issus et ils ont, on ne sait
comment, trouvé leur chemin vers la surface. Une de ces créatures
a méme attaqueé Shéol par le passé et a provoque d’importantes des-
tructions avant d’étre ¢liminée. Fort heureusement, la plupart du
temps, les créatures du Réseau Inférieur sont plongées dans un demi-
sommeil, une sorte de langueur dont elles ne sortent que lorsqu’elles
détectent des intrus ou qu’elles sont réveillées par la faim.

Parvenir a franchir ce labyrinthe dantesque est possible mais ex-
trémement dangereux. Méme s’il est tellement vaste qu’on ne ren-
contre pas souvent des monstres tapis dans I’obscurite, il est facile de
s’y perdre et il a fallu des années aux explorateurs pour trouver des
« routes » praticables dont certaines s’¢tirent tout de méme sur plus
de 1 000 km. Pour se repérer, les Explorateurs ont recours a toutes
sortes de methodes comme des plans, des balises (quand ils arrivent a
en bricoler ou a en récupérer), des peintures visibles dans le noir, des
encoches dans la roche, etc. Mais ces reperes sont souvent détérioreés
et effacés par la faune locale. Il faut donc régulierement les reconsti-
tuer. Fort heureusement, plus on progresse, plus on remonte vers la
surface et moins les dangers sont présents. On peut considérer que la
zone véritablement dangereuse constituée par les Réseaux Inferieurs
s’¢tend sur un rayon d’une cinquantaine de kilometres en prenant
comme point central le repere de la Colonne de Cristal.

Malgré tout, il faut compter entre 100 et 150 jours pour faire
la traversée et, pour I'instant, seuls des cyborgs y sont parvenus. Au
fil des siccles, les explorateurs ont aménage des caches et des abris

pour y stocker des provisions. Ils ont aussi découvert des portions de
cavernes ou il était possible de trouver de quoi se ravitailler en nour-
riture et en ecau. Comme pour les reperes, il arrive que des créatures
du monde souterrain, ou des phénomenes géologiques, viennent
compromettre ces caches ou ces havres. Les Explorateurs savent donc
qu’il faut se montrer tres prudent et ne jamais partir sans matériel
pour éviter toute mauvaise surprise.

Fort heureusement pour I’avenir des gens de Shéol, deux événe-
ments récents risquent de leur étre salutaire. Tout d’abord, le fait que
le contrebandier Prince soit parvenu a accéder a Shéol en empruntant
le réseau labyrinthique des installations de la montagne. Méme s’il est
presque aussi dangereux que celui du Réseau Inférieur, il a le merite
d’étre moins long. Prince est un des premiers cyborgs a avoir fui le
monde souterrain. C’est lui qui a fait le pari de trouver un passage
dans le Réseau Inférieur et qui a effectué le premier la traversée. Mais
pour revenir, plusicurs années plus tard, il est passe par la falaise sous-
marine de la montagne, persuadé de pouvoir se faufiler dans le laby-
rinthe d’Arlis et arriver a Shéol par le haut. C’est ce qu’il est parvenu
a faire en débouchant a 30 kilomeétres de la communauté centrale de
Shéol par un étroit tunnel dissimulé dans la roche.

Ensuite, les Exilés ont decouvert coup sur coup, 2 acces aux pro-
fondeurs de la terre a partir de 2 structures englouties. La premiere
se trouve au nord de la Mer de Sibérie, une ancienne station enfouie
sous des dizaines de metres de sédiments, batie a méme la roche avec
un prolongement souterrain de plus d’un kilometre. C’était certai-
nement, du temps des généticiens ou de I’Alliance Azure, un centre
d’¢tude géologique. Quoi qu’il en soit, ces installations souterraines
permettent d’acceder & un réseau de tunnels rejoignant la route
empruntée par ceux qui tentent de fuir Shéol. La seconde structure
est situce sous le site des travaux de la gare maglev de Terrak. Des
membres des Exiles, infiltrés parmi les travailleurs du site, sont par-
venus a aménager un petit complexe sous la gare, qui rejoint lui aussi
un des passages menant aux Réseaux Inferieurs. Les Exilés font tout
pour retarder les travaux de la gare afin d’installer une base définitive
qui servira d’abri aux réefugiés ou méme de point de sortie. Ces 2 sites
permettront de diviser quasiment par 3 la distance a parcourir pour

s’ échapper de Sheol.

Note : plusicurs explorateurs ont récemment apercu dans le ré-
seau inférieur une chose cauchemardesque, une sorte d’amas consti-
tué de metal, de chair et de plantes, doté de plusieurs tétes, membres,
gueules et griffes. Le pire est que cette chose serait intelligente et
dirigerait certaines créatures. L’abomination demeure un mystere. . .

LES CYBORGS_

A Iorigine, les cyborgs mis au point par I’Alliance Polaire de-
vaient étre des étres enti¢rement artificiels dans lesquels on pouvait
télécharger un esprit humain. Malheureusement, les téléchargements
d’esprits n’ont rien donné. Aussi, la recherche s’est dirigée vers
I'implantation de cerveau humain dans un corps mécanique. Si I’opé-
ration chirurgicale permettant cette transformation a éte tres rapi-
dement maitrisée grace a I’automatisation de la procedure, la conser-
vation du cerveau a longtemps pos¢ des problemes insurmontables.
C’est grace a une collaboration avec Amazonia, disposant de fluides
régéncérateurs et d’une avancée considérable dans la conservation des
organes, que le procede a été finalise. Concretement, le cerveau hu-
main est placé dans un caisson cranien baignant dans un nano-fluide et
un bain nutritif assurant I’oxygénation du cerveau et sa conservation
pendant plusieurs siécles. Grace a ce proceédé, un cyborg a une duréee
de vie d’environ 600 ans méme si, pour certains (en fonction de I’age
principalement), elle est beaucoup plus courte. Le caisson cranien
renfermant le cerveau est doté d’un connecteur nerveux sur I’arriere
qui se branche sur le corps artificiel. Egalement a arriere, on trouve
un petit orifice scelle destine a recevoir une seringue spéciale qui,
lorsqu’elle est introduite, maintient I’ ¢tanchéite du réceptacle. Notez
que la pointe de cette seringue est isolée par une petite canule pour
éviter toute contamination. Cette canule déclenche I’ouverture de
Iorifice quand on I'applique dessus mais se brise des qu’on la retire.
Aussi, une seringue ne peut étre utilisée qu’une fois. Cette seringue
sert a alimenter le cerveau en nutriments essentiels. Le liquide injecté
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est compose de glucose, de protéines, de lipides, de vitamines et de
minéraux mais aussi de fluide régénérateur.

Un Cyborg doit se faire une injection une fois tous les 6 mois
pour fonctionner de mani¢re optimale. S’il ne le fait pas, son ¢tat se
dégrade rapidement. Dés la premicre semaine, il commence a avoir
du mal a réfléchir, puis, les jours suivants, les troubles du comporte-
ment s’aggravent jusqu’a ce qu’il sombre dans la folie au bout d’un
mois. En moyenne, la mort survient entre 2 et 3 mois apres la der-
nicre injection mais cela dépend beaucoup de la volonté du cyborg,
Il n’y a pas de séquelles a redouter si I’on procede a 'injection dans
un délai approximatif d’une vingtaine de jours, ensuite les dégats sur
le cerveau sont irréversibles. Cela commence par des phobies et des
troubles psychologiques permanents puis par une réduction définitive
de I'intelligence et de la volonte. Ces seringues contenant le precieux
composé sont produites en centaines de milliers d’exemplaires et
sont stockées un peu partout en Alliance Polaire. On peut en trou-
ver au marche noir et les Exiles en détiennent des stocks importants.
Notez, et c’est assez surprenant, que le contenu de ces seringues est
un substitut du produit que s’injectent les Moissonneurs (Creatures,
page 210). Notez aussi qu’il existe des seringues trafiquées par des
criminels et dont le contenu peut étre altére avec des drogues (géné-
ralement hallucinogenes), des substances nocives, etc.

Pour fonctionner, un cyborg a besoin de 2 autres elements. Tout
d’abord de I’énergie. Chaque cyborg, grice a son CEAG livre avec
son caisson cranien, produit de manicre automatique assez d’éner-
gie pour alimenter son cerveau et fonctionner a environ 10 % de ses
capacités. Le complément d’énergie est apporte par des batteries re-
chargeables pour les cyborgs conventionnels ou jugés défectueux. Les
cyborgs militaires sont tous équipes d’un CEAG complémentaire qui
leur fournit toute Iénergie dont ils ont besoin. Mais mé¢me ceux qui
sont dotés de CEAG ont un emplacement pour recevoir une batterie
de secours dans le cas treés rare ou leur CEAG tomberait en panne.
Enfin, la plupart des exilés sont équipés avec un moteur MEGAR. A
Iexception de ceux équipés d’un CEAG, les cyborgs doivent régulie-
rement soit se recharger, soit remplacer leur moteur (voir les regles
de jeu pour plus de précisions).

Ensuite, les cyborgs ont besoin d’expérimenter une sorte de vie
organique virtuelle. Le principal probléme engendre par la transfor-
mation en cyborg, c’est la dépression massive résultant de la separa-
tion entre Iesprit et la chair. ’homme est un étre organique et non
artificiel. La plupart des sujets acceptent tres difficilement leur nou-
velle nature. Seuls des esprits forts ou entrainés peuvent le surmonter.
C’est d’ailleurs pour cette raison que les premiers sujets a avoir don-
ne de bons resultats ont éte des militaires ou des agents des services
secrets. Aussi, on a congu des bornes de réves sur lesquels peuvent se
brancher les cyborgs et grace auxquels ils font I"expérience d’une ré-
alité virtuelle ot ils se sentent humains. En regle générale, un cyborg
a besoin d’étre branché environ au moins une fois tous les 10 jours
pendant quelques heures pour que son état psychologique demeure
stable. S’il ne le fait pas, son etat psychologique se dégrade au fil des
semaines jusqu’a une totale rupture psychique qui va entrainer soit
une crise de folie meurtricre, soit une dépression massive. Les plus
résistants peuvent tenir plus longtemps, mais méme eux ont besoin
de temps en temps de se plonger dans ces existences révées (voir
regles de jeu pour plus de précisions). Comme I’acces a une borne
de réve n’est pas toujours possible (notamment pour les militaires),
on a mis au point les fameux réves programmes, destinés a Iorigine
aux cyborgs. Mais des stocks de ces réves, que I’on trouve partout en
Alliance Polaire, ont été revendus au marché noir et inondent désor-
mais les plus grandes villes du monde. Modifiés par des experts, ils
sont utilisables par des humains et provoquent de véritables ravages.

En théorie, un cyborg peut avoir n’importe quelle forme,
puisque globalement il n’est qu’un caisson renfermant son cerveau.
Cependant, les projets pour implanter des cerveaux humains dans des
machines plus grosses (comme des navires ou des golems de combat)
ont toujours échoué. Aussi, tous les cyborgs ont une silhouette hu-
maine. Il semble cependant qu’il y ait un projet pour fabriquer un na-
vire de la division Spectra ol I’équipage serait entierement remplace
par des caissons craniens de cyborgs. Cela permettrait de construire
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des navires plus légers, sans coursives et sans aucun aménagement
destiné a recevoir des individus.

Le « squelette » d’un cyborg est tres proche de celui d’un an-
droide mais il est « habillé » avec différentes protheses et revétements
en fonction des modeles. Certaines femmes transformées sont méme
dotées d’un corps évoquant une silhouette féminine. Le systeme
nerveux artificiel du cyborg ne peut, normalement, accepter qu’un
seul cerveau. Une fois qu’on y a connecté un caisson cranien, une
phase d’harmonisation neuronale lie définitivement le cerveau a ce
systeme nerveux. Ce dernier enregistre la signature mentale unique
d’un individu et ne peut en accepter une autre. On ne peut donc pas,
en théorie, brancher un caisson crénien d’un individu sur un corps
qui n’est pas le sien. Il semble cependant que certains cybernéticiens
aient réussi a s’affranchir de cette limitation. Un cyborg peut modifier
son corps comme il le souhaite s’il en a les moyens financiers.

Notez qu’au fil des siecles qui ont mené a la création des cyborgs,
des centaines de prototypes et de modeles ont été congus avec diffé-
rents matériaux qui ont presque tous fini leur vie soit sur le Charnier
des Réseaux Inférieurs, soit a Shéol. 1l est possible de recuperer sur
ces carcasses des matériaux et des appareils intéressants, comme des
prototypes de sources d’énergie autonome, des revétements expéri-
mentaux comme les premiers métaux vivants, des plaques dermiques
en Fusion A etc.

LES RELIGIONS DES CYBORGS
ET LE PROPHETE

Les cyborgs ont 3 principales religions qui s’apparentent plus a
des philosophies. La premiére est appelée la Fusion. C’est une doc-
trine philosophique visant a pousser les cyborgs aaccepter leur condi-
tion et méme a en étre fier. Ceux qui la pratiquent se voient comme
les représentants d’une nouvelle forme de vie plus évoluée, plus par-
faite. Les plus extrémes vont méme jusqu’a considérer les humains
de chair et d’os comme des étres inférieurs sur lesquels ils devraient
régner. Ces extrémistes sont cependant extrémement minoritaires.
La Fusion s’apparente a une sorte de méthode Coué puisque la grande
majorite des Cyborgs qui la pratiquent ont beau clamer leur supé-
riorité, il y a fort a parier que beaucoup renonceraient a leur corps
synthétique si on leur en donnait la possibilité.

La seconde religion, plus discrete, est le Culte de la Chair. Les
cyborgs qui la pratiquent vénerent tout ce qui est organique et révent
de redevenir des étres de chair et de sang, Si la plupart des cyborgs de
cette mouvance se contentent d’une pratique philosophique du culte,
d’autres plus instables psychologiquement, vont jusqu’a collectionner
des organes, des morceaux de peau, etc. Un mouvement extrémiste
extrémement minoritaire irait méme jusqu’a enlever des gens pour
leur voler leurs organes.

A Shéol, les cyborgs ont adopté majoritairement une troisieme
philosophie incarnée par le Prophete, Anton Kassyr, mais qui est prin-
cipalement dérivée de la Fusion. Anton soutient I'intégration com-
plete et égalitaire des cyborgs dans la société humaine et il veut qu’ils
soient libres de vivre ou de mourir. Mais son premier objectif est de

libérer le peuple de Shéol.

LA SELECTION DES CYBORGS

Quand un individu est transformé en cyborg, il est testé par les
machines ayant effectué¢ I'opération. Seuls 6 patients sur 10 réus-
sissent le test de détection de P'activité neurologique. Ceux qui ne
le réussissent pas sont jetés dans le réseau inférieur. Les machines
se trompent parfois et jettent des cyborgs parfaitement vivants mais
dont Iactivite cérebrale a mis du temps a s’éveiller. Notez que I'age
d’un patient est important. Un sujet trop jeune ne dispose pas d’un
cerveau assez mature pour résister a la transformation. On ne peut
donc pratiquer I’opération avant un dge minimum de 13 ans. Cepen-
dant, les ¢checs sont nombreux sur des patients trop jeunes et c’est
a partir de 20 ans qu’on obtient les meilleurs résultats. La vieillesse
ne pose pas de probleme majeur outre le fait que plus un sujet est agé
plus sa durée de vie en tant que cyborg peut étre limitée. Ce n’est
cependant pas une regle absolue puisque les scientifiques ont constate
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que le fluide régenérateur utilisé lors de Iopération, dans certains
cas, redonnait au cerveau une véritable seconde jeunesse.

Parmi les patients qui ont réussi le test, environ un tiers d’entre
., AL . . > ATL
eux sont jugés aptes a &tre intégrés parmi la population de I’ Alliance.
Ce sont les plus stables, ceux qui contrélent parfaitement leur systeme
artificiel. Les deux tiers restants, jugés non fiables par les machines,
finissent leur vie soit a Sheol, soit dans le Charnier des Réseaux infé-
ricurs. Ainsi, tous les sujets incapables de contréler leur corps, ceux
qui deviennent fous ou qui, d’'une maniere ou d’une autre peuvent
/ L1 . . .
représenter un danger immédiat, sont jetés dans le Charnier, vivants
ou non. Ceux dont les performances sont jugees insuffisantes, ceux
dont I’équilibre mental est estimé trop instable sans étre dangereux
ou ceux qui controlent mal leur corps sont enfermés a Sheol.

Notez que comme les machines se débarrassent d’un sujet en
jetant tout son corps et que parfois le cyborg peut étre sauve, les
habitants de Shéol se risquent souvent a descendre sur le charnier des
réseaux inférieurs pour récuperer soit des pieces détachees, soit un
cyborg en detresse.

LES MAUX DES CYBORGS

Le premier des maux affectant les cyborgs, c’est leur mal de
vivre et la dépression qui en ont conduit plus d’un au suicide. Ils sont
aujourd’hui équipés d’un dispositif neutralisant I’idée de suicide, mais
qui ne regle pas leur mal-étre. De plus, ce dispositif n’est pas toujours
fiable et certains arrivent & le surmonter. C’est un gros probleme,
surtout quand un cyborg suicidaire met en danger d’autres que lui.
Si certains arrivent a accepter leur état, la plupart se languissent de
la chair. Méme ceux qui sont équipés ou qui peuvent s’ offrir des cap-
teurs perfectionnés restituant certains sens comme le toucher ou
I’odorat savent qu’ils ne sont plus quune parodie de vie et cela pro-
voque de terribles dommages psychologiques. Dans de rares cas, cela
engendre des comportements psychotiques extrémement dangereux.
S’il est excessivement rare qu'un cyborg massacre un humain pour
lui voler ses organes et sa peau, certains développent une véritable
fascination pour la chair, une fascination malsaine qui les pousse a se
greffer des organes qui ne leur servent a rien et qui finissent imman-
quablement par pourrir. C’est un comportement assez rare dans les
villes de I’ Alliance puisque la sélection effectuée par les machines est
censeée écarter les individus trop fragiles. Mais si les machines peuvent
estimer quel est le risque potentiel d’un comportement déviant,
elles ne peuvent le prévoir de maniere absolue. En outre, le vécu du
cyborg peut considérablement affecter sa réaction psychologique.
Aussi, des cyborgs sains peuvent parfaitement devenir psychotiques
tandis que des cyborgs juges instables peuvent ne jamais developper
un comportement anormal. Il y a donc parfois des ratés et, a Shéol,
la population s’en rend souvent compte. Les cyborgs de I'armée sont
de loin les plus stables car leur mode de vie leur permet d’assouvir
certaines pulsions. De plus, ils sont toujours dans I’action et, sur-
tout, ils jouissent d’un grand respect au sein d’une famille militaire
qui les considere comme des membres a part entiere. Ils y bénéficient
donc de toute ’aide nécessaire pour surmonter leurs problemes. Une
eéquipe de chercheurs de 'armée est méme en train de concevoir un
dispositif révolutionnaire pour les cyborgs, dispositif qui permettrait
de « tromper » le cerveau afin de lui faire croire qu’il commande un
corps de chair et d’os.

Ce probleme psychologique est largement alimenté par un élé-
ment fondamental de la nature humaine qui est retiré aux cyborgs :
le contact physique entre individus. Méme la douleur disparait. .. une
douleur que certains en viennent a regretter. Un individu a besoin de
relations charnelles ou du moins de contacts physiques avec d’autres
individus. Quand on est transformé en cyborg, cette dimension de
Iexistence est brutalement interrompue. Le sujet ne pergoit plus
qu’une infime partie de toutes les composantes d’une relation avec
autrui. Et méme si I’odorat ou le toucher peuvent étre reconstitués
artificiellement, ce n’est plus la méme chose. On a beau dévelop-
per des technologies tactiles de plus en plus perfectionnées, elles
n’engendrent pour I'instant qu'une immense frustration. Des revé-
tements artificiels imitant la peau humaine a plus de 99 % ont été
congus, mais ils doivent étre combinés avec I'installation d’un systeme
nerveux artificiel extrémement complexe qui coiite une fortune. De

plus, aussi sophistiqués que soient ces dispositifs, ils ne parviennent
pas a remplacer complétement les sensations naturelles. Notez que
le gouvernement s’avere quelque peu reticent a developper ce pro-
gramme puisque cette enveloppe artificielle, nettement plus fragile,
rendrait les cyborgs beaucoup plus vulnerables.

Or les cyborgs ont besoin de ce contact humain. C’est un fait
avére que la plupart se préoccupent encore de leur apparence et ont
une forte notion d’esthétisme. Souvent, il est facile de reconnaitre
un cyborg femelle d’un cyborg méle quand celui-ci a eu I'occasion
de modifier sa carcasse. Le cyborg femelle privilégie frequemment
des formes souples, souvent agrémentées d’une poitrine légérement
bombeée. Le cyborg male préfere une forme brute et impressionnante.
Il arrive également frequemment que deux individus artificiels soient
attirés I’un par I'autre. Ne pouvant avoir de contacts physiques, ils ont
recours a une relation tres particuliere, I’échange mémoriel. Quand
un cyborg se connecte a une borne de réve, il peut télecharger cer-
tains songes ou phantasmes qu’il a expérimentes. Ces elements sont
stockés dans une petite mémoire péripherique qu’il peut partager
avec un autre individu. Cela demeure un palliatif mais ces écha.nges
sont extrémement appreciés des cyborgs.

Le second probleme majeur qui affecte les cyborgs, c’est la lepre
du métal. Cette maladie est apparue récemment lorsque des cyborgs
de nouvelle génération ont éte déployés, dotes d’un étonnant metal
legerement chaud et souple au toucher, un métal vivant. Quelques
sujets ont développé une sorte de lepre. Les autorités les ont aussitot
remplaces (apres avoir expeédié les sujets défectueux sur le Charnier)
et le mal semblait avoir été éradique. .. jusqu’a ce qu’il réapparaisse
dans certains endroits de I’ Alliance mais, cette fois-ci, en affectant les
métaux plus conventionnels. Pire, quelques cas laissent penser que
cette lepre pourrait aussi toucher des étres organiques ayant éte en
contact avec ce métal contaminé. Si le mal semble étre apparu avec
le métal vivant, il ne semble pourtant pas que ce soit a cause de lui
qu’il continue a se propager. Beaucoup sont encore dotés de ce revé-
tement, qui améliore grandement leur condition psychologique, et ils
ne sont pas atteints.

A Shéol, ce mal semble affecter exclusivement les cyborgs. Ceux
qui en souffrent sont isolés dans des cavernes, comme les lépreux de
I'ancien temps.

LES MEMOIRES FANTOMES

Les mémoires fantdmes ont été découvertes accidentellement
par les Exiles. A la création de cette organisation, les techniciens ont
décide d’équiper leurs cyborgs de sortes de boites noires pour en-
registrer la totalité de leurs expériences au cours d’une mission. La
boite est directement reliée au cerveau du cyborg par le connecteur
nerveux a I'arriére du boitier cranien. Tres rapidement, on découvre
que ces boites enregistrent bien plus d’¢léments qu’on ne I’aurait
suppos¢, dont les pensées intimes du cyborg, ses souvenirs ou ses ex-
périences passees. Mais c’est lorsqu’un de ces cyborgs trouve la mort
qu’il se passe véritablement un phénomene inexpliqué : la création
d’une mémoire fantome. Une telle mémoire Fantome est un écho
d’un esprit humain, une conscience partielle ou fragmentaire captu-
rée par la boite noire lors de la mort d’un sujet, une conscience qui
se croit vivante mais qui ne I’est pas. Ce qu’elle est exactement, on
Iignore. Le plus souvent elles sont en sommeil, sommeil dont on peut
les tirer pour dialoguer avec elles. Elles ne semblent pas conscientes
de n’étre que des memoires désincarnées. Si on leur demande ou elles
se trouvent, elles décrivent toujours une scene différente, comme si
elles vivaient dans leurs propres souvenirs. D’autres détaillent des en-
vironnements totalement imaginaires, des sortes de realités virtuelles
qu’elles sont capables de constituer quand on les éveille. Certaines,
assez rares, parviennent méme a reconstituer 1’environnement réel
grace aux informations fournies par d’éventuels capteurs. Le plus ex-
traordinaire avec ces mémoires, c’est qu’elles évoluent, elles se sou-
viennent de leurs interlocuteurs et de nouvelles données. Cependant
une Mémoire Fantéme semble incapable de s’incarner en quoi que ce
soit. On ne peut donc pas lui attribuer un corps artificiel qu’elle pour-
rait diriger (comme les cyborgs). Son seul lien avec la réalité est établi
par les ¢ventuels capteurs auxquels serait reliée sa boite noire. Elle
est donc capable de percevoir et de comprendre des flux de données
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transmises par des machines. On peut dialoguer avec elles grace a un
Connecteur Fantome, une interface audio particuliere qui se branche
sur le connecteur de la boite noire et qui fait la conversion entre des
signaux audio et des signaux neuronaux. Une Mémoire Fantéme est
lice a sa boite noire. Elle ne peut étre copi¢e ni transférée. Quand une
mémoire n’est pas sollicitée pendant un certain temps, clle s’endort
progressivement. .. tout du moins, elle ne semble plus active. Les
cyborgs des Exilés font tout pour récupérer les boites noires de leurs
compagnons tués au combat et ils se les connectent pour dialoguer
avec eux grace aux Connecteurs Fantémes. Ces mémoires font de
parfaits compagnons et peuvent fournir des informations précieuses
aux commandos en opération.

Cette technologie est accessible aux humains normaux qui se
dotent d’un implant spécial et qui s’équipent d’un Lecteur de Mé-
moire Fantome. De plus une Mémoire Fantome peut étre installee
dans n’importe quelle exo-armure ou appareil.

PAUL, ICONE ET NELLION_

Quand Paul Quercy a accepté d’étre branché a la Machine, son
corps a été place dans un caisson de stase et son cerveau relié¢ au com-
plexe informatique de la montagne d’Arlis. Cependant, aucun cer-
veau humain n’aurait pu résister a une telle fusion entre Iesprit et
Partificiel. C’est pour cette raison que Nellion a congu la Machine.
C’est un immense appareil au sommet duquel se trouve le sarcophage
de Paul. Ce dernier est reli¢ a la Colonne Psychique, un dispositif de
100 metres de haut constitué de 15 rangées de 4 caissons abritant des
individus compatibles avec la signature mentale de Paul. Ces indivi-
dus servent de tampon psychique et permettent a Paul de résister a
la fusion. De plus, ils font office de réserve d’énergie mentale dans
laquelle il peut puiser a volonté. Ce sont en fait de véritables batteries
qui alimentent Paul. Mais cela provoque une accélération prodigieuse
de leur vieillissement et leur vie s’écoule en une dizaine d’années. Les
caissons sont mobiles. Ils descendent le long de la colonne au fur et a
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mesure que les « batteries » s’épuisent. Arrivés au dernier étage, les
cadavres desséches des personnes sacrifices sont évacués. On les rem-
place par des nouveau-nés et les caissons remontent afin de perpétuer
le cycle. Les nouveau-nés ayant un esprit vierge Paul peut établir avec
eux un lien psychique plus rapide et plus stable. Si la colonne psy-
chique ne contenait que 40 caissons a I’origine, elle a eté prolongée et
elle en contient aujourd’hui 60. Paul compte bien I’agrandir encore
pour augmenter sa puissance mentale.

Si les personnes sacrifi¢es dans les caissons ne devaient connaitre,
en théorie, aucune existence, il n’en est rien. En fait chaque esprit
relié a celui de Paul est absorbe par ce dernier et se developpe inde-
pendamment, créant ainsi une multitude de personnalités. Paul n’est
donc plus uniquement Paul Quercy, mais la somme de centaines d’es-
prits qui ont fusionné en un seul étre. Il en reste I’esprit maitre, mais
se trouve influencé par ces autres personnalités, méme s’il peut en
« évacuer » certaines en les télechargeant dans des cyborgs. Le résul-
tat est un colossal composé psychique ayant atteint un autre niveau de
conscience bien incompréhensible pour des humains normaux.

11 faut des années a Paul pour stabiliser son état mental et quand
il y parvient, il décide que son objectif est d’assimiler la totalité de
I’humanite. Pour cela, il compte bien agrandir encore la colonne Psy-
chique et se connecter directement aux cuves de réalité virtuelle dans
lesquelles sont enfermees des dizaines de milliers de personnes, pour
les assimiler. Il decide également de continuer a fournir au nouveau
gouvernement de I’ Alliance des cyborgs mais pour servir ses propres
intéréts. En effet, il en modifie certains pour qu’ils puissent étre
contrdlés soit par lui, soit par ses futures créations.

De plus, il a besoin d’étre mobile et il décide donc d’engendrer
une nouvelle forme de vie : Icone. Il fait modifier les installations
autour de la colonne psychique afin d’alimenter une cuve de gesta-
tion dans laquelle il fabrique de toutes pi¢ces un étre biosynthétique
parfait, dans lequel il va pouvoir insuffler une partie de sa conscience :
c’est la naissance d’Icone, une extension de Paul.
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Icone est un étre composé de répliques artificielles d’¢léments
organiques, c’est le résultat ultime de la fusion entre I'artificiel et le
vivant. Chaque organe est constitu¢ de nanomatériaux imitant a la
perfection son équivalent organique. Physiquement, Icone ressemble
a un étre humain (une femme dans le cas présent) sans le moindre
defaut et totalement imberbe. Mais d’humain, elle n’en a que I’appa-
rence, car ce sur-étre se considére comme une divinité et voit en I’hu-
manit¢ une forme de vie primitive, presque abjecte, qu’elle compte
bien assimiler. A I'instar de Paul, Ic6ne est une sorte de vampire men-
tal capable de voler les esprits et de les assimiler mais sans Iaide de
la Machine. Son objectif est d’en collecter le plus possible, non seule-
ment parce que cela augmente ses propres capacités, mais aussi pour
alimenter Paul en énergie psychique. Elle est en définitive, une sorte
d’abeille butineuse dont la mission est de récolter le pollen humain
pour alimenter la ruche d’Arlis. Aussi, Paul s’est attel¢ a la tache de
créer d’autres sur-étre qu’il compte blen lacher sur I’humanité afin
d’accélérer I’assimilation. Le second en gestation, Fon, devrait étre
opérationnel d’ici peu.

Quant a Nellion, il hésite encore sur ce qu’il va faire. 1l a per-
du le contréle de sa base et sait qu’il doit agir avec précaution. Paul
controle tous les dispositifs de défense et certains pourraient détruire
I'incarnation presente du gencticien. Ce dernier n’a pas 'intention
de subir la souffrance de la Reconstitution Cellulaire dans sa Nacelle
de Reconstruction (tout Généticien dont I’enveloppe physique est
detruite, est recréé dans une nacelle personnelle dissimulée dans un
endroit qu’il est le seul a connaitre). De plus, méme s’il sait qu’elle
est dangereuse, il est fasciné par son expérience, qui s’avere, finale-
ment, une franche réussite et le fait qu’elle soit incontrélable n’est. ..
qu’un facheux revers. Il est conscient qu’il ne peut prendre le risque
de lacher cette chose sur I’humanité et qu’il devra a un moment ou a
un autre la détruire. Mais pour I'instant rien ne presse. Cyrull a exigé
le retrait des Géneticiens des affaires humaines et c’est bien ce qui
s’est passé puisque Paul a fermé les acces a la montagne. Aussi Nellion
a le temps de voir venir. Quand il I’aura décidé, il sera temps pour
lui de clore définitivement ce chapitre... de clore définitivement la
montagne.

L'AVENIR DE
L'ALLIANCE POLRIRE_

Le pseudo coup d’Etat ne va pas changer grand-chose dans I'im-
mediat en Alliance Polaire. Mis a part quelques modifications dans
I’équilibre des pouvoirs, les conditions de vie de la population reste-
ront pour I'instant les mémes. Cependant, I’ Alliance peut désormais
compter sur un pouvoir politique qui ne sera pas parasité par des déci-
sions incohérentes. Mais le prix a payer pour cette relative autonomie
est lourd : des centaines de scientifiques, des hommes d’affaires et
des milliers de membres du personnel étatique sont désormais pri-
sonniers de la montagne. Méme si le Conseil avait pris soin d’éva-
cuer discretement certains des plus indispensables, en les réaffectant
a d’autres postes hors de la ville intérieure, ils n’ont pas eu le temps
de sauver tout le monde. Les chercheurs de I’ Alliance n’ont plus ac-
ces aux informations du dépét et la ville extérieure d’Arlis vit sous
la menace permanente d’une annihilation des mains du Dieu de la
Montagne dont personne ne sait exactement ce qu’il est.

Avant toute réforme en profondeur, le conseil doit stabiliser la
situation, apporter I'unité sur tout le territoire, en réglant le
bleme a Carak par exemple, en rétablissant les services de I’Etat,
etc. Aussi, en attendant, on continuera a envoyer les vieillards, les
infirmes, les blessés et les dissidents dans la montagne d’Arlis pour
ne pas défier la puissance qui y réside, mais surtout pour continuer a
obtenir des cyborgs. Méme si le conseil scientifique pense disposer de
suffisamment de données pour pouvoir fabriquer ses propres labora-
toires de transformation dans les prochains mois, seule la montagne
permet pour I'instant leur creation.

Stabiliser la situation pour parvenir a redresser la société est une
tache immense. Si on pouvait croire a un moment donné qu’avec
son developpement actuel et la technologie a laquelle elle a acces,
I’Alliance Polaire pouvait dans un avenir proche écraser les autres
nations, ¢’¢tait la aussi une illusion. La nation du Primarque est au

bord du gouffre. Le développement realisé ces dernieres années sur
ordre d’Alpha a épuisé les matieres premicres, poussé les capacites de
production de I’ Alliance a leur maximum et encore plus ses capacités
humaines, mais il a aussi eu un impact catastrophique sur le climat.
De plus, méme si cette nation est dotée de la science de la transmuta-
tion, elle ne peut fournir assez pour répondre a la demande. Ainsi, des
b el
chantiers importants, comme le lanceur orbital, les chantiers navals
ou la construction des nouvelles cités se heurtent a deux problemes
majeurs : le manque de main-d’ceuvre qualifice et le manque de ma-
ticres premieres. Dans plusieurs bases militaro-industrielles, les res-
ponsables constatent I’¢épuisement de leurs gisements et peinent a en
trouver d’autres. Et dans I’armee, les approvisionnements ne suivent
pas. On a de plus en plus d’engins en panne en attente de picces déta-
chées qui ne viennent pas.

Autre probleme, la corruption endemique qui gangrene cette
nation. La plupart des individus ayant une quelconque once de pou-
voir sont corrompus, que ce soit dans I'industrie, dans les services
de sécurité ou bien au gouvernement. Les grands industriels se com-
portent comme des mafieux, organisant des trafics de toutes sortes
et detournent des matieres premieres pour les revendre a des organi-
sations étrangeres. Et la pénurie de matieres premieres commence a
susciter des tensions entre ces groupes et organisations qui pourraient
se livrer de véritables guerres pour le contréle des ressources. Méme
le prestigieux président de Magiar réduit ses cotits en lésinant sur la
qualit¢ des matériaux utilisés. On commence a recenser de par le
monde plusieurs defauts de fabrication sur les drones de cette entre-
prise.

Et la tension monte dans la société, les mouvements de rébel-
lion se multjplient et s’organisent avec, en leur sein, des techniciens
compétents a méme de de]ouer la technologle de surveillance du
Directoire. Si le « coup d’ Etat » peut éventuellement calmer les plus
modérés, le nouveau conseil doit prendre des mesures draconiennes
pour stopper la grogne sous peine de voir des insurrections armees
eclater dans plusieurs villes.

Etil y a la Montagne d’Arlis. Son bouclage, la prise en otages de
dizaines de milliers de personnes, I’existence du « Dieu » qui y vit
et dont Dogme apporte la sainte parole. Méme si la population ne le
sait pas encore, des rumeurs commencent a circuler concernant la si
belle capitale de I’ Alliance qui ne serait qu’une illusion et I’existence
dans les profondeurs de la terre de tout un peuple survivant dans
d’effroyables conditions. Toutes ces informations se répandent ou se
répandront dans le fond des océans et nul ne sait ce qu’elles provo-
queront comme bouleversements. Quant au mouvement des Exilés,
si le nouveau gouvernement ne change pas le statut des cyborgs, il ne
pourra que s’ amplifier.

