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.. Les Remerciements...

o Awx compagnons de route, nous devons la mémoire... »
-Gabriel Cime.

Merei 4 Sandryn et Mouip-Mouip 'araignée rigolote / Zero-G pouet-pouet de G-Nohm et Manu 'Elf néo-full-on de
Turbo Trance / Cyril Gimmifaive et sa groupie du bassiste / Grégory qui fait les 10km de Reims / Vincent, Yann, Ahmed
et les collégues du Zarmatelier / Markus de I'Antre Jeux de Bruxelles / Réle & Troll, Jean-Michel et la bande de Mar-
seille / Croc et ses blattes américaines / Geof et le Sporting Groland / Monsieur Salade et ses assouplissements d'épaule/
Marc, Stéph et Bruno des Humanos [ David, Frangois, mesdemoiselles Agnés et les anciens combattants du Yéti'/ Erick
Bourguignon et Gregory Privat pour leurs infos sur les bébétes / Greuh et ses compiles / Hervé, Momo et tous les gars
d'Vierzon / Eok, Lyagor et les fidéles de la mailing-list Vermine / Sandy, Fabrice, Jérome, Groumph et la joyeuse bande
ducale dUnknown Armies / Valérie miacu et Florrent miam / Solsys et les joueurs de la partie en ligne duo Sden / Isa-
belle, Didier et Tristan de chez Casus d'en face / L'équipage interplanétaire du Grog / David Kobal et'Antoine Cosmocat /
Tann, Kreeven, Nightbringer, Manu et les méchants Haruspiciens de Baazul / Gérand, Philippe, Mimov et le club des
pincos expldr de TAC / Gaspard de MCM / Sébastien Zabal / Brice Crémosa, Mourrad, Yann et Aymeric de HIP, David
et toute 1'équipe d'Asobo / Michel et son Mac portable qui sauve la vie / Cédric Ferrand qu'aime les pancakes et Pat
Larcenet qui fait du skate / Laurent et Marie vive les mariés / Pierre, Yvonne et Mélisse qu'elle est belle / Rapha, Mouss
et les furieux de Mass Hysteria / Je t'ai oubli€ ? Merci 4 toi.

Merci aux organisatenrs de conventions, aux joueurs deg parties de démonstrations, et & tous ceux qui m'ont manifesté
leur attachemnent au projet, durant ces deux demiéres années,

Un grand merci & Régis, Nathalie et tous les anciens du Yéti : Benoit « Péiri » Fronza, Nico « Tigre » Pilartz, Marc
«Bouddha !» Prudhomme, Olivier «Triple X» Hug, Fred «Libounichbay Le Berre, Christophe «Mouwahahay Bonneterre,
Kurt «Nicopatchy MeClung. .. i

A mon frére, arachnophobe et chasseur de mouches, et & ma mére, qui o'a pas du tout peur...

Discussions, conseils techniques, inspirations et idées de seénarios : http://fr. groups.yahoo.com/group/vermine
Forums, news et rubrique Vermine sur le site officiel du 7éme Cercle : hitp://www.7emecercle.com
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‘ «Dans chaque pierre posée, la conscience de la Terre... »
-Chieman.

inivers et concepts originaux
T Blonde
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Développement de 'univers
i, Rémi Barbari d Cuidet, Miroslay
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Nouvelle
«L'Esprit de Ia Terre » : Gaylord Desurmont

Relectures, corrections et tests
) Alexandre Amiré, Rémi ct Sandrine Barbarin, Raphaél Bonnaz, Christophe Bonneterre,
Violaine Cambot, Michael Croitoriu, Mohamed Douari, Hervé Dubourg, Olivier Hug,

red Le Berre, Kurt McClung, Céline Midroit et Lo Portnoé.
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Julien Blondel
Scéuaiste do bande essngo et o jeu vidéo, DI tchmo sous
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‘Vermine, un jeu de Julien Blondel édité par le 7éme Cercle.




- G Liberoe
, peintre, sculp- * Auteur de bande dessinée,
teur, il est connu pour ses connu pour Mardi-Gras
publications po Descendres et Tonnerre.
Rampant, il a également

Carte blanche pour bichromie

Pour traduire I'atmosphére 2 la fois malsaine, humaine et
désespérée de travail du visuel a commencé bien

avant la rédaction des premiers textes, avec une équipe
il urs aux techniques radicalement différentes. Dessin
{raditionnel, inégration 3D, ulisation do photos : mic phase
de recherche débridée, sans contraintes, qui a abouti a la
conception de la charte graphique et des premiéres illustrations.







oL univers

Souviens-toi, chaman. ..

Nous grouillons sur la Terre, comme des | Quiions-nous devers, sinon des parusies ?

3 st dij _ﬁ‘erem‘s des animaux ?

sacro-s snmte civilisation se dressent dans le | Comme eux, nous mangeons, communi-

mel noirci, étendards d'un empire de métal et | quons, utilisons, apprenons. Nous avons
dguezl temples d'un_culte impie a la )‘me, nous procréons, le chmat nous affecte,

rnité. La nature se flétrit, au contact de  la mort nous est promis

nos villes. Nos usines charrient leur pollution

vers les eaux souterraines, et nous détruisons La chaine alimentaire est ainsi faute

tout. L'homme ne se reproduit plus, il pullule.  que chaque espéce vit et meurt aux dépen:

Nous ne survivons plus, nous £)mmnn.s, sou-  au profit d'une autre. Dans la nature, on me

verains de ces ten-es qui nous ont élevés, ber- sour ‘manger, on meurt pour nourrr, il est

cés, nourTis... les proies pour chaque prédateur et des pré-
dateurs pmu' chaque proie.
De refuges en villages, les mtés sont ' u: lhomme est-il la proie, sinon
dev enues mégalopoles, géantes de métal inon-  de ses pmpres éaux ?
dées de lumiere, abreuvées delecrnmte ox- Par son évolution, I'homme a brisé
gées de tous les bienfaits de I'ére industri ' tant de régles quil constitue désormais une

Jadis fragile et vulnérable, soumis resd anomalie, d'envergure planétaire, que les
caprices du climat, de la mortalité, des fléaux |, lois naturelles peinent a corriger comme
et des cycles naturels, 'homme s'est depuis | elles le font pour d'autres. En se fortifiant
affranchi des dangers communs 4 toutes les | contre les agfressxons Thomme s'est adapté
formes de vie. Pour s'abriter du froid et du = plus vite et plus sirement que tout autre ani-
vent, il a bati des v1].les La nourriture lui = mal. Et désormais, il adapte. La moindre
mangque ? 1l la crée. La maladie menace ? Il géne est irrémédiablement modifiée, trans-
vaccine. Les animaux sauvages ? Allons, = formée, quand elle n'est pas purement et
sovons sérius... Combien & prédateus | simplemsent et s menacssont -
t-il encore comme un ? | cipées, calculées, détournées par les sciences
Thomme régne en maitre mcontesté et cs parades modernes. Antidotes et
monde, sans qu'aucune autre espéce ne puisse | remédes se cueillent aux branches des villes.
cuntester son hégémonie. 11 nest plus ques- | De nouvelles usines fleurissent chaque jour,
n de territoire de réserve d'eau, plus de | crachant des toxines plus vlmlenles enmre,
n:ugm rigueur du temps, plus | souillant les ressources au coeur méme de la
de dangers, plus de besoins. L'homme n'est | Terre et brisant irrémédiablement I'équilibre
plus menacé. La Terre lui est soumise, les ani- | naturel...
maux le craignent. Il ne méne plus combat
que contre d'autres hommes, sans conscience | Nous n'étions pas plus forts. Nnu.s avons
collective, sans conscience de I'espéce, aunom | simplement aﬁ'glbh tout le reste..
de valeurs morales et d'intéréts qu'il est seul 4
comprendre, puisqu'l les a inventés...




La révolte gronde, dans les cités de
métal. Le chaos guette, tapi dans I'ombre des
gouvernements, des religions, des minorités
exclues et des individus nourris de médias,
de violence et de pulsions refoulées. Le
meurtre n'est plus depuis longtemps le pre-
mier interdit, on blesse comme on bouscule,
on vole comme on oublie. On ne croit plus en
rien, mais on tue en son nom... La différence
devient source de guerre, le sang coule pour
des concepts, des idées.
arde autour de toi, vois les tem-
pétes, les guerres, les révoltes, tous ces
signes dont tu chaque jour le témoin, mais
lont tu refuses de comprendre le sens... Vois
les plaies, ces marques que I'homme /e au
plus profond de la Terre. Vois son erreur, et
son aveuglement.
erve...

Un instant de silence...

A présent, sens-tu poindre la fidvre ?

Aux sources du chaos

« Nous étions le fléau, nous étions le cancer,
les enfants ennemis sur le corps de la
Terre... »

2002...

Prenons un peu d'altitude et obser-
vons notre Terre, assis sur un nuage, comme
des enfants silencieux contemplant une
e. Que voyons-nous ? Des villes tentacu-
laires, des marées humaines déferlant dans
lancés dans

Ies rues, des pays industrialisés
une course éperdue vers le progrés, la tech-
nologie, le chimique, le virtug 'n monde
recouvert e q de
machines. Un monde ot 'homme grouille,
triomphant, hissé au sommet de la chaine
limentaire par la force de ses inventions. Un
‘monde ou la nature souffre, épuisée, agres-
sée par les déchets polluants, vidée de ses
derniéres ressources.

‘ontinuons notre route, survolons |

ces cités 4 la chlorophylle synthéfique et aux
arbres malades, descendons en planant vers

tunnels souterrains ou les hommes s'en-
tassent, guidés par les phéromones de la
sainte reine Travail... Une gigantesque four-
miliére, nourrie de concepts et d'idéaux

fébriles, oul les ouvriéres s'activent sans la |
moindre unité pour forger les outils de la |
struction.

Combien d'hommes ont conscience, aujour-
d'hui, d'étre des parasites ?

; L'humanité, comme une tumeur

Llesprit de la Terre est un vaste
océan. Chaque goutte est un savoir, mais il
n'est aucun esprit pour les consulter. Chaque
poisson est une manifestation de vie, mais il
n'est pas de mot qui leur permette de commu-
niquer. Les hommes I'appellent Gaia, entité

Quelque chose, disent les enfants, qui existe
sans qu'on le voit. Quelque chose qu'on
connait mais qu'on ne frouve jamais. Quelque
chose qui agit sans qu'on ait besoin de com-
prendre pourquoi.
Une conscience absolue, dépourvue
de conscience.
A T'échelle de la Terre, trois siécles
d'industrialisation auront passé comme un
‘matin fiévreux. Sur son corps, au réveil, elle
Tessent les prémices d'une maladie vicieuse.
. Les énormes cités sont autant de furoncles,

les riviéres polluées s'écoulent comme des
. filets de pus, le grondement des machines lui
martéle I créne... La nausée l'envahit, comme
une alarme. Elle comprend les sursauts qui
T'avaient intriguée, les éruptions soudaines,
les tempétes a la violence démesurée, les fris-
sons des températures folles, les saisons bou-
leversées... Elle connait cette sensation, cette
fidvre grandissante qui menace son équilibre
et progresse sur sa peau, comme une vague
impérieuse. Elle a déja connu la maladie, &
! 1'époque des grands vers. Son corps se sou-
vient, son corps sait, et il se défendra.

i

 L'humanité ne sera bientt plus un danger...

La vermine, comme un reméde

Ala fagon d'un organisme dont les
défenses s'activent, pour lutter contre ine
menace virale, la Terre se met a réagir, ins-
tinctivement, naturellement, 4 la présence de
Thomme technologique sur son corps. Les
gremiers soubresauts prennent la forme de
| fléaux naturels, tout d'abord isolés, puis plus

nombreux, plus violents, plus réguliers. Le cli-
| mat se dérégle, déséquilibre hormonal
| influant sur les cycles saisonniers, et partout,
| la nature semble devenir folle. L'homme
| assiste aux phénomenes sans jamais les com-
prendre, simple spectateur témoin des
remous de surface. Mais dans les profon-
deurs, son fléau s'éveille...

Pas de cataclysme, pas de flots de lave
ou de séisme planétaire. Pour combattre les
hommes, les anticox?s les plus appropriés
sont également les plus insidieux. Insectes,
araignées, rats, moustiques, , propaga-

Tmes, parasies des corps chauds,
nuisibles rampants aux %lzndes empoison-
es... Les créatures proliferent, les microbes
se répandent, les venins gagnent en virulence,

B

et toute cette vermine que 'homme s'efforce




détruire, au nom d'une cono‘e‘ghon de l'hy-
éne doublée d'une phobie séc devient
instrument de la réaction allergique de la
Terre. Un instrument monstrueu, effrayant
d'efficacité, et dont la meilleure arme est la

Dans les rues, le fléau

2001...

Apres 'avoir si bien combattu qu'on
le pensait oubli¢, le spectre de la contamina-
tion revient planer sur les rues des pays ocu-
dentaux. Des cas isolés, tout d'abord. Re:
descences virales, germes colportés par e
moustiques, tre vermine immu-
nisée aux microbes qu'elle véhicule, la muta-
tion accélérée des souches prend 'humanité
de vitesse. Mouches, , moustiques et
rats suscitent une paranoia qui se transforme
v1te en une véritable phobie de Ia contamina-

cas de viande infestée se multiplient, |
i étés camculmres s'accompagnent d'ulne

que les habitants du monde occidental, fasci-

nes par les programmes télévisés et le déve-
;;gement personnel, ne comprennent

arnement dont ils font I'objet.

. Les pigfires de
usent des centaines de

Grande-Bretagne, France... La
paranoia s'empare des usagers des
transports en commun...

i

Amazonie ... Des araignées pour-
vues de neurotoxines effraient les
scientifiques...

2006...
La pmhférahon de la vermine ne
! devient une réalité qu'a partir de 2006, lors-
2\: 'un rapport dentomo ogistes anglais fait
‘une « explosmn démographique saa]s

modi-

héno-
ez les

les «
premiers cas d l)) ortelles apparais- nombreuxes esj tes » et de « mq
Sent aux Etats-Unis, leau des cités devient = fication stuIP ante du mmponement des
douteuse, les crues spectaculaires envahissent | nuisibles & égard de Ihomme >. Le
les rues des pays de I'Est, les alertes 1a fievre ' mene est particuliérement flagrant

Jaune font trembler les bastions du monde

Le climat achéve de se der‘é]?er, favo-

risant le réveil de souches partic

vnmle'ntes et l'activité des parasites du sang.
imaux d'élevage sont frappés une nou-

iérement '

Les ani
velle fois, et les hommes suivent sans tarder, |

victimes de E iqiires, de morsures, de conta-

: qui ne semblent plus eraindre la pré-
sence humaine dans les rues et les tunnels
du mé':m Sans perd.re de leurs réflexes de
survie, les ar: les cafards cessent de
| uir & Tapproche de lhomme, et dans les
! régions les plus chaudes, serpents et scor-
| glons se montrent plus hardis, comme siles
ipédes étaient devenus de simples

minations alimentaires et d'allergles de plus = féres. Les cas de morsure et de plqﬂre se
en plus violentes. multiplient, et 4 la phobie des microbes

s'ajoute progresswemem celle de leurs
2004... convoyeur:

Dans un contexte de conflits mili- Mesure de précaution et prémice
gares t do phobiegénéraliste i teroisme, | dune vage do peychose san Drécbdent, lo
la majorité des pays occldentaux se lancent transit nrges énssab es est frappé de
dans de vastes contrd] es ite
tentent d'endiguer les cas de contammzmon en interdictions pures ets iples. Les pays les

par les déchets urbains, les crachats et l'utili-
sation des services publics. Incapables de ras-
surer les populations face aux risques d'atten-
tats, les gouvernements européens adoptent
une série de mesures civiques qui détournent
un instant I'attention collective, mais renfor-
cent la paranoia qui s'empare des usagers des
transports en commun. Les giés des sou-
terrains, privés de domicile, sont victimes de
mesures  d'expulsion draannes, et les
controles des services d'hygiéne s'accompa-
gnent d'amendes et de sanctions pénales de
plus en plus
résence accrue de rats et de nui-
sibles dans leurs infrastructures ajoute a
T'ambiance de phobie des microbes. Les cas
contamination par pxqﬂre font des mous-
tiques et des araignées, les premiers ennemis
désignés par les campagnes de prévention
virale, mais il faudra plusieurs années avant

plus industrialisés sont les phs gmvement
touchés par le phénomene, dont les pre-
‘miéres manifestations ciblent les fondements
des sociétés humaines en s'attaquant & la
nourriture, a 'eau et aux défenses immuni-
taires. Dans les Les pays les plus pauvres, en

proie aux gu les et 4 I'embargo des
grandes 1ssances, la quesuon des res-
ources aﬁm e sur une crise

débouche
sans précédent L'Afrique, I'Asie, puis I'Amé-
| qf\le du Sud sont ftappées de plem fnuet P
famine et la pi %

rapports cztastroph\ques de TOMS et de
T'OMC plongent les nations occidentales dans
le bourbier d'une politique internationale
incapable de gérer ce chaos en gestation.
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;

et

Dans les dmes, le tourment

2007...

hénomene se nourrit des trem-

blements des civilisations humaines et des

erres qui continuent de déchirer les popu-
itions. Les morts s'accumulent par dizai;

s
de milliers, victimes des attentats comme des |
idémies, des guerres civiles et des exodes, |

i
le 1a contamination par 1'eau ou la viande
infectée, du SIDA et des pigfires d'insecte.
Face au danger, les hommes_ paniquent,
comme ces fourmis qu'un coup de pied suffit
a faire courir en tous sens, L'urgence d'une
solution aux vagues d'épidémie crée des fis-
sures dans les piliers des sociétés modernes.
Alors que certains gouvernements tentent de
réagir et reléguent au second plan les affai
politiques, d'autres continuent de soutenir le
commerce et d'abreuver les foules de

suit, et les victimes de la folie des hommes
Sajoutent 3 celles du fléau insecte,

n mars 2009, les premiers conseils
spéciaux fleurissent, composés de scienti-
| fiques, de diplomates et de militaires, avec

pour mission de superviser la lutte contre les
infections & un niveau mondial. Premiéres
mesures d'urgence votées : la mobilisation de
T'armée et le lancement de vastes campagnes
de traitement chimique, qui tentent de sécuri-
St 1oa ot st o prodaction pour endiguer le
flot e gréves et de désertion des ouyriers. Des
équipes mélant biologistes et militaires procé-
dent 2 des essais d'armes et de poisons spéci-
fiques, des missions d'extermination_sont
envoyées dans les souterrains des principales
villes, des secteurs entiers sont placés en qua-
rantaine, des flots d'insecticide sont déversés
dans les rues et les champs... mais la vermine
mute, plus rapidement encore.

esures placebos. Aprés un retour timide au |

tout début du siécle, Ia rage s'impose comme

une nouvelle réalité et integre les chiens dans

le cycle de contamination qui_relie les
hommes 2 la vermine. L'ampleur du fléau et
1a tournure surréaliste du contexte mondial
alimentent tous les excés, toutes les folies, et
plus les scientifiques peinent a endigue le
ot des maladies, plus les liens se déchirent
entre les hommes et leurs repéres sociaux.
Qu'un vaccin semble efficace, et ce sont di
nouvelles mutations qui apparaissent, plus
iéres encore. Qu'un traitement insec-
ticide fasse ses preuves, et ce sont des rats,
des araignées, qui s'attaquent aux réserves
entaires.

08...

Débordés par la crise, les gouverne-
‘ments ne peuvent lutter efficacement contre
tous les foyers de panique. Prétextant une
nouvelle menace militaire, les Etats-Unis
durcissent leur politique de protection et blo-
quent leurs frontiéres a toute immigration.
En février 2008, le gouvernement vote la
suppression de la totalité des aides humani-
taires et rompt les accords commerciaux avec
la plupart des pays d'Amérique du Sud,
d'Afrique et d'Europe de I'Est. La crise
s'étend, les bourses sont ébranlées par une
vague de panique dont elles ne devront

jamais se relever, et le monde morcelé |

plonge dans le chaos... La passion et la peur
alimentent les mouvements contestataires,
les sectes ivres de fin du monde et les cou-
rants de pensée pronant le retour a 1'état
naturel, Les groupuscules écologiques se par-
tagent les actualités avec les factions terro-
ristes, au point que la masse du grand public
ne les distingue méme plus. Les consciences
s'éveillent aux égarements de I'ére moderne
et aux atrocités infligées 4 la planéte, et le
chaos entraine 'humanité dans une spirale
d'attentats terroristes, d'exils, d'émeutes et
de suicides collectifs. L'hécatombe se pour-

Dans l'obscurité, 'horreur

2016

Les lueurs d'espoir des premiers
résultats fructueux sont vite balayées par un
souffle de terreur. Dans les égouts de New
York, les corps d'une équipe d'intervention
sont retrouyés sur le théatre d'une opération
de purge, déchiquetés, comme une déclara-
tion de guerre contre 'humanité. Quelques
! semaines plus tard, la découverte de rats
longs d'une cinquantaine de centimetres dans
| les égouts de New York, affole les médias du
monde entier. Alors que I'étude des créatures
révle une foule d'anomalies génétiques dont
T'origine et l'agencement déroutent les
experts, d'autres spécimens géants font leur
apparition sur le reste du globe, aux corps
cing fois, dix fois plus gros que la normale.
Leurs mutations spectaculaires font
voler en éclats les théories de I'évolution, tant
la cadence 2 laquelle elles s'enchainent
semble inconceva%le. La ou il faudrait plu-
sieurs dizaines d'années & une espéce pour

| développer une subtile variation dune de ses

caractéristiques, on ne compte plus les spéci-
mens de familles et d'espéces radicalement
différentes qui contractent des mutations
morphologiques et physiologiques démesu-
rées. Les cycles de reproduction, les habitudes
| alimentaires, la résistance aux produits chi-
miques et I'hostilité manifeste a I'égard de
Thomme s'imposent, en évidences inexpli-
cables, sous les microscopes des scientifiques.
Alors que les chercheurs avouent leur incapa-
cité, on retrouve des restes d'oiseaux,
cadavres de chiens égorgés, des cos
humains aux orbites creuses et aux entrailles
Tongées, au petit matin, sur les banes des sta-
tions de métro. Aucune explication ne semble
réaliste. Des centaines d'espéces ont muté, en
moins d'une dizaine d'années, pour devenir

des véhicules de bactéries mortelles ou des
aux




réelles, Les pires craintes de I'humanité pren-
nent forme dans les souterrains, le monde
devient cauchemar, la vermine devient omni-
présente dans les esprits, et dans les rues..

gl Espagne, Italie, Portugal.. Des
nuges de criquets venus Afnque
s'abattent sur les champs...

.,.;1‘ Japon, Europ:
retrouvés dans
quetés par les rats...

sssgip Les Etats-Unis rompent leurs
accords daide humanitaire et bloguent
leurs frontiéres...

Des corps sont
outerrains, déchi-

sssgp Les centres commerciaux et les
réserves de carburam sont victimes
de pillages..

2012...
L'armée el'm'e en cmlsnde dans des
villes hystérique a panique et au

pl]lage et les vélncules blmdés arpentent les

rues jonchées de verre et de débris. L'exode se
généralise dans la plupart des pays occiden-
taux et les routes se transforment en une
interminable procession d hommes et de

3 appels au calme
des gouvernements, les villes abandonnent

4 la vermine, aux pillards et aux soldats,

sc livront une gherre désespérée pour le

|
maintien d'un semblant de civilisation. En |

Amérique du Nord et en Europe du Sud, les
champs subissent les assauts de nuées de sau-
terelles, contre les gtzielles les pluies d'insecti-
cides semblent inefficaces, et les pays d'Eu-
rope de I'Est tremblent sous la menace de
hordes de cafards, de moustiques et de charo-
ards. Les vnl]ages désertés a la héte servent
52 nids aux zrzugnées. les bas-cOtés des
routes s' er;xf:hssent de véhicules accidentés et
Homme mente le chaos par sa terreur et
son

égouts et les souterrains des |

randes villes deviennent I'antre grouillant
s vers, des parasites, des monstres gorg:

de produits chimiques militaires. En surface,
les rues sont a feu et 4 sang, ravagées par les
derniéres campagnes insecticides et les pre-
‘miéres interventions armées des soldats, qui
tentent de faire face aux hordes d'araignées,
de reptiles et Finsectes émergeant_ sans
e du métro, en quéte de

tement 2 grande échelle, les gouvernements
se lancent dans une campagne insecticide
frénétique qui plonge le monde occidental
s une guerre ouverte contre le fléau ver-
mine. Les zones de conflit se multiplient aux
frontiéres des Etats déchirés, et les armes
bactériologiques déciment des centaines de
milliers de personnes sans qu'aucun orga-
nisme international ne soit capable d'inter-
venir, Les premiéres communau
caux se barricadent derriére les murs de
complexes militaires, investis de force, ou
d'usines de conditionnement censées assurer
quelques mois de survie alimentaire, Les
gangs ravagent les villes en feu, les fana-
tiques tombent sous les de l ‘armée et
Tes morsures des atrocités grouillant

n moins d'une dizaine d'années,
gmrreur devient réalité sur I'ensemble du

_@ Etats-Unis, Russie, France... Les
gouvernements votent l'intervention
sanitaire de l'armée...

(== Des convois de déchets radioactifs
sont pris d'assaut par les éco-
terroristes...

s Des alertes 2 'Ebola font trembler
: Ies pays deI'Est...

L'aube nouvelle, le déclin
2015,

L'acheminement de 1'elecmc1te etde
l'eau devient un vague souver
de communication s' ételgnent un A un, les
médias ne diffusent plus que pour des foyers
vides ou des cadavres en fo écomposition,
figés devant leurs téléviseurs. Privée des fon-
dements de sa civilisation, 'humanité se voit
contrainte de redécouvrir les lois élémen-
taires de la survie. Des communautés se for-
ment, des convois de nomades s'organisent,
des survivants se fédérent autour de bati-
ments fortifiés, de centrales électriques ou
de points d'eau pourvus de filtres. La ver-
mine devient reine dans les
ol se dressent des termitiéres hautes comme
des tours, des enchevétrements de toiles

' es, des plaies béantes m¢

loo cwiralles de ruches souterrames, des
ns les bas-fonds,

Les
trou aux sont lmpltoyablemem décimés par
Fl\ls gros prédateurs, désormais inca-
pab es de se satisfaire de mouches ou
petits nuisibles.

Mobilisée pour faire face au péril
insecte, I'armée se retrouve confrontée aux
émeutes, aux fuyards, aux fanatiques armés
et aux attentats terroristes de plus en plus
violents. Convaincus de la nécessité d'un trai-

les égouts
6s par la panique et la nécessité
absolue de sumvre d'hommes ont eu le
loisir de réfléchir au bouleversement dont ils
sont les prmmpa]es victimes. De la simple
shoble au véritable cauchemar, la présence
le la vermine est rapidement devenue une
nouvelle donnée de l'existence humaine.
Insectes et parasites sont désormais souve-




P e i :
L'espace 7 N'y pensez pa

] Dés les premiéres alertes virales, de nombreux chefs d'Etat ont levé les yeux vers lespoir
|| due solution spatiale. Les infrastructures existantes, ajoutées aux projets de stations orbitales et
de missions scientifiques embarquées, semblaient 2 méme d'offrir une opportunité d'étudier le

! phénomene 2 distance et peut-étre, 2 court terme, de mettre en sécurité les dignitaires des nations
2 plus riches. Bien souvent évoquée par le passé, lors des conflits de Ia fin du siécle, cette solution

| dlexil momentané n'avait jamais &té aussi ¢ agée - mais elle fut vi
Tiaccélérati 1du ph viral a pris les chercheurs au dépourvu, les
sisques de indétectable se sont multipliés, le chaos s'est généralisé dans les

{} Brats occidentaux t les dirigeants du début du siécle ont rapidement été débordés par la crise.
|§ Devant tant d'affaires urgentes  gérer, en accord avec l'armée et les colléges médicaux, les dif-
férentes nations en pourparlers pour une fuite vers lespace ont souffert de leurs divergences

1% d'opinion et de leurs priorités respectives, en termes de gestion des budgets.
Le désengagement des Etats-Unis, en février 2008, s'est accompagné d'une rupture des
i etdul un projet individuel, excluant tout partage des lan- ||
i [l ceurs et des infrastructures. La France, I'Allemagne et la Grande-Bretagne ont tenté d'étudier i

le financement dun nouveau projet, mais une série d'incidents a mis un terme prématuré aux

La mort de et techniciens en charge du projet Nova a consi-
| | dérabl freiné les recherches, et une ion de séismes - bien que de faible amplitude -a |
i gravement affecté les sites de ion, de mai etdel impliqués. {

I'humanité n'a donc trouvé aucune issue solide vers l'espace, mais les projets américains
ayant trés vite été voilés du silence et du secret les plus absolus, il nest pas improbable que des
missions de petite taille aient tout de méme quitté Y.e\ planéte, entre les années 2006 et 2012. Et

|| puis, il ne faut pas oublier les opérations spatiales actives au début du siécle, dont la station Mir,
avec qui le contact a définitivement été rompu suite 4 des incidents techniques, en avril zorr... &)

T -

rains, tant en nombre qu'en puissance. = que la fuite et la peur de ces créatures, désor-
Encore mar%lllés par la nécessité de fuir etles  mais familiéres, qu'ils apprennent 4 éviter et &
frissons de I'horreur, I'immense majorité des = combattre, mais aussi 2 cg)server.., Le lot quo-
hommes reste soudée par une terreur et une  tidien des rencontres et des confrontations
haine viscérales de la vermine, mais de nou- = améne a de premiéres découvertes sur l'orga-
‘veaux courants de sen,sée peu & peu gagnent | nisation et les spécificités de certaines
du terrain au sein des autés recons- | espéces, et I'on commence a noter des
titudes. Des groupe se 4 ntrevoir des failles. Les survi-
armés de trouvailles meurtriéres puisées | vants apprennent A se méfier de certaines
dans des stocks militaires abandonnés. Des | espéces, pour avoir étudié les effets de leur
prophétes se dressent, hérauts de vérités | venin ou de leurs réactions, et commencent
‘métinées d'gSwlogifmeé de foi pr@mord.ialel et | méme A en approcher d'autres, visiblement
es éco-| multi- i i

e nt les n'ont fait que

plient les assauts contre les forteresses de | décupler l'intensité de leur activité. Les four-

et les derniéres usines en activité. De | mis semblent avoir conservé leur structure

nombreuses communautés se fédérent | sociale, les serpents demeurent majoritaire-
autour de valeurs aussi radicales que la des- | ment solitaires, les mouches, cafards et au

truction de la vermine, la célébration du | nuisibles restent liés aux déchets produits par

réveil de la Terre, l'avénement d'un nouveau | les cités humaines... Des tendances se distin-

- gydle,a vénération paienne des araignées ou | guent au sein de « la vermine », et de nom-

cafards... ains se prennent A en appliquer les

principes fondamentaux, comme nouveaux

2020... ‘modes de leur propre survie.

Les mentalités évoluent au rythme
de la vermine et de ses mutations, forgeant
une nouvelle génération d'hommes et de | ussysdip Afrique du Sud, Europe de I'Est..
femmes marqués par dix années de cata- Des termitiéres se dressent dans les
clysme et d'horreur. Devenus adultes, les ruines des cités désertées...
enfants du début du siécle n'auront connu




L'ére nouvelle, la conscience

2030 ?

Les années se succédent, sans célé-
bration ni réelle importance. Le temps
s'écoule en heures, en journées de répi, et
Thumanité s'habitue a sa condition d'espéce

2037...

La population. En moins de qua-
rante ans, la population mondiale est passée
de plus de cing milliards, & moins d'un mil-
liard d'étre humains. Les principaux respon-
sables de cette hécatombe sont les guerres
humaines, les catastrophes naturelles et les

par 'Homme comme

en proie aux aux et a
la précarité d'une survie basée sur les vestiges
d'une ére d'ores et déja révolue. Abritées dans
les ruines de complexes industriels, de places
fortes militaires ou de grottes isolées ;1;\:52:

par la vermine. Guerres civiles, croisades
religieuses, attentats terroristes et conflits

les en proie au pillage, ont
causé autant de pertes humaines que de

dans les hauteurs, les
se transforment en d'innombrables lots de
survivance, régies par des régles d'urgence et
des ébauches de loi. L'entraide devient élé-
mentaire, ['échange remplace I'achat, la soli-
darité indispensable fait voler en éclat les
concepts d'ethnies et les rivalités raciales.
Lhomme mue, laissant derriére lui les lam-
beaux d'une société fondée sur la futilité et le
profit, et se transforme en une espéce nou-
velle, fragile, inexpérimentée, mais riche
d'uné faculté d'adaptation surprenante...

La proximité de la vermine provoque
chez 'homme une série de sursauts, de chan-
gements psychologiques tout dabord infimes,

uis de plus en plus répandus et marquants:
ontraints de chasser pour se nourrir ou
assurer leur protection, de nombreux survi-
vants s'affranchissent de principes moraux

encombrants et développent une surprenante |

aptitude A la prédation, dans sa forme Ia plus

le. D'autres, reclus dans les souterrains, | 0
i é . cohésion, les pa;

ani
profitent de la présence de certaines créatures
pour se protéger et shabituent au partage du
territoire des ressources, 4 la fagon de sym-
biotes, sinon de parasites. Les plus ambitieux
ceux, encore trop attachés aux souvenirs
Jeur ancienne hégémonie pour accepter de
vivre comme des animaux, s'inspirent du
modele social des fourmis, des termites, des
scarabées, pour fonder les bases de commu-
nautés viagles, harmonieuses, aux valeurs
fondées sur l'utilité des membres et I'effica-
cité dans I'accomplissement des té

es. |
La violence autrefois gratuite devient |

un recours indispensable face aux hordes de
vermine, La morale disparait, chassée par la
nécessité, I'urgence, la survie, Le lourd tribut
de Iere industrielle vole en édlats, et 'homme

s'animalise...

u* Europe de 1'Est... Des rumeurs font
état de trafic d'organes et de sacrifices
alavermine...

ﬁ” Japon... Des kamikazes font exploser
les sidges sociaux des principales
corporations...

aux des sociétés,
tandis que les tempétes, les inondations et
les sécheresses estivales, détruisaient les
habitations et les plantations. Dans ce
contexte disloqué, marqué par la disparition
des actions gouvernementales et les débuts
d'une survie indivi les mi; i de

opulation n'ont fait qu'accélérer les
&changes viraux et les conflits armés entre
communautés. L'hécatombe virale amorcée
au début du siécle et alimentée par les
moyens de transport modernes, a continué
son lent travail de destruction - et continue
encore.

La société. Impuissants A controler
les catastrophes en chaine, les organes offi-
ciels ont disparu un & un, certains réduits en
cendres par des mouvements de colére et des
attentats armés, d'autres vidés par une
désertion massive et la_désorganisation
ﬁénéral du gays. Privés de leurs dirigeants et

les corps de métier indispensables a leur
les ont perdu tout
contrdle sur les populations et sont redeve-
nus de simples sites géographiques, aux
frontiéres naturelles évigentes. Chague com-
munauté posséde sa propre autorité, sa zone
d'influence excédant rarement quelques
dizaines de kilométres, et seules quelques
cités proches meénent encore quelques
actions concertées qui évoquent un semblant
de région ou d'état.

La communication. La g:si-tmalité
des infrastructures ayant été détruite, sabo-
tée ou abandonnée, il n'existe plus ancun
support de icati i
informatique ou audiovisuel, et seuls
juelques antennes radios permettent encore
[obtenir des informations distantes de plus
d'une centaine de kilométres. Les mers et les
océans constituent désormais des barriéres
pratiquement infranchissables, tant pour les
populations que pour I'nformation. La ci
Tisation humaine a régressé a un niveau sem-
lable A celui du Moyen Age, marqué par
'oralité, la rumeur et la durée des voyages.

La vermine. Elle est partout...




1990, 2000 :
Les premiers soub G k 1l bl de terre, o

et perturbations climatiques. Apparition de virus mortels et tentative de régulation | Ji

démographique naturelle de I'espece humaine. Le monde semble devenu fou.

2001, 2002

Les prémices de la fiévre. Prolifération des microbes, mutation spécifique de cer- §

tains venins, multiplication des cas d'intoxication par la viande, 'eau et I'air dans
les régions industrialisées. Lhomme redoute une hécatombe virale.

2003, 2005
Léveil de la vermine. Vagues d'épidé i des et appari-
tion de nouveaux virus mortels propagés par les moustiques, les cafards et les
mouches. Phobie généralisée des nuisibles, des insectes et
modification du comportement des nuisibles. La peur de l'insecte se transforme en
un véritable cauchemar.

2006, 2009

La menace planétaire. Découverte des mutations génétiques chez les insectes et
premire utilisation de la notion de « vermine » Explosion des sectes, des mouve-
ments néo- :colugzstes et des courants terroristes radicaux. Premiers exodes, lance-
ment des et ion des équipes i 'urgence.
Le chaos s'empare des consciences et des rues.

2010, 2012

Lére des mutations. Demuvene des prem)exs spéclmens monstrueux dans les
égouts de New York. de Ia taille
et du comportement de pxedateur Intervention de l'armée, généralisation des
exodes, crise économique mondiale et chute des institutions politiques. La folie de
I'homme accélére sa perte.

2013, 2
Le déclin dc lhumamte Explosion des soqctés humames, abandon des vxllcs ala

vermine, arrét des activités de des
industriels. Formation des i o e e perte des
repéres et instauration de régles de survie.

Lhomme céde son royaume 4 la vermine.

2020, 2030

La nouvelle ére. Evolutlon des mentalités humzmes, adaptauon 2 la survie, mimé-
tisme animal et d de l'instinct. de nouvelles

tés et i de symbiose. de sociétés insectes, des-
truction généralisée des sites industriel: lu royaume humain par la

vermine. Liespéce humaine reprend sa véritable pm e I'écosystéme.




L'Europe. Le Vieux Monde. Une
simple région, 2 1'épo ogue ot a technologie
effagait toute notion de distance, devenue
continent aux limites inaccessibles. Gagner
les rivages atlantiques depuis les contreforts
de I'Oural, tend désormais plus d'une véri-
table quéte que d'un sn;]lple voyage... Avec
une forte densité de population, une urbani-
sation et une industrialisation 1mpumntes,
lEumé)e a subi de plein fouet l'effondrement
du début du 21¢ siécle, et de ses quelques 500
millions d'habitants originels, il ne reste
guére plus que des bribes, des lambeaux de

ceux qm furent jadis citoyens d'une des plus
grandes puissances de la planéte...

Survivre, | chan

un jour-de plus..

Depuis la nuit des temps, 'Homme
s'est positionné au sommet de la chaine ali-
mentaire. Arm¢ de son intellect, il a construit
des outils et dompté le feu - il a appris &
vaincre, et il a vaincu. De toutes les espéces

animales, c'est 'Homme qui s'est le plus vite
ada té. Puis la paresse I'a et au lieu de
s'adapter lui-méme, il a choisi d'adapter son
environnement a ses mems ‘besoins. Depuis
la découverte du feu, il n'a eu de cesse de mai-

+ froi

‘méme dans les quamers durs, n'avaient sans
doute pas imaginé le genre de « Jungle » que
T'étre humain connait actuellement..

La moindre faille peut étre fatale.
Lattention doit étre perman Et si quel-
qu'un dmt mourir, mieux vaut que ce soit

utre.

' De nouvelles priorités

pose la base ambigué de
la survie. La cogabnahon avec autrui est
nécessaire et souhaitée pour éviter ou
vaincre les dangers, mais la priorité est tou-

{,urs laissée & sa propre survie. L'individu.

lus la communauté est instable, plus les
individus privilégieront leur survie indivi-
duelle par rapport & cele du groupe, cher-
satisfaire leurs besoins élémentaires.
Parm) cewhs; it troue par ordre de prio-
rité les besoins physiologiques - la nourri-
ture, leau, Te repos, les v%‘tements contre le
etc. - et les besoins en matiére de sécu-
Tité, tels a;ne la défense contre les menaces
ou la stabilité de la vie. En troisiéme position
seulement, vient le besoin d'apparten: ance a
un groupe, d'intégration au sein d'une com-
munauté. On trouve ensuite le besom de
reconnaissance, la recherche de 'estime
dans le groupe d'appartenance, puis la
recherche d'accomplissement et d%velop-
pement personnels. L'exact inverse de ce qui
préva.la:t au début du 218 siécle...
ans cet univers, les deux premiers

besoins sont primordiaux et gouvernent la
vie de bien des survivants. Si le troisiéme est
également assez répandu, pour avoir notam-
ment favorisé la création de communautés,
les autres ne sont qu'un luxe que peu de per-
sonnes peuvent s'offrir, en dehors de cer-
tains privilégiés aux conditions de vie
meilleures.

triser la planéte, de la couvrir de rubans de
bitume et de raser foréts, de creuser mon-
tagnes et d'exterminer, un a un, tout rival
potentiel...

is la donne a changé. D'autres
espéces se sont mises a évoluer. Vite. Trop |
e. L'Homme n' g) u faire face et a

lement été débord Incapable de lutter ms.l-
ologique, il a été déchu

u plédestal qu')l s'était érigé et se voit

ramené aux dures réalités de la vie... ou plu-

tt de la survie. Contre un adversaire toujours

Pl\ls fort, plus rafnde et plus féroce, il lui faut

fi-méme ésistant, plus intelligent

et plus raplde A évoluer. Ceux 3 i parlaient de

¢ lm de 1ajungle » en pensant 4 la vie dans les

banques, des multinationales ou

La survie a des e:ngences fortes - les

gnorer c'est mourir. Le danger quasi quoti-
en dans le?ue] vivent la plupart des survi-

‘ vants, a su forger de nouvelles meeurs. On

pourrait naivement penser que la survie

consiste & savoir se nourrir de racines,

s'orienter dans les bois ou fabriquer uné

attelle avec deux plaques d'immatriculation,
ais ce serait ignorer le plus important.




2037, la survie est devenue le mode de vie
obh atoire pour la plupart des hommes et
femmes. survivre, il faut étre vigi-
l en permanence, garder ses sens en éveil
et ne jamais relacher son attention. Réagir
vite est une bonne chose, ‘mais c'est souvent
impossible... ou pas
Seule l'anuclpamm permet de rester
en vie, Et l'anticipation n'a rien d'inné, ¢a
s'acquiert & la dure, sur le terrain, a vivre tra-
qué par la vermine, 4 lui disputer sa nourri
ture, 2 se méfier de ses congénéres qui peu-
vent 4 tout moment se retourner contre soi,
endurer des conditions d'hygiéne insuppor-
tables, et 4 voir ses amis mourir. Chaque
cicatrice sur son corps, chaque image hor-
rible que I on emmene avec soi en s'endor-
‘mant batit 'armure qui transforme Ihomme
en survivant.

Ces comportements sembleralent 1
e ! fois trés msldleux et seulement évocateur :

certainement inhumains selon les
la vie confortable du 20¢ siécle, ma)s sur-
vwre \m lique de boire de l'eau croupie,

le 1a viande avariée, fuir en laissant
fon sofant demriére soi, vendre son corps
pour un abri... Survivre, c'est tout cela et bien
pire encore.

Survivre, c'est choisir la vie & tout prix.

Le cycle de la vie

cré dans les génes des hommes et
des femmes est tapi ce besoin de procréation,
de pes gétuerlespéce cofite que cofite. La

déja basse dans les pays industriali-
sés a encore plongg, tandis que les infesta-
tions de vermine ébranlaient les certitudes
confortables d'un monde blasé. Quand enﬁn
T'humanité réalisa que la situation ne s'amé-
liorerait pas, la natalité a repris, poussée par

avec T

rents, comme si les pesticides si longtemps
utilis tre la vermine avaient fini par se
retourner contre leurs créateurs. Dans cer-
tains endroits les enfants anonnaux sont

sacrifiés sur l'autel de la « pureté Ge1a race ».
| La plupart les disent non viables pour se don-
nerbonne conscience, les autres se contentent
de les tolérer, a défaut de les accepter. Dans
ins endroits, on va méme jusqu'a consi-
dérer qu'ils représentent la procha.me étape
de l'évolution humaine, voire un éventuel rap-
prochement avec la vermine. Les nalssances
rides restent
rares pour n'étre quahﬁées que de simples
rumeurs, mais qui sai
Le plus genant pour ceux qui atta-
chent encore un peu d'importance au concept
d'espéce humaine, est la similarité de traits
que peuvent développer certains de ces «
mutants » avec la vermine, Cela peut étre par-

dos vofité, incisives proéminentes, sensibilité
aux phéromones, changement des habitudes
ahmenta]res hypersensibilité a la lumiére,
. Les plus rationnels pensent quil s'agit de
l'adaptanon de I'homme & un envnmnnemem
difficile, de la vie souterraine & un régime ali-
mentaire pamculler, mals d'autres vont jus-
qu'a penser qu'il s'agit d'un changement causé
par l'influence de la vetmme En observant
ces personnes, il est possible de retrouver des
© caractéres insectes jusque dans le comporte-
ment, et I'on distingue de plus en plus nette-
! ment les caractéristiques des huit Totems
| énoncés par les premiers chamans. Préda-
teurs, charognar S, symbiotes ou bétisseurs,
une chos +les hommes tendent & res-
sembler A la vermme.
utopersuasion ou réalité ? Quoi qu'il
en soit, le doute nesltﬂplux possible. Certains
‘malformés de monstre a cause
de l'mponanoe e leurs chan emems yeux
composés d' cell

La mortalité {

Difficile de vieillir en
paix dans le monde de,
Vermine. La famme
la mala s fléaux.
e i
de raisons qui font
qu'un adulte dépasse
rarement la soixan-
taine d'années. La vie
tient a si peu de choses
qu'une dent _caride
s'infectant peut pm_ﬁlls
%re abattre
e farce
de l'dge ! L'espérance
de vie moyenne, pour

des mouches, membres déformés, ongles grif-
fus, développement anormal de la pilosité

cet instinct de survie %nremem animal. Mais
et

de tholéra, e salaa of sabres intetions To
taux de mortalité des nourrissons a explosé.
Les gens évitent désormais de s'attacher a un
enfant ayant ses douze mois, tant le risque
est grand qu'il ne survive pas. Pour eux, un
bébé n'est qu'un encombrement, une charg
ui ne deviendra « enfant » quiune fois o6 ses
ances de survie devenues raisonnables. De
plus, la faible hygi¢ne et le manque de
‘moyens rendent les accouchements ciles.
Ces derniers ayant lieu avec peu ou pas d'as-
sistance médicale, le décés de la mere n'est
s e

g, l'absence de moyens de
eommcepnon bles a fait remonter la nata-
1ité, mais I'on enrefnsn-e de plus en plus de
naissances anorm: ains bébés nais-
Sent difformes, d autres légarement diffe-
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voit certaines personnes
ayant la peau o Jambeau, ou encore
ayant des ongles ressemblant 3 de la chitine
noire. Quelques changements sont apparents
A la naissance, mais d'autres se développent
avec I'dge, connaissant une aggravation lors
deI'adolescence.

Les générations

Dans la plupart des communautés, on
peut distinguer trois générations. Chacune
posséde ses propres valeurs et ses ro res

éres. Malgré cela, il faut se garder
r liser : chaque individu est unique et son
'vécu ne peut pas étre si facilement classé dans
une catégorie.

les femmes, est désor-
mais dune cinquan-
taine d'années, mais
elle peut encore varier
assez largement selon
les conditions de vie.




| E] mortalité
infantile

§
8 Dans ces conditions
';d'fnsazum ¢ et de

1®'danger permanent,
Sok des enfants ne
survivent pas au-dela
de la premicre année.

taires,  épi ;
mangque d'hygiene ou
simplement carences
alimentaires, il ne
faut pas s'étonner
que ce tawx n'ait plus

le commun avec
celui du siécle précé-
dent. Cette trés forte
mortalité infantile,
couplée & une faible
fécondité, blu%ue la
progression de la
population. Seules les

autés

protégées et les miewx
équipées arrivent a le
réduire, rarement en
dessous des 5%.

Les anciens, nés dans les années 1980
Adultes lors de I'effondrement, ces hommes
et ces femmes ont vécu dans l'ancien temps et
ont en général beaucoup de mal & accepter le
nouvel ordre des choses. Ils ont a I'heure

actuelle entre 50 et 60 ans, ce qui correspond |

2 un 4ge trés avancé pour le contexte actuel.
Indispensables 2 la structuration de nouvelles
sociétés, ils sont détenteurs d'un savoir
oublié, d'une tradition et de coutumes deve-
nues orales. Autant dire qu'ils sont aussi fra-
giles que précieux, surtout pour les commu-
nautés cherchant 4 s'appuyer sur le passé
pour reconstruire 1'avenir.

Les adultes, nés dans les années 2000

Cette génération est née juste avant 1'effon-
drement, 4 I'heure des premiers troubles. Elle
a pu bénéficier d'une éducation de base, mais
Ies études sugoérieures et l'expérience profes-
sionnelle lui font cruellement défaut, notam-
‘ment les compétences scientifiques et

entre 30 et 40 ans et sont ceux qui ont le
mieux survécu 2 ces années difficiles, méme
sils ont parfois du mal & aller de I'avant sans

s'appuyer sur leurs ainés.

Les jeunes, nés dans les années 2020

Ces derniers n'ont connu que le monde tel
qu'il est. L'ancien temps représente pour eux
Tes histoires racontées par les vieux 2 la

veillée, ou encore l'origine de toutes les bizar- '

reries que l'on retrouve dans les ruines. Le
taux d'illettrisme est relativement élevé,
méme s'il varie n les communautés,
toujours de pair avec le rejet de l'ancienne
époque. Constituée de jeunes adultes et
d'adolescents, cette génération est générale-
ment préte a faire table rase, 4 emprunter
d'autres voies que celles de leurs ainés. Pour
eux, la vermine n'est pas foreément une enne-
mie 4 exterminer. Peut-étre apporte-t-elle des
réponses, un modéle, des solutions...

L'alimentation

Se nourrir n'est pas une mince affaire

tech- !
niques. Ses membres ont 4 I'heure actuelle |

sans compter le besoin d'eau pour la cuisson,

T'hygiene ou encore I'arrosage de plantations,

on comprend que le premier besoin d'une

communauté soit une source d'eau. Le
\’ réseau de distribution est endommagé

presque partout. Les pompes sont inertes,
sauf dans les rares cas o les réserves pro-
viennent directement d'une source monta-
gneuse via une nappe phréatique perchée.

es survivants doivent donc se montrer
ingénieux et creuser leurs propres puits de
surface ou encore des puits artésiens, ces
derniers fournissant de I'eau sous pression
grace a la configuration du terrain.

Certaines communautés s'installent
iquement A proximité de cours d'eau
- lidéal étant un torrent de montagne, d'au-
tant moins pollué que l'on est situé haut. En
effet, les déjections animales sont une source
trés dangereuse de pollution et les eaux ainsi
souillées peuvent causer des épidémies de
choléra, qui faisait encore des milliers de vic-
times au 19¢ siécle. La récupération de l'eau
de pluie est également une bonne méthode
pour avoir des stocks d'eau complémentaires.
Quoi qu'il en soit, les personnes averties font
bouillir I'eau avant consommation afin d'évi-
ter une éventuelle contamination. Certaines
communautés disposant de matériel et de
compétences peuvent purifier leur eau chimi-
juement, avec de faibles quantités de teinture
'iode par exemple. Les parasites de I'eau sont
également courants, spécialement quand le

limat est chaud - paludisme, onchocercose,

va | bilharziose, dengue, etc. Ces infections peu-

vent prendre des proportions épidémiques et
Dalayer certaines communautés ayant une
faible hygiéne. De plus, les régions chaudes
d'Europe peuvent tout A fait voir ces maladies
devenir endémiques, vu I'absence de struc-
tures médicales appropriées.

Une autre source de danger existe :
tous les déchets datant de l'ancien temps et
enfouis dans les entrailles de la terre, qui
laissent suinter leur poison goutte a goutte et

| pourrissent toute e g les prochaines

| décennies. Métaux lourds, pesticides, hydro-
| carbures, produits radioactifs ou substances
| toxiques'diverses : les possibilités de pollu-

en zu?f Les infrastructures s'étant effon- 1‘ tion des nappes phréatiques sont infinies,
drées, If n'est désormais plus question d'aller | surtout depuis que I'on a perdu trace des dif”
tout simplement au supermarché faire ses | férents sites d'enfouissement de déchets, ou
achats, et en dehors des les | dessites d'i ie chimique  risque.
plus importantes ou les plus structurées, le
plus clair de l'activité des survivants tourne
autour de I'alimentation. Manger

2 La nourriture est également une
Boire préoccupation de premiére importance, et la

L'eau est une préoccupation primor- |

diale, car un homme ne saurait survivre plus
de trois A quatre jours sans boire. Un adulte
buvant en moyenne deux litres d'eau par jour,

production s'étant arrétée il y a plus de vingt
ans, il ne reste plus rien 'des stocks des
temps anciens. Il n'est pas invraisemblable
| de trouver une vieille boite de conserve
rouillée ou un emballage de nourriture lyo-




philisée, mais ils seront impropres a la
consommation. Les survivants ne peuvent
donc compter que sur eux-mémes, et I'abon-

lance de nourriture conditionne bien sou-
vent la taille et la pérennité d'une commu-
nauté humaine,

La cueillette et la chasse sont deux
bons moyens de subvenir aux besoins d'un
petit groupe ou d'améliorer I'ordinaire -
gibier, chamsignans, baies, fruits, racines
et végétaux dive
Par ailleurs, cela permet aux nomades de

isi loin de toute é
sédentaire. Les deux activités ne sont pas
sans risque, car elles prennent du temps et
rien ne garantit un résultat satisfaisant.
Revenir bredouille est une dure réalité de la
vie. Plus dangereux, l'empoisonnement
causé par la cueilletfe malheureuse d'un
champignon toxique ou d'une plante
impropre a la consommation survient régu-
liérement, en raison d'une méconnaissance
généralisée des végétaux. De plus, si la

égion a été

s seront alors au menu. |

L'agriculture est logiquement rede-
venue l'un des piliers de I'alimentation. Qu'il
s'agisse de cultiver un lopin de terre ou des
serres de légumes, d'entretenir un verger ou
des champs de céréales, le principe est le
méme - et les contraintes nombreuses. 11
faut de I'espace, de la lumidre, de l'eau, des
outils, de la main d'ceuvre et surtout un cli-
mat approprié. La plupart des petites com-
munautés n'ont plus beaucoup d'outillage et
l'engrais, tout comme les pesticides, sont
désormais des plus rudimentaires... Un trac-
teur est une ressource inespérée, et seules
les grandes communautés auront de quoi
entretenir des champs importants. Le travail
aux champs est épuisant, requérant une
main d'ceuvre abondante et l'utilisation
d'animaux de bét. La prolifération de la ver-
mine est une menace constante pour les cul-
tures - nuages de sauterelles, invasions de
doryphores et autres parasites plus fréquents
qu'auparavant. Les cultures sous abri, bien
que difficiles 2 grande échelle, sont trés
lans les zones 2 risque. D'autres

radioactives, des bt e Tee
produits toxiques, le cycle de I'eau aura cer-
tainement contaminé a leur tour les végé-
taux et les animaux.

cultures peuvent étre menées en sous-sol,
comme les cultures de champignons, par
exemple.




L'élevage est rarement trés déve-

é. Les animaux nécessitant peu d'esp:

haut rendement comme les fa ins ou 1es
poules sont privilégiés. Bien peu de bétail a
survécu 2 l'infestation de la vermine, et il
D'est pas courant de trouver des élevages de
ovins, ovins ou porcins, Les produits laitiers
sont devenus des denrées rares. Dans cer-
taines communautés, on va méme jusqu'a
‘manger les jeunes chiéns pour améliorer lor-
dinaire, et pl\ls d'un cheval blessé a fini dans
Tassiette de En dehors de
ca, les Chions sont wtilisés pour la sécurité
uniquement. Leur vigilance prévient des
incursions de maraudeurs ou de gros
insectes. Les mmmnnautés situées en bord
de mer, de riviére, ou de 'étant pas trop
pollué développent souvent Ia péche. Le pois-
son peut étre salé ou fumé, au méme titre que

la viande, pour la conservation et I't ennclusse— |

ment en protéines du régime aliment

On ne s'étonne pas que des cas de
cannibalisme aient été rapportés, dans des
régions durement touchées par la famine.
situations exn-émes sont le reflet de la fohe
dans laquelle peuvent basculer les hommes et
les femmes ayant perdu tout repere, et s'ils ne
sont pas devenus une géner , les rumeurs
continuent d'aller bon train.

1 Les denrées courantes

Les échan es sont réguliers entre
communautée, afin de compléter les
manques de chacune et il arrive de voir
petits marchés réguliers se temr gang le liew

- éa]dunerégn:in assez per é ol 1 "est en
néral un signe de prospérits re Ielative, et
Surtout dabsence de danger immi

Le sucre : la culture de la betterave fournit
un substitut convenable au sucre issu de
canne a sucre, désormais introuvable en
Europe. Le sucre, qui fournit un complé-
ment énergétique important pour les tra-
vaux de force, est fortement utilisé pour
créer des galettes et des pains de route &
haut potenuel de conservation.

ande : quelle soit produit de la chasse,
de lélevage ou de I'exécution sommaire d'un
animal ayant fait plus que son temps, la
viande est toujours présente dans les
assiettes. Les viandes de lapin et de volaille
sont les plus courantes en élevage, et il est
recommandé de toujours bien les cuire pour
éviter les infections parasitaires. Certaines
communautés se nourrissent méme de ver-
mine, en particulier les espéces ayant une
taille anormale - rats, fourmis et autres
espéces peu ragoftantes font désormais
| tie du menu, faute de mieux. Sans oublier les
cas de cannib
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Les légumes : cultivés sous serre ou a l'air
libre, les legumes constituent une alimenta-
non riche pour les communautés de peute

notamme sont malheureusement

vulnérables aux infestations de vermine, et

notamment des criquets et rongeurs, mais le
de la nature s'est

e eimias  Mmcifesle darte In ol
Erstion o végétaux.

Les céréales : celles-ci ne sont générale-
ment cultivées que par des communautés
ayant 2 leur disposition suffisamment d'es-
ace et de bras pour la gérer. Le mais,
'avoine et le blé sont considérés comme les
plus nourrissantes. L'orge est également
utilisée pour la fermentation de la biére et
des alcools. Les céréales sont généralement
moulues, st(wkées et utilisées sous forme
de pain ou de galettes cuites. Elles sont
aux

de vermine.

Les denrées rares

Le sel : en dehors des régmns cotires qui
produisent leur sel A partir de marais salants
ou autres, le sel est désormais rare. Pourtant,
Te besoin est énorme, notamment pour la
conservation des aliments par salaison ou
saumure. 11 s'agit d'une des premiéres den-
rées demandées lors d'échanges, en dehors
dela nourriture et de I'eau.

Le café ; pourtant abondamment cultivé |

dans les

Les produits laitiers : I'absence de trou-

peaux conséquents sur le territoire européen
a fmt r_huter?a production et donc la consom-
mation des produits laitiers. Désormais, lait,
beurre et fromages sont des denrées peu cou-
rantes - et un luxe pour ceux qui en ont les
moyens. Les enfants des communautés ay m
une production de lait de vache ou de ch
sont en général de meilleure constitution.

La conservation des aliments

Les communautés sédentaires recou-
rent principalement 2 la stérilisation, un trai-
tement thermique 2 plus de 100°C ayant pour
but de détruire toute forme microbienne. On
fabrique des conserves artisanales par un trai-
tement de stérilisation par la chaleur et dont
le conditionnement est un récipient étanche
aux liquides, aux gaz et aux micro-orga-
nismes. Ce mode de conservation ne nécessite
?ue des contenants étanches. Il est donc assez

acile 2 mettre en place. Un défaut d'étan-
chéité compromet la longue conservation de
ce type de conserves et I'action microbienne
peut en rendre le contenu toxique.
congélation est devexme extréme-
‘ment rare, en dehors des communautés ayant
une forte technologie ou des pays nordiques,
et on lui préfere ggl éralement le séchage, qui
consiste 4 réduire la teneur en eau, si propice
au développement des bactéries et des moisis-
sures. Une variante consiste 2 fumer la viande
oule polsson par exemple.

L'utilisation de sel ou de saumure est

n de conserver de la nour-

T'arrét des voies cummerclales internatio-
nales en a privé I'Europe, sauf peut-étre les
xeglons les plus proches du Moyen-Orient.
On référe depuis les infusions ou les pré-
paratmns A base de chicorée. En ce qui
concerne le mement consommé

jusqu'au débul du siécle, sa culture s'est |

étendue 2 la Russie et en particulier a la
Géorgie, ce qui le rend encore ]Esrésem,
quoique peu courant en Europe del"

Le cacao : essentiellement produit dans les
régions tropicales, le cacao et ses dérivés tels
que le chocolat sont désormais absents des
tables eumpéennes 1l en va méme pour de

par des herbes oduranles que l'arrét des
rtations a rendu complétement introu-
& les pour la plupart.