Les membres du conseil vont donc devoir prendre des décisions
rapides en commengant par régler le probleme a Carak. C’est impé-
ratif pour éviter une guerre civile, quitte a négocier avec I’Amiral
Piotr Selindberg (ou s’en debarrasser définitivement si cela n’est pas
possible). 1l est aussi urgent que les diplomates apaisent les tensions
internationales, que ce soit avec I'Héegémonie ou I'Union Méditerra-
néenne. Mais une des priorites va étre de rationaliser Ieffort indus-
triel et, certainement, d’abandonner certains chantiers ou poles de
recherche.

Quant au Dieu de la Montagne, les membres du conseil et no-
tamment Ember Krystchef, ne sont pas disposés a demeurer éternel-
lement dans I’ombre d’une menace inconnue capable d’éradiquer la
capitale sous-marine de I’Alliance. Aussi, ils comptent bien tenter de
Pinfiltrer par tous les moyens possibles et de trouver un moyen a se
débarrasser de ce qui y regne, quitte a anéantir le dépot. Ainsi, des
stratéges de 'armée sont en train d’envisager toutes les opérations
possibles, dont certaines prévoient méme 'utilisation d’une arme
atomique a l'intérieur du complexe. Bien entendu, toutes les solu-
tions qui permettront de récupérer le dépot et de libérer les gens
emprisonnés seront privilégices. Le conseil n’hésitera pas a faire appel
a des aventuriers et a des mercenaires pour s’aventurer dans la mon-
tagne, une bonne source d’aventures. Sheol pourrait d’ailleurs lui
fournir un moyen d’y parvenir. Puisqu’une ville existe juste sous la
montagne pourquoi ne pas I'utiliser comme base d’opérations. Aussi,
il est probable que dans un proche a venir, on assiste a un étrange bal-
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let entre ceux qui veulent fuir Sheol et ceux qui veulent y pénétrer. Ce
sera I’occasion de rencontrer le fameux Prophete et peut-étre méme
de passer des accords avec lui, surtout quand le conseil découvrira
qu'il s’agit d’un des plus grands dirigeants historiques de I’ Alliance.
Quant aux cyborgs fournis par le Dieu de la Montagne, les membres
du Conseil se méfient d’eux et exigent qu’ils soient inspectés sous
toutes les coutures avant d’étre déployés. Mais, en définitive, c’est
Paffrontement entre Nellion et Paul qui sera decisif dans cette affaire.

Le conseil doit réformer la nation mais ne nous y trompons pas,
quoi qu’il advienne, I’ Alliance restera une nation avec un régime fort
et une presence de plus en plus massive de 'armée. Si les gouvernants
cherchent pour I'instant a apaiser les tensions internationales, cela ne
signifie pas qu’ils ne chercheront pas a en découdre plus tard, surtout
avec I'Union Méditerranéenne pour le contréle des ressources des
terres émergées d’Europe et des mers du nord. Parmi les membres
du Conseil, Ember Krystchef est certainement le plus influent et, fort
heureusement pour la nation, ¢’est un homme qui aime ce pays qui I’a
accueilli et qui aime sa population. Méme s’il n’a aucune envie d’étre
un dictateur, ce n’est cependant pas un tendre et il est prét a pousser
le conseil a prendre des mesures draconiennes si les choses ne vont
pas dans son sens.

INFORMATIONS
COMPLEMENTRARIRES SUR
L'ALLIANCE POLRAIRE_

RELATIONS AVEC LES AUTRES
NATIONS ET FACTIONS

Amazonia : les deux rumeurs concernant cette nation sont
) ol . e ; . .
exactes. C’est grace a Amazonia qu’a été mis au point le « bain nutri-
tif » qui a permis la conservation des cerveaux des cyborgs. De plus,
la collaboration entre les deux nations continue dans le domaine des
plantes organiques biosynthetiques et des maladies rares.

Culte duTrident : en Alliance Polaire, tout individu soupgon-
né de pouvoir libérer I'effet Polaris est arrété et enfermé dans une
station ultra-secrete a 100 milles marins d’Arlis, la station Ipsos. Ils
y sont plongés dans un coma artificiel tandis que des scientifiques les
ctudient afin de déterminer s’il est possible de les utiliser pour avoir
acces a I'énergie du Flux et pouvoir en faire une source d’¢nergie
inépuisable. Ce programme porte le nom de Programme Promeéthée.
Bref, il vaut mieux éviter d’étre porteur de la mutation Polaris en
Alliance Polaire.

En ce qui concerne I’envoi du navire monastere a Arlis, le coup
b . 14 . y
d’Etat a quelque peu bouleversé le programme. Loin d’annuler, les
nouveaux dirigeants de I’Alliance multiplient les contacts avec le
Culte. Paolus a été mandaté pour aborder avec Déméter les pro-
blemes auxquels sont confrontés les Polariens et notamment la me-
nace inconnue tapie au coeur de la montagne d’ Arlis.

Enclave de fer : il n’existe effectivement aucun contact avec
I’Enclave. Cependant, les troupes de cette organisation ne menent
pour I’instant aucune opération contre celles de I’ Alliance Polaire. En
revanche, plusieurs espions de ’Enclave ont infiltré les laboratoires
de recherche polariens.

Ligue Rouge : le nouveau régime veut consolider son partena-
riat avec la Ligue au cas ou les négociations avec I’ Hégémonie seraient
vouges a I’échec. Aussi, les échanges entre les deux nations vont s’in-
tensifier dans les années a venir.

Hégémonie : le nouveau régime cherche a apaiser la tension
en Baie d’Udson. L’Alliance Polaire a clairement suffisamment de
problémes en interne pour tenter d’éviter une guerre. Cependant,
la situation risque de prendre une tournure bien différente quand les
chefs de Maul et Udson annonceront I’alliance des deux communau-
tés au sein d’une nouvelle nation indépendante. 1l semble cependant
qu’une telle alliance pourrait étre I’occasion pour les deux grandes
nations de se sortir d’un probléme épineux sans perdre la face.

100 "':

République du Corail : la naissance de I’Empire du Corail
ne préoccupe pas pour I'instant le nouveau régime polarien. Ses diri-
geants y voient méme une opportunité de faire table rase du passé et
de négocier de nouveaux accords économiques.

Royaume de I’'Indus : le Royaume de I'Indus abrite effec-
tivement une base en surface des Exilés. L'invasion de I’Empire du
Corail a cependant interrompu le ravitaillement dont les Exilés béne-
ficiaient. Ces derniers ont d’ailleurs décidé de se replier dans des ins-
tallations plus au nord en attendant que la situation se stabilise.

Royaumes pirates : le nouveau gouvernement polarien,
et surtout Ember Krystchef, veut récupérer Gellor I'Infirme et le
convaincre de se rallier a I’ Alliance avec sa confrérie. Ember admire
Gellor qu’il considere comme un des plus grands capitaines encore en
vie. Il veut que cet homme forme les marins de I’ Alliance.

Union Méditerranéenne : ce n’est certainement pas un
changement de régime qui va pouvoir apaiser la tension entre les
deux nations. Les accrochages se multiplient aussi bien dans les mers
du nord que sur terre. Le nouveau gouvernement veut surtout tem-
poriser le temps de réorganiser la nation et de régler les problemes
présents. Mais, il y a fort a parier qu'un jour ou l'autre, il y aura un
conflit majeur entre les deux pays.

ORGARNISATION DE LA SOCIETE

LE PRIMARQUE

La nouvelle Primarque est désormais Anna Carak qui est chargée
de faire la transition entre I'ancien et le nouveau régime. Elle a la
confiance du peuple, mais se heurte a un probleme majeur, le gou-
verneur de Carak, I’ Amiral Piotr Selindberg, qui s’avere plus difficile
que prévu a écarter.

LE CONSEIL POLITIQUE

Le Conscil Politique dirige le pays. Il n’a pas changé puisque
les conspirateurs ont mis devant le fait accompli leurs collegues plus
timorés. Ces derniers n’ont pas eu d’autre choix que d’accepter la
nouvelle situation. Tous d’ailleurs s’en accommodent plut6t bien. Le
porte-parole du Primarque n’existe plus et Dogme n’est plus admis
au conseil.

DOGME

Le service Dogme pose un sérieux probleme au Conseil, sur-
tout a cause de I'individu qui se trouve a sa téte. Aussi, il a eté decide
de le démanteler. Désormais, tout ce qui concerne la recherche des
dépots généticiens ou azuréens et I’etude des artefacts généticiens
est rattache au Conseil Scientifique. Dogme ne désigne donc plus
maintenant que I'illuminé propageant la parole divine du Dieu de la
montagne. Il contréle encore une milice qui regroupe les ¢léments
les plus fanatisés des agents de La Main du Primarque et des mili-
ciens des Phalanges Noires. Cette nouvelle faction, appelée la Main
de Dogme, constitue désormais une sorte de culte de fanatiques dont
la seule ambition est de constituer une véritable religion consacrée au
Dieu de la Montagne. Elle n’a officiellement aucun pouvoir, mais ses
membres constituent une menace permanente qui grandit au sein de
I’Alliance Polaire. Cependant, si I’émissaire du Dieu de la Montagne
est intouchable, il n’en va pas de méme pour les membres de sa secte.
Contrairement a ce que prétend la rumeur, Dogme n’a strictement
rien a voir avec les Fréres des Abysses.

LES ELUS DE LA MONTAGNE SOUS-MARINE
D’ARLIS

Le destin des presque 200 000 personnes de la ville souterraine
est désormais entre les mains de Paul. Il controle entierement la réa-
lit¢ virtuelle dans laquelle ils sont plongés et compte bien les ajouter
tous a sa conscience collective. Fort heureusement, bon nombre des
membres essentiels de la nation n’était pas dans la ville lors du bou-
clage puisqu’ils avaient éte affectés a différentes /tﬁchcs extérieures
par le Conseil, au moment de préparer le coup d’Etat. Mais un grand
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nombre de scientifiques sont restés coincés ainsi que les familles de
presque tous les dirigeants.

Quant aux elus du Jardin, ils continuent leur vie paisible en
attendant le résultat de I’affrontement futur entre Nellion et Paul.

La rumeur évoquant un réseau permettant d’acceder a la ville
intérieure est fausse. C’est en fait un groupe criminel qui la propage.
Les candidats qui donnent tout ce qu’ils ont pour réaliser leur réve
sont en réalit¢ vendus a des boucaniers.

LES CYBORGS

Le statut des cyborgs est un des principaux problemes que doit
régler le nouveau Conseil. Si une tréve peut étre signée avec les
Exilés, ce sera uniquement si leurs conditions de vie s’améliorent.
LU'exemple de la parfaite intégration des cyborgs au sein de 'armée
pourrait servir de base a un futur statut plus appréciable pour cette
frange de la population. De méme, il est envisagé que le choix d’étre
transforme en cyborgs soit enfin donné aux gens au lieu d’étre impo-
sé systématiquement. C’est déja le cas dans I'armée qui, en plus des
transformations d’office, a développé un programme de volontariat.

LA VIE EN ALLIANCE POLAIRE

MORT ET INHUMATION

La Procédure de Conservation permet bien entendu de conser-
ver un corps jusqu’a ce qu’il soit transféré dans la montagne d’Arlis
ou il sera transforme en Cyborg, La victime ne regoit aucun soin et
elle est directement prise en charge par les machines.

Quant aux cadavres, ils sont bien incinérés. .. ol servent de co-
bayes pour la formation des chirurgiens.

RELIGION

Dogme est en train de poser les bases d’une religion enticrement
consacrée au Dieu de la Montagne (et non plus au Primarque) en
s’appuyant sur les fanatiques qu’il avait déja sous son controle. Si ces
derniers n’ont plus aucun pouvoir officiel au sein des communautés,
ils font preuve de proselytisme et comptent bien infiltrer toutes les
organisations étatiques ou locales.

TECHNOLOGIE

ENERGIE ELECTRIQUE

Dans tous les domaines techniques, I’ Alliance consomme d’im-
menses quantités d’énergie et encore plus pour la fabrication de leurs
matériaux aussi avancés (transmutation, procédés par frittage de
poudre, etc.). On a donc une chaine de fabrication dont les besoins
en courant sont absolument astronomiques. Or, méme si I’ Alliance
Polaire dispose de grandes quantités de gaz et de pétrole, les besoins
en ¢énergie sont si énormes, que 'intégralité de ses réserves serait
probablement épuisée depuis longtemps si elle avait eu besoin de s’en
servir. Fort heureusement, en mettant la main sur de la technolo-
gie geneticienne, les quaricns tombent sur les plans de fabrication
du CEAG (Capteur d’Energie Ambiante Généticien). Cet appareil
« improbable » capte I’énergie ambiante quel que soit I’environne-
ment et la restitue sous la forme d’¢lectricite. Il peut ainsi extraire
de 'énergie des variations de températures, des courants sous-ma-
rins, du vent, des differentes longueurs d’onde du spectre solaire, des
ondes sonores, radio ou électromagnétiques, etc. et méme de I’éner-
gie du flux. Bien ¢videmment, la fabrication du premier CEAG de
taille conséquente sera un véritable cauchemar et il faudra 10 ans aux
Polariens pour y arriver.

Mais a partir du moment ou le premier CEAG est construit,
tout s’accélere. Les Polariens peuvent alors fabriquer de manicre
industrielle les matériaux « ultra-pointus » qui sont indispensables au
fonctionnement d’un CEAG, ce qui permet de concevoir un second
CEAG, puis un troisicme, etc. jusqu’a ce qu’ils aient un nombre suffi-
sant de ces appareils pour construire des CEAG vraiment massifs. Au
final, les Polariens ont déployé sur leur territoire, aussi bien a la sur-

face que sous I’cau, un réseau de centrales ¢lectriques a base de CEAG,
completement automatisées. Ce sont des monstres d’une puissance
de 10 000 MW (GP-I1) pour les plus petites et d’une puissance de
100 000 MW (GP-]1) pour les plus gros (ceux qui se trouvent pres
des usines de fabrication des matériaux avancés). En plus du reacteur,
ces centrales embarquent de gigantesque supercapaciteurs qui per-
mettent d’absorber les pics de courant jusqu’a 10 fois plus importants
que la puissance du réacteur, pendant une demi-heure au maximum.

Les centrales sont interconnectees entre elles par des cables su-
praconducteurs enchéssés dans des gaines blindées, ceci afin de mieux
répartir la demande électrique et de palier la défaillance temporaire
d’une des centrales (événement rarissime) ou I'arrét temporaire de
'une d’entre elles pour maintenance (événement assez rare).

Chaque centrale se trouve au coeur d’une station de défense au
blindage ¢pais — une structure cubique d’un noir « absolu » et dont
I'aréte mesure 25,5 m (pour la plus petite) et 55 m (pour la plus
grosse). Sur 5 de ses faces, on trouve des ouvertures en forme de
grille assez larges pour laisser passer les événements climatiques. Elle
est protégee par plusieurs puissants champs de force et « absorbants »
dont les zones d’effets se recouvrent legerement (pour plus de redon-
dance) et par des dizaines de tourelles d’armes a énergie (L, H et N)
alimentées par le CEAG. Les armes a énergie ont donc une autono-
mic illimitee. Les versions sous-marines de ces centrales ne sont pas
pressurisées, a I’exception notable du poste de controle.

PUISSANCES MAJEURES EN
REPUBLIQUE

VIRGO NI:]RIS, COORDINATEUR DIPLOMATIQUE

Virgo est un des merpbres du conseil qui a été mis devant le fait
accompli lors du coup d’Etat. Le choix était alors clair, il se pliait au
nouvel ordre ou il était éliminé. Méme si Helm Garrad aurait bien
voulu s’en débarrasser a1’ occasion de la prise de pouvoir du conseil, il
a été décide de maintenir le plus possible les équipes en place. Cepen-
dant, Helm ne lui fait pas confiance et le fait surveiller. Et il n’a peut-
étre pas tort. Virgo dispose bien de ses propres espions et assassins
et il est effectivement a la téte de nombreux trafics. De plus comme
il n’est pas homme a mettre tous ses ceufs dans le méme panier, et
qu’il ne sait pas ce que réserve avenir a I’Alliance, il entretient des
relations secretes avec Dogme. Malgré tout, Helm Garrad n’attend
qu’une seule déconvenue diplomatique pour réclamer sa téte.

DOGME

Dogme est né dans le Jardin d’Arlis. Mais il nait différent des
autres, avec une peau brunie, une morphologie plus massive et to-
talement imberbe. Alors que les androides meédicaux estiment que
c’est un incident génétique qui doit étre transferé a Sheol, Paul dé-
cele en lui un potentiel intéressant et ordonne qu’il soit épargne. Il
est isolé des autres sur I'ile de la Colonne de Cristal et il est éleve
par des androides. A chaque fois que la population du Jardin se rend
sur I'ile pour vénérer la Colonne de Cristal, elle voit ce petit garcon
qui, des son plus jeune age est doté d’un charisme extraordinaire.
Totalement vou¢ au Dieu de la Montagne, il devient une sorte de
prétre-ermite capable d’instiller en chacun un véritable fanatisme
religieux. C’est al’age de 30 ans qu’Alpha le choisit pour répandre le
culte du Primarque en Alliance Polaire. Pendant le Coup d’état, Paul
le contacte au sein de la réalite virtuelle et se présente comme le
véritable Dieu qui réside ici. Il lui explique que le Primarque n’était
que son exécuteur et que la Primarque actuelle a renonce a s’inscrire
dans le chemin divin qu’il avait choisi. Aussi, une fois libéré de la
Montagne, ¢’est bien la parole divine du Dieu de la Montagne qu’il
va répandre,/en accusant a demi-mot le gouvernement actuel d*avoir
renoncé a I’Eden. Dogme ne vit que pour servir sa religion, c’est un
illuminé qui est prét a tout pour accomplir sa mission. Il considere
tous ceux qui n’embrassent pas ses idéaux comme des mécreants
qu’il faut éliminer. Il ignore totalement que la ville intérieure d’ Arlis
n’est qu’une simulation.
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ECHO 6, CHEF DU BUREAU DE GESTION DES
ANDROIDES MILITAIRES ET COORDINATEUR
STRATEGIQUE

Lo¢rik Desdtresky est 'un des derniers descendants du
Prlmarque Alexandre, mais il ne veut surtout pas que cela se sache.
A 30 ans, las de porter le nom du Prlmarque il disparait mystérieu-
sement. En fait, sous un faux nom, il s’est porté volontaire pour étre
transformé en cyborg. La stratégie et I’armée constituent aujourd’hui
ses seules raisons de vivre.

YOREK PETRARK, RESPONSABLE DU PROJET ELITE

SiYorek n’est pas une machine, il en a la mentalité. Pour lui, la
vie n’a aucune signification et seules comptent ses recherches. Il n’a
aucune empathic et les rumeurs le concernant sont vraies. Pour lui,
les expérimentations sur des étres vivants sont nécessaires et elles ne
lui posent aucun probléme moral.

SYVAL HORODINE, DELEGUE DU DIRECTOIRE AUX
AFFAIRES DE DISSIDENCE

Apres le coup d’Etat, Syval a regu comme instructions de ten-
ter de négocier avec les groupes dissidents pour leur faire déposer
les armes. Autant dire que cela I’a quelque peu troublé puisque ¢’est
plutét dans le domaine de la répression qu’il excelle. On lui a cepen-
dant clairement indiqué que si des groupes dissidents refusaient toute
negociation, il serait libre d’agir a sa guise.

PAOLUS, AMBASSADEUR DE L’ALLIANCE POLAIRE
SUR EQUINOXE

Paolus a largement soutenu le coup d’Ftat méme s'il regrette
que le conseil n’en ait pas profité pour se débarrasser de Virgo Néris.
C’est aussi un partisan du dialogue entre les nations et de 'instau-
ration d’une paix durable au fond des océans. Il entretient des rela-
tions étroites avec Déméter et Olaf Faltor (dont il ignore la véritable
nature). Lors de I'attaque d’Equinoxe par Conscience, c’est lui qui
fait envoyer les robots de combat de I’ Alliance pour défendre la cite.

ISTYRINEA AZENDYSS, AMBASSADRICE DE
I’ALLIANCE POLAIRE A AMAZONIA

La principale tache d’Istyrinéa est de coordonner la collabora-
tion entre I’ Alliance et Amazonia dans le domaine génétique, végetal
et épidemiologique. Depuis I'apparition de la mystérieuse maladie
liée au métal, elle est en étroite collaboration avec Xen, dont les cher-
cheurs tentent de comprendre I’origine de ce mal mystérieux.

PRESENCE

Présence est le résultat d’une manifestation inconsciente de
Paul, une sorte de réve qu’il projette certainement par le biais du
Flux. C’est une manifestation assez rare qui est soit bénéfique (quand
son réve est agréable), soit destructrice (quand il fait un cauchemar).
En theorie ses projections peuvent se manifester n’importe ou dans
le monde mais, pour 'instant, il n’y a qu’en Alliance Polaire qu’elles
ont lieu.

ALEC VOLARGIS, DIRECTEUR DE MAGIAR

Alec Volargis réve d’une liberté totale dans le domaine du com-
merce mondial. La politique ’ennuie profondément et les crises
regulicres entre les nations le mettent hors de lui. 11 a de nombreux
contacts en Union Méditerranéenne et c’est pour cette raison que
le Conseil lui a demandé de soutenir les initiatives diplomatiques
visant a apaiser la situation entre les deux nations. C’est une initia-
tive qu’il apprecie particulierement. Il est exact qu’il finance de nom-
breux réseaux de contrebandiers, mais si la politique commerciale
de I’ Alliance devait changer, il pourrait éventuellement réduire cette
activité.

LE PRINCE

Prince est le premier cyborg a avoir fui Shéol il y a une vingtaine
d’annges apres avoir longtemps discuté avec Anton Kassyr et défini les
bases du mouvement des Exilés. Il a ouvert la voix a d’autres cyborgs.
C’est avec eux et des partisans humains qu’il va constituer au fil des
années, les réseaux de contrebande pour faire fuir les cyborgs prison-
niers de I’ Alliance. Avant sa transformation, Prince se nommait Anna
Feliss et ¢’ €tait une jeune aventuriere idéaliste. Contrairement a beau-
coup de femmes qui adaptent leur apparence de machine pour avoir
un aspect féminin, Anna a totalement rejeté sa nature sexuée. Elle ne
se considere ni homme, ni femme, mais uniquement machine. Une
fois le mouvement des Exiles constitué et solide, elle a pris ses dis-
tances avec ce mouvement, car elle est plus avide d’aventure qu’autre
chose. Elle est aussi particulierement inconstante et a tendance a ne
jamais savoir se taire. Aussi, méme si elle continue a faire fuir des
cyborgs grice a son réseau, elle a préfere limiter le plus possible ses
liens avec les Exilés pour ne trahir aucun secret.

Une des choses qui lui tenait le plus a coeur, ¢’était de trouver
un passage vers Sheol a partir de I'extérieur de la montagne d’Arlis.
C’est en 568 qu’elle y parvient enfin, apres un sé¢jour de 6 semaines
dans les entrailles du massif. Malheureusement, le chemin qu’elle
a pris est difficilement praticable dans le sens inverse. Aussi, apres
s’étre longtemps entretenue avec Anton Kassyr, elle repart par les
souterrains et atteint deux mois plus tard la base secrete de la Mer
de Sibérie. Elle reprend aussitot son activité de contrebandier et,
comme a son habitude, se vante de son exploit. C’est ce qui attire
Iattention d’Ember Krystchef qui cherche depuis des années des
informations sur ce qui se passe dans la montagne. Par I'intermédiaire
de ses agents, il demande a la rencontrer personnellement. Prince,
mefiante, s’entoure de toutes les précautions possibles pour éviter
de tomber dans un piege et accepte. Heureusement pour elle, Ember
ne veut pas la capturer. Lui aussi s’entoure de précautions et notam-
ment, il fait neutraliser les hommes de Prince censés la couvrir. Le
rendez-vous se déroule dans un bar d’Arlis. Ember lui propose de
I’amnistier totalement en ¢change de toutes les informations qu’elle
a sur les installations dans les profondeurs de la montagne. Prince
lui révele alors tout ce qu’elle sait sans toutefois dévoiler ses liens
avec les Exilés. Apres entretien, on lui rend ses hommes de mains
sérieusement groggy mais elle est laissee libre de partir. Ember est un
homme de parole.

LES EXILES

C’est Prince et Anton Kassyr qui sont a I’origine du mouvement
des Exilés mais ce ne sont pas eux qui le dirigent actuellement. Anton
est toujours a Shéol et Prince est bien trop inconstante pour diriger un
tel mouvement. Non, le mouvement des Exilés est dirige par Joseph
Aultario, le cofondateur de Magiar et par Démos (Hector Revschick
de son vrai nom). Démos ¢tait un ancien officier cyborg de I’ Alliance
extrémement respect¢, soi-disant tu¢ au cours d’une opération. Jos-
peh est a lorigine du financement du mouvement et s’occupe des
réseaux de Passeurs. Il bénéficie également de certains appuis dans la
soci¢te, comme Francis Den, le Directeur de Psyon. Démos, quant
a lui, se charge des opérations terrestres. Le mouvement regroupe
au]ourd hui de nombreux humains, cvborgs et mutants disperses
dans des bases secretes situées sur toute la cote nord de Sibérie, et au
sud jusqu’au Royaume de I'Indus. Les Exilés ont aussi de nombreux
agents infiltrés dans la société civile et dans I'armée.

INDEX

Index est une organisation clandestine dirigée par un jeune
homme de trente ans, Cylure Garrad, le fils d"Helm Garrad, le Coor-
dinateur du Directoire. Idéaliste a I’extréme, il ne supporte pas le
pouvoir autoritaire de I’ Alliance et déteste son pere. Mais il continue
a entretenir des relations avec lui pour obtenir des informations. Doté
d’un esprit aussi brillant que Helm, ¢’est un génie de I'informatique.
Il a décide de dévoiler les secrets cachés par les dirigeants et a fondé
Index en Alliance Polaire. Il s’est entoure pour cela d’un véritable ré-
seau d’informateurs et de jeunes idéalistes pensant comme lui. Index
et Prince n’ont aucune relation.
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COMA

Cette organisation existe bel et bien. C’est un groupe criminel
qui vend des gens aux chercheurs désireux de mener quelques expé-
rimentations non officielles. Le groupe est dirigé par une certaine
Istanya Stenick, une marchande exergant a lagna.

BRAIN ID

Gunt Tellar n’a jamais autorise la moindre expérience sur des
exclus des bas-fonds.

CORTEX EN ALLIANCE POLAIRE

Malgré tous ses efforts, Cortex n’a jamais pu accéder aux instal-
lations intérieures de la montagne d’Arlis. Notez aussi que Cortex a
peu d’influence en Alliance Polaire ou elle ne dispose que de quelques
laboratoires.

KARAK IND.

Hugh Karak vend effectivement une partie de sa production a
des réseaux de contrebandiers. Il est ambitieux et aime particulicre-
ment le pouvoir et l’argent.

LAICAL IND.

Igor Soulonvka est victime de la lepre du meétal dont il essaie
de découvrir la nature exacte et surtout un remede. Il s’est volon-
tairement isolé dans un de ses laboratoires et seule Alnasia Silure est
autorisée a le voir.

PSYON

Psyon dispose de tout un département consacré aux cyborgs. On
y effectue des recherches sur de nouveaux équipements, sur « I’hu-
manisation » des cyborgs, en développant des peaux synthétiques,
des systemes nerveux artificiels, etc. De plus, c’est cette société qui
est sur le point d’offrir a I’ Alliance son procédé autonome de trans-
formation en cyborgs (pour I'instant limité a la montagne d’Arlis).
Francis Den est un sympathisant du mouvement des Exilés auquel il
fournit du matériel.

SHAFT CORP.

Le département Energie est chargé de la fabrication des Capteurs
d’énergie Ambiante Généticiens (CEAG).

VIVES NOIRES

Ce que peu de gens savent au sujet de Nastia Raven et d’Angus
Melok (le chef de I’Escadre Fantéme méditerranéenne), c’est qu’ils
ont ét¢ amants. Ils s’apprécient encore beaucoup et cette rivalite est
pour eux un jeu. Mais il ne faut pas s’y tromper, aucun des deux n’hé-
sitera a envoyer "autre par le fond si nécessaire

LES REGIONS STRATEGIQUES

ARLIS

Ogan Lesrov : le pauvre Ogan est stérile, méme s’il refuse de I’ad-
mettre puisque son souhait le plus cher est d’avoir des enfants. Ce-
pendant, il s’est auto-convaincu et croit en ses mensonges. Quand les
acces a la montagne ont été fermés, il a éte atterré car il est persuade
que sa famille est prisonnicre de la ville intérieure.
Osterberg/Acces : le groupe Acces est dirigé par Osterberg dit
«la Clef ».

Interface : Interface est un petit groupe de jeunes informaticiens
et techniciens qui travaillent pour Index. Mais ce dernier a pris ses
distances avec eux car ils sont totalement inconscients et imprévi-
sibles. Les deux seules choses qui les intéressent, c’est de provoquer
les autorites (quelles qu’elles soient) et de se procurer ou de revendre
de I’équipement.

Les zones noires : ces zones renferment les CEAG de 1’ Alliance.
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ARTICA

Octave : Octave est le premier cyborg véritablement viable. Né en
« 508 », ¢’¢tait un vieux pécheur tranquille de 62 ans. Toute sa vie,
il a travaille dur et quand il s’est réveille en cyborg, il s’est deman-
dé pourquoi le destin le détestait tant ! I aurait bien voulu mourir
mais non. .. on I’a exhibé dans toutes les réunions scientifiques, dans
tous les conseils politiques avant de se désintéresser de lui. Il a passé
des années a arpenter les coursives d’Arlis avant qu’on le transfere a
Artica avec consigne de le laisser faire ce qu’il veut. Il aurait bien vou-
lu pouvoir se suicider, mais il n’en est tout simplement pas capable.

BARROW

Syndicat noir : ¢’est une sorte de syndicat du crime organisé qui ai-
merait bien controler la plupart des groupes criminels dans le monde.
Il a a sa téte un baron du crime polarien, Serilster Korm, qui réside
a Arlis, une femme d’affaires corallienne, Istynia Sertini et un noble
hégemonien, Laster Lomen. Ils sont en relation avec des boucaniers
et des laboratoires. L’ organisation commence a étre bien structurée,
surtout en Alliance Polaire et elle a bien I'intention de s’ imposer au-
pres des autres groupes criminels, quitte a leur faire bien comprendre
qui commande.

Mélopée : Angus Leberne est un poete et un idéaliste de 35 ans. ..
mais dont la principale activité est I’assassinat. C’est un tueur a gages
particulicrement efficace et qui opere non seulement a Barrow mais
aussi dans d’autres villes et d’autres pays. Mais il n’y a vraiment qu’a
Barrow qu’il aime se moquer du pouvoir et ridiculiser les autorités.

Cyanure : ces jeunes informaticiens sont motivés par les filles, les
drogues et I'informatique. Fort heureusement pour eux, ils sont plus
doués en informatique que dans le domaine social ou politique, do-
maines dans lesquels ils frisent le zéro absolu. En revanche, des qu’il
s’agit d’informatique, ils s’averent beaucoup plus intéressants. Malgre
tout, a force de commettre les pires bétises et de ne pas savoir se taire
pour éviter de dire des aneries, ils risquent fort de finir en cyborgs ou
au bagne. Leur « leader » est un jeune boutonneux de 18 ans, Péros

Colberg.

Bourreaux : bourreaux est composé d’un ramassis d’individus ob-
tus et haineux comme on en trouve malheureusement un peu partout
dans les cités humaines. Certains de ses membres font effectivement
partie de la milice. Leur chef est Harold Kar, un docker particuliere-
ment costaud.

CARAK

Amiral Piotr Selinberg : Piotr régne en maitre sur sa ville et y
organise de nombreux trafics. Malhonnéte, corrompu et avide de
pouvoir, c’est un individu détestable. Mais il est aussi intelligent et
ruse. Et pour compliquer les choses, il montre un tout autre visage
aupres des soldats sous ses ordres, celui d’un chef visionnaire et cha-
rismatique. Il a corrompu ou fait chanter de nombreux officiels mais
aussi des officiers ,de I'armée et son influence n’est pas a négliger.
Apres le « coup d’Etat », il constate avec fureur qu’Anna Carak a non
seulement quitté sa ville mais qu’elle a aussi ¢t¢ nommée Primarque.
Il sait de plus que le Conseil Politique va tout faire pour se débarras-
ser de lui, aussi il fait en sorte de se proteger contre toute tentative
d’assassinat. Il a refuse de se plier a I’autorité du nouveau pouvoir et
déclaré I’ état d’urgence dans toute la zone de Carak. Méme sila flotte
et les troupes dont il dispose sont bien insuffisantes pour repousser le
reste de la marine polarienne, il compte sur le fait que le Conseil Poli-
tique veut éviter a tout prix un bain de sang. Ce qui est effectivement
le cas. D'ailleurs, le Conseil privilegie deux options : soit I’assassinat,
mais cela s’avere compliqué car Piotr est tres bien protége, soit le dis-
créditer aupres de ses hommes qui ne connaissent pas du tout son vrai
visage. Ajoutons que Piotr s’assure desormais que Sentor Carak soit
toujours aupres de lui afin qu’il lui serve d’otage, méme si ce dernier
n’en a pas conscience et croit aux boniments de I’Amiral. Son garde
du corps, Serre, est un véritable tueur, un ancien commando nomme
Hubert Voris qui a volontairement sacrifi¢ son humanité pour devenir
un cyborg redoutable. Piotr dispose effectivement dans ses apparte-
ments prives d'un robot de combat Golem.
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La Nappe noire : avant ’Exode, les Généticiens avaient deploye
dans les océans un réseau de composés biologiques et de nano-parti-
cules auto-réplicantes appelé la Nappe. Ce réseau avait pour but d’ab-
sorber ou d’assimiler les éléments toxiques de la surface et il devait
se disperser progressivement. Ce ne fut cependant pas le cas... Non
seulement, les éléments microscopiques ont rendu assez difficile le
traitement de I’cau de mer en cau douce mais, de plus, dans certaines
parties du monde, ils se sont concentrés et ont créé autre chose, une
sorte de nuage noir qui dévore tout ce qui entre en contact avec lui.
Et quand il absorbe quelque chose, le nuage a tendance a dégager
de la chaleur affectant les CEAG a proximité qui enregistrent alors
des fluctuations d’énergie inqui¢tantes. Plusicurs tentatives pour la
détruire n’ont rien donné et un projet pour utiliser un CEAG afin
d’absorber son énergie est a I’¢tude. Mais pour beaucoup de scienti-
fiques, ce projet revient a jouer avec une boite d’allumette pres d’une
nappe de carburant.

Famille Carak : depuis le coup d’Etat, la famille Carak a été consi-
gnée dans les installations qu’elle controle. 1l leur est interdit d’en
sortir et de tenter de quitter la ville.

CRYAK

Phénomene inconnu : le générateur est un CEAG qui a effec-
tivement ¢té installé dans une zone ou la fronti¢re avec le Flux est
particulierement faible et cela a engendré une sorte de pont dimen-
sionnel, une porte ouverte vers cette autre dimension. Les étres qui
se manifestent dans la ville sont des creatures du Flux qui tentent de
se matérialiser dans les installations. Le probleme est désormais de
stopper le processus. Il est impossible de détruire le CEAG car il est a
cheval entre deux realités. Le seul moyen de le neutraliser est d’agir a
partir des deux dimensions. Mais il va falloir faire vite. L’appareil agit
en effet comme un véritable phare dans le Flux et attire 'attention
d’étres cauchemardesques. Et le risque d’effondrement dimensionnel
est bien réel, ce qui créerait une zone de contact permanente entre les
deux dimensions. Les chercheurs ont cependant un peu de temps car
le CEAG sape aussi I’énergie des créatures du Flux, ce qui explique
qu’elles aient le plus grand mal a se matérialiser dans notre réalité.

IAGNA

Les cyborgs disparus : que ce soit a lagna ou dans d’autres villes,
les cyborgs qui disparaissent vont majoritairement grossir les rangs
des Exilés. Mais ce n’est pas vrai pour tous. Certains sont enlevés par
des groupes criminels qui les revendent soit pour étre utilisés comme
esclaves dans des mines, soit pour des combats clandestins. Si cette
activité se limitait jusqu’a aujourd’hui au territoire de I’ Alliance, de
nouveaux clients étrangers semblent s’intéresser a ces « produits ». Le
Syndicat Noir est la principale organisation qui trafique des cyborgs.

Prémices d’une rébellion : lagna constitue un dossier prioritaire
a régler par le nouveau Conseil Politique. Helm Garrad veut tenter
de ramener le calme et de négocier une tréve avec les principaux
groupes d’insurgeés. Mais les récents événements ont conduit a une
situation extrémement tendue qui risque de contraindre I¢tat a des
mesures draconiennes. Helm doit se rendre tres prochainement dans
la ville et il compte bien envoyer un signal fort aux insurgés en limo-
geant tout le conseil local et en faisant arréter, avec 'accord d’Ember
Krystchef, les membres d’Hécatome. Il n’est pas dit que cela suffise,
mais il aura au moins fait un pas vers le dialogue.

O.S.A. : I'insurrection généralisée est bien a I'ordre du jour pour
O.S.A.. Juste avant le coup d’Etat, le groupe a regu d’importants
moyens militaires grace a des contrebandiers qui leur ont fourni des
armes et suffisamment d’équipements pour assurer un soutien logis-
tique conséquent. O.S.A. compte agir dans les prochaines semaines
et il n’est pas dit qu'Helm Garrad arrive a temps pour prendre les
mesures qui permettraient de ramener le calme. Le chef I’O.S.A. est
Pavlov Karssyr, un des descendants du Primarque Anton.

Millo : le pauvre Millo n’a rien a voir avec les mouvements de rébel-
lion. Sa seule activite illegale est de prendre en piti¢ certains cyborgs
dont il parle aux Passeurs.

Le cyborg solitaire : Quand Alpha a assassin¢ Alexandre Desdtres-
ky, il ne s’est pas contenté de le tuer. Il I'a fait ranimer et transformer
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en cyborg. Malheureusement, les dommages au cerveau ¢taient déja
consequents et le pauvre AD55 n’est plus désormais que I’'ombre de
lui-méme. Alpha a également refusé qu’il soit transfére a Shéol mais il
I'a expédic a lagna avec comme consignes de le laisser errer a sa guise.
Aujourd’hui, Alexandre n’a plus vraiment le souvenir de qui il était.
Il est désormais AD 55, un pauvre here a moiti¢ fou et au cerveau
bien endommagé. Millo est le seul qui entretienne une quelconque
relation avec lui. Il lui trouve des nutriments, parfois des batteries
et encore plus rarement des réves programmes. Le vieil homme est
arrivé a quelques reprises a établir un semblant de dialogue avec AD
55 et il a cru comprendre entre deux propos incohérents qu’il était
en présence de quelqu’un d’important. ... il soupgonne, sans en étre
certain, la véritable identité du cyborg,

Reapers : les Reapers génent aussi bien le gouvernement qu’O.S.A..
Idéalistes a Iextréme, ils sont incontrélables et sont incapables de
suivre les moindres consignes.

Dmitry Favlor : apres le coup d’Ftat et surtout les récents évé-
nements dans sa ville, Dmitry a vu ses appuis fondre comme neige
au soleil. Un de ses agents I’a cependant informe de son prochain
limogeage ainsi que de I'arrestation du groupe Hecatome. C’est donc
vers les mercenaires qu’il s’est tourné pour préparer sa sortie. Mais,
comme il est véritablement orgueilleux et fondamentalement mau-
vais, il compte bien fuir apres s’étre assuré que lagna sombre dans le
chaos.

La famille Karssyr : la famille Karssyr soutient activement la re-
bellion, protege ses membres en les cachant dans des stations aban-
donnees et fournit é¢galement du materiel. La seule exception est la
patriarche, Aganissa Karssyr, une vieille femme de 102 ans a moitié
sénile qui considere comme une trahison pure et simple le fait de
defier I’Etat. Mais la pauvre ne se rend méme pas compte que sa sta-
tion sert de base aux rebelles qu’elle c6toie presque tous les jours.
L’ancienne lagna : certaines des soi-disant stations abandonnées
ont été réameénagees par la famille Karssyr et servent a accueillir des
membres du groupe O.S.A..

LEONID

Les cyborgs tueurs : les nouveaux meurtres sont 'ceuvre de
criminels tout a fait humains qui se font passer pour des cyborgs.
Ce sont deux crapules de la pire espece qui utilisent Ihistoire de
Cauchemar pour détourner lattention. Mais ils n’ont pas préva
une chose.Cauchemar existe bel et bien. Apres avoir surmonte ses
tendances psychotiques et sa fascination pour les organes humains, il
est de retour en ville, bien décidé a trouver ces imposteurs et, peut-
&tre, a succomber de nouveau a ses démons. Cauchemar était un
commando de 'armée, nommé Nathien Sirderberg,

L’fle forteresse de Vrangel : I'ile n’est pas entierement sous le
controle de I’ Alliance puisque les Exilés y disposent d’une base sou-
terraine menant aux profondeurs de la terre. Ils disposent de plu-
sieurs agents implantés dans ’armée polarienne et notamment parmi
les instructeurs, ce qui s’avere tres pratique pour repérer d’éventuels
sympathisants de leur mouvement. Ceci dit, les Exilés font tout pour
ne pas attirer I’attention puisque la base de I'lle sert avant tout a éva-
cuer des refugies.

OURSA

Insurrection/Gouverneur militaire : la situation a Oursa est
un peu similaire a celle de lagna. Le sang a déja coule et le gouverne-
ment militaire a le plus grand mal a faire retomber la pression. Paul
Stenvris, le gouverneur militaire, est un réformateur. Il a toujours dé-
testé cordialement son beau-frere, Dmitry Favlor, le chef du conseil
de Iagna, et il n’a pas I'intention de suivre son exemple. Cependant
il exige le retour du calme avant toute négociation. Son seul atout
est que les mouvements d’insurrection sont moins bien structurés
et armés que ceux de lagna. Mais le probleme c’est qu’ils sont plus
déterminés. De plus, le ramassis de crapules constituant le Conseil
Politique Local fait tout pour envenimer la situation et lui mettre des
batons dans les roues. Méme si les membres du Conseil n’ont pour
I'instant plus aucun pouvoir décisionnel, ils bénéficient encore d’une
certaine influence.

oS y

Mors Volinskio : le gouverneur militaire estime que Mors est sa
meilleure carte a jouer pour ramener le calme. Il le garde encore en
détention pour tenter de le convaincre de I'aider a reformer la ville
et il compte le libérer s’ils parviennent a un accord. Cependant la vie
de Mors est en danger. Certains membres du Conseil local veulent
Iassassiner pour faire échouer les négociations et décrédibiliser Paul
Stenvris.

Les sibériens : les sibériens ont éte saignés a blanc pendant la re-
volte, mais ils restent déterminés et le carnage leur vaut un élan de
sympathie et de nouvelles recrues. Mors est certainement le seul qui
puisse encore éviter que la situation ne dégénere une nouvelle fois.

SIBERIA

La menace des orques : il n’y aucune raison particuliere pour ex-
pliquer la presence des orques sauf qu’ils ont decidé que ¢’était leur
territoire. L’orque empereur qui les dirige est particulicrement ruse
et il évitera toute confrontation directe pour privilégier les attaques
éclair.

Une affaire mystérieuse : I’enfant, Imias Devo, est un jeune géne-
ticien qui ignore encore son potentiel. Cortex dispose d’un service
spécial, Initiative, dont la mission est de trouver les enfants généti-
ciens afin de les capturer ou de les tuer. Malheureusement pour les
agents qui sont intervenus, Nellion avait déja repéré ce jeune homme
et I'avait placé sous la surveillance des Silencieux. Les consignes du
Conseil des Généticiens ctant de laisser les jeunes geneticiens évo-
luer dans leur milieu naturel, ’enfant a été restitué a sa famille mais
les Silencieux le protegent toujours. De plus, par I'intermédiaire du
Conseil, Nellion a fait prévenir la Fondation créée par la jeune Mase-
nya afin qu’elle dépéche des émissaires pour former Imias.

Stefanos Lemnack/Hugh Karak : si Stefanos est effectivement
tres lie a la contrebande, il ne I’encourage que parce qu’il trouve stu-
pide les restrictions concernant les produits étrangers. De méme, il
ne corrompt que lorsqu’il n’a pas d’autre choix, mais ce n’est pas
quelque chose qu’il trouve génant. Il aime sa ville et veut en faire
un endroit agréable a vivre. Il apprécie aussi la sociéte corallienne
et aimerait bien que I’Alliance s’en inspire un peu plus. Hugh Karka
partage son avis en tous points.

LES VILLES EN CONSTRUCTION

Klan : Les mystérieux travaux dans le Détroit de Bering consistent a
installer un nouveau dispositif de defense afin de se prémunir d’une
attaque et particulicrement d’une agression de la Communaute du
Léviathan. Le systeme de défense se base sur 3 éléments : le peu de
relief dans la région, les eaux peu profondes et le fait qu’un agresseur
voudra nécessairement s’approcher le plus pres possible des fonds
marins pour échapper aux détections sonar. Aussi I’Alliance a com-
mencé I'installation de gigantesques « pieux » en Fusion B de 50 m
de long, Ces pieux sont enterrés verticalement dans le sol. Lorsque le
mode « défense » est enclenche, tout navire qui passe suffisamment
pres du pieu, déclenche le piege. Le pieu est alors propulsé par une
force incroyable en direction du navire. L’attaque a de fortes probabi-
lités de toucher sa cible et de la transpercer. Le systeme dispose d’un
mécanisme orienteur de telle sorte qu’il peut tirer jusqu’a un angle
de 30°. Une fois le picu tir¢, le systéme est inopérant jusqu’a ce qu’on
le réarme en remettant le pieu dans son « silo ». Certains dispositifs
disposent méme d’un barillet de pieux, lui permettant de tirer plu-
sieurs coups avant de devenir inopérants. Il faut 5 min au mécanisme
pour pouvoir tirer a nouveau.

LE TERRITOIRE EN SURFACE

Les foréts artificielles : la plupart des plantes bio-mécaniques
créces par les Polariens sont basées sur des spécimens du Jardin
d’Arlis ou des especes développées en collaboration avec Amazonia.
Des scientifiques de cette nation sont effectivement presents sur
certains sites.

Les Steppes et les Montagnes d’Acier : Apres ’Exode, une
autre guerre éclate entre Cyrull, soutenu par le conseil des Géné-
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ticiens, et Arisheim. Ce conflit a également connu son apogée sur le
territoire de I'ancienne Russie. Alors que Cyrull est sur le point de
I’emporter grace a I'utilisation de ses fameux Soldats du Crépuscule,
Arisheim fait appel a Kali, un autre genéticien destructeur. Alors, dans
les Forges de Kali sont congues des armes effroyables, notamment des
Complexes Informatisés de Combat ayant a leur disposition des na-
no-machines capables de réorganiser la maticre. Ces complexes sont
installés sur le Plateau de Sibérie, au sud des Hautes Terres Kazakhes
et sur les montagnes du sud. Analysant tout ce qui les entoure et utili-
sant toutes les maticres premicres a leur disposition, dont les fameux
cimetieres de machines et les bases abandonnées par les humains, ils
fabriquent de nouveaux engins de destruction. La guerre s’¢éternise
alors, avant qu’une offensive décisive de Cyrull n’y mette un terme.
Ce dernier pense en avoir terminé avec les Complexes Informatisés
dont il a détruit les centres nerveux. Mais il se trompe. Congus pour
vaincre et survivre cotte que cotite, ces complexes avaient prévu des
centres de sauvegarde sous terre et, au fil des siecles, ils vont se re-
constituer lentement et chercher de nouveaux ennemis. Comme ils
n’en trouvent aucun, ils commencent a se faire la guerre entre cux.
C’est la naissance des Steppes et des Montagnes d’acier.

Le déreglement climatique : Le déploiement des CEAG a eu
pour effet un refroidissement des eaux, refroidissement accéléré par
la reformation de la banquise et le phénomene du doigt glace de la
mort. L'impact climatique qui risque d’en résulter est une catas-
trophe a moyen terme. Ces appareils engendrent d’énormes pertur-
bations aussi bien sous 'eau qu’a la surface. De plus, les Polariens
ont déploye des CEAG le long de la cote nord de Sibérie et d’Alaska
afin d’alimenter des usines automatisées de traitement des déchets et
d’extraction. L'ensemble de ces dispositifs déreglent totalement le
climat et, surtout, perturbent certaines opérations de purification de
P’atmosphere des complexes automatisés des Géneticiens. Ces com-
plexes pourraient bien prendre des mesures pour que cela cesse.

Enclave de fer : il n’y a aucun lien entre I’Enclave et I’Alliance
Polaire. L'apparente neutralité vient du fait que I'Enclave est peu
présente dans les zones polariennes et évite donc de s’attaquer aux
intéréts de cette nation, ce qui serait parfaitement inutile pour le
moment.

COMMUNRUTES PROCHES

DJOUR : Djour ravitaille effectivement des groupes d’Exiles. Le
cimetiere de navires situ¢ dans la Mer d’Okhotsk n’est pas une le-
gende. Il est situe dans une fosse extrémement dangereuse a cause
des conditions de navigation, du relief chaotique et de la présence de
nombreuses Gorgones Géantes (Créatures page 8).

LAMARCH : fort heureusement pour Lamarch, I’Alliance a bien
d’autres soucis et n’envisage pas pour I'instant d’annexer cette com-
munaut¢.

LEICAL/VARCAHA : l'alliance entre les 2 communautés sera
signée début 570 et la nation de Leical officiellement reconnue la
méme année.

LENG/TOUNDRA : Les mysteres de Leng (et ceux de Toundra)
demeurent impénétrables et suscitent toujours autant de curiosite. 11
faudra sans doute une belle campagne pour les découvrir.

MAUL/UDSON : Anna Povlaski multiplie les rencontres avec son
homologue d’Udson pour trouver une solution pacifique et signer
une alliance entre les 2 communautés. L objectif final est de consti-
tuer un état indépendant de I’'Hégemonie et de I Alliance Polaire. Ces
négociations sont secretes et soutenues par I’Union Meéditerranéenne
qui a des interéts économiques dans la région. Anna est ,persuadée
que son projet peut déboucher, surtout apres le coup d’Etat. Les 2
grandes nations que sont I’Hégémonie et I’Alliance Polaire croulent
sous les problemes et elles auront bien autre chose a faire. De plus,
la nouvelle nation offrirait des accords commerciaux privilégics a ses
deux voisines. Enfin, |’Hégémonie multiplie les contacts avec I Union
Meéditerranéenne afin de négocier un rapprochement. Les diplomates
de I'Union pourraient demander a la nation des Patriarches d’accep-
ter I’alliance entre Maul et Udson.

LE POLE NORD

La Dorsale de Gakkel : la fosse de Gakkel se prolonge par une faille
jusqu’a plus de 20 000 metres de profondeur et abrite effectivement
un réseau de cavernes sous-marines ou se trouvent des ternasets.

La fosse et la passe du Fédor Litke : a la limite entre la passe
du Fedor Litke et la plaine abyssale de Barents, se trouve la base
geénéticienne de Cyrull. Elle est pour instant enterrée dans les fonds
marins mais pourrait jaillir des eaux dans peu de temps. Elle est la
source des perturbations détectées dans cette région par les Veilleurs.

Zone généticienne du poéle/Zone généticienne du
Groenland : ces complexes généticiens, a Uinstar de plusieurs autres
similaires dans le monde, sont en train de régénérer I’atmosphere
terrestre.

LES ARCHES DES MERS DU
NORD

Dans les mers dunord, de nombreuses Arches ont été construites
pendant ’Exode, mais a cause de la guerre extrémement violente
entre I’Union Globale et I'Insurrection, beaucoup ont ¢té détruites
ou endommagees. Seules 2 ont survécu aux conditions extrémes de
I Arctique. Une arche sibérienne, qui a ét¢ entierement démantelée
par les premiers colons et I'arche d’Alaska, ¢galement totalement
démantelée. Le peu d’habitants de ces arches qui ont survécu sont
les ancétres des communautes qui se sont installées dans cette region,
pour la plupart des habitants de I’ancienne Russie ou d’Alaska.

Parmi les arches lancées a la mer, il y en a une un peu parti-
culiere puisqu’apres une avarie catastrophique, elle s’est enfoncée
dans la couche de sédiments la plus epaisse de la région de la Mer
de Laptev au sud de Zemble. L’arche s’est enfoncée dans une zone
particulicrement meuble de 8 kilometres de profondeur. Puis au fil
des siecles, elle a été recouverte par d’autres couches de sédiments et
personne ne I’a jamais retrouvée. Si, a priori, tous ses habitants sont
aujourd’hui morts depuis plus de 1 000 ans, qui sait quels secrets et
quelles reliques elle peut encore receler aujourd’hui. Car il faut pré-
ciser qu’elle est toujours parfaitement é¢tanche.

LES RUINES DE MOSC0OU

Au nord de la Mer de Barents, on trouve les ruines de Moscou
(non représentées sur la carte qui ne couvre pas cette zone). Ces
ruines sont en grande partic immergées, mais il reste encore de nom-
breux secteurs a la surface, sur le chapelet de petites iles de la région.
Les eaux sont peu profondes (un maximum de 50 metres) et, dans
toute cette zone, on voit les carcasses pétrifices de nombreux im-
meubles pris dans leur carcan de cette maticre lisse, presque comme
du verre, qui a préservé les batiments apres I’Exode. La Mercury City
Tower, notamment, semble presque intacte et jaillit a 330 métres au-
dessus des eaux. Certains affirment que cette tour serait une base de
I’Enclave de fer.

Les ruines de Moscou sont le lieu d’une guerre sans merci entre
les insectes, associés aux plantes, contre toutes les autres formes
de vie. Des tribus mutantes regroupant de nombreux Ferrailleurs
(Univers page 164) alliés a des Récupérateurs, luttent en permanence
dans les ruines de la surface contre la présence insectoide et vegétale.
Dans les zones sous-marines, on compte plusieurs groupes de Pilleurs
de ruines. Sur les terres alentours, on trouve aussi de nombreuses pe-
tites foréts-jungles qui abriteraient au moins un ternaset et ses legions
de creéatures vegétales.

Les ruines sont excessivement dangereuses, en raison non seu-
lement des choses qui y vivent, mais aussi de zones tres radioactives.
Cependant, elle abriterait de nombreuses caches de matériel utilisé
pendant I’Exode, au cours de la guerre entre I'Union Globale et
I’Insurrection.
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REGLES
ET MATERIEL _

EQUIPEMENTS DIVERS_

ARMES A FEU

La plupart des armes a feu de I’ Alliance Polaire sont de techno-
logie NT V. Par conséquent, elles sont nettement plus performantes
que les armes des autres nations.

REGLE COMPLEMENTRIRE :
INFORMATION SUR LES CHARGEURS

Poids et cotita NT II

Les poids des armes dans le Guide Technique et dans les divers
suppléments sont donnés avec leur chargeur plein. Cependant, afin de
pouvoir déterminer combien de chargeurs un joueur peut raisonna-
blement transporter, il est nécessaire d’avoir une idée du poids d’un
chargeur. Ainsi, si un joueur peut étre tenté par un fusil d’assaut stan-
dard (calibre 7,62 mm) plutét que par un fusil d’assaut léger (calibre
5,56 mm) car il inflige plus de dommages, il va aussi se rendre compte
qu’il ne peut pas du tout embarquer la méme quantité de munitions.
Par exemple, pour un poids d’environ 5 kg, il peut transporter 10
chargeurs de 30 cartouches de 5,56 mm (soit 300 cartouches) mais
seulement 7 chargeurs de 21 cartouches de 7,62 mm (soit 147 car-
touches).

Pour connaitre le poids d’un chargeur plein, il suffit de multi-
plier le poids d’une cartouche par le nombre de munitions dans le
chargeur, puis d’ajouter 35 % & ce poids (25 % si ’'arme utilise une
bande plutot qu'un chargeur).

Quant au coit d’un chargeur plein, il est égal a la somme du colit
d’un chargeur vide et du colt des munitions. Le prix d’un chargeur
vide est ¢gal a son poids en grammes divise par 4 (divis¢ par 12 pour
une bande). Le prix d’une cartouche, sauf indication contraire, est
¢gal a son calibre. En regle générale, les prix des munitions dans les
différents suppléments sont donnés sans les prix des chargeurs.

Les tables ci-apres donnent le poids des munitions a NT II :

Calibre (pistolet et pistolet mitrailleur)

2,54 - 3 mm 4g
5,45 mm, .22 5g
5,7-6,35 mm 6g
7 mm 7g
7,65 mm, .32 85¢g
9 mm, .38 12¢g
10 mm, .40 15¢
10,92 mm, .44 19¢g
11,43 mm, .45 21,5¢
12.7 mm, .50 32¢g
Calibre (fusil, fusil d’assaut et mitrailleuse) Poids
5,45 mm 11g
5,56 mm, .223 12¢g
6,8 mm 19¢g
7,62 mm, .308 25¢g
12,7 mm, .50 130 g
14,5 mm 190 g

Anti-véhicule (APFSDS) ‘
14,5 mm 145 ¢

15,2 mm 165 ¢
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| 1 -30%/-40% (x0,7/x0,6)

Supercavitant
4 mm S 13g
4,5 mm S 18¢
5,56 mm S 29¢g
7,62 mm S 62¢g
12,7mm S 215¢
——

Exemple : 20 cartouches d’un pistolet moyen de ca-
libre 9 mm pesent 240 g (20 X 12). Un chargeur plein
pese 324 g (240 X 1,35). Le poids du chargeur vide est
donc de §4 grammes (324-240). Un chargeur de 84 g
cotite 21 sols (84 / 4). Les munitions de 9 mm cotitent
180 sols (20 X 9). Par conséquent, un chargeur plein de

ces mémes munitions coiite en tout 201 sols.

A des NT supérieurs : A partir de NT IIl, des matériaux plus
performants ainsi que de la poudre plus énergétique permettent
d’obtenir des munitions plus performantes. Il existe 2 types de muni-
tions :

* Celles sans douille, beaucoup plus legeres, mais qui ne per-
mettent pas d’augmenter la capacité du chargeur (type MP).

* Celles possédant un diametre plus faible qui permettent d’aug-
menter la capacité du chargeur mais pour lesquelles le gain en
poids est moindre (type MD).

Munition MP : Les gains de poids sont de 30% (pistolets) et de
40% (autres armes) a N'T I et augmentent de 5 % par NT au-dessus
de IIL. Le cott de ces munitions augmente de 200 % a NT III, puis de
150 % par NT au-dessus de IIl. Ces munitions sont trés rares et tres
cheres car leur fabrication est complexe, elles vieillissent beaucoup
moins bien que des munitions traditionnelles (la douille ne proté-
geant plus la poudre) et la plupart des gens préférant disposer d’un
chargeur doté de plus de cartouches, ils achetent essentiellement des
munitions MD (lorsqu’ils en ont les moyens).

| Augmentation de
prix

Réduction de poids |

+200 % (X 3,0)
[ 1v -35%/-45% (x0,65/x0,55) | +350 % (X 4,5)
| v 40%/-50% (x0,6/x0,5) | +500 % (X 6,0)

| VI (Azuréen)

W A

45%/-55% (x0,55/x0,45)
-50%/-60% ((x0,5/x0,4)

+650 % (X 7,5)
+900 % (X 10)

VI (Généticien)
——

Exemple :ANT 111, 20 cartouches de 9mm de type
MP pesent 144 g (20 X 12 X 0,6) et coiitent 540 sols
(180 X 3).

Le gros avantage des munitions MP, c’est qu’elles sont compa-
tibles avec les chargeurs NT II. Il n’est donc pas nécessaire de racheter
tout un jeu de nouveaux chargeurs.

Mais on peut encore réduire le poids total de I’'arme en optant
pour des chargeurs de NT supérieurs qui utilisent des matériaux plus
performants. Ainsi, le poids des chargeurs est réduit de 5 % par NT
au-dessus de II. Sauf cas particulier, le coit de ces chargeurs double
a chaque nouveau NT. Les chargeurs de NT supérieurs a II restent
toutefois extrémement rares, compte tenu de I’énorme quantité de
chargeurs NT Il disponibles et du fait que les munitions MP sont elles-
mémes extrémement rares.

Poids chargeur

Prix chargeur

II (référence)

+35 % (X 1,35)

(Poids / 4) sols

I

+30 % (X 1,30)

(Poids / 2) sols

v +25 % (X 1,25) Poids sols
A% +20 % (X 1,20) (2 X Poids) sols
VI +15 % (X 1,15) (4 X Poids) sols

Munition MD : I'augmentation de la capacité en munitions
des chargeurs ainsi que I"augmentation du prix de ces cartouches
est decrite dans le Guide Technique (voir MUNITIONS DE NT
SUPERIEUR, page 58). Ainsi a NT III, un chargeur contient 20 % de
munitions en plus et celles-ci cotitent 2 fois plus cher. Le gain en poids
de ces munitions est tel qu’il compense exactement I’augmentation
de la capacite, de telle sorte que le poids reste le méme, quel que soit
le NT.

Exemple : A NT III, des munitions de 9 mm ont
un calibre de 7,7 mm (GT page 58). Un chargeur NT
Il de 20 cartouches contient 24 cartouches a NT III
(20 X 1,2). Ces 24 cartouches de 7,7 mm pésent 240 g,
tout comme les 20 cartouches NT Il de 9 mm pésent 240
g- Elles cotitent en revanche 370 sols (24 X 7,7 X 2).

Le gros probleme des munitions MD, c’est qu’a chaque nou-
veau calibre, il faut un nouveau chargeur. De plus, comme la quantité
de munitions augmente, il faut des chargeurs plus résistants et donc
plus lourds. Heureusement, des matériaux plus avancés permettent
de compenser cette augmentation. En définitive, les chargeurs pour
munitions MD pesent 35 % du poids des munitions, quel que soit le
NT. Comparés a des chargeurs NT 11, ils sont 4 fois plus chers (c’est-
a-dire que le prix du chargeur est égal a son poids).

Exemple A NT 111, un chargeur plein de 24 car-
touches de 7,7 mm pése 324 g (c’est le méme poids qu’un
chargeur de 20 cartouches de 9 mm). En revanche, il

cotite 454 sols (370 + 84).

PISTOLETS

Nikonovski 38 : Cest le pistolet leger des forces de sécurite
de I’ Alliance. C’est une des armes les plus légeres qui existe. Malheu-
reusement, cela se traduit par un manque de précision car le recul
a tendance a faire relever le canon (-2 au Test de Tir). Les forces de
securite réclament avec insistance une arme plus lourde. Poids d’un
chargeur plein : ~70 g,

Nikonovski 38PM : C’est le pistolet mitrailleur léger des
forces de sécurite de I’Alliance. 11 est équipé d’un selecteur de tir
qui permet de choisir entre le mode coup par coup, le mode rafale
3 coups ou bien le mode rafale automatique. Il souffre du méme pro-
bleme que le Nikonovski 38 : il est trop leger (-3 auTest de Tir). Heu-
reusement qu’il dispose d’un chargeur d’une grande capacité. Poids
d’un chargeur plein : ~160 g.

Nikonovski 62 : C’est le pistolet standard de 'armee de
I’Alliance. Il est totalement ambidextre et tres apprécié par ses utili-
sateurs. Poids d’un chargeur plein : ~330 g.

Nikonovski 87 : C’est le pistolet lourd des forces de securite de
I’Alliance. 1l est équipe, en standard, d’une lampe torche a diodes qui
permet d’éclairer jusqu’a 200 m de distance pendant 24 heures (il faut

2 heures pour recharger la lampe). Poids d’un chargeur plein : 290 g

Dragov P.: C’est le pistolet ultra-lourd des troupes de surface
de I’Alliance, qui tire des balles de 11,8 mm équivalentes a des balles
de 17 mm ! Il est utilise dans les zones ou les risques de rencontre
avec des créatures « coriaces » sont reels et quotidiens (les Steppes
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d’acier par exemple). L'arme tire des projectiles semi-perforants ex-
plosifs (SAPHE). Malgré son poids qui Iatténue un peu, le recul est
assez terrible et il ne faut pas espérer tirer plus d’une balle par tour.
Les munitions sont tellement longues (environ 6,5 cm) qu’il n’est
pas possible de les loger dans la crosse de I’'arme. Aussi, le chargeur
(2 rangees de 5 cartouches) se situe sous le fit, juste apres la détente
(voir illustration). Les soldats se plaignent qu’il est tres difficile d’uti-
liser I’arme lorsqu’on porte des gants. Choc : +1D10+2. Pénétra-
tion : 6 (H) / 1 (V-). Poids d’un chargeur plein : 610 g.

FUSILS, FUSILS D'ASSAUT
ET MITRAILLEUSES

Kalash 38 : C’est le fusil d’assaut léger standard des troupes et
des forces de sécurité de 1’ Alliance. C’est une arme robuste et fiable
qui a été produite a des milliers d’exemplaires. Poids d’un chargeur
plein : 450 g.

Kalash RPK-38 : C’est le fusil-mitrailleur léger des troupes de
I’ Alliance. 1l est dérive du modele Kalash 38, avec un fit plus long et
plus ¢pais, une crosse renforcee et 'adjonction d’un bipied repliable.
Le modele décrit ici utilise un chargeur type camembert de 140 car-
touches, mais I’arme accepte aussi des bandes de cartouches. Poids

d’un chargeur plein : 1,5 kg,

Kalash RPK-38

Kalash 38

Dragov F

Dragov F : C’est la carabine lourde qui équipe les troupes de
surface de I’Alliance. Elle est employée dans les mémes zones que
le Dragov P et elle utilise la méme munition et le méme chargeur.
Cependant, les dommages et la pénétration sont plus importants
car le fit de I'arme est beaucoup plus long (il est cependant plus
court qu’un fusil militaire, ce qui rend I’arme moins encombrante).
Contrairement au pistolet, Le Dragov F dispose d’une arcade de
pontet suffisamment grande pour que I’on puisse I’utiliser sans pro-
bleme avec des gants, méme fourrés. Choc : +1D10+4. Pénétration :
10 (H) / 2 (V-). Poids d’un chargeur plein : 610 g,

ARMES A ENERGIE

Il y a quelques années, le Primarque a lance le programme
TESLA (Tir contre les Engins Satellisés avec un LAser). Les Polariens
créent ainsi un puissant laser de 70 MJ, qu’ils appellent Thor, capable
d’abattre un satellite evoluant jusqu’a 500 km d’altitude. Thor a éte
utilisé avec succes pour abattre un satellite maquette de I’ Alliance
Polaire. Inutile de dire que I’Alliance Orbitale n’a pas appreci¢ de
découvrir que les Polariens avaient eux aussi une arme anti-satellite.

Quoi qu’il en soit, ce programme a aussi permis de concevoir
des modeles plus «mobiles» (certainement grace a I'aide de la tech-
nologie Généticienne) qui ont été récemment livrés aux troupes de
la surface, afin de lutter plus efficacement contre les machines folles.
Les lasers en effet sont utilisés pour passer a travers leur champ absor-
bant, les projectiles physiques é¢tant relativement peu efficaces.

Bien qu’ayant une portée bien supérieure a la plupart des armes
a énergie, les armes laser sont tres affectées par les conditions meteo-
rologiques. Ainsi, la pluie, le brouillard, la fumée ou la neige reduisent
la portée de ’'arme d’un cran et réduisent les dommages d’une valeur
qui dépend de I'intensité avec laquelle la vision est obscurcie par le
phénomene météorologique (a la discrétion du MJ. On pourra s’ins-
pirer des modificateurs de circonstances liés a I’obscurité, page 227
du LdB). Les lasers des autres nations sont bien entendu affectés de
la méme maniére.

Les lasers de I’Alliance (et uniquement ceux de I’Alliance) ont

un effet « ablatif » sur les armures. Ainsi, si dans le méme tour, une
ou plusieurs attaques infligent, au méme endroit, au moins le double

Mode |

Portée ;
i tir

FOR Ini.

2D10+3 13/ 14/28/

Pds

7 i .1 cc ipo3

Mun. DIS
i (Cofit) | (M.noir)

T Fabricant Nation

Alliance | 3,8 (5,45) [

Nikonovski 38 H) | 56(84) | | § iV 2500 %14’(213)3 0(5) v Karak Ind. Polaire | mm
Nikonovski | 2D10+3 (4 /20/40/ . ICG,RC, ' Alliance | 3,8 (5,45)
WM ) 71s) 70 RL 047 3500 34(517) 1) V. KarakInd. p FEE ST

. . 7/35/70/ ' Alliance |
Nikonovski 62 3D10(H) “,%510)" 8 - CC 0,68 2000 28(69) 5(10) =V Karaklnd. ', Fii6,2(9) mm
Lo 1 3D10+1 17/35/70/ ' Alliance 8,7 (11,43)
Nikonovski 87 "1 "0 " 140010y O | - CC 0,64 3500 14(69%) 0(5) V. KarakInd. ‘p P l
o 19/42/84/ P - 5 5 A ' Alliance | 11,8 (17)

Mode i

Dom. Portée

Quoi

tir

14/70/ 140’ 'CC,RC,

1 -

FOR Ini. M9 pgs

Mun. DIS §
(Coiit) i(M.noir)i

T Fabricant Nation

Alliance | 3,8 (5,45)

Kalsh 38 4D10.(H) 7))o 00 11— T 165 3000 42(640) 0(5) V. Karaknd. i HE O
i C23/112/ L L ‘ . P
KalshRPK-38 4DI10(H) 224/448 12 3 RCRL 32 5000 ‘0 -1(0) V  Karakind. 3’;11‘1“?“3 3,8 5,49)
ey T 2130 B i
L 6D10+4 | L L s i P
, | 114 /70 / 140! § e § § § byl i Alliance : 11,8 (17)
Dragov F (H)(\/]»;D6 / 280 (420) 13 T CcC 2,6 8 000 i10 (4-72)i -10 (-5) \Y Karak Ind. ' Polaire | mm

. 109 r



http://www.black-book-editions.fr/

T P -
[ S 'R o

o 5

g
£
|
W

de la valeur du blindage, alors sa valeur est divisée par 2 les 2 tours
suivants. Les effets sont cumulatifs. Ainsi, si pendant les 2 tours sui-
vants, le blindage recoit encore le double de sa valeur en dommages,
le blindage est encore divise par 2, etc.

Note : Les modeles décrits ci-apres, bien que parfaitement
opérationnels, n’ont pas encore la robustesse d’une arme éprouvee.
Aussi, il est nécessaire d’arréter le tir régulierement, afin de laisser le
temps au laser de refroidir. Cependant, chaque laser a « sa propre vie
»ctil est impossible de savoir a I’avance au bout de combien de temps
il va avoir besoin de refroidir. Aussi, des la premicre utilisation d’une
arme laser, il faut lancer 2D10. Le résultat du tirage donne le nombre
de tours pendant lesquels il fonctionne. Au-dela il s’arréte et ne rede-
vient fonctionnel que (nombre de coups tirés / 10) tours plus tard.
Des que I'on recommence a tirer, il faut de nouveau lancer 2D10...
La société Vira travaille activement sur des modeles plus performants.

Les armes décrites ci-dessous utilisent une batterie non-rechar-
geable de type BNR Mk1. On peut aussi utiliser un moteur a la place
de la batterie. Dans ce cas, I’autonomie est illimitée (mais I'arme a
toujours besoin de refroidir).