Le tabac : bien que le gros de la production
ait eu lieu sur le continent américain, il exis-
tait dans I'ancien temps de nombreux pro-
ducteurs européens. La culture du tabac n'est
clairement plus une nécessité, mais c'est un
luxe que certains aiment § offrir et qui se
monnaie bien.

| désormais défaillantes, 1'hy

e fa
riture, 4 condition d'avoir la quantité de sel
nécessaire, mais il est garfols plus facile de
créer des produits dérivés qui se conserveront
plus longtemps que les prudu)ts frais - tels
que compotes ou confitures de fruits, fruits
confits, yaourts 4 base P lalt, etc. Lés pro
duits conservés sont bien évidemment moins
sains que les produits frais et ne peuvent
ux seuls un régime alimentaire.
TIs sont néanmoins bien utiles pour passer

Les risques de contagion

Dans un environnement fortement
dégradé on I'éducation et les structures sont
iéne est devenue
une préoccupation essentielle. 11 est non seu-
lement aintenir un mveau -
gléne zmeptable, ‘mais de plus, la prolifé
‘infections d'origines diverses n'a fait qu em—
pirer les choses. La vermine elle-méme col-
rte toutes sortes de germes et des maladies
que l'on croyait éliminées sous nos latitudes,
et qui sont revennes en force. La plus dange-
reuse d'entre elles est certainement la fiévre
jaune. Au méme titre que 1'Ebola, il s'agit
‘d'une fievre hémorragique ne connaissant pas
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' Les maladies liees a I'eau
Dysenteries : elles sont dues 2 des aliments ou de I'eau contaminés. On peut distinguer deux tyes de dys-
enferie a bcili t Tamibienne. La premidre qu dure qulques ours e saire s contagieus,se carst-
rise par des maux de téte et d'estomac, des vomissements et diarrhées graves, voire sanguinolentes, une forte t
 fizvre et une évolution rapide. La dysenterie amibienne évoluc plus entement, sans ficvee i vomissements,

" mais st nettemens plus cangereuse, in absence desoin,cle poura perdurer e causer des dommages 2 long
|| terme. Le seul moyen de distinguer le type de dysenterie est de faire une analyse des selles,

| Paludisme : également connue sous le nom de malaria, elle est transmise par la pigare de I'anophele, un [
|| moustique nocturne qui injecte un parasite unicellulaire dans le sang - le Plasmodium. Il n'y a donc quasiment
| pas de risque de contamination dans la journée, excepté dans les régions boisées et tempérées, ot Ia végétation
| et I'humidité rendent la chaleur supportable dés Ia fin d'aprés-midi. Par ailleurs, le paludisme ne sévit ni dans
! s villes, ni au-dessus de 2000 mitres, préférant les régions chaudes et humides. Cela provoque des acces de
fiévre intermittents et & & i tre l'usage de iquaires et de substances répul-
| sives pour prévenir la contamination, linfection peut étre combattue avec de la quinine, tirée de l'écorce de
| Quinquina. Certaines variétés du parasite causent des troubles plus intenses que les autres, pouvant mener jus- |
u'a la mort, et on dénombre désormais de nombreuses variétés de moustiques porteurs de germes mutants

| proches de Ia malaria.
| La dengue : cetce maladie est également propagée par les moustiques, et 2 part éviter de se faire piquer, il
| nlexiste aucun traitement préventif. Les effets comprennent de Ia figvre, des maux de téte ainsi que des dou-
| leurs articulaires et musculaires donnant une démarche raide et précédant une éruption cutanée, La fidvie

|

|, baisse aprés quelques jours et la Les graves sont rares, mais la dengue
[} fragilise suffisamment I'organisme pour ouvrir la porte & d'autres germes.
| Diarrhées : causées par de I'eau ou des aliments és, les diarrhées

Provoquent une. i
I/ qui peut s'avérer mortell, surtout chez les enfants. Lidéal est de boire abondamment de I'eau bouillie, complé-
L mentée de sucre et de sel, ou de recourir 2 des décoctions contenant des protéines insectes, comme le font de
\\ nombreuses communautés nomades - plus habituées aux changements climatiques et aux risques des caux de

| consommation. 1
| Choléra : cette maladie épidémique s'accompagne d'une large panoplie de diarrhées soudaines, de selles | |
i liquides et claires, de vomissements, de crampes musculaires, d'une extréme faiblesse et d'une déshydratation

| s forte. Poury survivre, il faut au moins combattre Ia déshy¥eaation par zbsorption abondante dean com- |
 plétée de sel -

o %0 = S
e e e e—

de remeéde particulier et entrainant la mort = caments industriels sont depuis bien long-
dans 80% des cas. Aj e semaine d'incu- = temps périmés. Autant dire que le médecin
bation, la maladie débute en général avec = d'une communauté est une

, frissons, douleurs musculaires et maux D et protégée.
de téte. Elle évoque alors une dengue, un
aludisme ou une simple grippe. Dans les La tuberculose a également fait son

formes graves, au bout de trois jours, une | grand retour. Hautement contagieuse, cette
rémission passagére précéde l'apparition d'un | maladie se transmet par voie aérienne et
syndrome hémorragique, de troubles rénaux | notamment par les expectorations de la per-
et d'une coloration jaune de la peau, qui | sonne contaminée. Parmi les symptomes, on
donne son nom 2 la maladie. La mort sur- | trouve une toux grasse accompagnée de
vient généralement aprés une phase de délire, | fiévre, de perte d'appétit et de poids. Heu-
de convulsions, et un coma. En cas de rémis- | reusement, 90% des personnes
sion, la victime i ins d'une | di pas la maladie et ne seront
immunité a vie. Le vecteur principal de la | donc P dangereuses pour leur entourage,
maladie était les moustiques, mais celle-ci | mais la facilité de contagion est telle qu'il
semble étre maintenant propagée par toute | suffit d'un seul cas pour décimer une région,
une variété de parasites et d'insectes. voire s'étendre A un pays entier.
Les infections parasitaires ont aussi
Moins spectaculaires, mais tout aussi | décuplé, aidées Thygiéne déficiente et la
mortelles, les infections jugées bénignes sont | prolifération de la vermine. Ténias et ascaris
désormais S de mortalité au méme | sont courants, mais des affections plus graves
titre que les maladies graves. Une dent cariée, | et jusqu'ici inconnues en Europe ont fait leur
une crise d'appendicite ou méme une simple | apparition. Le dracunculus se trouve dans de
grippe, peuvent s'aggraver et emporter la vic- | l'eau contaminée et se développera dans les
time. Dans bien des endroits, la médecine est | tissus de la victime, se déplacant dans tout le
au_mieux moyendgeuse. Les médecins ou | corps et causant de vives douleurs. Aprés 12 &
infirmiers de formation ne courent pas les | 15 mois de dévelopgement, le ver gellt faire
- imétres

Tues, la vaccination n'existe plus et les médi- | jusqu'a zymétre de long pour 2




d'épaisseur. 1l finit par percer la peau dela |

victime pour s'extérioriser et libérer
Tions d'embryons. La douleur est alors intolé-
rable, cause de la fi¢vre, des nausées et des
vomissements. De nombreux autres vers
parasites peuvent également se dévelapger
sous la peau des victimes, laissant des
marques indélébiles de leur passage, et l'on
ose 4 peine parler des communautés fana-
tiques qui introduisent volontairement des
ceufs d'araigne Tarves des corps

L'énergie

L'énergie est l'un des premiers
besoins de I'homme. La plupart des s appareils
peuvent fonctionner sur des piles séches arti-
sanales ou des batteries nickel-cadmium et
acide-plomb, dont la réalisation n'est pas
impossible pour des personnes documentées.
Un bon manuel et quelques rudiments en
chimie permettent d'alimenter une voiture

ou une lampe électrique.

des mil- ' lo

| du combustible pour I

Les véhicules ou appareillages plus
urds emploient bien entendu du combus-
tible, mais la Sénurie générale d'essence a
forcé I'emploi de méthodes alternatives. Les

moteurs thermiques 2 huile, les gazogénes
es

utilisant les gaz issus du
moteurs a vapeur, sont désormais de retour.

. Pour information, 60 kilos de bois produisent

2 peu de choses prés I'équivalent énergétique
de 13 kilos de charbon, soit dix litres d'es-
sence. De méme, le lisier constitue un com-
bustible alternatif intéressant pour les rares
communautés élevant du bétail.

Au final, on emgloie plus volontiers
'éclairage - lampes &
le ou torches de . Les rares commu-
nautés 2 avoir accds a une source d'électricité
conséquente préferent la réserver a des
usages plus importants, tels que le rechal;iel-
ment de batteries ou I'alimentation de ma
neries lourdes - machines outils, monte-
charges, pompes, etc.

Le réseau électrique n'étant bien évi- | Bricolage et Systéme D
demment plus en état de marche, les com-
munautés ont dft apprendre 2 vivre sans ou & Soyons honnétes : la technologie du
mettre en place des substituts. Tout en res- | 20¢ sidcle n'a jamais été congue pour durer.
tant rares, les ali i iques les i

lus couramment rencontrées utilisent des
oliennes, des installations hydroélectriques,
des groupes électrogénes ou, plus simple-

re e la e
masse, la plupart des produits manufacturés
n'étaient pas destinés a survivr effon-
drement de la société. Suite prévisible, les

ment, des Les
trés et

en matiére de bricolage et de

groupes sont

le ce fait utilisés en appoint, tandis que les
installations hydroélectriques emploient un
cours d'eau de préférence assez puissant.

i sont utiles et pri-
sées, et des bases en mécanique, lectronique
ou menuiserie sont devenues inesti

estimables.
Les survivants du 21¢ siécle doivent rivaliser

e



d'ingéniosité pour maintenir en état de
marche certaines machines, et 4 plus forte
raison, pour en construire de nouvelles. La
récupéranon est le maitre mot, tant pour les
piéces détachées que pour les matiéres pre-
midres. Les objets les Flns prisés sont les
outillages, car sans amps des poss
bilités est si restreml que bien des commn-
nautés sont prétes a payer cher pour acquérir
des outils de qualité. Les machines-outils res-
tent des biens rares et précieux, nécessitant
une alimentation électrique d'envergure, mais
elles sont de plus en d;;lus nombreuses a fleu-
T

aintenance d'anciens systémes

n'étant que rarement possible, il est devenu
habituel de devoir piller quatre ou cing objets
hors d'état pour en fabriquer un sixiéme qui
fonctionne. Certains ne peuvent fonctionner
g ‘gréice 4 un soin constant et au bon youloir

lu hasard. Moteurs, armes, appéu‘ells Electro-
niques ou

quant  elles peu usitées et I'on préfére aux
haches d'incendie et aux masses de chantier
des en lus maniables - battes de base-
ball, tubes d'acier, matraques télescopiques,
etc. - ou plus légers, tels que les couteaux,
poingons ou crochets de boucher. Les armes
nécessitant un_entrainement particulier,
comme le nunchaku ou le tonfa, sont trés
peu utilisées par le commun els. Car
au méme titre que les arts martiaux, la pra-
tique assidue que demandent ces armes est
trgﬁ cofiteuse en temps. La survie demande
er au plus simple, au plus efficace.
Les explosifs artisanaux sont égale-
‘ment utilisés et peuvent donner un avantage
décisif & ceux qui auront la connaissance et
le courage nécessaires pour les fabriquer.
‘mieux renseignés sont capables de créer
des pleﬁes redoutables a partir de compo-
, sants chimiques de base - mines, charges

récupéré afin de servir de stock de pices de
re
Gertains objets ont mieux résisté que
d'autres, a I mmge d’es appareillages militaires
et industriels. Les premiers sont congus avec
des normes beaucoup plus strictes que les
prodmts publics équivalents et peuvent résis-
T & des contraintes supérieures de tempéra-
? e T s
seconds s'avérent plus robustes, car congus
pour un usage intensif.

Armes et armures

§'il est un domaine ot l'esprit
humain a de tout temps pu exprimer son
génie, clest bien l'armement. Avec la raréfac-
tion des munitions et Ia difficulté de mainte-
nir en état de marche les armes sophisti-
quées, des solutions alternatives ont vu le
jour, mélant les armes 4 feu modifiées aux

arbalétes primitives, les lance-pierres a billes
d'acier aux fusils de chasse équipés de muni-
tions artisanales...

Avec les _armes de trait, les armes
blanches

e fortune, etc.
L'utilisation d'explosifs grande chielle eat
cependant extrémement rare, car les st
sont trop 1précleux pour Jushﬁer leur dilapi-
dation et fa vermine, atfirée par les détona-
tions, se fait généralement un devoir de
, punir les audacieux...

sssflp La gestion des armes, des armures et
du matériel, est décrite dans les
chapitres « Le Combat » et « Le
Matériel », pages 138 et 188.

Du c6té des armures, le choix est
simple : il est rare de s'encombrer de protec-
tions tant qu'on ne va pas explicitement
résoudre ses différends avec le voisin. A
moins d'8 ‘mercenaire, le survivant pré-
férera pouvoir prendre ses jambes  son cou
qu'étre encombré par des protections lourdes
et bruyantes. Parc contre, Piss quiil s'agit de
partir au combat ou de s'aventurer dans des
souterrains inexplorés, tous les moyens sont
bons pour s'éviter une mort rapide.
neaux routiers font d'excellents boucliers, et
| des vétements épais et rembourrés protégent
contre les coups de couteau ou

s les Hhuations oa T eat ilm d'armes a Tou
as rigoureusement nécessaire. Outre la
i de ces dernieres et de leurs munitions,
s mamilue dentretien peut eauser des inci-
dents plus ou moins graves -
ort do chlem; entayement. explosion, et Ded
incidents de tir pf(xes sérieux peuvent tout a
fait blesser le tireur, notamm
de muni défectueuses D
armes amsana.les, la compacité et la 1égéreté
sont de rigueur. Toutes sortes d'épieux sont
fabriqués, allant des tuyaux métalliques cou-
pés en biseau aux tiges d' ‘acier taillées en
pointe. es, bien qu'un peu barbares, |
sont également agf)réclées pour leur compa-
cité. Les armes blanches « lourdes » sont

es-

de barre e fer par exemple. Le réve reste bien
entendu de pouvoir mettre la main sur un
gilet pare-balles ou mieux, une protection
intégrale de CRS - bien évidemment, rares
sont les chanceux a posséder ces reliques, et
les autres se contentent bien souvent de brico-
ler quelque chose.
Tout est imaginable, surtout si cela
gavere pratique ; casques de motards, de
antier, blousons en cuir épais
S siic o pet-balllonid e st Sep
de kendo, épauliéres, coquille, etc. Le résul-
| tat est sotvent fort loin des composants ori-
FA nels et 'on aura du mal 2 en reconnaitre
‘ les constituants mais le principal aux yeux
du porteur reste avant tout ' efﬁp




Les communications

Les difficultés de communication
sont a l'origine de bien des maux. Plus de
téléphone, de courrier ou d'Internet. Plus de
radio ni de télévision, et encore moins de
tirages de quotidiens. L'humanité est défini-
tivement fragmentée...

Le premier moyen de communica-
tion reste donc le bouche 2 oreille. Les
nouvelles se pro‘fagem ainsi & 1'échelle
locale. Les nomades et les marchands iti-
nérants favorisent la diffusion d'informa-
tions dans une région, mais rarement au-
dela. La crédibilité des nouvelles est donc
inversement proportionnelle a la distance

| ver une relation entre une expédition et le
| camp d'origine, ou entre deux communautés
| alliées. Les postes de radio moins résistants,

o tels que les CB et les radios amateurs, n'ont

pour la plupart pas survécu a ces derniéres
années sans entretien.

Pour pallier le manque de moyens de
transmission, certains ont mis au point des
‘médias originaux, tels que les pigeons voya-

eurs. Ces derniers peuvent parcourir jusqu'a

00 kilométres dans une journée por T
4 leur pigeonnier d'origine. 1l suffit donc de
confier un pigeon dressé & une personne par-
tant en voyage pour que celle-ci ait un moyen
assez fiable de faire paryenir un message a
son point de départ. Evidemment, on n'est
jamais & labri d'un prédateur ou d'un tireur

abile.

nombre
T'ayant transmise. 11 est néanmoins cou-
rant d'utiliser des messagers ou des cour-
riers pour transmettre des nouvelles d'im-
portance, en particulier sur de courtes dis-
tances - signaler un danger, appeler la
communauté voisine a l'aide, etc. De rares
régions bénéficiant de bonnes conditions
ont rétabli des services postaux primitifs,
mais cela reste exceptionnel.

Les vestiges du passé

L'Europe est une zone de diversité,
tant géographie qu'ethnique ou culturelle,

méme si des changements radicaux ont eu
lieu, 1' face 2 la vermine n'a pas

.ncore ‘Flus il existe
encore des radios militaires en état de
‘marche. Ces appareils sont rares, difficile-
‘ment maintenus en état de marche par un
expert local, et jalousement protégés. Ils
sont le plus souvent employés pour conser-

éon;mé toutes ces différences. 11 est possible
e trouver des zones riches en matériel de
T'ancien temps et d'autres, qu'on aurait pu

croire protégées, totalement ravagées 1\)“ la
‘vermine ou pillées par les survivants. Toutes




sortes de communautés existent, qui n'ont en
commun ni la langue, ni la culture, ni les
moyens de subsistance. Et le manque de

moyens de communication et de transport fait
quiil est impossible de savoir ce qui se passe sur
les autres continents, laissant la porte ouverte
aux rumeurs les plus incongrues...

La redécouverte du monde

Depuis 'effondrement et les exodes
massifs qui ont suivi, Ihomme a dd redécou-
VIir son environnement. Les générations s'en-
chainant, les métropoles désertées sont deve-
nues des lieux de convoitise, de richesses
oubliées et de légendes. Il est de coutume
pour certaines communautés de former
périodiquement  des éditions_ a la
recherche de pidces détachées ou d'objets

anufacturés. Les ressources les plus convol-

tées sont le combustible - bombonnes
pleines ou vides, réserves d'huile ou dhydro-
mrbure, etc - el les biens manufacturés, des
montres ? aux jumelles, en passant
ar les armes et le matériel médical, ainsi que
es sources de documentatlon fiables, les
manuels de fabrication de co
tés de chume, 1es notices dlmhsanon de véh1~
cules, etc.

Mais T'exploration ne consiste pas
qu'en une chasse aux trésors. 11 sagt égale-
ment de se protéger de la vermine. Pour cela,
I'idéal est bien entendu de tronver des
endroits épargnés, tels que des toits d'im-

meuble ou des souterrains, mais les nids de |

vermine constituent également des abris pri-
sés. De plus, certaines espéces étant concur-
rentes, et 1'une pouvant étre préférée a l'autre,
le fait de sayoir ot se trouve un nid permet de
mener une lutte plus eﬂimce ou encore d'évi-
ter des rencontres trop
La recherche de nouve]les commu-
nautés ou d'autres personnes est également
une priorité dans certains endroits. D'une
art, il s'agit de repérer les bandes armées qui
représentent danger, et d'autre part, d'éta-
Dblir des contacts avec les communautés avoi-
sinantes pour favoriser les échanges de biens,
de personnes et de compétences.

Les infrastructures

Les batiments de I'ancien temps ont
en général mal survécu 2 vingt ans d'abs
don, d'infestation et de pillages d)vers Les
villes sont désertées, les immeubles & demi-
effondrés et les routes percées d'orniéres.
Les peintures s'écaillent en Flaques
lépreuses, les vitres sont réduites 4 ['état de
tessons acérés, des squelettes métalliques
percent des risées. Partout,
une couche de crasse et de ruine semble
s'étre déposée sur le monde... Dans les rues
Gésertes of janchées de débris, I'homme

n'est glus le bienvenu, et il ne s'aventure
plus dans les anclennes zones urbaines
qu'avec une extréme ps

La végétauon & d'ores ot déja com-
mencé  reprendre ses droits, envahissant de
verdure les cités de béton. Les racines ont
fercé les murs de brique et les branches ont
ait s'effondrer les murs, et seuls les endroits
toujours occupés par des humains sont un

a
ville et ot s'arréte la campagpe tant la flore a
Tepris possession de I'es
Le réseau mu‘her a subi les, outrages
du temps de maniére trés hétérogéne. Cer-
tains trongons sont particuliérement bien -
conservés et servent de voie de communica-
tion aux hommes. D'autres se sont effondrés
a cause d'inondations, du gel, d'éboulements
ou méme de l'activité de fourmiliéres

, géantes. Du coté du réseau ferroviaire, le
| ﬁlu‘slfﬂms est en relativement bon état, mais

alheureusement d'un point de blo-
e sur la voie pour rendre le trafic impos-
sible. Ce dernier est donc parfois uti lse
ponctuellement et sur de courtes distance:
mais aucune voie ferrée n'a été remise en
état. Quant aux aéroports, ils sont désertés...
Plus aucun long courrier n'a pris les ai s
depuis longtemps, méme si en de rares occa-
sions, des survivants ont réussi A remettre en
état de mmhe des engins volants de petite
taille, des ULM et méme quelques ballons
Les voies manumes sont utilisées en cabo-
tage et pour la péche, mais les voies fluviales
sont nettement privilégiées. Le transport y
est aisé et économique, et permet de rallier
plusieurs communautés assez facilement, 1a
ou les expéditions en mer restent synonyme
'une mort certaine.

Certaines infrastructures indus-
trielles sont encore en état de marche. Les
survivants sont particuliérement avides de

ce genre de ressources, allant des palans aux
machines outils et 4 la machinerie lourde,
qui leur permettent de réaliser des tiches
trés difficiles A effectuer de maniére artisa-
nale. Les pompes électriques n'étant plus ali-
mentées, méme si de nombreux réservoirs
situés sur des sources sont encore pleins, le
réseau de distribution d'eau est massivement
hors d'usage. Le réseau électrique est lui
aussi défectueux. La majorité des lignes
aériennes ont été brisées et bien
trales sont encore en état de fonctionner.
Quant aux réserves d'essence, malgré le dys-
fonctionnement des pompes, la plupart ont
&té siphonnées depuis longtemps. Les stocks
existant sont utilisés avec parcimonie, soi-
gneusement coupés et renouvelés trés lente-
ment par les productions d'Europe de IEst.
Des stocks de pétrole brut peuvent encore
&tre trouvés dans les ports, mais faute de
pouvoir les rafﬁner, Tares sont ceux qui ont 2
ce jour été utilisés.







« Désormais, les hommes courent, aboient,

geignent et se mordent, tuent pour leur sur-

vie et mangent comme des chiens... »
~Cheeman.

Le poids du passé

La société humaine n'a pas survécu a
T'apparition de la vermine. Lorsqu'elle s'est
effondrée, les anciens clivages fondés sur
T'ethnie, la religion ou la classe sociale ont
disparu également. Aujourd'hui, plus per-
sonne ne s'intéresse aux idées politiques du
208 siécle. Les telles

naires, 'humanité n'était plus maitresse des
lieux. Ce revirement de situation a provoqué
un véritable traumatisme social et psycholo-
gique, et conditionné la nouvelle société
ainsi que le quotidien des survivants.
Aujourd'hui, I'humanité est en situation de
résistance. Certains pays avaient déja connu
cela, en raison de guerres ou de luttes intes-
. tines, mais cette fois, c'est 'humanité toute
entidre qui se voit confrontée a la colére de la
« Nature-Mere. Cette nécessité de survie et cet
état de résistance ont transformé les com-
portements et les valeurs de 1'humanité,
donnant un nouveau sens aux notions
d'asile, d'entraide ou de solidarité, ainsi
qu'au vieux proverbe « la faim justifie les
moyens ».
La destruction des moyens de com-

que les Etats, les syndicats et les corpora- |

tions, n'ont plus lieu d'étre dans un monde
privé de moyens de communication et ol le
‘moindre voyage devient un véritable exploit.
De méme, pour la religion, I'apparition de la
vermine fut une catastrophe. Si quelques
livres saints évoquaient « le fléau », aucun
n'avait prévu cataclysme d'une telle enver-
gure. La vermine remit en question la concep-
tion de I'univers et le postulat des principales
religions. Avec Iexpansion des sectes et des

dont les
chamaniques, les grandes églises ont rapide-
ment disparu, réduites & des embryons de foi
murés dans les ruines de leurs lieux saints.
En définitive, c'est pratiquement toute la cul-
ture du 20¢ siécle qui a périclité. La musique,
la littérature, la soif de consommation, mais
aussi I'histoire et la géographie, telles qu'elles
existaient autrefois, n'ont plus de raison d'étre.
Une page est tournée...

L'humanité morcelée

Ainsi, les valeurs d'avant ont disparu,
laissant la place 4 la nécessité absolue de sur-
vivre. Pour la premiére fois depuis des millé-

et la difficulté de voyager ayant
achevé de séparer les hommes, les valeurs et
les comportements ne se transmettent plus
aussi facilement qu'autrefois, et seules
quelques régles universelles restent com-
munes A l'ensemble de I'humanité. Désor-
mais, clans et familles font office de fron-
tiéres, et les modes de vie ont force de loi.

De nouvelles données

L'arrivée des nouvelles générations,
nées aprés le début du siécle, a participé &
T'abandon des anciennes valeurs. Les nou-
veau-nés n'ont pas le méme rapport affectif
au passé. Plus préoceupés par le présent, ils
ne pergoivent pas la situation et les pro-
blémes de la méme fagon que « ceux d'avant
» et, pour eux, seule compte lassurance d'un
lendemain - quel qu'il soit. Les mutations
qu'ont subi de nombreux hommes et femmes
ont provoqué les mémes effets. Quand on
ressemble  cette vermine que d'autres cher-
chent & combattre, la nostalgie de I'ancien
temps est vite d:sslpée par le mépris, I'exclu-
sion ou la perception d'un monde nouveau,
ot 'homme civilisé n'a plus sa place.

L'apparition du chamanisme et la
révélation des Totems, dont les humanistes
‘mettent un point dhonneur & réfuter I'

|




Les frontieres et
le rayonnement des communautes

uelle que soit sa voie, aucune communauté ne rassemble plus de

uclques dizhes dehmilionds membrelst nieotyee phutds Iéquivalent

gun département francais du 208 sitcle. Exception faite des nomades, qui

sillonnent les terres sans véritable limite, rares sont ceux qui parviennent &

étendre leur relatif contréle du territoire 2 plus d'une centaine de kilo-

métres, car le manque d'information et la fragilité des expéditions rendent
cet « ailleurs » encore trop dangereux.

De méme, du fait des moyens techniques limités des commumutes
eur

les frontidres restent floues et le concept de territoire n'est qu"
subjective. Ces frontidres sont rarement connues ou clairement de].u-m

es,

a l‘exceptmn des reliefs namrels, fleuves, ravins ou montagnes. Lapparte-

nance 3 une communauté ne se déduit pas d'une localisation géographique
sur le territoire, mais bien du ra(})porr personnel qui existe entre un individu
e celle-ci.

et une communauté ou le chef

ont achevé de troubler les esprits. Si les nou-
velles générations les acceptent comme fai-
sant partie intégrante de leur réalité, la
ma)onté des survivants hésite enom-e ales

nistes, nostalgiques de leur hégémonie per-
due, veulent retrouver la société d'avant - ils
ont perdu une bataille, mais pas la guerre.

| Enfin, les adaptés - souvent qualifiés de

comme « réels », mais beaucoup

ressemem intuitivement l'action d’une dyna-
mique naturelle dans le comportement et
T'évolution des espéces.

Dans ce contexte mélé de nostalgie,
de perte e repéres et d'émergence de nou-
veaux principes de vie, on comprend que les
mentalités varient d'un ilot de survie & un
autre, et que le quotidien de nomades préda-
teurs n'ait rien de comparable avec celui de
fondateurs humanistes.

Les modes de vie

L'humanité a dd se construire de
nouveaux repéres, mélange de valeurs uni-
verselles et de mesures d'urgence, partagées
par une énorme majorité des survivants, et
de régles d

mutants, d'animistes, voire d'hybrides - ont
pris la vermine pour modele et font de leur
‘mieux pour lui ressembler.

Ainsi, I'humanité ne s'est pas divisée
par les générations, mais par l'acceptation du
nouveau contexte mondial. Les mutants ne
sont pas rassemblés au sein d'un mode de vie
propre, car le fait de porter les stigmates de

| Tévolution n'a jamais poussé a aimer la ver-

mine ou a tendre vers elle, mais leurs diffé-
rences physiques et comportementales provo-
quent souvent des réactions de rejet qui pous-
sent certains mutants & rejoindre les adaptés,
seuls 4 les accepter tels qu'ils sont.

La plupart des hommes n'ont pas
véritablement choisi de voie, mais vivent
comme leurs parents, leurs compagnons d'
fortune, leurs chefs de tribu ou leurs guides
spirituels. Puumm ces modes de vie sont si

qui
fagonnent le mode de vie des différentes
communautés. L'humanité s'est scindée en
trois voies - trois rails susceptibles de la gui-
derou, tout du moins, e a assurer.

que tout étre
humain ad.hére a T'un d'entre eux, de fagon
plus ou moins consciente et volontaire. Et
ceux qui se refusent & définir clairement leur
rapport a la vermine ou a l'ancien temps

de la
Terre et do Thumanité telles qulelles sont, et
font du mieux pour survivre ainsi. Les huma-

malgré eux




§ Tribus et clans

primitifs
Dés le début du 21¢
usiecle, alors que les
e premierg tourments

' s'abattaient sur les
sociétés établies, de
nombreuses mouvances

et des femmes épris de
liberté, de renonce-
ment, de rupture avec
les carcans des insti-
tutions modernes. Au
des années, ces
modes de vie ont été
par les muta-

tions de la vermine et
l'avénement, de toutes
parts, du régne pri-
mordial. Tribus de
forestiers, clans de
chasseurs aux armes
rudimentaires, frater-
nités vénérant les moi-
sissures ou les reptiles,
il existe aujourd'hui
d'innombrables com-
munautés déviantes,
totalement coupées de
Uancien temps, fédé-
rées par des valeurs
tribales réveillées par

Les nouvelles structures sociales

Les premiéres communautés furent

donc aussi diverses qu'artificielles : un groupe
survivants mené par un officier et une poi-
gnée de ses soldats, une bande de rescapés
n'ayant comme point commun que d'avoir
trouvé refuge au méme endroit pour échap-
per a la vermine, ou encore une communauté

les .
Les mutations physio-
Jlogiques et les menta-
lités évoluent & grand
Tythme, dans ces foyers
de survivance dont les
membres, totalement
coupés du reste du
monde, sont des sym-
‘boles vivants de ladapta-

tion par excellence.

ayant anticipé I
complet et s'étant retirée dans un lieu préparé
4 l'avance. Cet état de fait ne dura pas, et les
petits groupes se rencontrérent, fusionnérent
ou se séparérent au gré des affinités, des

Tl eut été illusoire de penser que la vermine
fut dangereuse au point de faire oublier 2
T'étre humain son sens des priorités.

En détournant les structures d'avant
et en en inventant de nouvelles, 'humanité
s'est donc réorganisée. Du fait de sa taille
restreinte et-de son caractére parfois primitif,
la structure sociale humaine de base est
appelée « communauté » et est rattachée a
un mode de vie, proné par ses dirigeants ou
son gouvernement. On en distingue quatre
principales.

i

Les nomades, communautés
itinérantes

Ces communautés sont directement
liées aux exodes déclenchés par la vermine.
De nombreux convois ne se sont jamais arré-
tés. Pour certains, c'était une évidence - gens
du voyage, vagabonds, exclus, etc. -, pour
d'autres, cet exode permanent fut le fruit du
destin et prit la forme d'une recherche de la
terre d'asile, plus ou moins mythique, de la
fuite constante face A la vermine ou de la
nécessite de trouver de nouvelles ressources

€ es | vitales.
besoins et surtout des luttes pour le pouvoir. |

Les caravanes de nomades sont trés
variées. Certaines sont de longues files de
marcheurs habillés de hardes, d'autres des
colonnes de véhicules 2 essence. Entre ces
deux extrémes existe une myriade de
nuances - convois de véhicules blindés, ama-
zones motorisées et autres chamans en quéte
d'absolu mystique. 1l en va de méme pour
T'importance des populations que rassem-
blent ces communautés, car si les plus
petites comptent & peine quelques dizaines
de nomades, les plus importantes peuvent
atteindre plusieurs milliers de survivants, et
leur arrivée est pareille 4 l'attaque d'un
essaim de criquets...




Les compagnons,
communautés actives

Les compagnons ne sont pas fédérés
par une communauté de vie, mais par une
relation d'esprit. Physiquement dispersés sur
les routes ou au sein d'autres communautés
‘humaines, ils vivent selon un code précis,
animés par un but particler,revendiquent
leur Tappe-

ou visionnaires épris de stabilité, tentent d'im-
poser a la nature hostile un nouveau modéle
d'humanité. Sédentaires par excellence, les
fondateurs ont les moyens et la volonté de se
consacrer 4 autre chose que la survie quoti-
dienne des habitants de leurs communautés.
Installés sur les ruines d'un complexe indus-
triel, protégés par les murs d'une ancienne
phce forte militaire ou blottis dans le creuset
d'une vallée ignorée par la vermine, les fonda-

lant d'anciennes socnétés secrétes, des ordres

teurs les bases d'une certaine
ion de « T'humanité de demain ».

constituent un pouvoir - ou contre-pouvoir -
de poids, ne serait-ce que par leur réle actif.
Débarrassées des contraintes liées 4 la survie

Quiils soient pacifiques ou conquérants, culti-
vateurs ou scientifiques, les fondateurs sont
dotés d'une structure politique évoluée et
v-vem selon des lois clairement définies, qui

etaly isation sociale, les

non seulement de vivre, mais

de peuvent une poi-
gnée d'hommes comme de véritables légions,

plus importantes méme que les grandes |

communautés de fondateurs. Certaines
d'entre elles disposent de places fortes ou de
refuges, qui abritent généralement quelques
centaines de membres sédentaires.

Les orphelins, :
communautés reconstituées

Ces communautés sont elles aussi '

nées des premiers exodes. Aprés quelques
années d'errance ou de fuite, les survivants
de catastrophes ou de villes incendiées se
sont arrétés et, soudés par le méme état de
désespoir, ont fondé des communautés pré-
caires. Trop peu nombreux, mal équipés,
souvent guidés par un chef de fortune, ces
survivants n'ont ni projet pour l'avenir, ni
espoir d'une société meilleure. Leur mode de
vie est primitif, et leurs lois instables. Privés
de véritables régles, ces rassemblements ten-
dent vers la structure clanique, souvent trés
primitive, et se dxsloquent deés le premier
incident. Méme les plus importantes de ces
communautés, pouvant atteindre quelques
milliers d'habitants, semblent en perma-
nence au bord de I'extinction. Et quand les
orphelins ne succombent pas aux dangers du
quotidien ou aux assauts des hordes de
ards, leur seul manque d'organisation ou
despoir suffit & les faire disparaitre un 4 un...

Les fondateurs,
communautés structurées
v

Toutes les és humaines

auss1 de chercher & répandre leur mode de vie.

Les regles de la survie

Le morcellement de I'humanité et
T'éloignement géographique des flots de survi-
vance privent les hommes de régles géné-
riques, communément établies par tous. Les
pillards nomades et les pacifistes sédentaires
ont un rapport diamétralement différent au
respect de la propriété ou a la valeur mar-
chande, par exemple. Cependant, sous le ver-

 nis des modes de vie, on distingue quelques

constantes, quelques concepts avec lesquels
compose l'immense majorité des hommes.
Les notions de vie humaine, d'échange, d'en-
traide et de prudence sont de ceus-ci.

Le secours et l'asile

Le premier corollaire a la nécessité de
survie de 'humanité, c'est la notion d'asile et
de secours. Témoin de la détresse d'un survi-
vant, un homme aura tendance 2 lui porter
secours, en dépit des différences de commu-
nauté, de mode de vie ou du danger de la
situation. Cet état de fait est surtout valable
face 2 la vermine ou aux dangers inhérents au
monde. Néanmoins, on risque rarement plus
de vies qu'on ne peut en sauver, et toutes les
vies ne sont pas égales : les jeunes ont généra-
lement priorité sur les plus 4gés et les
femmes, surtout enceintes, restent auréolées
d'une inestimable valeur. Dans un contexte oit
les trois quarts de I'humanité ont été décimés,
les femmes, seules capables d'assurer la

n'ont pas tourné le dos 2 Ia civilisation, et les
fondateurs, nostalgiques de l'ancien temps

et la pérennité de l'espéce, sont
souvent considérées - 4 juste titre - comme les
plus précieux éléments de la communauté.




Par ailleurs, & I'exception des adaptés
les plus extrémes ou des humanistes les plus
méfiants, on refuse rarement l'accés de son
refuge & des étres humains. Cette régle s'ap-
plique quelles que soient les différences et les
éventuels conflits qui opposent les individus,
et il suffit souvent & un voyageur de crier «
Asile | » aux portes d'une communauté pour
Jes voir s'ouvrir, le temps d'une nuit ou d'un
rétablissement. Si celui-ci est en détresse, il
est possible que la communauté lui refuse
T'accés pour protéger ses membres, mais il
arrive également qu'un mouvement de solida-
rité s'organise pour lutter contre le péril qui
menace l'arrivant. Dans tous les cas, les
étrangers sont soumis aux régles trés strictes
de quarantaine et d'observation, en vue d'évi-
ter toute contamination.

La quarantaine

La propagation de virus et de mala-
dies est un probléme crucial pour I'humanité.
Pour prévenir un nouveau désastre, tous les
voyageurs arrivant dans une communauté
sont soumis a une période de quarantaine
dont la durée et les méthodes d'observation
varient selon le type de communauté, son
mode de vie et ses connaissances ‘médicales.

Les fondateurs isolent généralement l'étran- |
ger dans un batiment éloigné, et les nomades |

les fondateurs cherchant & préserver les
leurs - la survie de la communauté pre it
sur celle de l'individu -, mais la mort d'un
homme est rarement gratuite et dépourvue
de réflexion. Ainsi, la justice aveugle est
inconcevable au sein de nombreuses com-
munautés, et la peine de mort et l'exil ne
sont méme pas envisageables chez les plus
pacifistes, ol méme la vie du pire des crimi-
nels devient alors sacrée.

Le rapport 2 la valeur de la vie est
fondamental, car il permet de distinguer
ceux qui hanmssent le meurtre, ceux qui se
fondent sur la survie du plus grand nombre
et ceux qui placent leur propre survie au-
dessus de tout. La survie étant devenue une
valeur morale en soi, personne n'en voudra &
quelqu'un d'avoir volé pour manger - et
quand bien méme, les autorités donneraient

! Souvent raison & celui qui a cherché & subsis-

se contentent de quelques jours d'observation

avant de laisser I'étranger marcher au sein
méme de la caravane. Menée par des huma-
nistes, la quarantaine consiste en une série
d'examens médicaux, et les adaptés évaluent
T'étranger selon des critéres de comporte-
ment, en l'exposant parfois & la présence
d'insectes pour déterminer sa géne ou ses

ter, du moment qu'il ne met pas en danger
une ou plusieurs autres vies. Qu'un étranger
mente sur son état de santé pour échapper &
une quarantaine, qu'un pillard tue alors qu'l
aurait pu se contenter de prendre, ou qu'un
membre d'une communauté outrepasse les
regles de rationnement, et I'exil ou l'exécu-
tion exemplaire s'imposent alors comme des
évidences.

La rumeur

Malgré les efforts des fondateurs
humanistes, 'humanité ne dispose plus de
moyens de communication suffisamment
évolués pour tenir informée I'ensemble des
populations. La transmission des informa-
tions est revenue a un stade d'évolution
digne du Moye fondée surle bonche a

réactions Privés de
‘médicales ou de critéres rigoureuy, les survi-
valistes et les orphelins se de

oreille et I Pour
une cummunauté 11 nexlste que deux
d" Tes exté-

«regarder» et de tolérer, au nsque de subir
les infections que 'on imagine.

La vie humaine

Menacée par la vermine, les virus et
les dangers quotidiens, la vie humaine est
redevenue une valeur morale forte, une réfé-
rence que chaque type de communauté a inté-
grée a sa fagon. Certains considérent le
meurtre d'un homme comme le tabou absolu,
d'autres appliquent un principe de clémence
ou évitent de mer, ‘préférant bannir ou empri-
sonner. Certes, les adaptés s'inspirant du mode
de vie des prédateurs n'hésitent pas un seul
instant, tout comme les survivants menacés et

moyens
rieurs : envoyer des voyageurs, marchands
ou éclaireurs, ou en recevoir. La nécessité et
Tenvie d'obtenir ces informations ont
dailleurs participé a 'établissement du
droit dasile.

sy Le principe des rumeurs est géré par
le systéme de jeu, qui utilise une
caractéristique «Réputation» permet-
tant aux personnages d'effectuer un
jet, pour voir s'ils ont entendu parler
d'un lieu, d'un individu ou d'une
information. Plus de précisions dans
le chapitre « Le systéme de jeu »,

page 120.



-_

Ainsi, la rumeur est devenue un élé-
ment important de la vie humaine. Elle
touche tous les domaines de la connaissance.
L'actualité bien sfir, I'imminence d'un fléau,
1a découverte d'une ressource ou d'un vestige
du passé, mais aussi I'histoire et la géogra-
phie, la biologie, la mécanique ou les
sciences. Aprés l'effondrement des anciennes
structures, il n'y eut plus aucun flash télévisé,
ni aucune information écrite, et ce n'est que
quelques mois, quelques années plus tard,
que les événements ont pu étre reconstitués
gréce & la rumeur. Ecouter les voyageurs,
raconter des histoires au coin du feu,
ter ceux qui ont le savoir et la mémoire - tous
ces aspects sont devenus fondateurs de bien
des régles sociales de 'humanité actuelle. Et
comme dans les sociétés autrefois qualifiées
de « primitives », le conte et le discours oral
sont redevenus des valeurs fortes.

Le commerce et 1'échange

Le commerce suppose des voies de
communications, des voyages et une mon-
naie. Or, tout ceci n'existant plus, le com-
merce s'en trouve réduit 4 sa plus simple
expression : le troc. Les orphelins troquent
peu, car ils vivent la plupart du temps isolés,
en autarcie. De plus, ils ont trop besoin de
leurs habitants pour pouvoir se permettre de

les envoyer commercer au loin, et leurs pos-

sessions sont souvent indispensables a la
survie. Lorsqu'ils regoivent des visiteurs, ils
cherchent 2 obtenir des biens liés a leur
mode de vie : énergie et outils pour les
humanistes, nouveaux spécimens pour les
adaptés, armes et munitions pour les chas-
seurs et les nomades...

Les nomades et les compagnons pra-
txq\lent beaucoup le En effet, ces

L'Humanité

| Les survivalistes

| « Construire, fonder ? Se terrer comme des
larves, Jusqu'd leur ressembler ? Trés peu

pourmoi | »
-Mado, guide de montagne.

Valeurs positives : l'improvisation, le
concret, le moment présent.

Valeurs négatives : la vermine, la nostalgie,
Ia théorie.

Régle d'or : survivre, au moins jusqu'a demain.

Les survivalistes ne se posent pas de
question sur le sens de leur existence : ils
vivent dans le moment présent, ils s'adaptent

! et se moulent sur leur milieu environnant. Ils
ne se lamentent pas sur le passé, bien qu'il
leur arrive d'utiliser la technologie, et refusent
d'imiter les insectes, méme s'ils peuvent
apprendre de leur comportement. Tls se consi-
derent comme des humains & part entiére, ni
| nostalgiques, ni fanatiques.
urs communautés sont relative-
ment stables, car en harmonie avec leur envi-
ronnement, mais manquant d'un intérét pro-
, fond pour la technologie ou le chamanisme,
| elles se privent des ressources techniques des
' humanistes ou des capacités propres aux
adaptés.

11 existe deux grandes catégories de
survivalistes : ceux qui le sont devenus par
choix, et sont véritablement convaincus que
T'humanité doit s'affranchir de la socxété du
passé, et ceux, ballottés par les dangers du
quotidien, que les circonstances ont privés de
tout engagement vers l'une ou de l'autre des
grandes orientations. Ceux-1a se contentent
de survivre au jour le jour.

types de communauté ne produisent aucune
ressource, ou alors trés rarement. Ils man-
quent cruellement de produits manufacturés
et pratiquent donc le troc de fagon courante.
Les éguli

Leurs communautés sont 4 ce point dévelop-
pées que le commerce y est redevenu une
nécessité, un besoin social. Il n'est pas rare
que les communautés fondatrices les plus
importantes aillent jusqu'd créer une mon-
naie, généralement  usage interne, en vue
de réhabituer les hommes 2 utiliser et 4 res-
pecter l'argent. La valeur de ces monnaies
nouvelles est basée sur les métaux qui la
composent, et elles n'ont souvent cours que
dans la région ot la communauté d'huma-
nistes est connue et respectée.

Cette seconde catégorie rassemble notam-

| ment tous les humains indécis quant au mode
de vie 4 adopter, ou que le mimétisme et I'hu-
‘manisme  outrance rebutent.

._,9 La description des différents modes
de vie peut aider les joueurs & créer
leurs personnages. Il peut donc étre
utile de les autoriser  lire les pages
qui suivent, des survivalistes aux
humanistes, mais il reste déconseillé
de leur donner trop d'informations
sur les déviances et les communautés
décrites 4 la fin e ce chapitre.



“S'adapter.
a quel prix ?

Sans réellement mépr
le passé et les huma-
nistes, les survivalistes
préférent oublier. En
revanche, face a la
vermine, leur attitude
est moins claire. Cer-
tains survivalistes ont
approché des adaptés
et conclu des alliances
pour intégrer en leur
sein des mutants, afin
de « renforcer Lespece
», De méme, des géné-
ticiens humanistes

auraient été kidnap-
pés afin de se pencher
sur une nouvelle géné-

Mode de vie

Les survivalistes vivent dans la |
nature ou dans des ruines. S'ils possédent
suffisamment de véhicules pour transporter
toute la communauté, ils deviennent alors
nomades, exploitant une zone puis se dépla-
gant lorsque celle-ci n'offre plus suffisam-
ment de ressources. Fidéles 4 leur mode de
vie, ils sont préts 4 devenir orphelins ou fon-
dateurs s'ils h‘ouvent un coin de 3

Si leur milieu naturel procure des
ruines urbaines, les survivalistes les occu-
pent. Ce ne sont pas nécessairement les
communautés les plus stires - les entrelacs
de béton et les réseaux d'égouts constituant
un terrain fertile a la vermine. Néanmoins,
les ruines de béton procurent une bonne
défense contre le climat et les communautés

rivales. En l'absence de ruines, les surviva- |

listes se réfugient dans des grottes, des vil-
lages suspendus ou, en désespoir de cause,
dans des villages plus ou moins fortifiés de
tentes ou de cabanes. Ils affectionnent les
lieux en altitude et les terres inhospitaliéres,
ot la vermine est moins présente. Comme
toujours, chez les survivalistes, tout est
affaire de circonstances...

Les survivalistes et...

La société : par défaut, les survivalistes ont
tendance 4 concevoir des communautés
gérées au niveau local. Lorsqu'une commu-
nauté rassemble quelques villages ou campe-
ments, ceux-ci conservent une large autono-
jue chacun une commu-

ulle‘m
sencore humaine ?

naute mdépendante Cela est dfi & I'impor-

tance pour les survivalistes du milieu

ambiant. Sauf quelques rares exceptions, les |
survivalistes n'ont pas de visées expansion-
nistes. Ils ne se battent que lorsque leurs res-
sources sont menacées et restent souvent
pacifiques, cherchant 2 fuir le conflit plutot |
qu' risquer leur vie. En revanche, lorsqu'ils |

sont contraints de se défendre, ils w'ont que |

faire de la vie de leurs ennemis. ‘
|

La vermine : les survivalistes ne luttent |
pas contre la vermine, du moins, pas dans |
le contexte d'une croisade. Ils ne pensent
pas_qu'on puisse 1'éliminer - pas avant
quelques millénaires, en tous cas - et se
contentent de I'éviter, de la fuir et de I'ob-
server, pour apprendre ses points faibles et
ses cycles alimentaires.

L'humanité : elle reste la race la plus
maligne, selon eux. Les survivalistes pensent
que ce n'est pas parce que I'humanité o est
plus en haut de la chaine alimentaire qu'

| doit étre forcément en bas, ou se décunsldé—
rer elle-méme. La vie humaine est sacrée,
mais seulement dans une certaine mesure :
seuls ceux aptes 4 survivre dans le nouveau
contexte ont droit 2 la vie - les autres meu-
rent, car tout simplement trop faibles.

La technologie : elle est peut étre utile au
quotidien, mais insuffisante sur le long
terme. Elle a déja échoué face 4 la vermine et
il est inutile de croire qu'elle pourra sauver
Thumanité aujourd'hui. Et si les trouvailles
sont précieuses, elles restent fragiles...

Les mutations : c'est 'homme qui doit
! s'adapter a la nature, et non l'inverse,
contrairement 4 ce que pensent les huma-
nistes. De ce fait, les survivalistes acceptent
les mutants, sans pour autant avoir envie de
leur ressembler. Ils veulent rester des
hommes, refusant de changer eux-mémes,
| mais admettant que d'autres le puissent,

La culture : les valeurs d'antan sont obso-
Iétes, car démesurément nostalgiques vis-a-
+ vis du nouvel environnement. L'humanité
| doit s'inventer de nouveaux repéres, de nou-
veaux mythes. Par ailleurs, les survivalistes
| montrent un certain ‘mépris pour l'art, du
fait de l'inutilité pratique de celui-ci.

Les communautés
survivalistes typiques

Les nomades

Souvent poussés sur les routes par
| un sentiment d'insécurité, les survivalistes
nomades se fédérent en groupes plus ou
| moins homogénes pour mettre en commun
| leurs ressources et augmenter leurs chances
de se défendre. Guidés par un chef de file
reconnu comme plus autoritaire, plus fort ou
plus sage, ils sillonnent les routes par petits
bonds, ménagent leurs rares véhicules et se
dJsloquent généralement une fois parvenus a
une destination « confortable ». Rares sont
ceux qui font de la route un véritable choix
e vie, mais il est quelques caravanes
| connues pour leurs activités commerciales,
| ainsi que pourleur agressivité de pllards.




Les compagnons

Mercenaires, hommes de main,
détenteurs de connaissances ou de savoir-
faire utiles 2 la survie d'une communauté, les

| Les fondateurs

Grace 2 leurs compétences ou 4 la
chance, ces survivalistes ont réussi a prendre
| pied dans une région et & en comprendre le

se
autour d'un pdle ou d'une variété de compé-

| naturel. Pourvus d'un relatif
| confort comparé 4 leurs fréres orphelins, ils
peuvent i

tences qu'ils louent,
ou nourriture, et constituent parfois de véri-
tables guildes. En milieu urbain, ils prennent
1a forme de clans ou de communautés sou-
dées par des valeurs tribales, et agissent

comme des gangs territoriaux.

Les orphelins

Innombrables entre les années 2015 et
2025, ces petits groupes de survivants épar-
pillés, sans but ni organisation, ne sont plus
avjourd'hui que des anecdotes 2 I'échelle de
T'humanité. Trop peu nombreux pour fonder,
trop lés pour s'accorder sur un véritable
Pprojet, ils ne sont plus que des errants affamés,
reclus pour les plus chanceux dans les ruines de
batiments qui les protégent du froid, offerts 2 la.

vermine et aux sursauts d'épidémies...

leur osmose avec leur
environnement et fonder une société. Fideles
2 leur mode de vie, ils choisissent souvent de
parfaire leur osmose et ont pour projet de
coloniser d'autres régions du méme type -
d'autres foréts, d'autres montagnes, d'autres
déserts, etc. - & travers le monde.

sl Les communautés survivalistes sont
généralement celles qui comportement
Ie moins de membres, car elles sont
trop désorganisées pour survivre
longtemps, et souvent trop hétéroclites
pour s'organiser. Les communautés
humanistes et adaptées sont donc les
plus nombreuses, avec un fort penchant
pour la sédentarité chez les premigres,
et des habitudes nomades chez les
secondes.




Les humanistes

« Cew qui nous critiquent ont oublié le sens du |
mot civilisation, et celui du mot Homme... »
-Krueger, PDG d'Exxo.

Valeurs positives : la technologie, I'indus-
trie, la civilisation d'ant
Valeurs négatives :
nisme, la mutation.

Régle d'or : rester digne, rester humain !

a venmne le chama-

Le but des humanistes est d'utiliser la
technologie et les sciences pour revenir a la
situation d'avant, au lieu de s'adapter 4 la
nouvelle. Ils veulent refaire de la Terre une
planéte urbanisée et industrialisée.

Ils refusent la suprématie de la
nature et de la vermine, ainsi que l'existence
d'une conscience chamanique. Ils considérent
1'état actuel de la Terre comme une défaite,
mais sont préts & prendre leur revanche. IIs
veulent retrouver leur gloire passée, et pour |
cela, ils louent les mérites de I'industrie et de
la science comme autant de divinités nou-
velles. Certains sont mémes satisfaits de 1'ap-
parition de la vermine, qui prouve selon eux |
que la nature n'est ni 'blenvelllante, ni équili- |
brée, et que dans la mesure oi elle ne nous !
respecte pas, nous n'avons aucune raison de
la respecter.

Cependant, ce mode de vie ne
regroupe pas que des individus imprégnés
d'une idéologie aussi radicale, mais égale-
ment ceux qui reproduisent les anciennes tra-
ditions par habitude. Des dirigeants poli-
tiques, économiques ou religieux ont refusé
de capituler face 4 la vermine, et ont continué
4 vivre comme avant, 4 l'image des survivants
des guerres du ‘milieu du sidcle. Ceux-1a n'ont
ni intellectualisé ni rauonahsé leur choix : ils
ont juste continué de vi

Mode de vie

A de rares exceptions prés, les huma-
nistes vivent exclusivement dans des ruines
urbaines ou industrielles. Quand ils n'en
trouvent pas, ou qu'elles ont été détruites, ils
voyagent jusqu'a rallier des bastions de leur
civilisation déchue. Outre le fait que ces
ruines constituent un symbole de leur mode

ie, les occuper permet de procéder 4 des

recherches de vestiges de l'ancien temps,

ainsi qu'a des réparations et des relances de
‘moteurs énergétiques ou productifs.

ffet, une fois leur communauté
installée, les humanistes se livrent a leur
| principale occupation : la récupération et la
sauvegarde des vestiges du passé. Leurs
cibles privilégiées sont les sites industriels et
militaires, mais ils ne négligent pas pour
autant les vestiges d'ordre scientifique, cul-
turel ou politique. La vie des humanistes se
construit autour de ces vestiges, qu'il leur
faut protéger, entretenir et faire fonctionner
de nouveau.

itre activité principale des huma-
nistes est la lutte contre la vermine. Les

tentent

ment d'étendre la « zone sécurisée » autour
de leurs communautés, pour quelhnmme
‘puisse enfin vivre en paix dans cet enfer, alors

! que les plus radicaux lancent de véntables

raids pour éradiquer la menace insecte.

Les humanistes et...

La société : les humanistes sont les plus
prédisposés a créer ou recréer des Etats,
dans des proportions plus ou moins grandes.
Leur volonté de retourner au passé ne se

anifeste pas que par l'attrait de la techno-
logle mais aussi par le culte de la société
| passée. Les trois grands modéles sociaux
. retenus sont la corporation (éconoquue),
1'Etat (politique) et la secte (religieux). Les
communautés les plus développées cumu-
lent plusieurs de ces modéles et ont méme
reproduit un systéme judiciaire comparable
4 celui de I'ancien temps. Les humanistes
sont d'ailleurs les seuls & disposer de véri-
tables prisons.

La vermine : il faut la détruire ! L'éradica-
tion de la vermine ou, pour les plus conci-
liants, son retour a sa forme premiére, est
T'un des principaux enjeux des humanistes.

1ls sont convaincus que I'humanité est en
situation de résistance et que chaque
humain est un compagnon d'armes dans

| cette croisade titanesque.

L'humanité : il faut la préserver a tout prix,

retrouver sa suprématie originelle et le

rayonnement qu'elle avait avant la mutation

de la vermine. Ainsi, chez les humanistes les

plus extrémes, le sort des chamans et des

mutants difformes n'est guére envlable -
travail forcé,

médicales ou exécutions... En revanche, la
vie des humains « purs » est sacrée aux yeux
des humanistes.

S TS ——




La technologie : c'est la seule chance de
Thumanité, sa seule déesse. Certes, elle a
subi un énhec, entravée par une société qui
n'avait pas réalisé I'importance du danger,
mais aujourd'hui, les humanistes sont préts.
Et cette fois-ci, ils n'échoueront pas.

Les mutations : ce sont des aberrations, il
faut les étudier, puis les éliminer, et empé-
cher que I'espéce humaine ne change défini-
tivement de visage.

La culture : les humanistes sont les seuls &
se rappeler et a louer I'ancienne culture - lit-
térature, religion, histoire, etc. Les membres
influents, importants ou célébres de I'an-
cienne société humaine, continuent d'ailleurs
dentretenir une mascarade parfois malsaine
de leur ancienne situation, en jouant de leur
statut de célébrité désormais obsoléte.

Les communautés
humanistes typiques
Les nomades

Dans la hiérarchie humaniste, ces
communautés sont au plus bas. En effet,

I'homme du passé est sédentaire, pas |

nomade, et ceux qui le sont aujourd'hui le
sont par dépit ou par incompétence - ils
n'ont pas trouvé refuge dans une ruine du
passé, ou n'ont pas su la conserver face i
d'autres vermines ou d'autres communautés.
Leur plus ardent désir est de retrouver un tel
refuge, et ils sont préts a toutes les atrocités
pour redorer leur blason aux yeux de leurs
fréres humanistes.

Les compagnons

Ce sont des mercenaires et des
experts, un peu comme leurs homologues
survivalistes. Cependant, dans la tradition
‘humaniste, ils ne vivent pas en marge de la
société de leurs fréres. Ils tiennent 2 étre
intégrés dans une autre communauté, de
fondateurs par prédilection, d'orphelins si
besoin est. En revanche, méme ainsi inté-
grés, ils gardent leur autonomie de « gouver-
nement » et leur liberté d'action. Lorsqu'ils
ne sont pas armés, ces compagnons sont les
avatars des syndicats et des groupes de pres-
sion du passé.

1
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| Les orphelins

Une communauté humaniste ne reste
jamais orpheline bien longtemps. En effet,
selon leur mode de vie, le but  atteindre est
de fonder, aussi les orphelins fournissent-ils
d'énormes efforts pour développer leur com-
munauté. Soit ceux-ci sont récompensés, et
les orphelins se transforment alors en fonda-
teurs, soit I'équilibre précaire de la commu-
nauté n'a pas résisté, et elle s'effondre sur
elle-méme. En attendant cela, ces communau-
tés sont le plus souvent des camps retranchés
autour de ruines du passé, craignant constam-
‘ment une attaque extérieure.

Les fondateurs

Emmurés dans un complexe militaire
ou industriel, maitres des ruines d'une cité,
ces humanistes repartent a la conquéte du
‘monde. Ils disposent d'un véritable gouverne-
ment - pl'ésldent ministres, parlement, etc. -
plus ou moins democranque, et étendent leur

luence. sion est de nature terri-
toriale : 2 la téte d'expedmons militaires et

annexent une a une les communautés les plus
proches, en cercles excentriques.

Les adaptes

« Le plus fier des guerriers, le plus dur des
survivants. Prédateur ou proie ? Mon choix
est fait... »

~Chaman arachsin.

Valeurs positives : 'adaptation, la vermine,
le mystique.

Valeurs négatives
notion d'humanité, la n¢
Reégle d'or : oublier, évoluer, s'adapter pour
survivre !

: la technologie, la
ie.

Les adaptés considérent la vermine
comme un modéle, soit pa.r Tespect, soit par
esprit de iti par

L'umanisme ratical
une réalité
pathétique

Sous des aspects passa- *
blement rétrogrades,
intégristes et radicawx,
voire explicitement fas-
cistes pour certains, les
humanistes symboh-
sent ce que la nostalgie
d'une époque révolue et
U'incapacité qu'ont les
hommes daccepter leur
sort, peuvent donner de
plus extréme. Convain-
cus de défendre I'hu-
manité, en combattant
la vermine et en pré-
nant le retour de la
civilisation d'avant, les
humanistes se murent
dans un aveuglement
qui, s'il peut s'avérer

, prive
diune évolution logique
eti auregard
des

pure et simple de sa snpénonté, Ils sont
convaincus, depuis 1'appariﬁon de la vermine,
que l'espéce humaine n'est pas prédestinée a
rester au sommet de la chaine alimentaire.
C'était juste un hasard de I'évolution, un acci-
dent, une imposture maquillée par la techno-




logie. La vermine est la forme de vie la plus
adaptée, choisie par la conscience du monde
pour régner désormais. Les adaptés vouent |
un culte presque religieux 2 la vermine, qu'i
Tespectent et imitent, a la fagon d'un gmde

D'autres, plus opportunistes, voient
en l'adaptation un outil d'évolution et un vec-
teur de puissance. Ni déments, ni mystiques,
ces farouches survivants, mélés de scienti-
fiques et d'entomologistes fascinés par la ver-
‘mine, cédent volontairement une parcelle de
leur humanité de corps pour tendre vers un
modele animal ou insecte. Dépourvu de toute
sensibilité chamanique, ils copient les carac-
téristiques physiques de la vermine sans en
intégrer le comportement, et réfutent les
Totems pour mieux offrir  leur esprit cupide
un support physique approprié aux nouvelles
réalités du monde.

Mode de vie

L'habitat des adaptés varie selon le
Totem qu'ils suivent et I'espéce de vermine
qu'ils prennent pour référence. Quand
aucun modele clair n'est choisi, ils sont
sédentaires et installent dans la nature des
huttes, des tentes ou des villages 4 I'appa-
rence

entaire. Les adaptés «parasites» |

Les adaptés et...

La société : les chefs des communautés
d'adaptés sont généralement des chamans
ou des individus archétypaux d'un Totem,
bien que beaucoup n'en aient pas conscience
et que de nombreuses communautés adap-
tées réfutent encore le concept de Nature-
Meére, préférant se cantonner 4 imiter la ver-
mine comme un modgle. Ainsi, elles n'ont
pas toujours une vision trés claire des huit
modeles totémiques et peuvent méme, sans
le savoir, avoir copié et rassemblé au sein
d'une doctrine unique des comportements
issus de plusieurs Totems, pour les avoir
observés dans leur milieu.

La vermine : clest la forme de vie parfaite,
le modele & suivre dans tous les aspects de la
vie, tant au niveau individuel que pour la

| société dans son ensemble. Les plus modérés

et « sumvahstes » sont sédentaires tant que

leur milieu procure suffisamment de res-
sources. Les « prédateurs » et les « destruc-
teurs » sont exclusivement nomades, et tous
les autres sont Les

se contentent de vivre en « imitant », alors
que les plus extrémes chassent des spécl-
mens de taille humaine, les décortiquent et
utilisent certaines de leurs parties - particu-
lierement les mandibules et la carapace -
comme prothéses rituelles. Ils sont alors
obligés de se mutiler monstrueusement pour
se greffer dans les pires conditions médi-
cales les membres ainsi récupérés. Beaucoup
meurent dans d'atroces souffrances, mais
ceux qui survivent gagnent le respect de leur
communauté - on les appelle les « élus ».
Malgré l'attachement & la vermine, en tuer
des spécimens est rarement un crime,
puisque les créatures se tuent entre elles.

« bétisseurs » tentent méme de construire

les bases d'un nouvel urbanisme et d'une

civilisation en harmonie avec l'environne-

ment naturel. Utilisant les mémes ressources

et les mémes méthodes que la vermine, ils
sertds 5 B

les
Téseaux de grottes troglodytes, des puits creu-
sés d'alvéoles, etc.

A lexception des communautés
«symbiotes», les adaptés ne font pas de com-
‘merce - une notion beaucoup trop humaine et
civilisée. En revanche, les traités de paix et le
partage de ressources sont tout a fait pos-
sibles, de la méme fagon que certains ani-
maux délimitent leurs territoires. Les « batis-
seurs » et les « insectes » ont des projets de
société, militaires et religieux. Ils sont fonda-
teurs par prédilection.

pendant, certaines espec-
tant un Totem ou une espéce umques ont
érigé des régles trés strictes concernant le
rapport entre I'homme et les tures, 4 la
facon des vaches sacrées hindoues, mais
pour des araignées, des serpents et des

L'humanité : pour les adaptés, la vermine
est au sommet de I'échelle alimentaire, et
Thumanité  la base. L'organisation de leur
société reprend ce principe. Les individus
incapables de reproduire des comporte-
ments de vermine sont en bas de 1'échelle
sociale, tandis que les chamans, les mutants
et les élus sont en haut. Il faut remarquer
que cette échelle sociale ne prend pas en
compte 'aptitude d'un individu er un
groupe, ce qui provoque nombre de pro-
‘blémes chez les adaptés.




La technologie : elle ne sert 4 rien, et pire
encore, elle aveugle 'homme au point de le
rendre inadapté. Chez les adaptés, les armes
blanches remplacent les munitions, et la
force physique, I'eau ou le feu, sont les seules
sources d'énergie tolérées. Certaines commu-
nautés ont un avis moins tranché - les survi-
vants inspirés par le modele des rats, notam-
ment, qui cherchent 3 imiter 'homme en
s'appropriant sa technologie.

Les mutations : un signe, un présent de la
Nature-Mére pour guider les hommes sur la
voie de l'évolution. Ce sentiment est si fort
que de nombreuses communautés d'adaptés
méprisent ouvertement les hommes et les
femmes dépouryues de mutations, jugés

L Humanité

les compagnons ne sont pas chamans, loin
s'en faut, et parfois, ils commettent d'ailleurs
de terribles erreurs sur la réalité chamanique
du monde.

Les orphelins

Ces adaptés 14 le sont presque par
erreur. Agressés par un nouvel environne-
ment, sans l'aide de la civilisation du passé, ils
n'ont pas imité la vermine par idéologie, mais
par nécessité. Aujourd'hui, ils continuent par
tradition et habitude. En revanche, leur
manque de ressources ou l'absence de réel
respect pour la vermine, les empéchent de
devenir des fondateurs. Comme beaucoup de

helines, elles sont instables:

trop fragiles ou préparés a
T'évolution.
La culture : elle est considérée comme

inutile, sous sa forme obsoléte mélant créa-
tions artistiques et connaissances intellec-
tuelles, mais I'émergence d'habitudes et d'ar-
tisanats inspirés de la vermine commencent
a générer des cultures hybrides chez de nom-
breuses communautés d'adaptés.

Les communautés
adaptées typiques
Les nomades

Les adaptés sont les seuls a étre
fiers d'étre nomades : certains Totems ou

certaines vermines n'incitent tout simple- |

ment pas a la vie sédenmre, et c'est alors |

une fierté que de suivre cette voie. Ainsi, les
communautés nomades d'adaptés sont les
plus solides et les plus durables des
nomades - les plus peuplées aussi. Ici, la
métaphore de l'essaim de sauterelles prend
véritablement son sens...

Les compagnons

Pour ces adaptés, 1'imitation de la
vermine n'est pas un but en soi, ni méme une
finalité sociale. Certains y voient une utilité
pratique - ils deviennent alors des experts,
comme les arachsins - et d'autres y voient
une finalité mystique, un devoir moral. Epris

de cette finalité supérieure, ils tentent de la
partager ou de l'imposer autour d'eux, y
compris aux autres adaptés. Cependant,

tous

un bon chaman pourrait la transformer en
communauté de fondateurs, et un bon survi-
valiste pourrait les rallier 4 sa cause - si une
telle idée lui passait par I'esprit.

Les fondateurs

Les fondateurs adaptés ne désirent
pas seulement imiter la vermine, ils veulent
obtenir la méme place qu'elle dans ce nou-
veau monde. Ayant reproduit la société et les

tent plus qu'une étape & franchir : s'allier avec
celle-ci - 'ils la respectent - ou lui faire la
guerre pour la remplacer, dans le cas
contraire. En toute hypothése, ces adaptés
sont trés reux pour les autres humains,
car ils ne se considérent plus eux-mémes
comme humains.

Les deviances

« Crois-tu qu'un homme qui voit pourrir son
corps conserve longtemps sa raison ? »
-Oégon.

En offrant aux survivants de nou-
'veaux repéres dans un monde bouleversé, les
grandes philosophies de vie ont réussi & fadé-
rer les hommes - mais tout a un prix. Chaque
mode de vie, poussé 4 son paroxysme, peut se
révéler aussi dangereux pour l'esprit humain
que les bouleversements que celui-ci a connus
au début du siecle.

L'Elu
Dans les ruines dévas-
tées du village, une;
seule forme se dresse,
comme une statuey
recouverte par la masse %
grouillante de millions
de fourmis rouges.
L'immonde vrombisse~
ment se transforme en
murmure, et les four-
mis abandonnent le
corps pour former un
cerclemeurtrier autour de
l'homme.
s'ouvrent...
ment nu, ses chairs a
vif perlent de sang et
ses os, par endroit,
semblent émerger de
ses muscles tendus. Un
hurlement résonne, de
douleur et de triomphe
mélé, . lorsque I'Elu.
comprend que la horde
la accepté comme l'un
des siens...







b

Les extrémes

Poussé dans ses derniers retranche-
ments, le survivaliste devient un danger
pour tous, y compris pour lui-méme. Quand
Ie simple fait de survivre au quotidien ne lui
suffit plus, il veut démontrer sa capacité 4

endurer toutes sortes de périls et multiplie |

les expéditions dangereuses dans les ravins,
les montagnes, les déserts, les océans, mais
aussi les chasses sanglantes. Les faiblesses
qu'il n'accepte plus en lui deviennent autant
de crimes chez les autres, et quand la ver-
mine n'est plus une proie suffisante, ce sont
alors d'autres hommes qui motivent ses
itions...

Perturbés par leur nouvel environne-
ment, de nombreux humanistes finissent par
oublier la réalité. Réfugiés dans les sous-sols
d'un complexe militaire ou scientifique, ils se
perdent alors dans les équations et les chi-
méres de la science. Pour un humaniste,
l'avénement de la vermine devient un acci-
dent mineur a I'échelle géologique, I'exis-
tence de I une erreur de parcours,
et sa propre vie, une poussiére perdue dans
l'infini du cosmos. Désormais incapable
d'éprouver de la compassion pour ses fréres,
il s'émerveille de pouvuir assister  la nais-
sance d'une nouvelle ére, comme I'un des
derniers rescapés e sa race condamnée...

L'adapté enfin, finit par vénérer la

vermine qui le fascine depuis toujours. Tl la '

cherche par monts et par vaux, lobserve,
T'imite, lui fait des es...

turent des spécimens et tentent d'en firo des
animaux des
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mans guidés par une foi en « I'Insecte » ou
nomades persuadés de suivre le « Chant de
la Terre », de nombreux survivants ont tro-
qué leurs “certitudes rationnelles pour des
croyances teintées de mysticisme. Méme
s'ils se gardent souvent bien de l'avouer, de
nombreux hommes et femmes acceptent
communément I'existence de « forces natu-
relles »  I'ceuvre sur la Terre. Cette ouver-
ture d'esprit crée des bréches qui vont en
s'élargissant, de la simple prise de
conscience au véritable culte.
Si l'acceptation d'une dimension cha-
manique est la plus courante de ces
croyances, c'est sans doute en raison de I'évo-
lution des mentalités et des nouvelles généra-
tions, habituées 4 accueillir leur environne-
ment tel qu'il est - 12 o les survivants les plus
4gés doutent encore et ol les humanistes
! refusent catégoriquement. On se surprend a
préter des volontés a la Nature et les rumeurs
vont bon train, sur I'imminence d'un cata-
clysme, I'avénement d'une nouvelle espéce, la
disparition pure et simple de I'homme ou
T'existence de lieux dits « magiques ».

La vermine attise les passions autant
qu'elle semble susciter la peur. Beaucoup de
ceux qui ont été contraints de fuir voient en
certaines espéces des symboles, des phéno-
. ménes guidés par des divinités masquées des
| regards. On entend des hommes murmurer
| les noms de «déesses arachnides», de «dieux
termites», de «saintes vengeresses»... Fan-
tasmes pour les uns, craintes pour les autres,
ces mythes dinsectes géants dotés de
conscience n'en restent pas moins une réalit
devant laquelle des centaines de mutants se

pour entretenir un rapport qui dégénére sou-
vent en fétichisme malsain - quoi de plus
dérangeant que de voir un étre humain
embrasser tendrement un cafard gros

comme un chien ? Au méme titre que les |

€lus, les mystiques tentent de se modeler &
Timage de la vermine, souvent au péril de
leur vie. Et pour le bien-étre de leurs créa-
tures préférées, ils sont méme préts & captu-
rer des humains pour les leur offrir, en guise
de présent ou comme réceptacle pour leurs
ceufs. De nombreuses espéces ayant besoin

d'un réceptacle chaud pour accueillir leurs |

ceufs, le corps humain et la nourriture
iche qu'il assure sont deux mets de choix
pour la progéniture naissante.

Les mystiques

Qu'ils soient humanistes convaincus
de I'existence d'une « Terre Sacrée », cha-

que Janr dans le secret des
ruches et des foum-n.h eres...

Les primitifs
Les concepts d'Etat et de société dis-
paraissant, certaines communautés les ont
remplacés par des meeurs tribales et se distin-
lésormais par une violence et une bru-
talité extrémes. Au sein de ces tribus pri
tives, la survie est plus hasardeuse, la justice
plus expéditive, la quarantaine plus dure et la
| vie humaine moins sacrée - autant de condi-
tions qui font de ces « hommes » des adver-
| saires redoutables, car dépourvus des morales
| et des processus décisionnels des autres com-
| munautés. Les primitifs ne s'embarrassent
| pas d'habitudes sociales : ils agissent ! Vio-
lents, emportés, possessifs, territoriau, les
| primitifs sont l'expression méme de la béte
| qui sommeille en chaque étre humain - et les

primitifs humanistes sont les pires. Dotés




d'une technologie puissante, mais incapables
de saisir les conséquences de son utilisation,
ils constituent le symbole de ce que la Nature
a tenté de détruire en réveillant la vermine :

développé des méthodes radicales pour com-
battre la vermine, la nature et méme les
adaptés. L'utilisation massive de produits
chimique insecticides, de napalm et du

d'autant plus
de

, n'en sont que quelques
xemple:

qu'lls sont.

Les cannibales

Avec l'apparition de la vermine,
Thomme a perdu la suprématie sur les nom-
breuses proies dociles qui peuplaient sa Terre
et fut rapidement forcé de se trouver un nou-
veau , tant pour exercer son instinct de
domination que pour se nourrir. Certains ont
choisi I'une des espéces les plus faibles - une
espéce quils connaissent bien : I'Homme. Les
adaptés qui font ce choix y trouvent une cer-

taine fierté et les survivalistes le voient !

comme un mal nécessaire, mais pour les
humanistes, plus qu'une déviance, c'est une
véritable perte de morale et de conscience.
Quoi qu'il en soit, 'homme mange
I'homme désormais, et il ne s'agit ni d'une
pratique isolée, ni d'un crime impuni, mais
d'un fait malheureusement répandu. Une

Un nombre de plus en plus inquié-
tant d'humanistes considére que les adaptés
et les chamans ne sont plus des étres
humains. Généralement exécutés, quand ils
ne servent pas de cobayes 2 des expénences
médicales horribles, ces « étres immondes »
sont devenus la cible de croisades et d'expé-
riences horrifiantes. Exposition 2 des radia-
tions, utilisation de produits chimiques

érimentaux, crémation des corps dans un
souci presque paranoiaque d'hygiéne : les
démons, du passé ont ressuscité, et face 2
eux, la nature n'a qu'a bien se tenir ! Les
fanatiques de la compagnie d'Albion ne sont
pas les seuls A vouloir rejouer le match de la
Nature-Mere contre « I'atome-mére ». Selon
eux, une fois que le monde aura été vitrifié et
irradié, I'humanité victorieuse ressortira des
abris nucléaires dans un monde dont elle
sera & nouveau maitresse. Les plus fous - qui
malheureusemem ne scmt pas les moins h\en

d'orphelins peut
e s Teiroitia e aoainies adaptés
bien entrainés. Et si vous faites partie d'une
communauté de survivalistes en pénurie de
nourriture, vous avez intérét a étre plus utile
que gras, faute de quoi vos compagnons d'in-
fortune pourraient bien vous trouver une der-
niére utilisation...

Principalement sédentaires, les
communautés ouvertement cannibales - par
opposition 4 celles pour qui la consomma-
tion de chair humaine reste une alternative
- comptent rarement plus d'une centaine de
membres et sont présentes partout ot la
faim l'emporte sur la morale, soit potentiel-
lement n'importe ol en Europe, avec un net
penchant pour les campagnes isolées et les
vestiges des petites agglomérations. Mais la
plus célebre d'entre toutes est une tribu de
nomades, menée par une femme dont le
seul nom suffit  faire trembler d'effroi les
plus endurcis des aventuriers : Nora
I'Arachnéenne.

Les fanatiques

Face & ce monde hostile et A cette
apocalypse écologique, les hommes ont di
recourir aux « grands remédes », quitte & se
fourvoyer de la plus terrible des fagons Ainsi,
certains humanistes - toujours les premiers a
vouloir répéter les erreurs du passé - ont

équipés -
rendre la Terre déﬁmnvemem mhabmble
pour aller vivre sur Mars.

QUCHUBS communautes

Hordes de nomades illuminés, tri-
bus d'architectes primitifs, cités-états révant
d'une société nouvelle, héros anonymes et
figures légendaires : les quelques commu-
nautés qui suivent dressent un portrait des
différences qui cohabitent - tant bien que
s I'Europe brisée de 2037. Chacune

| peut étre bien sfir mise en scéne librement,

‘mais également modifiée et enrichie par les

| petites touches personnelles du meneur.

D'autres suivront, issues de I'imagination

des meneurs de jeu ou des scénarios et livres

a vemr, qui apporteront de nouvelles piéces
puzzle de la

h\mmme

Note : en plus de leur Réputation, utilisée
par les régles de jeu pour voir si les person-
nages en ont entendu parler, certaines per-
sonnalités sont assorties d'un « Niveau de
mise en scéne », qui détermine le Niveau de
meneur de jeu requis pour les faire intervenir




lors des aventures. Rien n'empéche de les
évoquer ou de les utiliser pour concevoir des
Scénarios, mais le meneur de jeu devra pos-
séder un Niveau au moins égal au Niveau de
mise en scéne de ces sl v

T'abondance de ressources minérales font de
T'endroit une place forte trés sfire, dont les
dirigeants profitent pour négocier des
échanges et obtenir la nourriture et les p:éoes

les faire parler di |

!

les années,

des joueurs. Toutes les préclslons utiles sur
cet aspect des régles sont décrites dans le
chapitre « Les Options du meneur ». Les
nombreux personnages qui sont décrits sans
Niveau de mise en scéne, considérés comme
ayant un Niveau de mise en scéne de 1, peu-
vent naturellement étre utilisés par les
‘meneurs de tout niveau.

Le monastére

Niché dans les Alpes italiennes, le
«monastére» recueille tous les hommes et
femmes désireux d' unbller le passé. On'y v,
enseigne une nouvelle fagon de vivre, fondée
sur des habitudes aussi concrétes que le bri-
colage, l'artisanat, I'étude des plantes et de la
faune... Repliée sur elle-méme, mais ouverte

A tous les arrivants, cette communauté est !

installée dans un vieux monastére désacra-
lisé o I'hygiéne est la premiére des régles de
vie. L'altitude et I'isolement permettent aux

résidents de batir des dépendances et des
lieux communs qui, bien que sommaires, | Schwarzenwald

créent un sentiment de village paisible un

vivent plusieurs centaines de survivalistes |

e 2
Guide de la petite communauté,
Mado est également connue 4 travers toute
la région pour étre un professeur hors paxr
Cette jeune femme athlétique, Agée d'une
trentaine d'années, est une experte de la
montagne et une farouche opposante des
hordes d'adaptés - qu'elle considére comme
« des opportunistes déjantés ». Son courage
exemplaire est aussi célébre que ses coléres, |

la Slest au point de
devenir une véritable cité, forte de prés d'un
millier d'habitants qui travaillent tous a I'en-
tretien et 4 'expansion des mines, ainsi qu'a
T'extraction. Les responsables de Sulfur sont
méme convaincus que pour survivre, I'huma-
nité doit nécessairement devenir trogl
une conception que ne partagent pas néces-
sairement les mineurs..

Actuellement, un duel de propagande
enragée fait d'ailleurs trembler les fondations
de la cité souterraine. Nicolai, membre du
Conseil et ancien de la communauté, tente de
! faire taire Aleksei, un mineur chansmahque
soutenu par les siens qui multiplie les contes-
tations et les harangues publiques - 4 la fagon.
des anciens leaders syndicalistes. La révolte
gronde et beaucoup, depuis deux mois,
redoute I'éclatement d'une guerre cgg

Sulfur : Réputation 26.
Nicolai et Aleksei : Réputation 25.

Au cceur de la Forét Noire, dans ce

village suspendu, les habitants ont développé
un mode de vie fondé sur 1'Arbre, dont ils se
servent pour confectionner carburant, papier,
matériau de construction et bien sfir, habita-
tions. Les pires ennemis de ces deux cents
hommes et femmes sont les termites, qui
grouillent en légions dans la forét et qui les
ont contraints a accueillir en leur sein plu-
sieurs adaptés, chargés d'entretenir et d'ali-
menter une colonie de fourmis rouges pour

et si son franc-parler lui attire parfois les ; lutter contre les termites.

foudres de certains, il finit tét ou tard par |
susciter la sympathie et contribue trés lar- |
gement 4 I'esprit familial qui régne au
monastére. |
|

Le monastére : Réputation 22.
Mado la guide : Niveau de mise en scéne 2,
Réputation 19.

Sulfur

Au nord de I'ancienne Autriche, les
descendants d'exilés issus des pays de I'Est
continuent de survivre dans un véritable
labyrinthe de mines. L'absence de vermine et

Le village est dirigé d'une main de
fer par Ulrich, un véritable colosse, biiche-
ron de profession, pour qui l'apparition de la
vermine fut une bénédiction - enfin, plus de
| grands groupes industriels pour venir per-
| turber la tranquillité de sa forét ! La troupe
| des adaptés est quant a elle menée par Elsa,
| heureuse mére de deux jumelles, qui jouit du
respect des siens autant qu'elle s'attire la
méfiance des autres habitants. Elle sait que
son contrdle sur les fourmis rouges n'est pas
absolu et redoute le jour o les survivalistes
s'en apercevront, car ses hommes et elle
seront alors probablement chassés de la
communauté...




Scharzenwald : Réputation 23.

Ulrich : Niveau de mise en scéne 2,
Réputation 23.

Flsa Padaptée : Niveau de mise en scéne 3,
Réputation 25.

La horde de Nora
I'Arachnéenne

Ala téte d'une meute de prés de trois
cents fideles, cette adaptée sanguinaire
sillonne 'Europe en quéte de matériel, de car-
burant et de nourriture.,. humaine. Cannibale,
obsédée par les araignées, Nora est un sym-
bole de déviance et de fanatisme. Ses «
enfants » comme elle les appelle, ont la répu-
tation d'étre des chasseurs aussi efficaces et

impitoyables que la vermine qui leur sert de |

modele, armés toutefois de fusils d'assaut et
de redoutables lances enduites de poison.
Mais s'ils suivent tous aveuglément I'rach:
néenne, c'est sans doute de peur de

son estomac... Les mutations physiques de |

Nora se confondent avec les tatouages et les
scarifications qu'elle s'inflige, en vue de trans-
former son corps et d'acquérir un physique

semblable & celui d'une araignée - dont elle a

| déja tout de la mentalité. Rapide, meurtriére,
'venimeuse et totalement dépourvue d'états
d'4me, Nora posséde de nombreuses caches
dans lesquelles elle stocke du matériel et des
corps méticuleusement conservés, et compte
presque autant d'alliés que d'ennemis. On
murmure que Chzzman lui-méme ferait par-
tie de ces derniers, mais tous ignorent la rai-
son de cette haine réputée farouche...

Lahorde : Réputation 6.
Nora I'Arachnéenne : Niveau de mise en
scéne 6, Réputation 6.

La compagnie d'Albion

A mi-chemin entre le véritable corps
! d'armée et le ramassis-de tétes briilées, la
compagnie d'Albion est un amalgame d'an-
ciens officiers & moitié fous et de jeunes
recrues, plus mercenaires que soldats dans
Tame. Pourtant, sous le commandement du
général De Nevers, vieux loup de I'armée fran-
!l caise, une petite élite est bel et bien en train
de se constituer avec pour objectif avoué de...
reconquérir la Terre. Leur base, qui s'étend
sur tout le plateau d'Albion au cceur du
« central frangais, aurait dfi étre abandonnée
| dans les années 90, mais les premiers
! troubles liés A la vermine ont indéfiniment
] reporté sa mise au plac Elle contient tou-
jours des lanceurs de missiles balistiques &
téte nucléaire, pour l'instant hors d'usage -
pour l'instant, car si ces combattants suren-
trainés manquent encore d'expérience sur le
terrain, ils disposent du meilleur matériel en
Europe et comptent bien s'en servir !
Désormais a la téte de plus d'un mil-
lier d'hommes, le général De Nevers alterne
des phases d'extréme lucidité avec des
moments de trouble émotionnel qu'il tente
de masquer au mieux. L'apparition de la ver-
mine fut pour lui un véritable traumatisme
psychologique, un combat désespéré, sanc-
tionné par une défaite inévitable, mais il
tient aujourd'hui & prendre sa revanche,
quitte 4 transformer la moitié de 'Europe en
miroir de verre... Matt, capitaine et chef de
T'unité d'élite des « Loups d'Albion », l'as-
siste fidélement dans sa tache et prend sou-
vent les opérations en main, fort de la
confiance aveugle que le général place en lui.

La compagnie d'Albion : Réputation 20.
Le général De Nevers : Niveau de mise en
scéne 4, Réputation 16.

Matt : Niveau de mise en scéne 2, Réputa-
tion 24.

+




DDT Incorporated

Dans d'anciens entrepéts de Berlin
et de sa proche banlieue, un groupe de scien-
tifiques conserve des stocks de défoliants et
d'insecticides qu'ils monnaient aux commu-
nautés menacées par la vermine. Fondée peu
aprés 2030, cette véritable petite société
réunit une centaine d'hommes et de femmes
aux spécialités diverses - chimistes, biolo-
gistes, mais également électroniciens, démi-
neurs et mercenaires d'escorte. A leur téte :
le docteur Raimi, éminent virologue & qui la
DDT doit la découverte des premiers stocks
et la conception d'un ingénieux vaporisateur
dorsal, et le docteur Becker, son principal
associé, qui assure la gestion des équipes de
prospection et fait office de « responsable
clientele ».

Dans la pénombre de son labora-
toire hermétiquement isolé, ma iu -
I'éminence grise de la DDT - travaille sur
de nouvelles formules et tente de combiner
les bases insecticides a toutes sortes de pol-
luants industriels. Seul le docteur Raimi est
autorisé 4 pénétrer le « temple » oil cette
vieille folle prétend dialoguer avec une
Intelligence Artificielle extrémement per-
fectionnée, avec laquelle elle développe des
hypothéses complexes visant a anéantir la
vermine. Filiu refusera stirement de 1'ad-
mettre, mais cela fait plus de douze ans que
son ordinateur ne fonctionne plus...

DDT Incorporated : Réputation 18.

Le docteur Raimi : Réputation 21.
Madame Filiu : Niveau de mise en scéne 3,
Réputation 28.

Exxo

L'Humanité

incluant les techniciens, les experts, les
| hommes d'armes et leurs familles. Ambitieux,
parfois cruel, Krueger est loin d'étre mégalo-
| mane. Il a simplement profité de l'occasion
| pour s'affranchir de la plupart des régles juri-
| diques et morales de I'Europe, sans jamais
perdre de vue son ambition premiére: le pou-
voir, sous toutes ses formes, et un héritage
titanesque 2 léguer a sa descendance...

éputation 16.
Niveau de mise en scéne 4, Répu-

tation 19.

sssysfi Pour créer vos propres communautés,
n'oubliez pas de réfléchir au nombre de
‘membres, 2 Vendroit od ils vivent, &
leur rapport avec la vermine et les
autres humains, ainsi qu'a leur
Téputation.

Néo-Sofia

§ Pour beaucoup d'humanistes, Néo-
Sofia est un paradis. Installée dans l'ancienne
ville de Sofia, au nord de la Bulgarie, cette
communauté reproduit le mode de vie de la

. fin des années 90 : les habitants vivent dans

des appartements, des voitures circulent dans

les rues et la communauté est dirigée par un

| gouvernement. La république est menée par
Ie président Igmar Kralovitch, un jeune leader
sans grande expérience de la politique mais
doté d'un charisme impressionnant. A ses
cbtés, le Premier ministre Heinrich Walberg
est dépassé par les problémes de logistique de
la communauté, ce qui laisse le champ libre
au major Boris, chef de I'état-major, pour
développer ses projets d'invasion des commu-
nautés voisines.

Cette ala
-andissante, a repris 4 son compte les zones

pétroliferes de la mer du Nord. Elle dispose |

d'une milice armée, d'une petite flotte et
méme de deux hélicoptéres qui lui permet-
tent de maintenir des comptoirs commer-
ciaux sur le continent, ot elle échange du |
carburant contre du matériel, des vivres et |
des munitions. Exxo a des volontés impéria-
listes, mais purement économ:ques, et
compte lancer des opérations de récupéra-
tion de tous les grands sites pétroliféres
d'Europe et alentours. Krueger en est le PDG
A vie, un titre ronflant accentué par des
contrats de travail que le tyran fait signer &
tous ses hommes - la société en compte
actuellement plus de quatre mille, en

e villages envi
| obéissant aux élus de Néo-Sofia, I'ensemble

prend des allures de pays,  'équilibre certes
| précaire - I'Etat manque de ressources et lutte

difficilement contre la vermine - mais suffi-
| sant pour attirer les nomades et nourrir les
habitants. Lorsqu'on sait que la cité compte &
elle seule quelques 50000 ames, on comprend
que les dirigeants de Néo-Sofia se doivent de
conquérir les communautés voisines et
d'étendre leur territoire, faute de quoi cette
I séduisante utopie mourra sous le poids de son
| propre succes.

Néo-Sofia : Réputation 14.
Kralovitch, Walberg et Boris : Niveau de
‘mise en scéne 4, Réputation 23.




Les légionnaires

Anciens soldats abandonnés par leur
état-major au terme d'une mission de net-
toyage, dans le nord de la Corse, ces spécia-
listes de la survie et de la reconnaissance pro-
fonde se sont progressivement adaptés a leur
environnement et ont développé de nom-
breuses mutations - tant physiologiques que
comportementales. Au début des années
2030, aprés plus de douze ans sur I'lle, les
maquisards ont réussi le tour de force de ral-
lier les cotes frangaises et se sont installés
dans I'ancienne Camargue, ou ils se fondent
parfaitement dans l'environnement. Fanati-
sés par leur engagement envers leur chef, le
capitaine Amont, ils sont tous profondément
mystiques et ceuvrent 4 la fagon de régula-
teurs naturels contre les fondateurs et les res-
taurateurs humanistes. Recherchés pour
leurs talents militaires, ces cent vingt soldats

Iversaire pour tous
les humanistes conservateurs du sud de la
France.

Vétéran de la Légion, le capitaine
Amont a transformé ses soldats en guerriers
écologiques et meéne des raids impitoyables
sur les bastions humanistes. Mutant, chaman,
doté de facultés : de nombreuses rumeurs
courent 4 son sujet, mais aucune n'a encore

pu étre vérifiée malgré la des |

poisons et de drogues, la plupart de ces
grimpeurs ont en effet muté et présentent
des au niveau des

des mains, des yeux ou du systéme respira-
toire. Leur chef actuel, Yuri, est un fanatique
obnubilé par les aralgnées et dont le bras
droit, couvert de tatouages et de scarifica-
tions, est devenu presque deux fois plus
volumineux que le gauche. Son réve le plus
fou est de s'introduire dans le repaire de
Cheman, que l'on dit vivre dans un com-
plexe troglodyte de l'ancienne Roumanie, et
de prouver au chaman la supériorité Be Teor
péce arachnide...

Les arachsins : Réputation 17.
Yuri : Niveau de mise en scéne 4, Réputa-
tion 18.

Fourmi Rouge

Les membres de la tribu Fourmi

Rouge, une petite quarantaine d'hommes et
e femmes nés aprés 'an 2000 et tous mar-

! qués par un profond renoncement aux
valeurs de « l'ancien temps », sont un vivant
exemple de I'influence de la Horde. A I'image
des insectes qui leur servent de modele, ils
 vivent en nomades et s'attaquent impitoya-
l blement aux bastions humanistes qu'ils croi-
| sent en chemin. Pour le moment, la commu-

expéditions qui, chaque année, tentent de ral-
Tier ses rangs et de recevoir son enseignement
martial...

Les légionnaires : Réputation 16.
La capitaine Amont : Niveau de mise en
seéne 5, Réputation 12.

Les arachsins

es mercenaires adaptés ont fait de
l'esmlade un véritable mode de vie. Véritables
araignées humaines, ils arpentent les parois et
les falaises les plus abruptes sans le moindre
‘matériel et se prétendent capables de pénétrer

n'importe quelle place forte. Leurs services se |

‘monnaient 4 prix d'or et de nombreuses com-
‘munautés font appel a eux, pour récupérer du
matériel, franchir des ravins, restaurer des
liaisons effondrées ou s'introduire dans les
‘murs d'une faction iy

Les arachsins fonctionnent comme
une unité militaire, o les promotions et les
grades sont cunférés suite & des exploits ou au

force & oxereice, mais aussi dapsorption de

>

| nauté sévit dans I'Ouest, des
cbtes bretonnes 4 la Vendée, mais chaque
victoire donne davantage de courage aux «
fourmis » qui font actuellement route vers la
capitale... Fanatiques, mus par une rage
féroce 4 I'encontre de toute forme de techno-
logie, ces combattants portent sur le corps
une fourmi rouge stylisée - sous la forme
d'un tatouage pour certains ou de scarifica-
tions pour d'autres. Leurs techniques de
combat peuvent sembler rudimentaires,
mais armés de grenades et de communica-
teurs militaires, ils s'avérent d'autant plus
terrifiants d'efficacité qu'ils sont totalement
dépourvus de pitié ou d'états d'ame...

acune des six unités est dirigée
par son propre chef, mais tous suivent aveu-
glément les ordres de Rouge, fondatrice de la
horde et guide des opérations militaires.
Cette blonde farouche est 'une des rares res-
capés d'une communauté « nettoyée » par la
compagnie d'Albion, six ans plus tt, et elle
entend bien prendre sa revanche sur tous les
symboles de I'humaniste restaurateur.

Fourmi Rouge : Réputation 20.
Rouge : Niveau de mise en scéne 3, Réputa-
tion 17.




A e A i

Zion

Dans I'affolement des exodes, les
ancétres de la communauté de Zion ont été
bloqués dans le métro parisien. Privé de
toute ressource, leurs seuls alliés furent les
rats - sensiblement moins agressifs qu'au-
jourd'hui et 2 méme de cohabiter avec
T'homme. Les pionniers de Zion ont réussi &
survivre en envoyant de jeunes enfants dans
les plus étroits boyaux des réseaux souter-
rains, pour récupérer les ressources de pre-
miére nécessité, et les 1égendes font men-
tion de rats qui les guidaient, les escor-
taient, les défendaient méme contre des
prédateurs. Aujourd'hui, les rats sont logi-
quement vénérés par les cing cents
membres de la communauté,  la fagon
d'anges gardiens et d'animaux-totems.
Nombre de ces troglodytes ont développé
une acuité visuelle et olfactive, ainsi que des
tics nerveux et une maigreur qui les font
ressembler 4 leurs compagnons symbio-
tiques - en plus gros, bien s

e centre nevralglque de la com- |

munauté s'articule autour des couloirs de
la station Chételet, un véritable laby-
rinthe de tunnels et de petites salles
désormais murées ou aménagées de pas-
serelles. Plusieurs figures ont émergé qui
guident aujourd'hui les survivants, dont
les rangs sont grossis chaque année par
de nombreuses naissances. Parmi elles :
Lya. D'origine roumaine, cette femme
4gée d'une soixantaine d'années fait
office de mére et de sage, prodiguant ses
conseils 4 ses hommes et femmes de
confiance qui assurent les travaux, I'orga-
nisation des rares expéditions en surface
et surtout, la tenue d'un plan des sonter—
rains fréquemment actualisé. On la
inséparable d'un vieux rat au pelage blin:

i, avec lequel elle semble communiquer
sans la moindre difficulté.

Faiblement armés, mais forts d'une
d)scrétlon troublante et d'une parfaite
connaissance des lieux, les habitants de Zion
se montrent généralement méfiants mais
gén avec les égarés. Ils n'entretiennent
que peu de rapports avec les communautés
de la surface, 4 la fois pour préserver leur
sécurité et éviter que la faim ne pousse les
étrangers 4 se nourrir de leurs compagnons

Zion : Réputation 19.
Lya : Niveau de mise en scéne 4, Réputation
19.

~’Humanité

, La Red Arrow

| yeux des

Dans les décombres d'un complexe
militaire, 1a ou tant d'autres pilleurs de
ruines n'ont retrouvé que quelques piles et
munitions dépareillées, une poignée d'acti-
vistes écologiques ont mis la main sur I'un
des premiers Lasers Longue Portée concus
sur le sol européen. Apparues peu avant l'an
2000, ces petites merveilles de technologie
n'avaient a l'origine qu'une fonction de
visée, mais le budget de I'armée explosant,
de nombreuses équipes de chercheurs se
sont relayées pour en faire de véritables
machines de guerre, capables de frapper
une cible distante de plusieurs centaines de
kilometres avec une infime marge d'erreur
et de dispersion. Une arme absolue, aux
‘militaires. Une manne inespérée,

© pour les activistes de la Red Arrow...

Unis par le charisme du couple
formé par North et Fran, deux transfuges
britanniques bannis par la reine avant sa
mort, les militants de la « fleche rouge »

1'entreprise de de
leurs leaders en y ajoutant une dimension
spectaculaire. Chaque mois, lors de la lune
morte, ils procédent 4 un tir de ce qu'ils ont

' pris I'habitude d'appeler « I'Arc » et détrui-

sent un symbole des institutions humaines :
pont, centrale électrique, réserve de carbu-

' rant, batiment officiel - tout ce qui semble

solide prouve alors ses limites face & la puis-
sance dévastatrice du laser.

Entre deux tirs, la communauté se
déplace a bord de jeeps et d'un camion dans
lequel ils transportent le LLP, vivant de récu-
pération et de troc. Hais par les humanistes et
Ies rénovateurs, qui offrent des primes ahuris-
santes pour leur capture, les membres de Red
Arrow bénéficient d'une popularité grandis-
sante et du soutien de nombreuses commu-
nautés d'adaptés et de survivalistes, qui se
réjouissent de la destruction des bastions
industriels. Chaque mois, les rumeurs vont
bon train sur la prochmne cible de la faction
et beaucoup réservent leur soirée pour scruter
Thorizon, en quéte de la trainée rouge vif de la
désormais mythique fléche rouge...

Red Arrow : Réputation 13.
North et Fran : Niveau de mise en scéne 5,
Réputation 14.




« Un berceau de cauchemar, pour tes enfants
hus... »

-Chzman.

Des frontiéres ?

Ravagée par les tempétes et les inon-
dations, les guerres civiles et les exodes anar-
chiques, la desmmmn de nombreux bati-
ments i spectacu-

des chiens, 'homme ne vivait que pour ses
communautés : son pays, sa ville, sa
paroisse, son club de supporters, son asso-
ciation culturelle... Faut-il s'étonner que la
premiére chose qu'l ait fait dans ces temps
troublés fut de se réunir en communautés ?
Poussés plus par la peur et la nécessité d'en-
traide que par l'altruisme, les gens se sont

. rassemblés, mus par le besoin ou les circons-

tances. Des meneurs émergerent, s'élevant
au-dessus de leurs pairs grice 4 leur auto-
rité, leur charisme ou leur intelligence, et
d' se créérent -

laire de la végétatmn, I'Europe de 2037 n'a

désormais plus rien de comparable avec son |

ancétre du début du siécle... La Nature a
repris ses droits jusque dans les frontiéres,
érigées par les hommes et leur besoin viscéral
de délimiter les territoires, et a littéralement

‘Dbalayé les concepts de nation et de ville - pour |

ne laisser que des ruines et de vagues régions.

Impossible de parler de pays, aujourd'hui : les |
zones ne sont plus délimitées que par les '

cours d'eau, les obstacles naturels et les chan-
e d

rassemblant plusieurs centaines, puis plu-
sieurs milliers d'individus. Elles sont néan-
moins rares a accueillir plus de dix mille
Ames, car les conditions de développement
favorables a ces rassemblements de taille
sont exceptionnelles, Leur site est la plupart
du temps bien protégé et posséde suffisam-
ment de ressources alentour pour nourrir la
populaﬁon, La quantité de nourriture néces-
saire est cependant telle que la cueillette et
la1 chasse sont loin d‘etre suffisantes - 11 faut
alors

8

Les difficultés croissantes de commu-
nication et de déplacement ont achevé de
morceler I'Europe, l'isolant plus encore du
reste du monde et ti mers et

quente, ainsi que Gela péche ou de lélevage.

De nombreuses petites communautés
dans la région,

océans en barridres quasiment infranchis-
sables. Affréter un navire, dans ce contexte de
raréfaction des carburants et de la main-
d'ceuvre qualifiée, tient du véritable exploit !

Chague ilot habitable est devenu une zone de |

survivance, obéissant a ses lois propres, et
soumise aux caprices des intempéries, des
hordes de prédateurs et des reliefs souvent
inhospitaliers. La nourriture manque, les
conditions de vie sont impitoyables, la ver-
mine s'éléve en maitresse absolue sur le |
monde des humains...

Et'Burope ne fait pas exception.

Les communautés de survivants

Avant que tout ne s'effondre et que

les égouts ne grouillent de rats plus gros que |

afin de profiter des structures, du commerce
et de la relative sécurité conférée par| les plus
gros rassemblements. La nécessité d'étre utlle
y est moins marquée, et il est plus facile de se
fondre dans la masse. De plus, on pourra plus
facilement trouver une diversité d'idées,
d'idéologies ou de croyances. Ceci dépend
néanmoins de la fermeté avec laquelle le pou-
Voir est exercé. Par ailleurs, Iéloignement des
gens sur le territoire européen favorise les
micro-cultures a I'échelle d'une ville ou d'une
| région, et il n'est pas rare de voir des tradi-
| tions, des dialectes ou des habitudes passable-
ment différents d'un endroit 2 un autre. Ils
n'ont pas forcément été hérités de I'ancien

temps. Le brassage de population dfi aux
exodes ‘massifs a engendré une acculturation
forcée et un mélange étonnant. Le repli sur
soi et I'établissement de communautés mdé~

a permis ce




‘micro-cultures locales empruntant 4 diverses
cultures du passé dans son langage, ses us et
ses traditions.

Les regroupements mineurs

Les communautés de taille moyenne,
n'accueillant que quelques centaines de per-
sonnes, sont souvent 4 un seuil critique de
croissance qu'l leur est difficile de
Suffisamment grosses pour jouir d'une cer-
‘taine sécurité et étre capables de se défendre,
elles peuvent néanmoins étre balayées par un
conflit massif avec une fourmiliére, une impor-
tante bande de pillards ou une épidémie. De
plus, elles attirent des voyageurs qu'elles ne
peuvent pas forcément nourrir ni accueillir,
faute d'avoir les ressources n¢ . Le pro-
bléme de
‘ment dans la pénurie de compétences spéciali-
sées, surtout pour celles qui vivent en autarcie
avec peu de contact avec l'extérieur. Les spé-
cialités recherchées varient toujours selon I'en-
droit mais on peut citer : les puisatiers, les
&lectroniciens, les mécaniciens, les charpen-
tiers, les cultivateurs et les enseignants.

Tl est plus facile 4 un leader extréme
de s'imposer dans une communauté de taille

e de ces communautés réside fréquem- |

L'Europe- daujourd’hui

Les petites communautés peuvent étre
inérantes ou liées 4 une ressource unique -
lieu de péche, stock dengins de I'ancien temps,
emplacement extrémement bien protégé,
point d'eau, etc. Les communautés itinérantes
e sont pas rares, car cette taille est facilement
gérable, et il existe de nombreux pillards
vivant aux dépends des petits groupes qu'i
rencontrent, ainsi que des chasseurs allant dis-
puter le gibier & la vermine, des vagabonds a la
recherche de ressources et d'abris, ou des mar-
chands vivant des échanges qu'ils font entre
communautés. Ces derniers restent les mieux
pergus et sont particuliérement bien accueillis
par les gens 4 qui ils rendent visite. Malgré
cela, leur vie est rarement facile. Outre le dan-
ger de la vermine, les marchandises qu'ils
transportent peuvent susciter la convoitise,
aussi leurs déplacements sont-ils fréquem-
ment escortés par un groupe de combattants
. solidement armés.

sssilp L'Europe n'est évidemment pas décrite
entidrement dans ces quelques pages,
‘mais de nouvelles régions suivront
dans les futurs suppléments et vous
pourrez ainsi créer librement vos
Ppropres zones et communautés.

moyenne que dans une plus grande. Avec '

Taide d'une poignée d'individus armés et préts |

2 tout, il est tout 2 fait possible de traiter la

! Nord :

population comme des esclaves et de se trans- |

former en seigneur de guerre - comme c'est le
cas dans les terres des anciens pays de I'Est.
Sous le prétexte de combattre la vermine, une
autre communauté, ou méme d'assurer la pro-
tection de tous, des brutes asservissent
femmes et enfants, enrdlent les hommes, et
font exécuter ceux qui sortent du rang...

Compte tenu de leur taille, les petites
communautés - comptant moins d'une cen-
taine d'individus - ne peuvent compter que
sur elles-mémes. Leurs membres ont donc
tendance 2 étre trés exigeants les uns vis-; -d-
vis des autres, ce qui renforce I

Le Plat Pays

Du Jutland  la Picardie, des Flandres
4 1a Rhur et la Poméranie, les communautés
du Nord ont décidé de lutter conjointement
contre la vermine. Dans un acte de désespoir,
4 I'approche de I'hiver 2012, elles décidérent
de faire sauter les barrages, d'ouvrir les
écluses et de forcer les canaux a déborder,
pour inonder les polders... Cette opération
extréme n'élimina pas complétement 'en-
nemi, mais le paysage changea radicalement
etla cote b ise s'en trouva

de ces rassemblements - groupes de chas-
seurs, guildes de marchands itinérants, petits
villages agricoles, etc. A partir de 13, I'étr:
ger est mal vu, puisqu'il est dlfférent et donc
dangereux. En moyenne, une communauté
de trente personnes ne comptera pas plus
d'une dizaine d'hommes valides. Il n'est donc
pas rare de voir les femmes assumer des res-
ponsabilités et accomplir des travaux physi-
quement éprouvants, sans distinction
aucune avec les hommes. Quant aux enfants,
ils cessent bien souvent de I'étre dés qu'ils
peuvent porter un outil ou une arme...

réduite de plusxeurs centaines de kilométres.
On ne compte désormais plus les nouveaux
lacs et marais, ni les riviéres qui ont repris «
de force » leur cours initial. La terre est mor-
| celée en milliers d'ilots, tandis que la mer a
| reconquis son espace naturel...

Le climat : tempéré océanique. 1l n'y a plus

vraiment de saisons dans le Plat Pays, car les

hivers ne sont plus froids - il n'y a pas eu de

neige depms de nombreuses années - etles

| étés sont gris, avec des record de préclplta-
tions souvent enregistrés en j

Survivre, seul

La vie est loin d'étre
simple, a l'échelle de
l'individu ou des cel-
lules familiales. I fauts
étre mdependant, poly-
valent, capable de gérer
une multitude de situa-
tions différentes et poten-
tiellement dangereuses.
Vous vivez seul avec
votre femme et votre
enfant ? Que votre.
tombe malade, et vous
devrez  la fois prendre
soin_d'elle, surveiller
Tenfant, subvenir a
leurs besoins... La vie &
cette échelle est rude, et
ceux qui l'ont choisie
sans étre en mesure de
l'assumer ne font pas
de vieux os. Il est assez.
fréquent de rencontrer.
des fermes vivant en
autosuffisance ou des
petits groupes de voya-
geurs, mais les dangers
de I'époque rendant les
individus seuls trop
, trop
ces petits groupes. sont
donc rapidement inté-
grés - ou disloqués...




L’Europe.....

Les cartes

Véritables trésors, les

cartes sont aussi

precherchées que les

® boussoles, plans de
‘métros et antres reliques
indispensables au
voyage. La plupart
des cartes routiéres
ayant subi les affres
de la pluie, de I'humi-
dité, des incendies ou
du vandalisme, il est
trés rare de metire la
main sur un plan
intact de la région
souhaitée. Beaucoup
de voyageurs sont
donc obligés de
confectionner leurs
propres cartes, ce qui
a au moins l'avantage
de les rendre incom-
préhensibles  par
d'autres

% § vegori ¥







La flore : bien irrigués, installés sur des
terres gorgées d'alluvions, les champs débor-

dent de richesses : blé, orge, froment,
pomme, poire, pomme de terre, etc. Avec un
sol si riche, le Plat Pays pourrait devenir le
pourvoyeur de nourriture de tout le Conti-
nent, si les exploitations disposaient d'un
minimum d'organisation sociale - et, bien sfir,
sila vermine 'autorisait.

La faune : a l'image des mastiffs, des pit-
bulls ou des rottweilers, quelques animaux
domestiques ont survécu et sont devenus
d'excellents chasseurs de rats. Pour le reste,
les bovins et ovins ont complétement disparu
du territoire, et seuls les porcins ont réussi
s'adapter. Cependant, on ne peut plus & pro-
prement parler de cochons, ni de porcs, car le
Tetour a I'état sauvage a transformé les survi-
vants en monstres d'un quart de tonne, parti-
culiérement agressifs...

et sont devenus, avec 1'usage, des lieux de
d d

, e guct-apens.
Tl est bien plus simple de chercher & embar-
quer & bord d'une péniche ou d'une barge,
dont de nombreuses guildes semi-nomades
‘monnaient les services - méme si beaucoup
n'osent le faire, par crainte des pillards qui
eux aussi circulent sur les voies d'eau.

Erps Kwerps

Situé au nord-est de la Zone Libre de Brusél,
ce hameau est le lieu de rendez-vous annuel
de tous les conteurs, messagers et autres fac-
teurs itinérants, qui parcourent le Plat Pays
afin de glaner des informations et de les faire
circuler. Chacun expose ainsi rumeurs, faits
et expériences personnelles lors de la p'ande
réunion qui, chaque année, s'ouvre le 11

_ novembre et se clot le 24 décembre - deux

dates hautement symbohques Un conseil de

La vermine : la richesse des cul-
tures ayant multiplié le nombre et la vivacité
des insectes, les fourmis, hannetons, dory-
phores, rynchites, punaises, mouches et
autres guépes foisonnent ! Si le Plat Pays
passe pour un paradis pour beaucoup, en rai-
son de son paysage idyllique ou de ses
richesses, y vivre tient de I'exploit et y séjour-
ner seulement quelques semaines constitue
une des pires expériences qui puisse étre
le Continent. Faucher les blés et récolter les
carottes sont devenu des activités a trés haut

dirigé par Aris Tin-

' tirakis et Jan Finkelkra, complle ‘toutes ces

sur

risque, tant les insectes sont nombreux et |

agressifs. De plus, l'absence d'hiver froid ou
d'été chaud empéchant les larves de mourir,
le nombre d'agresseurs croit sans cesse a
chaque nouvelle saison, et il n'est pas rare
d'entendre parler de familles entiéres, mortes
de faim & c6té de champs luxuriants, sous les
assauts des parasites occupant ce « garde-
‘manger paradisiaque »...

Les survivants : les habitants du Plat Pays
se sont adaptés et ont accepté la vermine
comme un aléa de plus dans leur vie. Ils se
sont rassemblés en hameaux fortifiés, regrou-
pant une demi-douzaine

vaillent, travaillent et travaillent encore, & la
fois pour cultiver la terre et élever leurs
cochons. Chaque jour, ils luttent contre la
maladie, les nomades et les autres hameaux,
dans le seul but de conquérir le droit a vivre

en harmonie avec leur

es, qui tra- |

données afin que tous puissent repartir avec
une carte et un Almanach, les plus précis
possibles, de la vie dans le Plat Pays.
Réputation : 20

Osnabr

A 300 km au sud-ouest de l'ancienne ville
d'Hambourg, Osnabr accueille le repére de
TArmée de Teutberg. Une centaine d'hommes
dans la force de I'4ge, plus quelques femmes
et enfants, arpentent en nomades les canaux
et riviéres du Plat Pays d'est en ouest, 4 bord
de radeaux tractés par des chevaux solides. Ils
pillent et rangonnent les hameaux croisés, et
raménent, deux a trois fois par an, le fruit de
leur rapine dans la « Place Forte d'Osnabr ».
Leur chef, Katarina Flavart, dirige ses
hommes d'une main de fer et ne tolére aucune
faiblesse. On la dit défigurée par une horrible
infection, mais personne ne semble désireux
d'aller vérifier la rumeur...

Réputation : 23

La Fourmiliére
La ville de Pila, située & 200 kilométres au
nord de Poznan, n'est tout simplement
plus... En lieu et place se trouve une fourmi-
lidre géante, religicusement baptisée « Creu-
set du diable » par certains itinérants, et

Cependant, les cours et les étendues d'eau du |

Plat Pays compliquent et simplifient 4 la fois
les communications et les échanges dans la
région. Les routes et les chemins praticables,
de plus en plus rares, rendent les déplace-
ments par voie terrestre aussi délicats qu'im-
prévisibles. Les gués et les quelques bacs
entretenus forment ainsi des passages obligés

dont Ie s'étend sur plusieurs -
dizaines de kilométres. Dans les environs,
des centaines de milliers de fourmis sillon-
nent la région et récupérent tout ce qu'elles
trouvent dans les décombres. L'ouvriére
moyenne mesure prés de huit centimétres,
mais lors de la derniére rencontre d'Erps
Kwerps, L'Almanach mentionnait des spéci-
mens longs d'une vingtaine de centimétres et




évoquait, faute de preuves, des spécimens
plus monstrueux encore. Nul n'ose imaginer
1a taille de la reine qui régne au coeur de cette
effervescence... Au fil des années, les fourmis
prennent de plus en plus souvent la direction
du sud et des foréts centrales, tandis que les
abords du Creuset se sont peuplés de petits
groupes d'adaptés venus chercher la
Rédemption aupres de la Reine-Pondeuse.
Réputation : 18

La Zone Libre de Brusél

Nord

Au coeur du Plat Pays, sur quelques
kilométres carrés, s'étend une zone franche
«libérée» de la vermine et régie par des lois
sociales qui lui sont propres. Au fil des
années, l'ancien quartier européen de Briisel
s'est ainsi fortifié, reconstruit et transformé
en bastion de 'humanisme et du retour aux
technologies. Les « Derniers hommes »,
comme aiment a s’ appeler les descendants
des eurocrates qui occupaient la zone au
début du siécle, sont convaincus d'étre I'ul-
time espoir de I'humanité. Repliés sur eux-
mémes, refusant et luttant avec acharnement
contre tout ce qui provient de « hors les
murs », ils ont bétonné les derniers espaces
verts et se sont armés afin de protéger leurs
priviléges. Paranoiaques, ils vivent dans un
monde ultra-hiérarchisé, parodie des sys-
témes politiques.d'antan, et tous les six mois,
des élections sont tenues pour élire le prési-
dent de la communauté.

Le climat : tempéré froid et océanique,
comme le reste du Plat Pays.

du monde », la vermine parasitaire a les plns
grandes difficultés a s 'implanter et & croitre
dans cet environnement aseptisé. Rats,
cafards et autres nuisibles consommateurs de
déchets se font donc rares, mais un autre
fléau guette : les moisissures et la mérule. En
effet, les rescapés de la Zone Libre commen-
cent & peine 4 prendre conscience que leurs
‘murs de béton sont rongés par I'amiante, dont
les relents se mélent aux spores allergém
des champignons noirdtres qui ont envahi e
bétiments...
Les survivants : le principal sujet de préoc-
cupation des dirigeants est le maintien de la
population 2 son niveau actuel, La survie de la
Zone Libre dépend en effet d'un équilibre déli-
cat entre le nombre de bouches a nourrir et
celui des travailleurs compétents. Un systéme
de recrutement a donc été mis en place : le tour
extérieur. Ce principe de roulement permet aux
étrangers, au terme d'une période d'observa-
tion d'un an et des examens médicaux poussés,
de rejoindre les rangs des « Derniers hommes
». Pendant cette année, les candidats sont logés
dans des baxaquememx situés & 'extérieur de
la Zone Libre et s'occupent principalement de
T'acheminement des vivres - pour la plupart
troqués avec les habitants du Plat Pays contre
des biens technologiques. Par ce biais, ils main-
tiennent un lien ténu avec les populations envi-
ronnantes, notamment au moment de la foire
d'Erps Kwerps.

| Alinverse, il est possible qu'un citoyen de la

La flore : faite de béton et de métal, la Zone |

Libre ne laisse guére de place pour une éven-
tuelle flore, et certains immeubles n'hésitent

pas a sacrifier quelques étages d'habitation |

au profit de serres oa I'on trouve mais, colza,

blé et autres céréales transgéniques, Te tout |

soumis au contrdle inquisiteur de Jarduners
rendus paranoiaques  l'idée de voir naitre la
'vermine.

La faune : les espéces animales ont massi-
vement disparu de cet environnement hos-
tile, mais I'on trouve cependant quelques
chiens dressés, pitbulls et bergers allemands
principalement, destinés a chasser les rats et
& protéger les habitants des intrus...

La vermine : les habitants de la Zone Libre
mettant tout en ceuvre pour lutter efficace-
ment contre les agressions venant du « reste

Zone Libre soit déchu de ses droits, s'il est
reconnu « dans I'incapacité de servir la com-
munauté d'une fagon utile et profitable a tous
» par les instances politiques. Un critére aussi
flou laisse évidemment la place 4 linterpréta-
tion, faisant de cette mesure un moyen radical
de se débarrasser des citoyens vieilissants ou
impotents, ainsi qu'un outil politique non
negllgeable dans 1a lutte pour la présidence.
L'actuel dirigeant est un albinos d'origine
landaise, nommé Teemu Koivu, dont la prin-
cipale mission consiste 4 composer un gou-
vernement qui créera différents ministéres,
auxquels seront affectés les membres de la
communauté. Autant dire que le systéme,
gangrené par le clientélisme et les luttes intes-
tines, confine & l'immobilisme le plus total et
que seule Ia lutte quotidienne contre la ver-
mine, qui tente de s'immiscer dans ce paradis
de béton, semble fédérer les ardeurs.

Les serres

L'ancien hémicycle parlementaire a été trans-
formé en I'une des plus grandes serres de la
Zone. En marge des cultures indispensables &
la survie de la communauté, certains se sont
réservés de petites parcelles qu'ils consacrent



?i Le Beriémont

Ce batiment en forme
d'étoile, symbole des
anciennes  institu-
«tions européennes,
est devenu la rési-
dence des nantis, des
scientifiques et des
hommes de pouvoir
de la Zone Libre. Mal-

pour ces
derniers, I' hére
est viciée par laction
des champignons et

de moisissures

Les cas de cancer,
d'infection respira-
toire et de décolora-
tion de la peau se
font si fréquents, que
certains n'hésitent
plus & qualifier le
Berlémont de cirque -
voire de z0o...

4 des plantes médicinales - officiellement,
tout du moins, car dans les faits, ces plantes
servent pnnclpa]emem 2 alimenter un trafic
ogues douces de plus en plus florissant,
tant I'ennui et I'immobilisme ont - pourri la vie
dans la Zone Libre. Nouvel enjeu dans les
négociations préélectorales, ces parcelles sont
devenues une source d'affrontements de plus
en plus musclés et continuent d'attirer les
pillards du nord de I'Europe.
Réputation : 26

La Digu
Haute de six métres, la muraille construite
autour de la Zone Libre sert désormais moins
4 repousser la vermine qu'a dissuader les sur-
vivants qui voudraient gofiter aux joies d'un
monde « pur ». La majorité des

| Le climat : la Terre régurgite tout ce que

T'industrialisation anarchique et I'élevage &
outrance lui ont fait absorber au cours des
derniéres décennies. Les orages quotidiens
s'ajoutent a 1'évaporation de I'eau contenue
dans le sol gorgé de polluants, déversés a la
hate pour lutter contre les insectes ou échap-
pés de fits laissés & I'abandon. Nitrates,
lisier, dioxine : le territoire est si bien envahi
per ces relents que des nappes d'un

noc:f s\llonnent le pays, plongeant

a
mqmétznte etn' épargnant que les Hautes
Terres d'Ecosse.

T flore s autaiois riche et entretenue, la
végétation est rapidement devenue envahis-
sante et méme le fameux « gazon anglais »
s'avére et urticant.