Fusil laser : C’est 'arme qui équipe les troupes de surface de
I”Alliance. Compte tenu de son poids, elle est équipée d’un bipied et
elle s’utilise comme un fusil-mitrailleur. Poids d’un chargeur plein
(BNR Mk 1) : 0,5 kg. Moteur : (GP-C2).

Fusil laser lourd : C’est I'arme qui équipe les armures legeres
ou les véhicules légers. Dans ce cas, I’autonomie est illimitée. Poids
d’un chargeur plein (BNR Mk 1) : 7 kg. Moteur : (GP-D2)

Canon laser : C’est 'arme qui équipe les armures moyennes
et lourdes. Poids d’un chargeur plein (BNR Mk 1) : 47 kg. Moteur :
(GP-E3).

Portée Fabrican
Fusillaser | 4D10+2 (H) §5f0205({550(;/§ 14+ icc(g\c 10 11000 40(40) -10(5) V  Via ’;lglz?r?
Fusil Laser lourd | 5D10+4 (H) 31%6%%4:0%03 0 RC(41;C 4440500 40(530) -10(5) V Vi, hance
L 64/320/ L i s i i . -
Canon Laser | 1OPIOHT (D o0 ogo | - 1.1 SO RC 969 1170000140 3600) | -10(5) | V| Vira | Alliance
/IDIOV) |+ gy 1 0 B | | o Polaire

RAUTRES ARMES

Les créatures que rencontrent les Polariens a la Surface sont
nombreuses, vicieuses et dangereuses. Aussi, I’ Alliance est constam-
ment a la recherche de solutions pour les tenir a distance ou les éli-
miner. On ne dispose que de treés peu d’informations sur les armes
qu’ils utilisent. Néanmoins, différents rapports font état des 2 sys-
témes suivants :

L'INCINERATEUR

Cette arme, essentiellement de technologie généticienne,
compte tenu de la complexité de sa mise en ceuvre et des risques pour
ses utilisateurs, n’est employée que par les commandos. La tactique
est la suivante : lorsque ce petit groupe (généralement, une quaran-
taine d’hommes) est attaqué par des créatures bien supérieures en
nombre, il ne cherche pas a s’enfuir, mais au contraire, se laisse vo-
lontairement encercler. Lorsque les hommes sont sur le point d’étre
submergés, ils activent I’Incinérateur.

Extérieurement, et lorsqu’il est assemble, I'Incinérateur se pré-
sente sous la forme d’un cylindre de 40 cm de diametre et de 1,5 m
de long, placé verticalement, reposant sur sa base et stabilise par
4 pieds rétractables. Intérieurement, il est constitué d’un peu d’élec-
tronique, d’un générateur de champ thermique défensif, d’un CEAG
personnalisé et a usage unique, de 10 bombes de forme sphérique
contenant du nano-Octanitrocubane (un explosif surpuissant) et de
10 roquettes remplies d’une sorte de napalm. Les bombes, le CEAG,
Iélectronique et le générateur occupent le bas du cylindre sur une
hauteur d’environ 50 cm tandis que les roquettes occupent le haut.
Une plaque blindée sépare le bas du haut du cylindre afin que les
roquettes, au décollage, ne deétruisent pas ce qui se trouve dessous.

Le poids de I'Incin¢rateur semble rédhibitoire et son transport
problématique. En fait, il n’en est rien. En effet, les Polariens ont
« découpé » 'arme en plusicurs blocs pour qu’ils soient le moins
encombrant possible et qu’aucun ne peése plus de 7 kg. Ainsi, le gé-
nerateur est constitu¢ de 2 morceaux de 7 kg chacun, le cylindre
est decoupe en 10 morceaux : 8 morceaux de 2 kg (les parois) et
de 2 morceaux de 2 kg (le socle et la plaque), chaque roquette est
faite de 2 parties qui se vissent entre elles : le propulseur (3 kg) et la
charge (5 kg), enfin le CEAG comporte 2 morceaux de 5 kg. Seules
les bombes sont en un seul morceau (2 de 6 kg, 3 de 5 kget 5 de 4 kg),
car la coque en Fusion B dont elles sont faites doit rester parfaitement
¢tanche lors de leur explosion.

Le champ thermique défensif protege une zone hémi-ellipsoidale
de 9 m de rayon et de 4 m de hauteur contre des températures allant
jusqu’a 1 070 °C. Il ne fonctionne que pendant 10 secondes. En
effet, I’électricité nécessaire pour maintenir un champ de cette taille
¢tant colossale, elle est fournie par I’énergie dégagée par I’explosion
contenue dans les 10 bombes, une a chaque seconde. C’est le CEAG
qui fait la conversion de cette énergie en ¢électricite. Afin de gagner du
poids et compte tenu de la tension imposée a ses composants, le CEAG
ne peut encaisser que 10 explosions avant de fondre littéralement.

Lorsqu’on déclenche la mise a feu des roquettes, celle-ci dé-
collent verticalement, s’¢levent de quelques dizaines de metres dans
les airs puis replongent aussit6t vers le sol. Elles explosent alors a
la limite du champ thermique, a une altitude de 10 m environ en
libérant un deluge de napalm enflammé. Celui-ci couvre une zone
annulaire primaire de 3,5 m de large tout autour du champ (et une
zone secondaire de 2 m de large avant et apres la zone primaire, voir
schéma). Le napalm brile pendant 10 secondes. Cependant, il conti-
nue a consommer les « chairs » pendant 2D10+10 secondes.
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L' INCINERATEUR

Les brilures infligées sont les suivantes (voir table DEGATS
DES BRULURES, page 111 du Guide Technique) :

* «Boule de feu» (zone primaire) et « 3¢ degre » (zone secondaire)
pendant 2 secondes, puis

* « 3e degré » (zone primaire) et « 2e degré » (zone secondaire)
pendant 3 secondes, puis

* « 2e degre » (zone primaire) et « ler degré » (zone secondaire)
pendant 5 secondes et enfin,

* « ler degré » pendant le temps restant, mais uniquement si ’on
a ¢té touche par du napalm pendant les 10 premicres secondes.

La mise au point de 'appareil a été assez chaotique et de nom-
breux soldats sont morts en mission parce que ce qui fonctionnait en
laboratoire était loin d’étre aussi efficace a la Surface. Par exemple,
comment expliquer a des soldats qu’ils devaient baisser la téte a cause

de la courbure elliptique du champ, alors que celui-ci était totale-
ment invisible, ou bien, comment leur expliquer que les bombes, qui
initialement avaient toutes la méme taille, devaient étre placées dans
un certain ordre. .. Aujourd’hui, toutes les petites imperfections ont
été supprimées et I'Incinérateur semble fiable. Cependant, méme si
I'idée de le découper en plusieurs morceaux était une bonne idée,
dans la pratique, cela représente sa plus grande faiblesse. En effet,
il suffit qu’il manque une bombe ou un morceau du CEAG (par
exemple, parce que son porteur a ¢té dévore) pour que I’Incinerateur
devienne totalement inopérant. La société Laical Ind., consciente de
ce probleme, chercherait activement une solution a ce probleme.

PIQUET DEFENSIF

La surface est infectée de vermines grouillantes et souvent nui-
sibles (cafards, vers, serpents, etc.). Une seule piqtire ou morsure
de ces immondes créatures peut vous affaiblir, vous aliter, voire vous
tuer. Mais les Polariens ont trouvé la parade : autour de leur tente, les
soldats plantent des piquets défensifs.

Ces piquets, en fibre de carbone, sont longs d’environ 1 m et ont
un diametre de 1 cm. Le milieu du piquet est plus épais et renferme
un générateur d’arc électrique, un capteur de mouvement et une bat-
terie (PE). Les piquets sont disposés a 1 m de distance les uns des
autres et sont reliés entre eux par 2 fils en nano-carbure de tungstene
(1 légerement enterre dans le sol et 1 en hauteur).

Si une creature passe entre les 2 fils, le capteur la détecte et
déclenche un arc électrique. Celui-ci inflige 1D6 (H) points de dom-
mages +1D6 de choc, ce qui est largement suffisant pour éliminer
les vermines de petite taille. Si nécessaire, le générateur peut delivrer
jusqu’a 10 arcs par seconde, sur la méme cible ou bien sur des cibles
différentes. L’autonomie du PE est de 7 200 décharges.

Note : pour protéger une tente militaire classique de 2 per-
sonnes, il faut 12 piquets. Un piquet pesant 400 g, cela représente un
poids de 4,8 kg, soit 2,4 kg par personne. Méme si cela augmente lé-
gerement le poids de leur paquetage, les soldats vous diront que c’est
un faible « prix » a payer pour pouvoir dormir tranquillement la nuit.

La société Vira serait en train de travailler sur un modele aussi
efficace contre les bestioles volantes.

Coiit Mun. (Cofit) DIS (M.noir) Fabricant Nation

L’Incinérateur variable 171 kg 1,5 millions — ‘ — V / VI (Géné) Laical Ind. Alhar.lcc
: : : : : Polaire

. , . . Alliance
Piquet défensif 1D6 (H) 0,4 kg 5000 7200 (110) -10 (-5) A Vira Polaire

ARMURES SOUS-MARINES

AMPLI-0, ARMURE DE PLONGEE
LEGERE DE L'INFANTERIE (EXO-0)

C’est 'armure utilisée par les troupes de I’ Alliance Polaire lors
de missions sous-marines.

Comme tout ce que fabriquent les Polariens, elle possede un
blindage conséquent. Son seul « point faible », c’est la visiere de son
casque, lorsque le volet de sécurité n’est pas rabattu.

Armement typique (123 kg, 52 120 sols) :

Couteau de combat. Dom. : 5D10+3 (H) / 1D6-1 (V-).

Peénétration : 5 (H)/1 (V-). Poids : 7,8 kg. Cofit : 3 120 sols.

Gatling SC Kora (MUN 40). Poids : 27 kg. Cotit : 24 000 sols.

10 chargeurs de 40 projectiles de 12,7mmS. Poids :

83,7 kg. Cofit : 10 000 sols.

Lance-leurres + 4 leurres niveau 10. Poids : 5,6 kg. Codt :
15 000 sols.
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Type Exo 0

NT Vv

Coque 8 mm €n NanO’terra.rlium
Ossature ArmaTi™

Architecture Normale

Blindage Aucun

Vitrage 15 mm en Nano-ALON™ (vitre

semi-circulaire de 30 cm de largeur
intérieure)

Volet de sécurité 6,5 mm en Nano-terranium

Exo-Force 51

Modif dommages +20 (H) / -6 (V-)
Diametre 0,49 m

Hauteur 1,85m

Largeur 0,74 m

Déplacement 1 tonne

Poids 0,88 tonne (sans I’armement)

Coiit 11,1 millions de sols (sans
I’armement)

Vitesse 11 noeuds

GP GP-C4

Type de GP Pack Energie (PE)NTV /
Propulseur Individuel a Tuyere
(PIT)NTV / -

Autonomie 11,3 heures (124 miles nautiques
a 11 noeuds, 465 miles nautiques a
5,5 nceuds)

PO 20 km

PL 24 km

PE 30 km

ECH H

GAB 19

Mod. d’intégrité +7

BLD 26

BLD (vitrage) 11 / 26 (avec volet)

RD -12

T———_——

CHASSEURS SOUS-MARINS

CHRASSEUR SPECTRE, MK 1

INTRODUCTION

Sila plupart des capitaines de la flotte polarienne sont la risee des
autres nations, ce n’est pas le cas de ses pilotes et de leur redoutable
chasseur Spectre.

Si vous demandez a un pilote Pirate ou de 1'Union
Meéditerranéenne quel est son pire cauchemar, il vous répondra, sans
hésiter, affronter un « Spectre ». Notez que vous aurez de la chance si
vous tombez sur un pilote qui en a réellement affronté un, car rares
sont ceux qui sont encore en vie pour en parler.

Les commentaires qui reviennent le plus souvent sont :

« Comment voulez-vous lutter contre ¢ca ? Ils filent a 94 nceuds et sans
super-vitesse. C'est pas humain ce truc-la. Alors, oui, on peut aller plus vite, mais
seulement pendant quelques minutes pour les plus chanceux d’entre nous. Eux,
c’est pendant presque 1 heure et demie ! Et on m’a dit que leur nouveau modeéle,
c’est pendant 3 heures. Je vous le dis, on va tousﬁnir au chémage. » ou. ..

« Clest quasiment aussi blindé qu’un chasseur Trident, mais c’est presque
3 J'bis plus petit ! Elﬁn, ¢a c’est pour I'ancien modele. I autre jour, on est tombé
sur la nouvelle version. Comment je le sais, parce qu’il y avait marqué Mk 2 sur
le coté. Je ne sais vraiment pas en quoi il estjizit, mais je n’ai méme pas réussi a
Iégratigner. Franchement, cela devrait étre interdit un tel engin ! » ou encore

« Les torpilles ? Qubliez | Elles ne vont pas assez vite ... Sauf peut-étre
des tailles 10. Mais bon, utiliser une torpille de cette taille pour un chasseur,
moi, je le dis tout net, ce n’est vraiment pas normal. . . Et puis, comment voulez-
vous qu’un chasseur embarque des torpilles de cette taille ? »

Heureusement que les Polariens ont tres peu de ces chasseurs et
q P

que la doctrine d’emploi, tres dirigiste et qui ne laisse que tres peu
d’initiative aux pilotes, limite un peu leur efficacite.

LA GENESE

Si le chasseur Spectre est devenu I’engin redoutable et redouté
que I’on connait aujourd’hui, sa construction ne fut pas un long fleuve
tranquille.

Tout commence par la directive prioritaire TH-3457P du
Primarque, envoyée au Commandement de la Marine il y a environ
10 ans de cela. Celle-ci demande la création immédiate d’une
escadrille de pilotes d’¢lite dotée d’un futur chasseur multi-roles,
ultra-rapide, mieux blind¢ que la concurrence et tres bien arme,
ceci afin de lutter efficacement contre ces pestes de chasseurs qui
harcelent les navires de la flotte polarienne.

Le Commandement de la Marine contacte aussitot la section Re-
cherche Sous-Marine du Conseil Scientifique afin que celui-ci ¢labore
dans les plus brefs délais les plans de ce futur chasseur.

Huit mois plus tard, les scientifiques produisent les carac-
teristiques d’un chasseur de 80 t a supercavitation : il se déplace a
30 nceuds pendant presque 2 heures jusqu’a 10 km de profondeur,
embarque 2 tonnes d’armement et peut se deplacer a 247 nceuds a
-600 m pendant 10 minutes ou encore a 105 noeuds a -100 m pendant
presque 1 heure.

La réaction du Primarque est violente : il fait exécuter le respon-
sable pour incompétence caractérisce ! I envoie alors au Comman-
dement de la Marine une « note complémentaire ». Celle-ci explique
que le chasseur doit descendre jusqu’a 20 km de profondeur, se dé-
placer tres rapidement a toutes les profondeurs et étre le plus petit et
le plus fin possible car il doit pouvoir circuler dans les tunnels étroits
qui relient les stations de défense autour d’Arlis.

Inutile de dire que le nouveau responsable de la section Recherche
Sous-Marine, Vladimir Spectrovitch, est loin d’étre emballé par cette
note. Cependant, il sait que s’il réussit a satisfaire le Primarque,
sa condition sociale va fortement s’accroitre. Contrairement a
son prédécesseur, il décide de faire un point tous les 3 mois avec le
Commandement de la Marine, afin d’étre str de pouvoir redresser la
barre si d’aventure son équipe partait dans une mauvaise direction.

C’est ainsi qu’apres 2 réunions avec le Commandement de la
Marine, les spécifications du chasseur sont fixées : pas plus de 30 t, pas
plus de 3 m de large (ailes déployées), au moins 4,5 t d’armement,
une vitesse de déplacement d’au moins 90 nceuds pendant au moins 1
heure, méme a 20 km de profondeur.

Mais Vladimir Spectrovitch sait qu’il a un énorme point blo-
quant : il ne voit absolument pas comment faire pour que le chas-
seur se déplace a cette vitesse. En effet, méme avec une hélice-pompe
NTYV, au-dela de 45 noeuds, les phénomenes de cavitation autour de
I’hélice entrainent non seulement une perte d’efficacité mais aussi sa
destruction progressive.

Heureusement, en Alliance Polaire, a tout probleme, il existe
presque toujours une solution. Il suffit juste de s’adresser au bon ser-
vice. C’est ainsi que Vladimir organise des réunions avec le SERPI
(Section de Recherche sur les Propulsions Innovantes), le LAPCAV
(Laboratoire d’Analyse des Phénomenes Cavitants) et enfin le SEMA
(Service Etudes des Matériaux Avancés). Cing mois plus tard, Vla-
dimir Spectrovitch est fier de présenter a un parterre d’amiraux les
plans du futur chasseur.

Celui-ci va étre équipé d’une monstrucuse hélice-pompe
(presque 2 fois plus grosse que les hélices-pompes des autres chas-

ne -’-"i v
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seurs), doté de 2 types d’héelices orientables et a pas variables. Une
h¢lice non-cavitante placée devant une hélice-supercavitante. Jusqu’a
45 noeuds, c’est la premiere hélice qui est utilisée, au-dela, c’est la
seconde. Lorsqu’une hélice ne sert pas, ses pales sont tournées a 90°
de telle sorte qu’elles ne participent pas a la propulsion mais servent
a canaliser le flux d’cau. Les pales de I’hélice supercavitante ont une
forme triangulaire a face concave. Ceci permet de générer une bulle
de cavitation juste derricre I’hélice, réduisant considérablement les
frottements a I’arricre de celle-ci et évitant son endommagement, car
la bulle s’effondre loin derriere elle.

Mais, compte tenu de la vitesse exigée, la puissance requise pour
propulser I'engin ferait que celui-ci ne serait absolument pas viable,
car la source d’énergie occuperait tout le corps du chasseur. C’est
ici qu’interviennent les tuiles hydrophobes du SEMA. Celles-ci, en
repoussant littéralement I’eau, vont grandement reduire les frotte-
ments et pacifier la couche limite, permettant d’installer un GP beau-
coup plus petit. Mais a grande vitesse, le flux d’eau au contact du
chasseur aurait été alors insuffisant pour que I’hélice supercavitante
fonctionne a plein régime. Vladimir a alors I'idée géniale d’installer
des tuiles hydrophiles a I’arriere de I'appareil, juste avant I’helice-
pompe afin de forcer I'eau a s’engouffrer dans celle-ci. Ceci permet
de garantir une efficacité constante, quelle que soit la vitesse de dé-
placement. Vladimir explique alors que les nombreuses simulations
réalisées sur le modele virtuel du chasseur recouvert de ces tuiles ont
démontré qu’il pourrait atteindre une vitesse largement supérieure
a 90 neoeuds.

Quelques jours plus tard, Le Commandement de la Marine re-
goit une note du Primarque indiquant qu’il approuve totalement les
plans du nouveau chasseur. De plus, en I'honneur de son concepteur,
celui-ci s’appellera le « Spectre ». Toutes les données sur le chasseur
sont alors transmises au Conseil de I’Effort Industriel. Le transfert
technologique prend 5 mois. Il s’est donc écoulé 2 ans depuis Iarri-

vée de la directive TH-3457P.

LA FABRICATION

A partir des données fournies par le Conseil Scientifique (mo-
deles 3D, simulation virtuelle, équations sur les contraintes et pro-
priétés requises des matériaux), I'industrialisation du produit peut
commencer. Cela consiste a mettre en place :

* Le planning (durée des différentes phases, réservation de cré-
neaux horaires dans les usines, prise en compte des temps des
différents trajets, etc.)

* Le ou les circuits d’approvisionnement (s¢lection des matériaux,
réquisition des navires de transport, etc.)

* La chaine de fabrication (s¢lection des usines, définition des
criteres de tolérance, fabrication des moules, développement du
logiciel, etc.)

* La chaine d’assemblage (assemblage de machines spécifiques si
nécessaire, programmation des différents robots, etc.)

* La chaine de validation qui intervient a tout moment et qui
s’assure que I'industrialisation se déroule correctement (respect
des délais, produits conformes, etc.)

Si la mise en place du processus industriel se passe relativement
sans probleme (il faudra néanmoins environ 1 an pour qu’il soit opé-
rationnel), le Conseil de I’Effort Industriel se retrouve face a 2 pro-
blemes qui vont longtemps le laisser perplexe : les tuiles hydrophobes
et ’hélice-pompe a supercavitation.

Si les specifications des tuiles fournies par le Conseil Scientifique
permettent bien de repousser I’eau, il n’en demeure pas moins que
celles-ci se dégradent a un rythme alarmant, a tel point qu’il faut
pratiquement les remplacer toutes apres chaque test a grande vitesse
(90 nocuds et plus). C’est évidemment inacceptable, car sans ces
tuiles, le chasseur ne peut atteindre la vitesse désiree.

Quant a I’hélice-pompe, les ingénieurs n’arrivent pas a mettre
au point un mécanisme fiable de rotation des pales. Par consequent,
une fois sur 3, il ne fonctionne pas correctement, et le chasseur n’ar-
rive pas a dépasser les 45 nceuds. De plus, les pales ont tendance a se

briser lorsque le chasseur est a grande vitesse et sous fort facteur de
charge, ce qui entraine la destruction de la propulsion.

Apres plus de 6 mois d’essais infructueux, le responsable de la
chaine de fabrication est démis de ses fonctions. Il doit probablement
maintenant se trouver quelque part dans une mine de sel a la surface
en train de méditer sur son incompétence !

Son remplagant décide de tout reprendre a zéro afin de detec-
ter une éventuelle erreur dans la chaine de fabrication. Il demande
aussi au Conseil Scientifique de réaliser d’autres simulations afin de
déterminer §’il peut exister un autre chemin technologique — plus
aisé — pour arriver au méme resultat.

Au bout d’environ 1 mois, une faille est détectee dans le procede
de fabrication des pales qui les rendait exagérément cassantes. Il est
aussitot corrigé. Puis 3 mois plus tard, le Conseil Scientifique trouve
un moyen pour que les tuiles ne se dégradent plus. Enfin, 4 mois plus
tard, les problemes de I’hélice-pompe sont résolus, méme si le pas-
sage en mode supercavitation n’est pas 100 % fiable (mais au moins,
rien ne casse et il est toujours possible de recommencer I’ opération
ultérieurement).

En définitif, il aura fallu 3 ans pour que le tout premier chasseur
de serie sorte des chaines d’assemblage. En Alliance Polaire, ¢’est plu-
tot lent. Chez toutes les autres nations, il est impossible de concevoir
un chasseur en partant de zéro en si peu de temps !

LE RESULTAT FINAL

Le chasseur Spectre est construit avec les mateériaux standards
de I’Alliance Polaire : une ossature en ArmaTi'", une coque en Nano-
terranium et un blindage composite a base de Nano-terranium, de
nano-céramique et de nano-fluide durcissant.

L’autonomie a la vitesse maximale n’est que de 48 minutes.
Aussi, le chasseur embarque systématiquement sous les ailes 2 bat-
teries compensées qui permettent d’augmenter de 30 minutes son
autonomie. La vitesse maximale n’est bien str utilisée qu’en combat.
Lorsqu’ils patrouillent, les pilotes se déplacent a moins de 45 noeuds
et la distance franchissable du chasseur s’en trouve grandement aug-
mentée (voir table ci-apres).

Vitesse Autonomie Distance franchissable
1/2 X 7.8 X 3,9
1/3 X 24,6 X 8,2 ’
1/5 X 105 X 21
1/10 X 754 X754

Note 1 : cette table s’applique a tous les chasseurs et pas unique-
ment au Spectre.

Note2:A1/3 (respectivement 1/5, 1/10) de sa vitesse maximale,
le spectre se déplace a 31,3 (respectivement 18,8, 9,4) nceuds.

Sile chasseur peut atteindre la vitesse astronomique de 94 noeuds
(93,9 noeuds exactement), ¢’est grace a sa forme tres effilee, ses tuiles
hydrophobes et son hélice-pompe a supercavitation. Il existe cepen-
dant une probabilite de 5 % (1 sur 1D20) que le pilote ne puisse
pas activer I’helice supercavitante, restant ainsi limite a une vitesse
de déplacement de 45 noeuds. Si, de plus, le pilote réalise des ma-
neeuvres évasives, la probabilite passe a 10 % (1-2 sur 1D20). Il faut
alors 10+1D10 secondes au systeme pour se réinitialiser et le pilote
peut alors tenter de nouveau d’activer son hélice.

L’armement embarqué (6,33 t) est constitué soit de canons a
supercavitation soit d’armes a énergie. Les militaires voulaient aussi
des torpilles, mais les scientifiques les en ont dissuadé, aucune torpille
n’¢étant suffisamment rapide pour s’¢jecter du chasseur en toute sécu-
rit¢ lorsque celui-ci est en plein combat.

L’armement typique est décrit ci-apres. Toutes les armes peuvent
tirer simultanément (armes en batterie).
* Interception. 6 canons de 40 mm a supercavitation et a tir

rapide (MUN 685) ou 4 canons a neutron L (MUN 640) +
1 canon a neutron H (MUN 560).
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* Attaque au sol. 4 canons de 75 mm a supercavitation (MUN
: : N . Sonar Normal / Normal
120). Certains as polariens utilisent cet armement pour des mis- — - -
sions d’interception. Peu de chasseurs adverses sont capables de Vision de prés Sonar + 4};“b10t5 coniques en ‘Na—
résister a une telle puissance de feu. no-,ALON de 20 cm de /dlametre
A = 1 intérieur et de 35 mm d’épaisseur.
* Attaque vaisseau léger. 1 canon de 120 mm a supercavitation
(MUN 44) + 2 canons de 75 mm a supercavitation (MUN 85 PO 10 km (MS) / 20 km (corps)
chacun) ou 2 canons Hadés H (MUN 115). PL 14 km (MS) / 20 km (corps)
* Multi roles. 4 canons de 40 mm a supercavitation et a tir rapide PE 15 km (MS) / 20 km (corps)
(MUN 522) + 2 canons de 75 mm a supercavitation (MUN 100 Cotit 779 millions de sol.
chacun) ou 4 canons a neutron L (MUN 320) + 1 canon a parti- mions €e S0
cule H (MUN 240) + 1 canon Hades H (MUN 90). Armement 6,33 tonnes (**)
* L'image ci-dessous permet de comparer la forme du chasseur Complément 1 896 kg sous les ailes (**%*)
Spectre a celle d’un chasseur de 80 tonnes : l:jquilibrage 4 X Propulseur Individuel a Tuyere
(PIT) NTV (GP-C3) pendant
[ NT v 0,5 heure ou ailerons
Coque 9 mm en Nano-terranium Gueuse 0 kg
Ossature ArmaTi™ LL15] v
Architecture Ultra-lourde GAB 3
AN,
Blindage 28 mm en Nano-composite (nf- Mod:dimtcgrite IS
g 133-CTER) BLD (MS) 16
,; Longueur 23,1m BLD (hublot) 16
| Diamétre 1,40 m BLD (corps) 12
Hauteur 1,95m RD (MS) -9
Largeur 1,61 m (ailes deployées : 2,95 m) RD (corps) -9 / -15 (contre les explosions)
Déplacement 30 tonnes VIT (Pts de Mvt.) 31 (7)
ﬁquipage 1 (pilote) (**) Selon les missions
Revétement coque Nano-tuiles polariennes (NTV) (***) Deux batteries compensées (SHCc) offrant une auto-
hydrophobes et hydrophiles nomie additionnelle de 0,5 heure a 93,9 nceuds (50 miles
ti .
Vitesse 93,9 nceuds nautiques)
Super-vitesse Non PERFORMANCES SOUS-MARINES :
GP GP-E3
_: Type de GP Pack Energie (PE) NTV / Hélice- Accélération : 02 93,9 noeuds en 13,5 secondes.
pompe polarienne a cavitation N'T
CHASSEUR SPECTRE, MK 2
| Autonomie 0,8 heure (75 miles nautiques a . o . . ,
| 93,9 noeuds, 270 miles nautiques 4 Avec la mise au point, il y a environ 2 ans, du Diamant molé-
| 47 noeuds) culaire et du Fusion A, le Conseil de I'Effort Industriel demande
i Supercavitation hon au Conseil Scientifique de travailler sur une évolution du chasseur
ol Spectre, afin d’ameliorer ses caractéristiques, et en particulier son
° - fon rayon d’action a grande vitesse. Au bout de 5 mois, les specifications
:] Survie 1 Jour et 1 heure (module de de la version 2 du chasseur sont prétes et le dossier est transmis au
T— survie) Conseil de I'Effort Industriel.
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Comparée au Mk 1, le Mk 2 dispose de 3 heures d’autonomie et
sa protection a été considérablement accrue. De plus, I'emploi du
Diamant moléculaire, plus résistant, permet d’améliorer la fiabilité
de I’hélice-pompe et il n’y a maintenant plus qu’une probabilité de
1 % (1 sur 1D100) pour que le pilote ne puisse pas activer I’hélice
supercavitante, et ce, quel que soit le type de manceuvre. Dans ce cas,
le pilote peut faire une nouvelle tentative au bout de 2D10 secondes.

Malheureusement, le Diamant moléculaire est encore terrible-
ment complexe a fabriquer et la cadence de production du nouveau
chasseur est actuellement limitee a 2 appareils par mois. Le Conseil
de I’Effort Industriel fait tout son possible pour augmenter la cadence.

Note : sur certaines versions du Mk 2 (particulierement ceux
deéfendant Arlis) les batteries sous les ailes ont été remplacées par
4 canons de 40 mm a supercavitation et a tir rapide (MUN 220), ren-
dant le chasseur encore plus redoutable.

NT V /V (Coque) / VII (Ossature)

Coque 18 mm en Nano-terranium

Ossature Diamant moléculaire

Architecture Ultra-lourde

Blindage 11,9 mm en Nano-composite
(nf-133-cFUA)

Longueur 23,1m

Diameétre 1,40 m [n = 10,180]

Hauteur 1,95 m

Largeur 1,61 m (ailes déployees : 2,95 m)

Déplacement 30 tonnes

l::quipage 1 (pilote)

Revétement coque

Nano-tuiles polariennes (NTV)
hydrophobes et hydrophiles

Vitesse 93,9 nceuds

Super-vitesse Non

GP GP-E3

Type de GP Pack Energie (PE) NTV / Hélice-
pompe polarienne a cavitation
NTV

Autonomie 2,5 heures (235 miles nautiques a
93,9 naeuds, 842 miles nautiques a
47 noeuds)

Supercavitation non

Vol non

Survie 1 jour et 1 heure (module de
survie)

Sonar Normal / Normal

Vision de prés

Sonar + 4 hublots coniques en
Nano-ALON™ de 20 cm de

diametre intérieur et de 71 mm
d’¢paisseur.

ECH V-

GAB 3

Mod. d’intégrité +17

BLD (MS) 27

BLD (hublot) 21

BLD (corps) 16

RD (MS) 13

RD (corps) -13 / -18 (contre les explosions)
VIT (Pts de Mvt.) 31 (7)

(**) Idem Mk 1

(***) Deux batteries compensees (SHCc) offrant une auto-
nomie additionnelle de 0,5 heure a 93,9 nceuds (50 miles
nautiques).

PERFORMANCES SOUS-MARINES :

Accélération : 0 a 93,9 noeuds en 13,5 seconds.

CHASSEUR EPRULARRD,
TYPE Ill (BO TONNES)

C’est un chasseur lourd a I’épais blindage et puissamment arme
(il embarque sous ses ailes quasiment autant d’armement que le chas-
seur Spectre).

Il est destiné a abattre les chasseurs lourds adverses et a harceler
les vaisseaux des flottes adverses. Avec ses torpilles de taille 4 et 5, il
représente une menace sérieuse pour de nombreux vaisseaux.

Contrairement a ses congéneres, il ne possede pas de super-vi-
tesse pour échapper aux torpilles, ce qui semble étre une faiblesse
importante. En fait, il n’en est rien, car I’Epaulard est équipé sous ses
ailes de 4 canons a supercavitation de 40 mm, orientés vers I'arriere.
Couplés a un logiciel d’assistance au tir qui corrige automatiquement
la trajectoire (+5 auTest d’attaque), ces canons permettent au pilote
de détruire avec une trés bonne probabilité, toute torpille ou tout
chasseur qui s’aventurerait dans son sillage.

Note : Les armes a supercavitation peuvent tirer simultanément
(armes en batterie).

Ce chasseur tient son nom de sa livrée qui imite un épaulard (cf.
image page suivante) et qui permet aux pilotes de se dissimuler dans
des bancs de ces mammiferes, les rendant particulierement difficile a
repérer par simple inspection visuelle.

PO 20 km (MS) / 20 km (corps)
PL 28 km (MS) / 20 km (corps)
PE 30 km (MS) / 20 km (corps)
Coiit 526 millions de sols
Armement 6,33 tonnes (**)
Complément 1 896 kg sous les ailes (*¥#%*)
l::quilibrage 4 X Propulseur Individuel a Tuyere
(PIT) NTV (GP-C3) pendant
0,5 heure ou ailerons
Gueuse 0 kg

NT v

Coque 18 mm en Nano-terranium

Ossature ArmaTi™

Architecture Ultra-lourde

Blindage 35 mm en Nano-composite
(nf-133-cTER)

Longueur 23,4 m

Diameétre 2,55m

Hauteur 3,19m

Largeur 2,93 m (ailes déployées : 5,38 m)

Déplacement 80 tonnes

l::quipage 1 (pilote)

Vitesse 45 noeuds

Super-vitesse Non

GP GP-E3

Type de GP Pack Energie (PE) NTV / Hélice-

pompe NTV

BT s

¥ RN A
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Autonomie 4,5 heures (203 miles nautiques a
45,0 noeuds, 732 miles nautiques a
22,5 neceuds)

Supercavitation non

Vol non

Survie 4 jours et 4 heures (module de
survie)

Sonar Supérieur / Supérieur

Vision de pres

Sonar + 4 hublots coniques en
Nano-ALON™ de 20 cm de
diametre intérieur et de 71 mm
d’epaisseur.

DRONES SOUS-MARINS

YUSHIN DC-2, DRONE CHASSEUR

Cet appareil ressemble a s’y méprendre a un chasseur en minia-
ture (de loin, seule I"absence du cockpit permet de le différencier).

C’est un drone autonome de détection, de repérage, de sur-
veillance et d’¢limination des plongeurs et des menaces de petites
tailles (chasseurs légers ou drones). Lance en masse, il est aussi utilise
pour soutenir les attaques contre des navires de grande taille en satu-
rant leurs défenses.