énergétiques et humaines - soit un homme
sur deux - est affectée a ces murs, afin que les
défenses soient toujours efficaces. Les candi-
dats au statut de citoyen forment le gros des
défenses et sont d'autant plus motivés par
cette fonction, que leurs baraquements sont
situés A l'extérieur du périmétre de séeurité...
Bien que leur équipement vétuste et leurs
conditions de vie précaires ne rendent pas la
tache facile, rares sont ceux qui renoncent A
la perspective de se retrouver un jour de
T'autre c6té de la
bats contre la vermine sont donc acharnés, au
ravissement de nombreux Briiselois qui pren-

a Digue, en sécurité, Les com- «

L'environnement a également provoqué la

! croissance des chardons, aux hautes tiges et

nent plaisir  suivre les affrontements, du

hant de la Digue.
Réputation : 25

La Grande-Bretagne

Nord Ouest

ec les premiers grands bouleverse- |

ments, Ia Grando-Bretagne a immédiatement

joué la carte de I'isolationnisme. Rupture des |

négociations, interruption du trafic maritime
en provenance du Continent, fermeture des
aéroports, augmentation des effectifs de sécu-
rité : seul le projet d'inondation du tunnel
sous la Manche a été refusé - mais de jus-
tesse. Ainsi débuta la période de « Grande
lusion », illusion d'étre protégé, de former
une nation unie, d'avoir fait le nécessaire...
Au fil des mois, I'rlande elle-méme a été tou-
chée par cette politique d'isolement et aujour-
d'hui, trente ans plus tard, la Grande-Bre-
tagne n'est plus guére qu'un vaste champ de
bataille, né de I'accumulation de toutes les
rancceurs et des excés de toutes les idéologies.

aux feuilles si dures qu'elles en deviennent
coupantes.
La faune : contrairement au reste de 'Eu-
rope, les bovins et ovins n'ont pas entiére-
ment disparu en Grande-Bretagne, ot les
prédateurs sont sensiblement moins nom-
reux. Les moutons et les vaches ont non
seulement gagné en force pour s'adapter 4 la
flore, mais les troupeaux se sont de plus
massivement adaptés & I'ESB, dont ils sont
désormais porteurs sains. En marge des
ovins et ovins, quelques hordes d'animaux
nés en élevage sont méme retournés a I'état
sauvage et, devenus carnivores, n'hésitent
pas & défendre leur nourriture ou s'atta-
quer & de petites communautés humaines.
Autre source d'angoisse : le retour de hordes
de corbeaux et corneilles de grande taille,
qui dévorent les semailles et fondent sur les
bétes malades.
La vermine : vivre en Grande-Bretagne est
un combat quotidien contre les colonies de
taons ! Ne pouvant plus s'attaquer paisible-
‘ment aux bovins, les tabanus bovinus se sont
tournés vers une espéce plus fragile :
Thomme. Le varron, par contre, profite plei-
nement de la résistance bovine. Ses larves,
pondues sur les poils des bestiaux, sont plus
résistantes, plus agressives et surtmn plus
nombreuses. 11 faut ajouter & la prolifé-
ration des tiques, mouches et autres nui-
sibles de petite taille, car si les cas de ver-
mine monstrueuse sont rarissimes en
Grande-Bretagne, la présence des insectes
volants est une réalité plus terrible encore.
Les survivants : la situation dans les iles bri-
tanniques est trés différente, selon que l'on
parle des régions agricoles, faiblement urba-
nisées ou des sites des anciennes villes et des
centres industriels. Dans les campagnes, les




jours de I'humanité sont comptés, car il n'est
d'autre endroit ot 'adage « L'Homme est un
loup pour I'Homme » n'est aussi vrai. Le ter-
ritoire est une zone de conflits permanents
o les survivants s'étripent et se massacrent,
tant6t pour un bout de terre, tantét pour un
morceau de viande. Qu'ils soient surviva-

listes, adaptés ou humanistes, la peur de |

Tautre est une source permanente de conflits
chez les rescapés qui, de fait, vivent en trés
Ppetits groupes et tentent de protéger leur ter-
ritoire - souvent réduit 4 un pré, un étang ou
une ruine de ferme. L'alcool, couplé a la

| L'observatoire du Ben Nevis
Au coeur des Monts Grampians, quelques
scientifiques et leur famille ont installé un
centre de recherches. Dirigé par le docteur en
, z00logie Sir Alexander Dolbly, le laboratoire
| travaille sur des traitements contre les muta-
| tions des animaux domestiques et, par exten-
. sion, cherche & mettre au point des vaccins et
des anti-venins permettant de mieux résister
aux pigfires d'insecte. Ayant constaté I'échec
des insecticides classiques, le professeur Dol-
bly et son équipe - d'une quarantaine de chi-
mistes et biologistes - orientent actuellement

consanguinité et aux maladies col par
Tos X

a fait |

leurs vers I du poten-

qui s'y sont i
croitre le nombre de troubles mentaux et
multiplie les cas de schizophrénie, de vio-
lence, d'amnésic

ceeur de ces pentes communautt

Les villes, en revanche, constituent un envi-
ronnement plus tranquille et plus sfr. Bien
que les anciens centres-villes, les concentra-
tions i i et les zones d'habi

débilité chronique au |
és.

tiel génétique humain. Des rumeurs persis-
tantes évoquent des expérimentations de ces
traitements sur des sujets non consentants,
mais toujours est-il que les membres de
T'équipe survivent depuis bientét huit ans
dans un environnement truffé d'insectes
volants et de germes transmissibles par
simple pigdre.
119

denses soient maintenant envahies par la
vermine et la végétation, les nombreuses
banlieues et zones commerciales des péri-
phéries abritent encore des communautés
humaines. Celles-ci se livrent une farouche
concurrence, 4 grands renforts de raids et de
rapines, et chaque défend

Labase de Northampton
Dirigée par Carnon, cette ancienne base mili-
taire qui abrite une partie de l'arsenal améri-
cain installé sur le sol européen, s'est rapide-
ment transformée en un véritable camp d'en-

jalousement le territoire sur lequel elle se
déplace, tout en veillant au respect des no
man's Tand qui les séparent des autres
groupes humains.

pour soldats d'élite. Le «Général»,

comme Carnon aime A se faire appeler, n'est
rien de plus qu'un ancien mercenaire sans
scrupule, mais dont la mégalomanie augure
de bien sombres projets... Convaincu de
devoir le contre une menace venue




Le marché de Londres i

La o Ia plupart des villes n'ont conservé de leur aspect d'antan qu'un vague parfum de |
nostalgie, Londres est restée fidele a sa réputation de cité tentaculaire et morcelée.
Livrée aux bandes et aux petites communautés qui se partagent ses ruines et ses sou-
terrains, la st un o les rats cotoient les pillards,
Ies humanistes, les tribus armées et les nids de vermine, dans un décor digne des pires
films d'anticipation du début du siécle... Dans ce conteste de futte permanente entre
les communautés, une tradition s'est progressivement imposée jusqu'a devenir une
véritable légende - le Marché invisible. Trois jours durant, un complexe abandonné est
investi par des milliers de ferrailleurs, de collecteurs de pitces détachées et de mécani-
ciens, mais aussi d'artisans, de jardiniers, de scientifiques et de maitres d'armes. Nul ne
sait qui est 2 'origine de ce vaste rassemblement commercial, organisé tous les mois |
dans un endroit différent, mais tous en connaissent les régles : les armes sont inter-
dites, le site n'est révélé que la veille et pour y prendre part, les communautés doivent
| affecter certains de leurs membres 2 la prot<ction et au bon déroulement du marche.
!l Les rixes sont rares et les participants savent qu'il vaut mieux éviter les esclandres.
Tous semblent craindre en effet une mystérieuse communauté, guidée par une femme

Atteindre
I'Angleterre
«Cheriton, petit village

du Kent, a la particu-
larité d’ abnter le ter-

Ledaes

minal cbté anglais
du Tunnel sous la
Manche. Une com-
munauté humaniste
dune centaine dhommes

et de femmes y survit

tant bien que mal,
mue par lespulr
d'étre un jour suffi-
samment ~ forte et
nombreuse pour net-
toyer le complexe
tunnelier, ou la ver-
mine est reine. Jus-
qu'a présent, toutes
les expéditions d'as-
sainissement ont été
décimées et nul ne
semble avoir franchi
le tunnel depuis plus
+de dix ans...

* Réputation: 17

d'Europe, il a chargé ses hommes de reslaurer
les lanceurs de missiles courte portée afin de
bombarder le Continent, qu'il considére
comme « la source de tous les maux ». Dans
le méme temps, le Général envisage de
convertir la nouvelle génération de Britan-
niques par la force, en enlevant des adoles-
cents pour en faire des chiens de gu

fois son armée constituée, le Général se
donne deux ans pour éradiquer toute résis-
tance et prendre en main le destin la Grande-
Bretagne, au nom de I'humanité...

Réputation : 21

Les Olk Swam]

Les pires rumeurs courent au sujet de 1'im-
mense zone marécageuse qui s'étend dans
Test de I'le. Le tri: sain reliant Ips-
‘wich, Cambridge et Norwich - soit une grande

partie du Suffolk et du Norfolk - est devenu |

invivable pour 'homme. L'ambiance y est
perpétuellement poisseuse, le fog semble ne

1l; que l'on dit fondatrice de la premiére manifestation...

'Les marécages

: Ouest

En moins d'une vmgtame d'années,
| les marais du Poitou, de la Sologne, de la
Brenne et de la cote atlantique, du bocage
vendéen jusqu'aux Landes, se sont progres-
sivement libérés des contraintes humaines.
Aidés par les intempéries, ils se sont recons-
titués et rejoints, jusqu'a former une vaste
zone marécageuse isolant l'intérieur des
terres de la fagade atlantique.

ans cette région on l'ean prédo-
mine, d'étangs en marais, de marécages en
sables mouvants, les notions de survie et de
voyage prennent une tout autre dimension...

Le climat : océanique, doux sur le littoral,
avec des tendances continentales vers Tinté:
Tieur et des flagrants.

jamais vouloir se lever, les y
mesurent jusqu'a quinze centimétres et leurs
seules piqires suffisent  tuer chaque année
des centaines d'imprudents... Au plus pro-
fond de cet enfer de vase, une tribu d'adaptés,
pamcuhérement friands du fluide vital des

4 sang chaud, vénére les sangsues et

lagr:

La forte humidité ambiante alimente des
nappes de brouillard qui génent sensible-
ment la visibilité

La flore : la végétation dépend énormément
du degré de salinité des eaux. Les marais
situés en bordure d'océan sont le domaine
des herbes i ainsi que de quelques

es Leurs rites d'
aux piqfires et leurs cérémonies évoquent
cruellement les mythes vampiriques...
Réputation : 22

bosquets de frénes, de saules ou de peu;

rant, se sont développé des es com-
plexes o les jones et les mseaﬂx nourrissent
les insectes et les batraciens.
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La faune : il n'existe plus aucun animal de
grande taille dans les marais, qu'ils soient de
mer ou d'eau douue, ‘mais la région est deve-
nue un paradis pour une incroyable diversité
de poissons, d'oiseaux d'eau, d'échassiers et
de petits mammiféres. Grouillants de vie, les
‘marais ne sont jamais silencieux...

La vermine : I'humidité et la végétation sont
‘une manne pour les insectes, les serpents et
les batraciens. Si la vermine locale n'a pas
grandi de fagon spectaculaire, de trés nom-
breuses espéces sont devenues venimeuses et
ont développé des mutations physiologiques
telles que des branchies, des filtres respira-
toires, une ou une

La flore : la végétation a énormément souf-
} fert de I'inexorable radicalisation climatique,

amorcée avant méme le début du 218 siecle.
Des herbes éparses, des cactus et des arbres
résistants, tels que des oliviers, donnent ¢a et
| 1a quelques couleurs & un relief fait de sable et
de cailloux. Toutes les tentatives de cultures
organisées de fagon rationnelle ont échoué, et
celles qui ne sont pas mortes des coups portés
par les rayons du soleil ont rapidement suc-
combé aux hordes d'insectes, plus affamés
encore que les hommes...
La faune : la flore étant trop inégale pour
subvenir aux besoins d'une faune sauvage
les habitants de la région ont

musculature permettant des sauts impres-
sionnants.

Les survivants : malgré les dangers liés
aux sables mouvants et aux créatures hos-

tiles, il est tout 2 fait possible de vivre dans !
s, pour peu de renoncer a toute |

les marécag
sédentarité, de savoir distinguer avec préci-
sion les différentes espéces animales et végé-
tales présentes, d'étre a la fois habile a la
chasse et A la péche, et surtout d'aimer
patauger jusqu'a la taille dans la boue nau-
séabonde qui fait office de sol... Dans un tel
contexte, seuls les plus endurcis des surviva-
listes parviennent & perdurer et de loin en
loin, sur des ilots de terre ferme, on peut
découvrir de petites communautés qui font

de plantes et d' ainsi

vite été contraints d'abandonner la chasse
pour pratiquer un élevage alimentaire. Dans
un décor lunaire, des troupeaux de chévres
paissent ainsi 2 flanc de colline, protégés par
des bergers armés de fusils et de gaz répulsifs,
et seuls quelques chiens errants, chats sau-
'vages et dnes amaigris parviennent 4 subsister
par eux-mémes.
La vermine : la région est un vrai paradis
pour les entomologistes. Phasmes, saute-
| relles, mantes religieuses, criquets, cigales,
frelons : toutes les espéces volantes sont au
rendez-vous, tant en nombre qu'en diversité.
Méme si la majorité des créatures a conservé
« une taille normale, les cas atypiques - pour ne
l pas monstrueux - se font de plus en plus

que des richesses qu'elles extraient des .

‘marais salants. Mais au cceur des marécages,
dans des conditions plus hostiles encore, des
tribus d'adaptés ont choisi de s'offrir totale-
ment 4 la nature...

L'Océan de pierre

Sud Ouest

Des nées 2 la Sierra Nevada, les
riviéres s'asséchent et le sol se durcit, for-
mant une étendue rocheuse baignée par les
vagues de chaleur. Dans cet horizon de
mirage permanent, des familles semi-
nomades survivent en servant de passeurs a
travers les Les plus. i

4 mesure que l'on entre dans les
terres. Et ce dont les lynx ne peuvent venir &
bout, ce sont bien souvent les viperes, les vau-
tours ou les scorpions qui s'en chargent...

Les survivants les communautés
humaines se résument i de trés petits
groupes, allant d'une dizaine a une cinquan-
taine d'individus, qui s'articulent bien souvent
en cellule familiale autour d'un patriarche et
de ses fils. Chaque famille posséde ses bétes et
un petit territoire dans lequel elle tente d'étre
| autosuffisante. Les contacts avec l'extérieur
sont rares et se réglent généralement & coup
| de lance-pierres, tant I'instinct de préserva-

tion du territoire est devenu prépondérant. Il

n'est d'ailleurs pas rare que les abords des

enclos ou des masures soient piégés.

La Péninsule de Murismas
La montée des eaux, tant dans 'Atlantique
' i ée, a eu

forment des caravanes et entretiennent des

changes commerciaux avec les communau-
tés fermieres, situées de part et d'autre de
T'Océan de pierre.

Le climat : sec et trés chaud, méme en
hiver, od les températures dépassent encore
les 20°C, contre le double en été.

qu'en our
délargir le Golf de Cadiz, créant une véritable
bréche dans le sol aride de I'Océan de pierre.
Comprise entre les Cordilléres Bétiques et la
Sierra Morena, cette péninsule désormais est
la chasse gardée de trois familles qui se répar-
tissent le littoral : les Sanchez, les Garcia et les
| Marquez. Pour accéder aux richesses, et sur-

tout a l'eau de cette zone, il faut souvent

Les sirénes  {
d'Aranjuez
A une cinquantaine de

kilométres au sud de
Lancienne capit

espa:
gnole, dans les ruines

d'un monastére aux
murs noircis par la
suie, vivrait une com-
munauté de plusieurs
centaines de femmes.
La légende voudrait
qu'elles soient toutes
veuves et que

hantant les nuits des
alentours, attireraient
les curieux a la fagon
de sirénes. Plus inquié-
tant encore, certaines
rumeurs les décrivent
comme une tribu d'adap-
tées, aux corps et aux
visages marqués par
des mutilations volon-
taires, vouant un culte
morbide a « la Mére
Mante-Religieuse ». Seule
certitude : la région
foisonne de mantes aux
‘proportions suffisam-
‘ment inquiétantes pour
effrayer les voyageurs
et apporter du crédit
aux superstitions...
Réputation : 17
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{iLe culte de la
Palmeraie

Située a la pointe sud
7du territoire, Casteldo
®est la plus grande

palmeraie du Conti-
nent. Les Lacustres
qui l'eniretiennent
parviennent a extra-
ire annuellement phu-
sieurs tonnes d'huile,
dont ils font de nom-
breux usages - carbu-
rant, éclairage, armes,
etc. - et la plantation
a si bien été préser-
vée des attaques de la
vermine jusqu'a pré-
sent, que les locaux
en sont devenus
superstitieux. Des phis
simples croyances
aux véritables pricres,
de nombreux Lacustres
partagent la foi en un
panthéon.imaginaire,

*mélé d'insectes et de
natu-

déployer des talents de négociateur hors pair,

car les trois familles

exploitations, ruinent r:haque année les
efforts des ‘humaines.

leurs et veillent
leurs i i

sur

Les d'habiter dans

elles procedent & des essais d'aquaculture.
Réputation : 24

Les Cités lacustres

Sud Ouest

Les multiples tempétes et les débor-
dements de I'Océan Atlantique ont irrémédia-
blement remodelé le paysage de I'ancienne
cote portugaise. Ainsi, les régions arides de
T'Algarve, du Baixo Alentejo, du Ribatejo, de
la Beira Baixa, de la Serra a et de la
Beira Alta, aboutissent & l'océan et forme |
cette zone cotiére, composée de presqu'iles et
de villages montés sur pilotis, qui porte le
nom de « Cités lacustres ».

Le climat : si I'air du large assure des étés et
des hivers doux, les paysages, eux, produisent
un contraste saisissant entre les eaux et les
roches & Ia sécheresse métallque qui lessur-
ploml

La ﬂore les habitants des régions lacust:res 1

sont passés maitres dans 1

des digues munies de filtres grice auxquelles |

rivilégié, mais fragile,
les « Lacustres » sont heureux de vivre. Bien
que certains d'entre eux se proclament survi-
valistes ou humanistes, tous sont adaptés

lans 1'ame, car « Mer Nature » les a bénis.
Les cités construites sur piltis accueillent
plusieurs milliers de personnes. Les installa-
tions collectives sont nombreuses, les bains
et les salles communes foisonnent, et I'hos-
pitalité est devenue une régle d'or. La
conception collectiviste des Lacustres repose
sur de solides notions de partage et de
confiance de chacun envers son voisin. Les
cités sont gérées par les figures locales, dési-
gnées tous les trois ans lors de joutes nau-
tiques ouvertes A tous les adultes. Mais en
définitive, si I'ambiance au coeur des cités
, peut sembler détendue, les Lacustres n'en
craignent pas moins la vermine et les bri-
gands descendus de 1'Océan de pierre.

| L'talie

. Sud

Indusn-ialisation massive, urbanisa-
tion

algues n'ont plus de secret pour eux, les pal-
miers & huile et dattiers ne sont nulle part
aussi florissants et si le mais et le bl¢ ont éga-
lement trouvé un terrain favorable & leur
développement, le manque de superficie ne
permet malheureusement pas de grandes
exploitations.

La faune : les développements de I'aquacul-
ture ont aussi contribué a I'explosion de la

rels, qui n'est pas
sans rappeler les phus
anciennes religions

ais les des mers se
Tadsant do phus en plas présents, les risques de
ce type d'exploitation ne cessent de croitre...
La vel'mme trois types de créatures sont

Réputation : 24

2 craindre : les parasites
marins, les mollusques et les hordes insectes
venus de par-dela 'Océan de pierre. Tout

d'abord, malgré la cuisson et la salaison, cer- |

‘taines algues assassines et de nombreux para-
sites infestant les poissons, montrent une

istance et une virulence sans cesse accrues.
Ensuite, les cdtes sont sillonnées par les
seiches, les calamars, les poulpes et les
‘méduses aux proportions hallucinantes, qui
s'attaquent directement aux cultures et aux
fondations des cités. Enfin, 1% nuées de sau-
terelles et d'insectes volants,

agricole intensive : jusqu'au début du siecle,
1o nord de Italie étatt un parfait exemple de
la domination de 'Homme sur la Nature.
Qu'en reste-t-il aujourd'hui ? La Lombardie
et le Piémont ont été totalement dévastés
par les crues capricieuses du Pd. Milan et
Turin ne sont plus que des villes fantémes,
jonchées d'ossements et de carcasses de voi-
‘tures. Partout, la survie est devenue presque
utopique, tant I'humidité ambiante et la cha-
eur étés se conjuguent, pour offrir un
berceau de réve 4 la plus immonde des ver-
mines. Certes, la situation est quelque peu
différente en altitude, ol le climat plus
rigoureux et l'urbanisation moindre ont
limité le développement de la vermine, mais
les Alpes, les Dolomites et les sommets des
Apennins peinent 4 contenir tous les exilés...

Le climat : dans la plaine du P5, les hivers

froids et humides succédent aux étés chauds

et orageux, puis & mesure que l'on s'éléve en

altitude, les hivers se font plus rigoureux et

les précipitations plus fréquentes.

La flore : la nature, qui avait subi d'impor-
Fih 7

les falaises au printemps et s abztte.nt sur les

tant Tegagner son
emprise. Les serres et les plantations agricoles




des plaines redeviennent des espaces vierges,
tandis i Ia foret Tongtemps battue en
bréche, envahit peu a peu les espaces abandon-
nés par 'homme. En montagne, le maquis
omniprésent se fait de plus en plus touffu, ren-
dant difficile les déplacements et la recherche
de nourriture, et contraignant les survivants a
chercher refuge toujours plus haut.

La faune : si les montagnes proposent une
faune relativement variée, permettant ainsi
aux hommes de vivre de la chasse, les
plaines sont encore peuplées

Les Ferratistes
Dans les Alpes et les Dolomites, des commu-
| nautés de survivalistes ont fait de la mobilité
leur technique de survie. Profitant des
anciennes Via Ferrata, d'origine touristique ou
militaire, ces tribus se déplacent en perma-
 nence d'une vallée a une autre en suivant des
| circuits réguliers qui leur permettent de pister
! Teur gibier et, & loccasion, de se rencontrer aux
| jonctions des voies. Ce mode de vie constitue
un modéle d'adaptation, mais les dangers de la

et la vermine rend la vie difficile, méme aux
animaux.

La vermine : les conditions climatiques
idéales pour le développement des tiques,
des taons et des moustiques, qui proliférent
en des proportions inimaginables, font dela |
plaine padane la région d’Europe Ia plus tou-
chée par la prolifération de la vermine.

Les survivants : les rares survivants des

autres

s'avérent i pour les
enfants et les vieillards, aussi, chaque année, de
nombreux couples se résignent-ils a « des-
cendre dans la vallée » pour tenter de s'y établir
et d'y recréer un embryon de vie. La vermine
‘prend alors le relais de la montagne, pour faire
office de Faucheuse...
| Réputation : 26

Les Doges
La situation de Venise, déja menacée par I'a-

ayant le
réveil de la Nature, ont rapidement trouvé
refuge en altitude. Cependant, la progression
réguliére du maquis - tissu végétal difficile-
ment franchissable et propice a la vermine -
force les hommes  se rapprocher sans cesse
des sommets et 2 braver des conditions tou-
jours plus difficiles. Aucune sédentarisation
durable n'est possible, la mortalité infantile
est terrible et les conditions de survie limi-
tent le développement des communautés.
Plutt que de résister, certaines ont d'ailleurs
tenté de sndapter 2 la vie dans les plaines :
aucune n'a plus jamais fait parler d'e elle

des sous-sols et la progression de
1a mer, s'est encore wée avec les crues de
plus en plvs importantes du Pé et les inonda-
tions qui en ont découlé. Malgré tout, certains
'Vénitiens ont refusé de quitter leur ville et ont
instauré un systéme de ponts et de passe-
relles, pour relier les étages des derniers édi-
fices qu'ils peuvent occuper sans risque. Pro-
fondément humanistes dans 1'4me, ces survi-
vants voltigeurs se nourrissent de la péche,
ainsi que d'un embryon d'aquaculture, et ont
ressuscité la République des Doges. Actuelle-
‘ment, un ambitieux projet vise 4 convertir en
riziéres certaines portions des marais envi-

ronnants. Le bouche 2 oreille a largement pro-



La Péninsule

Du fait de la sécheresse et de la vermine, la flore est assez réduite dans le sud du pays.
Les habitants essaient de tirer le meilleur parti de leur sol en plantant des palmiers et
des oliviers, tandis que les agrumes et les vignes ont trouvé dans les rares parties bien
irriguées de la Péninsule, un terrain propice 2 leur développement. Seuls les 4nes et les
chévres semblent supporter les conditions de vie de la région, aussi les populations
locales basent-elles une grande partie de leur alimentation sur les produits laitiers et les
salaisons que ces deux espéces peuvent fournir. Trés s présente, la vermine est en majorité
constituée d'insectes, lles et criquets qui ravagent des régions
entiéres avant de prendre leur envol, de traverser la mer et de porter la destruction sur
de nouveaux territoires. Les autochtones souffrent de plus des attaques incessantes de
moustiques, longs comme le doigt, qui colportent de redoutables maladies exotiques.
Mais le principal ennemi des hommes est tout autre...

Barriére géographique entre le nord et le sud, l'epme dorsale de la chaine des Appenins
est 2 la fois source de bienfaits et de malt pour ses h la
région en petits bassins, le massif a certainement évité que le sud du pays subisse le
méme sort que I'Ttalie septentrionale, mais la nature volcanique de la chaine est source
d'inquiétudes plus terrifiantes encore. Pressées par la menace, de nombreuses commu-
nautés ont déja déserté les régions de 'Etna, du Vésuve et des champs phlegreens Des
tremblements de terre, chaque fois plus violents, font craindre un réveil imminent des
volcans et une probable réaction en chaine, capable de rayer la région de la carte..
Réputation : 16

pagé la rumeur et la ville est devenue un mythe,
un véritable Eden perdu au milieu du delta.
Réputation : 19

murs, I'herbe créve le pavé et les parcs
urbains ressemblent par endroits 2 de véri-
tables jungles.

Le climat : la douceur tempérée qui régne
sur la région et les précipitations fréquentes,
sont en grande partie responsables du déve-
loppement local de Ia flore.

| La flore : les arbres les plus représentés
sont les feuillus caducifoliés, dont le chéne et
le hétre, et les sous-bois trés fournis se font
| plus denses chaque année. Dans les anciens
centres urbains, massivement désertés, la
nature envahit tout. Les racines des platanes
crévent les revétements, les immeubles se

Le Bassin parisien

Centre

Que I'on voyage par route ou par voie

fluviale, il est difficile d'éviter 'ancienne capi-

tale franaise qui continue d'attirer 4 elle de
et de

par
I'importance qu'y a pris la végétation. Les
zones agricoles laissées a I'abandon se cou-
vrent de végétation et les foréts de Vmuennes,
de Rambouillet ou de Chevreuse, situées
périphérie, ont 'air de vouloir se re]omdre
En apparence, les parties les plus urbanisées
de Ia région, dont Paris ot sa proche banlieue,
semblent résister 4 la progression du régne
végétal, mais le lierre commence 4 recouvrir
les facades, la mousse grignote lentement les

couvrent de lierre et de mousse, et il ne reste
plus guére que la proche banlieue pari-
sienne, jadis trés urbanisée, pour protéger la
capitale dela progression de la forét.

La faune : longtemps limité, I'écosystéme
forestier est en pleine expansion. Petits
‘mammiféres, cervidés et oiseaux de tous
genres investissent les terres reprises a
Thomme. Des rumeurs évoquent la présence
d'ours et de loups, mais excepté peut-atre
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» Le Vatican

Si I'Etat pontifical a depuis longtemps perdu de sa superbe, l'accumu-
lation des catastrophes a conduit I'Eglise 2 reprendre progressivement
un rdle de guide spirituel et d'ange gardien, 2 mesure que les survi-
vants se sont fédérés en communautés. Depuis peu, le Vatican a
demandé a ses disciples de partir sur les routes pour aider les «agneaux
ega.res» 4 retrouver le drolt chemin et surtout, 2 refuser de «s'adonner

qualifié¢ d'hérétique. Dans le méme
temps le Vatican a ouvert ses portes et slest transformé en véritable
camp de réfugiés, halte quasi nécessaire pour qui veut explorer - ou
fuir - la région. La cité a pour coutume de nourrir et de blanchir les
voyageurs pendant une période de trente jours. Ce délai passé, I'héte
est mis devant un choix cornélien : quitter les lieux ou accepter de
suivre une formation de missionnaire, pour ne reprendre la route que

I
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quelques mois plus tard, chargé d'une dette tacite envers I'Eglise.
Répu
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des spécimens échappés des zoos locaux, il | des grands arbres, ainsi que le danger invi-
n'y a guére de crédit a apporter a ces | sible de la vermine et les mutations incompré-

1égendes urbaines... En ville, les animaux les !
plus fréquents sont des chiens retournés a la |
vie sauvage, qui se déplacent en meutes, et
les rats, omniprésents, qui régnent en
maitres dans les rues désertes et les tunnels
du métro.
La vermine : les sous-bois sont le paradis
des araignées et des serpents, présents en
nombre et en diversité, mais la !égmn reste
dominée par les termites, pour qui la pro-
gression de la forét constitue une manne
inépuisable. En plein cceur de Paris, comme
une preuve vivante de leur immonde supé-
riorité, une immense termitiére désormais
abandonnée a fait de la Tour Eiffel le plus
incongru des tuteurs... En profondeur, les
galeries souterraines sont le domaine incon-
testé des rats, des ds et des charognards
de toutes sortes, qui disputent leur pitance
aux habitants humains - ou du moins ce qu'il
en reste.
Les survivants : les hommes ont vite
découvert que la vie en forét était plus aisée
que la survie en ville. Le gibier abonde, la
cueillette s'avére facilitée par de nombreux
ps redevenus sauvages, mais toujours
femles, et il n'y a que l'esprit qui s'adapte
‘moins bien que le corps A cet environnement.
L'absence de lumigre, occultée par les cimes

hensibles des espéces végétales autrefois
familiéres, se conjuguent pour créer une
atmosphére de sourde menace qui met les
nerfs & rude épreuve. Face 2 cette tension per-
manente, toute communauté qui veut se déve-
lopper se trouve face 4 une douloureuse alter-
native : s'adapter & ce nouvel environnement,
en rejetant son héritage culturel, ou regagner
les espaces plus dégagés des environs de I'an-
cienne capitale.

Les cantonniers
Conscients de I'importance vitale des réseaux
de transport et de communication, des
hommes se sont donnés pour téche de main-
tenir en état une partie de I'ancien tissu auto-
routier francais. Face 2 la taille du terrain &
couvrir, au danger de la vermine et a Iinva-
sion végétale, leurs faibles effectifs font de
leur entreprise un véritable sacerdoce ! Pour
le moment, seule I'ancienne autoroute A6 -
entre Paris et Lyon - et le trongon de 'A36
entre Beaune et Mulhouse, sont plus ou
‘moins bien entretenus. 1l est fréquent que des
membres de cette guilde, connue sous le nom
des « Compagnons du Réseau », se fassent
attaquer par des nomades envieux de leur
matériel. De plus, des cantonniers plus moti-
vés par leur propre survie que par les buts




humanistes, se postent de temps 4 autre au
niveau d'un ancien péage pour imposer des
taxes aux voyageurs. Contre vent et marées,
Tespoir de remettre en état d'autres vestiges
du réseau d'autoroutes continue de guider les
bras de ces volontaires, qui n'hésitent pas a |
‘payer pour du renfort.

Réputation : 21

—

La situation géographique privilé-
giée de Paris résulte de plusieurs facteurs :
sise dans une zone de grande confluence flu-
viale, la ville bénéficie des vestiges des
réseaux de communication routier et ferro-
viaire et, dans une moindre mesure, de la
relative proximité du Plat Pays. Ces avan-
tages justifieraient 4 eux seuls les efforts
démesurés que font les hommes pour conti-
nuer d'habiter la cap)ta.le, mais c'est l'atta-
chement sentimental qui, plus que tout,
pousse les hommes 2 se battre pour préser—
ver leur cité chargée d'histoire. Pourtant,
Paris a été bouleversée par l'rruption de la
vermine, La densité démographique, le lourd

. tissu industriel, ainsi que le réseau souter-
rain de carrieres, égouts, catacombes et
métros, se sont conjugués pour offrir 2 la
vermine un terrain propice 2 son développe-
ment. Aujourd'hui, entourée d'une ceinture
de foréts chaque jour plus difficile 3 traver-
ser, la capitale est défigurée par les consé-
quences du réveil de la nature. Les commu-
nautés parisiennes ne doivent leur survie
précaire qu'A une organisation rigoureuse, la
sélection naturelle et la concurrence ayant

| tot fait d'éliminer ceux dont le mode de vie
n'est pas adapté...

Linvasion de la vermine a eu

' comme conséquence immédiate de rendre
impraticables certains quartiers, précipitant
un morcellement de la ville en une multitude
de petites enclaves, ol les habitants tentent
de vivre en relative autarcie. Le déplacement
A travers les zones sinistrées reste particulié-
rement dangereux, mais la pauvreté en res-
sources du milieu urbain oblige & un mini-
mum d'échanges entre les groupes humains,
ce qui rend vital le maintien des moyens de

ication. C e i

redécouverte du morse par les Parisiens, qui
permet de communiquer au moyen de
| signaux lumineux ou sonores. Mais 1'en-
traide est loin d'étre la régle en matiére de
comportement, et il est fréquent que des
communautés en viennent aux armes, pous-
sées A l'exil par l'invasion de la vermine,

3! affamées ou avides de biens matériels et de

territoires. Parfois, le désespoir suffit &

‘ déclencher des conflits.
Paris offre donc le visage d'une jux-
1 taposition de jungles urbaines et de petites
communautés, soudées par un jeu complexe
dlentraide, d'échange et de rivalité. A mesure
que les conditions de vie se dégradent, la
violence se généralise et des comportements




d'une extréme sauvagerie apparaissent.
Ainsi, face 4 la menace d'une extinction
totale, plus d'une communauté a choisi de se
livrer au cannibalisme, et la relative réussite
de certains groupes peine 4 masquer que
dans les rues de Paris, I'homme est bel et
bien un gibier traqué...

Réputation : 4

Dans les rues de Paris

Se déplacer dans Paris n'a rien d'une
partie de plaisir... Les nouveaux venus doi-
vent se méfier de la vermine autant que des
bandes humaines qui veillent jalousement
sur leurs fronti¢res. De nombreux
immeubles se sont effondrés dans la rue, cer-
tains quartiers sont inondés en permanence -
4 I'image du Marais - et les parcs, cimetiéres
et jardins restent la pire des solutions. Si le
marécage qu'est devenu le J: du Luxem-
bourg, ne présente que des risques modérés,
d'autres lieux sont devenus de véritables
enfers dont la végétation folle et les ruches
vrombissantes, calment toute velléité de tra-
versée. L'utilisation des anciennes voies fer-
rées s'avére un choix tout aussi risqué. La
température étant plus élevée dans les sou-
terrains des gares, les nids de vermine pullu-
lent et les créatures infestent les rails, les sta-
tions de métro et les tunnels. De plus, les
voies sont souvent rompues et seuls quelques
trongons peuvent ainsi étre utilisés pour se
déplacer.

Dans ce contexte, les anciennes
lignes de métro aériennes sont de véritables
aubaines. Les communautés qui vivent a
proximité des viaducs I'ont bien compris,
tout comme celles qui font des ponts leur
domaine férocement protégé. Beaucoup ins-
taurent des rondes de contrdle, certaines
pour assurer leur sécurité, dautres pour
prélever un péage, et de nombreux affronte-
ments éclatent entre les sédentaires et les
pillards, en quéte d'un refuge et des res-
sources qu'il contient. A ce jour, vingt des
trente-trois ponts de Paris intra-muros sont
encore debout. Tous sont étroitement sur-
veillés, mais seule une dizaine est investie
par les survivants - les autres sont désor-
mais « contrélés » par la vermine. Pour
franchir la Seine, mieux vaut donc emprun-
ter les sous-sols.

quartiers bien conser-
vés, il reste possible de passer par l'intérieur
des immeubles, voire par les toits. De nom-
breuses communautés ont favorisé ce moyen
de déplacement, si bien que dans les quar-
tiers les plus peuplés, des échelles de corde et

des ponts de singe permettent de progresser
sans trop de difficulté. Quand le trajet sou-
haité le permet, la facon la plus aisée de tra-
verser Paris est d'emprunter les voies flu-
viales. L'axe principal reste évidemment la
Seine, navigable facilement jusqu'a lle
Seguin, mais la Biévre - autrefois simple col-
lecteur central du réseau d'égout - est désor-
mais a ciel ouvert et permet de rallier les
abords de la gare d'Austerlitz. Le canal Saint
Martin n'étant plus qu'un lit de vase & ciel
ouvert depuis la désaffection de ses écluses, la
ville reste privée d'un axe fluvial nord-sud sur
larive droite.

Les réseaux souterrains
Malgré la taille, le nombre et l'agressmté des
rats qui y pullulent, les sous-sols parisiens
n'ont jamais été totalement désertés. La de;
| sité du réseau de galeries parisiennes permet
de se rendre pratiquement n'importe o, pour
peu qu'on soit capable de se diriger dans ce
labyrinthe de milliers de kilométres de tun-
nels. Rats exceptés, la vermine n'est qu'un
danger mineur pour ceux qui empruntent les
catacombes ol la température constante de
13°C ne permet guére aux communautés d'in-
sectes de se développer. En plus des risques
de chute ou d'éboulement, le voyageur souter-
 rain s'expose  la noyade, car la connexion des
souterrains au réseau hydrographique
entraine de subites montées des eaux, en cas
d'orage ou de crue. Autres mauvaises sur-
prises : les poches de gaz et les nappes
toxiques, nées de la fermentation ou de I'exsu-
dation de produits chimiques, ainsi que les
nombreuses maladies qui circulent en profon-
deur - dont la leptospirose et le tétanos.
Réputation : 12

La vallée du Rhin

Centre

Encadrée par le massif des Vosges et
celui de la Forét Noire 4 l'est, nichée entre le
Plat Pays et les Alpes, cette région aux fron-
tieres naturelles est victime d'un isolement

tragique. Les contreforts des montagnes, des
deux ctés de la vallée, sont des lieux sau-
vages, peu habités et impraticables d'octobre

mai en raison du froid et e la neige. Seule
1a route de Besancon, plus ou moins mainte-
nue en état par les Cantonniers, traverse la
forét jurassienne pour relier la région au reste
du pays. Le centre de la vallée a partiellement
retrouvé son apparence marécageuse, 4 pré-




La forét
primordiale

Développement rapide,
‘mutations des

végétales, croissance
invraisemblable : la
forét reprend ses
droits, et que ce soit
par superstition, éco-
logie militante ou réflexe
animiste, nombre de
survivants y voient
une véritable revanche
du régne végétal. A
I'heure ou certains

sent que le puissant fleuve du Rhin n'est plus
domestiqué par 'homme. Cette partie - le
Ried - est composée de terres fertiles et
giboyeuses qui, 4 mesure qu'on remonte vers
Ie nord, cédent la place aux restes désolés de
la conurbation industrielle de la Ruhr. |

Le climat : coupée du Bassin parisien par le
relief des Vosges, la vallée jouit d'un climat
semi-continental, aux hivers longs et rudes, et
aux étés chauds et pluvieux. Le sud est relati-
vement sec, tandis que I'humidité se fait plus
génante aux abords de la Mer du Nord.

La flore : la forét de coniféres a doublé son
emprise pour recouyrir désormais la moitié
de la surface du Ried, laissant le reste du ter-
ritoire aux prairies, aux contreforts monta-
gneux et aux champs retournés a I'état de

friches.
La faune : la vallée étant une route migra- {
‘toire n'és les oiseaux

Les Monts clairs

Centre Est

Une enclave aux frontiéres évidentes
s'est naturellement dessinée, au fil des
exodes et de 1'abandon des villes, entre le
Massif Central, les Alpes, les Alpes Dina-
riques et les abords des Monts du Pinde et
Rhodope. Comparée au reste du continent
européen, cette zone fait figure de réserve
naturelle et reste considérée par beaucoup
comme un refuge paradisiaque, mais la
nature n'y est pas aussi clémente que les
échos le laissent entendre et les sources
d'eau, pour seul exemple, sont loin d'étre
toutes pures.

Le climat : sec, montagneux et continental.
de

umans

«fvre! pri-
‘mordiale», un singu-
lier culte de la nature
se propage dans les
rangs de certaines
communautés de la
région - malgré les
sceptiques, qui réfu-
tent & grands cris
lidée d'un « Esprit de
laforét ». Dogme fonda-

teur de ce courant :

lldée du voyage puri-
JSicateur vers le «Coeur»

de la forét, qui per-
mettrait aux pélerins
de iquer avec la
Terre nourriciére et
de retrouver I'harmo-
_nie avec la nature. La
forét jurassienne et la
futaie Colbert, située
dans la forét de Tron-
gais, sont devenues
deux destinations de
choix pour les survi-
vants attirés par
cette philosophie cha-
‘manique.
on : 14

Tespi ‘une faune remarqy
blement diversifiée. L'élevage sst couram-
ment pratiqué et les locales,

entre le jour

et la nuit sont trés marquées, et 1'été semble

presque étouffant, en comparaison d'un

autosuffisantes en tous points, sont souvent a
la téte de troupeaux conséquents.

La vermine : exception faite du bassin de la
Ruhr et des grandes villes telles que Stras-
bourg ou Mulhouse, la région pourrait étre un
véritable havre de paix ! La mégalopole for-
‘mée par les villes de Essen, Dortmund, Duis-
burg, Diisseldorf et des agglomérations envi-
ronnantes, est devenue un no man's land
invivable, infesté par la vermine, qui fait
office de zone tampon entre le Plat Pays et le
Ried. L'industrialisation massive de la Ruhr a
de plus conduit & des mutations effroyables
chez de nombreuses espéces d'insectes, qui
commencent de se répandre dans les régions
voisines et notamment le long du Rhin.

Les survivants : les habitants de la région,
regroupés en petites communautés surviva-
listes et humanistes, vivent dans la crainte |
permanente des hordes et des nuées d'in-

cation de villages entiers, comme en témoi-
gnent les termitiéres abandonnées et les gale-
ries creusées & méme le béton. Si le froid de
T'hiver apporte quelques semaines de tran-
quillité, la plus extréme prudence est de |
rigueur entre la nuit de Walpurgis et celle |

d'Halloween - deux dates de référence forte-
ment teintées de superstition. Au moindre |
signe d'agitation animale, les hommes fuient
alors les plaines pour tenter de gagner les
montagnes, dans I'espoir de sauver leur vie.
|
|

hiver
La flove : les impressionnantes foréts de

! coniféres que l'on trouve a basse altitude

cédent la place, & mesure que I'on prend de
1a hauteur, 2 la lande alpine et a des clai-
ritres défrichées, transformées en paturages
et destinées aux troupeaux. Le paysage se
couvre alors de petits buissons et d'une mul-
titude de plantes et de fleurs - cyclamens,
rhododendrons, edelweiss, dryades, etc.
La faune : aprés les sources d'eau, I'élevage
conshtue la seconde richesse des Monts
airs. La préférence est donnée aux vaches,
petites et robustes cette région, mais il
existe également de nombreux élevages de
moutons et de chévres, malgré la menace
permanente des aigles. L'ombre des préda-
teurs plane sur les bétes comme sur les
hommes. Chaque année, la population
d'Aquila Chrysaetos double et les célébres
«aigles royaux» se font de plus en plus
agressifs, 4 mesure que leur nombre et leur
taille augmentent.

La vermine : les espéces rencontrées sem-
blent avoir majoritairement conservé une
| taille norma.le, mais une mutation courante
a permis & de nombreux insectes et reptiles
de développer des aptitudes de camouflage,
| par des changements de couleur et une stu-
péfiante immobilité.

Tes survivants : dans les Monts clairs, les
humains se sont regroupés en villages forti-
fiés, généralement construits autour d'une
source et aisément reconnaissables aux
impressionnants dispositifs de défense mis
en place - tranchées, fosses 4 pieux ou filets




contre les aigles. Les habitants de la région | La Forteresse de Maitre Taspin
sont essentiellement survivalistes, mais deux | Maitre Taspin, un entomologiste de réputa-
communautés humanistes de bonne taille se \‘ tion internationale, a installé son institut de
~ 11 i un | recherches sur le Mont-Dore, 4 quelques 1800
systéme de troc et des régles trés élaborées. | métres d'altitude. L'ancien observatoire pano-
Conscients des richesses auxquelles ils ont | ramique est devenu une véritable forteresse,
accés, les hommes des Monts n'ont aucun ‘ défendue par des hommes en armes, et
scrupule & faire payer le prix fort pour de la | accueille désormais la plus grande collection
nourriture ou de l'eau, ni 2 utiliser les armes | d'insectes du Vieux Continent. Entouré de ses
lorsqu'un groupe suspect pénétre la zone. jeunes collaborateurs, Taspin y analyse, dis-
séque et classifie tous les spécimens qui lui
sont apportés et pour lesquels il est prét &
offrir de véritables fortunes en matériel. En




contrepartie, il ne se géne pas pour demander
des sommes exorbitantes en échange d'infor-
mations ou méme juste pour prévenir les
voyageurs des dangers des espéces locales.
Cette gourmandise, associée & l'isolement du

vieil homme, ont alimenté les plus folles |

rumeurs - on prétend ainsi que des fuyards
ont dfi offrir leurs enfants & l'entomologxsle
en échange de sérums anti-venins...
Réputation : 11

La Mer intérieure

Centre Est
Enclavée au plus profond des Monts

clairs, & I'emplacement de I'ancienne Plaine de

Hongrie, une véritable mer intérieure est née
des eaux de ruissellement des Monts, des
débordements récurrents des lacs de la région
et des crues du Danube. Le terme de « mer »
est sans doute exagéré, car il s'agit en vérité de
lacs qui, selon la montée des eaux, peuvent se
rejoindre et se fondre en étendues plus vastes.
Mais les survivants de la région ne s'embar-
rassent pas de tels détails de vocabulaire...

Le climat : glacial en hiver, humide et chaud I boue, les membres de la tribu sont devenus

en 616, le climat alterne des périodes ot plus de
80 % des étendues d'eau sont gelées et des |
dégels printaniers aux conséquences drama-
tiques, La montée subite des eaux alimente des
cascades de boue aussi violentes quimprévi-
sibles, tandis que par endroit, les glaces fragi-

Les survivants : le manque de terres émer-
gées et les dangers permanents dus 4 un ter-
rain mouvant et capricieux ont obligé la plu-
part des communautés de la Mer intérieure a
accepter une vie de nomades. Les locaux
sillonnent ainsi le territoire en troupes de
quelques dizaines de membres, a la téte
d'une centaine de chevaux et du méme
nombre de chiens. La diversité culturelle née
de I'éclatement des frontiéres et des migra-
tions des tribus, a conduit 4 I'apparition d'un
étonnant sabir de langues slaves et orien-
tales, permettant aux survivants de commu-
niquer. Les relations entre les bandes sont
généralement tendues, mais les conflits
armés n'éclatent que lnxsqu'xl devient ques-
tion de territoires, de points d'eau ou d'ani-
maux. Nomades par nécessité, la plupart de
ces groupes aspirent a une vraie terre stable
et riche, ol s'établir définitivement.

! Balathon
Cet immense lac abrite une communauté de
prés de quatre cents adaptés aux meeurs sur-
prenantes. Ayant découvert que la boue des
tives était riche en vitamines et en oxygéne,
ainsi que source d'effets hallucinogénes, ces
anciens nomades ont pris le parti de s'établir
dans la région et de vivre a méme le lac.
+ Constamment immergés et enduits de cette

| de véritables zombies; profondément dépen-
. dants des moisissures et du contact méme de
la vase. Si les hommes sont plutét calmes,
voire hébétés, les femmes ont développé une
agressivité troublante et oxgamsent de fré-
quentes patrouilles, prétes a éliminer tous

lisées se rompent sous
: si les conditions extrémes ont
donné naissance 4 des steppes propices i
I'élevage, mais peu fonctionnelles pour les
rares tentatives de cultures, les végétaux
aquatiques sont encore trop faibles pour sub-
sister aux fontes et aux chaleurs successives.

La faune : la région est connue pour ses éle-
vages de chevaux nains - relativement lents,
mais robustes et couverts d'une longue four-
rure - et de chiens de combat, qui possédent
des caractéristiques & ce point es quiil
est presque possible de les confondre, de loin.
La vermine : moustiques en téte, tous les
parasites connus sont présents au printemps
et totalement absents en hiver, ou l'activité
des créatures est pratiquement réduite 2 |
néant. La Mer intérieure abrite également |
de nombreuses espéces aquatiques encore
non répertoriées dans d'autres régions, dont
des crapauds de vase gros comme des
casques de moto et des serpents d'eau, longs
d'une dizaine de métres au bas mot..

les intrus 'errer sur leur terri-
toire. Certains adolescents ont pris
conscience de la folie de leurs parents et ten-
tent de fuir la communauté, mais ceux qui se
font rattraper par les furies sont impitoya-
blement « purifiés » - plongés dans la boue
et noyés « pour le salut de leur dme »...
Réputation : 18

Budapest
Les premiers nomades & avoir trouvé une
terre accueillante au cceur de la Mer inté-
rieure, ont eu I'envie de nommer leur village
Budapest, en hommage 4 leur glorieuse capi-
tale. Non contents d'avoir imposé la pratique
de la langue hongroise, les « Arpadiens » -
du nom du fondateur de la premiére dynas-
tie hongroise - révent de restaurer la gloire
des Magyars et pronent le rétablissement
d'une monarchie forte, incluant politique de
conquéte et asservissement des bandes
nomades. Une tendance plus républicaine
tente timidement de sauvegarder les valeurs



du modernisme et de la démocratie, mais
leurs efforts tardent & porter leurs fruits. Les
deux groupes se livrent donc 2 une lutte de
pouvoir qui ne connait de tréve que lors de la
Grande Féte, qui se tient chaque année en
T'honneur de la Hongrie, et dont le clou est

un bal illuminé par des milliers de bougies.
Les hommes boivent et courtisent, les
femmes se parent de robes rapiécées ou cou-
sues pour l'occasion... Exactement comme si
la vermine n'avait jamais existé.
Réputation : 21

La Provence

Sud

Bordée par le Rhone, les Alpes du

Sud, le Massif Central et les contreforts
alpms, la Provence de 2037 se compose de
régions trés différenciées. Au nord, la haute
Provence, en retrait et difficile d'accés, offre
un panorama de gorges et de vallées encais-
sées entre des coteaux rocailleux. Sa popula-
tion et son mode de vie l'apparentent aux
Monts clairs. Plus au sud, la basse Provence
est un pays de bassins, de plateaux secs, de
plaines et de petits massifs boisés. Les pay-
sages désertiques portent la trace de nom-
breux feux de forét et la sécheresse de la
région rend difficile 1 de com-

| pauvreté dela flore locale suffit 2 elle seule & cir-

La faune : sans méme parler de la vermine, la

conscrire le développement de la faune. En
dehors d'oiseaux et de petits mammiféres, la
Provence n'a que peu & offrir et les expériences
d'élevage réussies dans les Monts clairs n'ont
jamais pu étre reproduites A plus basse altitude.
La vermine : analogue 4 celui de I'Ttalie voi-
sine, le climat a favorisé le développement et la.
croissance de la vermine. Fourmis et scorpions
se sont particuliérement adaptés, mais 1'on
parle si fréquemment de mantes religieuses et
de larves de fourmi-lion de taille démesurée,
quil convient d'en faire une réalité. Reptiles et

| 1ézards en tous genres pullulent également

dans la région, ol le taux d'ensoleillement et la
chaleur conviennent aux animaux  sang froid.
Outre les moustiques qui régnent en maitres
ur les marais et les lacs emplis de vase,
l'exemple le plus frappant et le plus dangereux
le cette croissance monstrueuse, est celui de la
cigale autrefois emblématique de la région. Le
spécimen commun mesure entre 7 et 12 centi-
métres, soit deux fois plus qu'en 2000. Si la
cigale ne représente pas un danger pour
Thomme, son régime entaire - & base de
séve - met & mal les foréts restantes et les rares
plantations agricoles. De plus, le chant que les
males produisent au moyen de leurs « tim-
bales » fait de la région un véritable cauche-
‘mar pour les nerfs.
Les survivants : la basse Provence est une

La nsycluise
du nucléaire

Dans la plupart des
centrales nucléaires, la;
production d'énergie a ™
rapidement été compro-
mise par les troubles cnnls
qui ont é le

terre assez
bl

munautés humaines. Le littoral, trés urba-
nisé, a subi de plein fouet l'assaut de la ver-
mine. Les ports de Marseille et de Toulon ne

sont plus que d'immenses zones de béton et |
de carcasses rouillées, tandis que la pollution |
de la zone industrielle de T'étang de Berre a |

complétement éradiqué toute vie animale et
végétale & des kilometres  la ronde. Enfin,
plus A l'est, quelques communautés ont réussi
4 prospérer dans les recoins rocheux des
iques de Cassis ou du massif de 'Esterel.

Le climat : méditerranéen, chaud et sec en
&té, doux I'hiver. Le mistral qui souffle du nord
pour balayer la région, peut sub)tement faire
chuter Ia température d'une dizaine de degrés.

La flore : la forét méditerranéenne, ol les
pins, les chénes verts et les chénes-lidges
prédominent, a été gravement marquée par
les derniéres décennies, tant l'activité
humaine a favorisé le développement des
‘maquis odorants et des garrigues & buissons
bas. Sur la partie est du littoral méditerra-
néen, oll le mistral souffle beaucoup moins

e. Les y pros
pérent sont rares et en régle généra]e, on ny
d

urs, des
passage et - des bandes nmnades. Le littoral est
plus habité, mais aucune communauté n'y
compte plus d'un millier de membres.

Les marins de Méditerranée
Dans les zones les moins urbanisées du litto-
ral, entre Cassis et Agay, se sont développés

des pems villages couers, farouchement

réveil de la nature. Les
mesures de stireté -
comme les Plans

Internes - ont alors été
mises en ceuvre, et les
centrales arrétées les
unes aprés les autres.
En théorie, la situation
est donc stabilisée et les

Tes-
zeman;fuwes i

voir

vivent
ment de la péche. Clmque matin, dés l'aube,
des flottilles de pointus gagnent la mer - mal-
gréla pollution qui n'a pas épargné la Méditer-
ranée - et luttent contre les éléments pour
ramener une péche de plus en plus pauvre. Les
villageois se livrent une concurrence féroce,

| qui dégénere parfois en abordages et combats

entre bateaux de péche, quand de petits

groupes de pirates improvisés ne s'en pren-

nent pas a leurs embarcations ou aux ports

désorganisés. La calanque d'En Vau, & proxi-

mité de Cassis, est réputée pour servir de port

d'attache 2 la plus lmportante de ces hordes,
I

fort, le climat plus doux permet la
de cactus, d'agrumes ou de palmiers.

adeptes du en mer.
Réputation : 26

alentours, mais ce st-
tulat repose sur l'idée
que les matériaux de
confinement restent
parfaitement étanches,
méme sans entretien ni
‘présence humaine. Or,
aprés des années daban-
don, la possibilité que des
Juites se soient
nlestpasa surtout
pour les centrales de pays
de I'Est, ot la procédire
darrét a bien souvent été
béclée outronquée...
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Fos et I'étang de Berre
Quelques années plus tot, autour des berges
de I'étang marin de Berre, on ne comptait pas
moins d'une vingtaine d'usines chimiques et
d'une demi-douzaine de raffineries. Aujour-
d'hui, ce qui fut jadis un paradis pour la
péche a complétement été détruit par la pol-
lution industrielle. La politique de protection

grouillent dans la Ruhr. Cependant, ces dan-
gers n'empéchent pas les expéditions d'af-
fluer dans la région, riche de cuves de
pétroles, de machines, d'outils et d'autres
merveilles technologiques relativement bien
conservées.

| Réputation : 21

de l'environnement, adoptée tardivement, n'a |

pas empéché la destruction de la zone par des
rejets non maitrisés d'hydrocarbures et de
métaux lourds. S'ajoutent a cela les restes des
rejets agricoles d'insecticides ou d'engrais
azotés, et surtout les fuites radioactives des
centrales nucléaires situées en amont sur le
Rhone, et transportées par les eaux du
fleuve...

Le golfe et la ville de Fos, qui jouxtent l'étang
de Berre, sont dans la méme situation catas-
trophique : pollution industrielle, radioact
vité supérieure a la normale. L aussi, I'envi-
ronnement a occasionné des mutations de la
vermine et donné naissance 4 des monstruo-
sités qui n'ont rien 2 envier A celles qui

T

Les Mille Lacs

Nord Est

Le long de la mer baltique, dans la
prolongation du Plat Pays, nichée entre le
relief du Maanselki et le Plateau du Valdai,
s'étend une zone a 'hydrographie trés dense
qui couvre une grande partie de I'ancienne
Finlande et des Etats Baltes. Avant que les
intempéries ne fassent leur ceuvre, cette
région de plaines était déja réputée pour ses
riviéres et ses lacs, mais les inondations et




B D .
——A__ "E:&L_____ - -
L'Europe  d"aujourdhui

S

Balthazar !»

«Au hasard

Sur un éperon rocheux dominant le plateau de la Durance, le village et
le chateau des Baux de Provence forment une place forte inexpugnable
ot Jean de Provence - un mystificateur se disant « descendant des sei-
gneurs de Provence et, par eux, du roi mage Balthazar » - rassemble
une cohorte de pillards et de mercenaires. Ce petit seigneur de guerre
est parti en croisade contre les communautés humanistes et les sym-
{§ -boles de la modernité scientifique, seuls responsables selon lui de la
chute des sociétés. Il impose 2 ses hommes un mode de vie inspiré du
Moyen Age et, fidéle a I'esprit de ses prétendus ancétres, terrorise les
habitants et les yoyageurs de la région. Plus dangereux encore, les mis-
sionnaires fanatiques qu'il 2 formés sillonnent le continent en incitant
aux pogroms et aux autodafés anti-humanistes. Létoile 2 seize rais des
Baux de Provence est devenue un symbole de fanatisme aveugle et

d'intolérance...

tion : 20

les crues des cours d'eau ont quasiment
effacé toute trace de la présence humaine.
Sur des centaines de kilométres, on ne trouve
plus désormais que de l'eau...

Le climat : globalement frais et humide,
subarctique au nord et océanique au sud.
Lhhiver, lacs et riviéres galent, tandis que la
température s'éléve sensiblement 1'été, grice
4la proximité de la baltique.
La flore : les rares terres émergées sont cou-
vertes d'une trés dense forét de coniféres et
de résineux. 1l n'est pas rare de trouver des
champs sauvages de seigle ou de blé, dont la
croissance est favorisée par la chaleur
étés, et qui constituent de véritables aubaines |
pour les survivants qui les dénichent.
La faune : I'élevage est trés difficile, mais
certaines communautés s'y essayent tout de
‘méme avec plus ou moins de succés. Les
vastes paturages étant plus que rares, les res-
capés préferent les chévres et les porcs aux
bovidés ou ovidés, tandis que dans I'extréme
nord de la régwn, des nomades d'origine
pone continuent d'élever des rennes.
La vermine : des foréts, de I'eau en quan-
tité : la région des Milles Lacs est naturelle-
ment infestée de termitiéres. Si l'activité de
1a vermine se calme pendant I'hiver, on enre-
gistre chaque ét€ une recrudescence de I'acti-
vité des termites, mais également des
mouches, des moustiques et de quelques
rongeurs, quoique plus rares.

Les survivants : bien quil existe plusieurs
modes de vie dans la région des Mille Lacs,
tous sont rythmés par lalternance des sai-
sons. Certaines communautés ont choisi de
fonder de petites exploitations agricoles,

. riches de cheptels et de champs qu'elles
| défendent contre les assauts de la vermine et

des survivants moins favorisés. Beaucoup
furent en effet contraints, comme dans tant
d'autres régions d'Europe, d'adopter une vie
semi-nomade et de subsister des produits de
la chasse, de péche et de cueillette. Pendant
T'hiver, les survivants se déplacent pénible-
ment a pied sur la banquise, dans 'espoir de
trouver un site ou ils pourront s'installer et
passer I'été. Les communautés ires redou-
tent donc particuliérement les périodes de
froid, pendant lesquelles il devient possible de
passer d'ilots en flots.

L'ét¢, les communautés dépourvues
d'embarcation se trouvent a nouveau isolées
les unes des autres, et la lutte contre la ver-
‘mine redevient alors le principal objectif.

Dans le grand nord, préservés de
nombreux dangers par le frmd arctique, les
Lapons ont & leurs coutumes ancestrales
et développé, dans le méme temps, une haine
farouche des étrangers qu'ils n'hésitent pas &
‘mettre & mort pour préserver leur quiétude.



« Ce n'est pas de la technologie que viendra
le salut, mais de l'évolution de nos mentali-
tés. La nature fait de nous I'égal de la ver-
mine, en nous confrontant aux choix que les
rats, les fourmis, les cafards ou les chiens ont
fait depuis longtemps. S'adapter ou mourir,
survivre ou disparditre... »

-Aurore, disciple de Cheman.

Les forces primordiales

ATheure des premiers exodes et de la
création des communautés survivantes, 'exis-

tence d'une entité primordiale a été acceptée |

par certains, plus sensibles que d'autres aux
signes des forces élémentaires, qui perqurent

Gaia

Rarement au fil des siécles et des
civilisations humaines, un si petit nombre de
lettres aura suscité tant d'espoirs et alimenté
tant de passions. Certains y voient I'expres-
sion d'une conscience naturelle, d'autres y

¢ cherchent une alternative aux divinités

les phénoménes naturels comme des « mani- '

festations » et les comportements de la ver-
mine, comme autant de voies et de repéres.
Catalysées par les troubles du début du siécle,
les croyances animistes ont ainsi crevé la sur-
face des mentalités, gelée par des siécles de
scientisme, et les premiers chamans ont
accepté que des forces président a I'évolution
du monde,

Respectés par certains, dénigrés par
d'autres, les chamans ne sont pour la plupart
que des éveillés, des mystiques qui partagent
une méme vision du monde et de ses cycles
invisibles. Qu'ils errent de par le monde en

quéte de connaissance ou fassent office de |

guides, au sein de communautés 4 la struc-
ture tribale, ces hommes et ces femmes p;

tent attention aux « signes de la Terre » |

comme d'autres guettent le sol 4 la recherche
de traces. Mais dans un tel contexte, le simple
parfum de mystére s'est rapidement trans-
formé en une véritable aura de

humaines, ou y trouvent une réponse aux
questions les plus existentielles... Qu'est-ce
que Gaia, au final, sinon la somme de toutes
les causes et de toutes les conséquences rela-
tives & la Terre et 4 la vie qu'elle fait naitre et
‘mourir ?

Asexué, dépourvu de forme phy-

| sique et de volonté propre, le concept de

Nature-Mére n'est finalement per¢u comme
un dogme religieux, que par ceux qui n'y
adhérent pas. Pour un chaman, Gaia n'a rien
d'une divinité : Gaia est, tout simplement.
En acceptant qu'une « raison » fondamen-
tale préside aux cycles de la vie, de son appa-
Tition jusqu'a son extinction, en passant par

imposant avec force le concept de « Gaia » et
de ses huit Totems...

ses les chamans
affranchissent leur démarche de toute
connotation mystique ou surnaturelle. Quoi
de plus naturel en effet, que de respecter la
Nature et de lui reconnaitre sa véritable
importance




Les Totems

Energies primordiales émanant de
Gaia, comme la pluie ou le vent peuvent éma-
ner du ael les Totems sont les voies dans les-

1a conscience de la Terre,
afin d'aglr sur le monde. D'un point de vue

sion surnaturelle et érige les Totems au rang de

| véritables énergies. Tempétes, séismes, transes

purement rationnel, chacune des huit forces |

que les chamans nomment « Totems » peut
symboliser un mode de vie ou une philosophie
présente autant chez 'Homme que chez la ver-
mine. Instinct de prédation, besoin de
construire, organisation sociale ou individua-
lisme forcené : on retrouve dans les Totems
‘toutes les tendances et tous les comportements
des espéces. Chez les plus mystiques, en
revanche, cette définition prend une dimen-

| hypnotiques, visions de l'avenir, guérisons

miraculeuses : les Totems sont capables  leurs
yeux de provoquer toutes sortes de phéno-
ménes, et leur influence sur les comportements
n'est qu'une manifestation parmi tant d'autres.
Ainsi, les Totems peuvent étre vus
‘comme des principes actifs, traduisant des com-
portements propres A des catégories d'espéces,
ou comme des symboles mystiques, incarnant
énergies surnaturelles capables de manifes-
tations physiques. L2 ol les scientifiques parle-
ront de «caractéristiques de l'espéce» ou de
«réaction en chaine», les chamans verront dans
le moindre événement la marque d'un Totem,
voire de plusieurs d'entre eux, et n'en loueront
que davantage le nom de la Terre-M




Le Predateur

Valeurs positives : la chasse, I'affrontement, la victoire.
Valeurs négatives : la fuite, la construction, la ruse.
Symboles : le sang, la mante-religieuse, le chasseur.

Symbole d'engagement, de force et de cruauté, le Pré-
dateur incarne I'absence d'états d'dme dans 1
dans I'action. Les créatures qui vivent en accord avec
ce Totem sont essentiellement mues par la chasse -
principalement alimentaire, mais qui peut égale-
ment étre déclenchée par une intrusion territoriale
- tandis que les hommes le manifestent par une
agressivité et un engagement de chaque instant.
Ala différence du Solitaire et de la Horde, tout aussi
« actifs », mais qui privilégient 4 un comportement
individualiste ou collectif, le Totem Prédateur ne
guide qu'a I'acte de traque, de combat et de victoire.
La fuite est une perspective exclue, tout comme la
construction d'un repaire élaboré ou la formation d'une
communauté régie par des lois plus complexes que le
simple fait de « chasser ensemble ». Vaincre ou mourir : un
répandu,

Le Charognard

Valeurs positives : la ruse, la traitrise, la patience.
Valeurs négatives : l'attaque, Iexposition, la solitude.
Symboles : la pourriture, le vautour, le pillard.

A l'inverse du Prédateur, le Charognard préne le
refus du conflit physique au profit de l'action sour-
noise, de la ruse et de l'attente, faisant de la lacheté
un mode de vie 2 part entidre. A limage des vau-

tours guettant avidement leur proje mourante, les
espéces mues par le Charognard ne s'attaquent
qu ‘aux créatures affaiblies ou malades. La chasse
n'est pas exclue, et il est méme fréqnent de voir
une meute de charognards suivre une victime des
jours durant, mais elle ne se soldera jamais par un
assaut frontal. Poursuivre pour affaiblir, réder pour
effrayer puis fondre, sans la moindre pitié, au
moindre signe de faiblesse. Par extension, le Charo-
gnard est aussi synonyme de fourberie, de trahison, de
c'upldlté et de manipulation - autant de « vertus » que les
ommes se font un devoir de mettre en pratique...
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Le Parasite

Valeurs positives : lintrusion, l'exploitation, le vol.
Valeurs négatives : le partage, onie, le
Symboles : le poison, le moustique, l'ntrus.

Opportunistes, insidieux, violents par I'intention
plus que dans l'acte en lui-méme, les parasites se
sont imposés avec plus de force que jamais,
depuis I'effondrement des sociétés humaines. A
I'image des tiques ou des fourmis qui s'introdui-
sent chez leurs ennemis, il existe une incroyable
variété de comportements inspirés par ce Totem
4 l'influence flagrante, dans 1'Europe de 2037.
Quelles pondent leurs larves sous la peau de sup-
ports vivants, se développent dans des cadavres
encore chauds, utilisent les infrastructures aban-
données par d'autres ou s'y invitent, incapables de
créer leur propre refuge, de trés nombreuses créa-
tures ne peuvent survivre qu'en profitant d'un orga-
nisme étranger. Le Parasite traduit cette action de se
greffer et de pmﬁler, en parfaite opposition avec la
notion de partage du Totem Symbiote.

Le Symbiote

Valeurs positives : Tharmonie, le partage aréiproct.
Valeurs négatives : Iin nflt, I'abus.
Symboles : l'arbre, l'abeille, I a.bongéne

LA o les parasites profitent et abusent, les sym-
biotes échangent et respectent, liant leur survie &
celle d'une autre espéce ou d'une autre créature, &
la fagon d'un pacte tacite. Le Symbiote est le plus
ancien des Totems, en ce qu'il représente d'équi-
libre entre toutes les formes de vie, et il reste trés
répandu malgré la violence de I'environnement
actuel. Les fourmis protégent toujours leurs pré-
cieux pucerons, les plantes  fleurs restent dépen-
dantes des abeilles et ces derniéres, assez étrange-
ment au vu de leur croissance, apprécient l'inter-
vention humaine en certains endroits du globe.
Symbole d'harmonie et de complémentarité, le Sym-
biote reste le plus apprécié des Totems et le plus
proche du concept de Gaia, aux yeux des chamans et des
adaptés épris d'évolution.




Le Batisseur

Valeurs positives : la construction, I'¢laboration, I'avenir.
Valeurs négatives : le provisoire, la fragilité, lerrance.
Symboles : le foyer, le termite, I'architecte.

1l n'y a qu'a survoler 'Europe pour mesurer l'activité
du Totem Batisseur, socle du besoin naturel de
construire, d'étendre, de fonder et d'aménager. Des
termitidres colossales aux galeries souterraines des
scarabées, en passant par les ruches, les nids et les
toiles des arachnides tisseuses, le Batisseur est
présent sur I'ensemble du globe et tout particulié-
rement en Afrique, en Amérique du Sud et en
Europe de I'Est. Ni pacifiste, ni agressif, le Batis-
seur énge T'acte de fondation au rang de mode de
vie et s'oppose, par essence, 4 tous les comporte-
ments nomades et chaotiques. Moins structuré que la
Ruche, plus concret que le Symbiote, il joue un role de
plus en plus unpomnt cbms T'évolution humaine et ins-
de commu-

nantés humanistes et fondamces

La Horde

Valeurs positives : le nombre, lagressivité, la rapidité.
Valeurs négatives : la sédentarité, lndividu, la faiblesse.
Symboles’: lameute,la fourmi rouge, envabisseur.

Symbole de la toute-puissance de 1 vermine, le
Totem de la Horde inspire les meutes, les nuées,
déferlantes de sauterelles aux essaims fédérés par
les agressions de leur ruche. L ot certaines espéces
vivent en permanence sous I'égide de la Horde,
d'autres - d'ordinaire pacifiques ou sédentaires - le
deviennent pour faire front, défendre ou agrandir
leur territoire, ou encore &liminer la menace d'un
intrus. Marées de fourmis rouges dévorant tout sur
leur passage, colonies de termites tragant leur route
droit devant elles, pluies de criquets transformant les
champs en déserts végétaux : le Totem de la Horde est
une manifestation flagrante de l'insecte, a I'instinct
grégaire et au comportement implacable.




Le- chamanisme

Le Solitaire

Valeurs positives : ladaptation, lindépendance, la survie.
Valeurs négatives : le groupe, la stagnation, la faiblesse.
Symboles : la griffe, le serpent, le nomade.

Longtemps assimilé au Prédateur, avec qui il par-
tage des préd]sposmons naturelles pour la chasse,
Ie Solitaire n'en constitue pas moins une voie &
part entiére dont 'inique motivation est la survie
de I'individu. Adopté par de nombreux survi-
vants humains, ce Totem a toujours présidé au
mode de vie des mantes, des araignées séden-
taires et de certains reptiles, mais il devient aussi
celui des bannis, des exclus et de tous ceux que la
vie force 4 survivre seuls. La od la plupart des

insectes mourraient, privés de la structure sociale
et de l'entraide permanente d'une ruche, d'autres
formes de vie apprennent & ne compter que sur
leurs seules compétences. Poussée A l'extréme, cette
philosophie peut s'accompagner d'un violent refus de
toute forme de collectivité - la solitude comme pendant
d'une méme piéce forgée dans le métal de la survie.

La Ruche

Valeurs pnsmvu Torganisation, le groupe, le concret.
Valeurs négatives : 1a discorde, le: la trahison.
Symboles : I' alvéole, 1a fourmi, la communauté.

11 suffit d'observer les abeilles, les fourmis ou les

termites, pour comprendre I'importance de ce

irotem, aussi présent chez les insectes que chez
de

e par.

T'action collective et de l'organisation sociale, la
Ruche préside au comportement des familles les
plus avancées - en termes de développement et
de structure - et ameéne les communautés 2 dis-
tinguer leurs membres en fonction de leur utilité,
de leur fonction et de leur cycle de vie programmé
‘pour servir. Chez les fourmis ou les termites, le trio
ouvriére, nourriciére et combattante, est un exemple

lagrant de cette organisation fondée sur les spécifici-
tés des individus et I'obéissance aveugle 4 une entité
reine ou & un couple « pére-mére » reproducteur.




L'ir]flh'ance des
Totems

Si la marque des diffé-
jrents Totems apparait

*® Clairement, lorsqu'on

se penche sur le mode
de vie des insectes et
animaux, une étude
approfondxe des com-
portements humains
permet également de
distinguer leur pré-
sence. A la fagon de
traits de caractére,
d'habitudes, de priori-
tés, de valeurs ou d'in-
terdits, les Totems se
font de plus en plus
“présents dans l'évolu-
tion des survivants et
des nouvelles généra-
tions. Les communau-
tés humanistes incar-
nent la Ruche ou le
Batisseur, les bandes
de pillards ont tout de
tla Horde, les chas-
seurs de vermine sont
autant de Préda-
teurs... Seuls les cha-
mun.s et les adaptés
tent de recon-
nattre la des émana-
tions des différents
Totems, mais au final,
le plus important est-
il de les admetire ou
de le savoir ?

Les fondements du
chamanisme

Le chamanisme n'a pas attendu
I'éveil de la vermine pour exister, mais les
hommes et les femmes qui adoptent aujour-
d'hui ce mode de vie et de pensée, n'ont plus
grand-chose en commun avec les animistes et
les tribus d'antan. L'évolution de I'espéce a
imprimé dans les esprits de profonds sillons
culture et de science, fagonnant un terreau
dans lequel les graines du chamanisme ont
germé, pour donner des fruits mélés de
croyances et de certitudes, de mystique et de
rationnel. D'un certain point de vue, on peut
associer la naissance de ce nouveau courant
de chamanisme, & I'émergence du mythe de
Chazman, Figure emblématique apparue dans
les années 2010, cet homme dont personne
ne semble connaitre le véritable nom s'est
imposé comme le premier porte-parole de
Gaia, entrainant dans son slllage une foule de
disciples aspirant a une vie h

animation de la vie spirituelle de leur com-
munauté. D'autres, plus engagés, agissent
en véritables héraults de Gaia et de ses
Totems. Forts de leurs connaissances et des
manifestations qu'ils percoivent, ces cha-
| mans interviennent a la fagon de régula-
teurs, de jardiniers, de missionnaires ou
méme de diplomates, lorsqu'ils se trouvent
confrontés 4 une situation de déséquilibre.
De I'entretien de la flore 4 l'implantation de
prédateurs dans une région infestée, I'acti-
vité des chamans est aussi large que le
nombre d'adeptes, mais tous s'interdisent
cependant les violences perpétrées au nom
du « respect de la nature ». Ces mystiques
ne sont ni des terroristes écologiques ni des
militants d'une queleonque « cause primor-
diale », et pour eux, Gaia se charge de pro-
voquer - aux hommes de comprendre et de
! guider les leurs...

L'éveil

11y a deux fagons de devenir cha-
man : l'initiation et la révélation. La pre-

Bien que considéré comme le premier cha-
man, cet homme ne semble pas cherché a
dogmatiser le mouvement émergeant et n'a
laissé ni texte, ni principes autres que I'énon-
ciation du nom des huit Totems.

La célébration de Gaia

S'il n'existe pas de véritable « culte »
voué & la Nature, cette derniére n'en reste pas
moins louée, célébrée et vénérée, par le biais
d'actes et de gestes quotidiens. Du respect de
T'équilibre naturel, les chamans font un véri-
table mode de vie grace auquel ils se fondent,
s'imbriquent dans la mécanique invisible de
la vie et des espéces. Cette mentalité, délicate
4 saisir au premier abord, repose sur une idée

premiére au demeurant trés simple - « ce qui |

se passe est naturel » - et permet de com-
prendre & quel point, aux yeux des chamans
et des adaptés, la civilisation humaine du
début du siécle s'était éloignée du respect de
son environnement.

La sensibilité 4 I'écologie est com-
mune A tous, mais il existe des divergences
dans la maniére dont I'appliquent les cha-
mans. La majorité des « enfants de Gaia » se
contente d'une action et n'inter-

miére est la seconde

et spontanée, mais toutes deux aménent le

futur chaman a 1'éveil et lui permettent de

réallser, d'admettre et de faire la démarche
| de s'inscrire de lui-méme dans I'ordre natu-
! rel. L'éveil est une prise de conscience, une
o ouverture A l'existence des énergies invi-
sibles qui peut étre progressive ou soudaine,
tardive ou précoce, mais qui provoque tou-
jours un changement dans la perception et la
compréhension qu'a le chaman du monde.
Certains ont connu la révélation avant méme
d'avoir dix ans, d'autres & l'aube de leur
‘mort, sous la forme d'une vision, d'une com-
préhension soudaine ou d'une simple curio-
sité, progressivement muée en certitude.
L'éveil prend autant de formes qu'il existe de
chamans, et si certains le décrivent & grands
renforts d'images et de manifestations mys-
tiques, d'autres se contentent de dire qu'ils
sont nés en harmonie avec leur environne-
ment, ouverts aux fluctuations de la nature
et d'ores et déja chaman dans I'dme...

Parfois, il arrive qu'un individu pré-

sente des signes de prédisposition - sensibi-
lité & l'environnement, empathie naturelle
avec la vermine, attrait pour la nature... - et
soit repéré par un chaman accompli. Si ce
dernier juge le moment opportun, il peut
alors décider d'établir un contact, d'entamer
une discussion ou simplement d'observer le

vient que de fagon locale : transmission du
savoir, interprétation de signes, divination ou

du « candidat potentiel »,
afin d'évaluer sa réceptivité. Une fois
convaincu, le chaman procéde alors a un




situel dinitation dont a forme var, de 1a
transe partagée  la simple

L'empathie
De la hol humaine 2 la

assiit g i voyags sommueifneletrio

d'épreuves, des énigmes, l'ingestion de

rogues hallucinogénes... Si I'éveil survient,
le chaman est accueilli au sein de la commu-
nauté informelle des enfants de Gaia et peut,
dés lors, entamer son apprentissage seul ou
accompagné par son mentor.

Les traditions

Le chamanisme est un état d'esprit
avant tout, mais certaines pratiques ont per-
duré et d'autres sont apparues, qui font de
cette philosophie une véritable dlsclphne,
riche de techniques et de savoirs. Ainsi, bien
qu'il n'existe aucune « école », aucune struc-
ture d'enseignement chargée d'assurer la
transmission de ces coutumes, les ehamans
partagent tout de méme un mbre
de traditions liées 4 la médication, & l‘uﬁlisav
tion des plantes, au travail de I'empathie ani-
‘male, aux rituels de transe et 4 la divination.

Les plantes
Tous les chamans jouissent de solides bases
en botanique et en géologie - souvent limi-
tées aux variétés de leur région, mais tou-
jours assorties d'applications pratiques. La |
connaissance des caractéristiques de diffé- !
rentes plantes, herbes, roches et minéraux,
leur permet d'améliorer le quotidien alimen-
taire et de concevoir toutes sortes de
remedes, emplatres, drogues ou poisons. Ces
derniers peuvent étre & usage mortel - tant &
destination de I'homme que de I'animal - ou
 effet hallucinogéne, en vue de provoguer la
transe et les visions, véritables clés de voiite
des traditions chamaniques.

Les soins

Sans étre tous guérisseurs et rebouteux, les
chamans sont souvent versés ‘art d'une
‘médecine alternative alliant la connaissance
du corps 2 celle des plantes. Certains, riches
d'une formation médicale ou vétérinaire,
s'appuient d'ailleurs sur des bases scienti-
fiques réelles, qu'ils enrichissent de remédes |
naturels ou d'un accompagnement psycholo-
gique chargé de paraboles et de références 2
Gaia. De la simple fiévre aux plus virulents
des venins, en passant par les fractures et les
maladies infectieuses, leur science de ce
qu'ils nomment « l'organisme naturel » leur
permet d'agir efficacement sur la plupart des
maux et de jouer un role central dans la sur-
‘vie de leur communauté.

sion du rgne ammal T'empathie joue un rﬁle
s la culture

puisquelle eonstiti 1a bass 06 tote percep-
tion et de toute communication avec le monde
extérieur. Sensation de I'invisible, interpréta-
tion des signes : I'empathie est aux chamans
ce que l'instinct est aux chasseurs - une tour-
nure d'esprit particuliére qui met l'individu en
phase avec son environnement, le rendant a
méme de sentir, de comprendre et de savoir,
sans nécessairement chercher. Cette sensibi-
lité, que le commun des mortels qualifie d'at-
tirance pour le surnaturel, les chamans la cul-
tivent a la fagon d'une simple « acceptation
des possibles », une sérénité qui leur offre de
sentir le monde tel qu'il est, et non tel qu'il
semble ou devrait étre.

Les rituels

Le mode de vie des chamans est I'un des plus

ritualisés qui soient. Tous leurs gestes, des
lus

P

d'initiation, sont emprunts de symboles et de
‘marques tribales liés aux Totems et  Gaia. Le
langage des chamans est ainsi chargé
d'images et de références, parfois incompré-
‘hensibles pour les non-initiés, et le moindre
de leur acte s'accompagne d'une déférence
sensible 4 I'égard de Nature. Un chaman ne
cueille pas une fleur : il accepte e la recevoir,

{ commo un présent, et lowe Ie sol do Iui ofis

ses fruits. De méme, il ne tue pas un animal :
il participe aux cycles primordiaux et se fait
prédateur, le temps d'une chasse empreinte
e respect mutuel...
En marge de ces gestes courants, les chamans
procédent & de véritables cérémonies et enro-
bent les moments forts de leur vie - initiation,
accomplissement, union, deuil, départ, prépa-
ration au combat - e ites qui transforment e
dre en

La divination

En se mettant a I'écoute de lem' envimnne-
ment, les enfants de Gaia profon-
Gément dans le présent quils develcppent

une ibilité & lévulnuon ala

des événements et par 12 méme, une véritable
forme de conscience instinctive de l'avenir.
Simple déduction pour certains, recoupement
méticuleux d'informations pour d'autres, cette

clairvoyance peut devenir un art véritable de
la prémonition, de la prescience, lorsqu'elle
est pratiquée dans le creuset du chamanisme
et de ses rites. La divination prend autant de
formes qu'il peut s'imaginer de vecteurs :
séance de méditation favorisant la réflexion,
d'animaux,

sacrifices lecture dans les




A défaut de posséder
de Véritables « pou-

plir ce que le commun
des mortels a vite ten-
dance a qualifier de
i . Bien quiaucum
dlewx ne soit capable de
magie, les chamans et
leurs actes sont & ce
point auréolés de sur-
naturel quils en devien-
nent mystérieux. Quun
chaman use de ses
connaissances pour

un
curatif, et le blessé
risque fort de se
croire miraculé, tant
le contexte de sa gué-
rison sera chargé de

éférences aux Totems, @
«l'esprit de Gaia» et
aux «secrets ances-
*traux des enfants de
Nature-Mere». Super-
stition et croyances
populaires, certes, mais
les rumeurs de pro-
diges et de phénoménes
surnaturels sont si
nombreuses qu'on a
du mal & imaginer
une telle fumée sans

entrailles, ingestion de dmgnes provoquant
des états de transe... les chamans ne s
adonnent pas, mais 1a pl\lpan y sont sensibles
et respectent ceux des leurs qui ont choisi de
développer cette forme de communion avec
Tesprit de Gaia. Ce respect se méle d'ailleurs
de crainte, chaque fois que les prédictions
s'avérent exactes...

En termes techniques

A T'évocation de toutes ces particula-
rités, on imagine que les personnages cha-
mans risquent de poser quelques problémes
au cours des aventures. Comment gérer en
effet les transes, rituels et autres tentatives de
divination de I'avenir, alors qu'il n exlste en !
théorie aucune

quelques mots suffisent pour satisfaire et ali-
menter I'intérét que porte le joueur d'un per-
sonnage chaman & une situation, méme la
plus an

L'observahon

Lorsqu'un chaman assiste & un événement ou
s'attarde sur une scéne, le meneur de jeu peut
traduire I'angle particulier de son regard par
des jets de Perception assortis d'une Diffi-
culté différente, puis en les récompensant par
d'autres informations que celles dont hérite-
ront ses compagnons. Par exemple, si un
groupe arrive aux abords d'une ancienne
caserne militaire, les personnages pourront
remarquer de récentes traces de véhicules et
sentir une odeur de briilé, tandis que le cha-
man notera le premier la pxesenoe de sym-
boles, esquissés sur les mi

conséquent, aucune régle appropnée ? Le |
plus simplement du monde, en définitive.
Puisque les chamans reconnaissent 1'exis-
tence de Gaia et des Totems, dont ils inter-
prétent les manifestations, aux joueurs qui |
incarnent de tels personnages d'interpréter
ces signes et au meneur de jeu, seul juge de la
fagon dont il souhaite utiliser les énergies
fondamentales, de les mettre en scéne et de
leur donner corps.

Les personnages chamans ne dispo-
sent d'aucun pouvoir particulier, mais ils sont
4 méme d'effectuer des actions, traduites par
des jets e dés classiques, qui simuleront leur
mode de vie si particulier et leur attrait pour
certains domaines. Au meneur de jeu, dés
lors, de décrire ce que les chamans voient,
apprennent, comprennent ou croient com-
prendre. Bien que les Totems existent, ils
n'ont aucune forme physique ni manifesta- |
h'on concréte q\n puissent servir de références |

wssi le meneur de jeu garde-t-il |
tonte hberté d'mterprémmn Pour bien |
répondre aux initiatives des joueurs, il
convient de distinguer deux grands cas de
figure : la perception et l'action.

Le chaman analyse une situation

Alors qu'une description classique |
suffirait 4 tout autre personnage, il sera inté-
ressant - voire nécessaire - de permettre 4 un
chaman de relever certains détails, méme
infimes. La forme particuliére d'une pierre,
T'attitude surprenante d'une créature, 1'im-
pression d'une menace imminente, une odeur |
suspecte, une ambiance lourde ou sereine :

L

La lecture des émotions d'autrui et la per-
ception de 'im procédent toutes deux
de jets d'Empathie mntre une Difficulté qui
varie en fonction de la cible et de 1a
recherche du chaman - de 10, pour com-
prendre les émotions primaires d'un chien,
30 pour deviner les motivations d'un insecte
d'une espéce inconnue du chaman. Pour
reprendre l'exemple précédent, une fois le
groupe entré dans la caserne, le chaman
‘pourra rapidement « sentir » que l'endroit a
été le théétre d'un drame et que la vermine a
&té trés présente, récemment - les indices
relevés par ses compagnons Tui donneront
certainement vite raison...

Le chaman effectue une action

Courr, frapper, chercher, observer :
la majorité des actions qu'un personnage
chaman pourra étre amené  effectuer, se

| gére de fagon classique. Méme les actes de

guérison, selon une méthode certes diffé-
rente des médecines traditionnelles, restent
soumis aux régles de soin classiques. En

| revanche, clest lorsquil sera question de

rituel ou de divination, que le meneur de jeu
devra se montrer vigilant.

Les rituels

Plus que par des régles, les rituels doivent
avant tout se traduire par une durée, des
étapes et une ambiance, que le chaman
devra décrire et mettre en scéne. Ensuite,
selon ce que ce personnage désire apprendre
ou provoquer, au meneur de jeu de deman-
der une série de jets d'Empathie, de Volonté,
de Connaissance, également assortis d'une
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{ Chaeman...
De toutes les rumeurs qui parcourent les terres de la nouvelle Europe, celles qui concernent le
| premier des chamans sont de loin les plus et les plu dictoires. Ceux qui pré-

§ tendent I'avoir rencontré sont des menteurs, tout comme ceux qui affirment connatre son véri-
table nom, lendroit ot il habite, la couleur de ses yeux ou les « fabuleux pouvoirs » qu'on fui
| préte, avec un mélange de crainte et d'envie. Ils mentent tous oui, car Cheeman nlexiste pas. Du
{| moins, pas encore.
Premier 2 avoir senti et révélé l'existence des Totems, Chzman peut judicieusement étre consi-
# déré comme le pionnier du chamanisme de cette nouvelle ére. Sans forcément le considérer
| comme une autorité religieuse, tous ceux qui s'engagent dans cette voie connaissent le nom de
e himame of lo respecteont, 3 Ia fagon d'in giide. Kisis tht seal ot e yus it i GHenidt
nlest qu'un mécanisme, un outil offert au meneur de jeu pour fixer le degré de mysticisme qu'il
souhaite donner A ses aventures. Si Cheman a yraiment des pouvoirs, alors la « magie » existe :
certains chamans sont capables de prouesses défiant la logi?ue et il est concevable de soigner par
les mots, de sonder les esprits, d'invoquer la vermine et de faire trembler la terre. Si au contraire,
I n'est qu'un homme sensible au langage de la Terre, alors les chamans restent de simples mys-

| lois physiques et logiques que les autres. A chaque meneur de jeu de déterminer I'ampleur qu'il

Souhi e it el i, Hiple Coplopilt anoicel it nlates b

dément ou prophéte visionnaire. Certains racontent qu'il vivrait entouré de mantes religieuses

géantes, qu'il aurait le pouvoir de faire ressusciter les morts, qu'il serait capable de transformer
les humains en insectes...

Tout le monde connait son nom, mais s'agit-il d'un homme ou d'une femme ? Puisqu'on parle de {

lui defmis le début du 218 siécle, il doit avoir au moins cinquante ans désormais, mais est-ce tou-
jours

il yraiment humain ou n'est-ce qu'un totem de bois, érigé par une secte ou une communauté mys-
tique ? A toutes ces questions, chaque meneur de jeu est libre de répondre, en fonction de I'am-

biance qu'il souhaite développer dans ses parties. Chaeman est un mythe, et les mythes ne sont3g

jamais que ce que les étres humains veulent qu'ils soient
i e —

Difficulté variant de 10 4 30. La communica-

tion avec l'esprit d'un Totem, par exemple,
est évidemment bien plus difficile que la ges-
tion d'une cérémonie d'union, qui ne met en
Jjeu aucune influence extérieure. Le contenu
d'une transe, faite d'images, de visions et de

A propos des Spécialités

Au méme titre que n'importe quel
aions mystiques, st nat plus | Bersonnage eschamans peuvent dvelopper
Sloseriptf que technique, mas le meneur de | gon, uy domaine précis de leur actvité, A
Jeu pourra y gisse certains indices, pour | &S e TR ECE Se b L Alnsh
ompenser des jets d Empathie réussis... | vy donner lien a toutes sortes de Spécialisa-
Pt | tions, allant de la connaissance des plantes &
Enfin, le cas de la divination est sirementle | I'hypnose, en passant par l'empathie avec la
plus Simple, puisqul s résune i Al & | Yermine, 12 Givination par s ossements a
e quston ot une ripons:En I | §1cr de actures, he Comme toniors,
Difficulté en fonction de Ja_duestion, le | ces Spécialiés sont Simples, Complexes ou
meneur de jeu pourra facilement demander | D i, Somp
un jet dEmpathie ou de Connaissance - |

| Rares, afin d'évaluer le nombre que le joueur
Empathie si le chaman oriente son rituel vers | Peut développer, ainsi que la difficulté d'évo-
e extérieure, un Totem ou l'esprit

| lution liée a 'expérience. Une liste d'exemples
de la Nature, Connaissance s'il cherche 2
tirer des ons & partir d'i i

est fournie dans le chapitre « La Création du

» du Livre du Joueur, afin de lais-
ser les joueurs libres de définir avec précision
le type de chamanisme que pratiquent leurs
personnages.

partir d'
qu'il posséde. Dans tous les cas, le réalisme
fait force de loi : aucun chaman n'est en
mesure de prédire I'évolution de I'humanité
sur les trois sidcles 4 venir | Excepté Che-
man, peut-ére...

tiques qui entourent leurs pratiques de symboles et de foi, mais qui restent soumis aux mémes '

le méme ou un de ses disciples, qui aurait pris la reléve ? Personne n'ayant vu son visage, est-|




Aux fimites de
la fiction

iSi le visage de cette
tEurope en 2037 peut
sembler fantaisiste,
voire inconcevable, la
plupart des éléments
décrits dans ces pages
slappuient sur des
bases réelles, docu-
mentées et inspirées
de vérités scienti-
fiques. Luusure du
matériel, les éléments
technuloglques ou les
énergies alternatives
en font partie. Certes,
la notion de chama-
nisme et l'existence
des créatures géantes
restent du domaine de
la seule fiction, Uhéca-
tombe virale et l'im-
plonan des nations ne
sont rien de plus que
des hypothéses, inspi-
#rées de la triste actua-
lité du début de notre
siécle, mais Iévolution
des différentes espices
n'en reste pas moins
plausible - et méme
terriblement réaliste.
A ce jour, dans notre
réalité de lecteurs, il
existe déja une arai-
gnée armée de neuro-
toxines spécifiques a
I'ADN du singe et de
2 lhomime...

« L'homme est redevenu ce qu'il n'aurait
Jjamais d cesser d'étre : une simple proie... »
-Nora, I'Arachnéenne.

Aux yeux des jeunes adultes qui la
cBtolent chaque jour, et qui ont grandi avec
la vermine est une réalité indiscutable, un

e,
véntable pilier de leur envnmnne_ment mais |

a | L'infl

autre organisme qu'un corps humain, on
peut noter la méme double de 'adap-
tation forcenée et de la cible commune. La
vermine mute, change, évolue cofite que
cofite, guidée par le méme objectif incons-
cient de combattre et d'anéantir - mais éga-
lement d'imiter et de supplanter I'homme...

naturelle

dans T'esprit des
Témergenee dn fléan, 1 vermine reste e ano-
‘nmalie, une entorse immonde aux lois de 1'évo-
lution si patiemment mises en évidence par les
scientifiques de I'ére industrielle. Trente ans
auront suffi pour transformer une simple nui-
sance en un péril , et jamais, en une

si courte période, I'on n’ ‘avait observé ‘mutation |

d'une telle ampleur. Outre I'impact terrible de
cette révélation sur les mentalités et les com-
portements humains, Iévolution de la vermine
a si profondément bouleversé Iéquilibre natu-
rel qu'aucun domaine ne semble avoir été
épargné. Les climats ont subi des variations
locales allant jusqu'a une dizaine de degrés,
T'activité insecte a é des régions ver-
doyantes en zones désertiques - ou proches de
T'étre - et l'action combinée des vaccins, des
venins, des microbes et des résidus toxiques
issus des campagnes militaires du début du
sidcle, multiplie les naissances anormales, ou

Les premiers frémissements n'ont
été perceptibles qu'au début du sidcle, et il
aura fallu que le contexte de menace virale
s'impose pour que le comportement de la
vermine éveille la curiosité des scientifiques
et soit rapidement identifié comme anormal
- puis comme alarmant. Avec le sursaut de la
Nature a débuté une ére nouvelle, dont le
premier stade a affecté non pas 'homme,
mais cette multitude d'espéces taillées pour
subir les mutations indispensables  la sur-
vie dans un environnement de chaos. Leurs
défenses immunitaires se sont renforcées,
leur croissance s'est accrue, dynamisée par
un rythme de reproduction effréné, et I'ac-
tion combinée de leur nombre et de leur
résistance s'est concrétisée par sparition

| rapide de la crainte viscérale de Thomme.

A cette époque, la vermine n'avait

chez les étres humams
Aussi, dés lors qu'il devient i impos-
sible d'ignorer, il s'avére indi; de

rien de « mutant », excepté peut-
étre du strict point de vue scientifique, car
elle se contentait de voir s'amplifier des

i 6ja exi - & une

chercher & comprendre...

L'armée du Renouveau

Les espices regroupées sous la déno-
et

cadence certes ahurissante, mais dans des
directions logiques. La rapidité des nais-
sances a décuplé I'ceuvre de la sélection
naturelle et provoqué l'apparition de spéci-
mens toujours plus résistants, plus rapides,
plus forts et plus adaptés 4 la survie. Les plus
faibles sont morts, dévorés par leurs préda-
teurs, terrassés par la faim ou balayés par les

mination « vermine », aussi
incompatibles qu'elles pulssent sembler, por-
tent toutes les stigmates d'une évolution simi-
1a1re Dans la croissance de ces rats, désor-
mais capables de manipuler des outils,
comme dans celle de ces araignées parasites,
incapables de pondre leurs ceufs dans un

des hommes - mais
les survivants n'en sont devenus que plus
forts, et leur progéniture avec eux.

lors que 'homme votait unanime-
ment 'augmentation des budgets scientifiques
et militaires, la Nature autorisait simplement
Texplosion du potentiel de la vermine...




La - vermine

Les fruits de la terreur | stances chimiques et des aliments pollués...
| Lhomme et les conséquences de sa panique
Ce n'est qu'a la fin de la premiére | sont largement remonsablﬁ ces réactions
décennie que lest ont car sans | ition de nou-
la des ch en dose et en

en
une véritable épouvante. Aprés avoir
constaté 'accélération des pontes, le gain en
virulence accrue de la plupart des venins et
Timmunité d'innombrables espéces aux pro-
duits chimiques classiques, les scientifiques
ont ajouté 2 la liste de ces anomalies les cas
de grossissement allant de deux, pour la plu-
part des spécimens, jusqu'a dix fois la taille
courante pour les plus monstrueux.
Les causes de ces mutations sont

tommté exponenue!les, ily a fort & parier que
la vermine n'aurait pas eu besoin d'évoluer a
ce point pour survivre...

D'autant qu'en marge de ce face-3-
face mortel, il ne faut pas oublier le sort des
animaux d'élevage et celui de la végétation,
qui reste la forme de vie la plus apte 4 une
évolution rapxde En inondant les villes et les

ps de produits insecticides, les hommes
ont contribué  la disparition des troupeaux
que les ions avaient épargnés,

et aussi
que peuvent I'étre les perturbations respon-
sables de la fonte des glaciers. La sélection
naturelle, 1e des instincts

ainsi qu'aux réactions de survie des végétx\lx,
aux racines et aux cycles de synthése agressés.
s'en est trouvé i

Iversité
la nécessité de vaincre, l'mgesuon des sub-

ment modifié, privant les parasites et les sym-
biotes de leur homologue vital, et contrai-




- e e
La taille de la vermine

De Ia fourmi longue de dix centimétres aux rats de la taille d'un chien, en passant par les araignées que l'on dit |

dépasser les deux métres, les réalités de l'univers de Vermine font oublier les échelles communément utilisées

pour comparer le créatures entre eles - ¢ ustout, pour les compater 3 [homme... Pour différncier s |

les insectes des véritables monstruosités, le jeu utilise un principe de « Tailles » - marqué d'une maj |

j permettant de l'identifier en tant que caractéristique technique - et distingue les créatures selon trois Catégo-
Ties : petites, géantes et monstrucuses.

LaThille 1, la plus courante, s'applique  la quasi-totalité des créatures et correspond 2 un spécimen de base
! f € coux qui dans notre réalité de lecteurs. Lézards de Ia taille d'un
[ chat, scarabées gros comme des paquets de cigarettes, fourmis et termites longs de huit & dix centimtres..
Quelques variétés ont doublé, voire méme triplé de volume, mais leurs proportions restent globalement « nati-
relles> et ne reflétent, au final, que I'évolution logique des insectes et de la vermine dans son ensemble. ]

Ln'lhllle 2, nettement plus rare, est celle des créatures mutantes dcm Ies proportions ont été multipliées j jus-
u'2 dix is pas rapport celes que nous leur consaissons ajourd! s reines, les combattants et les créa-
tures déjd volumineuses - comme certains crapauds, reptiles ef eréaures tropicales - sont les ‘plus couramment
|, affectés par ces mutations physiques et morphologiques. Pour suggérer un rapport d'échelle, les créatures de
Taille 2 rivalisent généralement en masse avec un chien ou un enfant... En proportion, on peut estimer I |
nombre de ces spécimens géants 3 un pour dix millions de spécimens de Tille

: La Taille 3, cnfin, est réservée & de rarissimes sbominations, atrocement déformées et devenues plus hautes
b i i -voire o veiEui  sos Tactiin ootsbists d o condei e, des hybridations contre nature
et des produits chimiques utilisés par I'armée, au début du 212 siccle. On parle de faucheurs arachnides
capables d'enjamber des voitures, de serpents qu'un wagon de train peinerait 2 accueillir entiérement, de scara-
+ bées géants parcourant le massif e I'Oural, leur carapace perforée d'impacts de balles... Fort heureusement,
\\ on compte 2 peine un spécimen de Taille 3 pour cinquante milliards de créatures de la méme espéce.

| A titre de référence, une fourmilidre peut facilement abriter jusqua un million d'individus, dix  fois plus pour
|, les termititres de certaines especes e e criquets plerins peut atteindre entre dix et
quarante milliards d'individus...

gnant des especes herbivores ou frugivores & | batisseurs - tels les termites, les fourmis ou
leurs habitudes Pri-  les abeilles, désormais soumis & une n¢
vés de séve et de suc, des insectes se sont = sité d'espace pour fonder leurs ruches. Les
tournés vers le sang d'autres espéces, ani- hordes de criquets, pour ne citer que celles-
males ou humaines. Certains prédateurs sont | ci, illustrent parfaitement ce phénomene que
devenus charognards, attirés par les bétes = 'on constate, en 2037, chez une multitude
malades, et de nombreux nuisibles habitués | de créatures autrefois sédentaires et deve-
aux déchets ont trouvé la force et la taille de = nues nomades par nécessité.
s'attaquer A des proies bien vivantes. D'autre part, les mouvements de
EtT'homme en est une, désormais. fuite et d'exode humains ont ouvert la porte
2 d'innombrables délocahsauo!ts, tant d'es-
B péces que de microbes, et contribué & 'appa-
L'échiquier du chaos rition dans des biosphéres connues de
rmes de vie jusqu'alors inconcevables. La
Les mutations de la vermine ont été 2 | multiplication des convois de nomades, ainsi
la fois précipitées et accompagnées par un | que le transit de marchandises contaminées,
oméne de migration, d'envergure plané- | aux soutes - et souvent aux passagers -
Imre D'une part, de nombreuses espéces ont | porteurs de germes infectieux, a provoqué
développé une faculté - et certaines, une | un double bouleversement de I ‘équilibre
habitude - de déplacement géographique, en | naturel. Des espéces étrangéres ont fait

= vue de trouver de nouvelles ressources ou | irruption dans les écosystémes, et des

d'étendre un territoire devenu trop restreint. | espéces locales onf évolué au contact de fac-
Ce fut le cas de prédateurs, poussés par le | teurs mutagénes importés.
besoin de chasser leur nourriture hors des Alors qu'il aurait fallu plusieurs
les ou, 2 I'inverse vers les souterrains des | dizaines d'années avant qu'une vari
urbaines, mais des | intruse s’ et se les




unions contre nature se sont enchainées,
qu'il s'agisse des reptiles, des insectes ou des |
Soities:de i végétale, et peu d'espices ont
échappé 4 la mutation provoquée par ces
importations. La virulence accrue des venins
et des immunités - caractéristiques prépon-
dérantes lors du tri génétique - a largement |
‘bénéficié de ce phénomene, et la présence de
fourmis issues de souches africaines en
Europe n'a pas plus d'invraisemblable, aux
yeux des derniers experts, que la rapidité 4
laquelle elles se sont implantées et adaptées.

Les voies de la survie

| Gerer |a vermine

|

| Omniprésente dans les souterrains, les

| ruines et les champs de I'Europe, la vermine
risque également de jouer un rle trés impor-
tant dans les aventures et d'étre & l'origine de
toutes sortes de rencontres, d'affrontements,
de courses poursuites, de morsures, g
ou d'empoisonnements. Les créatures sont
donc logiquement dotées de caractéristiques
techniques, permettant de gérer les combats et
les infections, et de régles spécifiques fondées
sur la taille, le nombre, le phénoméne de meute
oula vite

Les des
espéces ne sont pas les seules A avoir 6té ren-
forcées par le jeu des mutations, des hybrida-
tions et de la sélection naturelle. Au-dela des
créatures elles-mémes, ce sont leurs com
tements qui ont le plus évolué. Les préda-
teurs sont chaque jour plus féroces, les  sym-

Le nombre

A Texception des espéces inspirées par le
Totem Solitaire, la vermine se déplace et agit
généralement en nombre. Dans la majorité des
situations, les personnages risquent en effet
d'étre non pas a une, mais a des

biotes d de véritables
mixtes, les batisseurs érigent des repaires
es grottes I

Derriére tout mode de vie, de chasse, d'ali-
‘mentation ou d'organisation sociale, on dis-
tingue plus nettement que jamais le visage
d'une orientation naturelle, une voie fonda-
mentale qui pousse animaux, insectes et
plantes 4 exacerber certains comportements
pour survivre. C'est d'ailleurs ainsi que les
Sremiers chamans ont découvert l'existence
s T

Tl suffit de quelques années & Cha-
‘man, pionnier du chamanisme de la nouvelle
eére, pour révéler les noms des huit forces
fondamentales & I'ceuvre dans toutes les vies
depuis des millénaires. Ces forces, reconnues
comme des Totems, se retrouvent chez les
différentes espéces de la vermine et caracté-
risent l'aptitude & survivre par l'adhésion &
un comportement unique. Bien que la plu-
part des espéces soient de fait exclusives, il
en existe cependant qui s'avérent capables de
changer, pour réagir 2 une menace ou un

événement particulier - 4 I'image de cer- |

taines fourmis ou de bées vivant en

centaines, voire des milliers de créatures, et il
est bien entendu qu'une horde de termites ou
un essaim de frelons ne se gérent pas du tout
comme une araignée. Premier conseil : si les
créatures sont trop nombreuses, interdisez
purement et simplement toute tentative de
combat. Ensuite, soyez attentifs aux dimen-
sions de la « meute », car selon qu'il s'agit d'un
essaim volant, d'une colonie rampante, d'une
nuée se déplacant par bonds ou d'une véritable
déferlante de créatures, les possibilités des
personnages et les options techniques appli-
cables seront bien distinctes.
La description des différentes espéces vous
fournira toutes les précisions utiles sur leur
nombre et leur fonctionnement, mais dans tous
| les cas, n'ayez aucune hésitation 4 imposer le
réalisme : un humain a toutes les chances
| détre impuissant, face 4 une nuée d'insectes...

|| La taille

| Si les créatures solitaires ou peu nombreuses

posent moins de probléme « d'équilibre des

forces », il reste & voir si leur taille, leur mode
ou leurs i

accord avec le Bétisseur, qui peuvent devenir
Prédateurs ou se comporter en Horde des-
tructrice, en cas d'intrusion sur leur terri-
toire ou de péril pour leur communauté.

ussi, pour comprendre les motiva-
tions, le mode de vie et les réactions de la

per-
mettent une réaction, une défense ou une
intervention humaines. Ainsi, par exemple,
que faxre contre un ennemi qu'on ne peut voir

taille ? De méme, comment gérer des spéci-
mens aux proportions démesurées avec des

vermine, il convient de bien

le
Totem qui préside  leur évolution, et de ne
pas oublier que la plupart des espéces peut
adopter le comportement d'un Totem mineur
selon les circonstances.

ou des classlques ?
La taille de la vermine est I'un de ses princi-
paux atouts, car elle induit des situations od
Jes perceptions, les armes et les capacités

|

| &

|

ou qu'on ne peut toucher,  cause de sa petite
‘humaines trouvent leurs limites

L'impnﬁani:e du {
réalisme

Pour des raisons évi-
dentes de nombre,
taille et de comporte-"
ment, la vermine ne "
peut étre mise en scéne
de la méme fagon tp.hme
renconire

animale. Dans bien des
cas, le meneur de jeu
devra privilégier la
logique et le réalisme a
la technique, car les
régles avoueront vite
leurs limites, lorsqu'il
sera question de lutter
contre une colonie de
Jfourmis rouges ou d'es-
quiver les assauts d'un
insecte microscopigue...
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* spectaculaire

Impossible d'imagi-
ner une mutation
du
régne insecte, dou-
blée d'une vaste cam-
pagne chimique, sans
s'intéresser au deve-
nir de la végétation.
Souvent considérée
comme une simple
base dans la chaine
alimentaire, la flore
est tout autant source
de nourriture que
matiére  premiére,
abri naturel, obstacle
infranchissable, ber-
ceau de reproduction
ouméme prédateur. Il
aura suffi de quel

années a la végéta-
tion pour entamer
une mutation généra-
lisée et la poursuivre,
au rythme de la ver-
mine et de l'abandon
massif des sites
industrialisés. Désor-
mais, U'herbe falle

Les régles traduisent déja cet état de fait, en 4 Chagque fois qu'une situation confrontera les

imposant notamment des Malus aux actions | personnages
de visée sur des créatures de petite taille,

mais chaque fois que vous I'estimerez judi-
cieux, n'hésitez pas a intes une action en
exposant aux joueurs qu'elle est tout bonne-
ment i

les plantes a fleurs
slornent  massive-
ment d'épines, cer-
tains végétaux frul-

Le comportement

La ol des etres humains pourront étre pensés
en termes de motivations secrétes, de réac-
tions i e stratégies de combat

tiers de
défenses chmuques er
partout, les poisons
se généralisent pour
lutter contre l'insecte.

1 suffirait aux hommes
dlouvrir les yeux, pour
se découvrir un allié
de pmds contre la
vermine..

et, plus généralement, d'un large panel de
comportements et de mentalités, la vermine
risque de dérouter les joueurs et les meneurs
de j jeu par son absence totale d'états d'ame et
son obéi aveugle aux
de T'espéce. En effet, bien que tous différents,
les insectes et les créatures n'en restent pas
‘moins guidés par une poignée de motivations
aussi primaires que la faim, l'expansion du
territoire, I'élimination des intrus, la défense
la communauté, la peur, etc. La vermine
ne fomente pas plus de complot qu'elle ne
prévoit & longue échéance. Ses réactions sont
simples, immédiates, instinctives : lorsqu'elle
a faim, elle mange. Lorsqu'elle a peur, elle fuit
ou se bat. Lorsqu'elle combat, elle utilise ses
spécificités naturelles et mise sur le nombre,
larapidité, la distance ou la frénésie.

la vermine, qu'il s'agisse

d'un individu solitaire, d'un petit groupe ou
d'une véritable meute, gardez a I'esprit que
les réactions humaines ne lui sont pas appli-
cables et que les créatures, chacune pour ses
propres raisons, ne connaissent ni le com-
‘promis, ni la négociation...

Le gigantisme

Jusqu'en 2008, date d'apparition des premiers
insectes géants, le record de longueur était
détenu par l'insecte-biton géant d'Indonésie,

| qui pouvait atteindre trente centimétres. Les

autres prétendants au titre vivaient également
sous les tropiques,  I'i ‘image du Goliath africain
ou de I'Hercule, originaire d'Amérique du Sud,
d.ont les spécimens méles frolaient la vingtaine
de centimetres. Aux ctés de certains rats et de
trés nombreux reptiles, ces proportions font
péle figure, mas 1a taille des insectes a long-
temps été bridée par leur systéme respiratoire.
L'acheminement de I'oxygéne dans les tra-
chées, simple et rapide, aurait été trop long et
trop aléatoire pour irriguer convenablement les
organes tures géantes. Chez les spéci-
mens géams les mutations physiques ont donc.
toujours été précédées d'une altération du sys-
téme ire : multiplication des capteurs,
apparition de filtres supplémentaires, etc.
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Les insectes sauteurs

espéces possédent une morphologie destinée au saut, tant en longueur
qu'en hauteur, qui constitue autant un mode déplacement qu'un
mécanisme de défense ou d'attaque. On pense naturellement aux arai-
gnées sauteuses, capables de bonds de trois & douze métres, mais ce
{§ sont 12 encore les insectes qui détiennent les records absolus. La puce
' posséde une force d'accélération de 140 - soit vingt fois I'énergie
@ requise pour le lancement d'une fusée - qui lui permet de sauter jus-
qu'a trois cents fois sa hauteur Cette capacité phénoménale est
conférée par la résiline, une dans les
situés 2 la base des pattes postérieures de l'insecte. Le saut en lon-
gueur, caractéristique des criquets et des sauterelles, est également
[ T'arme de prédilection des locustes, dotés d'une force de projection

; Outre leurs capacités de vol et de course, de nombreuses

¢ mille fois supérieure 2 I'homme...

La notion de territoire

La situation se corse dés lors qu'il
s'agit de contrer la progression de la vermine
ou de tenter de survivre sur un territoire déja
occupé - on imagine sans mal le désespoir
d'une communauté révant d'entretenir des
plantations aux abords d'une fourmiliére...
Autant il semble possible d'isoler une zone
d'habitation, autant la lutte s'avére vite inéqui-
table contre une véritable marée de créatures,
surtout lorsqu'elles sont motivées par un
féroce instinct territorial. Qu'elles soient inspi-
rées par le Bétisseur, la R\\che oule Prédateur,
de trés nombreuses espéces vivent, se repro-
duisent et chassent au sein d'une zone, aux
frontiéres plus ou moins délicates & cerner. La
présence de termitieres, de ruches ou de
toiles, pour ne citer que les plus évidentes,
permet souvent d'éviter le pire, mais
territoires sont nettement plus difficiles a
reconnaitre - comme les zones de chasse de
créatures solitaires ou la partie émergée de
taniéres souterraines, aux acc
Dans tous les cas, la logique impose la fuite et
T'abandon du terrain, mais certaines espéces -
telles que les abeilles ou les rats - tolérent une
cohabitation plus ou moins bénéfique.

Ainsi, la vermine peut aussi s'accom-
moder de la présence humaine et méme,
dans certains cas, amener 4 l'instauration
d'un e aux fruits mutuellement par-

és. C'est notamment valable pour les sym-
, biotes, chez qui la notion de partage et d'en-
| traide est mdzspensa le & la survie, et pour cer-
\ taines ruches qui s'appuient sur une interven-
uon extérieure - entretien de certaines infra-

ictures, consommation de substances pro-
dmtes, élimination de nuisances trop nom-
breuses ou trop puissantes pour que la ruche
s'en charge seule, etc. De nombreuses rumeurs
font mention de communautés humaines
implantées au ceeur du territoire d' es,
| scarabées ou méme d'araignées, et qui assu-
ment un réle comparable  celui des ouvriéres
| fourmis, en entretenant, nettoyant, construi-
sant ou chassant pour la ruche insecte.

Lutter contre la vermine

Affronter la vermine ? Une situation
qui risque de se produire plus souvent que les
joueurs ne le souhaiteraient, mais qui expose
Te meneur de jeu & un probléme majeur : com-
ment associer le jeu au réalisme, lorsqu'une
poignée d'hommes et de femmes tentent de
résister & une horde d'insectes ? Face 4 une
nuée de moustiques ou a une simple araignée,
les meilleurs moyens d'éliminer la vermine -

ou de la repousser - sont bien souvent les plus
| simples.




: I:és armes
chimiques

De trés nombreuses
espéces utilisent des
® substances chimiques
‘. pour communiquer et
guider les membres
de leur communauté,
‘mais également pour
se défendre, dissua-
der les prédateurs et
lancer de terrifiantes
attaques. Ainsi, les
punaises géantes sont
pourvues de glandes
qui dégagent une
odeur nauséabonde,
certaines sauterelles
is une mousse
toxique et de nombrewx
coléoptéres disposent
"une excroissance,
située a l'extrémité de
l'abdomen, dont ils se
servent pour projeter
unjet bouillant, extréme-
»ment nocif, qui se
transforme en un
nuage de gaz irri-
tant. Le plus célébre
dlentre tous est le
bombardier, trés com-
wum en Europe, dont
le jet porte jusqu'a
plusieurs métres et
dont le gaz s'avére
désormais hautement
toxique sur l'étre
Fumain.

Le feu reste, et de loin, la plus efficace
de toutes les armes. De la torche au lance-
flammes, en passant par l'utilisation de sub-
stances inflammables ou les explosifs, le
recours au feu permet un effet de zone et un
dégagement de chaleur qui, plus encore que
les flammes el.les—mémes, s'avérent radicales
contre la vermine. Aucune créature, qu'elle
soit insecte ou mammnfére, rampante ou
volante, n'est immunisée - ni méme particu-
liérement résistante - au feu.

Les insecticides et les produits chi-
miques sont bien trop aléatoires pour
constituer une parade rassurante. Bien que
limmense majorité des créatures ait
conservé des proportions et des habitudes
classiques, le jeu des mutations et des
immunisations naturelles a rendu obsoléte

Ia plupart des traitements. Certes, les vapo- |

risateurs ont encore une action nocive sur
quelques insectes, mais le gaz de propulsion
semble avoir plus d'impact 4 lui seul que la
substance quil diffuse. Surtout 'l est asso-
cié 2 une flamme...

ussel En plus de ces conseils d'ordre général,

Les principales espéces

I Prédatrice sans pitié, cauchemar
tangible fait de milliards d'yeux et de crocs
affamés, la vermine est la nouvelle mesure
dune vie fragilisée par des années de fuite et
d'errance, le nouvel adversaire d'une espéce
autrefois dominante, et désormais chassée.
Jadis, on parlait de « vermine » pour dési-
gner les nuisibles, les parasites, les insectes
répugnants vivant dans les déchets et les
eaux souillées. Aujourd'hui, elle se nourrit de
viande et de végétation, elle marche en
pleine lumiére et batit ses domaines, comme
autant de défis 2 la civilisation en ruines.

Et clest I'Homme, 4 présent, qui se
terre et survit...

Des jungles amazoniennes aux
steppes désertées de Russie, la vermine
n'épargne que les poles et les milieux
‘marins. Les principales espéces européennes
descendent des souches implantées bien
avant le début des épidémies, mais égale-
ment des invasions, migrations, hybrida-
tions contre nature, mutations accidentelles

vous trouverez toutes les
techniques sur la fagon de combattre
1a vermine, dans le chapitre « Le
Combat » et les différents scénarios
o les créatures géantes sont décrites
avec leurs caractéristiques.

Dés lors que le conflit direct semble
hasardeux, la prévention s'impose comme la
‘meilleure d e. En régle générale, les mous-
tiquaires et autres procédés d'isolation suffi-
sent 4 empécher les insectes de pénétrer les
lieux d'habltauon ‘mais 1'état de dégradation
avancé des batiments expose A toutes sortes de
‘mauvaises surprises. La moindre fissure étant
susceptible de permetue Tintrusion de caﬁrd.s
d'araignées et de nuisibles de petite taille, il
wnvlent de calfeutrer chaque piéce et d'ntiliser

et - une
. nouvelle donne canchemardesque, apte &
| dérouter les entomologistes les plus érudits.

Les termites

Rien ne laissait présager que les ter-
mites deviendraient un tel fléau... Tapies
dans l'ombre des tunnels secrets de nos
charpentes, ces « fourmis blanches » dévo-
reuses de bois profitaient des lourdeurs des

. administrations pour saper nos fondations,

mais 4 notre décharge, il faut bien avouer
que les six espéces de reticulitermes qu'on
trouvait sous nos latitudes n'avaient rien de
comparable avec leurs cousines africaines ou
L'invasion s'est déclarée en

our
]mmer les risques - sans espoir toutefois de les
réd\ure 4 néant... Placés aux endrots de pas-

seulement quelques années : les colonies
xylophages se sont multipliées, créant des
nuées i s les

les répulsifs et
natu.rels offrent un bon complément au ciment
utilisé pour obstruer tunnels, orifices et
its de ventilation. Enfin, la lumiére et la
nourriture sous toutes ses formes attirant la
vermine, la protection des sources d'éclairage
par des caches et la conservation hermétique
des aliments, associée 4 une gestion drastique
des restes, limiteront les risques d'attraction.

urbains, et de nouvelles espéces ont essaimé
depuis les terres lointaines pour se repro-
duire et s'attaquer par centaines de millions
aux sites ruraux. Les mutations sont vite
devenues catastrophiques pour I'homme.
Les termites ont multiplié leur taille par
cing, au bas mot, et ont appris & déjouer les
défenses humaines pour lutter directement
contre leurs exterminateurs patentés. Selon




leur fonction dans la colonie, les termites ne
dépassaient originellement pas 4 4 10 milli-
métres, ce qui leur permettait de se propager
de maniére invisible A travers les structures
humaines, notamment. Mais dés 2008, de |
nombreuses espéces se mirent a croitre de |
facon nupresslonnante, atteignant pour cer- |
tains spécimens jusqu'a cinquante fois leur |
taille initiale | Des observations scientifiques |
du début du siécle font état de créatures
longues de plus de trente centimétres, et 'on
imagine sans mal la taille des reines pon-
deuses, en 2037...
midité et la présence de noum
ture étant indispensables 4 leur survie, les
besoins en eau, en matériaux décomposés et
autres champignons se développérent en
conséquence et bient6t, I'humidité impré-
gnant les sols ne fut plus suffisante. Les colo-
nies se rapprochérent alors de points d'eau !
plus importants, autour desquels foison-
naient champignons et micro-organismes, et
contaminérent les nappes phréatiques.
L'homme fut une fois de plus la principale
victime de cette conquéte, et les termites

de

ions relatives a leur
coloniale, & leur caste, aux dangers, aux
sources de nourriture et a l'organisation de la
population. La communication vibratoire et
tactile sert principalement aux messages
d'alerte - 4 I'image des soldats, qui frappent le
sol avec leur téte pour propager l'information.

des

Organisation

Au sommet de I'évolution sociale, I'or-
ganisation des termites repose sur trois prin-
cipaux critéres : le renouvellement de généra-
tions d'adultes, la coopération dans le soin
apporté aux jeunes et la division du travail
entre les individus. Un systéme de castes éla-
boré e la reine pondeuse des ouvriers,

! des soldats et des néoténiques.

reine posséde un abdomen
énorme, gorgé d'ceufs, qui la rend incapable
de se mouvoir. Les ouvriers sont les plus
nombreu : ils creusent et nettoient les gale-
ries, assurent l'approvisionnement de toute la

ouvriers - en déposant des matiéres diges- ! colonie et construisent les cordonnets - des

tives dans I'eau - rendirent de nombreuses
réserves impropres 4 la consommation des
‘mammiféres.