Contrairement aux autres engins polariens toujours a la pointe
du progres, le Yushin DS-2 est équipé de matériaux NT 1V, ce qui
permet de le produire en grande quantite et a un cotit tout a fait

PO 20 km (MS) / 20 km (corps) raisonnable (15 millions de sols tout compris). Les GP en revanche
PL 28 km (MS) / 20 km (c orps) sont de NTV et cela se traduit. par une a,Lutonor'nie impressiom}ante :
20,5 heures (avec des batteries supplementaires sous les ailes) a
PE 30 km (MS) / 20 km (corps) 16,5 noeuds et presque 154 heures a 8,25 noeuds.
Coit 1,5 milliard de sols Tout comme les engins autonomes produits par I’Alliance
Polaire, le Yushin DS-2 est equipé d’un ordinateur NT'V, Génération
Armement 20 tonnes (**) VI, dans lequel tournent en permanence 14 programmes de niveau 25
Complément 6 000 kg sous les ailes (***) (Pilotage, Navigation, Tactique, Analyse sonscans, Attaque, etc.) Ceci
Equili . \ \ lui permet d’étre terriblement efficace du moment que les missions
quilibrage 4 X Propulseur Individuel a Tuyere
ou les engagements ne sortent pas trop du cadre de sa programma-
(PIT) NTV (GP-D1) pendant _ du cad .
. tion. Cependant, ce drone est capable d’assimiler des connaissances
1 heure ou ailerons
nouvelles (méme si le programme d’apprentissage est loin d’étre au
Gueuse 0 kg point) et il n’est pas rare de rencontrer des engins plus « évolués » que
d’autres. Heureusement, les Polariens n’ont pas jugé utile de donner
ECH V- aux drones la capacité de partager cette information, ce qui fait que le
GAB 5 niveau general des programmes des autres drones n’augmente abso-
e lument pas
Mod. d’intégrité +13 pas.
Comme pour le drone Mante (voir supplément sur la
BLD (MS) 20 République du Corail), I’ordinateur est enferme dans un boitier que
BLD (hublot) 20 seuls les polariens peuvent ouvrir sans risques. Comme de plus I’en-
gin est équipe d’un mécanisme d’auto-destruction (qui se déclenche
LD (227 B parfois de manicre intempestive), tenter de récupérer I’ordinateur et
RD (MS) -11 d’en extraire des informations est une opération totalement vaine.
RD (corps) -11 / -17 (contre les explosions) Cet appareil est le dernier « bébé » du professeur Yushinsky, de
VIT (Pts de Mvt.) 15 ) loin le plus grand spécialiste des drones autonomes.
s de Mvt.
(**) 2 canons a particules H (MUN 256) + 1 canon Hades H NT LV (équipement) / IV (Coque)
(MUN 180) + 4 torpilles pénétrantes taille 4 + 4 torpilles pene- / IV (Ossature)
Gl Coque 23 mm en Nano-acier [VHS]
(***) 4 canons de 40 mm a supercavitation et a tir rapide tirant —
vers I’arriere (MUN 200) + 2 canons de 75 mm a supercavita- Ossature Fivaltine
tion (MUN 207) + 16 leurres Calloway. Architecture Lourde
g : Blindage 14 mm en Nano-composite
PERFORMANCES SOUS-MARINES : (nf-133-cVHS)
Accélération : 0 a 45 nocuds en 19,7 secondes. Longueur 8,1 m

6 -’-"i '
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Diameétre 1,20 m

Hauteur 1,29 m

Largeur 1,38 m (ailes deployées : 2,53 m)

Déplacement 5 tonnes

Equipage Aucun (drone)

Vitesse 16,5 noeuds

Super-vitesse Non

GP GP-C3

Type de GP Pack Energie (PE) NTV / Hélice-
pompe NTV

Autonomie 15,2 heures (251 miles nautiques a
16,5 nceuds, 959 miles nautiques a
8,2 neeuds)

Supercavitation non

Vol non

Survie - (pas de pilote)

Sonar Supérieur / Supérieur

Vision de preés Sonar

PO 20 km (MS) / 20 km (corps)

PL 26 km (MS) / 20 km (corps)

PE 30 km (MS) / 20 km (corps)

Coiit 12,4 millions de sols

Armement 0,63 tonnes (**)

Complément 188 kg sous les ailes (***)

l::quilibrage 4 X Propulseur Individuel a Tuyere
(PIT) NTV (GP-B3) pendant
1,0 heure ou ailerons

Gueuse 0 kg

ECH V-

GAB 1

Mod. d’intégrité +8

BLD (MS) 3

BLD (corps) 7

RD (MS) B

RD (corps) -2 / -8 (contre les explosions)

VIT (Pts de Mvt.) 5(2)

(*%*) Selon les missions :

* 2 canons de 30 mm [MUN 350] + 2 leurres caloway ou

* 2 canons de 30 mm [MUN 124] + 5 torpilles tailles 2 +
4 leurres caloway ou

* 2 canons a particules L [MUN 80] + 5 torpilles tailles 2 +
4 leurres caloway

(***) Deux batteries compensées (SHCc) offrant une auto-
nomie additionnelle de 5,3 heures a 16,5 nceuds (88 miles

nautiques).

PERFORMANCES SOUS-MARINES :

Accélération : 0 a 16,5 noeuds en 15,8 secondes.

MACROCHEIRAYA,
DRONE DE PROTECTION

Le drone Macrocheiraya est un étrange appareil equipe de 8
pattes, d’une hélice (PIT) et de 4 « membres » (voir illustration). Les
2 membres antérieurs ressemblent a des bras et sont équipés d’armes
de mélée tandis que les 2 membres postérieurs, monolithiques, pos-

l

sedent des armes « lourdes ». Le drone a été congu pour proteger
les installations de I’ Alliance contre les intrusions de plongeurs et de
petits vehicules (scooters et drones).

Le plus souvent, le Macrocheiraya est enterré dans le sol marin
et ses 4 membres sont orientés vers le haut et affleurent a la surface. Si
quelque chose marche au-dessus de I’engin, il se fait attaquer par les
bras antérieurs, si ¢’est quelque chose de flottant, par les bras posté-
rieurs. Puis I’engin sort du sol et selon le type de cibles, il les attaque
en se déplagant soit avec ses pattes, soit avec son hélice. Lorsque la
menace est ¢liminée, le drone de protection s’enfouit de nouveau
dans le sol et attend.

Dans les endroits ou sont déployés les Macrocheiraya, I’ Alliance
Polaire a installé tout un réseau ge lignes électriques enterrées.
Lorsqu’il est sous le sol marin, I’engin utilise son capteur a induction
pour se recharger, ce qui lui permet de rester indéfiniment caché en
attendant ses proies.

Equipements notables :

* Systtme d’enfouissement standard. Poids : 29 kg
Coft : 1 000 sols.

* Ordinateur NT'V, Génération VI. Poids : 1.3 kg Tout
comme les engins autonomes produits par 1’Alliance Po-
laire, le Macrocheiraya est équipé d’un puissant ordinateur
dans lequel tournent en permanence 14 programmes de
niveau 25 (Pilota%e, Tactique, Analyse sonscans, Attaque,
etc.) Tout comme e Yushin, il est capable d’apprendre, mais
cette information n’est pas partagée.

. CaPteur a induction. Puissance : GP-B1. Poids : 1 kg.
Cott : 15 000 sols. Il permet au Macrocheiraya de régéne-
rer 1 minute de consommation du PE en 10 minutes.

) Electronique. Sonar actif/ passif, systeme d’analyse tac-
tique, analyseur, ...

* Auto-destruction. Poids : 10 k%. Si 'engin est capture
ou bien ne peut plus combattre, il explose en une gerbe
de fragments et d’éclairs bleutés qui causent 10D10 (V-)
points de dommages dans une sphere de 3 m rayon.

Armement :

* Couteau de combat (bras avant droit). Dam:
8D10-+4 (H) / 1D6+1 (V-). Pénétration : 8 (H) / 1 (Vo).
Poids : 17,8 kg. Cott : 7 200 sols.

* Scie industrielle (bras avant gauche). Elle est utili-
sée pour creer des fentes dans I'armure ou la coque de sa
cible. Le drone peut alors insérer le couteau de combat et
Pabattre plus facilement. Chaque minute d’utilisation de la
scie réduit de 4 secondes 1’autonomie du drone.

* Canon a Particules L (bras arriére droit) + batte-
ries supplémentaires. MUN 120.

*2 torpilles NT V MEGA taille 2 (bras arriere
gauche). Pénétration : 24 (V-). Portée : 4 miles nautiques
(elle est réduite de 50 % afin d’augmenter la pénétration).

Apparence (I’hélice, non représentée, se trouve a ’arriere) :

4 BaRE 4
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Type Drone de protection NT V /V (Coque) / VI (Ossature)
NT M Coque 60 mm en Nano-terranium
Coque 3,9 mm en Nano-terranium "
- Ossature Nivaltine
Ossature ArmaTi
Architecture Lourde Architecture Ultra-lourde+
Blindage Aucun Blindage 56 mm en Nano-composite (nf-
; 133-CTER)
Vitrage Aucun
Volet de sécurité Aucun # Pont(s) 3 ponts (par « cylindre »)
Exo-Force 77 # Cloison(s) 2 (par « cylindre »)
Modif dommages +33 (H) / +1 (V-) étanche(s)
Diametre 0,49 m # Ecoutille(s) 3 (+3 par pont, +4 par cloison
Hauteur/Longueur 2,48m/ 1,85m étanche) (par « Cylmdrc ”)
Largeur 0,74 m # Porte(s) Aucune
Déplacement 1 tonne # SAS 2 [pour armure Exo 3 (ouvertures :
Poids total 2 12 tonnes 2 portes de 3,00 m de haut et de
: 1,50 m de large)] (par « cylindre »)
Coiit total 7,40 millions de sols
Vitesse Gzl J 20/l Loz tere 20,8
GP GP-D1 Diametre 7,50 m
Type de GP Pack Energie (PE) NTV / Propul- Hauteur 7,50 m
seur Individuel a Tuyere (PIT) NTV
/ 8 X Pattes « high-tech » en nano Largeur 15m
f\,l/ TiC avec artlculetlons. cont\ro— Déplacement 7 400 tonnes
¢es par un moteur ¢lectrique a
aimants permanents NTV Equipage 24 (XFA) [12 x 2]
Autonomie 12,0 heures (72 miles nautiques a N ] .
i a I Revétement coque Tuiles anéchoiques type IV.
6,0 nocuds, 414 miles nautiques a 3 p . b Tl
\ Réduction du son de 50 %, pénalite
neeuds / 288 km a 24 km/h, 3 480 S
\ de -(NT+4) aux tests de détection
km a 12 km/h)
avec un sonar passif ou actif
PO 10 km
PL 13 km Vitesse 42,5 noeuds
PE 15 km GP 2 X GP-G3 (un par « cylindre »)
ECH H Type de GP Réacteur a fusion (RF) NTV /
GAB 19 Propulsion pieuvre (« hydro-
propulsion a réaction ») NTV
Mod. d’intégrité +10
Autonomie 200 années (mais seulement 60
BLD 19 . Sp
jours pour I’équipage)
RD -15 : ;
—— Survie 2 x GP-E2 (Module EnerGétique

ENGINS SOUS-MARINS

ESCORTEUR LEMINSKY

Le tout recent escorteur Léminsky (il est apparu il y a environ
6 ans) est le nouveau cauchemar des autres nations : il est trés rapide
(presque 43 nceuds), aussi blindé que la redoutable frégate Wraith et
puissamment armé (2 canons a supercavitation de 127 mm, 2 canons
Hades N, 142 torpilles de taille 5 et 2 chasseurs Spectre). De plus,
il est équipe de la toute nouvelle propulsion Pieuvre et comme sa
coque est recouverte de tuiles anéchoiques, le vaisseau est virtuelle-
ment indétectable (modificateur de -14 a tous les tests de détection).

Inutile de dire que, tout comme le chasseur Spectre, la simple
¢évocation de son nom glace le sang de nombreux marins.

Fort heureusement, il n’existe que tres peu d’exemplaires de cet

escorteur, le Nivaltine™ étant encore tres difficile a fabriquer.

{

A noter que c’est le premier navire a étre presque enticrement
automatise, ne nécessitant qu’un équipage de 24 personnes pour le
faire fonctionner.

Anacrobie Rechargeable (MEGAR)
NTYV)). 864 miles nautiques a
6 noeuds (6 jours)

Sonar / ]::quip.

Exceptionnel / Exceptionnel

Vision de prés Sonar

PO 20 km

PL 29 km

PE 30 km

Coiit 277 milliards de sols

Fret 1004 -1 151 tonnes (1 255 -1
438 m’)

Module(s) MA (#1) : 72 torpilles Mk 5 (3

d’armement barillets de 24 torpilles), 1 chasseur

Spectre. Anti-explosion (AE) : +7.
MA (#2) : 72 torpilles Mk 5 (3
barillets de 24 torpilles), 1 chasseur
Spectre. Anti-explosion (AE) : +7.

ns "f
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Vue de dessus

\
A noter que la forme triangulaire a un autre avantage : sur cha-
cune des faces se trouvent exactement le méme nombre de tourelles,

ce qui fait que la frégate n’a aucun angle mort.
q q g g

Tourelles 8 tourelles de 2 canons de 40 mm
a supercavitation et a tir rapide
(MUN 1 475) + 2 tourelles de 1
canon de 127 mm a supercavitation
(MUN 395) + 6 tourelles de 5
MFM H + 4 tourelles de 3 canons
aneutron H + 2 tourelles de 1
canon Hades N

Dispositif Aucun

d’éperonnage

ECH V-

GAB 19

Mod. d’intégrité +18

BLD 37

RD -23

VIT 14 (3)

(Pts de Mvt.)

Accélération : 0 2 42,5 noeuds en 7,1 secondes.

FREGATE WRAITH

La frégate Wraith est le fer de lance de la flotte polarienne. C’est
un engin redoutable, puissamment armé et lourdement blinde.

Elle est constituce de 3 cylindres, mais contrairement aux vais-
seaux des autres nations ou les cylindres sont cote a cote, ceux-ci
forment un triangle aux bords arrondis. Méme si cette forme est un
petit peu moins hydrodynamique, elle a le mérite d’étre beaucoup
plus compacte, ce qui lui permet d’évoluer beaucoup plus facilement
dans les eaux traitresses de 1’ Alliance Polaire.

Elle est équipée d’un puissant éperon a I'avant, a cheval sur les
2 coques du bas.

En plus d’emporter pas loin de 290 torpilles (de tailles 5, 6 et 9),
la frégate est équipée de nombreuses tourelles, dont certaines équi-
pées de canons a supercavitation de 127 mm ou de canons Hades N.
Ceci la rend capable d’attaquer n’importe quel type de navire, méme
les plus gros.

W

ST e

A
1 i‘;p

NT v
Coque 60 mm en Nano-terranium : -
Ossature ArmaTi™
Architecture Ultra-lourde+ €
B u
Blindage 66,5 mm en Nano-composite 4 g
(nf-133-cTER) 1"
# B4
# Pont(s) 3 ponts (par « cylindre ») ¥y x
: =y
# Cloison(s) 5 (par « cylindre ») _
étanche(s)
# Ecoutille(s) 6 (+6 par pont, +10 par cloison A
¢tanche) (par « cylindre ») <10 &
# Porte(s) Aucune % ‘_
! o~
# SAS 2 [pour armure Exo 4 (ouvertures : | ’ |
2 portes de 3,50 m de haut et de t ﬂl )
1,80 m de large)] (par « cylindre ») o
Longueur 116,7 m 2
)
Diamétre 7,50 m ‘ A
Hauteur 14 m
Largeur 15m ' 4
LB
Déplacement 16 000 tonnes rt
-
Equipage 93 (TFA) [31 x 3] I' ‘1 : j
48 s
Vitesse 44 nceuds ! 'E 3 ‘i‘
GP 3 X GP-HI (un par « cylindre ») 4 Ei
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VUE ARRIE

E DE COTE

FREGATE WRAITH

Type de GP Reéacteur a fusion (RF) NTV /
Hélice-pompe NTV
| Autonomie 200 années (mais seulement
| 60 jours pour I’¢équipage)
Survie 3 x GP-E4 (Module EnerGétique

Anaérobie Rechargeable (MEGAR)
NTYV)). 864 miles nautiques a

TOURELLE 127 MM

CROISEUR LEGER STARLIGHT

Ce qu’il y a de bien avec les Polariens, c’est que leurs navires de
combat ne passent jamais inapergus. Lorsque le croiseur léger Starlight
est apparu il y a une vingtaine d’années, les amiraux étrangers sont
restés sans voix. Il faut dire que ses caractéristiques laissent songeur :

Sa forme, triangulaire, en fait un vaisseau beaucoup plus com-
pact et plus maniable que ses congéneres. Il est capable d’évoluer a
presque 42 noeuds jusqu’a 20 km de profondeur. Il est aussi blindé
(voire mieux blindé) qu'un cuirassé. Il embarque un peu plus de
770 torpilles et 16 chasseurs Spectre. 1l est dot¢ d’une multitude
de tourelles, dont certaines équipées de canons a supercavitation de
127 mm. Il dispose de 2 éperons sous le ventre, 1 sous chaque coque.
Ceci permet d’éventrer les coques des vaisseaux ennemis, tout en
évitant les chocs frontaux qui sont toujours plus ou moins périlleux.

A noter que contrairement a la fregate Wraith qui dispose du
méme armement sur chacune de ces faces, le Starlight a une tourelle
de canons de 127 mm et un faisceau pulsar N de moins sous le ventre
en raison de la présence des éperons. Il est donc tres légerement plus
vulnérable de ce cbté-ci, surtout si le commandant du vaisseau se rap-
proche un peu trop de sa cible et arrache au passage une bonne partie
de ses tourelles (ce qui est déja arrivé plus d’une fois). .. Aussi, le
Starlight reste le seul navire de I’ Alliance qui soit doté d’éperons sous
le ventre.

6 noeuds (6 jours)
Sonar / l:iquip. Exceptionnel / Exceptionnel
Vision de pres Sonar
PO 20 km
PL 29 km
PE 30 km
\ Coiit 467 milliards de sols
| Fret 1740 - 2 229 tonnes (2 174 - 2
| 786 m®)
Module(s) MA (#1) : 183 torpilles Mk 5 (3
d’armement barillets de 61 torpilles). Anti-
1 explosion (AE) : +7.
| MA (#2) : 84 torpilles Mk 6 (2
‘ barillets de 42 torpilles). Anti-
] explosion (AE) : +7.
| MA (#3) : 19 torpilles Mk 9.
Anti-explosion (AE) : +8.
Tourelles 12 tourelles de 4 canons de
| 40 mm a supercavitation et a
| tir rapide (MUN 2 087) + 3
I tourelles de 2 canons de 127 mm
| a supercavitation (MUN 365)
' + 6 tourelles de 5 MFM H + 3
| tourelles de 3 canons a neutron H
+ 3 tourelles de 3 canons Hadeés N
Dispositif 1 éperon a I’avant (a cheval sur les
| d’éperonnage deux coques)
| ECH V-
| GAB 25
| Mod. d’intégrité +13
BLD 37
RD 221
| VIT (Pts de Mvt.) 15 (4)
—————

Accélération : 0 a 44 noeuds en 2,7 secondes.

NT \%

Coque 140 mm en Nano-terranium

Ossature ArmaTi™

Architecture Ultra-lourde++

Blindage 91 mm en Nano-composite
(nf-133-cTER)

# Pont(s) 7 ponts (par « cylindre »)

# Cloison(s) 3 (par « cylindre »)

étanche(s)

# ﬁcoutille(s) 4 (+4 par pont, +18 par cloison
¢tanche) (par « cylindre »)

# Porte(s) Aucune

# SAS 4 [pour armure Exo Oméga
(ouvertures : 2 portes de 4,90 m
de haut et de 2,60 m de large)]
(par « cylindre »)

Longueur 187,8 m

Diametre 17,50 m

Hauteur 32,66 m

120 -"'i v
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Largeur 35m

Déplacement 130 000 tonnes

Equipage 264 (TFA) [88 x 3]

Vitesse 41,5 noeuds

GP 3 X GP-H4 (un par « cylindre »)

Type de GP Réacteur a fusion (RF) NTV /
Helice-pompe NTV

Autonomie 400 années (mais seulement 60
jours pour I’équipage)

Survie 3 x GP-F3 (Module EnerGétique

Anaérobie Rechargeable (MEGAR)
NTYV)). 864 miles nautiques a

6 naeuds (6 jours)
Sonar / l:?quip. Exceptionnel / Exceptionnel
Vision de pres Sonar
PO 20 km
PL 30 km
PE 30 km

Le nombre de cylindres. Il y en a maintenant 6, formant un
triangle (3 en bas, 2 au-dessus et 1 autre encore au-dessus).

* Le blindage. Il est tellement épais (50 % plus épais que celui
de I’Artémis) qu’il résiste aux torpilles de taille 10. Bien sur,
plusieurs torpilles de cette taille au méme endroit finiront par
affecter le navire, mais encore faut-il qu’elles touchent leur cible.

* Uarmement. Encore plus de tourelles, des tourelles avec plus de
canons et des canons avec plus de munitions.

* Le nombre de torpilles. Il y en avait environ 770 dans le Starlight,
il y en aici autour de 1 430.

* Le nombre de chasseurs. Le Pandore embarque 64 chasseurs
dans ses modules d’armement (4 fois plus que dans ceux du
Starlight) soit presque autant qu’un porte-engins typiques.

* Et pour couronner le tout, il est équipé de la toute nouvelle pro-
pulsion pieuvre qui le rend particulicrement difficile a détecter
(-5 a tous les tests de détection).

La seule bonne nouvelle, c’est que les Polariens n’arrivent pas
a fabriquer plus d’un cuirassé par an. Les amiraux étrangers n’osent

imaginer des flottilles entieres a base de cuirassés Pandore. Cepen-
dant, avec les nouveaux chantiers navals en construction, I’ Alliance
Polaire comptent bien augmenter la cadence de production de leur

un choc pour les autres nations. Oh, ce n’est pas qu’ils ne soient pas
habitués a ce que chaque nouveau navire soit un peu plus puissant que
le précédent, mais le Pandore, cela frise I'indécence. .. C’est simple,

Coiit 3 370 milliards de sols nouveau « joujou ».
Fret 23177 - 27 113 tonnes (28 971 - v
33891 m’) NT V /V (Coque) / VII (Ossature)
Module(s) MA (#1) : 304 torpilles Mk 5 Coque 140 mm en Nano-terranium
d’armement (4 barillets de 76 torpilles), 10 Ossature Dt melCarlkie
chasseurs Spectre. Anti-explosion ;
(AE) : +7. Architecture Ultra-lourde++
MA (#2) : 375 torpilles Mk 6 Blindage 70,0 mm en Nano-composite
(3 barillets de 125 torpilles), 6 (nf-133-cFUA) !
. Anti- i !
E/};%S)S Cliésp e Anifeeplosion # Pont(s) 7 ponts (par « cylindre ») l
MA (#3) : 93 torpilles Mk 10. # Cloison(s) 3 (par « cylindre ») |
Anti-explosion (AE) : +9. étanche(s)
: . . [
Tourelles 18 tourelles de 4 canons de 40 mm # Ecoutille(s) 4 (+4 par pont, +18 par cloison
a supercavitation et a tir rapide ¢tanche) (par « cylindre ») ‘
(MUN 2 087) + 5 tourelles de 2 # Porte(s) Aucune
canons de 127 mm a supercavita-
tion (MUN 627) + 12 tourelles # SAS 10 [pour armure Exo Omega
de 5 MEM H + 6 tourelles de 3 (ouvertures : 2 portes de 4,90 m
canons a neutron H + 3 tourelles de haut eF de 2,60 m de 1arg€)]
de 6 faisceaux a saturation H + 6 (par « cylindre »)
tourelles de 3 canons Hades N + 2 Longueur 199,3 m
tourelles de 1 faisceau pulsar N .
- — Diametre 17,50 m
Dispositif 2 tranchoirs sous la coque
d’éperonnage Hauteur 47,81 m
ECH v+ Largeur 52,50 m
GAB 9 Déplacement 280 000 tonnes :
Mod. d’intégrité +15 Equipage 498 (TFA) [83 x 6] ’
BLD 41 Revétement coque Nano-tuiles polariennes (NTV) \
hydrophobes et hydrophiles
RD -5 -
Vitesse 37,5 neeuds
VIT (Pts de Mvt.) 14 (3) -
GP 6 X GP-H2 (un par « cylindre ») l
Ty de GP Réact a fusi RF)NTV /
Accélération : 0 a 41,5 noeuds en 3,5 secondes. ypede G Peac ellir ausion (RE)
ropulsion pieuvre (« hydro- .
propulsion a réaction ») NTV
CUIRASSE PANDORE Autonomie 2000 années (mais seulement 120 F
. I équi
Le cuirass¢ Pandore apparait en 560, et bien évidemment, ¢’est Jours podr ” equip ag(f)
Survie 6 x GP-F2 (Module EnerGétique [

vous prenez un croiseur Starlight, pourtant déja impressionnant, et
vous augmentez tout :

Anaérobie Rechargeable (MEGAR)
NTV)). 1 152 miles nautiques a 4
neceuds (12 jours)

Sonar / I:unip.

Exceptionnel / Exceptionnel .
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Afin de lutter contre I’accroissement de la puissance de feu des

flottilles adverses, le blindage du Spectra a été entierement remplacé il
y a 2 ans. Ainsi, les plaques de 91 mm d’épaisseur en Nano-composite

(nf-133-cTER) ont ¢té démontées pour faire place a des plaques

de 40 mm d’épaisseur en Nano-composite (nf-133-cFUA). Ceci a

permis de faire passer le blindage de 41 a 58 pour un accroissement
de masse parfaitement négligeable (environ 400 tonnes).

\
A noter que si vous espérez trouver des plaques de I'ancien blin-
dage du Spectra au marché noir, vous en serez pour vos frais. Elles ont

en effet été utilisées pour terminer plus rapidement la construction
d’un certain nombre de croiseurs Starlight.

| Vision de pres Sonar

PO 20 km

PL 30 km

PE 30 km

Coiit 10 900 milliards de sols

Fret 48 270 - 54 812 tonnes (60 338 -

68 515 m’®)

Module(s) MA (#1) : 312 torpilles Mk 6 (6

d’armement barillets de 52 torpilles), 20 chasseurs
; Spectre (2 grappes de 10 chasseurs).

_ 1] Anti-explosion (AE) : +7.

MA (#2) : 312 torpilles Mk 6 (6
barillets de 52 torpilles), 20 chasseurs
Spectre (2 grappes de 10 chasseurs).
Anti-explosion (AE) : +7.

MA (#3): 216 torpilles Mk 8 (3
barillets de 72 torpilles), 12 chasseurs
Spectre (2 grappes de 6 chasseurs).
Anti-explosion (AE) : +8.

MA (#4) : 216 torpilles Mk 8 (3

f barillets de 72 torpilles), 12 chasseurs
i Spectre (2 grappes de 6 chasseurs).

_‘“ i Anti-explosion (AE) : +8.

' | MA (#5): 186 torpilles Mk 10

(2 barillets de 93 torpilles). Anti-
explosion (AE) : +9.

MA (#6) : 186 torpilles Mk 10

(2 barillets de 93 torpilles). Anti-
explosion (AE) : +9.

18 tourelles de 4 canons de

40 mm a supercavitation et a

tir rapide (MUN 6 162) + 6
tourelles de 3 canons de 127 mm
a supercavitation (MUN 575) +

| 18 tourelles de 5 MFM H + 12
tourelles de 3 canons a neutron

i H + 18 tourelles de 6 faisceaux

; a saturation H + 6 tourelles de 4
canons Hades N + 6 tourelles de 1
faisceau pulsar N

Tourelles

Apparence :

4 Dispositif Aucun

| d’éperonnage

| ECH V+

|1 GAB 11

| Mod. d’intégrité +17

| BLD 75 NT v

| RD 6 Coque 140 mm en Nano-terranium

| VIT (Pts de Mvt.) 12 3) Ossature ArmaTi™

v Architecture Ultra-lourde++
Accélération : 0 a 37,5 noeuds en 3,8 secondes. Blindage 70 mm en Nano-composite
(nf-133-cFUA)
CUIRASSE SPECTRA # Pont(s) 7 ponts (par « cylindre »)

Le Spectra est le navire amiral de la flotte polarienne et le pre- # Cloison(s) 4 (par « cylindre »)

mier a avoir été construit. C’est un monstre de 530 000 tonnes, étanche(s)

constitue de 9 cylindres disposés en forme de losange (voir apparence # Ecoutille(s) 5 (+5 par pont, +24 par cloison

ci-apres). Bien qu’il ne soit essentiellement construit qu’avec des ma- étanche) (par « cylindre »)

tériaux « anciens » (Armati”™ et Nano-terranium), il n’en demeure

pas moins redoutable. Il embarque en effet environ 1 920 torpilles et # Porte(s) Aucune

100 chasseurs dans ses MA (celui du centre étant dépourvu d’arme- # SAS 20 [pour armure Exo Omega

ment) et dispose d’un nombre impressionnant de tourelles, dont 4 (ouvertures : 2 portes de 4,90 m de

équipées de canons de 406 mm a supercavitation généticiens (portée haut et de 2,60 m de large)]

augmentée de 50 % par rapport a celle du Guide Technique). Ces (par « cylindre »)

canons, qui initialement faisaient partie de tourelles de défense du
3 LR . , Longueur 241,7m

Bastion, ont ¢té démontés et remontés sur le Spcctra.

22 -"'i v
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Diameétre 17,50 m

Hauteur 78,12 m

Largeur 52,50 m

Déplacement 530 000 tonnes

Equipage 882 (TFA) [98 x 9]

Revétement Nano-tuiles polariennes (NTV)

coque hydrophobes et hydrophiles

Vitesse 32,5 noeuds

GP 9 X GP-H2 (un par « cylindre »)

Type de GP Réacteur a fusion (RF) NTV / Helice-
pompe NTV

Autonomie 2000 années (mais seulement 120 jours
pour I’équipage)

Survie 9 x GP-F3 (Module EnerGétique

Anaérobie Rechargeable (MEGAR)
NTV)). 1 152 miles nautiques a 4,0
noeuds (12 jours)

Sonar / I:Iquip.

Exceptionnel / Exceptionnel

Vision de prés Sonar
PO 20 km
PL 30 km
PE 30 km
Coiit 16 200 milliards de sols
Fret 59 614 - 74 010 tonnes (74 517 -
92 512 m’)
Module(s) MA (#1) : 312 torpilles Mk 6 (6
d’armement barillets de 52 torpilles), 20 chasseurs

Spectre (2 grappes de 10 chasseurs).
Anti-explosion (AE) : +7.

MA (#2) : 312 torpilles Mk 6 (6
barillets de 52 torpilles), 20 chasseurs
Spectre (2 grappes de 10 chasseurs).
Anti-explosion (AE) : +7.

MA (#3) : 312 torpilles Mk 6 (6
barillets de 52 torpilles), 20 chasseurs
Spectre (2 grappes de 10 chasseurs).
Anti-explosion (AE) : +7.

MA (#4) : 216 torpilles Mk 8 (3
barillets de 72 torpilles), 12 chasseurs
Spectre (2 grappes de 6 chasseurs).
Anti-explosion (AE) : +8.

MA (#5) : 216 torpilles Mk 8 (3
barillets de 72 torpilles), 12 chasseurs
Spectre (2 grappes de 6 chasseurs).
Anti-explosion (AE) : +8.

MA (#6) : 216 torpilles Mk 8 (3
barillets de 72 torpilles), 12 chasseurs
Spectre (2 grappes de 6 chasseurs).
Anti-explosion (AE) : +8.

MA (#7) : 166 torpilles Mk 10 (2
barillets de 83 torpilles), 2 chasseurs
Spectre (2 grappes de 1 chasseur). Anti-
explosion (AE) : +9.

MA (#8) : 166 torpilles Mk 10 (2
barillets de 83 torpilles), 2 chasseurs
Spectre (2 grappes de 1 chasseur). Anti-
explosion (AE) : +9.

[ |

24 tourelles de 4 canons de 40 mm a
supercavitation et a tir rapide (MUN
6 162) + 8 tourelles de 3 canons de
127 mm a supercavitation (MUN 575)
+ 4 tourelles de 1 canon de 406 mm

a supercavitation (MUN 81) + 24
tourelles de 5 MEM H + 16 tourelles
de 3 canons a neutron H + 24 tourelles
de 6 faisceaux a saturation H + 8
tourelles de 4 canons Hadés N + 8
tourelles de 1 faisceau pulsar N + 4
tourelles de 3 MFM N

Tourelles

Dispositif Aucun
d’éperonnage

ECH V+
GAB 14
Mod. d’intégrité +12
BLD 58
RD -6
VIT 1103)
(Pts de Mvt.)

Accélération : 0 a 32,5 nocuds en 3,6 secondes.

L'ACANTHION,
BRSE MOBILE DE DEFENSE

L’Acanthion est une base mobile de défense de 1,8 million de
tonnes et congue pour se déplacer sur quelques centaines de miles
dans les passes peu profondes du détroit de Béring afin que sa position
ne soit pas connue avec certitude.

C’est une sorte de « rectangle » a 8 faces, d’environ 180 m de
long et 160 de large et constituée de 36 cylindres terminés par des
hémispheres (voir apparence). L’engin n’est cependant pas comple-
tement plein, 3 cylindres étant en effet manquants a I'intérieur de la
structure. Avec sa forme trapue et absolument non aérodynamique,
I’ Acanthion est de loin le plus laid de tous les engins polariens.

[’Acanthion a eté congu comme un gigantesque porte-en-
gins, pouvant gmbarqucr dans ses coques 192 chasseurs Spectre et
660 chasseurs Epaulard. Ceux-ci sont stockés dans les 2 rangées de
cylindres les plus hauts, a I’exception de 3 d’entre eux, car ils abritent
les « ouvertures » qui permettent aux chasseurs d’entrer et de sortir
du navire. Il existe 3 portes entre chaque cylindre supérieur afin que
les chasseurs puissent étre transférés progressivement des cylindres
de stockage vers ceux qui disposent d’un acces a la mer. L’ Acanthion
ne possede pas de modules d’armement, comptant sur les chasseurs
et la multitude de tourelles pour sa défense. C’est une veritable petite
ville d’environ 23 000 ames.

Les ouvertures, au nombre de 3, sont constituées d’un barillet
qui donne dans une piscine de 25 m de long toujours remplie d’eau
et possédant un toit ouvrant. Le barillet contient 4 sas cylindriques
de 7 m de diametre et de 25 m de long. Deux des sas sont toujours
remplis d’eau tandis que les 2 autres sont vides. Pour sortir, 2 chas-
seurs sont insérés dans les deux sas vides, puis le barillet tourne et
I’eau des 2 autres sas est transférée par gravité dans les sas des chas-
seurs (ils se vident donc). Les chasseurs peuvent alors sortir, un a
un, dans la piscine puis sortir du navire. Pendant ce temps, 2 autres
chasseurs peuvent étre insérés dans les sas vides. Ainsi, 9 chasseurs
peuvent quitter le navire toutes les 15 secondes environ. Pour rentrer,
un chasseur pénetre dans la piscine, puis dans un sas rempli d’cau. Le
barillet tourne, ce qui permet de vider le sas et le chasseur peut alors
étre transfere dans le navire. 1l est parfaitement possible d’avoir a la
fois des chasseurs qui entrent et des chasseurs qui sortent du vaisseau.

Bien que le mécanisme d’ouverture ait été prévu a I’origine
pour permettre aux chasseurs de sortir et d’entrer du navire alors
que celui-ci est en déplacement (a faible vitesse), dans la pratique,
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ces opérations se déroulent toujours alors qu’il se trouve a 'arrét,
en raison des trop nombreux accidents qui émaillerent la campagne
d’essais, particulierement au moment de « I’amerrissage ».

L’ Acanthion a ¢té congu dés le depart pour pouvoir se poser sur
le sol marin et y rester tapi pendant de longues périodes, le rendant
ainsi tres difficile a détecter. Pour éviter que les cylindres ne s’endom-
magent au contact du fond marin, les Polariens ont recouvert la face
inferieure du vaisseau d’une plaque en nano-béton [UHPC] de 25 cm
d’épaisseur. De plus, afin de le rendre plus resistant aux attaques
(bombardement, par exemple), la face supérieure de I’ Acanthion est
protégée par une épaisse plaque en nano-terranium de 20 cm d’épais-
seur qui lui confére un blindage de 50 (alors qu'il n’est que de 28
pour le reste du vaisseau). A I’endroit ou se trouvent les piscines, la
plaque dispose de portes.

Mais pour rendre le vaisseau encore moins détectable, la coque
de I’ Acanthion est tapiss¢e de tuiles « cameléon ». Ces tuiles sont ca-
pables de reproduire a Iidentique I’environnement marin sur lequel
repose le vaisseau de telle sorte qu’a une distance de 50 m et plus, il
est totalement impossible de repérer le navire. Ces tuiles sont aussi
capables d’altérer les ondes sonar dirigées contre elles afin de resti-
tuer une « signature » identique au fond marin (tous les tests a -15
pour se rendre compte de la supercherie). Ces tuiles, qui sont issues
d’une technologie généticienne récemment découverte, n’ont qu’un
petit defaut : elles consomment énormément d’énergie et 1’ Acan-
thion ne peut s’en servir que lorsqu’il est a 'arrét. Malheureusement,
il arrive de temps en temps que le systétme « d’invisibilité » se mette
en boucle et qu’il soit impossible de I'arréter jusqu’a ce qu’on arrive
a relancer le systtme (au bout de 1D10/2 heures). Dans ce cas, le
navire ne peut absolument pas se déplacer !