Généralités

Les termites sont des insectes
sociaux primitifs de I'ordre des isoptéres,
dont ils sont les seuls représentants. Bien
qu'ils muent une dizaine de fois au cours de
leur existence, ces msectes sont hémiméta-
boles et ne i

tunnels de surface composés de terre, de
salive et d'excréments - pour se protéger de la
lumiére. Les soldats se distinguent par une
téte hypertrophiée, qui les empéche de se
nourrir seuls, pourvue d'énormes mandibules
et parfois dune glande, productrice d'un
« liquide corrosif située sur le vertex - leur
front. Les néoténiques, sont dotés d'un corps
sensiblement plus long, de puissantes mandi-
bules et d'ailes qu'ils perdent, une fois leur
‘mission de reproduction accomplie. Au prin-
temps, ils sont capables de quitter la colonie

par opposition aux pap].l.luns, halométnbo].es i
qui connaissent plusleurs stades d'évolution.
des
mandibulates, les termites sont caractérisés
par trois paires de pattes articulées, des
antennes droites et un appareil buccal
broyeur. Les individus sexués sont dotés de
deux paires d'ailes membraneuses, de taille
égale, alors que tous les autres en sont
dépourvus. L'abdomen des termites est relié
au thorax et leur téte différe, selon qu'ils sont
ouvriers ou soldats. Leur cuticule, une chi-
tine rigide qui constitue leur exosquelette,
est relativement imperméable et trés résis-
tant aux réactifs chimiques.

A Texception des reproducteurs,
ailés, les termites sont aveugles et ont déve-
loppé un systéme de communication com-
plexe qui pallie leur cécité. Les phéromones

| pour aller

selon un principe d'es-
saimage, et de fonder de nouvelles colonies

| une fois le contact rompu avec la leur - un

procédé alors appelé « bouturage ».

Alimentation

La principale quéte des termites se
résume 2 leur source énergétique de prédilec-
tion : la cellulose, ce glucide macromolécu-
laire nécessaire & leur métabolisme, qui
constitue la paroi des cellules végétales. Pour
la trouver, les ouvriers ravagent les structures
boisées et la digérent grice aux symbiotes de
leur systéme digestif - bactéries, zooflagellés
et basidiomycdtes. Par un processus nommé «

ie », les ouvriers se transmettent le
produit de la digestion via des gouttelettes
anales ou buccales, assurant ainsi I'approvi-
sionnement de la colonie.

constituent le média le plus important et leur
permettent, par la production de composés

La descnptmn
des especes

munément représentées :
en Europe, ainsi que
quelques variétés phus
rares, mais tout aussi
dignes d'intérét - ne
serait-ce que par le dan-
ger qu'elles représentent
pour les humains. Pour
chacune d'elles, les consi-
seront

complétées par des don-
nées scientifiques, des
détails relatifs & leur com-
habitudes
alimentaires et leurs tech~ |
niques de chasse, ainsi
que le Totem qui préside
a leur évolution. Ne cher-
ez pas leurs ise
tiques techniques : il n'y
en a pas. Décrire la Force
ou les Seuils de Blessure
de créatures, qu'une
simple pression du doigt
sufft & éoraser, n'appor-
terait rien de trés utile.
Les créatures de grande
taille sont décrites au cas
par cas, dans les scénarios
ot elles interviennent.




Le§ 't'ermltléras

La termitiére en elle-
méme est un nid,
de loges

‘@eentre_clles par des
< galeries, Leur archi
tecture

Surée assure une hydh)—

+ métrierégulée et un sys-
téme de climatisation

[permanente. Enfouies

dans les profondeurs

du sol, les termitiéres

peuvent également

jaiLIir en assemblages
terre gdchée mesu-

mntde quatre a prés

. rois cents métres
de ‘haut ! Ces der-
niéres, bdties par des

Quelques

son d'argent.

Hémimétabole :
I'image des termites.
lométab

Amétabole : qui ne connait pas de métamorphose,  I'image du pois-

; Chéliceres : organes destinés 2 la prédation et I'alimentation.

", Exuviation : succession de mues observée notamment chez I'araignée.
Graminopl : qui se nourrit de céréales.

Hématophage : qui se nourrit de sang. i
qui connait une métamorphose incompléte, 2 |

e e o
mots clefs i

J

ole : qui connait plusieurs stades d'évolution, 2 I'image des

i papillons.
il meﬂlge qm craint la lumigre.
phot

les yeux « 2 facettes ». |

Xyloplmge qm se nourrit de bois.

C'était du moins le cas jusqu'a ce que
les récentes mutations et implantations de
variétés plus exotiques, transforment cer-
taines habitudes. Tandis que les termites
xylophages continuent de ravager les centres
urbains et les foréts, de nouvelles espéces gra-
minophages s'attaquent depuis les années
2010 aux champs de blé, de riz, d'avoine,
d'orge ou de mais, et d'autres ont jeté leur

|
! reliées entre elles par des conduits souter-
rains longs de plusieurs kilometres de dis-
tance. Les plus gros spécimens connus attei-
| gnent une trentaine de centimétres, mais
' Ton parle de créatures longues d'\m métre,
dans les
! des pays de I'Est. Les ouvriers, moins nom-
| breux, possédent également de dangereuses
mandibules dont ils se servent pour excaver
et attaquer les matériaux ferreux, une fois
en rouille friable par 1'action des

Colonies mutantes,  geucly'sur des culturs do champignons ou
s des cadavres e; ion. Plus rares,
e s iy s variéiés do termites - exclusivement

JEIaieS qut proj - ont loppé une

tent des inf

une fois abandonnées
par leurs habitants.
“La plus célobre reste
celle qui se dresse en
plein ceur de Paris et
qui s'appuie sur la
Tour Eiffel, @ la fagon
dun tuteur déme-
suré. Elle semble heu-
reusement abandon-
née depms quelques
ann

capacné 2 putréfier les matériaux ferreux,
pour faire de la rouille une matidre premiére
utilitaire.

Quelques espéces présentes
en Europe

Les termites-rouilles

Incarnations de la Horde et du Symbiote, ces
macrotermes apparus 4 l'aube des années
2020, doivent leur nom aux mandibules
incroyablement développées qui leur permet-
tent de creuser leurs galeries dans les struc-
tures métalliques - 12 ol les xylophages s'atta-
quent au bois.

Spécificités : les termites-rouilles, ou « ter-
‘mites de fer » vivent en colonies belliqueuses,
majoritairement composées de soldats,

fluides visqueux qu'ils projettent. La récolte
de cette rouille leur permet de construire des
défenses trés résistantes pour les termi-
tiéres, en obturant des galeries ou en renfor-
gant des parois, mais également d'enduire
les cuticules de leurs puissants soldats, pour
les armer et les blinder. Ces termites sont
alors dépéchés dans les colonies nourriciéres
pour servir de « troupes de choc ».

niveau ahmentan-e, ils creusent le métal
mais ne peuvent s'en nourrir, ce qui les
dépendants de la cellulose prodmte par les
colonies nourriciéres qu'ils réduisent en
esclavagent. Sans ces alliés, les communau-
tés de termites-rouilles restent limitées &
une centaine d'individus, tout au plus, et
leur quéte de cellulose ralentit tellement
leurs cycles de reproduction av ‘elles finis-
sent généralement par disparaitre.




Présence en Europe : assez peu fréquents, on
les rencontre surtout dans les régions
minires et les grandes agglomérations, dont
les anciens pays de I'Est et les abords de
Lille, Paris et Briisel.

Les termites de chair

Issus de la mutation d'espéces cultivant des
champignons sur les feuilles en

bactéries symbiotes dont ils imprégnent les
soldats, qui les transportent ensuite vers les
points d'eau et les ressources alimentaires des
mammiféres, en vue de générer de nouvelles
| carcasses.
| Al :les i le
I prmcxpal  apport énergé'hque des termites de
chair, qui se nourrissent également des mil-

tion, les termites de chair horrifient les |
populations de survivants humains. Charo-
gnards, profitant des carcasses de mammi-
feres, ils entretiennent la pousse e leurs res-
sources alimentaires sur ce terreau fertile
répugnant, n'hésitant pas 4 s'en prendre aux
mdlvld\ls malades ou isolés,  la fagon de

, pour précipiter leur mort et se
eonshmer de nouvelles réserves.

Spécificités : les mandibules des soldats sont
développées afin de leur permettre d'ache-
ver, de déchiqueter leurs proies et de les trai-
ner jusque dans leurs termitiéres, mais les
termites de chair ne sont pas nécrophages.
Les ouvriers cultivent les champignons et les

liers de qui
grouillent vite sur les carcasses en décomposi-
tion. La encore, les ouvriers agissent par tro-
phallaxie et approvisionnent l'ensemble dela
colonie.

Présence en Furope : les grandes aggloméra-
tions, les zones de conflits humains et les
champs de bataille ont attiré de nombreuses
colonies de termites de chair, que I'on trouve
en trés grand nombre dans le sud de I'Europe
- ot la chaleur accélére la putréfaction des
cadavres.




jles.chélicérates

Sur les dizaines de
milliers d'espéces que
regroupe le  sous-

Les fourmis

Les fourmis consutuent 1a plus civili-
sée des sociétés d'insecte ntes dans la
quasi-totalité des écosystémes, elles se sont
adaptées  tous les milieux, des plages aux
montagnes, des déserts aux cercles polaires,
des foréts équatoriales aux steppes... Les
douze e espéces existantes induisent une
diversité trés importante, tant sur le plan de
T'organisation que de la morphologie ou des
techniques de chasse. En 2037, les principaux
critéres de différenciation reposent sur le
régime alimentaire, la venimosité et l'art de la
guerre. Une chose est cependant indéniable :
les fourmis et les termites sont les nouveaux
landte.

es
chélicérates, issu des
arthropodes, seules
quelques poignées &
travers le monde
étaient réputées dan-
gereuses pour l'étre
humain. Depuis le
début du 21¢ siécle, les
choses ont dramati-
quement évolué et les
araignées, scorpions
et acariens sont deve-
nws plus que de simples
menaces pour les
péens. En quelques
années, les récits
angoissants en prove-
nance des pays tropi-
caux se sont transfor-
més en réalités hor-
ribles, et quotidiennes,
sous les latitudes sep-
“tentrionales.

Les mutations qu'elles ont subies ont
€été un véritable drame pour les communautés
humaines de I'Europe et du reste du monde.
Le nombre d'espéces au venin dangereux s'est
‘multiplié, leurs techniques de chasse se sont
adaptées au péril humain, leur bellicisme
s'est tourné vers la destruction tactique des
structures de notre civilisation - et le gigan-
tisme des insectes n'a rien arrangé. Les scien-
tifiques et les militaires n'ont pas su lutter
contre l'invasion, et la course 4 'armement et
aux produits chimiques s'est soldée par une
succession d'échecs retentissants. A chaque
nouvelle avancée des scientifiques humains,
les fourmis répliquaient avec des parades ou

évolutions insoupgonnées. Des comman-
dos surarmés et des chars blindés furent lan-
cés & l'assaut de fourmilieres géantes, faisant
des ravages dans une nuée qui ne cessait de
grandir, subissant des effondrements volon-
taires, des charges de hordes suicidaires et
des attaques qui firent payer un lourd tribut
T'armée. Les bombardements laminérent des
régions entiéres, en quéte d'une victoire a la

Pyrrhus, mais le nombre a fini par lemporter, |

comme une ode au Totem de la Ruche.
Généralités
Les fourmis sont des insectes sociaux

dela fa.\m]le des formicidés et de l'ordre des
Anatomie, d

sont chez elles aussi dlversnﬁés que com-
plexes. En tant qu'insectes, les fourmis ont un
corps divisé en trois parties principales - téte,
thorax et abdomen - et six pattes griffues et
adhésives, ainsi qu'une paire d'antennes. La
plupart des organes sensoriels sont situés sur

la téte, et notamment sur les antennes, qui
permettent a elles seules de percevoir des
informations comme la texture, le gofit et
Todeur.

Les mandibules sont deux pinces
| solides et courbes aux multiples usages :
| armes, outils, organes de préhension,
broyeurs de nourriture. A l'instar des ter-
mites, les castes de soldats présentent sou-
vent des mandibules démesurées par rap-
port 4 leurs congénéres.

Les fourmis pnssédent plusieurs
yeux fonctionnels répartis en deux types dif-
férents : les yeux simples et les ocelles. Les
premiers sont des organes photorécepteurs &
facettes qui offrent une vision de qualité
‘moyenne sur 180° - comparée 2 celle des
abeilles, bien meilleure - et les seconds, qui
servent & détecter les sources de chaleur, se
| sont généralisés A toutes les castes d'une
colonie de fourmis, 12 ol seuls reines et
males en étaient originellement dotés. Les
esclaves sont d'ailleurs mutilés et privés de
leurs ocelles.

Au bout de leur abdomen, la plupart
! des fourmis posséde un aiguillon dont I'ap-
parence et l'utilité sont trés variées, mais qui
permet systématiquement d'injecter le venin
lors de la chasse. L encore, les effets du
+ venin varient en fonction des espéces : acide
| formique corrosif, alcaloides nécrosants,
! neurotoxiques, histaminiques, etc. Pour
 'Homme, les plus dangereux ne sont pas les
neurotoxiques ou ceux qui s'attaquent au
systéme endocrinien, car le nombre de
pigfires doit étre assez important pour que
les doses soient réellement efficaces. En
revanche, les venins histaminiques suscitent
des réactions allergiques trés violentes aux-
quelles 1'étre humain se montre extréme-
ment sensible. Et les fourmis le savent...

Organisation

| L'organisation sociale des fourmis
| est fondée sur la répartition des membres de
1a colonie au sein de castes. Au sommet de la
hiérarchie, on trouve les individus sexués,
miles et femelles ailés et inactifs dont
T'unique but sera de créer de nouvelles colo-
nies lors du vol nuptial. Les reines, ées
par l'ensemble de la fourmiliére, sont sensi-
blement plus volumineuses que leurs congé-
néres. La ponte est leur unique objectif et
leur longévité - plus de quinze ans chez cer-
taines espéces - leur permet de donner nais-
sance & des millions de fourmis. Viennent
ensuite les mzvnétes, de loin les plus nom-
breuses. St tes d'ailes, elles sont
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i Les fourmilieres |
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§ Repaires des colonies, les fourmiliéres sont des agencements de galeries stricte- 1
| ment organisées, comportant un grand nombre de chambres spécifiques - gre-
{ niers, couveuses, salles communes, chambre de la reine, décharges, etc. Les
| domes signalant les fourmiliéres en surface sont généralement constitués de Ia
! terre des excavations, de branchages divers et daiguilles de pin. Humidité et
§ température sont surveillées et régulées avec soin. Les especes de grande taille

\‘} creusent des galeries pouvant atteindre les quatre cents métres de profondeur !
! Elles créent alors plusieurs domes en surface, délimitant un périmétre de sécu-
{ rité autour du centre névralgique de leur fourmiliére. Dans les régions miniéres,

ces ddmes se confondent d'ailleurs souvent avec les terrils. i

| 1 existe une grande variété de nids. Certaines espéces venues d'Afrique sont |

capables de produire un ciment de feuilles et de terre dont elles se servent pour |
bitir leur structure. D'autres s'ach: a ire des nid ires dans |

les arbres, en créant de vastes chantiers sur lesquels des milliers d'ouvriéres |

|{ s'échinent A plier des feuilles rigides en utilisant des techniques de travail sur-

|/ prenantes. Certaines encore utilisent des matériaux de construction trouvés a
j méme le sol ou s'agglutinent simplement en tas.

R o

en charge de toutes les tiches ménagéres et
« manuelles » de la cité. Le role des
ouvrires varie également en fonction de
T'age. Les anciennes, celles dont la carapace
est rayée par les mois de travail, s'occupent
de défendre la colonie et d'aller ramasser la
nourriture, tandis que les jeunes veillent
T'entretien de la fourmiliére et s'occupent de
la reine et de I isation des

| qu'elles protégent, nettoient et abritent pour
| se nourrir du miellat qu'ils produisent - riche
+ en glucose et en acides aminés. Elles cultivent
! également des micro-champignons sur des
substrats végétaux, et 'on a méme découvert
des colonies arboricoles capables d'entretenir
des pans entiers de forét pour se nourrir des
fruits. Tout comme les termites, les fourmis se

Chez certaines espces, les ouvriéres se

divisent en deux catégories, différenciées |

par la forme de leur téte et la taille de leurs
mandibules. Les soldates sont évidemment

les plus grosses et ne s'occupent alors que |

de défendre la colonie ou de mener les
assauts contre les objectifs définis par la ou
les reines.

Alimentation

Graines, fruits, nectar, riz, insectes :
les fourmis ont un régime alimentaire varié -
bien qu'avec une préférence trés nette pour
le sucré - qui leur permet de s'adapter au
milieu dans lequel elles se trouvent. Plus la
colonie est grande, plus ses méthodes sont
diversifiées. Cueillette, chasse, culture et
méme élevage sont ainsi plus ou moins
répandus. Les fourmis élévent des pucerons

| la par e et
stockent les vivres dans leur jabot, avant de
les régurgiter.

Quelques espéces présentes
en Europe

Les soleropsis, ou «fourmis de feu»

Originaires d'Amérique du Nord, les « four-
mis de feu » sont apparues en Europe au
début des années 2020. Désormais plus inspi-
rées par la Horde que par la Ruche, les der-
niéres générations arborent une taille qui n'a
plus rien 4 envier A leurs rivales d'Argentine
et qui, outre un statut de prédateur avéré pour
les espéces locales, fait d'elles un véritable

u pour les communautés humaines, dont
elles pillent systématiquement les ressources
alimentaires.




Le£ p.ﬁérnmnnes

Les fourmis sont
réputées pour leur

{ communication trés

<complexe et leurs phé-

romones, des signaux
chimiques produits
par des glandes exo-
erines situées sous la
cuticule. Grice a elles,
les fourmis connais-
sent la fiche signalé-
tique de leurs congé-
néres et transmettent
toutes sortes d'infor-
mations : emplace-
ments  stratégiques,
distances, types de
nourriture ou de dan-
ger, mais aussi ordres
militaires, régulation
des pontes et de la fer-
tilité, etc. Aux commu-
nications chimiques
s'ajoutent également
des stridulations

sonores,
propagées dans le sol
“jusqu'aux pattes trés
sensibles des fourmis,
ainsi que les commu-
nications tactile et
visuelle, dans une
‘moindre mesure.

On estime que les
fourmis sont désor-

i de

compo-
ser des phrases chi-
miques dune quaran-

Spécificités : les soleropsis doivent leur sur-
nom aux briilures que provoque leur venin.
S'il n'est initialement pas mortel pour un
‘humain adulte, il peut vite le devenir rapide-
ment en cas de piqfires multiples - paralysé
la douleur, un individu risque une attaque
cardiaque ou, plus simplement, de servir de
repas... Les fourmis de feu mesurent entre
cing et six centimetres, mais les spécimens
issus des derniéres générations - particuliére-
‘ment adaptées  leur nouvel environnement -
atteignent une taille dix fois supérieure.
Attirées par les sources de chaleur, elles
endommagent nombre d'équipements élec-
triques et sont le fléau des groupes électro-
génes, radiateurs et véhicules. Cet attrait pour
la chaleur se double d'une résistance hors
norme, notamment contre le feu. Les tech-
niques traditionnelles d'éradication n'ont rien

donné, qu'il s'agisse des insecticides, de l'eau '

bouillante ou méme du 1 A1,

Les acariens

Invisibles & l'eeil nu, ces micro-
monstres n'en restent pas moins omnipré-
sents dans notre environnement. Dés le
début du siécle, ils ont largement profité du
jeu des mutations et sont devenus des vec-
teurs de maladies toujours plus nombreux.
Associés 4 la pénurie progressive des médi-
caments et  la baisse constante de I'hygiéne,
ils firent des ravages dans les populations les
plus jeunes et les plus agées, en fragilisant &
T'extréme les défenses immunitai

La dégradation des conditions de
stockage, de la réfrigération et de la surgéla-
tion, favorisa le loppement des acariens

s les ressources alimentaires. La course
aux produits chimiques n'eut pas l'effet
escompté, et les seules défenses efficaces

seules les actions directes sur les fourmiliéres -
amenant 2 I'élimi des

mes, et | au-dela des
limites acceptables, 1a rendant impropre a la
- ont umaine. Désarmés face a ce

pu freiner, voire stopper le développement des
soleropsis. A cadence normale, les colonies de
fourmis de feu produisent entre cent et deux
cent mille individus tous les six mois...

sl 1l existe énormément d'espéces de
fourmis en Europe, toutes trés dif-
férentes. Parmi les plus redoutées :
1a fourmi des bois et son jet d'acide
formique...

Alimentation : A elle seule, une colonie de
soleropsis dévaste I'équivalent d'un troupeau
de vaches par jour. Arbres, plantes, tuber-
cules, racines, 4nes, moutons : tout y passe, et
les autres espéces rencontrées en chemin
subissent généralement le méme sort. Heu-
reusement, les cours d'eau stoppent net leur
progression : les fourmis de feu sont inca-
pables de se déplacer en milieu liquide et
s'avérent particulidrement vulnérables au
manque d'oxygeéne.

Présence en Europe : débarquées sur les cdtes |

francaises et espagnoles, les soleropsis ont été
massacrées dans la péninsule ibérique dés
leur arrivée et se sont implantées en France,
avant de ‘vers l'intérieur des terres.

L'Espagne, I'Italie et les cotes méditerra-
néennes demeurent pour l'instant le fief
incontesté des fourmis d'Argentine, leurs |
cousines certes moins belliqueuses, mais
beaucoup plus efficaces dans la lutte contre
leurs congénéres.

double probléme, les scientifiques laissérent
la vermine gagner du terrain et la disette
s'instaura malgré leurs efforts.

A o d'autres insectes ont gagné en
taille ou en immunité, les acariens autrefois
symbiotiques, qui se rassasiaient de peaux
mortes et de déchets  la surface de notre
épiderme, ont développé une fonction écolo-
gique des plus inquiétantes : les réactions
allergiques issues des protéines de leur cara-
pace et de leurs déchets se sont multipliées
et ont vite attiré d'autres insectes. Des cen-
taines de milliers d'individus ont ainsi péri,
transformés en ruche vivante pour la ver-
‘mine, ou victimes des infections qui bour-
geonnaient sous leur peau et dans leurs
chairs. Pendant les exodes urbains, des mil-
liers de personnes affaiblies se sont écrou-
lées, rongées par les maladies, la pesnd déchi-
rée par des nuées de micro-arthropos

Généralités

Les acariens appartiennent & I'ordre
des arachnides, au méme titre que les arai-
gnées ou les scorpions. Outre les caractéris-
tiques générales de l'ordre, ils disposent
d'une morphologie spécifique et présentent
un aspect rudimentaire, dfi 4 la fusion de
leur abdomen et de leur céphalothorax en un
corps unique - appelé gnathosoma - et
recouvert d'une carapace lisse. Leurs dimen-
sions sont généralement microscopiques,
mais quelques espéces - dont les tiques -
atteignent plusieurs millimétres de long.




Si la taille des acariens n'a que fai-
blement évolug, leurs mutations physiques

ont suffi 2 engendrer une véritable terreur |

lorsque d'invisibles, ils sont massivement

devenus perceptibles a I'eil nu - autrefois |

ennemis microscopiques, et désormais
monstres cuirassés, grouillants, accompa-
gnés d'un grondement de pattes piéti-
nantes.. Avec une densité moyenne de
trois cent mille individus au métre carré,
les nuées de spécimens géants - longs de
deux  cing millimétres - s'étendent désor-
mais comme des nappes recouvrant
cadavres, silos et habitations. Fort heureu-
sement, cette croissance énorme constatée
chez une partie des 50000 espéces recen-
sées, permit aux communautés de trouver
des moyens de protéger leurs ressources
alimentaires. Certaines méthodes artisa-
nales ou chimiques firent leurs preuves,
‘mais les conditions d'hygiéne et de conser-
vation laissent encore le champ libre 4 une
foule d'infections pathogénes et d'allergies.

Alimentation

Les acariens constituent une faune extréme-
ment compléte, présente dans tous les
milieux, pour peu que la température y soit
douce et I'hygrométrie élevée. Capables de
parasiter ou de vivre en symbiose, ils suivent
des régimes alimentaires extrémement variés
: phytophages et hématophages pour la plu-
part, zoophages et méme saprophages pour
d'autres, qui se nourrissent de détritus, de
desquamanons de la peau ou de sécrétions
huileuses. Quelques espéces sont particuliére-
ment dangereuses pour I'Homme, car elles
creusent des galeries dans I'épiderme ou s'in-
filtrent par le biais d'aliments crus pour se
nicher dans les viscéres, en vue d'y établir
leurs nids - cre lcéres, parasitant les
aliments ingurgités et ravageant la flore intes-
tinale, en se multipliant prés du foie et de I'es-
tomac. Aprés des mois de carences alimen-
taires chroniques et de faiblesses doulou-
reuses, les victimes achévent leur existence
dans d'atroces souffrances...



Les mantes religieuses

Célebre prédateur, de la famille des mantidae, les mantes religieuses doivent leur nom 2 la posture
queles adoptent orsqu'elles sont  Faft: eurspattes antéricurs relevées devant I face leur donnent

es allures de femmie en pridre. Leur téte triangulaire, extrémement mobile, est pourvue d'un appareil
buccal broyeur, d'yeux simples et d'une paire dantennes filiformes, Aisément reconnaissable par leur
corps tout en longueur, leurs deux paires de fines pattes postérieures et leurs pattes ravisseuses, souvent
bardées de pointes, les mantes se confondent naturellement avec la végétation herbeuse.
Lenvironnement naturel de la mante est 4 l'origine de nombreuses caractéristiques, dont la plus
importante est sans doute sa facilité 2 se faire passer pour une plante. Immobile, a mante allie la sil-
houette et la coloration d'un arbuste, quand elle ne se pare pas de tons plus criards, inspirés des mas-
sifs de fleurs dans lesquels elle chasse. Les insectes, rampants ou volants, restent ses proies de prédi-
lection, mais avec le jeu des mutations, certaines espéces s'en prennent désormais aux rongeurs et au
petit gibier avec la méme adresse.

armées et ées, les mantes nlen restent pas moins expo-
sées 4 de nombreux dangers et leur taille modeste, ainsi que la vulnérabilité de leur mode de reprodiic-
tion, rendent leur croi fragile et expliquent pourquoi ces insectes ne régnent pas

souverainement sur les campagnes. Inspirées autant par le Solitaire que par le Prédateur, il existe trés
peu de mantes géantes en Europe, ot les plus gros spécimens observés ne dépassent pas les soixante
centimétres - ce qui, convenons-en, est déja plus qu'honorable... Des rumeurs font mention de créa-
tures de taille humaine, apercues dans le sud de la France, mais aucune preuve n'a pu étre fournie 4 ce
jour. Aussi, face  des prédateurs plus gros et plus robustes qu'elles, les mantes restent-elles canton-
nées 2 une chasse discrete.

Mais le véritable point faible des mantes reste leur progéniture. Incapables de construire des nids effi-
caces, les mantes pondent dans des étuis protecteurs - appelés oothéques - qu'elles confectionnent en
vue d'y abandonner leurs ceufs. On imagine sans mal le nombre de créatures, attirées par I'odeur ou les
vibrations, qui s'avérent ensuite capables de percer ces coques et de s'en repaitre... Heureusement
pour elles, la faculté de vol, initialement réservée aux seuls miles, s'est massivement transmise aux
femelles, qui peuvent désormais abriter leur ponte en hauteur. Mais 13, hélas, les chauve-souris devien-

nent alors un réel danger.
e

Que]ques espéces présentes particularité qu'un venin dont elle se servi-
en Europe rait comme d'un puissant anesthésiant, pour

planter son rostre a travers I'épiderme de
Les tiques fagon & s'alimenter pendant le sommeil de sa
Longues de trois millimétres en moyenne, les = victime.

tiques sont parmi les plus gros des acariens et
constituent un vivant exemple du Totem | Alimentation : hématophages, les tiques se
Parasite. Une fois gorgées de sang, elles qua- | mourrissent exclusivement du sang des
druplent de volume et véhiculent des infec- | mammiféres. Avec de telles proportions, le
tions parfois trés graves, 4 I'image de 'Ixodes | drain du gigantis doit représenter a lui seul
ricinus, particuliérement connue pour trans- | une dose fatale pour un adulte en bonne
porter les spirochétes de la maladie de Lyme. | santé...

Spécificités : des légendes font état de tiques | Présence en Europe : les Ixodes ricinus sont

i es tailles et | bien i toute 'Europe, et par-
capables d'assécher un individu adulte en | ticuliérement en Belgique. D'autres variétés
quelques minutes seulement. Cette variété | de tiques, plus communes, infestent toutes
gigantesque, dénommeée Ixodes ricinus gigan- | les régions européennes et sont 4 l'origine
tis, serait une version mutante de sa sceur | d'un fort pourcentage des infections. Les

°  millimétrique, mesurant une dizaine de centi- | rumeurs d'Ixodes ricinus gigantis provien-
métres - et prés de cinquante, une fois rassa- | nent essentiellement du sud de I'Allemagne
siée. Hormis sa taille, elle n'aurait d'autre ' et des zones marécageuses des pays de I'Est.
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Les blattes

Ongmau-es des pays chauds, tropi-
caux et subtropicaux, ces insectes ont rapide-
ment prohféré sur l'ensemble du globe en
profitant des exportations de produits ali-
‘mentaires. Les villes créées par 'homme sont
vite devenues une nouvelle niche écologique
aux conditions de vie idéales pour les blattes,
qui se sont empressées d'en profiter.

Bien que gl

allergéniques, doté d'une résistance hors du
commun aux insecticides classiques et d'une
effrayante capacité de

La hlam,” :
omniprésente

quelques trois mille cing
cents espéces et d'une

cadence "de ponte
défiant toute concur-
rence, Preuve de cette

Généralités
| De la famille des blattidae, au corps
| ovale généralement brunétre, aplati et - mou, les
| blattes portent de longues antennes rmes -
| 4 fonctions olfactive e't tactile - qui sont
I presque Leurs

pour 'homme, elles restent I'un des sym-
boles emblématiques de la vermine et du |
Totem Parasite, tant pour leur aspect répu-
gnant que pour leur potentiel de contamina-
tion virale. Leur mode de vie et les endroits
insalubres qu'elles fréquentent, leur font
véhiculer de nombreuses maladies - diar-
rhées, salmonellose et gastro-entérites, |
notamment - et exposent les communautés
humaines qu'elles ctoient & toutes sortes
d'infections. Un péril grouillant, agent de
transfert passif de germes pathogeénes et

ngues pattes chargées d’épmes sont particu-
llérement adaplées 2 la course rapide, tandis
que leurs deux paires d'ailes sont souvent peu
| développécs. oy revanche, au bout de leur
abdomen, les blattes possédent une paire d'ap-
‘ pendices appelés catanes, qui constituent 4o
‘ puissants détecteurs de mou

ements.

Lumifuges, les blattes ne supportent
pas la lumiére et les endroit obs-
curs : canalisations, condlms moteurs, etc. A
T'image des mouches, elles peuvent marcher
au plafond ou sur des surfaces inclinées et

terme de L'ufard qul
vient de larabe - <kafir> -
et celui de cancrelat,
issu du néerlandais -
«kakkerlak». Présentes
dans tous les climats, @
l'exception des zomes
désertiques oil 'homme
demeure Ies blattes

mangent tout, résistent
a tout, envahissent tout,
et s'imposent en vain-
queurs indiscutables de
la course a l'adaptation.




’ L'accouplement

Le comportement sexuiel
des blattes est régi

ar une succession de
‘séquences déclenchées

> par des phéromones.

Un individu male ou
femelle commence par
¢mettre une phéro-
mone sexuelle volatile
qui attire le parte-
naire @ distance puis,
ne fois les dew insectes
au contact l'un de
lautre, les glandes
tergales se découvrent
et produisent un

protéique.
nt les femelles sont
friandes. Les phéro-
mones émises par les
blattes sont d'une
complexité extréme. I
en existe sept variétés,
Tien que pour
chement de lacte swcuel,
et plus d'une dizaine
d'autres servant a
", Les muta-
tions de ces sequences
chimiques sont a lori-
gine de capacités
itaires immondes,
qui permettent aux
cafards de provoquer
accouplements avec
d'autres espéces. A en
croire les rumeurs, une
communauté de fana-
tiques userait déja de
ces propriétés pour
E e Tt
dations contre nature
avec... des humaines.

glissantes, grice & I'action combinée des forces
d'attraction, de sécrétions produites par des
glandes situées aux extrémités de leurs pattes
et de coussinets, qui ent comme de véri-
tables bandes velcro, Seuls les spécimens les
plus légers sont capables de se déplacer ainsi,
car le poids démultiplie la puissance nécessaire
aux mouvements - en comparaison, un étre
‘humain aurait besoin d'un systéme a si
puissant qu'il serait incapable de se décrocher,
avec sa seule musculature...

En I'an 2000, le plus petit spécimen
connu était l'attaphilla fungicola, longue de
seulement quatre mllhmétres, et le plus

- une variét

appelée rhinocerus - attexg,mnt déja prés de
vingt centimétres pour une cinquantaine de
grammes. Désormais, les mutations des blattes
germaniques et surtout américaines, massive-
‘ment répandues en Europe, ont abouti 4 des
proportions enire deux e cing fis supéicures

: de six 2 dix centimétres pour un spécimen
commun, jusqu'a trente centimétres pour les
espéces devenues carnivores.

Cette croissance démesurée s'ex-
plique avant tout par le e de reproduc-
tion des blattes, qui accélére le tri génétique
et ladaptation des nouvelles générations : en
une année, une seule blatte peut avoir jusqu'a

de vie |

Les araignées

Répugnantes, communément haies
ou redoutées, les araignées d'Europe n'avaient
rien de func:érement dangereux, jusqu'au
début du 218 siécle. Désormais, elles régnent
en maitre sur le monde des prédateurs.
Redoutables, solitaires, elles jettent sur Iétre
‘humain un regard affamé qui le rabaisse au
rang de simple proie. A leur découverte dans
les agglomérations, les espéces urbaines
‘monstrueuses ont semé la terreur, et la déser-
tification des villes leur fut si profitable que les
araignées se mirent a proliférer, s'imposant
‘parmi les autres prédateurs.

Au nombre des mutations physiques
et comportementales recensées, s'ajoute I'ap-
parition inexpliquée de caractéres propres
aux espéces exotiques, dont les venins, les
réflexes et les immunités. Dans les cam-
pagnes, les pondeuses ont contribué aux
drames alimentaires en faisant de la basse-
cour, un gibier de prédilection. Une seule

pondeuse, en une seule nuit, suffisait a dévas-
tex les puu]alllers surpeuplés : des milliers
'araignées minuscules jaillissaient de leurs
ceufs pour r ces proies sans défense.
La raison de cette voracité ? Une croissance

cent mille
o bibiton o Histios o s ans, et
chaque femelle ne pond qu'une seule fois,
mais elle donne naissance 3 plusieurs cen-
taines d'insectes qui deviendront rapidement
adultes et capables de pondre 4 leur tour. Une
multiplication exponenticlle...

Alimentation

Omnivores, les blattes ont un régime
alimentaire qui les autorise 3 manger tout ce

qui passe 4 leur portée. Miettes, détritus, |

restes de fruits et de céréales, mais aussi
papiers peints, emballages, cheveux, cuir,
pean, etc. Leur appareil buccal pourvu de
piéces broyeuses est complété par un tube
digestif doté d'un jabot et d'un gésier denté,
qui leur permet d'ingérer toutes sortes de
matiéres. Gloutonnes en apparence, les
blattes disposent d'une incroyable résistance
au jefine et peuvent rester plusieurs semaines
sans s'alimenter. Si la faim devient intolé-
rable, ces ont dével

[
i

Muant jusqu'a huit fois au cours
de la nuit, les nouveaux-nés atteignaient au

| petit matin une taille de vingt 4 trente centi-

mtres, avant de se disperser pour vivre leur
prédation en solitaire. Fermes, champs,
‘bovins, gibier... Les redoutables techniques de
chasse ont rapidement été appliquées aux
proies humaines : projection de toiles
gluantes, crachats empoisonnés, morsures
fatales, embuscades et bonds meurtriers puis,
finalement, invasions massives. Chez les
espéces les plus belliqueuses, les deux pattes
antérieures ont vite été transform ux
dards effilés, capables de perforer le tissu,
puis le cuir, mais la plupart des espéces se
contentent de capturer leurs proies et de les
immobiliser dans une nasse de toile, afin dy
pondre les ceufs - qui achéveront le travail en
dévorant ensuite leur nid vivant.

Généralités

Les araignées ne sont pas des insectes:

espé
une habitude de cannibalisme qui les méne a
dévorer les plus faibles - la conscience collec-
tive les fait méme privilégier cette solution &
toute chasse ou migration alimentaire. On dit
qu'une blatte ne mourra qu'au bout de plu-
sieurs semaines, et de soif, non de faim.

elles au phylum des arthro-
podes, au sous-embranchement des chélicé-
rates, 2 la classe des arachnides et l'ordre des
araneida. Sans ailes ni antennes, leur corps
est segmenté en denx distinctes + o
domen et le céphalothorax, qui supporte les




La -vermine

La toile

Qu'elle soit tissée 2 méme le sol, en spirales quasi invisibles 2 I'ceil ou en |§

plateaux entourant le tunnel mortel ol se terre le prédateur, Ia toile est bien évi-

| demment loutil de prédilection des araignées pour capturer le gibier. Les plus |
gros spécimens sont capables de tisser, seuls, de véritables cathédrales de soie,

| mesurant pres de deux cents métres de long, et 14 oi: certaines espéces bondissent |
sur leurs proies avec une rapidité fatale, d'autres se laissent tomber du haut de
leur fil. La projection de fils gluants permet également d'immobiliser une cible |
victime - quand les araignées ne projettent pas tout simplement du poison...

Laraignée est capable de moduler I'épaisseur et la qualité de son il :
gluant, non gluant, fin ou épais... En dépit de son apparence fragile, Ia soie |/
s'ayere plus résistante que l'acier et bien plus souple - les prototypes de gilet i
pare-balles développés au début du siécle en attestent. Les spécimens les plus $i
importants ont 4 ce point développé ces facultés, qu'ils sont capables de tisser fl
des toiles blindées et d'autres si fines qu'elles en deviennent coupantes ou, 4 f|
I'inverse, suffisamment lourdes et épaisses pour assommer leurs proies, par pro-

jection ou effondrement.

chélicéres - ces organes destinés 4 la prédation
et alali ion. Le céphaloth supporte
également les pédipalpes et les quatre paires
de pattes dont certaines ont une fonction

adhésive. L'abdomen contient les appareils |

respiratoire et génital, ainsi que les glandes
séricigénes qui produisent Ia sofe. Cest par les
filidres, situées a l'arriére de I'abdomen, que
s'écoule le fluide arachnéen qui se solidifie au
contact e I'air pour donner la soie.

Droite ou recourbée, l'inclinaison des
chélicéres servant 2 injecter le venin permet
de distinguer deux sous-ordres d'araignées :
les et les 1l
Les yeux de I'araignée ne lui sont générale-
‘ment pas d'une grande utilité, bien qu'elle en
porte de zéro & huit et que certaines espéces
chassent a vue. Elle se sert de récepteurs -
pédipalpes, tympans, odorat - et particuliére-
ment des poils qui recouvrent son corps et lui

de détecter les 'air

=

rent deux millimétres ou plus d'un métre de

. long, les araignées restent toutes extréme-

‘ment souples et véloces, ce qui les rend parti-
culiérement difficiles & combattre. Seules cer-
titudes : les femelles peuvent vivre jusqu'a
vingt-cing ans et sont généralement plus
grosses que les méles - sans doute parce
qu'elles les dévorent souvent, une fois leur
fonction de reproducteur assumée... La ponte
donne naissance & un nombre variable de spé-
cimens : d'une trentaine & plus de mille, mais
tous de trés petite taille, quelles que soient les
dimensions de la mére.

1l existe plus de 35000 espéces d'arai-
gnées 2 travers le monde, solitaires dans leur
immense majorité. Elles sont présentes dans
tous les milieux, gréce  leurs excellentes
facultés d'adaptation, et chaque sous-ordre
contient un trés grand nombre les aux
caractéres variés. Les distinctions les plus évi-
dentes se font sur la dangerosité de leur venin,

générés par les créatures les plus petites.

Organisation

Aujourd'hui encore, aprés plus de
trente ans d'étude, on connait assez mal
T'évolution du métabolisme des araignées.
Leur longévité et leur croissance maximale
demeurent inexpliquées, mais qu'elles mesu-

de chasse et leurs proies de
prédilection. Pour nombre d'espéces, 'homme
demeure toutefois insignifiant - en cas de dan-
ger, l'araignée le frappera de son venin

par mesure de précaution, mais elle laissera sa
dépouille sans s'en préoccuper. Essentielle-
ment prédatrices, les araignées peuvent égale-
ment assurer des fonctions de symbiote dans
des 4 l'image de

humaines qui s'accommodent de la présence
d'araignées insectivores.

Comme tous les arthro-
podes, les araignées ont

une croissance par mues

successives exury
viations. Lorsqu'elles se
retrouvent a l'étroit,
elles se défont de leur
armure et prennent du
volume avant qu'une
nouvelle cuticule ne se
forme, puis se solidifie.
Cette phase, répétée
plus d'une vingtaine de
fois au cours d'une vie
daraignée, est une péri
excessivement dange-
reuse pour le prédateur,
qui se retrouve affaibli
et vulnérable aux agres-
sions extérieures.




Alimentation | Les sucs digestifs libérés par ces
" mémes chélicéres constituent un autre dan-

Prédateurs carnivores, les araignées = ger. L'cesophage de l'araignée étant trop

se nourrissent essentiellement d'insectes - si ~ étroit pour avaler ses proies, elle utilise deux
l'on excepte la Theraphosa Blondi, une méthodes pour se repaitre : soit par injection
mygale autrefois surnommée « mangeuse . de ces sucs 2 l'intérieur de la victime, par
d'oiseaux », et ses consceurs. Leur régime = lintermédiaire des crochets venimeux, soit

L A par il A

s'étant diversifié, les de ses proies, en les imbi-
aujourd'hui une proie de choix pour de nom- = bant de sucs digestifs qui liquéfieront les
breuses espéces et les techniques de chasse = chairs et ne laisseront que des boulettes
répondent naturellement 2 cette voracité | informes composées des parties non digé-
accrue. Une araignée peut rester plusieurs | rables restées solides. L'injection des sucs
mois sans manger - pendant l'hiver notam- | explique notamment les carcasses vides d'in-
ment, et pendant la période de reproduction, | sectes et les cadavres humains retrouvés
chez les mailes - mais 1'appétit reste entier | presque enti¢rement liquéfiés aux abords
chez les jeunes, qui dévorent désormais leurs | des nids...
premiéres proies dés la naissance, afin d'accé-
Iérer le rythme de leurs premiéres mues.
Les crochets & venin représentent un
double danger pour I'Homme. Neurotoxique,
le venin provoque des réactions spasmo-
diques extrémement douloureuses, paralyse
les muscles et engendre des dégradations du
systéme nerveux et i il
détruit irrémédiablement les tissus infectés et
empoisonne l'organisme. Dans les deux cas, il
est au minimum qualifié de «trés dangereux» |
pour 'Homme.

Quelques espéces présentes
en Europe

Les araignées-loups

Monstre

dangereux pour les communautés humaines,
Taraignée-loup - lycosa - est caractérisée par
1a myriade de bébés qu'elle transporte dans
le pelage de son abdomen, et qui lui donne la
réputation de pouvoir continuer a tuer...

B




méme morte. Dans sa version géante,
grosse d'un diamétre moyen de cinquante
centimetres, elle porte le doux nom de
Iycosa « reine ».

Spécificités : la reine passe son temps A
investir des terriers qu'elle étaie de soie et
défend férocement, pour que ses milliers de
rejetons puissent voir le jour. Une fois les
bébés nés, 'abdomen de la mére devient une
créche grouillante pendant plusieurs
semaines. Son rythme de reproduction trés
élevé est probablement dfi 4 1a prédominance
des sujets males - environ cinquante pour
une seule femelle - dans sa Sen-

camoutlages en constante évolution font d'elle
un adversaire dangereux pour les errants des
agglomérations abandonnées.

s : si la thomise champétre arbore
des couleurs en rapport avec les fleurs dans
lesquelles elle se cache, l'araignée-crabe
urbaine est d'aspect beaucoup plus terne,
semblable aux gris variés des murs.

rythme d'adaptation de cette espéce est
impressionnant : les nouveaux-nés ne mesu-
rent que quelques millimétres et demeurent &
jeun pendant plusieurs semaines, le temps de
muer plusieurs fois pour atteindre une taille
les douze centi-

siblement plus petits que les femelles, mues
par un instinct de Ruche, les males sont ins-
pirés par le Prédateur et ont une durée de vie
comprise entre trois et cing ans. Certains

passen
les quatre-vingt centimétres de diameétre

Alimentation : la lycosa reine se nourrit
essentiellement d'insectes géants, et de petit
gibier & l'occasion. Elle ne tisse pas de toile,
‘mais tapisse son nid de soie sur une cinquan-
taine de métres autour du terrier ot sa pro-
géniture attend I'éclosion. Ses méthodes de
chasse se limitent généralement 4 I'immobili-
sation de ses proies, qu'elle transperce de ses
deux pattes antérieures effilées avant de les
enserrer vivantes dans un cocon. Ces proies
sont ensuite emmaillotées prés du nid, pour
servir d'apéritif aux bébés araignées, qui
usent ensuite de leur venin mortel pour venir
4 bout de toutes les proies passant A portée.

L'étre humain est rarement attaqué par les
femelles, mais les méres n'hésitent pas 4 s'en
prendre 2 tout ce qu'elle considére comme
‘menace pour ses -y compris le male,
qu'elle dévore systématiquement apres la
fécondation... Faut-il préciser que la défini-

tion d'une menace est trés large, aux yeux
d'une araignée ?

Présence en Europe : toute I'Europe méridio-
nale est infestée de I, ymsa essentiellement

Highes, Pendant toute cette pésiode. il pont

extrémement vulnérables et leur cuticule

demeure d'une transparence et d'une sou-

plesse impressionnantes. Une fois arrivés a
! maturité, ils choisissent une proie parmi
celles présentes dans leur courte zone de
chasse - d'un rayon de cent métres environ -
et adaptent leur technique de chasse en fonc-
tion de celle-ci. Une fois qn'elles ont choisi un
type de proie, les thomises n'en changent
! plus. Leur cuticule prend alors son aspect
normal et rigide, et leurs couleurs se teintent
pour ressembler a celles de leurs postes

'embuscade. Mus par le Totem Prédateur,
les spécimens adultes mesurent de dix &
| soixante-dix centimétres de diamétre, en
fonction de leur régime alimentaire, mais
leur venin reste trés dangereux dans tous
les cas.

Alimentation : postée au-dessus des portes,
s les escaliers, les égouts, les anfractuo-

sités et les abords des sources de nourriture
des espéces qu'elle chasse, la thomise

| attend, silencieuse et patiente. Elle ne pro-
| jette pas de toile, mais bondit sur sa proie
| ‘afin de lui inoculer son venin, qui provoque
| une paralys]e quasi instantanée des
: membres. L'araignée commence ensuite son
| repas sans perdre de temps. Insectes, petits
| mammiféres, enfants : l'éventail de son
spectre alimentaire est large, et sa présence

| dans les cités la conduit 4 chasser les rats,
| les 16zards et les égarés plus {réquemment

lle

miles. Cette espéce n'a pas de zone de prédi-
lection et s 'acclimate aussi bien aux régions
quasi i u'aux u aux
foréts.

Les araignées-crabes

La thomise urbaine - de son nom latin tho-

misus - chasse 4 I'affit en se dissimulant |

les anfractuosités de nos cités, 12 o sa
cousine l'araignée-crabe - la thomise des
dans les

-le

| quart

| tiers un humain passant a sa ponée de
| fagon 4 s'en servir comme appét pour attirer
‘les insectes nécrophages dont elle fera
| ensuite son repas.

Présence en Europe : trés commune, la tho-

| mise urbaine est présente dans quasiment

toutes les agglomérations, sans distinction
iculi¢re de climat.

fleurs. Prédateur silencieux et invisible, ses




Les variétes européennes

LEurope demeure heureusement assez pauvre en variétés de scorpions : seules deux |
familles sont largement représentées - les chactidae et les buthidae. Les représentants de la
premiére sont parés de couleurs trés sombres, généralement noir et gris anthracite, et équi- |
pés d'une paire de pinces trés épaisses. Leur venin n'est généralement pas mortel, mais les |
éci és sont particuli¢ belli et s'avérent finalement dangereux

o x
pour I'étre humain, surtout lorsqu'on connait Ia taille que la plupart des spécimens peuvent

atteindre : pas moins d'un métre de long pour les « scorpions-monstres »...

Les buthidae sont moins impressionnants, mais bien plus venimeux. De couleur générale-
ment claire, dans les tons jaunes et orangés, ils sont munis de pinces trés effilées et d'un |
dard plus long que la normale. Aucun spécimen gigantesque n'a été repéré, mais leur taille
nlen reste pas moins considérable au regard des standards d'avant 2010 Le pandinus impe- |
rator, autrefois le plus grand scorpion connu, ne mesurait « que » vingt-cing centimétres - ||
les buthidae moyens approchent du double...

Les espéces venues d'Afrique du Nord - dont la famille des androctonus - s'implantent pro-
gressivement, mais on ne trouve nulle trace de spécimens provenant d'autres continents.
Cependant, la rapidité d'évolution de ces insectes rend les sous-familles extrémement déli-
cates 2 identifier, et il est trés difficile de déterminer avec précision les capacités d'un scor-
pion, notamment celles du venin qu'il secréte. Cette situation induit de fréquentes erreurs
de jugement, et tout autant de conséquences mortelles lorsqu'on les rencontre...

Les scorpions 4 monstrueuse, et dont les défenses natu-
relles se sont renforcées en conséquence.
Pinces, carapaces et dards constituent,

Présents sur notre sol depuis aujourdhui plus que jamais, un formidable
quelques trois cent cinquante millions d'an- ~ arsenal de combat...
nées, les scorpions ne sont peut-létre pas aussi

ugnants que les insectes ou les rats, mais PR TS
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suscitent invariablement la frayeur et I'idée
de mort. Pourtant, leur invasion en Europe
n'est que trés récente et demeure postérieure
aux bouleversements du début du siecle. Les
quelques espéces présentes avant les troubles
sont longtemps restées dans l'anonymat,
poursuivant leur évolution loin des regards,
sans jamais étre reconnues comme une quel-
conque menace pour 'humanité.

Puis les scorpions ont grossi, et se
sont imposés. Bien que sensibles aux insecti-
cides, ils ne furent pas décimés par les virus
militaires, déployés massivement et dans l'ur-
e o oo serctastes A1 | proie, o dépt 0o ses ot i,
souches mutantes provoquérent une évolu- | SCOrpion ne distingue que la luminosité
tion tronquée et accélérée chez les scorpions, | @mbiante. II respire grice 4 des stigmates
dontla taille est rapidement passée d'anodine ' Ventraux, vestiges de lointaines branchies,

| Les quelques mille six cents espéces
de scorpions recensées font toutes partie de
la classe des arachnides et de I'ordre des
scorpionida, du phylum des arthropodes. Ils
partagent de ce fait de nombreuses caracté-
ristiques avec les araignées, mais 4 la diffé-
rence de ces derniéres, I'abdomen des scor-
pions comporte une large partie antérieure
et une queue composée de quatre articles et
du fameux dard. Les chélicéres du scorpion
sont généralement plus petits que ceux des
araignées et ne sont pas venimeux, leur
fonction se limitant 2 la dilacération des




et c'est également sur le ventre que se situent

les peignes servant 4 la fois & déterminer le
sexe, ainsi qu'a renseigner le scorpion sur la
composition du sol, son taux d'humidité et sa
température.

Certaines espéces pallient leur quasi-
cécité en développant un systéme de radar
identique 4 celui des chauves-souris, mais
d'autres repérent leurs proies a la chaleur
qu'elles dégagent ou détectent les vibrations
propagées par les intrus pénétrant sur leur
territoire. Cette diversité des systémes de
détection est récente, mais elle semble se
perfectionner davantage a chaque généra-
tion, tout comme l'extraordinaire résistance
dont jouit I'espéce. Chez les scorpions, un
individu peut se passer de nourriture pen-
dant plusieurs années, 1'alimentation ne
devenant indispensable qu'en période de
‘mue ou de reproduction. Ils peuvent suppor-
ter la déshydratation, jusqua un taux hallu-

cinant de 40% de leur poids, et résistent aux '

températures extrémes, 4 de nombreuses
bactéries hautement pathogénes et aux
radiations - qui ne deviennent mortelles qu'a
partir de 90000 rad, contre seulement 600
pour I'Homme...

Organisation

Les scorpions sont généralement des |
solitaires nocturnes dont la longévité s'avére
assez courte : entre deux et huit ans. Le
nombre de rejetons - appelés « pullus » -
auxquels ils donnent naissance, varie
quarante selon les espéces, mais ces chiffres
sont en augmentation constante depuis les
derniers relevés de 2016.

Tapis dans les milieux naturels ou
les cités, les scorpions ont une cuirasse dont

de

carapace pour porter des contre-attaques pré-
cises et mortelles, jusqu'a ce que l'ennemi
batte en retraite. Ce comportement traduit &
merveille l'alliance du Prédateur et du Soli-
taire, qui président tous deux a I'évolution des
scorpions.

Alimentation

Originellement composé d'araignées
et d'insectes, le régime alimentaire des scor-
pions s'est diversifié avec I'accroissement de
leur taille et de leurs facultés. Les proies a
sang chaud sont devenues une cible de choix
pour les chactidae, qui se nourrissent allégre-
ment de chevaux, de tétes de bétail, d'étres
humains, d'insectes géants et de tous les

taille d'un enfant, au mini-
! mum. Leur dard transperce les victimes a la
‘maniére d'une lance et, lorsque la blessure ne
suffit pas & tuer, le venin paralyse les muscles
en quelques instants.

Les scorpions de taille moindre ne
s'attaquent que rarement a des proies plus
! volumineuses que des lapins. Le petit gibier

ayant massivement disparu, ils privilégient
donc logiquement les insectes. Les humains
n'ont guére 4 craindre de la plupart des scor-
« pions, sauf s'ils s'approchent trop prés de
I leurs repaires, car le venin des buthidae,
notamment, constitue un danger mortel. D'ott
 1a nécessité de redoubler de précautions lors
des fouilles de décombres et de caisses, ainsi
qu'aux abords des régions rocailleuses.

Quelques espéces présentes
en Europe

Les

ce]les des caméléons. Cette faculté leur sert |

essentiellement 4 parfaire leur dissimulation,
lorsqu'ils nidifient, ainsi qu'a tromper 1es
intrus éventuels durant la journée. Leur tail

et I'environnement ne permettent plus allssl
facilement de creuser un nid, aussi s'accom-
modent-ils des reliefs qu'ils peuvent trouver.
Les scorpions sont faciles & repérer, car leur
carapace réagit aux lumiéres a ultraviolets en
devenant littéralement fluorescente. Suffi-
samment intelligents pour savoir quand ils
n'ont pas le dessus, les scorpions évitent les
communautés humaines et ne traquent que
les individus isolés. Au-dela de trois adver-
saires, un scorpion n'attaquera généralement
pas, mais s'il est pris pour cible par un grand
nombre d'agresseurs, il demeurera en posi-
tion défensive et misera sur la solidité de sa

| Semblable trait pour trait 4 son cousin I'eus-
corpius flavicaudis, ce scorpion s'en
démarque par sa taille démesurée et qui lui a
valu le sobriquet mérité de « scorpion-
monstre ». Aprés une gestation de onze mois,
la quarantaine de minuscules bébés - les

Ius - demeure 2 proximité de sa génitrice pen-
dant environ six mois, période au cours de
laquelle leurs mues s'enchainent a une
cadence effrénée. Résultat : ils atteignent une
longueur de prés d'un métre en six mois seu-
lement, aprés quoi la dispersion commence
pour les survivants - le cannibalisme est fré-
quent entre les jeunes - qui doubleront de
taille en moins de deux ans. Fort heureuse-
‘ment, la ponte n'a lieu qu'une fois par vie..




cités : inspiré A la fois par le Prédateur
et le Symbiote, le scorpion-monstre est I'une
des rares espéces 4 développer des liens avec
les communautés de rats ou de fourmis, en
dehors de sa période de ponte. Partageant le
méme territoire, la communauté alliée sou-
tient le scorpion face 4 des ennemis surnumé-
raires, tandis que ce dernier, en contrepartie,
1a défend tel un char d'assaut contre les intrus
massifs - scorpions et araignées notamment,
qui ne supportent pas de partager le méme
territoire.

Alimentation : le scorpion-monstre n'a pas de
régime spécifique, mais considérant sa taille,
ses proies sont toujours volumineuses. Ce
qu'il ne mange pas, il le stocke en prévision
de la ponte - qui ne survient qu‘une fois sa
taille maximale atteinte - et cesse ensuite de
s'alimenter pour protéger son territoire.

Présence en Europe : assez rares, essentielle-
ment présents en milieu urbain ou industriel,
les flavicaudis géants sont souvent repérés
prés des communautés humaines, avec une
nette préférence pour les climats tempérés.

Les scorpions de Frankenstein

Bien que proches parents du scorpion-
monstre, le scorpion de Frankenstein ou
scorpion-assassin, ne dépasse que rarement
les deux métres. II doit son surnom aux
dards de chitine qui hérissent son armure et
dont il se sert pour fixer des plaques de pro-
tection ou de camouflage supplémentaires,
lui conférant un aspect des plus horribles.

dateur noir est diaboliquement
capteurs situés sur ses pattes lui permettent
de sentir une vaste palette de phéromones
émises par les insectes, et surtout d'en
déchiffrer la plupart - une faculté d'assimila-
| tion chimique qui constitue une véritable
entorse aux lois de I'évolution. Une fois sa
proie localisée et identifiée, I'assassin com-
| mence par visiter les lieux de passage de sa
cible pour imprégner sa carapace d'odeurs et
épingler des morceaux de végétation ou des
détritus, gréce A ses épines. Cette technique
| Tui sert aussi bien 4 profiter des galeries
creusées par ces communautés, qu'a se tenir

Spécificités : le mode de repérage de ce pré-
. Des




informé de la situation sur un territoire
donné, puis 4 se nourrir, bien évidemment,
en fondant sans Ppitié sur sa proie.

Alimentation : exclusivement carnivores, les
scorpions-assassins seraient capables - pour

les spécimens de grande taille - d'appliquer |

les mémes techniques en vue de chasser des
étres humains. Des rumeurs font état de
‘monstres couverts de chairs disloquées et de
lambeaux de x de corps, apercus prés des contre-
forts de I'Oural...

Présence en Europe : pen commun, le scor-
pion de Frankenstein tend & devenir de plus
en plus présent aux abords des aggloméra-
tions, notamment dans les pays au climat sec
et continental. Les pays de I'Est semblent
acmel]emem les plus touchés par son
implantatic

Les moustiques

Dans I'Europe de l'ancien temps, le |

‘moustique a toujours été considéré comme

une nuisance. Au méme titre que la pluie ou
les pigfires de

étalent 4 la fois chroniques, déplaisantes et

inévitables. Mais dans les régions tropicales, le !

‘moustique était bien pire que cela : il jouaitle |

rdle de principal vecteur de propagation de
‘maladies telles que le paludisme ou la dengue
ATaube du 218 suecle, ces épidémies ont pm—
gressivement reconquis les territoires qui s'en
étaient et les i - de

| Généralités

Les moustiques font partie de la
classe des insectes, de l'ordre des diptéres. Ils
ont fait leur apparition en méme temps que

| les animaux & sang chaud, pendant I'ére ter-
tiaire, il y a soixante-cing millions d'années...
La téte du moustique permet de différencier
le méle de la femelle, mais aussi de distinguer
les espéces. Ses deux yeux, encadrant les
antennes, s'étendent sur les cOtés et sont com-
posés de nombreuses ommatidies, les photo-
récepteurs constituant les yeux « a facettes ».
La trompe est dirigée vers l'avant et contient
une demi-douzaine de stylets permettant la
perforation de la peau jusqu'a un vaisseau
capillaire. Elle sert également a injecter la
salive anticoagulante et anesthésiante, puis &
, pomper le sang de la proie. Le thorax se com-
| pose de trois segments soudés disposant
d'une paire de pattes chacun - deux I'un sup-
porte la paire d'ailes & membrane transpa-
rente, dont la structure est renforcée par des
nervures. L'abdomen, enfin, est composé de
dix segments dont le dernier supporte les
organes génitaux.

1l existe plus d'une soixantaine de
genres et plusieurs milliers d'espéces de
moustiques dans le monde, toutes trés
' diverses au niveau de leur mode de vie et de
| Teur nutrition. Celle a laquelle 'explosion de
i la vermine a été la plus profitable reste i mcon-

T'anophéle : ce
envahi toute I'Europe et a donné naissance s
une série de mutations qui ont dérouté plus
d'un entomologiste. Les moustiques euro-
péens, s’ l.ls  partagent toujours de nombreuses

plus en plus résistants aux insecticides - ont

€introduit le paludisme et la fidvre jaune en |

Enrope, ainsi que d'autres maladies jus-
qu'alors inconnues sous les climats tempérés.
Passés maitres dans l'art de s'adap-
ter depuis des millions d'années, ils se sont
gorgés de nos insecticides et de nos pesti-
cides. Ceux qui étaient censés les tuer les
rendaient plus forts, en se contenant d'exter-
miner les individus les plus fragiles, tandis
que ceux qui étaient censés les empécher de
se reproduire brisaient leur ADN et provo-
quaient des mutations impensables. La o
les termites ont sapé les fondations de nos
villes, les moustiques ont crfl, dans nos
égouts, dans les flaques d'eau de nos caves et
les infiltrations de nos immeubles... Ils ont

lentement infecté des populations civiles mal
préparées, propageant des maladies incon-
nues sous nos latitudes, et se sont transfor-
més en véritables inoculateurs de mort - et
en parasites incontournables.

de I'anophéle original, n'en
ont pas moins une agressivité décuplée. Leur
période de chasse notamment, s'étend a
presque toute la nuit. Leur durée de vie a éga-
lement progressé, et 13 od un individu ne
vivait que quelques semaines ou quelques
mois, il peut maintenant espérer vivre jusqu'a
un an - voire plus Par ailleurs, leur préfé-
rence alimentaire s'est définitivement tournée
vers les mammiferes, dont I'homme fait natu-
rellement partie...

Mode de vie

Chez I'anophéle, la femelle est hémato-
phage et se nourrit de sang par besoin, tandis
que le méle - qui n'a qu'une fonction de repro-
duction - se contente de sucs végétaux. Il n'est
donc vecteur d'aucune maladie. Une fois la
femelle fécondée, celle-ci stocke le sperme dans
des spermathéques et pourra pondre pendant
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Les inoculateurs de mort

Le principal danger des moustiques tient dans leur rdle de vecteur de mala-
dies. En effet, par sa piqfire, l'insecte préléve un agent pathogéne sur une vic-
- time et I'inoculera 2 un sujet sain en méme temps que sa salive. Pire encore,
les entomologistes du début du 212 siécle ont remarqué que les moustiques
4/ transmettaient ces agents 2 leur descendance, permettant 2 une femelle infec-
!l tée de donner naissance 2 des males infectés. Ceux-ci ne piqueront personne,
| mais pourront s'accoupler avec une femelle saine et diffuser davantage 'agent

T

pathogéne. 1

sont en iculier vecteurs du

de Ia fiévre jaune,

i
it

tout le reste de sa vie, sans avoir 4 étre fécon- |
dée & nouveau. C'est une véritable industrie, o
la cadence peut atteindre jusqu'a trente pontes
par an ! La femelle a besoin d'un supplément
nutritif pour amener ses ceufs 4 maturité. |
Aussi, aprés chaque ponte, elle devra prendre |
un nouveau repas de sang afin de préparer la |
suivante. Un cycle infernal...

Une fois gorgée de sang, I'abdomen
distendu, la femelle ira se mettre a I'abri dans
un refuge le temps du développement com-
plet de ses ceufs. La ponte a habituellement
lieu au crépuscule. La femelle pond des ceufs
isolés ou groupés en nacelles - plusieurs
dizaines ou plusieurs centaines selon I'espéce
et les conditions - dans n'importe quelle éten-
due d'eau stagnante : flaque, étang, mare, eau
polluée, ou méme tronc d'arbre creux. Les
ceufs sont munis de flotteurs qui les rendent
i il L'eau étant pris iale 3 1a |
reproduction du moustique, une saison séche |
suffit & garantir une faible population. i

Les ceufs des moustiques de taille nor- |
male mesurent un millimétre de long et met- |
tent généralement entre deux et cing jour 4 |
éclore, en fonction des conditions extérieures. |
La jeune larve découpe alors la membrane de
Teuf, puis connait un état larvaire aquatique
d'une dizaine de jours pendant lequel il subira
quatre mues et décuplera sa taille. De la der-
niére mue sortira la nymphe. Les larves sont
bien plus agressives que celles de leurs
ancétres et se nourrissent non seulement de
plancton, mais également de petits animaux

s
| de la dengue, d'encéphalites, etc. Entre 2005 et 2008, des chercheurs améri-
[} cains et européens ont méme fait état de cas surprenants de transmission du
¢ virus VIH et d'hépatites, chose jusqu'alors impensable pour les autorités
|| médicales. Malheureusement, il n'existe plus de laboratoire suffisamment

équipé pour pouvoir faire la lumiére sur le sujet. |
Les maladies et infections susceptibles d'étre provoquées par piqtre sont lar-
| gement décrites dans « La Santé » et « La Vie quotidienne ».

o it
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aquatiques qu'elles peuvent attaquer & plu-
sieurs. Certaines sont méme cannibales...
Elles sont souvent en position de repos 2 la
surface, respirant I'air qui est nécessaire a leur
survie, et les étendues d'eau peuvent ainsi étre
littéralement infestées de larves sur toute leur
surface - transformée en véritables nurseries
pour petits suceurs de sang.

Une fois devenu une nymphe, le
moustique mettra deux ou trois jours a subir
de profonds changements anatomiques 4 I'in-
térieur de son enveloppe. La nymphe ne se
‘nourrit alors plus et se contente de fuir si elle
est dérangge. Son enveloppe de nymphe rom-
pue, le moustique émerge et peut alors voler
de ses propres ailes. Il parcourra rarement
une distance supérieure 2 trente ou quarante
kilometres depuis son lieu de naissance.

Quelques espéces présentes

| en Europe

Les anopheéles légionnaires

Cette autre variante de I'anophéle ordinaire
Iui est rigoureusement identique a I'eeil u,
‘mais son ADN reste suffisamment différent
pour susciter une agressivité accrue et une
fécondité hors norme. Mu par le Parasite
autant que par la Horde, ce minuscule
insecte a été a l'origine d'exode de milliers de
personnes et de la mort de millions d'autres.
Son arme ? Il se reproduit par légions...
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| 11 existe peu d'armes efﬁcaces contre un ennemi & Ia fois si petit et si adaptable, qu'il
{ survit méme aux insecticides. Les hommes et les femmes de 2037 sont sans doute mieux
| protéges que leurs ancétres contre les maladies transmises par les moustiques, mais les |
| communautés installées dans des régions infestées ont néanmoins généralisé lutilisation
! de moustiquaires. Certaines plantes odorantes, comme la citronnelle, sont réputées
| pous leurs capacités répusivs e uilsées sot directement appliquées sur e orps,soit
brilées dans les lieux d'habitation, alors que d'autres utilisent des pitges artisanaux ou
des produits de I'ancien temps, comme le Deet. Ce composé chimique, appelé parfois
diéthyltoluamide, agit en inhibane les cellules sensorielles des antennes du moustique,
qui lui servent 2 repérer ses proies en captant les émanations de gaz carbonique. A forte |
concentration, un baume de Deet peut agir pendant une douzaine d'heures. |
Les moustiques étant attirés par les couleurs sombres, le port de vétements clairs .|
constitue un début de protection efficace, mais l'attaque constituant la meilleure des |
défenses, certains survivants ont développé des piéges txés perfectionnés. En imitant les |
caractéistiques de la peau qui atireat les moustiques, dont la chaleur, 'émission de gaz
carbonique et lodeur, ils parviennent facilement a ls collr, les empoisonner ou les br- |
ler vifs. De plus, lintroduction en masse de prédateurs aquatiques dans les plus gros |
foyers larvaires peut réduire la de sur une zone.
Cette méthode a écé cmployée par certains groupes d'adaptés particuliérement bien ins-
pirés, qui ont utilisé diverses espéces d'insectes, de poissons ou de batraciens pour lutter
/! contre la proifération des moustiques. P
o

|
i

Spécificités : ce moustique est un chasseur i | temps d'effectuer leurs mues. La victime ne
. Il est actif pendant toute la durée du cycle | ressent pendant quelques jours qu'une forte
nocturne, du crépuscule 2 l'aube, ce qui '

laisse peu de répit 4 ses proies favorites : les
humains. Porteur de nombreux germes, il
colporte en particulier le paludisme et la
dengue partout ol il se développe. Le légion-
naire se reproduit bien plus rapidement que
ses congéneres, saturant toutes les étendues
d'eau disponibles. Trés vite, le nombre de
moustiques devient insupportable et les épi-
démxes menacent la vie des communautés
de la région, les

et
semblant a une g,rnsse pigfire dmsecte
Lorsque le moustique sort de la nymphe,
celle-ci perce la peau, causant une vive dou-
leur 2 la victime, surtout si plusieurs mous-
tiques sortent en méme temps. Ce genre de
blessure s'infecte trés fréquemment car le

| moustique laisse derriére lui les restes de sa
| cuticule protectrice.

est

T'exode. Une fois privée de sa principale
source d'alimentation, la population de
Iégionnaires va décroftre trés rapidement.
Quelques individus demeureront néanmoins,
et il sera difficile d'empécher une nouvelle
prolifération en cas de retour d'une commu-
nauté humaine.
Les larves de ce

i ion : le
et s'attaque presque exclusivement aux
humains.

Présence en Europe : il est présent dans cer-
taines régions oll I'eau est toujours polluée
par de vieux sites industriels, des réserves
enfouies de produits chimiques ou par une
utilisation intensive d'insec-

ment ereuses. Etant donné leur densité
de population, le cannibalisme est fréquent
dans leurs rangs. Pour se protéger, elles sont
capables de pénétrer dans la pean dune

au pru-

ticides de I'ancien temps. Une fois que sa
population explose, il s'étendra a toutes les
eaux stagnantes des environs, méme si elles
ne sont pas polluées. Certaines zones sont

par des lads d'adaptés

dente pour se baigner avec elles. Gr&oe a leux
petite taille, l'opérahon est indolore. Elles
séjourneront dans l'organisme de 1'héte le

comme « appartenant » aux moustiques, et
plus personne ne cherche a les leur
reprendre.




miase africaine : la maladie du sommeil.

de latitude sud. En pleine expansion en

" Les mouches tsé-tse

Appartenant au genre Glossina, ces mouches sont les vecteurs de la trypanoso-

>EE 13&5%

Cette infection au pronostic sévére se.

rencontre essentiellement en Afrique tropicale, entre 15* e latitude nord et 20 F

Afrique centrale, en raison du m:mqueﬁ

de contréle de son vecteur et de la désorganisation des services de santé, elle

et portugaises, depuis les dix derniéres années.

& tend 2 devenir de plus en plus fréquente autour des agglomérations espagnoles g

| Lhabitat de la mouche tsé-tsé est essenticllement localisé dans les zones
q rurales. Elles vivent dans les savanes arbustives ou séches, parmi la végétation [}

| dense qui se trouve le long des cours d'eau des foréts, et sont attirées par les |
| couleurs sombres ou contrastées. Elles piquent surtout le jour, et les répulsifs |

| ont peu d'effet sur elles...

!

|| La maladie du sommeil s tradit dans les premiers temps par une atteinte de la
Jll rate et des ganglions lymphatiques, une anémie, voire une myocardite dans cer- ||
{| tains cas. A un stade plus avancé, les parasites provoquent des lésions céré- |

1 brales,  lorigine d'une entre

un état d'i avec

¥ dmme, ainsi qu 'un état d' hyperacnvxte avec insomnie nocturne.
& S

Les anophéles géants

Issue d'une mutation de I'anophele maculi-
pennis, cette variété de parasites particuliére- |
ment grande est la principale responsable de |
la disparition des troupeaux de bétail. Ces
moustiques sont considérés comme une nui-
sance mponante par les communautés
humaines, qui n'ont bien souvent d'autre
recours que de le tuer a la source en introdui-
sant des prédateurs adaptés dans les foyers
larvaires. Etant donné la taille considérable
des individus, ceux-ci ne peuvent arriver &
maturation dans de petites flaques d'eau, il
leur faut donc des mares assez importantes.

Alimentation : le giganteus se nourrit volon-
tiers sur le bétail endormi. Dans le cas de
fortes populations de moustiques, il n'est pas
rare que les bétes d'un troupeau soient sai-
gnées 4 mort en quelques semaines si per-
sonne n'intervient. Par contre, malgré les
nombreux récits populaires sur le sujet, il
n'arrive presque jamais qu'un homme soit
attaqué de la sorte. A moins d'éire blessé ou
inconscient, il est aisé de se défendre contre
le moustique géant ou d'étre réveillé par son
approche bruyante. En écraser un sur soi est

particuliérement dégofitant, surtout s'il avait
dé]a piqué. Evidemment, un voyageur
imprudent au sommeil particuliérement

| lourd pourra se réveiller le matin avec une

atteindre une envergure de quarante centi-
métres, mais malgré sa taille, il reste trés |
léger et fort peu résistant a la main
humaine... 11 prolifére dans certaines rég;ons
avec un rayon de
supérieur & celui d'un moustique ordinaire :
jusqu'a soixante kilométres. Le bruit de ses
ailes ressemble au son que ferait un bourdon,
en plus grave - autant dire qu'il ne passe pas
inapergu, surtout quand plusieurs individus
es. L'anophele géant doit
que ses petits cou-
'un vaisseau sanguin |
plus important qu'un simple capillaire. La
douleur n'en est que plus vive...

Spécificités : l'anophéle giganteus peut ‘
i

cloque énorme et quelques dizaines de centi-
litres de sang en moins.

Présence en Europe : il est présent dans
toutes les régions marécageuses a travers
| I'Europe, méme si les populations restent
limitées, faute de nourriture abondante.

wssyp) Les moustiques sont loin d'étre les
plus dangereux des insectes, caril
S'avérent relativement faciles 4 & iner,
‘mais la plupart des espéces est porteuse
de germes redoutables pour qui
Slendort sans avoir pris ses précautions...




Les serpents

Pendant des sidcles, les serpents
ont eté pergus comme une espt le, répu-
gnante, mais cette aversion s'est vite dissi-
pée, avec la prolifération de la vermine.
Lorsque les rats se sont multipliés dans les
Tues et les souterrains, jusqu'a les envahir,
les hommes se sont tournés vers les ser-
pents avec un regard nouveau. Alors que
certains tentaient de lutter avec des pesti-
cides, d'autres ont préféré des méthodes
plus écologiques, et l'on doit aux associa-
tions américaines d'amateurs de reptiles
d'avoir fait voter un programme de dérati-
sation par « implantation de prédateurs
naturels ». Contrairement aux chats aux-

quels beaucoup avaient tout d'abord pensé, | ticae oo Pmﬂ Teniloutrided proiss

les serpents élevés et lachés en grande
quantité, offraient garanties d'efficacité
inégalées. En sélectionnant des races dont
la taille et le venin ne risquaient pas d'in-
duire une menace ultérieure pour les étres
humains, des laboratoires ont procédé 4 un
tri des espéces et 4 des hybridations accélé-
rées, en vue de décupler leur appétit et leurs
instincts prédateurs. Et la solution a porté
ses fruits : lichés dans les égouts de
grandes agglomérations américaines, les
serpents ont considérablement réduit la
population de rats et de nuisibles insectes, &
tel point que les gouvernements francais et
anglais se sont dits préts & importer a leur
tour des pythons thassenrs Jusqu'a ce que
leur taille augment

Aujourdhui, les vipéridés et colubri-
dés - qui composaient la majorité de la popu-
lation serpentine européenne jusqu'en 2010 -
ont massivement cédé leur place aux souches
de python mutantes issues du res
autrefois chasseurs de rats, et désormals
gourmand de chair humaine...

Généralités

Comme tous les autres 1ézards, les
serpents font partie de l'ordre des squa-

ius bellus, |

Leur corps allongé et cylindrique,
dépourvu de membres, est entiérement
recouvert d'écailles - les ventrales étant
beaucoup plus larges que les dorsales, et
généralement disposées en une seule rangée
Leurs yeux, ouverts en permanence, sont
dépourvus de paupiére mobile et recouverts
d'une écaille transparente qui les protege des
contacts. Leur température n'est pas
constante : les serpents sont poikilothermes,
par opposition aux homéothermes - tels que
les mammiféres et les oiseaux. De fait, ils
s'exposent au soleil afin d'augmenter leur
température interne, bien souvent égale 4 la
température ambiante.

Leur créne trés souple est constitué
d'os mobiles, dont ceux de la machoire infé-
rieure, reliés par un simple ligament élas-

bien plus grosses qu'eux. Chez les serpents
venimeux, une paire de crochets placés sur
1a méchoire supérieure est reliée aux glandes
salivaires, alors transformées en glandes A
poison. La vue est trés développée chez la
‘majorité des espéces, 4 l'inverse de leur ouie,
communément trés mauvaise. Les serpents
compensent ce handicap par une sensibilité
accrue aux vibrations et un odorat trés déve-
loppé, de par la présence d'un organe de
Jacobson qui fonctionne indépendamment
des narines - les odeurs sont, chez ces rep-
tiles, recueillies par la langue Certaines
variétés sont également si réceptives a la
chaleur qu'elles peuvent percevoir des varia-
tions d'a peine quelques dixiémes de degré,
ce qui leur permet de détecter leurs proies
dans l'obscurité totale...

Alimentation
Tous les serpents sont carnivores et

mangent indifféremment poissons, batra-
ciens, oiseaux, ceufs, mammiféres, 1ézards

| et autres reptiles. Une fois immobilisée, par

emprisonnement ou paralysie, la proie est
acheminée vers l'estomac grice a des mouve-
ments de méchoire successifs, qui l'endui-
sent de salive & mesure qu'elle progresse.
parfois trés

mates, ainsi que du des ophi-
diens, au sein duquel on u-onve quatre
familles principales oidés (boas et
Dythons), les colubridés (cuuleuvres), les éla-
pidés (cobras et mambas) et les vipéridés
(vipéres et crotales).

|

DEl
prendre plusieurs heures - et la digestion
compléte s'étend souvent sur plusieurs
jours voire plusieurs semaines pour cer-
‘tains spécimens géants...




Les reptiles

Nen déplaise aqux
eroyances populaires,
‘r'es reptiles sont loin
‘W'de constituer une
* famille p

Quelques espéces présentes
en Europe

Les pythons royaux

Clest le regius bellus - ou python royal - qui fut |
choisi pour lutter contre les invasions de rats.
Trés prisée des collectionneurs, cette espéce
était I'une des mieux connues et disposait d'un
aisé &

it
cités d'adaptation et
de survie. Bien que
dotés d'un patrimoine
génétique réactif, les
reptiles n'en demeu-
rent pas moins sen-

modifier. Déponrvu de venin, de tmlle
modeste - un métre cinquante, tout au plus -
et essentiellement nocturne, le regius bellus
offrait toutes les qualités... Mais une fois géné-
tiquement modifiée, pour résister au froid et
‘maintenir son activité en hiver, la souche des
pythons royaux subit une série de mutations
+ 1 y

sibles aux
climatiques et restent
dépourvus de toute
structure sociale évo-
Tuée. Lézards, serpents,
tortues, varanidés :
tous sont essentielle-
ment solitaires et
dépendent, pour leur
alimentation et leur
reproduction, de leur
environnement direct.
Europe en téte, les
régions a forte concen-
tration industrielle ont
subi les affres de la
pollution, des cam-
pagnes chimiques et
des hordes de ver-
‘mine, aux yeux de qui
les reptiles sont vite
devenus de la simple
nourriture...

eur rythme de

qui
donnant naissance 4 des spécimens sans cesse |
plus volumineux. Quot de plus normal, lors-

qu'on est mu par le Prédateur, que d'xgnorer
les rats pour s'intéresser aux chiens, puis au
bétai, et finalement aux hommes ?

Spécificités : le python royal est parfois |
appelé « python boule », & cause de son
réflexe de se rouler en boule, la téte protégée
dans ses anneaux, lorsqu'il est menacé. Bon
grimpeur, il est assez massif et atteint les dix
a vmglmétres de long, en moyenne, pour un
poids compris entre deux cents kilos et une
demie-tonne. Généralement bicolore, aux
flancs tachetés de beige, il présente une téte
assez petite, bien distincte du cou, et des
yeux masqués par une ligne beige qui va de
1a narine a l'arriére du créne. Le regius
moyen peut espérer vivre jusqu'a un quart
de siécle, mais certains spécimens de taille
plus modeste ont atteint des records : qua-
rante-deux g ponc le plus vieux, issu des
et identifié

sept mille espéces
recensées au début du
21¢ siécle, il ne reste
plus quune poignée
de familles de ser-
pents et de lézards -
toutes massivement
inspirées par le Soli-
taire et le Prédateur.
Les tortues, varans et

gréce a son tatou,age de laboratoire.

Alimentation : comme tous les boidés, le

python tue sa proie en l'étouffant dans ses
spécimens de petite taille s' atta-

quent plut&t au bétail et aux insectes g

alors que les plus gros s'en prennent el

hommes, sans la moindre hésitation.

Présence en Europe : outre les principales
od

ﬂutTes ont
resque totalement dis-
S

il régne en pré-
dateur incontesté, on le trouve depuis le
début des années 2020 sur les cités des
cbtes francaises, espagnoles, portugaises et
italiennes. La présence de pythons dans les
soutes d'un cargo transatlantique semble

étre la seule explication logique & cette
inquiétante réalité...

Les rats

Etrange destin  que celui des rats.
| Embarqués sur les vaisseaux des grands
explorateurs, passagers de prestige des mis-
sions orbitales, témoins des moindres avan-
cées technologiques, les rats ont toujours
vécu dans le sillage de I'numanité - et dans
son ombre. Jadis objets de répulsion, deve-
nus animaux de compagnie, ils propageaient
les maladies dans les cités autant qu'ils ser-
‘vaient & concevoir des vaccins, dans les labo-
ratoires de recherche. Repoussants, fasci-
nants, & la fois omniprésents et méconnus,
les rats ont survécu 12 ot I'homme a péri, et
désormais, clest lui qui observe et qui
chasse...

Généralités

Les rats sont des rongeurs de la
famille des muridés. Généralement noc-
turnes, au poil ras et grossier, ils possédent
une longue queue, de petites oreilles et un
museau pointu. Leurs dents trés dévelop-
pées, grce auxquelles ils rongent pour se
procurer de la nourriture, sont suffisamment
résistantes pour leur permettre de percer des
tuyaux de plomb. Les rats vivent sous tous
les climats et dans tous les milieux, des
grandes villes aux déserts, en forét ou en
plaine, et seule la présence d'une source
dleau leur est indispensable. Bien qu'on les

toujours en ils
construisent des terriers extrémement éla-
borés, riches d'un reseau incroyablement
dense de galeries et d'iss:

Le rat fait preuve d'\lne fécondité
remarquable. Les rattes, en chaleur tous les
deux jours, donnent naissance a des portées

| de six 2 douze ratons, au terme d'une
période de gestation de vingt-trois jours.

Aveugles, les jeunes rats n'ouvrent les yeux
qu'au bout d'une dizaine de jours et ne sont
sevés qu'aprés un mois. Ils atteignent
ensuite leur maturité sexuelle 4 six semaines
et peuvent 4 leur tour se reproduire. En
moins d'un an, un seul couple de rats peut
engendrer plusieurs milliers d'individus...

11 existe en Europe de nombreuses
espéces de rats, dont les plus connues sont
les surmulots - rattus norvegicus - et les rats
noirs - rattus rattus. Avec la raréfaction du
bétail et la prolifération des prédateurs
insectes, les rats des moissons - mycromis
minutus - ont massivement disparu, mais
T'on en trouve encore, sous une forme passa-




Les lezards

§ D'une taille variant de seulement quelques centimétres & deux metres de long, queue comprise,
# les lézards ont une morphologie tantét fine et élancée, tant6t massive et trés lourde. Lappendice
| caudal représente en moyenne un tiers de leur longueur, mais certaines espéces sont munies
|| d'une queue allant jusqu'au double de la taille du corps. Leurs pattes sont pourvues de griffes
{| modestes, mais efficaces, qu'ils utilisent principalement pour la chasse et le tri des aliments. Et
¥ bien que dépourvus de dents, les Iézards possédent une gueule dotée d'une importante capacité

§ covpante.

es Iézards ne devi i que lorsqu'ils réagissent 2
L des agressions ou 2 l'occasion des joutes entre miles. Les plus gros spécimens ne s'en prennent
pas & I'homme et ne sont pas venimeus, mais les plus petits peuvent étre dangereux en cas de
(| morsure ou de contact. Bien que chasseurs, les lézards font cependant partie des espéces mues
| par le Solitaire et Charognard : ils n'attaquent jamais spontanément et se contentent de se nour-

| rir, de prendre le soleil pour réguler leur température et de se défendre en cas d'agression. Aso-
ciaux, les 1ézards vivent en solitaire ou en communautés d'une poignée d'individus, sans distinc-
+ tion de fonction au sem du groupe. Prisés pour leur efficacité contre les rats et les moustiques,
il ont le d bles et de véhiculer de grandes quantités de  f
parasites, de germes et de bactéries, qui trouvent sur leur peau squameuse un terreau idéal. i
Amateurs d'insectes, les 1ézards une chasse le, certes rela-
tivement prudente, mais certaines variétés du sud de I'Europe ont développé une techmque des
plos répugnantes : postés sur des hauteurs, ls vomissent un fluide digestif sur leur proie située
en contrebas. Lorsque a cible n'est pas assommée par Iimpact, elle n'en demeure pas moins
ralentie, aveuglée ou méme bréilée, par I'action corrosive des sucs digestifs, laissant au prédateur
le temps de sc laisser choir et d'user de ses griffes. Rusés, les 1ézards sont également de fins gour.
mets qui ne mangent que les intestins et la cervelle de leurs proies, toutes nécessairement sa.in&
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blement mutante, dans les cités de taille = ainsi qu'aux cadavres encore frais. Le canni-
moyenne entourées de champs. La plupart | balisme est fréquent, en cas de disette, et cette
des espéces sont porteuses des puces qui | habitude de prédation des éléments les plu.s
transmettent des maladies telles que la peste | faibles n'en renforce que davantage

ou le typhus, et contaminent impitoyable- | tion génétique et I'évolution de I'espéce. Inm—
ment les animaux domestiques et 'homme. qu'ils sont en nombre, les rats manifestent
une absence totale de méfiance,  I'égard des
, E ‘hommes, et les plus gros spécimens s'y atta-
Alimentation quent sans la moindre hésitation.

Généralement herbivores, certaines
espéces de rats sont néanmoins omnivores et Quelques espéces présentes

se nourrissent de graines, de fruits et de !
légumes, mais auss dinects  don s ont en Europe :
besoin pour leur apport en protéines. Depuis Tealabos

Teffondrement des sociétés humaines et l'or-
ganisation des communautés insectes, avec
o Ik Le nom de cette espéce mutante lui vient des
qui ils partagent leur tergxeto:re, les rats o:;et ires o d\l{’ant 96 nciibrenses
PP ® | années, des lignées albinos de rattus rattus -
?&?g?&m‘:ﬁz‘% no“::‘smlj‘iﬁ_ les fameux Tats noirs - ont été élevées pour
N

tale a rendu de nombreux rats et ne sait
il n'est désormais plus rare de voir des ;“J‘";'eud“l“‘ de quel centre de renhe;chc@;sfe ::
groupes s'attaquer & d'autres ou




telle, sont apparus les « labos », mais tous ont
appris 4 les craindre... Leur intelligence extré-

mement développée et leur tempérament par- 1

ticuliérement agressif, associés a une soif
d'apprentlssage hors du commun, les ont
amenés & prendre le contrdle de nombreuses

tisme et une faculté de préhension manuelle |

qui leur permet, avec une précision |
effrayante, de manipuler outils et objets, 2 la |
fagon d'étres humains...

Spécific : longs de trente 2 quarante cen-
timétres, sans la queue, les membres de cette
espéce sont aisément reconnaissables aux
hardes et aux lambeaux dont ils sont recou-

| verts. Manifestement congues pour les pro-

téger, ces « armures » sont constituées d'as-
semblages hétéroclites de cuir, de fils de fer
et méme de morceaux de vétements
humains - certes maladroitement ajustés,
mais pour le moins spectaculaires. Hormis
ces harnachements et leur coloration blan-
chatre, les labos conservent une apparence
classique et des proportions raisonnables.
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i La horde vengeresse.

Au cours dns trente derniéres années, les rats ont sub1 un nombre invraisemblable de mutations
t d'al

par [a hausse subite des produits chi-
miques hautement toxiques utilisés pour lutter contre la vermine, ces mutations ont conduit 2 la
q q P

naissance d'une quantité invraisemblable d'espéces, ainsi qu'a l'apparition d'un phénoméne ||
reconnu par de nombreux chamans comme une émanation de la Horde.

Alors que les insectes se répandaient 4 la surface, les rats ont commencé par s'organiser dans les
souterrains des grandes villes, ot ils régnent désormais en maitres incontestés. Les repaires se
sont transformés en bastions, la fécondité des femelles s'est accrue et de nombreux comporte- |
| ments sociaux sont apparus, issus de modifications morphologiques et d'une évolution globale
{ des habitudes de communauté. Pour la plupart, les rats se contentent d'appliquer leurs instincts
§ territoriaux et mettent leurs formidables capacités de communication et de stratégie au service
d'une organisation sans faille. Mais chez d'autres, il semble que l'esprit de vengeance ait sup- | {8

planté Ia seule faim...
des lat

Jadis cobayes de
I ‘sence humaine que toutes les aut

i i les rats sont plus habitués 2 la pré-
5 espéces. Leur évolution s'en ressent - 2 limage des « labos
», capables de manipuler et d'anticiper - et leurs rapports aux hommes s'est parfois radicalisé a

! I'extréme. Mues par un désir de

certaines de rats

chasse i urvivants et au

destructions...

Tous les chamans ne partagent pas ce dogme d'un totem vengeur, et il en est qui offrent une
version plus neutre, empreinte des cycles de la nature et délivrée des notions manichéennes de
Bien et de Mal. Pour ces sages, les rats seraient liés a I'Homme par un lien invisible, séculaire,
une loi immuable et symbiotique. LHomme produit des déchets : les rats s'en nourrissen

LHomme pollue : les rats résistent et évoluent. 'IHomme construit, batit : les rats s’ orgamscm
etse :epmdmscnr

Les spécimens géants sont rares, mais des
rumeurs font état de rats approchant le
métre et qui, dressés sur leurs
arriéres, paraissaient semblables a
enfants humains...
Capables de communications évoluées entre
eux, les labos comprennent et utilisent des
a

atte.s
des |

tables « expéditions de chasse », composées
de deux ou trois labos et d'une petite meute
de rats de grande taille qui attaquent mam-
miféres, insectes et humains isolés. Ces
attaques sont toujours trés organisées et les
guides controlent leurs troupes avec un sens
remarquable de la stratégie, combinant

phrases ‘mais restent
des couinements et des grognements incom-
préhensibles pour I'étre humain. Leur intelli-

gence hors normes leur permet de récupérer,
d'assembler et d'utiliser des éléments méca-
e e technologiques,  a fagon do brico-
leurs. Cependant, s'ils sont en mesure de se
servir d'une batterie et méme de la relier &
deux cosses, ils seront incapables d'en fabri-
quer une. Une simple question e temps, si
Ton en croit I'évolution actuelle des espéces
influencées par la Ruche et le Symbiot

Alimentation : omnivores, ils dressent géné-
ralement leurs congénéres moins évolués
pour les asservir et les transformer en chas-
seurs. Ainsi, les labos organisent de véri-

urres et méme manceuvres de
diversion...

Présence en Europe : les labos sont présents
dans_toute l'Enmpe, principalement aux
abords des anciennes zones industrielles et
des décharges. Partout ol ils peuvent trouver
des matiéres premiéres, des machines et des
entrepdts reliés aux galenes souterraines des
égouts et des métros. Leurs terriers sont par-
ticuliérement défendus. Des rats arpentent les
entrées pour repérer les intrus, des rondes
régulieres sont organisées dans les principaux
axes, qui sont truffés de pieges parfois rudi-
mentaires, mais parfois aussi extrémement
élaborés.

qui pénétrent sur leur domaine. Les éclai-
reurs repérent les é egaxes, puis la horde défele, implacable, et se livre 4 la plus méticuleuse des

une




L'esprit de la terre

Mon pére se présente devant moi. I1 a déja revétu tout son équipement. L'air
grave, il avance de quelques pas, s'agenouille et m'aide a ajuster le mien.
Aujourd'hui, c'est le jour de ma premiére chasse. J'ai attendu ce jour avec tant
d'impatience qu'aujourd'hui, ce n'est pas I'excitation mais la peur qui me tient
le ventre. La peur de mal faire, la peur de ne pas étre digne de notre famille et
de la tribu des Arachnis.

—

—

Papa se redresse et me juge d'un ceil satisfait. Me voici fin prét. A mes doigts et
mes orteils sont accrochés des griffes facilitant I'escalade des trones les plus
lisses. Ma ceinture porte un poignard effilé fabriqué  partir d'une cheli... che-
' las... kel... enfin, d'un des crochets dont se servent les araignées géantes pour
mordre. Trois petites fioles pendent aussi & ma ceinture. Elles contiennent dif-
férents liquides qui sentent plutét mauvais, 4 utiliser en cas de fuite devant des
prédateurs ou pour brouiller une piste. Comme me le répéte souvent papa, les
| insectes communiquent par voie chimique, par la voie des odeurs, et parvenir a
brouiller leurs communications pendant quelques instants peut sauver la vie.
J'ai aussi une fronde et une dizaine de cailloux ronds et lourds, que j'ai sélec- )
tionnés avec soin. Ils ne serviraient A rien contre les cuirasses des fourmis,
mais il arrive que I'on découvre du gibier & peau souple dans la forét - che-
vreuils, sangliers, renards, écureuils, ete. C'est d'ailleurs sur ceux qui habitaient |
dans les arbres entourant le repaire, que j'ai réalisé mon apprentissage a la ’

{

!

e

v,,.

fronde. Ces espéces-1a sont en dessous de nous dans la chaine alimentaire : on
les chasse plus facilement. Papa lui ne porte pas de fronde, par contre il a un

{ arc et un carquois garni de fléches, dont certaines sont enduites de poison

| d'araignée. Il a également accroché a sa ceinture deux fioles que je n'ai pas,
parce que je suis trop i éri é. Elles i un produit chimiq
précieux appelé phéri... phéro... félam... enfin, je ne sais plus exactement le
nom, mais je sais que ce produit peut provoquer certaines émotions chez les
insectes, leur faire peur, les stresser, les rendre agressives, mais aussi les déso-
rienter pendant un moment. C'est beaucoup plus efficace que mes produits qui
sentent mauvais.

Avant de partir, nous nous enduisons tout le corps de boue et de divers )
onguents végétaux. Ils servent & camoufler notre odeur et & nous méler a celle
de la terre. Puis mon pére me donne des conseils pour la chasse 4 venir. Clest |
inutile, je les connais déja par cceur depuis que je suis tout petit : « Les insectes
voient mal les détails, par contre ils dé les moind La
§ meilleure arme de défense en cas de rencontre avec un prédateur, c'est I'immo- |
bilité totale. Ne jamais sous-estimer la force et la ruse de 1'adversaire. Fourmis,
pes i et autres b ont mille i de traquer leurs
proies. Les prédateurs sont partout. Aucun abri n'est sfir, aucun lieu n'est un
refuge ». Enfin, il finit par celui qui me donne toujours la chair de poule :
«Ne jamais venir en aide 4 un compagnon de chasse en détresse, au péril de sa
propre vie. Pour la survie de notre espéce, un liche vivant vaut mieux que deux
héros morts». Papa, qui voit que je ne suis plus trés rassuré, me fait un petit
sourire encourageant, puis nous quittons la piéce principale et, aprés avoir |
salué maman, gagnons la sortie de l'arbre-repaire en passant dans des entre-
lacs de branches et de toile. Je ne dois pas avoir peur.
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méme titre que dans n'importe quel autre ]eu
de société. Lorsque les régles d'un jeu
d'échec décrivent comment avancer votre
cavalier, celles d'un jeu de réles indiquent
combien de métres votre personnage peut
parcourir en nageant ou en courant avsec un
sac remph de matériel. De méme, lorsque les
régles du jeu de dames expliquent comment

prendre un pion adverse, celles d'un jeu de
roles détaillent le déroulement d'une scéne
de combat.

Le systéme de jeu de Vermine n'est
guere différent de celui d'un jeu de société
classique. Il s'agit d'un ensemble de régles
que vous et vos joueurs devrez utiliser pour
mener a bien vos scénarios, en gérant les
férentes actions - courses com-

Les régles d'un jeu de réles sont |

L& systeme
de Jeu

Présentation. ..

A gérer les actions dont I'issue est incertaine
- que ce soit parce que I'évidence du résultat
ne saute pas aux yeux ou parce qu'il y a des
complications dans la résolution de I'action.
Par exemple, un personnage qui tente de
viser une araignée géante 2 I'aide de son fusil
‘va-t-il réussir a la toucher ? La créature va-t-
elle bouger au dernier moment ? Le fusil
risque-t-il de s'enrayer ?

Ainsi, est-il vraiment nécessaire de

! lancer les dés pour savoir si un personnage
! réussit 4 ouvrir une porte qui n'est pas ver-
rouillée ? Ses chances d'échec étant infinité-
 simales, vous pourrez naturellement consi-
dérer que 'action est réussie et vous conten-
ter d'une simple description - « La porte

| s'ouvre facilement... » - pour éviter de briser
le rythme de Taventure.

Darind

bats, rituels chamaniques, etc. - que vous
serez amené & effectuer au cours de la partie.

Quand faire appel au
systeme de jeu 7

A la différence d'un autre jeu de
société, il existe dans le jeu de roles une
quantité de situations pour lesquelles I'inter-
vention des régles sera superflue, voire méme
nuisible. A la base, le systéme doit vous aider

toujours si un jet de
dés est vraiment indispensable avant de le
réclamer 2 vos joueurs. Si vous étes débu-
tant, vous vous rendrez vite compte que sol-
liciter des jets 4 tout bout de champ pro-

| voque un changement de €, une cas-

sure qui défavorise I'ambiance de la partie.

I 11 existe tout de méme une limite &
ne pas franchir, une limite dont vos joueurs
auront trés rapidement conscience : ['impar-
tialité. En tant que meneur de jeu, vous
devriez ne jamais faire preuve de partialité
dans les situations importantes ou critiques.
Ty va de l'intérét de la partie autant que du
plaisir des joueurs a votre table.




Les situations sont dites « impor-
tantes » lorsqu'elles peuvent avoir un impact
non négligeable sur le déroulement du scéna-
rio. Par exemple, quand il s'agit de glaner des
informations sur un individu louche, de sor-
tir d'une usine avant I'effondrement du toit,
de trouver un remede pour sauver un compa-

gnon empoisonné, etc. Ces derniéres situa- |

tions, que 'on peut qualifier de « critiques »,
surviennent souvent au cours des scénes
d'action ou lorsque les personnages risquent
leur vie. Et ils le feront ! Si vous décidez arbi-
trairement de l'issue de ce genre de situa-
tions, vos joueurs auront l'impression d'étre
manipulés et de n'avoir qu'une influence
minime sur le déroulement du scénario.

Alors lisez les régles, habituez-vous

aux mécanismes de base et conservez ce livre
4 portée de main pour parer aux situations
inhabituelles, mais n'oubliez pas que le sys-
téme de jeu ne sert qu'a vous aider, et & aider
les joueurs 2 vivre des aventures palpitantes
et pleines de rebondissements.

Comment fonctionne

le systéeme 7 ,

Alors qu'il existe des mécanismes de |

jeu particuliérement précis, assortis de nom-
breux tableaux et formules mathématiques,
les régles de Vermine sont volontairement
simples, pour vous permettre de privilégier
T'action et 'ambiance.

Les dés
les de Vermine utilisent des dés

Les régl
2 dix faces pour gérer I'ensemble des actions |

du jeu. A chaque fois qu'un jet sera demandé,
que ce soit aux joueurs ou au meneur de jeu, il
s'agira automatiquement de dés 2 dix faces.
Pour plus de commodités, nous utiliserons les
abréviations suivantes : D ou D10.

Toutes les valeurs chiffrées servant &
définir les capacités des personnages et des
créatures rencontrés s le jeu sont notées
en dés. Cela comprend les Domaines, les
Caractéristiques, les Spécialités et les Degrés
de Matrise, qui constituent les quatre princi-
paux termes techniques. D'autres éléments
du systéme, comme les armes et les armures,
possédent éga.lement des valeurs cl en
nombre de

Dans tous les cas, la régle est simple :

| plus vous avez de dés, meilleur vous étes, plus
les dégits d'une arme sont élevés, plus effi-
cace est la protection d'une armure, etc. Par
exemple, un personnage possédant un score
de « 5D » dans sa Caractéristique « Force »
pourra soulever un poids bien supérieur &
quelqu'un n'ayant qu'une valeur de « 1D ».

Résoudre une action

Chagque fois qu'un personnage tente
de « faire quelque chose », I'action est résolue
en langant un nombre de dés égal & son score
dans la Caractéristique la plus appropnee Par
exemple, pour enfoncer une porte, c'est la
force brute qui est mise a l'ceuvre, et c'est
donc 4 la Caractéristique Force du personnag
que l'on va se référer pour déterminer le
. nombre e dés a lancer.

Lorsqu'il posséde une Spécialité
adaptée A la situation, un personnage regoit
un bonus 2 son jet, qui se traduit par un cer-

!l tain nombre de dés supplémentaires. Chaque
| Degré de M: lans la Spécialité - Débn—
tant, Confirmé ou Expert correspond a un
nombre de dés supplémentaires  lancer.

| Le joueur interprétant le personnage
| concerné par I'action lance les dés, additionne
les valeurs obtenues, puis compare ce total &
la difficulté annoncée par le meneur de jeu. Si
le total est supérieur ou égal A cette difficulté,
T'action entreprise est une réussite - sinon,
T'action échoue.

Toutes les actions de Vermine sont
résolues de cette fagon. C'est au meneur de
jeu, a son bon sens et a sa logique qu'il
appartient de décider de la faisabilité d'une
action. Certaines seront faciles, d'autres plus
ardues, et d'autres tout bonnement impos-
sibles. Quelles que soient les compétences
| acrobatiques et la souplesse d'un person-
| nage, sauter jusqu'en haut de la tour Eiffel
| restera aussi impensable que d'effectuer une
| greffe du ceeur sans avoir la moindre notion
i de chirurgie...

Pour le meneur de jeu, la principale
| difficulté est donc de savoir quelle Caractéris-
tique choisir pour une action donnée et com-
ment évaluer la difficulté de cette action. Les
pages qui suivent vous permettront de
répondre 2 toutes ces questions, en vous four-
nissant des conseils pour faire face a tous les
types de situation.

Les ragles dor {
du meneur de jeu .

Que tout le monde,
s'amuse !

Soyez impartial et
objectif, en toutes cir~
constances,

Utilisez les régles,
mais ne les laissez
pas prendre le dessus
sur l'ambiance.

Ce n'est qu'un jeu, gar-
dez votre sang-froid
et tvitez de laisser des
discussions se trans-
former en querelles.




personnages

Les Domaines

Avant de détailler les Caractéris-
tiques précises d'un personnage, qui per—
mettront de gérer ses actions dans le jeu, il
convient de parler des Domaines, qui défi-
nissent le corps et l'esprit de fagon plus
générale. Les quatre Domaines regroupent
chacun trois C: dont les

i d'un
selon qu'xl posséde un niveau plus ou moins
€levé en Physique, en Mental, en Manuel ou
en Social.

| Physique

Le Physique, « le Corps », regroupe les
Caractéristiques de Santé, de Force et de
Rapidité. Il définit les capacités athlétiques
et Ia constitution du personnage, Un indi-
vidu possédant un Physique élevé sera une
force de la nature, et 2 l'inverse, avec un
score faible, risque d'étre chétif et fragile
face aux maladies.

Manuel

Le Manuel, « la Main », regroupe

ristiques de Précision, de o dAgihté
Elle définit les aptitudes manuelles et la coor-
dination du personnage. Un individu possé-
dant un Manuel élevé pourra faire un
d'élite ou un trés bon artisan, alors = qulun score
, faible indiquera la maladresse, I

g Les joueurs disposent de toutes les

leurs personnages, dans le Livrg
Joueur.

Mental

Le Mental, « I'Esprit », regrofipe les Caracté-
ristiques de Volonté, de Perception et de

niveau de connaissances nnpor-
; d'un éthbre psychique 4 toute

éprenve, tandis qu'un score faible signifiera
des lacunes intellectuelles, un manque de
mémoire ou une lenteur d'esprit.

| Social

Le Social, « I'Ame », regroupe les Caractéris-
tiques de Psychologie, d'Empathie et d'In-

tion d'un personnage avec autrui. Un individu
possédant un Social élevé sera fin psycho-
logue, 2 méme d'interpréter les sentiments de
ses interlocuteurs et capable de trouver les

valeurs s'additionnent pour définir un score,
toujours en nombre de dés, qui permettent
de distinguer facilement quelles sont les

1
|
[ fluence. Tl définit le potentiel de communica-

qu'un personnage
sera pmbnblement obtus, dépourvu de
ou maladroit avec autrui.




Les Caractéristiques

Les Caractéristiques sont les valeurs
les plus importantes du systéme de jeu, puis-
qu'elles servent & définir préclsément les

d'un personnage - qu'il s'agisse de sa
force physique, de son talent de psychologie,
de ses connaissances ou de sa vivacité - et &
effectuer les jets de dés servant a résoudre les
actions. Chaque Caractéristique est chiffrée
par une valeur comprise entre 1D et 5D, pour
un personnage humain, mais sachez que cer-
taines créatures peuvent dépasser ces scores -
ainsi, un ours aura logiquement plus de Force
qu'un humain, méme trés vigoureux.

Certains paramétres tels que la
beauté, I'dge, la taille ou le poids ne sont pas
pris en compte par les Caractéristiques, mais
elles permettent de donner aux joueurs une

base de réflexion, en évitant par exemple |

d'attribuer une taille de deux métres a un
personnage n'ayant qu'un seul dé en Force,
ce qui paraitrait peu vraisemblable.

En guise de référence, on peut consi-
dérer qu'un score de 2D ou 3D indique une
valeur moyenne chez un étre humain.

Agilité

L'Agilité définit une conscience coz
porelle générale, alliant la souplesse, I'équi-
libre et les mouvements - par opposition a la
Précision, qui concerne les gestes minutieux.
Avec un score de 1D en Agilité, le personnage
risque de se sentir mal dans sa peau, de tré-
bucher fréquemment ou d'étre incapable de
conserver I'équilibre. Un score de 4D ou de
5D sera digne d'un acrobate, d'un funambule
ou d'un expert en arts martiaux.

Connaissance

La Connaissance sert a évaluer le
niveau d'éducation et les facilités intellec-
tuelles d'un personnage. Dans le monde de
Vermine, les sciences s'effacent souvent pour
laisser place au Systtme D, et clest la
Connaissance qui gére ces bases nécessaires
au bricolage,  Iimprovisation ou au raison-
nement logique. Avec un score de 1D, le per-
sonnage ne saura pas forcément lire ou écrire,
et laissera généralement parler son instinct
plutdt que sa raison. Un score lus de 3D
conviendra mieux 4 un enseignant, un scien-
tifique 2 la recherche de savoirs oubliés ou un
individu méthodique, spécialisé, rationnel.

Empathie

LEmpaLhne est la version passwe de
Moins active, plus i

a limage du comportement animal, cette
| forme de communication émotionnelle per-
met au personnage de ressentir les émotions
fortes, telles que la douleur, la passion, la
peur ou la haine. Avec un score de 1D en
Empathie, le personnage sera fermé aux émo-
tions et s'attirera souvent l'inimitié des ani-
maux. Un score de 4D conviendra mieux a un
dresseur ou un chaman, dont le lien avec la
nature se doit d'étre fort et qui ont besoin de
communiquer avec le monde et le vivant.

Force

La Force représente la puissance
‘musculaire d'un personnage, sa faculté a sou-
lever des charges énormes ou a porter des
coups trés violents. Avec un score de 1D en
Force, le personnage n'aura eu que peu d'oc-
casion de développer sa musculature et man-
quera de force physique. Un score de 3D reflé-
tera un entrainement poussé ou des occupa-

| tions physiques, et 5D indiquera une véritable

force de la nature.

“ Perception

La Perception regroupe 1es cmq sens
du
T'ouie, l'odorat et le gofit - les actions de «
regarder » et de « toucher » peuvent en effet
relever de la Précision. Utilisable aussi bien
lors de recherches que de sensations instinc-
tives, la Perception est l'une des clefs de la
survie dans l'univers de Vermine. Avec un
score de 1D, le personnage sera peut-étre vic-
time d'une déficience auditive ou d'un odorat
trés faible, qui feront de lui une proie facile

| pour la vermine. Un score de 4D indiquera

des sens affités et une conscience de l'envi-
ronnement qui permettront de sentir le dan-
ger, dans tous les sens du terme...

Persuasion

La Persuasion représente a la fois le
charme, le magnétisme, I'autorité naturelle et
les de discours d'un

Baratiner, débattre, commander et séduire font
partie des attributions de cette Caractéristique.
Avec un score de 1D en Persuasion, le person-
nage sera affublé d'un défaut d'élocution ou
incapable de mentir correctement. Un score
supérieur 4 3D sera digne d'un acteur, d'un
commandant ou encore d'un parfait menteur.



L Maximums ot
minimums

Les scores des Caracté-

Précision

La Précision indique les capacités du
personnage 4 viser juste, ainsi que la finesse de sa
fon oculomotrice, « ceil / main », trés

utile lors des gestes minutieux et des actions de
visée. Cette C sera utili-

| Réflexes

Les Réflexes sont complémentaires
de la Rapidité. Alors que cette derniére
mesure la vitesse pure d'un personnage, les
Réflexes préclsent sa faculté 2 réagir, a

séedésquilsemqumuondeumavecuneamw
4 feu, de lancer un couteau ou encore d'effectuer
des actions délicates exigeant du doigté. Avec un

score de 1D en Précision, le personnage sera pro-
bablement myope, maladroit ou incapable de
coordonner sa vue et ses mains. Un score de 3D et
plus soulignera Ia faculté du personnage  dessi-
Ter, & viser, telunhreurdélme, auﬂmampuler
des composants de trés petite taill

Psychologie

Psychologie évalue une certaine
forme dmlelllgence qui permet au personnage
de comprendre les intentions et les intéréts d'au-
trui. Dans le contexte survivaliste de Vermine, la

ntir quand les

tairement limités &
1D minimum et & 5D
maximum pour les
personnages humains.
Ainsi, une valeur de
2D ou 3D est /m')h'
ment b

une valeur «moyenne,
par opposition a une

s du monde
tout comme

msuncrsdunmdmduvomprendmlepasswsa
n, par exemple. Eloignée de la science par
lévoluhon de ces derniéres années, la Psycholo-
gie est devenue un talent trés répandu. Avec un
score de 1D, le personnage éprouvera beaucoup
ded;fﬁuﬂtéﬂsamlapmnnnahtedanmuem
voir au-delA du voile des mensonges. Un score de
4D permettra de percevoir les non-dits de ses
mterlocmems et leurs intentions, ainsi que de

ses créa
, dchappent a
ces limitations en dis
posant de Caract
tiques de oD ou supé-
rieures & 5D, On com-
sprend que les inse
de petite taille n'aient
que oD en Santé, par
exemple, ou que les
prédateurs les plus
efficaces atteignent 6,
8, voire 10D en Riflexes
ou en Rapidité.

assyl Une des dé cision

que yous

s plus fréquentes

al'action qu'entre:
prend un personnage.

Rapidité

La Rapidité mesure la vitesse a
laquelle un personnage peut se déplacer et exé-
cuter des enchainements de mouvements qu'il
connait. Principalement utilisée pour la course
et les poursuites, la Rapidité est également
essentielle lors d" ntement, puisqu'eile
permet de définir I'Initiative des combattants.
‘Avec un score de 1D, le personnage ne sera pas
capable de courir trés vite et manquera d'en-
trainement dans I'enchainement de ses gestes.
Un score d'au moins 3D pourra faire du per-
sonnage un athléte performant en course de
vitesse ou un expert des arts de combat.

|
{ longtemps

4 s'adapter 4 une situation de
surprise - évner une chute, sentir un ennemi
arriver dans son dos, etc. Avec un score de
1D en Réflexes, on peut dire que le person-
nage n'aimera pas les surprises et qu'il aura
du mal 4 y réagir avec rapi 'té et efficacité.
Un score de 3D ou plus montrera que le per-
sonnage posséde un instinct de conservation
suffisamment développé pour réagir au dan-
ger dans les plus brefs délais.

, Santé

La Santé représente la résistance
physique et le systéme immunitaire d'un
personnage. Cette résistance vaut aussi bien
pour son endurance que pour son souffle, sa
vigueur face aux maladies ou sa solidité face
aux coups qu'il sera amené a recevoir. Avec
un score de 1D en Santé, le personnage sera
1a cible privilégiée des microbes et des virus,
contre lesquels ses défenses naturelles
seront bien faibles - il est d'ailleurs surpre-
nant qu'un tel individu ait pu survivre si

Un score de 4D signalera une
santé de fer et une grande vitalité face aux
effets des blessures et des maladies.

Volonté

La Volonté représente le sang-froid, la
force de caractére et la capacité d'un person-
nage 2 se concentrer. Avec un score de 1D en
Volonté, le personnage pourra afficher une
nature pusillsnime, prompte A so laisser

Un

score de 3D ou 4D ‘mettra en avant le caractére
et la résistance psychique du personnage, lui
laissant la pleine possession de ses moyens
dans les situations de stress. Cette Caractéris-
tique est trés importante pour les chamans.

Les Réserves de dés

En plus des Caractéristiques, utili-
sées pour effectuer des actions, le systéme de
Vermine recourt au principe des « Réserves
de dés », qui permet aux joueurs de gérer




avec précision les actions de leur person- La Réserve de Sang-froid
nage, mais aussi de suivre leur état de fatigue | Liée aux Domaines du Mental et du Social,
et de stress. D'une part, les Réserves d'Effort | elle 1a confiance

u
et de Sang-froid constituent des quotas de | son aplomb, sa sérénité - et, lorsqu'elle
dés  supplémentaires, découlant des | décroit, traduit un état de stress. C'est cette
Domaines et des Spécialités des person- | Réserve qui est utilisée pour simuler les effets
nages, dans lesquels les joueurs peuvent pio- | de la peur, en mesurant la perte progressive
cher pour augmenter leurs chances de réus- | des « dés de sang-froid » dont dispose un per-
site. D'autre part, la progression de ces ' sonnage, jusqu'a ce qu'il n'en ait plus et qu'il
Réserves fait office de « jauge » mesurant la = perde momentanément le contrdle de ses
fatigue physique et le sang-froid, le stress des | actes.
personnages.

La valeur de la Réserve de Sang-froid est
5 égaleala somme du Mental et du Social.

La valeur des Réserves
Les quatre Domaines - Phy- La Réserve de Combat
sique, Manuel, Mental et Social - pos-
sédent chacun une valeur en nombre
de dés, égale 2 la somme des trois
Caractéristiques qu'ils regrou-
pent, et qui détermine le
nombre de dés que le perA
sonnage posséde dans sa
«Réserve d'Effort» et dans \
sa « Réserve de Sang-froid
». Sur la feuille de person- >
nage, un emplacement est N\
prévu pour reporter la
valeur de chacune des deux
Réserves. Le score de base est
égal 2 la somme de deux
Domaines, mais cette valeur va
réguliérement baisser, au fil de
l'aventure, et certaines régles
feront appel a la valeur «
actuelle » des Réserves - clest-a-

Lorsqu'un personnage entre en situa-
| tion de combat, une nouvelle
/1|, Réserve s'active et remplace les

’ \ deux autres, jusqu'd ce que le

} meneur de jeu déclare la fin de
T'affrontement. Cette « Réserve de

2\, Combat » n'a pas de valeur fixe,
puisqu'elle est égale au nombre de
" dés que le personnage posséde
dans sa Réserve d'Effort, au
moment précis od le combat
débute - sa valeur actuelle devient
alors la valeur de sa Réserve de

Combat. Cette troisiéme Réserve
simule I'état de fraicheur du person-
‘nage au moment d'entrer en action.

- Durant un combat, les personnages
ne peuvent utiliser que des dés prove-

dire e score de bas, moins les 72/%), mant de leur Réserve de Combat.
utilisés. \ LS |
\‘“ (16,8 - vuttisation de la Réserve de Com-
Tl est done fmportant )\ | €2 { bat obéit aux regles concernant les
de bien tenir notée I'évolution \WPZ. deux Réserves classiques : un dé

des réserves. maximum par jet, sauf si le person-
nage dispose d'une Spécialité appro-
priée, et un Malus e -1D sitot qu'elle
devient inférieure & 5D.

La Réserve d'Effort
Liée aux Domaines du Physique et du
Manuel, elle traduit la vigueur du person- |
nage, son souffle, son endurance, sa capa- |
cité a redoubler d'ardeur - et, lorsqu'elle |
diminue, indique I'évolution de sa fatigue |

Cependant, pour traduire 'intensité si
particuliére des combats, deux nouvelles
régles viennent s'ajouter A ces bases :
et le besoin qu'il a de se reposer. Clest
cette valeur qui est utilisée, lorsqu'un per-
sonnage entre en situation de combat,
pour déterminer le nombre de dés de
Réserve dont il va disposer au cours de
T'affrontement.

Tout d'abord, lorsque la Réserve de
Combat devient inférieure a 5D, le joueur a la
possibilité de transférer autant de dés qu'il le
désire de sa Réserve de Sang-froid a sa
Réserve de Combat. Cette option, qui repré-
sente I'engagement du personnage prenant
sur lui d'ignorer la fatigue pour redoubler
d'ardeur, ne peut étre utilisée qu'une seule
fois par combat, au moment précis ot sa

La valeur de la Réserve d'Effort est égale ala |
somme du Physique et du Manuel.




La }ﬁtigus et
le stress

Outre les effets des
blessures, de la faim,
du oid ou des
venins, la Réserve
d'Effort peut étre uti-
3 lisée pour simuler la
Jfatigue et traduire les
conséquences d'une
longue marche, d'une
chute, etc. que foxs
qu'il’ estime quiune
action est susceptible
d'affaiblir un person-
nage, le meneur de
Jjeu peut ainsi annon-
cer la perte de 1 ou 2
dés, selon la gravité
de la situation - jus-
qu'a un maximum de
30u4, encasde

de connaissance ou
de choc métabolique

majeur.
De méme, la Réserve
+de Sang-froid simule
le stress et la peur
d'un personnage, et
des pertes allant de 1 &
4 dés pewvent traduire
une crise d'angoisse,
une inquiétude ou un

émotionnel d'im:

Réserve de Combat devient inférieure & 5D. Si
sa Réserve de Sang-froid devient inférieure &
5D par cette action, le Malus de -1D est tem- |
porairement annulé et ne deviendra effectif |
qu'une fois le combat achevé - au moment od
T'adrénaline retombera.

Le combat terminé, il suffit de
quelques minutes de repos aux

exemple, pour accroitre ses chances d'at-
teindre un adversaire éloigné 4 l'aide de son
fusil, le joueur devra dépenser un dé de sa
Réserve dEffort afin de [ajouter A sa Carac-
téristique de Précision, lors e son tir.

!
I Un personnage ne peut dépenser
quun dé de Réserve par jet, sau s1l posside

pour retrouver leurs Réserves d'Effort et de
Sang-froid dans 1'état ou elles se trouvaient
juste avant l'affrontement, & l'exception des
dés éventuellement transférés de la Réserve
de Sang-froid vers la Réserve de Combat, qui
ne sont pas regagnés.

De plus, si le personnage a été blessé
au cours du combat, sa Réserve d'Effort est
réduite de 1D s'il a noirci au moins un cercle «
Touché », de 3D s'il a noirci au moins un

cercle « Blessé » et de 5D s'il a été « Tué » et

qu'il est encore en vie - au prix d'une inter-
vention miraculeuse de ses compagnons, par
exemple. Ces « pertes » se cumulent, si le
personnage a subi des Blessures de types dif-
férents, mais elles ne sont pas multipliées par

le nombre de Blessures de chaque type. Ainsi, |

un personnage ayant subi deux « Touché » et
deux « Blessé » ne regagnera que 4D de
moins - « Touché » : 1D et « Blessé » : 3D - et
non 8 - deux « Touché » & 1D et deux
«Blessé» 2 3D.

Les régles concernant les Blessures et
les Malus qui en découlent sont détaillées
dans les pages qui suivent - voir «Le Combat»
et « La Santé »

Utiliser les Réserves

Lutilisation des Réserves tradmt i
effort de du

Le Degré de Maitrise d'une Spécia-
lité intervient dans le nombre de dés de
Réserve que l'on peut utiliser pour une
action engageant la Spécialité concernée -
voir plus loin, « Les Spécialités ». En plus du
bonus qu'elles aJoutem au jet de Caractéris-
tique, les Spécialités indiquent combien de

supplémentaires sont utilisables par le
personnage au cours d'une action. Ainsi, un
« Débutant » restera cantonné a 1D de
| Réserve, tandis qu'un «Confirmé» ou un
«Expert» pourront en dépenser deux.