Pour se mouvoir, I’ Acanthion est équipé d’une propulsion MHD,
elle aussi issue de la technologie généticienne. Cependant, compte
tenu de la taille du vaisseau et pour augmenter sa manceuvrabilité,
les Polariens décident de I'installer le long des parois des 3 cylindres
manquants. Ainsi, pour prendre un virage a droite, il suffit de réduire,
voire de ne pas activer le champ magnétique du cylindre le plus a
droite. Si sur le papier I'idée semble brillante, dans la pratique, ¢’est
une catastrophe. En effet, les Polariens n’arrivent pas a avoir des
champs magnétiques homogenes et cela crée des fluctuations et des
pics de courant dans le systeme d’alimentation électrique, le rendant
extrémement fragile. Ainsi, il arrive assez frequemment que, pendant

MULTIPLES
TOURELLES DE
DEFEMSE

CYLINDRES ‘

CONSTITUANT LE BA-
TIMENT

un virage, des supercapaciteurs et des relais électriques grillent, ren-
dant la propulsion totalement inopérante. 1l faut alors 1D10 heures
aux techniciens pour réparer les dommages.

Le Primarque, qui malheureusement a ét¢ informe des déboires
du navire, a indiqué au Commandement de la Marine que des tétes
allaient tomber si les problemes de I’ Acanthion n’étaient pas réglés
tres rapidement. L’Acanthion a été surnommé le « porc-épic » par
son équipage, en raison de la présence des 200 tourelles de deéfense
qui recouvrent les faces du navire.

NT v

Coque 35 mm en Nano-terranium

Ossature ArmaTi™

Architecture Ultra-lourde++

Blindage 91 mm en Nano-composite
(nf-133-cTER)

# Pont(s) 7 ponts (par « cylindre »)

# Cloison(s) 5 (par « cylindre »)

étanche(s)

# l::coutille(s) 6 (16 par pont, +30 par cloison
¢tanche) (par « cylindre »)

# Porte(s) Aucune

# SAS Aucun

Longueur 179,1 m

Diameétre 17,50 m

Hauteur 78,12 m

Largeur 157,50 m

Déplacement 1,80 million de tonnes

l:?quipage 3 672 (TFA) [102 x 36]

Support engin 19 380 : 2 880 (Spectre) + 16 500

(Epaulard)

LACANTHION

BASE MOBILE DE DEFENSE
( VUE DE FACE )

BLINDAGE RENFORCE
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Revétement coque Tuiles « cameleon » polariennes Blindage 35,0 mm en Nano-composite
(NTV) (nf-133-cTER)
Vitesse 11 nocuds # Pont(s) 7 ponts (par « cylindre »)
GP 36 X GP-G# (un par « cylindre ») # Cloison(s) 5 (par « cylindre »)
Type de GP Reéacteur a fusion (RF) NTV / Pro- étanche(s)
pulsion Magnétohydrodynamique # l:lcoutille(s) 6 (+6 par pont, +30 par cloison
(MHD) NTV etanche) (par « cylindre »)
Autonomie .1000 annéef /(rna.is seulement 60 # Porte(s) Aucune
jours pour I’équipage)
X ; # SAS Aucun
Survie Aucun ou inconnu
Sonar / Equip. Exceptionnel / Exceptionnel Lonuc; Gt
Vision de pres Sonar Diamétre 17,50 m
PO 5 km Hauteur 32,66 m
PL 7,5 km Largeur 35m
PE 7,5 km Déplacement 160 000 tonnes
Coiit 15 100 milliards de sols Equipage 315 (TFA) [105 x 3]
Fret 173 502 - 248 502 tonnes (216 877 Support drone 750
3
-310627m’) Vitesse 34,5 noeuds
Modul
d’:rnl:ei(lse)nt non GP 3 X GP-H4 (un par « cylindre »)
Tourelles 50 tourelles de 4 canons de 40 mm Type de GP Ré,a'ctcur a fusion (RF) NTV /
a supercavitation et a tir rapide Hélice-pompe NTV
(MUN 6 162) + 50 tourelles de Autonomie 250 années (mais seulement 180
28 canons a particules H+ 50 jours pour l’équipagc)
tourelles de 12 canons a neutron 5 ; —
H + 50 tourelles de 23 faisceaux 3 Survie 3 x GP-F3 (Module EnerGetique
saturation H Anaérobie Rechargeable (MEGAR)
- — NTYV)). 2 160 miles nautiques a 5
Dispositif Aucun neeuds (18 jours)
d’éperonnage E—
ECH —y Sonar / Equip. Exceptionnel / Exceptionnel I
GAB 1 Vision de prés Sonar ﬂ
Mod. d’intégrité -2 L0 LDlen u
BID P PL 14,5 km
RD P PE 15 km
VIT (Pts de Mvt.) 4(1) Coiit 2 430 milliards de sols
Fret 24 593 - 31 260 tonnes (30 742 -
Accélération : 0 a 11 noeuds en 2,9 secondes. 39 075 m®)
Module(s) non
ULYANOVOSK, PORTE-DRONES d’armement
L’Ulyanovosk est un porte-drones de forme triangulaire, typique Tourelles 10 tourelles de 4 canons de 40 mm
des vaisseaux polariens. Il embarque 75 drones Yushin DC-2 dans a supercavitation et a tir rapide
chaque cylindre du bas, soit 150 drones en tout. C’est le premier (MUN 6 162) + 10 tourelles de
d’une série de 10 en cours de construction. 28 canons a particules H + 10
Pour entrer et sortir, les drones utilisent la méme technique que tourelles de 12 canons a neutron .
dans I’ Acanthion : des piscines et des barillets munis de 4 sas. Cepen- H+ 1(_) tourelles de 23 faisceaux a
dant, les piscines sont ouvertes vers le bas et elles ne font que 10 m saturation H
de long (tout comme les barillets). De plus, il n’y a que 2 ouvertures Dispositif Aucun
par cylindre, soit 4 au total. Les drones étant plus petits et plus legers d’éperonnage
que des chasseurs, ils peuvent entrer et sortir plus rapidement. Ainsi,
4 drones peuvent quitter le navire toutes les 10 secondes environ. ECH v+
Pour sa défense, I’Ulyanovosk dispose de 40 tourelles reparties GAB 10
sur toute I.a surface de sa coque. Elles ne sont pas a prerlldre ala légére. Mod. d’intégrité +18
De plus, il est accompagne en permanence par 1 frégate Wraith et
3 escorteurs Leminsky. BLD 25
RD -6
NT V /V (Coque) / VI (Ossature)
: VIT (Pts de Mvt.) 113)
Coque 70 mm en Nano-terranium - —
Ossature Nivaltine™ AUTRES CARACTERISTIQUES :
Architecture Ultra-lourde+ Accélération : 0 a 34,5 noeuds en 3 secondes.

.4
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PLATOV

Le Platov est un transporteur de commandos marins en armure
de combat. Il est constitu¢ de 3 « cylindres » placés les uns a coté des
autres. Cependant, le cylindre central ne dispose ni de propulseur, ni
de pont. L’engin est capable de transporter 25 commandos équipés
d’armures Exo 0 ou 14 commandos en Exo 1 ou 10 commandos en
Exo 2 ou bien une combinaison de ces 3 types d’armures du moment
que leur poids n’excede pas 25 tonnes. Les commandos se trouvent
dans le cylindre central.

Contrairement aux autres transporteurs sous-marins qui dis-
posent de sas, le Platov est équipe de 3 énormes portes horizontales
de 4 m de long sur 2 m de large et placees dans le cylindre central
(2 dessous et 1 au-dessus). Quelques minutes avant que les armures
ne sortent, le cylindre est rempli d’cau (a I’exception d’une petite
zone protegée par une cloison etanche et qui renferme le moteur
et les systemes vitaux). Les portes peuvent alors étre ouvertes sans
difficulté et les commandos peuvent sortir du vaisscau extrémement
rapidement. En temps normal, les armures sortent par les portes du
dessous, ce qui permet de dissimuler le moment ou elles sont lar-
guces. Elles peuvent aussi emprunter la porte du dessus, si d’aventure
le Platov devait se poser en catastrophe sur le sol marin. Ceci permet
aux commandos de ne pas rester bloqués a I'intérieur.

Le Platov est généralement utilise pour des missions secretes,
dans des lieux pas toujours sécurisés. Comme il n’a besoin ni de res-
ter immobile, ni de rester longtemps sur site pour « parachuter » ses
commandos, cela réduit considérablement les risques de détection,
augmentant par la méme occasion ses chances de survie.

Le Platov a beau étre un transporteur, les Polariens ont pris soin
de I’équiper de 10 tourelles de canons a supercavitation, n’en faisant
pas du tout une cible facile. En particulier, ils ont installe 2 tourelles a
Iarriere du navire capables de tirer entre les 2 hélices, rendant les at-
taques par torpilles a détection de sillage quasiment inopérantes. Les
canons peuvent aussi servir pour assister les commandos, si d’aven-
ture leur évacuation s’avérait « problématique ».

Lorsque les commandos reviennent de mission, ils pénetrent
dans le cylindre plein par I'intermédiaire des portes. Cependant,
seule une toute petite partic de I’cau est evacuée car le cylindre ne
dispose pas d’assez de réactants pour tout éliminer. C’est néanmoins
suffisant pour que les commandos puissent retirer leur casque et res-
pirer 'air du cylindre.

Apparence :

NT V (equipement) / IV (Coque) / IV

(Ossature)

Coque 26 mm en Nano-acier [VHS]

Ossature Fivaltine™

Architecture Lourde

Blindage 7 mm en Nano-composite
(nf-133-cTER)

# Pont(s) 1 pont (par « cylindre »)

# Cloison(s) 3 (par « cylindre »)

étanche(s)

# l::coutille(s) 4 (+4 par pont, +3 par cloison
¢tanche) (par « cylindre »)

# Porte(s) Aucune

# SAS 1 [pour armure Exo Alpha
(ouvertures : 2 écoutilles)] (par
« cylindre »)

Longueur 19,9 m

Diameétre 2,75 m

Hauteur 2,775 m

Largeur 8,25 m

Déplacement 325 tonnes

Equipage 10 (TFA) [5 x 2]

Vitesse 21 noeuds

GP 2 X GP-E4 (un par « cylindre »)

Type de GP Réacteur a fusion (RF) NTV /
Heélice-pompe NTV

Autonomie 50 années (mais seulement 60 jours
pour I’équipage)

Survie 2 x GP-C4 (Module EnerGétique

Anaerobie Rechargeable (MEGAR)
NTV)). 576 miles nautiques a
4,0 noeuds (6 jours)

Sonar / Equip.

Supérieur / Supérieur

Vision de pres Sonar

PO 10 km

PL 13 km

PE 15 km

Coiit 661 millions de sols

Fret 22 - 35 tonnes (28 - 44 m’)

Module(s) non

d’armement

Tourelles 10 tourelles de 2 canons de 40 mm
a supercavitation et a tir rapide
(MUN 4 320)

Dispositif Aucun

d’éperonnage

ECH V-

GAB 7

Mod. d’intégrité +7

BLD 12

RD -6

VIT (Pts de Mvt.) 7(2)

AUTRES CARACTERISTIQUES :

Accélération : 0 a 21 noeuds en 6 secondes.
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DRONES TERRESTRES

GOLEM, DRONE DE COMBAT

Le Golem est un drone de combat destiné a surveiller des zones
protégeées et des laboratoires interdits d’acces. Il peut aussi étre utilise
pour écraser une éventuelle rébellion ou protéger les appartements
de personnalites. D’autres modeles, tres semblables a celui-ci, sont
utilises a la surface comme exterminateurs, pour nettoyer un village
par exemple.

Le Golem est un modele assez ancien (1 siecle environ) et le
nombre d’exemplaires disponibles diminue chaque jour un peu plus.
En effet, bien qu’il soit ¢équipé d’un réacteur a fusion devant durer
au moins encore une trentaine d’années, de plus en plus de modeles
tombent en panne, victimes de I’arrét brutal du réacteur, comme si
celui-ci n’avait plus de combustible. Les scientifiques supposent que
le réacteur, faisant partie des premiers modeles fabriqués, n’est pas
aussi fiable que les modeles plus récents.

Malheureusement, les concepteurs du Golem n’ont pas préva
une trappe d’acces au réacteur. Aussi, le réparer necessiterait de de-
monter la majeure partie du drone et les scientifiques soupgonnent
que 'opération risque d’étre terriblement dangereuse, compte tenu
de la présence plus que certaine de mécanismes d’auto-destruction
ou de defense qui équipent tous les drones polariens. Aussi, le profes-
seur Yushin a-t-il été contacté afin de travailler sur un modcle destiné
a le remplacer, le Juggernaut.

A premicre vue, le Golem ne semble pas armé. Ce n’est bien stir
qu’une illusion. Tout d’abord, il est doté d’une force considérable,
ce qui lui permet de delivrer des coups de poing dévastateurs. Mais
ses mains peuvent aussi étre chauffées a blanc et infliger de terribles
brilures. Elles peuvent également libérer de puissances décharges
¢lectriques sur une cible se trouvant a moins de 2 metres de distance.
Enfin, et ¢’est de loin son systeme offensif le plus terrifiant, il est doté
d’une arme a énergie qui libere des rayons mortels a partir de la fente
qui barre son visage.

En plus d’étre protégé par un imposant blindage et de disposer
d’une résistance aux dommages plus que conséquente, le Golem est
¢quipé d’un champ absorbant. Aussi, e Golem est un engin extréme-
ment difficile a détruire : 'attaquer avec des projectiles s’averent la
plupart du temps totalement inefficace et I'attaquer avec des armes
blanches implique de Iaffronter au corps a corps, ce qui est le plus str
moyen de perdre la vie.

Equipements notables :

* Ordinateur NTV, Génération VI. Poids : 1.3 kg. Cotit :
17 500 sols. Tout comme les engins autonomes produits
par I’Alliance Polaire, le Golem est équipée d’un puissant
ordinateur dans lequel tournent en permanence 14 pro-
grammes de niveau 25 (Tactique, Attaque, etc.).

. l:jlectroniqueA Radar, systeme d’analyse tactique, blindage
IEM de niveau 10, ...

* Champ absorbant. Celui-ci protege le tronc, le dos, le
cou et la téte du Golem. PR 10 000 (les PR sont récupé-
rés au rythme de 10 toutes les 4 secondes). Poids : 148 kg,
Cott : 58 000 sols. 1l est alimenté par le GP principal. Au-
dela de 21 km/h, I’énergie produite n’est plus suffisante
pour que le champ se régenere.

* Auto-destruction. Poids et effets inconnus, mais proba-
blement « massifs ».

Armement

* Désintégrateur. Poids : 46 kg. Cotit: 68 200 sols. Cette
arme a énergie, qui tire a partir de la fente qui barre son
visage, est alimentée par sa propre source d’énergie. Son
autonomie est donc infinie (mais il se recharge en 2 tours).

* Micro-réacteur a fusion GP-C4 #1. Poids : 240 kg,
Cott : 1 915 000 sols. Autonomie 125 ans. Permet d’ali-
menter le désintégrateur.

* Mains d’énergie. Poids : 14 kg (7 X 2). Cofit : 20 800 sols
(10 400 X 2). Chaque main délivre soit des brilures, soit
des decharges électriques (voir ci-dessous).

Micro-réacteur a fusion GP-C4 #2. Poids : 240 kg,
Cofit : 1 915 000 sols. Autonomie 125 ans. Permet d’ali-
menter la main gauche.

Micro-réacteur a fusion GP-C4 #3. Poids : 240 kg,
Cofit : 1 915 000 sols. Autonomie 125 ans. Permet d’ali-
menter la main droite.

Briilures : Lorsque les mains du Golem se referment sur
sa cible, elles infligent des dommages de brilures directe-
ment aux seuils de blessure (la RD n’est d’aucun secours).
Les dommages sont de 1 SBL toutes les 10 secondes. Initia-
lement, seule la zone au contact des mains est brtilée. Ce-
pendant, une fois celle-ci détruite, les brtilures se propagent
aux zones avoisinantes. Si la cible dispose d’une protection
rigide ou d’un blindage, celui-ci est détruit au rythme de
10 points (H) ou 1 point (V-) toutes les minutes. Mais une
« carapace » en matériau conducteur transmet la chaleur a
la cible. Aussi, la cible est affectée comme si la protection,
ou le blindage, n’existait pas. Cependant, les bralures ne
débutent qu’au bout de Protection (H)/50 ou BLD (V-)/5
minute(s).

Eclairs : Toutes les 10 secondes, le Golem peut lancer de
chaque main un éclair infligeant 1D10 (H) points de dom-
mages. Il peut aussi accumuler de Iénergie pour délivrer
des éclairs plus dévastateurs. Ainsi, chaque 10 secondes
passées a attendre, I'éclair inflige 1D10 supplémentaire.
Le Golem ne peut accumuler plus d’une minute d’énergie,
ce qui signifie que les eclairs peuvent infliger un maximum
de 6D10 (H) points de dommages. Si les 2 mains visent la
méme cible, les dommages sont cumules, le Golem étant
capable de synchroniser parfaitement les 2 tirs. Un éclair
peut aussi provoquer une attaque IEM. le malus au Test de
panne est égal a -1 par 2D10 points de dommages.

Type Drone de combat h
NT v P
Coque 2,8 mm en Nano-terranium rl
Ossature ArmaTi™
Architecture Ultra-lourde
Blindage 7 mm en Nano-composite
(nf-133-cTER)
Vitrage Aucun
Volet de sécurité Aucun
Exo-Force 146
Modif dommages +68 (H) / +15 (V-) / +5(V+)
Diametre 0,69 m
Hauteur 2,81 m
Largeur 1,04 m i
Poids max 2,95 tonnes :
Poids total 2,94 tonnes h
Coiit total 53 millions de sols
Vitesse -/ 24,5 km/h
GP GP-C4
Type de GP Micro-réacteur a fusion (MRF) NT
V / -/ jambes
Autonomie 125 années
ECH H ’
GAB 25 .
Mod. d’intégrité +13 :
BLD 58
RD -21
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JUGGERNAUT. DRONE DE COMBART

Le Juggernaut est amené a succéder au Golem. Il est légérement
plus grand et plus lourd que son homologue. Mais, grace a Iutilisa-
tion de matériaux plus modernes qui permettent d’é¢conomiser du
poids, il est mieux blindé et plus rapide (car on peut mettre un GP
plus gros). De plus, les Polariens ont aussi ajouté une nouvelle arme,
le « Pacificateur ». En effet, lorsque le Golem était en présence d’une
foule nombreuse, ils ont constaté que beaucoup de cibles arrivaient
a s’enfuir, le désintégrateur n’ayant pas une cadence de tir suffisam-
ment élevée. Aussi, pour le Juggernaut, ils ont décide d’installer une
batterie d’armes a plasma (voir armement).

Equipements notables :
* Ordinateur. Idem Golem.
. ﬁlectronique. Idem Golem

* Champ absorbant. Idem Golem. Cependant, lorsque ce-
lui-ci est parfaitement immobile, les PR sont récupérés au
rythme de 100 toutes les 4 secondes. Poids : 162 kg, Cofit :
62 000 sols. Au-dela de 32 km/h, I’¢énergie necessaire n’est
plus suffisante pour que le champ se regenere.

* Auto-destruction. Poids et effets non-divulgues.

Armement

* Désintégrateur. Idem Golem (mais il se recharge en
1 tour).

* Micro-réacteur a fusion GP-C4 #1. Idem Golem.

* Mains d’énergie. Idem Golem.

* Micro-réacteur a fusion GP-C4 #2.Idem Golem.

* Micro-réacteur a fusion GP-C4 #3. Idem Golem.

* Le Pacificateur. C’est un ensemble de 6 armes a plasma
(2 sur le torse, 2 dans le dos et 2 au niveau des épaules).
Chaque tour, elles peuvent tirer simultanément, produisant
un véritable déluge de spheres de plasma autour du Golem.
Heureusement, elles ne fonctionnent que lorsque le Golem

est immobile. Poids : 120 kg (20 X 6). Cotit : 300 000 sols
(50000 X 6). Dommages et portées identiques a I’Oryx II.

Type Drone de combat

NT V /V (Coque) / VI (Ossature)

Coque 1,4 mm en Nano-terranium

Ossature Nivaltine™

Architecture Ultra-lourde

Blindage 5,6 mm en Nano-composite (nf-
133-cFUA)

Vitrage Aucun

Volet de sécurité Aucun

Exo-Force 150

Modif dommages +70 (H) / +16 (V-) / +6 (V+)

Diameétre 0,73 m

Hauteur 2,93 m

Largeur 1,09 m

Poids max 3,20 tonnes

Poids total 3,20 tonnes

Coiit total 59,6 millions de sols

Vitesse -/ 34,5 km/h

GP GP-D1

Type de GP Micro-réacteur a fusion (MRF) NT
V / -/ jambes

Autonomie 125 années

ECH H

GAB 25

Mod. d’intégrité +18

BLD 90

RD -26
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MATERIEL SPECIAL ET

C HB D RE S Coque Variable (0,5 mm d’épaisseur)
Ossature ArmaTi™
~hi ~ : gt
MATERIEL SPECIFIQUE AUX Architecture Variable —
CYUBORGS Blindage Aucun
Un cyborg est un robot avec un cerveau humain. Le cerveau est Vitrage Aucun
enchassé dans un réceptacle (le boitier cranien) rempli d’un liquide Volet de sécurité Aucun
nourricier qui pcr.mct .dc lc. m.amt\cmr en vie. Ce boitier a bcsom Vitesse 8 km/h
d’énergie pour maintenir le liquide a température constante, stimuler : : -
les réactions chimiques dans le cerveau, etc. Cette énergie est fournie Autonomie V;arlable (X 2:74' St
par un mini CEAG fourni avec le boitier. déplacement a 4 km/h)
Un cyborg a aussi besoin d’énergie pour, d’une part, faire fonc- GP GP-AT (NTV)
tionner les moteurs de son exosquelette, I’éventuel équipement ECH H
qu’il embarque (ordinateur, radar, etc.), et d’autre part alimenter ses
. s , 1 v GAB 9
jambes lorsqu’il se déplace. Le moteur qui alimente I’équipement et
I'exosquelette est fourni par un autre CEAG. Le moteur qui alimente
les jambes dépend du type de cyborg. Coque Variable (0,7 mm d’¢paisseur)
; Ossature ArmaTi™
Type Moteur Architecture Variable
Défectueux, civil 1 ou 2 batteries Blindage Aucun
Militaire . CEAG + PE ou SHC (secours), puis Vitrage Aucun
CEAG remplacé par MEGA, micro-fis- Volet de sécurité Aucun
. sion ou micro-fusion lorsque les CEAG se
! ReRarit RS Vitesse 10 km/h
; . . >< VR
Exilé ' PE ou SHC, MEGA Autonomie Yarlable (X 2,4 si déplacement
: a 5 km/h)
GP GP-A2 (NTV)
Un cyborg, quel que soit son type, est disponible en trois mo- ECH H 1
deles : S, M, ou L. Le modele détermine les dimensions du cyborg, GAB 10 I

son poids, son exo-force et son coefficient de surface.

Largeur téte Largeur Exo-Force Mod. Coefficient
‘ 3 dommage de surface
S . 1,60m 17,9 cm 47,4 cm 59 kg 20 +5(H) | 1,30
M . 1,80m | 20cm 53,3 cm 84 kg 22 +6 (H) 1,65
L . 2,10m | 233cm 62,2 cm 133kg | 26 +8(H) | 2,24
Pour chaque modele, il est possible de faire varier son architec-
ture (Légere, Normale ou Lourde) ainsi que le matériau qui fait office
de coque et sur lequel il est possible d’installer un revétement (voir ] .
personnalisation). Coque Variable (1,1 mm d’épaisseur)
Le type d’architecture et de coque déterminent le blindage, la o ArmaTi™
résistance aux dommages ainsi que I'intégrité du cyborg, De plus, le
choix de 'architecture et du matériau détermine le poids disponible Architecture Variable
pour installer I’équipement, le revétement et le moteur (poids de
personnalisation). Enfin, architecture détermine ses seuils de base Blindage Aucun
mais ¢galement les augmentations a certains de ses Attributs.
Architecture Légére Normale Lourde Vitrage Aucun
Seuil de d es légers 0 5 10 ey ;
eun e e ommaggs‘ cgers ] Volet de sécurité Aucun :
Seuil de dommages moyens 5 10 15
Seuil de dommages graves 10 15 20 Vitesse 9km/h 3
Seuil de dommages critiques 15 20 25 1
Seuil de dommages catastrophiques 20 25 30 A EneTe (X 2,58 si déplacement ,
Destruction 25 30 35 44,5 km/h) r
Architecture légere : avec ce type d’architecture, I’ Attribut
Coordination d’un Cyborg peut atteindre 24. GP GP-A3 (NT) %
Architecture normale : avec ce type d’architecture, Iattri- ECH H
but Coordination d’un Cyborg est limité a 20,
Architecture lourde : avec ce type d’architecture, I'attribut GAB 11

Coordination d’un Cyborg est limite a 16.
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Architecture

Personnalisation | Cofit (sols) (M. noir) Intégrité

Legere Nano-acier [VHS] 48 kg 28 200 P5(10) i 24 3 -4
Normale Nano-acier [VHS] 47 kg 28900 | 5(10) | 27 4 7
Lourde Nano-acier [VHS] 46 kg 30200 | 5(10) | 30 4 -10
Légere Nano-alliage de titane 49 kg 31 300 L5100 1 24 2 -4
Normale Nano-alliage de titane 48,5 kg 32 000 5(10) 27 3 -7
Lourde Nano-alliage de titane 48 kg 33300 | 5(10) | 30 3 10
Legere Nano-terranium 49 kg 136 000 5(10) 24 4 -4
Normale Nano-terranium 48 kg 137000 | 5(10) | 27 4 7
Lourde Nano-terranium 47,5 kg 138 000 5(10) 30 5 -10

Architecture Personnalisation Cofit (sols) (M. noir) Intégrité

Légére Nano-acier [VHS] 68 kg 29700 | 5(10) | 24 4 4
Normale Nano-acier [VHS] 67 kg 30700 1 5(10) | 27 5 7
Lourde Nano-acier [VHS] 66 kg 32500 | 5(10) | 30 5 -10
Légeére Nano-alliage de titane 71 kg 35200 | 5(10) | 24 3 4
Normale Nano-alliage de titane 70 kg 36 300 5(10) 27 4 -7
Lourde Nano-alliage de titane | 69 kg 38100 | 5(10) | 30 4 -10
Legere Nano-terranium 70 kg 221000 | 5(10) | 24 4 -4
Normale Nano-terranium 69 kg 222000 | 5(10) | 27 5 7
Lourde Nano-terranium 68 kg 224 000 5(10) 30 6 -10

Architecture

Personnalisation | Cofit (sols) (M. noir) Intégrité

Légtre Nano-acier [VHS] 105 kg 34300 | 5(10) | 24 5 5
Normale Nano-acier [VHS] 104 kg 35900 | 5(10) | 27 6 -8
Lourde Nano-acier [VHS] 102 kg 38800 | 5(10) | 30 7 11
Légere Nano-alliage de titane 111 kg 46100 | 5(10) | 24 4 5
Normale Nano-alliage de titane 110 kg 47700 5 (10) 27 5 -8
Lourde Nano-alliage de titane 108 kg 50600 | 5(10) | 30 6 11
Légere Nano-terranium 110 kg 443000 | 5(10) | 24 6 5
Normale Nano-terranium 109 kg 45000 | 5(10) | 27 7 -8
Lourde Nano-terranium 107 kg 447000 | 5(10) | 30 8 11

PERSONNALISATION

Le poids de personnalisation représente le poids qu’il est pos-
sible de « dépenser » en moteur, revétement et équipement électro-
nique (vision améliorée, sonar, analyseur, etc.) Le CEAG couvre les
besoins ¢lectriques du revétement et des équipements électroniques
jusqu’a 30 % du poids du cyborg (soit ~18 kg pour un modele S,
25 kg pour un modele M et 40 kg pour un modele L). Au-dela, il faut
prévoir une source d’énergie supplémentaire.

SOURCE D’ENERGIE

Un cyborg dispose toujours d’un emplacement ventral permet-
tant d’installer jusqu’a 2 moteurs. La taille de I’emplacement dépend
dumodele de cyborg, Ainsi, avec un modele S, il n’est pas possible de
mettre un moteur de plus de 40 kg, ou deux de 20 kg, ou 1 de 30 et
1 de 10 kg, etc. Si on installe 2 moteurs, c’est uniquement pour des
raisons de fiabilité car, dans beaucoup de cas, un moteur 2 fois plus
gros sera plus performant que 2 moteurs de méme poids.

Un cyborg peut étre équipé d’un connecteur direct, afin de pou-
voir le brancher sur un genérateur. Ceci n’a d’intérét que si sa source
d’¢énergie est une batterie. Il peut enfin se faire ajouter un autre
connecteur direct, si d’aventure il veut aussi embarquer une source
d’énergie externe (une autre batterie de secours par exemple ou bien
pour alimenter un équipement particulier).

A part les batteries, les moteurs des cyborgs sont congus pour
ne pas étre rechargeables. Ils se presentent sous la forme de cylindres
de différentes tailles et sont munis de poignées qui renferment le
moteur, le combustible et de quoi stocker les éventuels rejets. Aussi,
lorsque le combustible d’un moteur est épuisé, il faut remplacer inté-
gralement le moteur et payer de nouveau le prix specifi¢. Le gros
avantage, c’est que cela permet de réduire au maximum la mainte-
nance et de changer un moteur en quelques minutes. Linconvénient,
c’est qu’en dehors de I’ Alliance Polaire, cela nécessite de trouver un
« fabricant » capable de faire du sur-mesure. Dans ce cas, le prix du
moteur pourra ¢tre augmente de 10 a 50 % (a la discrétion du MJ).

Fabricant

Modele Poids |
Connecteur direct 0,1 kg 600 sols

DIS (M. noir)

10(15) II Psyon (Alliance Polaire)
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Les moteurs disponibles sont décrits ci-apres. A part pour le

CEAG, I'autonomie du moteur est donnee avec 2 valeurs séparées par

un /” : la premiere donne 1’autonomie maximale lorsque le cyborg

se déplace a vitesse maximale (par exemple 8 km/h pour un modele

S), la seconde donne I’autonomie maximale lorsqu’il se déplace a la

moitie de sa vitesse (4 km/h pour un modele S).

S 0,04 kg 800
0,07 kg 1400
L 0,22 kg 4300

Modele S Modele M Modéele L
Autonomie Autonomie Autonomie

10 kg 6,5 jours / 17 jours 3,5 jours / 10 jours 2 jours / 5 jours 8 600

15 kg 9,5 jours / 26 jours 5,5 jours / 12,5 jours 3 jours / 7,5 jours 12 900

20 kg 12,5 jours / 34 jours 7 jours / 17 jours 4 jours / 10 jours 17 100

25 kg 16 jours / 43 jours 9 jours / 21 jours 5 jours / 13 jours 21400

30 kg 19 jours / 51,5 jours 10,5 jours / 25,5 jours 6 jours / 15,5 jours 25700

35 kg 22 jours / 60 jours 12,5 jours / 29,5 jours 7 jours / 18 jours 30 000

40 kg 25 jours / 68,5 jours 14 jours / 34 jours 8 jours / 20,4 jours 34 300

45 kg 16 jours / 38 jours 9 jours / 23 jours 38 600 ’
50 kg 17,5 jours / 42 jours 10 jours / 25,5 jours 42 900

60 kg 12 jours / 30,5 jours 51 400

70 kg 14 jours / 35,5 jours 60 000 P
80 kg 16 jours / 41 jours 68 600

90 kg 18 jours / 46 jours 77 100

Modele S Modele M Modele L
Autonomie Autonomie Autonomie

10 kg 5,5 jours / 15,5 jours 3,5 jours / 7,5 jours 2 jours / 4,5 jours 7100

15 kg 8,5 jours / 23 jours 5 jours / 11,5 jours 2,5 jours / 7 jours 10 700

20 kg 11,5 jours / 31 jours 6,5 jours / 15 jours 3,5 jours / 9 jours 14 300

25 kg 14 jours / 38,5 jours 8 jours / 19 jours 4,5 jours / 11,5 jours 17 900

30 kg 17 jours / 46 jours 9,5 jours / 23 jours 5,5 jours / 14 jours 21500

35kg 20 jours / 54 jours 11 jours / 26,5 jours 6 jours / 16 jours 25 000 .
40 kg 22,5 jours / 62 jours 12,5 jours / 30,5 jours 7 jours / 18,5 jours 28 600 1
45 kg 14 jours / 34 jours 8 jours / 20,5 jours 32100 :
50 kg 16 jours / 38 jours 9 jours / 23 jours 35700 :
60 kg 10,5 jours / 27,5 jours 42 900 1
70 kg 12,5 jours / 32 jours 50 000 L
80 kg 14 jours / 36,5 jours 57 100

90 kg 16 jours / 41,5 jours 64 300

¥

=N
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Modele S Modele M Modele L
‘ Autonomie ; Autonomie ; Autonomie ;
10kg | 21jours / 56 jours 1300 10jours / 24,5jours | 2050 4jours / 11 jours 3350
15 kg 33 jours / 90 jours 1 500 17 jours / 40,5 jours 2200 8 jours / 21 jours 3550
20kg | 45jours/ 122,5jours | 1650 23,5jours / 57jours | 2400 12jours / 30,5jours | 3700
25 kg 57 jours / 156 jours 1 850 30,5 jours / 73 jours 2550 15,5 jours / 40,5 jours 3900
30kg = 69jours/ 188jours . 2000 37 jours / 89 jours 2750 19,5jours / 50 jours | 4050
35 kg 81 jours / 221 jours 2200 44 jours / 105,5 jours 2 900 23 jours / 60 jours 4250
40kg | 93jours/254jours | 2350 | 50,5jours/ 121,5jours | 3100 27 jours / 70 jours 4400
45 kg 57,5 jours / 138 jours 3250 31 jours / 79,5 jours 4 600
50kg | . 64jours / 154jours | 3450 | 34,5jours/89,5jours | 4750
60 kg 42 jours / 109 jours 5100
70 kg 50 jours / 128,5 jours 5450
80 kg 57,5 jours / 148 jours 5 800
kg | . 65jours / 167,5jours | 6150

Modele S

Modele M

Autonomie

Modele L
Autonomie |
38 jours / 98 jours 22 900

Autonomie

10 kg 38 jours / 104 jours 38 jours / 91 jours
e 15 kg 65 jours / 179 jours 65 jours / 157 jours 65 jours / 169 jours 34 400
20 kg 96 jours / 263 jours 96 jours / 230 jours 96 jours / 248 jours 45 800
25 kg . 129 jours / 354 jours 129 jours / 310 jours 129 jours / 333 jours . 57200
2 30 kg 165 jours / 1 an, 87 jours 165 jours / 1 an, 31 jours 165 jours / 1 an, 60 jours 68 600
1 35 kg 203 jours / 1 an, 190 j 203 jours / 1 an, 121 j 202 jours / 1 an, 157 jours 80 000
40 kg 242 jours / 1 an, 298 j 242 jours / 1 an, 216 242 jours / 1 an, 259 jours 91 400
45 kg 283 jours / 1 an, 315 jours 283 jours / 2 ans 102 900
l _ 50 kg 326 jours / 2 ans, 52 jours 326 jours / 2 ans, 110 jours 114 300
- 60 kg 1 a, 50 jours / 2 ans, 341j 137 100
L
& 70 kg 1 a, 145 jours / 3 ans, 220 j 160 000
- 80 kg 1 a, 244 jours / 4 ans, 112 j 182 900
90 kg 1 a, 348 jours / 5 ans, 14 j 205 700

Modele S

Autonomie

Modele M

Autonomie

Modéele L

Autonomie

10 kg 3a,312j/ 10ans, 205 3a,310j/9ans, 87j 3a,307j/9ans, 331 80 000
15 kg 64a,226j / 18 ans, 50 j 64a,223j /15 ans, 315 6a,217 / 17 ans, 4 j 120 000
20 kg 94a,260j /26 ans, 225 j 9a,255j /23 ans, 102 9a, 247/ 24 ans, 352 160 000
25 kg 13a,29j / 35 ans, 306 j 13a,22j/ 31 ans, 127 13a,10 / 33 ans, 224 j 200 000
30 kg 16a,248j / 45 ans, 256§ 162,239/ 39 ans, 355j 16,224 / 42 ans, 315 240 000
35 kg 204, 177 / 56 ans, 47 j 204a, 166j / 49 ans, 34 j 20a, 148 / 52 ans, 245 j 280 000
| 40 kg 24a,174j / 67 ans, 24 j 242,161 / 58 ans, 241 j 242,139 / 62 ans, 330 320 000
| 45 kg 284a,218j / 68 ans, 232 j 284a,192 / 73 ans, 219 360 000
50 kg 32 a,333j/ 78 ans, 361 j 32 a,303 / 84 ans, 256 j 400 000
60 kg 41a,315/ 108 ans, 4 j 480 000
i 70 kg 51a,152 /132 ans, 239j 560 000
E . 80 kg 61a,159 / 158 ans, 185 j 640 000
1 90 kg 714a,323 /185 ans, 168 j 720 000
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ATTRIBUTS

Exo-Force

11 est possible d’augmenter son attribut exo-force en renforgant son exo-squelette. La table ci-dessous donne le poids a depenser pour
atteindre une exo-force donnée. Le cofit d’une telle augmentation est de 1 000 sols multipliés par le poids du renfort.

24 25 26

27

28 29 30 31 32 33

S 1 2 30 45 55 7090

I 10,5 | 12,5 14,5 16,5 | 19,0 | 21,0 | 23,5 !
e M 1,0 025 0 40 0 50 0 7,0 © 85 105 0 12,5 | 145 165 | 19,0 | 21,5
= IR 15 035 050 0 70 95 11,5 140 | 16,5 |

Exemple : pour avoir une exo-force de 22 avec un modele S, il faut ajouter 2 kg d’exosquelette et cela cotite 2 000 sols.

Coordination (COO)

Par défaut, la COO d’un cyborg est de 10. 1 est toutefois pos-
sible d’augmenter cet attribut en installant des composants supple-
mentaires. Leur colt est de 2 000 sols multipliés par le poids de ces
composants. On rappelle que la valeur maximale de la Coordination

deépend de I'architecture du cyborg,

o
o 10 11 12.13 14 15 16 17 18 1920 21 22 23 24

Poids

0 10,310,51,0/1,5/2,012,5:3,0/4,0/4,5!5,5/6,5/7,5!8,5/10,0

Exemple : pour avoir une COO de 15, il faut
rajouter 2 kg de composants et cela cotite 4 000 sols.

VISION, SYSTEME AUDITIF ET VOCAL

Par défaut, les cyborgs sont livrés avec un systeme visuel et audi-
tif qui restitue parfaitement ces sens. Bien entendu, ils peuvent étre
augmentés avec des dispositifs plus performants comme ceux décrits
dans le Guide technique. En revanche, il est rare que les cyborgs ci-
vils disposent d’un systeme vocal. Cependant, on leur en implante
généralement un §’ils accedent a des taches pour lesquelles ils ont
des responsabilités. Les cyborgs militaires ont tous un systeme vocal.
Les systemes vocaux peuvent étre de différentes sortes. La plupart
restituent une voix métallique mais on peut aussi en implanter qui
modulent la voix pour restituer un son plus humain et méme la voix
exacte que la personne avait avant sa transformation (si on dispose
d’un enregistrement permettant de copier cette voix).

REVETEMENT

Les poids et les prix donnes dans ce paragraphe sont a multiplier
par le coefficient de surface de I’armure.

Revétement
Plaque de blindage Variable | Variable
Peau synthétique 2,5kg 1 500
Peau synthétique 3kg 3000
réaliste i i
Revétement caméléon 1,5 kg 5000
Revétement 2kg 1000
anéchoique ‘ ‘
Revétement absorbant 2kg 2 000
Métal vivant 3,5kg 2 500
Revétement Chrome  2,5/4,5kg  1000/10000

o,

1537 133
{

On peut aussi décider de ne pas recouvrir tout le corps afin de
réduire le poids du revétement. Dans ce cas, le poids total est a multi-
plier par un coefficient qui dépend de la zone recouverte :

Zone CoefTicient

Chaque bras i %x0,09
Chaque jambe . x0,18
Téte - %0,09
Tronc avant X 0,19
Tronc arriere %X 0,18
Tout le corps X1

Plaques de blindage. Voir Guide technique

Peau synthétique. C’est un revétement qui de loin, ressemble
a de la peau humaine. Cependant, sa couleur est uniforme, il n’y a
aucun poil et la peau est absolument lisse. Les cyborgs I’ utilisent rare-
ment car ils considerent ce type de revétement comme une imitation
grotesque de I’apparence humaine.

Peau synthétique réaliste. C’est un revétement qui res-
semble a s’y méprendre a de la peau humaine, avec des variations de
couleur, des poils, des cheveux et méme quelques rides pour faire
encore plus vrai. Il est aussi plus épais et plus robuste que la peau
synthétique simple.

Revétement caméléon. C’est un revétement qui permet
d’imiter I’environnement dans lequel le cyborg se trouve, le ren-
dant extrémement difficile a repérer (modificateur de -10 aux Tests
de Perception). Cependant, il a besoin de courant pour fonctionner.
Ainsi, chaque 10 minutes d’utilisation consomment 1,5 minutes du
moteur du modele S ou 1 minute du modele M ou L.

Revétement anéchoique. Ce revétement permet de camou-
fler tous les bruits émis par le cyborg, le rendant pratiquement si-
lencieux (modificateur de -7 aux Tests de détection sonore). Chaque
doublement du poids (et du prix) augmente de -1 le modificateur
aux tests.

Revétement absorbant. Ce revétement absorbe littérale-
ment les ondes radar, rendant le cyborg extrémement difficile a dé-
tecter (modificateur de -8 aux Tests de détection).

Métal vivant. Les cyborgs peuvent utiliser un revétement spé-
cial qualifi¢ de métal vivant. C’est une sorte de peau de métal souple
(un peu comme le plomb), légerement chaude au toucher. Cette
« peau » n’offre aucune protection supplémentaire mais la plupart
des cyborgs la trouvent agréable. Ce métal a besoin d’énergie (four-
nie par le CEAG) pour rester souple et chaud. Si le CEAG venait a ne
plus fonctionner, le metal deviendrait froid et dur et le cyborg verrait
sa Coordination réduite de 2 points.

Revétement Chrome. Il existe deux types de revetements
Chrome, celui purement esthétique apprecié par de nombreux cy-
borgs (base 1 000 sols), et le militaire utilisé¢ par la Division Chrome
(base 10 000 sols). Le revétement militaire méle les avantages du
Revétement Caméléon, absorbant et anéchoique. Il est extrémement
rare et généralement uniquement accessible aux cyborgs de la Divi-
sion Chrome.

L
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EQUIPEMENT

En regle genérale, les cyborgs peuvent étre équipés de tout
matériel dont peut étre doté un individu normal ou une exo-alpha.
Cependant vous trouverez ci-dessous des équipements particuliers,
propres aux cyborgs. Tous les cotits indiqués incluent les modifica-
tions nécessaires qu’il faut apporter a la structure d’un cyborg,

Seringue de nutriments

Les seringues de nutriments réservées aux cyborgs sont gratuites
sur le territoire de I’Alliance ou chez les Exilés. Cependant, il peut
étre parfois nécessaire de s’en procurer au marché noir ou chez des
cybernéticiens qui en stockent. Mais il faut se méfier, car certaines
de ces seringues sont trafiquées avec des drogues hallucinogenes. Ces
seringues pesent a peine 10 g, sont relativement courantes en Alliance
Polaire ou dans les communautés alentour. Ailleurs, on en trouve peu,
uniquement chez des individus speécialisés dans les produits de cyber
technologie. Le cott d’une seringue varie selon le revendeur. Si celui-
ci est un sympathisant des cyborgs, il ne la vendra pas plus de 100 sols.
Dans le cas contraire, il peut la vendre jusqu’a 10 fois plus cher.

Réves programmés

Chaque cyborg est équipé d’un connecteur de réve programmé
qui sert également a se connecter a une borne de réve. Mais comme
celui-ci peut étre endommage, il peut étre nécessaire de le remplacer.
Les cartouches sont gratuites pour les cyborgs, le cotit est indique
au cas ou il serait nécessaire de s’en procurer aupres d’un revendeur.
Attention, comme pour les nutriments, il faut se méfier des produits
que I'on achete, puisque certaines cartouches peuvent avoir été tra-
fiquées. Les réves contrefaits les plus répandus sont des cartouches
de mauvaise qualité avec des simulations totalement incohérentes et
parfois méme cauchemardesques. Le seul effet de la plupart de ces
contrefagons est de priver le cyborg de son « repos psychologique ».
Mais certaines cartouches s’averent plus dangereuses, ayant un im-
pact nefaste sur la santé mentale de celui qui 'utilise. Cauchemars,
hallucinations, pulsions psychotiques, perte de contact avec la réalité
sont quelques-uns des effets que I’on a constaté sur les cyborgs ayant
utilisé ces cartouches contrefaites.

La table ci-dessous indique également le cofit des réves program-
. 8 Y B a Tl i
meés qui ont été modifiés pour étre utilisés par des humains.

Modele Poids | Cofit DIS  NT Fabricant

Connecteur | 0,01kg ' 150s0ls | 10(15) | IV | Psyon
i (Alliance

| : Polaire)

Cartouche 0,1kg 600 sols 5(10) IV Psyon
§ § § 5 (Alliance

; ; ; Polaire)

Cartouche 0,2 kg 200 sols 1(15) v Psyon
modifiée* | | | | (Alliance
; Polaire)

* cartouche pour humain

——

Mémoires fantomes, boites noires

Les boites noires pour cyborg, les connecteurs et les mémoires
fantémes n’existent pour I'instant que chez les Exilés, mais il est pro-
bable qu’ils se répandent ailleurs dans un avenir proche. L'interface

3 S AR 1 RN L
permettant a un humain d’utiliser une Mémoire fantéme nécessite
I'implantation d’une petite broche a I’arri¢re de son crane. Une boite
noire permet de telécharger I’esprit d’un cyborg automatiquement et
instantanément s’il venait a mourir.

Modele Poids | Cofit | DIS ' NT  Fabricant
; ; { (M. noir 3
Boite noire 1 kg NA NA Vv Exiles
Connecteur 0,1 kg . NA | NA |V Exilés

By 4
F

Mémoire 0,1kg NA NA A% Exilés
fantome*
Interface 0,1kg NA NA Vv Exilés
humaine § 3 3 3

* Une mémoire fantéme marche comme un implant polypack
partiel (voir un peu plus loin).

Borne de réves

Les bornes de réves, qui permettent de connecter jusqu’a 10 cy-
borgs, renferment une centaine de réves programmés. Elles auto-
risent aussi un partage de ces réves entre les différents cyborgs qui y
sont reli¢s. On peut en trouver certaines au marché noir ou chez des
revendeurs spécialisés mais, encore une fois, il faut s’assurer qu’elles
n’ont pas été trafiquées. Les dispositifs d’échange mémoriel servent a
stocker certains réves des cyborgs qu’ils peuvent echanger avec leurs
homologues. Par défaut, tout cyborg est doté d’un tel dispositif.

Modele Poids | Cofit | DIS NT Fabricant
3 ‘ { (M. noir) ‘
Bornede | 10kg 50000 | 5(10) | V | Psyon
réves | | sols i (Alliance
: Polaire)
Dispositif 0,1kg 400 sols 1(5) \' Psyon
d’échange | | | (Alliance
meémoriel Polaire)

Cyborgs et effets I.E.M.

Les cyborgs sont sensibles aux effets . EM. mais bénéficient des
avantages de la Survie I.E.M. définie page 273 du Guide Technique.
Par défaut un cyborg dispose d’un blindage I.LE.M. 10 et d’une survie
LE.M. 10. Ces caractéristiques peuvent ctre augmenteées.

Colt d’augmentation Blindage I.LE.M./Survie LLE.M. : (niveau
actuel x niveau vis¢) x 500 sols

Apparence de base des cyborgs et renforts esthétiques

Tous les cyborgs sont livrés avec une apparence formatée et no-
tamment un Visage totalement lisse. Beaucoup personnalisent cette
apparence en modifiant leur revétement pour se donner des formes.
Des femmes transformées en cyborg, par exemple, vont faire rem-
placer leur carcasse de base par une carcasse a la silhouette plus fine,
avec une courbure esquissant une poitrine (comptez entre 1 et 4 kg
supplémentaires par rapport au poids de base). Pour les visages, de
nombreux cyborgs les personnalisent en les peignant, en se faisant
pratiquer des fentes au niveau des yeux et de la bouche ou méme en
se faisant fabriquer un visage mécanique. Tous ces revétements esthe-
tiques ne sont pas trés onéreux sauf si on s’adresse a certains « ar-
tistes » passés maitres dans ’art de travailler I"apparence d’un cyborg,
La Presence de base d’un cyborg est de 10, mais avec les renforts
esthétiques, elle peut étre augmentée. Une modification esthetique
de base cofite environ 1 000 sols. Si cette modification altére I’ Attri-
but Présence, cela cotite plus cher.

Présence | Coilt

11 1000
12 3000
13 6000
14 10000
15 15000
16 21000
17 28000
18 36000

Le cotit est cumulatif. Si un personnage veut passer de 10 a 12

directement, il lui en cotitera 4 000 sols.
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EQUIPEMENT DIVERS

IMPLANTS POLYPACK

Les implants polypacks se declinent en 2 modeles. Le partiel est
le plus utilisé, c’est un implant discret situe sur la tempe et qui per-
met d’obtenir I’aide d’un opérateur ou d’un programme pour effec-
tuer une tache. Quand il est activé, celui qui en est doté entend les
explications de I’opérateur (humain ou pas) et, dans son champ de
vision, se superpose la manceuvre a effectuer. Par exemple, s’il doit
effectuer un massage cardiaque, il verra 2 mains apparaitre a I’endroit
ou il doit appliquer les siennes. Un tel implant permet d’utiliser une
compétence qu’on ne possede pas ou dans laquelle on a un niveau tres
faible. Dans ce cas, on se base sur le niveau de I’Opérateur ou du pro-
gramme. S’il s’agit d’une compétence pratique (premiers soins par
exemple), I'utilisation d’un implant polypack donne un niveau égal a
la moiti¢ (arrondie au supérieur) de celui de I'opérateur ou du pro-
gramme. S’il s’agit d’une compétence purement théorique (langue,
connaissances, etc.), le niveau de I’ opérateur est utilis¢ normalement.
Attention, dans le cas d’une compétence pratique, elle n’est pas mo-
difi¢e par les Attributs de I’Opérateur mais par ceux de I'héte. Notez
que le niveau de la personne dotée de I'implant n’a aucune impor-
tance. Soit il se laisse guider, soit il utilise sa compétence.

I existe 2 types d’implants intégraux, les implants externes et
les implants internes. L'implant externe consiste a doter le patient
d’une sorte d’exosquelette tres fin qui suit les courbes de son corps et
qui est relié a son systeme nerveux et musculaire par des petites plots
greffés sur son corps et dans lesquels il branche les connecteurs de
son exo. L’avantage de I'implant externe, ¢’est qu’on peut le retirer
(il ne reste que les plots dans lesquelles se branchent les connecteurs

de 'exo).

L'interne est identique, mais il est définitivement installé dans
le corps de I'individu. Quand un individu laisse le contréle de son
corps a un opérateur, ce dernier pour utiliser ses compétences pra-
tiques plus efficacement mais celles-ci ne sont pas modifices par ses
Attributs mais par ceux de son « hote ». Le niveau de I’ Attribut utilise
est limite par le niveau de compétence telépilotage de 1’opérateur.
Les implants polypack des androides permettent aux operateurs de
prendre entierement le contréle de la machine a distance et fonc-
tionne de I,a méme maniere. Enfin, une rumeur prétend que les ser-
vices de I’Etat pourraient prendre le contréle complet d’un individu
dote d’un implant intégral sans que ce dernier n’en ait conscience. Ce
n’est bien entendu qu’une rumeur. ..

Compétence

Implant partiel Implant intégral

Notez qu’il est possible de pirater un implant polypack integral,
mais ceux-ci sont généralement dotés de programmes de défense,
comme des Remparts. Par défaut, la protection est : Programme
de Sécurite 10, equivalent a un ordinateur génération 6, 3 remparts
niveaux 10.

Si un individu ne dispose pas d’un opérateur pour Iaider, que ce
soit avec un implant partiel ou intégral, il peut utiliser des cartouches
contenant des programmes. Ces cartouches sont des sortes de petits
disques durs que I’on connecte a son implant. Si on a un implant par-
tiel, il faut se faire installer un petit plot derriere Ioreille. Les pro-
grammes fonctionnent comme un opérateur, sauf qu’ils ne sont pas
limités par une competence de telépilotage.

Les implants sont, bien entendu, munis de capteurs audio et vi-
déo ainsi que d’une balise pour guider les secours. Ils ne fonctionnent
que dans les villes de I’ Alliance, sauf si on dispose d’un dispositif de
contrdle portable. Notez aussi qu’ils sont tres sensibles aux perturba-
tions électromagnétiques, mais qu’ils peuvent étre renforcés par des
blindages électroniques.

Source d’énergie : I'alimentation standard se fait avec un PE
GP-A1 (NTYV, 0,07 kg, 53 sols) pour une autonomie de 10 heures.

MALADIE

LEPRE DU METAL

Cette mystérieuse maladie a pour origine une expérimentation
dans un des laboratoires du dépét généticien. Lors de la création du
métal vivant, une bactérie « métallique » a été engendrée, une bacte-
rie qui s’attaque a tous les types de métaux. Cette bactérie ne cesse
de muter et engendre dans certains cas (uniquement a lagna pour
Iinstant), une sorte de monstruosité mi-artificielle mi-organique qui
s’attaque aussi aux étres de chair et de sang, mais les effets sont dif-
férents.

Pour le métal, la Lepre transforme les métaux en maticre molle
et purulente, par plaques plus ou moins étendues. Si les premiers
symptomes évoquent la rouille, tres rapidement les zones touchées
deviennent molles, presque organiques, avant de se mettre a pourrir.
Tous les métaux sont touchés sauf les métaux NT VI et VII. Notez
que la maladie n’est mortelle pour un cyborg que si la contamination
s’attaque au caisson cranien. En revanche, elle peut tellement le ron-
ger qu’il pourra perdre des parties enticres de sa carcasse. La maladie
¢évolue lentement et elle est contagieuse mais, fort heureusement,
faiblement. La contamination s’effectue par contact direct ou proche
(quelques centimetres). En effet, la lepre ionise le métal et le mal se
propage par transfert d’¢électrons.

Les trés rares contaminations sur des étres organiques ont eu un
effet assez différent. La bactérie mutante ne s’attaque qu’a la peau
qu’elle altere pour la rendre presque métallique avant de la faire
rouiller et de la désagréger. C’est une maladie extrémement dou-
loureuse, mais qui n’est pas mortelle sauf dans des cas encore plus
rares ou elle s’attaque aux organes internes. Quand elle affecte un
étre organique, cette maladie porte le nom de Purulence métallique.

Pratique niveau de base de Niveau de base
I'opérateur/2 + opérateur + aptitude
aptitude naturelle naturelle de ’h6te
de I’héte (niveau limité par

la compétence
Télépilotage de
I opérateur)

Théorique Niveau de Niveau de

I opérateur I’opérateur

Donner des caractéristiques de jeu pour cette maladie est relati-
vement inutile puisque ses effets sont extrémement variables selon les

1l existe un dispositif portable de controle d’implants polypack. Il a
cependant une portée assez courte, de I'ordre d’une dizaine de metres.

individus touchés et qu’elle reste malgré tout assez rare. Aussi, les M]

sont encouragés a I utiliser en fonction des besoins de leur campagne
A P )

plutét comme un ¢lément de trame de fond qu’autre chose.

[
|

Modele

DIS | NT |

§ : Fabricant
P(M. noir)

Implant partiel 15 gr 8 000 15(15) v Brain ID/N¢o-Tech/Psyon (Alliance Polaire)

Implant intégral 3kg . 60000 10(5) \Y Brain ID/Néo-Tech/Psyon (Alliance Polaire) ;

Controle portable 6 kg 120 000 1(5) vV Brain ID /N¢éo-Tech/Psyon (Alliance Polaire) |

Cartouche programme 5gr 100 + colit programme* 10(5) Brain ID/Néo-Tech/Psyon (Alliance Polaire) ~
*Colt de base du programme : 1 000 ; le cott total est égal a 1 000 x (cumul des niveaux) ' ¥ :

o,

L
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NOUVELLE « RACE - ET
NOUVELLES PROFESSIONS_

NOUVELLE < RACE - :
LES CYBORGS_

Un cyborg est avant tout défini par les ¢léments dont il est
constitué¢, mais tous présentent certaines caractéristiques communes.

Injection de nutriments : 1 fois tous les 6 mois. Si au bout
de 6 mois, il n’a pas regu son injection, son Attribut Volonte deter-
mine les pénalités qu’il va subir. La premicre est une pénalite de -1
a tous ses tests pendant Volonté jours. Apres ce délai, il perd 1 point
de Volonté et d’Intelligence tous les Volonte jours. Chaque point de
Volonté et d’Intelligence perdu s’accompagne d’une phobie ou d’un
désequilibre mental. Si le cyborg tombe & 0 en Volonté ou en Intelli-
gence, il meurt. S’il procede a I'injection dans les 2xVolonte en jours
apres la date limite, il n’a aucune sequelle. Au-dela, les points perdus
le sont définitivement.

Energie : un cyborg privée de sa source principale d’énergie
fonctionne au ralenti. Il ne peut que marcher lentement et accomplir
des taches extrémement simples. Ses capacités cérebrales ne sont pas
affectées mais toutes ses caracteristiques physiques sont considérées
comme ¢tant au minimum (équivalent a 3 sur Iéchelle des Attributs).
De plus, lorsqu’il se deplace, certains appareils électroniques ne fonc-
tionnent pas (a la discrétion du MJ).

Vie organique virtuelle : si un cyborg réve comme n’im-
porte qui, un songe n’est pas assez concret pour alleger ses souf-
frances psychologiques. Il a besoin d’expérimenter des moments de
vie virtuelle par I'intermédiaire de soit un Réve programmé, soit une
borne de réves. Un cyborg a besoin de vivre cette vie virtuelle au
moins (24-Volont¢) heures (minimum 1 heure) dans une période de
Volonté jours. S’il ne le fait pas sa volonté est réduite de 1 tous les
Volonté jours et il développe une phobie ou un trouble mental avec
un risque de faire soit une dépression massive (1-8 sur 1D10), soit
une crise de folie meurtriére (9-10 sur 1D10). La crise de folie a une
probabilite de se produire a chaque situation stressante. Dans ce cas,
le cyborg teste sa Volonté (réduite par les éventuelles pénalités). S’il
rate son jet, il fait une crise de folie et s’attaque a tout ce qui bouge
pendant 1D10 tours.

Immunités des cyborgs : les cyborgs sont immunisés contre
la fatigue. Ils subissent les pénalités liées aux blessures mais ne
risquent pas d’aggravation ou d’infection et ont I’avantage de pou-
voir étre réparés. Ils sont immunisés contre tout effet empathique
dirige contre eux et ne peuvent utiliser une compétence empathique
(la psychologie leur est accessible cependant). Une personne ayant
un quelconque niveau de Discipline (voir République du Corail) ne
peut bénéficier de ses bonus contre un cyborg et un cyborg ne peut
jamais acceéder a la Discipline. Un cyborg est immunisé contre les
mutations, I’altération de la surface, les agents biologiques et bacteé-
riologiques, les maladies (sauf Lepre du métal), les gaz respiratoires
ou neurotoxiques, les drogues (sauf si injectées dans son cerveauy), les
illusions, etc.

Encombrement : tout comme les humains, les cyborgs sont
affectés lorsqu’ils portent trop d’équipements. Cependant, cela ne
se traduit pas par un malus aux actions, mais par une réduction de
’autonomie ou de la vitesse. Ainsi, chaque augmentation de 10 % du
poids du cyborg (arrondi a I'entier le plus proche), réduit de 5 % la
vitesse (si ’autonomie est conservée) ou de 5 % ’autonomie (si la
vitesse est maintenue).

Exemple : un cyborg M pourra porter jusqu’a 5,99
kg sans réduction de vitesse ou d’autonomie. Entre 6 et
11,99 kg son autonomie est réduite de 5 % s’il se de-
place a 8§ km/h ou sa vitesse tombe a 7,6 km/h s’il veut
conserver la méme autonomie, etc.

Informations diverses : un certain nombre de compétences
sont inutiles pour les cyborgs, comme Respiration FOE. Pour les
competences dont I’Attribut associé est la Constitution, il utilise
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son Gabarit a la place. Si un cyborg est capable d’aller dans I'eau a
tres faible profondeur, il n’est pas congu pour résister a la pression.
Aussi, il a besoin d’une exo-armure pour s’enfoncer dans des eaux
profondes. Le type de cyborg déetermine la pression a laquelle il peut
résister :

Type de Nano-acier Nano-alliage Nano-
cyborg [VHS] de titane terranium
M | 1500m 900 m 3500m
S 1 900 m 1200 m 4400 m
L 2 500 m 1 600 m 5900 m

Note : le boitier cranien de tous les types de cyborg peut

supporter une pression de 5 000 metres.

Notez qu’un cyborg envoyé en surface a souvent besoin de se
proteger des effets de la corrosion. Aussi, soit ils se badigeonnent d’un
revétement anti-corrosion (voir le Guide Technique pour le poids et
le cotit d'un tel revétement), soit ils portent des tenues adapteées.
C’est pour cette raison qu’on voit souvent des cyborgs a la surface
couverts de sortes de guenilles, le plus souvent des peaux d’animaux
qu'ils ont cousues pour se proteger.

NOUVELLES
PROFESSIONS_

CYBORG

Un joueur désirant incarner un cyborg crée un personnage nor-
malement, jusqu’au moment ou il décide de sa transformation en
cyborg. Son alter-ego perd alors ses Attributs Force, Constitution,
Présence et Coordination. La somme de tous les points qu’il aurait
affectés ou gagnés dans ces 4 Attributs sont multiplies par 1 000 sols.
Le joueur pourra utiliser cet argent pour modifier son corps, amelio-
rer sa Présence, acheter une source d’énergie, un revétement ou de
Iéquipement pour cyborg,

Le joueur conserve I'Intelligence de son personnage ainsi que sa
Volonté et son Adaptation (qui devient ici totalement mentale puisque
les elements physiques lies a I’ Adaptation n’affectent plus un cyborg).
De plus, il ne conserve sa Perception que s’il dispose de capteurs
audio et vidéo. I perd tous ses avantages ou désavantages liés a ses
capacités physiques ainsi que ses mutations physiques. Un personnage
pouvant manipuler I'Effet Polaris ne peut devenir cyborg puisque un
tel individu est automatiquement transféré dans une base secrete de
I’Alliance. Cependant, un personnage ayant un Polaris Latent, pourra
devenir un cyborg.

Conditions : jouer un cyborg est un Avantage qui colite 2 PC
et il s’accompagne automatiquement d’un désavantage Désequilibre
mental qui ne rapporte aucun PC. La Force et le Gabarit de base d’un
cyborg sont déterminés par son modele. La Constitution est rem-
placée par I’Attribut Gabarit. Sa Coordination de base est de 10. Sa
Présence de base est de 10.

ORIGINE GEO GRAPHIQUE

Uniquement I’ Alliance Polaire.

COMPETENCES PROFESSIONNELLES

En regle générale, un cyborg, a sa création, est affecté a une tache
bien particuliere et a acces aux competences de cette profession. Par
exemple, un cyborg militaire a acces aux compéetences de Soldat,
un cyborg docker a celles d’Ouvrier/Docker. C’est au joueur, avec
I'accord du MJ, de définir son histoire et donc les compétences aux-
quelles il a acces. Méme s’il devient un Exilé ou qu’il est condamné
a Shéol, le joueur doit déterminer une profession qui lui ouvrira un
certain nombre de compétences.

=*E7‘

TITRES ET PROGRESSION SALARIALE

Un cyborg, si cela est applicable, utilise les titres et la progres-
sion salariale de la profession a laquelle il est rattaché. Notez que, en
Alliance Polaire, un cyborg ne peut bénéficier de cette progression
que dans certains endroits ou les cyborgs sont considérés comme des
individus a part entiere (comme dans I’armee). Mais dans la plupart
des villes, ce ne sont que des esclaves. S'il fait partie des Exilés ou sil
est condamné a Shéol, I’argent amassé par la progression salariale est
forcement transformé en objets de trocs.

AVANTAGES/DESAVANTAGES PROFESSIONNELS

Le cyborg utilise les avantages professionnels liés a sa profession,
mais il beneficie aussi d’un acces a des points de cyber-technologie
(a la place des points de Matériel) pour sa personnalisation. Chaque
point de Cyber-technologie lui permet ainsi de cumuler 5 000 sols.
Un cyborg peut ainsi se personnaliser comme il entend. La seule
exception est I'installation d’un CEAG s’il n’en était pas dote. Un
joueur cyborg doit obtenir la possibilite d’avoir un CEAG unique-
ment en aventure, il ne peut I'acheter avec ces points.

AVANTAGES PROFESSIONNELS ALEATOIRES

Tous les 5 ans, le joueur peut choisir d’effectuer libre-
ment un jet d’1D10 dans la liste suivante, au lieu de réepartir
ses 5 points d’ Avantages professionnels automatiques :

Le Cyborg lance son jet sur la table correspondant a sa

profession, avec les modifications suivantes :

Attribut Augmenté : le cyborg peut augmenter gra-
tuitement sa Force, sa Constitution, sa Présence, sa Perception
ou sa Coordination

Matériel : les points de matériel sont remplacés par des

points de Cyber-technologie.

Il conviendra d’adapter tous les gains potentiels en fonc-
tion de I’histoire du cyborg,

Progression d’un joueur cyborg : un joueur cyborg peut
dépenser comme n’importe quel autre joueur ses points de compeé-
tence pour augmenter ses compétences, méme celles qui sont lices
a ses Attributs artificiels. Cependant, il ne peut développer certains
Attributs : Force, Gabarit, Présence et Coordination. Pour ceux-la, il
doit cumuler assez d’argent pour se payer des augmentations. Aussi,
un cyborg peut toujours transformer 1 PC gagné en 1 000 sols, uni-
quement pour modifier son corps.

RECUPERATEUR

Un Récupérateur est a la fois un technicien, un aventurier et
un contrebandier. De plus il possede de solides connaissances sur la
surface.

ORIGINE GEOGRAPHIQUE

Les Récuperateurs peuvent provenir de n’importe quelle com-
munauté des mers du nord, d’Alliance Polaire et d’Union Méditerra-
néenne. Certains peuvent venir de plus loin, mais ils sont rares.

COMPETENCES PROFESSIONNELLES

* Aptitudes Physiques : Acrobatie/ Equilibre, Athlétisme,
Endurance, Escalade, Controle C.O.E. (Univers page 310),
Monture (Univers page 311)

* Combat (contact) : Combat arme, Combat a mains nues
* Combeat (Tir) : Armes de jet, Armes de poing, Armes de trait,
Fusils/ Armes d’épaules

* Connaissances : Cartographie, Commerce/ Trafic
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* Furtivité/Subterfuge : Camouflage/Dissimulation, Furti-
vite/Déplacement silencieux

* Langues: Langage des signes, n’importe quelle langue y com-
pris langues de la surface

* Pilotage : Manceuvres d’armures, Pilotage véhicules de sol,
pilotage navires légers, Telépilotage

* Survie/Extérieur : Chasse/Pistage, Connaissance d’un mi-
lieu naturel (surface), Langage de la terre (Univers page 312),

Observation, Orientation, Sensation du Flux (Univers page

312), Survie (Surface)

. . . L
* Techniques : Armurerie, Art/Artisanat, Dressage, Electro-
nique, Mécanique, Pieges, Premiers soins

TITRES ET PROGRESSION SALARIALE

ANNEES_ Titre Economies
12 fphémere  1D10x 100 sols/an
3-4 Farfouilleur 1D10 x 200 sols/an
5-10 Récupérateur 1D10 x 500 sols/an
11-15 Guide 1D10 x 1 000 sols/an
16+ Explorateur 1D10 x 2 000 sols/an

AVANTAGES /DESAVANTAGES PROFESSIONNELS

* Contacts:1/an

* Alliés ou Fournisseurs (au choix) : 1/ 2 ans
* Opposants: 1/ 3 ans

* Ennemis: 1/ 5ans

* Avantages professionnels (5 points/an) : Célébrite,
Relations, Réseau de contrebande, Cache a marchandises,
Planque/Cache (surface), Stock de marchandises, Matériel,
Assemblage

* Matériel accessible : petit navire de transport ou petit véhi-
cule terrestre (a credit, endettement pour le navire réduit de
1 a5 % par an), tenue de protection pour la surface, armes
d’épaule, armes de poing, armes de contact, outils mécaniques
et électroniques, tout matériel de survie.

AVANTAGES PROFESSIONNELS ALEATOIRES

Tous les 5 ans, le joueur peut choisir d’effectuer libre-
ment un jet d’1D10 dans la liste suivante, au lieu de repartir
ses 5 points d’ Avantages professionnels automatiques :

1. Adaptation +1

2. Toujours plus loin : le Récupérateur s’est aventure
dans un secteur inexploré. Celebrité +4, Materiel
+2, Planque/Cache (surface) +1, Points de compe-
tence +2

3. Bonne récolte : le Récupérateur rapporte du bon
matériel. Salaire double pour I’année, Matériel +4,
Points de Compétence +2

4. Animal domestique : le récupérateur a dressé une
créature de la surface. Une créature de petite taille ou
une monture, au choix, Dressage +2.

5. Exilés: le Récupérateur est en contact avec les Exilés.
Il peut choisir de les soutenir ou de les trahir. Relations
+2 (Exilés ou Armeée de I'alliance Polaire), Planque/
cache +2 (Exilés) ou +1D10 x 5 000 sols (Armée de
I’Alliance Polaire), Matériel +3, Assemblage +2

6. Tribu : le Récupérateur a nou¢ un contact avec une
tribu de la surface. Contacts : +2, Célébrité : +2, Allié
ou Fournisseur +1, Points de Compétence +2

7. Pieces détachées : le Récuperateur obtient du
matériel. Assemblage +3, Matériel +5, Stock de mar-
chandises +4

8. Réseau de contrebande : le Récupérateur bénéfi-
cie d’un réseau de Contrebande pour écouler sa mar-
chandise : Réseau de Contrebande +4, Relations +2,
Cache a marchandises +2, revenus +10% a partir de
cette annce.

9. Année exceptionnelle : le Récupérateur a connu
une année particulicrement faste. Célébrite +1, Ar-
gent doublé pour I'année, Relations +2, Réseau de
contrebande +1, Cache a marchandises +1, Planque/
Cache (surface) +2, Stock de marchandises +1, Mate-
riel +4, Assemblage +2, Points de compétence +4

10. Un avantage aléatoire au choix ou 7 points a
répartir sur les Avantages professionnels au-
tomatiques (voir plus haut).
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ARC HETHPE S_ RECUPERATEUR

Baroudeur, aventurier, contrebandier, technicien, explorateur, le
Récupérateur est un individu genéralement solitaire qui aime fouler

les terres ravagées de la surface. C’est généralement un individu taci-

turne et particulicrement robuste.

Poids : 80 kg Taille : Im75 Age 142 ans
FOR | CON  COO | ADA ' PER | INT
Base | 12 | 14 | 16 | 13 i 12 i 11 | 12 { 9
AN.D 10 2 003 2 1 o
Modif. de Dom. au contact | +1 | Réaction 12
Résistance aux Dom. -2 | Chance 13
Armes de poing 8
Camouflage/Dissimulation 12
Cartographie 14
Combat a mains nues 11
Combat armé 11
Commerce/Trafic 13
Connaissances de la surface 14
Endurance 12
Furtivité/Déplacement silencieux 12
Fusils/ Armes d’épaules 12
Langage de la terre 8
Manceuvres d’armures 9
Mécanique 14
Observation 15
Orientation 14
Pilotage véhicules de sol 12
Premiers soins 11
Sensation du Flux 6
Survie (Surface) 14
EQUIPEMENT
Kit de survie, tenue de survie ou exo-armure, appareils de détection,
trousse mecanique, trousse €lectronique, borne relai personnel
ARMES
Dague (Dom. : 1D10+2), pistolet lourd (Dom : 3D10+1), fusil
(Dom : 4D10+3)

AGENT DU DIRECTOIRE

Les agents du Directoire ont une sinistre réputation. Ce sont
d’excellents interrogateurs qui n’hésitent pas a avoir recours a des
méthodes peu orthodoxes. Ils sont souvent équipés d’un implant

polypack partiel.

Poids : 70 kg Taille : 1m72 Age :40 ans

FOR | CON | COO | ADA | PER INT | VOL | PRE

Base | 11 | 10 | 11 | 12 | 16 | 13 | 12 | 14
AN 1 1 1 b 3 2 12

ATTRIBUTS SECONDAIRES

Modif. de Dom. au contact 0 Réaction 14

Résistance aux Dom. 0 Chance 12
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: : | Combat armé 12 Base | 14 |« 14 | 12 1 10 | 12 09 | 08 | 08

i ; _i v Combat a mains nues 8 AN. 2 2 1 1 1 0 0 0
> P 4 Analyse empathique 6 Modif.de Dom. au contact ;| +2 | Réaction 11
: : ‘ 5 !! Intimidation 16 Résistance aux Dom. -2 Chance 11

| Recherche d’informations 14 Athlétisme 13

{1 Discrétion/Filature 11 Endurance 12

; j Observation 13 Combat armé 10

@ | Chirurgie 8 Combat a mains nues 12

: ] (pas pour soigner mais maintenir en vie) Armes de poing 8

i i, i s

i

Outils pour interrogatoire, drogues, détecteur de mensonge portatif,

implant polypack partiel

AR

Pistolet léger (Dom. : 2D10+1), couteau (Dom. : ID10+1)

MILICIEN DE L'ALLIANCE

Les miliciens de I’Alliance, quelle que soit la faction a laquelle
ils appartiennent, ne peuvent pas étre considérés comme des indivi-
dus particulicrement doués. Se sont souvent soit des fanatiques, soit
des candidats rejetés par I'armée. Ils ne sont donc généralement ni
subtils, ni aimables, ni tres éveilles. 11 existe bien entendu quelques

exceptions.

Poids : 85 kg Taille : Im79 Age :28 ans

es ST

4

S22

EQUIPEMENT

Tenue de milicien épaisse (3/1)

ARMES

Matraque (1D6+1) ou matraque électrique (1D10 +2D10) ou, plus
rarement, pistolet léger (2D10 ou 2D10+1)

SOLDAT DE L'ALLIANCE

De mieux en mieux formés, les soldats de 1’Alliance sont des
combattants redoutables, notamment ceux qui appartiennent aux
unités déployees en surface.

Taille : 1m88

Poids : 85 kg

Age : 28 ans

FOR | CON ' COO | ADA | PER | INT | VOL | PRE

Base | 13 | 13 | 13 13 | 12 | 11 | 15 | 10
AN.. 2 | 2 | 2 2 (R T A T
Modif.de Dom. au contact | +1 | Réaction 12
Résistance aux Dom. -2 Chance 12
Athlétisme 12
Endurance 13
Combat armé 14
Combat a mains nues 12
Armes lourdes 11
Armes de poing 14
Armes spéciales 13
Fusils/Armes d’épaule 13
Commandement 12
Tactique 14
Manceuvres d’armure 13
Chasse/Pistage 14
Observation 12
Survie 15
Premiers soins 10

EQUIPEMENT

Gilet en Kevlar (9/2), matériel de survie

ARMES

Dague de combat (Dom. : 1D10+2), Dragov P (Dom :
4D10+3(H)/1D6-2 (V-) ; Choc : +1D10+2 ; Pénétration :
6(H)/1(V-)), Kalash RPK-38 (Dom: 4D10)
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ANDROIDE DE SECURITE./COMBRART CYBORG CIVIL GENERIQUE
(GENERIQUE) 24 ; ; :
Les cyborgs civils sont les plus répandus en Alliance Polaire. Ce

Fondamentalement, les androides ont des caractéristiques assez ~ SOnt généralement des modeles S (petite taille) mais il peut en exister
proches des cyborgs sauf qu’ils n’ont pas de cerveau et qu’ils suivent de plus grands.
des. programmes. Is p/euve}n/t avoir d/lfferentes formes et fonctl?ns, Poids : 59 kg Taille : 1m60 Age e
mais les androides de sécurité ont généralement un corps humanoide.
Leurs compétences et leurs Attributs sont variables et ceux indiqués
ci-dessous ne sont qu'un exemple.

' FOR | GAB | COO | ADA | PER | INT | VOL | PRE |
20 1 9 2 1 ‘
4 0o |1 1 (I T S R T
ATTRIBUTS SECONDAIRES

Poids : 137 kg Taille : 1m80 Base |
AN. |

Modif. de Dom. au contact | +5(H) | Réaction

Chance

COMPETENCES

Résistance aux Dom.

Variables en fonction des individus et de leur affectation

EQUIPEMENT

2 batteries, architecture legere en nano-acier (VHS) (Blindage 3)

ARMES

CYBORG EXILE

N’importe quel type de cyborg peut devenir un Exile. Le cyborg

décrit ci-dessous est un modele M modifi¢ pour des opérations en T
surface.
Poids : 84 kg Taille : 1m80 Age : variable
a .

' FOR | GAB | COO | ADA | PER | INT ' VOL = PRE

EQUIPEMENT

Base . 22 | 10 | 16 | 24 | 16 | - | - | -

AN. . 5 1 i3 5 300 - b .
|

Modif. de Dom. au contact | +6 : Réaction 20

Résistance aux Dom. -7 | Chance -

Combat armé 12

Combat a mains nues 12

Armes de poing 12 1

Fusils/ Armes d’épaule 12 |

Observation 12 fr

+ divers autres programmes. ‘i

|

ARMES

Matraque électrique (Dom. : ID10+2D10) ou fusil laser (CC/RC ;

Dom. : 4D10+2(H)) \ .
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Base | 22 | 10 | 12 | 14 | 11 11 . 12 | 10

AN. 5 b1 b1 b2

ATTRIBUTS SECONDAIRES

Modif. de Dom. au contact | +6(H) Réaction ; 12

Résistance aux Dom. -7 | Chance ‘ 11

COMPETENCES

CYBORG SOLDAT

N’importe quel type de cyborg peut devenir un soldat de

I’ Alliance. Les modeles S sont tres souvent utilises pour les opérations

furtives tandis que les modeles L (comme celui présenté ci-dessous)
forment les troupes de choc.

Poids : 133 kg

Taille : 2m10 Agc : variable

' FOR | GAB | COO | ADA | PER | INT | VOL | PRE

EQUIPEMENT

Architecture normale en nano-acier (VHS) (Blindage 5), moteur MEGA,
batterie de secours, boite noire, 2 mémoires fantbmes, revétement camé-
léon, Vision de nuit, radar embarqué, détecteur de radiations, manteau
de survie

ARMES

Dague intégrée au bras droit (Dom. : 1D10+2), fusil de précision
(CC, Dom. : 4D10+3)

Base | 26 | 11 | 16 | 14 | 12 | 10 | 12 | 10
Endurance (mentale) o | [ax s 1 5 2 1 1 1 i
Combat armé 13 ATTRIBUTS SECONDAIRES
Armes de poing 12 Modif. de Dom. au contact +8 (H) Réaction 13
: Résistance aux Dom. -11 | Chanc 1
Tir de précision 14 ésistance aux Dom I Chance |
COMPETENCES
Tactique i 10 !
; Combat Armé P13
Camouflage/Dissimulation P Armes de poing 4
Chasse/pistage 12 Fusil/ Armes d’épaule 12
Observation P11 Tactique 12
Survie Lo1s Observation Fo1
Survie 14

EQUIPEMENT

CEAG, batterie de secours, architecture lourde en nano-terranium
(Blindage 8), Systeme auditif amélioré, Systeme visuel améliore, radar
embarqué, multiples détecteurs embarques
ARMES
Pistolet Dragov P (CC ; Dom. : 4D10+3 (H) / 1D6-2 (V-); Choc :

+1D10+2 ; Pénétration : 6 (H) / 1 (V-)), Kalash RPK-38 (RC,
RL, Dom.: 4D10 (H))

2
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CREATURES ET
RAUTRES MENRCES_

ESSAIM DE NANITES

Quand Nellion a fait aménager sa base, il a utilisé des nano-ma-
chines qui ont 2 principales fonctions, soit forer, soit générer une sorte
de pierre artificielle extrémement résistante. Si ces machines ont eté
normalement désactivées, les nanites générant de la pierre existent
encore dans le réseau labyrinthique de la montagne. Quant a celles
utilisees pour le forage, on en trouve a Shéol en tres faibles quantités
(celles utilisées par les mineurs) ou dans le réseau inférieur ou elles
sont incontrolables (mais fort heureusement en sommeil la plupart
du temps). Les nanites de forage sont identiques aux Micro-drones
Essaim (Guide Technique page 284-285) mais leur Blindage I.LE.M. est
de 18 et leur niveau d’attaque de 16. Les nanites qui génerent de la
pierre ont les mémes caractéristiques, mais elles ne détruisent pas
leur cible, elles la recouvrent d’un carcan de pierre. Quand un tel es-
saim s’attaque a une proie, il effectue un test avec un niveau d’attaque
de 20 et on note sa marge de réussite nette. La victime effectue un
test de Force ou de Coordination et réduit la marge de réussite des
nanites par sa marge de réussite nette. Si celle des nanites est encore
positive, elle réduit d’autant la Force et la Coordination de la victime.
Si I'un des 2 Attributs tombe a 0, la victime est immobilisée et pétri-
fice. Les nanites s’¢loignent alors et cherchent une autre proie.

Utilisation des nanites de forage en combat par les mi-
neurs : les mineurs de Shéol liés aux nanites, peuvent les utiliser en
combat au corps a corps. Les nanites enveloppent leurs mains et leurs
attaques avec leurs poings infligent 2D6 points de dommages.

PLANTES GARDIENNES

Ces creatures techno-organiques créces par Nellion, sont des
sortes de lianes dotées d’un ceil et de pétales acérés. Elles ne vivent
que dans le Jardin d’Arlis mais on peut en trouver certaines, défec-
tueuses, dans le réseau inférieur. La liane qui constitue leur corps est
un melange de fibres végetales, de cables et de fibres artificielles. Le
fluide qui court dans son corps est un mélange de seve et d’huile.
Les pétales sont metalliques et ’ceil est a la fois organique et artifi-
ciel. La pupille notamment est une terrible arme projetant un rayon
incandescent capable de déclencher la combustion d’une cible. Toutes
les plantes gardiennes sont équipées d’appareils audio et vidéo trans-
mettant ce qu’elles voient ou entendent au poste de contréle princi-
pal du Jardin (dans le Sanctuaire de Nellion). Elles sont aussi dotées
de scanners génétiques et biologiques. En regle générale, une plante
gardienne ne s’attaque qu’a des proies dont certains germes pour-
raient menacer le Jardin. Celles qui vivent dans les Réseaux inférieurs
s’attaquent a tout ce qui vit.

PLANTES GARDIENNES

Echelle : H

Type de créature : bio-cybernétique

Zone géographique : Jardin d’Arlis, Réseau Inferieur
Taille : 3 métres ' Poids : 250 kg
. FOR { CON | COO | ADA | PER | INT | VOL | PRE

Attributs secondaires

Modif. de dom. au contact +4 Réaction 21
Résistance aux dom. -6 Vitesse/VIT 48 m,
| (Points de ()
i mouvement) ;
Compétences
Athlétisme 20
Attaque 16
Furtivité/dépl. silencieux 19
Observation 18
Discrétion/Filature 16
Camouflage/Dissimulation 18
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Attaque

Pétales : les petales de la plante peuvent tourner formant ainsi une veri-

table foreuse qui inflige 6D10 (H) points de dommages.
Tactique de combat

La plupart du temps, une plante se déplace sous terre. Quand elle repere
une proie, elle tente de s’en approcher le plus possible en demeu-
rant sous terre avant de surgir face a elle et de la carboniser.

Localisation

1-6 (Eil, 7-20 Corps
Spécial

Combustion : I'attaque de combustion a une portée de 6 metres.
Elle n’est possible qu’une fois tous les 5 tours et inflige un certain
nombre de points de dommages aux cibles non organiques (voir
ci-apres), en fonction de leur blindage. Contre des cibles organiques
qui ne sont pas completement a I’abri d’une exo-armure ou d’un
véhicule, la plante effectue un test d’attaque et la victime un test de
Constitution. Si la plante est la seule a réussir son test, la victime
est instantanément consumée. Si la plante et la victime réussissent
leurs tests, on compare la marge de réussite nette des 2. Si celle de
la plante est supérieure, elle inflige 1D10 points de domma%cs par
point de marge de réussite nette en exces, par rapport a celle de la
victime.

Dommages contre des cibles non organiques

BLD (H) | BLD (V-) | Dommages

0-4 ) { 10D10 (H) / 1D10 (V-)
5-13 L1 9D10 (H) / 1D6+1 (V-)
14-21 2 8D10 (H) / 1D6+1 (V-)
22-30 3 7D10 (H) / 1D6 (V-)
31-39 4 6D10 (H) / 1D6-1 (V-)
40-48 L5 { 5D10 (H) / 1D6-1 (V-)
4956 L6 | 4D10 (H) / 1D6-2 (V-)
57-65 L7 i 3D10 (H) / 1D6-3 (V-)
66-74 P8 2D10 (H)

75-83 L9 1D10 (H)

84-91+ 10+ Aucun

L’attaque affecte d’abord le blindage, puis la cible elle-méme une fois le
blindage tombeé a 0.

Carapace: 10

Invulnérabilités : Insensible aux effets I.E.M. et aux poisons

——
UTILISATION PRATIQUE/RUMEURS

Si une plante gardienne est detruite, elle se désagrege en
quelques secondes, ne laissant derricre elle que quelques morceaux
métalliques calcinés.

PIEUVRE DE DEFENSE MECARNIQUE (V-)

Fruit de la technologie geneticienne, les pieuvres mecaniques
sont des creatures artificielles totalement autonomes, qui constituent
des gardiennes redoutables. La cohésion des matériaux dont elles sont
composées est maintenue tant qu’elles ne sont pas detruites. Si elles
cessent de fonctionner, la cohésion moléculaire est rompue et elles
se desagregent instantanément sans laisser le moindre débris. Elles
sont dotées de 8 tentacules, mais a la place du bec, elles disposent
d’un redoutable découpe-carlingue et, tout autour, de petits yeux qui
constituent ses systemes de detection. Les pieuvres sont insensibles a
la douleur.

PIEUVRE DE DEFENSE MECANIQUE (V-)
Echelle : V-

Type de créature : bio-cybernétique avancée

Zone géographique : cavernes menant au Jardin d’Arlis ou autres
zones genéticiennes.

Taille : 35 meétres

Poids : 12 tonnes

Base | 75 | 2 | 18 | 16 | 12 | 12 | 24 | -
* Remplace la Constitution a Iéchelle (V-)
Attributs secondaires

Modif. de dom. (H) +32 | Réaction 14

Modif. de Dom. (V-) +1 Vitesse/VIT 220 m,
(Points de 24(5)
mouvement)

(sous P’eau)

Résistance aux dom. (V-) +5 Vitesse/VIT 22 m,
(Points de 2(1)
mouvement)

; . (Au sol) 1

Attaque 16

Observation (scanner de détection) 16

Camouflage/Dissimulation 16

Furtivité/Déplacement silencieux 16

Attaque
Constriction (Contact, Dom. : dommages massifs a I’échelle humaine,
spécial a I’échelle des véhicules légers, voir Constriction et attaque
de tentacules page217 de Creéatures)
Découpe-carlingue : Dommages 10D10 (H)(+6/tour)

Tactique de combat

Les pieuvres mécaniques fondent sur leur proie, les enserrent avec leurs
tentacules puis les réduisent en charpie avec leur découpe-carlingue
ou les broient.

Localisation

1-2 Tentacule 1, 3-4 Tentacule 2, 5-6Tentacule 3, 7-8 Tentacule 4, 9-10
Tentacule 5, 11-12 Tentacule 6, 13-14 Tentacule 7, 15-16 Tentacule 8,
17-19 Corps, 20 (Eil (équivalent du compteur de blessures a laTéte).
Une Blessure mortelle sur un tentacule le rend inerte, une Blessure
« Membre détruit » le tranche.

~—_—
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Spécial
Amphibie : les picuvres mécaniques peuvent parfaitement quitter le
milieu liquide mais elles sont plus lentes au sol.
Seuils renforcés : 10/15/20/25/30/35
Carapace : 2 (V-)
Détection : les pieuvres mécaniques scannent regulicrement le secteur

qu’elles gardent. Si une cible est repérée, elles se verrouillent sur
elle et passent a I’attaque.

Immunités : contre les effets I.E.M. et contre les perturbations

, )
¢lectroniques.

NECROPLANTES BIOCYBERNETIQUES
CARNIVORES

Plusieurs especes de plantes dont s”est débarrasse Nellion se sont
muces en veritables horreurs bio-cybernétiques, des creatures consti-
tuées d’un amalgame de composants artificiels et de fibres végetales.
Ces créatures ressemblent a un enchevétrement de lianes et de fibres
métalliques qui se trainent lentement sur les sols, sur les murs ou
sur les plafonds. Elles sont généralement dotées de 1D10 pousses
qui peuvent jaillir de I’amas pour attaquer leurs proies. Ces pousses
sont terminées par des sortes de pistils garnis de crocs et entourés de
pétales tranchants.

NECROPLANTES BIOCYBERNETIQUES
CARNIVORES

Echelle : H

Type de créature : bio-cybernétique

Zone géographique : Reseaux inférieurs (peuvent se répandre au
nord de la Sibérie)

Taille : 3 m ' Poids : 250 kg

Base 18

Athlétisme

Attaque 12

Furtivité/dépl. silencieux

Observation

Attaque

Pistil garni de crocs (1D10) (portée 3 m, Dom. : 3D6) |

Tactique de combat

La plante attaque avec ses pistils pour tenter de contaminer sa proie et de
la faire pourrir afin de se nourrir du limon qui en résulte.

Localisation

1-20 : Plante 1

Spécial

Carapace : 5 (H)

Pourrissement : une seule blessure, méme légere, contamine la proie
avec un compos¢ bacteriologique terrifiant qui la fait pourrir a
vitesse accélerée. Fort heureusement, le composé est presque
instantanément neutralise s’il ne parvient pas a contaminer l’or%a—
nisme. A chaque blessure, la victime doit effectuer un test simple de
Constitution. Sil réussit, il résiste. S’il rate, il perd un nombre de
points de Constitution égal a la marge de réussite nette de I’attaque.
Si sa Constitution tombe a 0, il se désagrege en une sorte de limon
¢pouvantable. Si la victime fuit ou tue la plante avant que sa Consti-
tution ne tombe a 0, il récupere lentement ses points perdus au
rythme de 1 point par semaine.

ABOMINATIONS BIOMECANIQUES
DES CHARNIERS

Ces choses immondes sont composées de tout ce qu’on a pu je-
ter dans les charniers, que ce soit des éléments artificiels, des plantes,
des ¢tres humains, des animaux, des cyborgs, etc. Elles peuvent avoir
n’importe quelle forme, mais les plus frequentes se sont constituces
a partir de cyborgs qui ¢taient encore en vie au moment ou ils sont
tombés dans les charniers. Leur mode d’attaque dépend de leur
forme mais le plus souvent ce sera avec des griffes, des tentacules et/
ou des morsures. Ces choses peuvent porter 1D6 attaques a la fois.
Pour chaque attaque, il faut déterminer de quel type il s’agit (tenta-
cule : 1-2, griffe : 3-4 ou morsure : 5-6/1D6).

Informations pour le jeu : on peut parfois recupérer des
composants sur le cadavre de ces abominations.

ABOMINATIONS BIOMECANIQUES
DES CHARNIERS

Echelle : H

Type de créature : bio-cybernétique

Zone géographique : Réseaux inférieurs (peuvent se répandre au
nord de la Sibérie)

Taille : Im80 ' Poids : 84 kg
' FOR | CON | COO | ADA | PER |

Attributs secondaires

Modif. de dom. au contact +6 Réaction

Résistance aux dom { -7 | Vitesse/VIT 13m,
i (Points de
{ mouvement)
Modif. de dom. au contact | +4 | Réaction 16 C .
ompétences
Résistance aux dom -6 Vitesse/VIT 22 m, Attaque
(Points de 2(1) b
mouvement) Observation 8 !

l
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Attaque
Tentacules (contact, Dom. : spécial, voir Constriction et attaque de
tentacules pages 217 du supplément Créatures)
Et/ou
Griffes (contact, Dom :
Et/ou
Morsure (contact, Dom : 3D10+4 (H) / 1D6-3 (V-). Pénétration 3 (H))

1D10+5 (H). Pénétration 3 (H))

Tactique de combat

Aucune

Localisation

Variable ou humaines

Spécial

Carcasse blindée : RD : -3 -1D6 ; Blindage : 3 +1D10/2

LOUPS DES STEPPES

C’est la plus grande espece de loup encore en vie. Ce sont de
superbes animaux aux poils blancs. Leurs proies principales sont les
insectes et il n’est pas rare que ces loups s’allient a d’autres especes (et
méme les hommes) pour les combattre. Un loup de Sibérie ne se do-
mestique pas, mais un membre solitaire (et méme parfois une meute)
peut forger un véritable lien d’amitié¢ avec un homme ou un cyborg,
Certains loups de Sibérie ont ¢té capturés par les machines folles des
Steppes d’acier qui les ont modifiés avec des implants cybernetiques.
Ces loups souffrent en permanence, les implants sont grossierement
mélés a leur organisme et souvent provoquent un véritable pourris-
sement de la chair autour des zones modifi¢es. On ne peut pas se
tromper en voyant un loup cybernétique. La plupart de ses implants
sont visibles. Rendues folles par la souffrance, ces pauvres creatures
attaquent tout ce qui bouge.

LOUPS DES STEPPES

Echelle : H

Type de créature : mammifere mutant

Zone géographique : cote nord de I’ancienne Russie

' Poids : 210 kg

Taille : Im60 au garrot

* espéce modifiée par des implants cybernétiques
———

4ou§260u 140ui 24 16 ou 8
48% 1 30% | 24% | |24

S

Attributs secondaires

o]

o

o
—

~
1

Attaque

Modif. de dom. au contact +7 Réaction 20 ou 24*

ou | |

|19 |
Résistance aux dom -8 ou Vitesse/VIT 85m,

i -15* | (Points de i 9(2) ou

{ mouvement) {94m,

| | 1003)*
Attaque 12 ou 14
Endurance 10 ou 18%*
Furtivité/dépl. silencieux 12 ou 16%*
Observation 12 ou 14%
Chasse/pistage 14 ou 16%*

Morsure (Contact, Dom. : 4D10 (H) / 1D6-2 (V-). Pen : 3 (H) ou
Dom. : 6D10+2 (H) / 1D6-1 (V-). Pen 4 (H) *)

Tactique de combat

Les loups non modifiés chassent en meute et se comportent comme les
loups normaux. Ils sont remarquablement intelligents et rusés. Les
loups cybernetiques sont généralement solitaires et attaquent sans
strategie.

Localisation

1-4 Téte, 5-12 Corps, 13-14 Patte avant droite, 15-16 Patte avant
gauche, 17-18 Patte arriere droite, 19-20 Patte arriere gauche

Spécial

Egorgcmcnt : I’animal doit viser la Localisation Téte. S’il réussit son
attaque, il ne lache plus sa proie et s’acharne dessus. La victime doit
réussir un test d’ Acrobatie/Equilibre avec un modificateur égal a
la différence entre sa Force et celle de la créature. La victime est
mise a terre si elle rate son test. Une proie saisie a la gorge subit
automatiquement des dommages a chaque tour et ces dommages
sont augmentés de 1 point par tour jusqu’a un bonus égal a son
potentiel de dommages de base maximum (+40 ou +62%). Si en
plus, elle est mise a terre, les dégats sont augmentés de 2 points par
tour.

Implants cybernétiques : certains loups ont ¢té modifiés par les

machines folles des Steppes d’acier, ce qui augmente toutes leurs
caractéristiques (les valeurs modifiées sont indiquées par un *).

e 4
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NECRO-0OURS SIBERIEN

Ces ours monstrueux ont survécu en devenant des étres de cau-
chemar dont le pelage de poils blancs dévoile par endroits une chair
couverte de plaies purulentes et de parasites qui nettoient ces plaies.
Comme les loups, certaines de ces créatures ont ¢té modifiées par les
machines des Steppes d’Acier.

NECRO-0OURS SIBERIEN

Echelle : H

Type de créature : mammifére mutant

Zone géographique : cote nord de I'ancienne Russie

Taille : 3,7 meétres

' Poids : 1 200 kg
' FOR | CON | COO | ADA | PER | INT | VOL | PRE

Base | 48ou | 36ou | 120ul 24 |10ou’ 6 | 24 | -
Dosgx 46 | 16w 14% : |
Attributs secondaires
Modif. de dom. au +19 Réaction 17/19%

contact ou +24
(H)/-
4+(V-)
Résistance aux dom. -16 (H) / | Vitesse/VIT 67 m,
-2 (V-) ou | (Points de 7(2) ou
-21 (H) / | mouvement) 85m,
L6 (Vo L9
Attaque | 12 ou
14
Observation 10
Endurance 20
Attaque

Gueule (Contact, Dom. : 6D10+2 (H) / 1D6-1 (V-). Pen 4 (H) ou
Dom : 7D10-+1 (H) / 1D6+1 (V-). Pen : 4 (H) *)

Griffes : (Contact, Dom. : 3D10+5 (H). Pen 4 (H) ou Dom : 4D10+4
(H). Pen 4 (H) *)

Tactique de combat
,
Localisation )
1-4 : téte ; 5-6 patte avant droite ; 7-8 : patte avant gauche ; 9-16 : corps ; |
17-18 : patte arriere droite ; 19-20 : patte arriere gauche
Spécial
Peau renforcée : armure 6(H) ou 12(H)*
Régénération
Parasites : de nombreux parasites sont souvent accrochés a ’ours, et

peuvent lui donner d’autres facultés.

Implants cybernétiques : certains ours ont été modifiés par les
machines folles des Steppes d’acier, ce qui augmente toutes leurs
caractéristiques (les valeurs modifiées sont indiquées par un *).

REQUIN POLAIRE

Egalement appelé le requin albinos, le requin du Gyre n’est
pas un animal particulicrement agressif. Contrairement aux autres
membres de son espece, il n’est pas sujet a la frénésie. Ce superbe
animal blanc comme neige demeure toujours dans la zone affectee
par le Gyre. Il a un corps plus fin que ses congéneres, avec une queue
proportionnellement plus longue et dotee de nombreuses petites na-
geoires. Le seul véritable probleme qu’il pose, ¢’est que sa presence
semble augmenter les perturbations lices au Gyre sans qu’on sache
véritablement pourquoi.

REQUIN POLRIRE

Echelle : V-

Type de créature : requin géant

Zone géographique : océan arctique l!
Taille : 24 m Poids : 56 tonnes
FOR | GAB | COO | ADA | PER | INT |

Attributs secondaires

Modif. de dom. au contact

v)

+34 %Réaction

Modif. de dom. au contact | +24 : Vitesse/VIT 67 m,
vt) (Points de 7(2)
mouvement)

Résistance aux dom (V-)

Compétences

Attaque 11

Observation 12

Furtivité/dépl. silencieux
Attaque

Morsure (contact, Dom. : DM (19D10) / 1D10+5 (V-) / 1D6+2
(V+). Pen 7 (H) / 1 (V-))

Tactique de combat

1l est rare qu’il s’attaque a un navire ou a plus grand que lui et n’insiste
rare qu q ; ouapusgrandq
Jjamais tres longtemps sl sa proie resiste.

Localisation

1-5:Téte ;6-16 : Corps ; 17-18 : nageoire droite ; 19-20 : nageoire
gauche

Spécial

Perturbations du Gyre accrues : aux alentours du requin, les péna-
lités des tests de pilotage sont toujours de -11, quelles que soient
les conditions climatiques, et un siphon ou un tourbillon se forme
toujours dans la région. De plus, sur environ 1 mille marin autour
de la béte, tous les systémes électroniques subissent une pénalité de
1D10.

f. %
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PIEUVRE GEANTE ARCTIQUE

Cette pieuvre monstrueusement ¢norme et blanche comme
neige est fort heureusement excessivement rare. Sa force est colossale
et elle est capable de s’attaquer a des Léviathans. C’est une creature
extrémement agressive mais qui passe beaucoup de temps au fond de
Pocéan ou sur les berges, totalement immobile. Si rien ne la trouble,
elle peut demeurer ainsi plusieurs mois tant qu’elle dispose de ses ré-
serves de graisse, de grosses poches qui se développent sur ses flancs.

PIEUVRE GEANTE ARCTIQUE

Echelle : V+

Type de créature : picuvre

Zone géographique : océan arctique

Taille : 350 m (dont 280 m pour Poids : environ 17 000 tonnes
les tentacules)

FOR | GAB | COO ADA PER INT VOL PRE

280

Attributs secondaires

Modif. de dom. au contact +32 Réaction 19
1) i i ‘
Résistance aux dom (V+) +2 Vitesse/VIT 49 m,
: i (Points de 5(2)
{ mouvement)

Compétences

Attaque 14
Camouflage/Diss. 16
Furtivité/dépl. silencieux 16
Observation Lo14

Attaque

Constriction (contact, Dom. : dommages massifs a I’ ¢chelle humaine,
spécial aux autres échelles, voir Constriction et attaque de tenta-
cules page 217 du supplément Créatures)

Morsure (contact, Dom. : dommages massifs a I’¢chelle humaine,
2D10 (V-), 1D10 (V+). Pen 1(V-))

Tactique de combat

Localisation

1-2 Tentacule 1, 3-4 Tentacule 2, 5-6Tentacule 3, 7-8 Tentacule 4, 9-10
Tentacule 5, 11-12 Tentacule 6, 13-14 Tentacule 7, 15-16 Tentacule 8,
17-19 Corps, 20 (Eil (équivalent du compteur de blessures a laTéte).
Une Blessure mortelle sur un tentacule le rend inerte, une Blessure
« Membre détruit » le tranche.

Camouflage : quand elle est immobile sous Ieau, la peau de cette
pieuvre s’adapte a son environnement et il faut réussir un test
d’Observation en opposition contre la compétence Camouflage de
la créature pour la détecter.

Amphibie : cette picuvre peut se hisser hors de Ieau et respirer Iair de
la surface.

Peau trés molle et caoutchouteuse : toutes les armes voient leurs
dommages réeduits de 20 %.

Immunités : totalement immunisée contre les conditions de la surface.

8
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SPECTRES DU FLUX

Ces créatures ressemblent a de vagues silhouettes humaines
noyées dans une brume de givre. Leurs yeux semblent incandescents
et elles ont toutes de longs cheveux noirs. Elles glissent sur le sol
comme de véritables fantémes et ne font pas le moindre bruit. Elles
se nourrissent de la chaleur des corps.

PECTRES DU FLUX

Echelle : H

Type de créature : créature du Flux

Zone géographique : toutes
Taille : 1m80
FOR CON COO ADA PER

Polds neghéeable
INT | VOL = PRE

Attributs secondaires

Modif. de dom. au contact - Réaction 15
Résistance aux dom - Vitesse/VIT 38 m,
: (Points de I T¢))
{ mouvement) |
Attaque
Observation 16
Furtivité/dépl. silencieux 20

Attaque

X

Tactique de combat

aucune.

Localisation

Spécial

Aura de froid : quand un spectre se manifeste, une aura de givre se
manifeste tout autour de lui sur quelques metres. La température
baisse d’un cran sur I’échelle des températures tous les 1D10
rounds (voir Univers page 321) jusqu’a atteindre le Froid Mortel.
Aucune protection (armure, blindage, champ de force, etc.) n’est
efficace contre I’aura

Froid glagant : si la creature touche une cible, son contact a une inten-
site de 20. Le M] effectue un Test sous 'intensité du phénomene
et le personnage sous sa Constitution. Si la marge de réeussite du
phénomene est supérieure a celle du personnage, ce dernier perd un
nombre de points de Constitution égal a la difference entre les deux
marges. Si sa Constitution tombe a 0, il meurt totalement gele.
Aucune protection n’est efficace contre cette attaque (le spectre
passe au travers) a I’exception des champs de Force et des champs
d’énergie.

Inconsistance : Aucune arme normale ne peut les affecter. Il faut
obligatoirement utiliser des armes soniques, ou des armes a énergie
ou bien encore le feu. Seul le feu et les lasers leur infligent des
dommages (voir ci-dessous), le armes soniques ne font que les neu-
traliser 1 round, quels que soient les dommages infligés Elles sont
completement insensibles au froid. Une fois détruites, elles cessent
tout simplement d’exister.

Vulnérabilité au feu et aux armes a énergie : le feu (ce qui inclut la
vapeur, les lance-flammes, une torche ou des grenades incendiaires)
et les armes a énergie leur infligent des dommages normaux.
Réchauffer I’environnement dans lequel les spectres se trouvent
peut étre efficace mais, genéralement, le temps de faire grimper la
température, ces créatures ont déja disparu. Le MJ, en cas de hausse
importante de la température peut réduire la durée de la présence
des Spectres dans un lieu.

Seuils renforcés : contre toutes les attaques auxquelles elles
sont vulnérables, ces creatures disposent de seuils renforcés :

10/15/20/25/30/35

Présence éphémere : un spectre ne peut se manifester que pendant

10D10 tours.

o=
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POLARIS
v ALLIANCE
POLAIRE v

Alliance polaire est le sixieme
supplement pour Polaris, Troisiéme
édition. L’ Alliance est certainement
la nation majeure la moins connue
du monde sous-marin. Voilée de
mystere, elle fascine tout autantsy
quelle effraie. Ceux qui se sont
rendus dans les villes frontieres de
FAlliance rapportent souvent des
temoignages troublants qui font etat
d’une sociéte des plus étranges, a la
foishautement avancée et primitive.
Ses androides, ses cyborgs et
ses  merveilles  technologiques
suscitent les convoitises, mais il est
extremement difficile d’en percer
les secrets. ..

Vous trouverez dans ce livre :

* la description détaillée
de I’Alliance polaire, son
historique, son organisation
politique et sociale.

* Un chapitre sur les
puissance majeures de
PAlliance, Conseil politique,
ambassadeurs, grandes
entreprises et forces armées,
etc.

* Les secrets de ’Alliance
polaire, pour tout savoir sur
les cyborgs et les jardins secrets
de la nation polaire.

* Sept archétypes en couleur
finances par le crowdfunding
Polaris.

Ce supplément est destine a tous
les meneurs de jeu de Polaris,
Troisieme édition

www.black-book-editions.fr

ISBN : 978-2-36328-004-6

9‘?823

POLL11

6312800
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Prix : 32€
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