L'évolution des Réserves

Tout au long de l'aventure, les
valeurs des Réserves vont évoluer, an rythme
des dés que les joueurs vont choisir de

+ dépenser et de ceux qu'ils vont regagner,
I chaque matin, aprés s'étre convenablement
! reposés. Les blessures subies par un person-
| nage influent également sur sa Réserve d'Ef-
fort - comme expliqué dans « La Santé » - et
des situations particuliérement stressantes
peuvent causer la perte de dés de Sang-froid.
Cette progression constante des Réserves
permet aux joueurs ot au meneur de jeu de
suivre I'état de fatigue - pour la Réserve d'Ef-
fort - et la solidité psychologique des person-

action héroique, un dépassement de soi uu,
tout simplement, quelques secondes de visée
ou de réflexion. L'utilisation des Réserves
doit donc étre annoncée avant d'effectuer le
jet, et il est impossible de s'en servir aprés

coup, pour tenter par exemple de rattraper |

une action ratée.

Lorsqu'un_personnage tente une
action l pet décider dajouter 2 son jt de
n_dé

Réserve correspondante il s'agit d’une
action impliquant une Cnracténanue de
Physique ou de Manuel, c'est la Réserve d'Ef-
fort qui sera impliquée. Si 'action fait appel
une Caractéristique du Mental ou du Social
d'un personnage, c'est alors dans sa Réserve
de Sang-froid qu'il devra piocher. Par

:7

nages - pour len.r Reserve e Sang-froid. Les
et du stress
| d'un personnage sont donc logiquement

gréce aux Réserves.

Y

Chagque fois que la valeur d'une
Réserve tombe & moins de 5D, le personnage
subit un Malus de -1D 4 toutes ses actions en
rapport avec les Domaines de la Réserve.

si la Réserve d'Effort s'épuise,
les actions de Physlque et de Manuel du per-
sonnage subiront un Malus de -1D, et si la
Réserve de Sang-froid descend en dessous
de 5D, ce sont les actions de Mental et de
Social qui se verront infliger ce Malus.

Les Réserves se remplissent entiére-
ment chaque matin, une fois le personnage
| convenablement reposé. Une sieste répara-

trice, une halte au cours d'une longue
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A leur réveil, au terme d'une nuit ou d'une période de repos, les personnages | I
[ regagnent l'mtegrahte de leurs dés dans chacune des Réserves. Cependant, | i
perturbations, nuisances sonores et autres interruptions de sommeil peuvent

Modificateurs de récupération

] !

_% réduire ce montant de quelques dés. | Q‘

{ i

i Quallté du sommeil Rés.dEffort  Rés.de Sang-froid ||
N\nt agitée -2D 3-4D -2D i
Froid, chaleur, bruit, manque de confort... I
Nuit tendue -2D -2D 2-4D §
Cauchemars, sentiment d'insécurité, tour de galde i
Nuit d:fﬁclle -4D 2 -6D -2D 4-4D {‘I

i du sommeil, £ A
Mauvaise nuit -4D o

, Combat ou déplacement nocturne forcé...

marche ou une discussion rassurante peu-
vent également rendre des dés de Réserve,

raison de 2D par heure de repos et de calme.
Ces dés peuvent étre regagnés dans I'une ou

T'autre des Réserves - ou 1D dans chacune, si |

le joueur considére que son personnage s'est
41a fois reposé et calmé.

Les Spécialités

Les Spécialités représentent les com- |

pétences, les connaissances et les techniques
spécifiques d'un personnage, alors que ses
Caractéristiques mesurent ses aptitudes
naturelles. Ces compétences dérivent pour la
plupart de métiers courants, voire d'ensei-
gnements que peuvent avoir recus les per-
sonnages - & l'image de la mécanique, du tir
au fusil ou de la géographie.
Les survivants possédent désormais
des bases dans un nombre de

de posséder une Spécialité appropriée pour
effectuer une action spécifique, telle qu'une
| opération chirurgicale ou une réparation sur
un moteur.

Les Spécialités n'ont pas de valeur
chiffrée, mais un niveau, appelé « Degré de
Maitrise », qui détermine I'évolution de la
compétence d'un un personnage. 1l existe trois
niveaux - t, Confirmé et Expert - qui
correspondent chacun 4 un degré de connais-
sance, de pratique et de savoir-faire.

En fonction de ce niveau, un person-
nage recoit un bonus d'un ou deux dés chaque
fois qu'il effectue une action dépendant d'une
Spécialité qu'il maitrise. De plus, il peut
dépenser davantage de dés de Réserve, 12 o\)
dautres personnages dépourvus de Spécial

| ne pourront en utiliser qu'un.

Le tableau qui suit indique les béné-
fice liés s Degrés do Mattise. Le « Bonus »
ala i

e

domaines, et la débrouillardise permet aux

joueurs de lancer les dés en se servant de

leurs seules Caractéristiques pour tenter de

résoudre Ia plupart des actions courantes.

Mais 12 o un personnage pourra lancer une
difficulté, il lui sera

employée
pour le jet, 10rsq|le T'action entreprise fait
appel & une Spécialité que posséde Ie person-
nage, et la « Réserve utilisable » indique com-

bien de dés de Réserve le joueur peut
employer pour résoudre l'action.
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Degre de Maitrise !

Réserve utilisable &

1 i Niveau Bonus au jet
Débutant +1D 1D
. Confirmé +1D 2D
% i Expert +2D 2D
il
Débutant ' logique de différencier des Spécialités telles

Au niveau Débutant, le personnage connait
les bases théoriques de sa discipline. Son
expérience pratique est assez réduite et se
limite & des cas simples. I1 peut y avoir des
erreurs dans ses raisonnements, ses
méthodes peuvent ne pas étre correctes, mais
ses bases et sa débrouillardise lui permettent
de résoudre les actions avec

| que « Connaissance des araignées », aussi
précise que courante en 2037, de sciences
anciennes et de techniques oubliées, telles
que « Chimie moléculaire » ou « Informa-
tique » - que seuls de rares survivants nés
!l avant I'an 2000 peuvent encore maitriser.
De méme, 12 oit ll sufﬂra de quelques mois &
un avec le

adresse.

Confirmé

Au niveau Confirmé, le personnage posséde |

un trés bon niveau de connaissances des
bases théoriques de sa discipline. Cette
connaissance s'étend méme au-dela des cas
d'école, englobant des particularités et des
situations complexes. Son expérience pra-
tique est importante, les cas les plus simples
deviennent une simple routine pour lui, et les
cas les plus complexes restent encore a sa
portée. Toutefois, il peut encore souffrir de
quelques lacunes lorsqu'il aborde un sujet
particuliérement pointu.

Expert
Au niveau Expert, le personnage représente le
sommet de sa discipline. Théorie et pmhqne
n'ont plus de secrets pour lui, et s'il se
retrouve bloqué dans certaines situations, il
sera tout de méme capable d'analyser les
causes de son échec et envisager des solutions
appropriées - méme si elles ne sont pas 4 sa
portée.

Rareté et Complexité

Toutes les Spécialités se gerent de la
‘méme fagon et s

maniement du pmolet ou le comportement

+ d'une créature précise, il lui faudra vraisem-
l blablement tout une vie avant de prétendre
maitriser I'ensemble des armes a feu et de
connaitre les cycles alimentaires et les muta-
tions de toutes les espéces vivantes...

La Rareté mesure la difficulté de trouver un
survivant capable d'enseigner une Spécialité
liée 2 des pratiques de l'ancien temps.

La disparition des anciens savoirs et
le temps nécessaire & l'apprentissage de cer-
taines Spécialités sont traduits, en termes de
jeu, par les principes de «Rareté» et de
«Complexité». On oppose ainsi des compé-
tences courantes - telles que l'usage des
armes blanches, la chasse alimentaire ou
Torientation - A des sciences théoriques, des
techniques inusitées ou des connaissances
livresques, telles que l'informatique, les
mathématiques, I'histoire ancienne ou cer-
taines langues étrangeéres.

Ces Spécialités sont dites « Rares »
et toutes les autres sont considérées comme
«courantes».

La Complexlté détermine le temps

e tsrmds de Bontatan jot o de déd de
Réserves utilisables. Cependant, il semble

'une Sp
et, bien souvent différencie les compétences
précises des talents plus généraux. Ainsi, la
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¢ sance des espéces, etc. La lecture et I'écriture ne seront pas garanties et une forma
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| début de Spécialisation correspondant aux cycles courts. Aprés 201, l'essentiel deg 4

.

| nisme, la pIupan des artisanats et des arts, qu'ils solent esr_heuques ou de combat

{ Vermine. Exemples

Les Specxahfes en 2007 1

A partir de 2011, la société humaine s'est irrémédiabl écroulée. L'éducati

der s jeunes, l‘apprentlssage des métiers et les formations spl:ctal.lsecs ont disparu,
Iaissant la place de Ia survie. Les nt don

une grande lmportancc car elles traduisent les competences et les cmmalssances‘
que les personnages peuvent apprendre et maitriser. Pour certaines, il sera extréme-,
ment difficile e trouver un survivant capable de transmettre son savoir, alors quel
pour dautres, la plupart des és sont ibles d'abriter un

en puissance - pour peu qu'il accepte. Chaque Spécialité doit étre pensée en terme
de rareté, pour permettre au meneur de jeu de gérer le temps nécessaire 2 la décou-|
verte d'un maitre ou d'un tuteur. Apprendre I'océanographie ou la chimie molécu-
laire, par exemple, risque de demander de longs mois de recherche... Sauf exception,
seuls des individus ayant fait leurs études ou ayant travaillé avant 2011 seront poten- |
tiellement qualifiés dans ces domaines ou tout

liés a I'ancien temps.

Dans le méme ordre d'idées, les personnages qui n'avaient que seize ou dix-sept ans|
en'20m n'auront qu'un niveau d'éducation scolaire - éventuellement augmenté d\m}i

=

connaissances sera d'ordre pratique et survivaliste - armes 2 feu, chasse, connais-

tion supérieure, plus théorique, deviendra extrémement rare.

Les‘régles d'or

Les joueurs ayant e droit de décider « ce que leur personnage sait faire », comme

techniques I plupart d leur idées Pour évter de trop récuire lur ibercé do crée
tion et de gestion, en établissant des listes précises, c'est donc au meneur de jeu qu'il
Tpamcm de déterminer s'l s'agit d'une Spécialité simple, courante, « Rare », « Com-

lexe » ou tout simplement « Interdite ».

expliqué dans e Livre du Joueus,l appartient an mencur de jeu de traduie en termes| L

Spécialités « Rares » : toutes les Spécialités lices & lancien temps, nécessitant un ins-
tructeur 4gé né avant I'an 2000 ou du matériel technologique en bon état. Leur coft enl
Points d'Expérience est doublé. Exemples : Ia recherche scientifique, Ia culture et I'his
toire anciennes, les lan§ues et la connaissance de pays extérieurs 3 1 Eurape

é «GCi » : toutes les Spéciali
ou regroupant plusieurs domaines distincts. . Leur cofit en Points d Expenence est dou—
blé. Exemples : les différentes catégories d'armes, les connaissances générales, le chama-} i

» 1 toutes les qu'elles soient troj
| puissantes ou tl‘op vagues, ainsi q'ue les competences mconcevzblcs dans 'univers dq
I'i la de:

extraterrestres...



La Réputation

Avec la disparition massive des médias et des moyens de communication modernes, la tra- |
dition orale s'est de nouveau 1mposee res(auram avec elle une savante alchimie de rumeurs
et de superstmons La des ités est devenue une arme et une
armure, capable  la fois d'effrayer, d'imposer le respect, d'ouvrir des portes et d'en fermer,
de créer des amitiés et des haines farouches... Cette donnée se traduit logiquement par une
caractéristique - la Réputation - qui permet de mesurer l'envergure d'un personnage et les
chances qu'il a d'étre reconnu. La valeur de la Réputation est chiffrée de 1 & 30, du plus
célebre au plus anonyme. Ainsi, un inconnu aura une Réputation élevée, tandis qu'une véri-
table légende vivante aura un score trés faible - il en va de méme pour certains lieux ou
créatures. A la création, les personnages débutent avec une valeur de 30 qu'ils feront baisser
a mesure d'exploits et d'actions importantes.

Cette valeur fait également office de Difficulté. Chaque fois qu'un personnage tente de f{!
déterminer s'il a « entendu parler de quelqu'un ou de quelque chose », le joueur peut effec-
tuer un jet de Connaissance contre la Réputation de I'individu ou de l'endroit auquel il s'in-
téresse. S'il réussit, il obtient des informations. Plus I'individu est célébre, plus la Difficulté
est faible et plus le jet est facile. !

Les régles d'évolution de la Réputation sont données dans le chapitre « Les Personnages ».
Les scores de Réputation des personnalités, rumeurs et sites géographiques particuliers,
sont toujours fournis dans leur description - voir « L'Humanité » et « L'Europe de 2037 ».

‘maitrise d'une arme sera plus aisée que celle = Quelques Spécialités
d'une famille d'armes, la connaissance d'une
espéce se développera plus rapidement que Le choix des Spécialités peut sembler
le des mammiféres ou de « la vermine » au | infini, mais au final, e de ces compé-
sens large, etc. Il en va de méme pour cer- | tences peut étre percue en des termes trés
taines Spécialités techniques, délicates ou | simples : le personnage sait faire, il connait, il
tout simplement ardues d'apprentissage, qui | sait, il sait utiliser, il est habitué a, etc. Au
nécessiteront plus de temps. final, il existe autant de Spéclahtés que de
domaines de connaissance, de techniques,
Ces Spécialités sont dites « Com- | talents et de métiers. Une liste exhaustive
plexes » et toutes les autres sont considérées | n'est donc pas concevable, et la liberté qui
comme « simples ». vous est laissée d'en créer de nouvelles vous
Sur le plan technique, ces différentes | permettra de répondre aux demandes des
Spécialités se distinguent par le nombre de | joueurs, désireux de spécialiser leur person-
Points d'Expérience qu'un personnage devra | nage.
dépenser pour les apprendre et faire évoluer Les Spécialités proposées dans le
son Degré de Maitrise. De méme, en fonction | tableau ci-dessous ne constituent donc
de son 4ge, un personnage sera limité dans le | qu'une base que vous pourrez donc élargir a
‘nombre de Spécialités « Rares » et « Complexes | souhait. Elles sont classées par Profil et
» qu'il sera autorisé & apprendre. Les régles | assorties, le cas échéant, de la mention
d'achat et d'évolution des Spécialités sont | «Rare» ou «Complexe» - voire des deux.
décrites en le chapitre « Les Person- | Lorsque rien n'est précisé, c'est qu'elles sont
nages », traitant notamment de l'expérience, et | simples et courantes, et qu'aucun modifica-
dans e Livre du Joueur. teur ne sera associé 4 leur apprentissage.




Quelques Spécialites

Spécialités de Négociation
Commandement, Diplomatie, Marchandage, Séduction, Langues
étrangeres (Complexe), etc.

Spécialités de Chasse
Cuisine, Discrétion, Dressage, Empathie animale, Piéges, Pister, Sens
de l'orientation, Sens du danger.

Spécialités Pratiques
Cartographie, Premiers soms Amsanat (Complexe), Médecine géné-
rale (C ), Phar (Complexe), Herboristerie (Com-

hil ] plexe), Chimie (Rare, Complexe), Chirurgie (Rare, Complexe), etc.

Spécialités Théoriques

Géographie, Stratégie, Biologie (C ), E! logie (Com-
plexe), Mathématiques (Complexe), Physxquc (Complexe), Zoologie
(Complexe), Culture Ancienne (Rare), etc.

\
:
Spécialités de Combat i
| | Bagarre, Esquive, Parade, Armes a feu (Complexe), Fusil, Pistolet, t
i Armes contondantes (Complexe), Masse, Marteau, Armes de jet b
(Complexe), Fronde, Javelot, Armes de trait (Complexe), Arbaléte, i
Arc, Armes spéciales (Rare, Complexe), Lance-flammes, Lance-gre-
nades, Armes tranchantes (Complexe), Sabre, Lance, Art martial 1
& (Complexe), Bouclier (Rare), etc. |
" Spécialités Techniques
{K Conduite (Complexe), Voiture, Moto, Bateau, Electronique (Rare,
Complexe), Explosifs (Rare), Informatique (Rare, Complexe), Méca-
nique (Complexe), Moteurs, Electricité, Télécoms (Rare), etc.

Spécialités Chamaniques
i Connaissance des Totems (Rare, Complexe), Connaissance d'un
Totem précis, Empathie avec la vermine (Rare, Complexe), Empathie
avec une espéce précise, Méditation (Rare), Art divinatoire (Com-
plexe), Rituels (Rare), Transe (Rare), etc.




La Difficulte

d'une action

Pour qu'un personnage puisse réus-
sir ou échouer, il est indispensable de
cor ifficulté de l'action qu'il
tue. Cette vnleur, chiffrée de 5 & 30, dépenrl
de l'action elle-méme et correspond au
résultat que le joueur devra obtenir pour la
réussir. Les meneurs de jeu débutants
auront sans doute besoin de quelques par-
ties pour maitriser la notion de Difficulté, et
fixer rapidement une valeur chiffrée chaque
fois qu'une action se présente, mais 1'habi-
tude se prend vite et au final, tout n'est
qu'une question d'appréciation.

L'important est de bien se souvenir
que la Difficulté d'une action ne dépend que
de l'action elle-méme, et pas des aptitudes
ou des Caractéristiques du personnage.
Ainsi, escalader une paroi de montagne sous

| la pluie, et & mains nues, sera toujours une

| action extrémement risquée, peu importe
que le personnage soit maladroit ou expert
en escalade. Les chances de réussir cette
action sont alors gérées par les Caractéris-
tiques, les Spécialités éventuelles et le résul-
tat du jet de dés.

Les seuils de Difficulté

Le tableau qui suit dresse un pano-
rama des différents seuils de Difficulté et du
degré dépreuve, de danger qu'ils représen-
tent. Ces indications ne sont 1a qu'a titre
d'exemple et de référence : libre & vous de les
interpréter et de les moduler en fonction de
1a situation.

i Evaluer la situation

Votre réle de meneur de jeu vous

donne la responsabilité de déterminer la

+ Difficulté de chaque action. Par défaut, la

| plupart des actions courantes ont un seml

| de 10, qui correspond a une action dite «de

| Routine». En fonction de la complexité de

T'action, vous étes libre de revoir ce seuil &

la hausse ou la baisse, entre 5 et 30 maxi-
mum.

Prenons par exemple le cas d'un bri-
coleur en électronique. Le panneau de com-
mande d'un ascenseur est en panne. Aprés
un rapide diagnostic, le bricoleur constate
que le temps a dégradé certains circuits du
systéme. 11 sort alors quelques pinces et
tente de réparer. Il s'agit normalement d'une
action de Routine, car les dommages ont été
correctement identifiés, et il suffit de chan-
ger quelques fils et de faire une ou deux sou-
dures. Cependant, le meneur de jeu décide
de rehausser le seuil de Difficulté d'un cran,
transformant I'action de Routine (Difficulté
10) en un Effort (Difficulté 15). Il estime en
effet que la vétusté de la cage d'ascenseur et
les risques multipliés de courts-circuits dus
aux fils dénudés rendent la téche plus diffi-
cile que prévue. Si l'accés au panneau de
commande avait été encore plus délicat, le
meneur de jeu aurait pu décider d'augmen-
ter davantage la difficulté.
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Action  Difficult

i Inratable -

|| Enfantin 5

‘J: Routine 10

| Effort 15

{ Problématique 20
Difficile 25
Héroique 30

| Impossible

SRS 0 e e
Exem,

Se concentrer...
lquand on discute avec quelqu'un

)
R
g‘qmd un autre mécanicien peut
§donner des conseils

* quand on a le manuel du véhicule
Hsous les yeux

 quand on I'a soi-méme construit
4 quand il manque un tournevis

| Nager...
quand on a gardé ses vétements
quand l'eau est glaciale

1 quand on porte des bottes et
un sac & dos chargé

' quand Ieau est calme

iquand on peut prendre son temps

Les Difficultes
E |

€ Solidité  Virulence Portée
Fétu Inoffensif Contact
Fragile Nocif Bout portant
Assez solide Toxique Courte portée L
Solide Dangereux ~ Moyenne portée |
Trés solide  Trés toxique Longue portée i
Renforcé Foudroyant  Trés longue portée i
Blindé Incapacitant Portée extréme  jiff
Indestructible Mortel Hors de portée é 1\

o

ples der Bonus et de M;It;s

enter...
quand on a préparé le débat

-1

-3 quand on connzit les arguments de aufre.

-5 quand on tient I'autre en jone

+1  quand on bégaye
Faire des recherches...
quand on est sans cesse dérangé

+1  quand on ne sait pas trop oi chercher

3 quand les informations ont été

+3  cachées sciemment

+5  quand on connait les rayonnages

-1 delabibliothéque
Se battre....

-1 quand ses lacets sont défaits

-3 quand c'est son premier combat
quand on 2 un bras blessé ou en attelle

-5 quand on connait la technique

+1  deladversaire




«Avant de demander &
vos joueurs d'effectuer
un jet de dés, n'oubliez
pas de vous demander:

GaasE

- Son effet sur le
rythme de la partie.

- Son importance sur
le déroulement du scé-
nario.

- La Difficulté de l'ac-
tion par rapport aux
capacités du person-
nage.

Si un jet brise le
rythme, ne sert @ rien
dans Ukistoire ou que
son résultat est, de
toute évidence, inra-
stable ou impossible
pour un personrage :
inutile de faire lancer

Bonus et Malus

Une fois la Difficulté déterminée,
d'autres types de modificateurs peuvent |
intervenir pour faciliter ou compliquer la |
situation. Ces modificateurs sont appelés
Bonus, lorsqu'ils interviennent en faveur du |
personnage, et Malus quand ils I'accablent.

Les modificateurs découlent d'un
grand nombre de paramétres. La fatigue, le
stress, les blessures, la précipitation, une dis-
traction ou de mauvais outils sont autant de
facteurs négatifs qui peuvent se traduire par
des Malus s'échelonnant de -1 4 -5.

Prendre son temps, répéter avant de
passer a I' ‘acte, se concentrer, recevoir des
conseils avisés, disposer d'excellents outils ou
d'un manuel détaillé sont des facteurs positifs
pouvant donner lieu & des Bonus, toujours de
+12+5.

Les Bonus s'ajoutent au résultat du
jet de dés, et les Malus y sont retranchés.
Dans les deux cas, c'est le total ainsi modifié |
qui est finalement comparé a la Difficulté de '
Taction.

ATinverse des seuils de Difficulté, les
¢ donc du

qui entreprend I'action plutdt que de laction |
elle-méme. L'estimation des Bonus et des
Malus dépend de leur influence sur la résolu- "
tion de I'action, et reste donc 2 la seule discré-
tion du meneur de jeu, qui peut fort bien
décider de ne jamais attribuer ni l'un ni
T'autre.

Evaluer la qualité d'une action

Dans certains cas, la notion de qua-
lité prend toute son importance. Par exemple,
lorsque I'on doit déterminer la solidité d'une
le temps que itera une
réparation ou la distance parcourue en une |
heure de marche. La qualité d'une action per-
met donc non seulement de préclser T'impor-
tance d'un sucegs ou d'une réussite, mais elle ‘
est de plus décisive pour déterminer qui l'em- |
porte dans un jet d'opposition entre deux per-
sonnages - voir plus loin.

|
|

La qualité d'une action est une inter-
prétation de la marge entre le seuil de Diffi-
culté de 'action et le résultat total des dés,
aprés les modifications éventuels dus aux
Bonus/Malus. Pour chaque tranche de 5
points obtenue en plus de la Difficulté, on

! ellipses, les ralentis, les
. les flash-back sont des exercices fréquents

considére qu'un pallier est atteint et que l'ac-

tion bénéficie d'une qualité de réussite supé-

rieure. Inversement, pour chaque tranche

5 sous la Difficulté, I'échec prend des consé-

quences de plus en plus graves et peut eu-e
une véritable

Actions et tours de jeu

Au cours d'une partie de jeu de
roles, Iécoulement du temps est une notion
importante 2 assimiler. Comme dans tout
récit, les décalages entre le temps qu'il faut
pour décrire une action et la résoudre, et
celui qu'elle prend a étre véritablement
effectuée, peut varier considérablement. Les

sur image ou

dans la narration d'une partie.

La situation se complique dés que
Tordre des actions et leur rapidité possédent
un réel intérét ludique : lors d'un combat,
par exemple. Pour faciliter sa gestion, le
temps du jeu est alors découpé en « tours ».

Un tour est une poignée de trois &
quatre secondes permettant d'effectuer une .
action simple et bréve en situation de combat.

On ne compte généralement en
tours que lorsque le temps de réaction des
personnages est trés important, quand tout
est supposé aller trés vite. Par exemple, por-
ter un coup de poing 4 un adversaire est une
action bréve, tandis que recharger son arme
2 feu est une action plus longue qui nécessi-
tera deux tours, voire trois si le chargeur se
trouve dans le sac a dos du personnage.

L'intérét de ce découpage du temps
est d'éviter de désavantager un personnage
par rapport a un autre - dans I'exemple pré-
cédent, celui qui n'a pas besoin de recharger
son arme pourra frapper p'luslellrs fois avant
que son adversaire ne puisse réagir.

Les actions simples

On appelle « action simple » toutes
les actions bréves qui peuvent étre accomplies
en l'espace d'un tour. Il suffit de les décrire, de
lancer les dés pour les résoudre et de considé-
rer qu'elles sont accomplies, en un tour.

La majorité des actions sont des
actions simples.
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Qualité Exemples d'interprétation
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i
d -15  Erreur catastrophique L'objet a réparer devient irréparable, une opération chlrurglcale {
b condamne le patient, une négociation de paix débouche sur une
i guerre, le pistolet du personnage explose dans sa main..
# -10  Grave erreur L'objet & réparer est endommagg et sera plus difficile & retaper,

une maladie subit de graves complications, un marchandage

1 débouche sur une hausse du prix, le personnage endommage

3 Z son arme...

! I i =5 Erreur bénigne La rép_aration prendra un peu plus de temps, le diagnostic d'un
: b médecin est erroné, le personnage lache son arme...

4 i 0 Réussite simple Aucun effet particulier

¢ i +5 Beau travail L‘ob}et fabnque est plus sohde qu un autre, le travail est effectué
5 § plus he sur une réduction
3 ) intéressante, un coureur prend une longueur d'avance...

4 | +10  Trés beau travail L'objet fabriqué posséde des caractéristiques supérieures 3 la

normale, le travail est effectué avec une économie de moyens
non négligeable, une blessure est soignée sans la moindre
séquelle, des fouilles débouchent sur I'objet cherché et autre
chose d'intéressant...
|| +15  Excellent travail L'objet fabriqué posséde des caractéristiques exceptionnelles,
| le travail effectué donhera un avantage superieur a ce qui était
: prévu, une négociation débouche sur une paix durable, un
rend le littéral invisible...

Les actions longues Par exemple : réparer un moteur d'avion peut
trés bien se faire en coopération, pour peu que
A la différence des actions simples, les | tous possédent des compétences dans ce
actions longues nécessitent plusieurs tours, | domaine. Enfoncer une porte ne demande pas
Une par exemple, de mais permet d'as-
| plusieurs opérations - et donc, plusieurs | socier sa forcea celle des autres.
tours de jeu. II appartient au meneur de jeu | Avant d'autoriser une coopération, le
destimer lo temps requis en nombre de | meneur de jeu doit bien vérifier que celle-ci
tours, en fonction de la situation et de la | estpossible. Il est difficile de se mettre 2 vingt
tiche & accomplir, et de réfléchir aux consé- | Pour enfoncer une porte d'un coup d'épaule,
quences que peut avoir une interruption sur | POur des raisons de place et de danger - ceux
le résultat de l'action. Ainsi, que se passe-t-il | Qui sont devant risquant d'étre écrasés par
si un personnage est attaqué avant d'avoir | leurs compagnons. Inutile également d'étre

rechargé son arme ? plusieurs a vouloir couper le méme fil : il ne
Dans tous les cas, méme si elle | pourra en résulter qu'une géne et un risque

réunit plusieurs une action | d'éch ; 2

longue ne nécessite qu'un seul jet de dés. Lorsqu'elle est possible, la coopéra-

tion apporte un bénéfice que le meneur de
| Jeu se doit de déterminer. Ce peut tout sim-
La coopération plement étre un gain de temps : si plusieurs
personnes coupent du bois dans le but de
La . coopération entre plusieurs per- | faire un radeau, celui-ci sera plus vite ter-
mise en commun de leurs | Miné. Le plus souvent, il s'agit d'un Bonus
Al el éflexions, | variable selon Tefficacité de la coopération :
pour tenter de réussir une action. Il peut s'agir | Bonus chiffré allant de +1 4 +5, mais égale-
d'une action simple ou d'une action longue. ' ment des dés supplémentaires.

e



Exemple de cooperation

Cing survivants ont repéré un convoi de camions qui s'est renversé sur une route, &
quelques kilométres de leur refuge. Certains sont couchés, carambolés ou ont pris feu.
Le groupe pense pouvoir remettre en état I'une des épaves en seulement quelques
heures. 11 s'agit d'un semi-remorque et vu son état, il va falloir un travail collectif et
du matériel pour que I'opération soit un succes.

Les j Joueurs annoncent qulls vont se répartir les taches. Meddi et Greg sont spécia-
listes en et s' prioritais de la remise en route du moteur.
Les autres personnages n'ont aucune connaissance particuliére et seront affectés a
divers travaux. Le meneur de jeu juge qu'il serait trop fastidieux de faire lancer les
dés pour chaque travailleur, et de plus ne s'y connaissant guére en mécanique, il n'a
pas la moindre idée de la nature précise des tAches sur lesquelles travaillent les per-
sonnages. Il demande donc & Meddi ou Greg, dont la réussite est primordiale pour le
succes de l'entreprise, d'effectuer un jet unique. Greg ayant le meilleur score, c'est lui
qui va tenter le jet.

Le meneur décide que 'action collective est bien organisée et accorde tout d'abord un
Bonus de +4 smt +1 par personnage participant a I'action avec Greg. De plus, Meddi
le meneur de jeu Iui octroie 1D supplémentaire.

S e e

La régle d'or est la suivante : +1de Bonus o lon peut déterminer un vainqueur et un
par participant en plus du personnage central = vaincu se prétent 4 un jet d'opposition.
et 1D de bonus par pamupml possédant une
Spécialité ou une C: i ition est résolue par un jet
utile supérieure a 3D. simple, identique pour chacun des partici-
¥ pants, mais éventuellement modifié par des
Lorsqu'il n'y a qu'une seule action = Bonus ou des Malus appropriés 4 chacun
entreprise, seul le personnage qui I'effectue = d'entre eux. Celui qui remporte I'opposition
procéde a un jet de dés. Clest sur son jet q\le est celui qui obuent le meilleur résultat, tout
les Bonus de la I entre les deux

c'est la réussite de celui-ci qui déterminera le | résultats peut alors étre considérée comme

suces ou I'échec de l'action. “ une marge de réussite, et étre interprétée en
Lorsque le travail est partagé, si plu- | nombre de métres, en temps gagné, en

sieurs personnes travaillent pour remettre un applaudissements, etc.

camion en état, par exemple, le meneur est Si l'action peut étre assortie d'une

Tibre de demander un jet par participant afin de Difficulté, comme par exemple dans le cas
déterminer ceux qui ont réussi et ceux qui ont d'un concours de tir, les deux participants
échoué, phutdt que de réclamer un jet global. | effectuent leur jet contre la méme Difficults,
| puisquils sont logiquement 4 la méme dis-
= 8 tance de la cible. Dans ce cas, si les deux
Les actions opposées réussissent, c'est de nouveau la marge de
réussite qui permettra de départager les
Lorsque deux personnages tentent | concurrents.
une action qui les place en concurrence, on Sil'un des deux participants rate son
procéde & un jet dit « d'opposition ». Bras de | jet, il perd I'affrontement. Si les deux
fer, course de vitesse, concours de séduction, | pants ratent leur jet, il y a égalité, quelle que
mterpré’tahon musicale : toutes les situations = soitla qualité de I'échec.

e




Exemple d'opposition

Meddi et Greg, bercés par un sentiment de puissance pro-
bablement né de leur consommation excessive d'alcool frelaté,
ont décidé de s'affronter au cours d'une partie de bras de fer. On
approche les bougies, on dégage la table, et les deux ivrognes
s'installent face 4 face.

Meddi est doté d'une Force de 3D qu'il doit 4 ses années §
passées sur des chantiers 3 soulever des parpaings. Greg, pour sa  § &
part, n'a qu'une Force de 2D, assez banale pour un intellectuel. i i
Toutefois, l'alcool faisant des ravages, Meddi n'a plus tous ses | §
sens. Si Greg se montre plus rapide que lui 4 la détente, il risque H !
de l'emporter sans avoir rencontré la force brute de Meddi. Etant y i
donné 1'état d'ébriété des deux individus, le meneur décide de leur [ |
attribuer respectivement -4 et -2 en guise de Malus. ol
|
Le match commence. L'action ne nécessite pas de détermi- ' |
ner une Difficulté. Meddi lance ses 3D et obtient les scores de 3, i
6 et 7. Avec son Malus de -4, le résultat final donne 12, au lieu de h
16. Greg lance ses 2D et obtient pour sa part 7 et 9. Légérement il
moins éméché que Meddi, il ne subit qu'un Malus de -2, ce qui

I'ameéne 4 un total de 14. La différence tient probablement & un
seul verre, mais c'est tout de méme Greg qui l'emporte !

Dans sa description, le meneur de jeu annonce qu'a I'instant
ou le signal du départ est donné, Meddi est tellement ivre qu'il
réagit trop tard, laissant le temps 2 Greg de lui écraser la main sur
1a bougie ! Nul doute que la douleur suffit a le réveiller net ! Si
les deux personnages avaient eu une Force équivalente, le meneur
aurait pu choisir de décrire I'événement comme une lutte acharnée Bl
qui se serait soldée par la victoire de Greg & un cheveu. Une vic- il
toire avec plus de marge entre les deux résultats aurait probable-
ment été plus éclatante !




Grand classique du jeu de roles,
incontournable dans I'univers survivaliste et
hostile de Vermine, le combat est une scéne a
part, un interlude rythmé obéissant a une
gestion technique particuliére. Ni plus
simples, ni plus difficiles & décrire, les scénes
de combat nécessitent juste plus de rigueur et
de précision, car elles constituent une phase
de jeu oi les régles sont importantes et ot le

talent de narration ne sera pas le seul outil '

dont vous aurez besoin.

A la fin de ce chapitre, vous trouve-
rez un grand nombre d'options, destinées
aux meneurs de jeu et aux joueurs amateurs
de réalisme et de précision. Ces régles addi-
tionnelles n'enlévent rien aux principes de
base du combat, et I'on peut tout  fait jouer
sans, mais elles offrent des compléments
d'information, des suggestions ludiques et
des rebondissements que vous étes libres
d'utiliser, entiérement ou partiellement, &
votre rythme.

Les scénes de combat

Expliquée en termes de régles, une
scéne de combat est une succession d'actions
simples et de jets d'opposition un peu spéci-
fiques. Les bases du systéme de jeu y sont uti-
lisées sans modification, mais elles sont enri-
chies de paramétres qui justifient la rédaction
d'un chapitre  part entiére. Ainsi, la gestion
de l'initiative, des armes, des protections et
des blessures : autant de nouveautés que
nous allons développer dans ces lignes.

Une scéne de combat se déclare dés
qu'un personnage souhaite entreprendre une
action offensive. A partir de cet instant, la
table entre en « scéne de combat » et le temps
de la narration devient celui du tour par tour -
les actions des uns et des autres étant alors
résolues dans un ordre précis, en fonction de

1a rapidité des intervenants. Qu'ils partici
pent activement au combat ol qu'ils souhai-
tent simplement prendre leurs jambes 2 leur
cou, tous les personnages sont impliqués
dans la scéne et doivent se soumettre & son
découpage.

Les tours de combat

Un tour de combat ne dure que
quelques secondes, mais il prend souvent
beaucoup plus de temps 4 simuler autour de
1a table. Ce laps de temps, censé représenter
une passe d'armes, une empoignade ou une
fusillade, suffit aux personnages pour effec-
tuer deux actions - le plus souvent une
action d'attaque et une autre de défense. -
Pour les acteurs n'étant pas directement
‘menacés, ces actions servent généralement a
T'accomplissement d'autres taches - fuir,
appliquer des premiers soins, tenter de
démarrer un véhicule, contourner l'adver-
saire, extraire une gourde d'un sac, etc.

Comme annoncé dans le chapitre
précédent, le découpage du temps est donc
primordial en combat. Afin de permetire &
tous les joueurs de visualiser correctement
1a scéne, le meneur de jeu doit commencer
par décrire précisément la situation au
moment de passer au tour par tour. Com-
bien sont les adversaires ? Ot se trouvent-
ils ? Sont-ils armés, ont-ils dégainé, por-
tent-ils une protection particuliére ? Quelle
est la position des personnages, de quels
abris disposent-ils?

Plus vous serez précis lors de cette
description, plus vous installerez une
ambiance et 1dverez les ambiguités qui pour-
raient conduire vos joueurs a faire de mau-
vais choix tactiques ou & contester vos déci-
sions. Et croyez bien que lorsque la vie de
leurs personnages sera en jeu, les joueurs
n'hésiteront pas 4 pinailler !
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| par 'Agilité - et sa Perception, afin de se rendre compte qu'un des nomades s'appréte & le

Greg contre les nomades | : ‘
Une scéne de combat imminente |

Une famille isolée convoite un silo 4 grain éventré dont un compartiment semble intact. I
Lendroit étant toujours infesté par la vermine, le chef du clan n'a d'autre choix que de |
demander de l'aide & une petite communauté de nomades campant 2 quelques kilo- |
matres. Greg se rend sur place et entreprend des négociations avec les nomades. Tl leur
explique la situation naivement, révélant des détails stratégiques importants.

Le chef des nomades, trop heureux d'avoir deux nouvelles proies aussi facilement, adresse |
un signe discret a 'un de ses hommes pour quil mette le visiteur hors d'état de nuire, Greg
ne se montre pas assez perspicace pour comprendre le signe, mais sa vigilance n'est pas
trompée dussi facilement. Sentant que la négociation avec le personnage interprété par le
meneur de jeu tourne progressivement & son désavantage, il annonce quiil reste sur ses
gardes, prét & réagir au moindre événement un peu louche. Le meneur lui donne immédia-
tement raison en lui demandant un jet d'opposition entre la discrétion des nomades - gérée

poignarder dans le dos. Greg réussit son jet et bondit de sa chaise, prét 4 entamer des négo-
ciations plus musclées. A cet instant, la scéne de combat commence... 3

Greg contre les nomades |l :
Une situation de combat

Le combat commence donc entre Greg et les nomades. Le meneur de jeu prend une |
minute pour décrire précisément la scéne afin que Greg et lui visualisent bien la situa-
tion. Greg a jailli sur la table des négociations quand il s'est apercu qu'un des nomades |
allait le poignarder. Il se trouve donc en surplomb et au centre de lattention. En face
de lui, 'assassin brandit un couteau, et une chaise le sépare de la table. Le chef des
nomades est toujours assis : il jouait le jeu et n'a pas eu le temps de réagir quand Greg a
bondi contre toute attente. Laction se déroule en plein air, entre deux caravanes blin-
dées. Deux vigies sont postées 4 une trentaine de métres avec des jumelles et un fusil
pour surveiller larrivée d'éventuels agresseurs - ils n'ont pas encore percu quelle était
1a situation. Quatre autres nomades se trouvaient prés de la table et du chef. Ils sont
debout, mais encore désarmés pour linstant. Nul doute qu'aprés une telle action, les
nomades ne laisseront pas l'intrus vivant.

Etant donnée la situation, Greg estime que sa seule chance consiste & prendse le chef
en otage et & retourner prévenir sa famille. Quoi qu'il fasse, limportant est que la
situation soit claire dans son esprit comme dans celui du meneur.

pe-



Comment se déroule
un tour de combat ?

Chaque tour de combat voit la répé-
tition de quatre étapes principales :
L'initiative
Afin que vous puissiez organiser
T'ordre des actions de chacun des
protagonistes, il est essentiel de
commencer le tour par un « jet d'Ini-
tiative » - jet de Rapidité - qui déter-
mine la promptitude avec laquelle tout
1le monde agit.

sssyfid Les protagonistes d'un combat
ont toujours le droit de lancer
1D d'Initiative, méme si leur
Rapidité est réduite 2 oD.

L'action

Quand arrive son tour d'agir, un person-
nage ne va généralement pas se contenter
'enlever sa veste : il va agir ! Attaquer, se
jeter a terre, dégainer son arme ou se
mettre 4 couvert sont autant d'actions qui
devront étre résolues par des jets de dés.

Les dommages

Si le jet de l'attaquant est meilleur que

lui du défenseur, ce dernier risque d'étre
blessé et, techniquement, de subir des
«dommages». Il faut done vérifier si I'at-
taque est assez puissante pour pénétrer la
protection du défenseur et, le cas échéant,
déterminer le type et le nombre de bles-
sures qu'elle inflige.

La fin du tour

Une fois que tous les personnages ont
effectué leurs actions, le tour se termine et
le moment est venu d'une rapide descrip-
tion, pour faire le compte des blessés,
décrire I'évolution du combat... S'il reste
des combattants, un nouveau tour va alors
pouvoir commencer.
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La Reserve de Combat '
Lorsque le meneur de jeu annonce le début d'un combat, le Réserve de
Combat des personnages s'active et devient égale au nombre de dés restant
dans leur Réserve d'Effort. A partir du moment ol un personnage est impli-
qué dans une situation de combat, il ne peut plus dépenser que des dés pro-
venant de sa Réserve de Combat. Ces dés peuvent étre utilisés pour tous

les types jets effectués au cours de l'affrontement : attaque, prise, tir, lan-
cer, esquive, parade et méme Initiative.

Rappel : si la Réserve de Combat d'un personnage tombe en dessous de
5D, le joueur peut décider de transférer autant de dés qu'il le désire de sa
Réserve de Sang-froid vers sa Réserve de Combat. Cette option ne peut |
étre utilisée qu'une seule fois par affrontement, au moment précis ot sa §
Réserve de Combat devient inférieure & 5D. Si sa Réserve de Sang-froid

devient inférieure & 5D par cette action, le Malus de -1D est temporaire-
ment annulé et ne deviendra effectif qu'une fois le combat achevé.

Exempiés Dichivietide couts

Actions -Impressionner son adversaire
-S'adresser briévement 3 un compa- -Se défendre

gnon -Se relever aprés une chute
-Rester vigilant

-Lécher son arme Actions longues : 2 actions

-Sc déplacer de quelques pas en restant
sur ses gardes

Actions simples : 1 action
-Dégainer

-Se déplacer de « Rapidité x 5 métres »
-Lancer une corde munie d'un grappin
-Epauler un fusil et verrouiller une

cible en mouvement dans son viseur

-Changer d'arme Actions longues : plus de 2 actions
~Frapper son adversaire -Recharger un revolver : 3 actions
-Faire feu -Endosser un gilet pare-balles : 3 actions

-Se déplacer de « Rapidité x 2 métres »
-Engager un chargeur de munitions
-Bander un arc

-Recharger une arbaléte

Préparer une fronde

Fouiller dans un sac plein a la
recherche d'une boussole ; 3 actions
-Désenrayer une arme  feu : 3 actions
-Dispenser des soins & un individu
blessé : 4 actions et plus




Les actions d'une scéne
de combat

I Etant donné qu'un tour de combat
ne dure que quelques secondes, il n'est pos-
sible d'entreprendre que des actions courtes,
et logiquement, des actions simples. On dis-
tingue donc une certaine hiérarchie dans
leur exécution, qui dépend de leur durée et
deleur « cofit » en nombre d'actions.

Certaines actions seront considérées
comme étant gratuites et ne pénaliseront pas
le personnage - par exemple, s'adresser 4
T'un de ses compagnons. D'autres, les plus
fréquentes, cofiteront une action - attaquer,
se défendre ou se déplacer de quelques
métres, par exemple. Les initiatives com-

¢ plexes pourront réclamer deux actions - i
recharger un revolver, sortir une nouvelle

! arme de son sac, etc. - et les entreprises plus
longues, nécessitant plus de deux actions,
s'étendront alors sur plus d'un tour. Ce peut ¢
&tre le cas d'une manceuvre de contourne-

|, ment ou d'une intervention médicale de for-
tune sur un blessé.

Les actions longues sont moins fré-  +
quentes et plus délicates dans une scéne de

| combat, car elles exposent considérablement

| le personnage qui les réalise: Pour cos der-

e sera généralement exprimée #

1 en nombre de tours, pour déterminer com-

bien de tours complets le personnage devra

se concentrer sur son action. Dans ce cas, il

ne pourra rien faire d'autre, excepté des

actions gratuites, si le meneur de jeu les lui
permet, et il sera important de réfléchir aux
conséquences qu'aura une éventuelle inter-
ruption sur le résultat de son entreprise.

Le tour de combat

Le réle de « I'Initiative » consiste &
‘ permettre au meneur de jeu d'organiser les
actions des participants d'une scine de com-

|

| bat. A chaque début de tour, tous les prota-
‘ gonistes effectuent un jet de Rapidité. 1l ne
|

I

s'agit pas d'une action, aussi la notion de
réussite ou d'échec n'est-elle absolument pas
| prise en compte, mais le résultat obtenu par
les dés va permettre de classer les person-
nages par ordre décroissant.

Une fois les Initiatives connues, le
meneur de jeu entame un compte & rebours
en égrainant le décompte A partir du plus




DR
| Greg contre les nomades .
La gestion de I'lnitiative

Alors que le combat fait rage, Greg est toujours acculé contre la caravane, face 2 ses trois agresseurs... Un
nouveau tour de jeu commence et le meneur demande au joueur de lancer son jet d'Initiative, tandis qu'il
procéde de la méme fagon pour les agresseurs. Ceux-ci ont une Rapidité de 2D et obtiennent respective-
ment 5, 11 et 16, Greg est bien plus vif que les nomades, et avec son score de 4D en Rapidité, il obtient le
joli résultat de 28 | Cette fois, Greg est persuadé d'avoir IInitiative - les tours précédents lui ont permis
¥l de deviner que ses adversaires n'étaient pas trés rapides - et va pouvoir commencer 3 frapper le premier.

| Toutefois, malin, Greg décide d'attendre sur ses gardes et retarde donc son Initiative. Le meneur effec-
tue le décompte & voix haute, attendant que Greg manifeste son intention d'agir : 28, 27, 36.. 20... 17,
1§ Arriyé & 16, le meneur annonce que le premier nomade tente de frapper. Fort heureusement, celui-ci
mangue son attaque, et Greg ne dépense donc pas son action pour esquiver. Le décompte se poursuit
{ sans que Greg ne fasse le moindre . Les actions s' pour les combat-
tants, et lattente de Greg est quasi invisible dans un tour de combat qui ne dure que quelques secondes.
Artivé au rang 11, le deuxiéme larron porte son attaque et, par chance pour Greg, la rate également, lui
| permettant de conserver pour I'nstant ses dewx actions. Greg 'agit toujours pas et attend que le dernier
| combattant cherche 2 le frapper 2 son tour... ce que le meneur annonce au rang 5. Mais cette fois-ci, l'at-
taque est un succés, Greg est donc obligé de tenter une esquive - qu'il réussit.

| Une fois que les trois nomades ont agi, Greg ansionce qu'il cesse de retarder son Initiative et qu'il utilise

{1 sa dernitre action pour dégainer le couteau qu'il dissimulait derriére sa ceinture. Plus personne n'ayant
d'action, le tour de jeu se termine et un nouveau va commencer. Cette fois-i, Greg aura l'avantage d'étre
armé et dangereux. Certes, il aurait pu se saisir de son arme et frapper au tout début du tour précédent,
mais ses,défenses supplémentaires auraient alors é¢é plus difficiles, et il préféraic éviter d'étre touché. Il a

| donc préfére attendre que ses adversaires épuisent leurs attaques afin de sortir tranguillement son arme
et d'étre paré pour le tour suivant, qui lui autorisera au moins une défense & Difficulté normale. Par
chance, son plan a fonctionné |

haut score obtenu - 23, 22, 21, etc. - et attend |
que les joueurs se manifestent pour leur
mettre d'agir. Il fait de méme avec leurs
adversaires, dom il détermine 1'Initiative
derriére son

11 est possible de choisir de retarder
son action. Lorsque vient son tour d'agir, un
joueur peut en effet décider que son person- |
nage va prendre le temps d'évaluer la situa-
tion, pour voir ce que font ses compagnons
ou simplement pour rester sur ses gardes. Au
joueur d'annoncer par la smte quand il sou-
‘haite passer enfin a I'acti

ans certaines smmbous, retarder

son action peut signifier attendre un mouve-
ment de la part de l'adversaire. Par exemple
lorsque 1'on tient quelqu'un en joue avec
Tordre de tirer au moindre battement de cil
suspect. Dans ce genre de cas, le personnage
qui retarde son Initiative peut agir juste un
it avant que son adversaire ne passe i
T'action s'il réussit un jet de Réflexes d‘une

Difficulté de routine - soit 10. Sans quoi, il

agit au méme tour mais en simultané, La dif-
férence est notable dans le cas de la mise en
joue puisque dans le premier cas la cible est
immobile et que dans le second elle sera
considérée comme étant en mouvement.

11 arrive également que deux protago-
| nistes se retrouvent avec le méme score d'Ini-
tiative. A moins que l'un d'eux ne retarde sa
décision, les deux agiront alors simultané-
ment. Sils décident d'attaquer tous les deux
en méme temps, tous deux effectueront leur
jet d'attaque simultanément, mais aucune
défense ne sera possible.

Les Malus découlant des blessures
peuvent réduire la Rapidité d'un personnage &
0D, mais les protagonistes d'un combat peu-
vent toujours lancer 1D d'Initiative, quel que
soit leur score de Rapidité. De plus, il est pos-
sible dutiliser 1D de Rése Combat pour
améliorer son score d'Initiative, mais jamais
plus, car cette phase du combat ne peut pas
&tre développée comme une




Gérer I'Initiative des groupes

Lorsque des affrontements mettent
en scéne de nombreux personnages, le
rythme se ralentit et la gestion des actions des
uns et des autres devient scuvent plus labo-
rieuse pour le meneur. implifier les
actions des adversaires des personnages, le
meneur peut grouper certains jets d'Initiative,
mais aussi de défense ou d'aftaque - lorsque
les adversaires tirent ensemble sur la méme
cible, par exemple

Les joueurs, quant 2 eux, continuent
dagir actiatellement

Une méthode couramment utilisée |
consiste a différencier les personnages
majeurs des personnages secondaires. Les |
premiers étant plus importants, mieux pré-
parés et souvent plus puissants, ils possédent
des Caractéristiques détaillées et générale-
ment un réle e bande, enne-
mis récurrents, etc. Les seconds sont des
anonymes, des figurants - qu'il s'agisse de
gardes du corps, de soldats ou de membres
d'une meute - et leurs Caractéristiques sont
rarement décrites de facon exhaustive. Le
‘meneur de jeu peut donc facilement les gérer
en collectif.

Prenons un exemple dans lequel un
groupe de cing joueurs se retrouve confronté

'  une dizaine de rats sanguinaires, guidés

par deux rats monstrueux, Afin d'accélérer le
déroulement du combat, le meneur décide
de tirer un jet d'Initiative pour chacun des
deux gros rats, puis un jet unique pour 1T
tiative des dix autres - dont les Caractéris-
tiques sont identiques. Pendant le combat, le
meneur gérera toutes les attaques indivi-
duellement, mais se limitera 4 un unique jet
de défense pour les dix rats. De leur cbté, les
joueurs lanceront chacun I'Initiative de leur
personnage et joueront leurs attaques et
leurs défenses normalement.

Les actions des
personnages

Tous les personnages disposent de
deux actions par tour. Une seule attaque est
permise, aussi la deuxiéme action doit-elle
obligatoirement servir 4 se défendre ou &
effectuer une action d'un autre type. S'il choi-
sit de ne pas attaquer, un personnage peut
utiliser ses deux actions pour se défendre ou
pour réaliser une action d'un autre type - voir
« Exemples d'actions et de cofits ».




| sa deuxiéme action, toujours 4 Difficulté normale. A 8, son tour d'agir, Greg a é

ficulté de son jet est rehaussée d'un niveau, soit +5.

Greg conire es nomades IV :
L'utilisation des actions de combat

Greg subit les affres d'un mauvais jet d'Initiative : le temps qu'il se rende compte de la situation, le
chef encore attablé Iui empoigne les pieds ct le fait dégringoler de son perchoir. I se reléve bien vite
ct s'adosse 2 l'une des caravanes tandis que les autres nomades attendent les ordres du chef, Celui-ci [
nlattend qu'un instant avant de sonner la charge ! En restant dos au mur, Greg limite le nombre de ses |
assaillants 2 trois - au-dela, ils risqueraient de se géner mutuellement. Un nouveau tour de jeu com-
mence, le meneur demande I'Initiative et les nomades obtiennent un résultat de 6, 9 et 17, tandis que |
Greg reste cantonné 8. |

Le premier nomade, qui agit 2 17, frappe sans plus attendre. Greg ut
ficulté normale, et réussit son jet. A 9, le deuxiéme nomade frappe &

une action pour ésquiver, Dif- |
son tour, mais Greg esquive avec |
dépensé ses deux
actions et ne peut donc que conserver sa position défensive. Le troisiéme nomade, 4 6, en profite
pour lui décocher un direct 2 la michoire. Greg tente une troisiéme esquive, mais cette fois-ci la Dif-

Admettons que les Initiatives aient été légérement différentes dans la méme situation et que Greg ait
obten un 1x phutdt qu'un 8. Le premier nomade frappe 4 17, et Greg esquive en utilisant sa premiére |
action. A 11, c'est & son tour de jouer, et cette fois-ci, il lui reste ['une de ses deux actions, Greg décide |

“ de 'employer pour frapper, quitte 2 rendre ses défenses ultérieures plus difficiles, Lattaque de Greg |

I

franchit le blocage du premier nomade, mais les dé

|| Le deuxiéme nomade frappe 4 9, Greg doit tenter

ts ne sont pas suffisants pour I'envoyer au tapis. [}
esquiver avec une Difficulté rehaussée de +5 - car’

il s'agit alors de sa 3¢ action. Le troisi

de

| Un personnage peut se défendre
(I dés qu'une menace est imminente, méme si
Ia défense doit survenir 4 un rang d'Tnitia-
“ tive différent du sien. Il est également pos- |
| sible de se défendre contre plusieurs |
I assaillants. Les deux actions du personnage
it sont alors mises & contribution ; si les
I agresseurs sont plus nombreux, le person-
| nage peut effectuer autant de défenses sup-
plémentaires. Dans ce cas, la Difficulté
augmentera de 5 & chaque nouvelle tenta-
I tive, et les Réflexes prendront le pas sur la
h Rapidité pour la résolution du jet.

1 Lorsqu'il est la cible d'une attaque,
un personnage doit tenter de se protéger
d'une fagon ou d'une autre. Il ne peut
volontairement choisir d'encaisser une

attaque sans broncher. Ce cas de figure
| peut survenir, par exemple, lorsqu'un
Jjoueur sait que son armure encaissera 1'in-
tégralité du coup de couteau. Pourtant, s'il
décidait de ne pas bouger dans la réalité,

‘amenuisent..

+10, vu qu'il s'agit de sa deuxiéme action supplémen

son adversaire trouverait toujours une faille,

une partie non protégée pour l'occire. Dans
ces cas-13, c'est au meneur de jeu de pousser
le joueur a interpréter son instinct, plutét
que les régles, en lui commandant d'éviter le
coup - 4 moins qu'il ne réussisse un jet de
Volonté héroique d'une Difficulté de 30.

Sl tient absolument & conserver
une action pour attaquer, méme s'il est

| débordé par le nombre des assaillants, le

personnage devra avoir l'occasion de frap-
per avant de s'étre défendu deux fois. Cela
implique bien évidemment une Initiative
relativement rapide - 1er ou 2@ rang dans le
tour.

possible d'effectuer qu'une
: attaque par tour de combat.

v




A propos du
nombre d'actions

Certaines créatures,
Ltout comme certains
héros, peuvent
dépasser la limite du
nombre d'actions et
se retrouver avec
plusieurs opportuni-
tés par tour de jeu -
dont plusieurs attaques.
Cete exception sym-
bolise leur vélocité
surhumaine, leurs
pattes nombreuses ou
leurs multiples man-
dibules. Le cas échéant,
le nombre d'actions
est indiqué dans la
fiche technique de la
créature ou du per-
sonnage, avec ses
éventuelles capacités

, ses attaques et
son comportement en
combat.

£l

L'attaque

Lorsque vient son tour d'agir, un per-
sonnage peut décider de passer 4 l'action et
d'attaquer, pour peu qu'il ait un adversaire 2
portée de coup ou de tir. Il existe trois grands
types d'attaque : l'empoignade, la mélée et le
tir, décrites ci-dessous avec les Caractéris-
tiques & employer, les jets 2 effectuer et leur
Difficulté éventuelle.

Les attaques effectuées « au contact »
n'ont pas de Difficulté. Si un

Pour chaque tranche de 10 points.
obtenus en plus du résultat du défenseur,
T'attaquant gagne 1D de dommages supplé-
‘mentaires.

| Ainsi, avec un jet d'attaque a 28 et

| un jet d'esquive 25, la défense est tout sim-
plement ratée - 1'attaquant lance alors les
dommages normaux. Par contre, avec un jet
d'attaque 2 38 contre le méme jet d'esquive,
4 25, l'attaquant obtient une marge de réus-
site de 13 qui lui confére 1D de dommages
supplémentaire.

Un personnage ne peut gagner pl\ls

tente de frapper son adversaire, il lui suffit de
dépenser une action et d'effectuer son jet
d'attaque, sans chercher 2 atteindre un seuil
de Difficulté. Si le défenseur ne cherche pas a |
éviter le coup, celui-ci touche, le plus logiqu
‘ment du monde. Un résultat sur un jet
d'attaque n'est cependant pas inutile, puis-
qu'il permet de rendre plus difficile 1'action
de défense de I'adversaire, ainsi que d'obtenir
des dés de dommages supplémentaires.

Les attaques 4 distance, qu'il s'agisse
de lancers ou de tirs, sont résolues par des

de dés de

son score de Force, s'il s'agit d'une m.aque
d'empoignade ou de mélée, ou de Précision,
'l s'agit d'une attaque & distance,

sl Les attaques d'empoignade et de
‘mélée n'ont pas de Difficulté.

Les attaques
d'empoignade

Jets de Précision contre une Difficulté fixée

par la distance, entre I'attaquant et sa cible.
La encore, l'attaquant peut gagner des dés de

dommages supplémentaires lorsqu'il obtient |

un résultat éleve.

Toutes les actions d'attaque sont
donc résolues par des jets d'opposition entre
Tl'attaquant et le défenseur. Pour réussir une
attaque, au final, il faut obtenir une marge de
réussite strictement supérieure A celle du jet
du défenseur. Pour les attaques assorties
d'une Difficult, telles que les attaques 4 dis-
tance, les manceuvres et les coups spéciaux, il
faut alors obtenir une marge de réussite supé-
rieure ET atteindre le seuil de Difficulté
propre 2 l'action - les Difficultés sont indi-
quées dans la description de chacune de ces
attaques spéciales.

Le Bonus aux dommages

Pour différencier les attaques réus-
sies des coups véritablement spectaculaires,
traduisant des résultats trés Elevés sur les jets
d'attaque, un principe de Bonus aux dom-
mages permet de récompenser les meilleurs
jets et d'apporter davantage de réalisme aux
situations de combat.

'l 11 s'agit de combat au corps a
| corps, mais la force jouant un réle plus
important que l'agilité dans ce type de
combat, les jets sont effectués avec la
Caractéristique Force des personnages. Les
coups, qu'ils soient donnés avec ou sans
arme, infligent un nombre de Dommages
de base qui sera augmenté par la réussite
du jet du personnage, ce qui traduit de
fagon simple la force du combattant. Cer-
tains trouveront étrange qu'un personnage
ayant 4 ou 5D en Force, ne regoive pas un
Bonus  ses dommages de base, mais cela
reviendra  lui attribuer deux Bonus, car sa
Force étant déja élevée, il risque fort de
gagner 1 ou 2D de dommages supplémen-
taires gréce 4 son jet.

Les combattants s'affrontent a
mains nues ou munis d'armes de poing,
du moment qu'elles ne sont pas tran-
chantes. Les coups ne sont donc générale-
ment pas mortels - les dommages subis ne
sont que temporaires - et les éventuelles
armures et protections ne sont pas comp-
tabilisées lorsque l'on subit une attaque
d'empoignade.

f
i
|
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Les attaques d' empoxgnade

Type

Coup de poing, de pied...
Poing américain
Pierre, brique, crosse. .

Note : toutes les attaques

|

1D 1
2D 1
D 1

infigent ds detype «

Dommages ~ Blessure

Porter un coup
Esquiver ou bloquer un coup
Combler 'allonge

Tenter une prise

Se dégager d'une prise
Frappe visée

* : Ces actions sont proposées en options.

Les attaques de mélée

Le combat de mélée prend en
compte l'utilisation d'armes blanches,

qu'elles soient tranchantes, perforantes ou
contondantes, et se gére cette fois par des

Le codt des actions d' empmgnade

1 action

1 action

1 action *
2 actions *
2 actions *
1 action *

Dans les deux cas, la Difficulté du jet
, de défense reste égale au résultat de I'attaque,

I réduit du Malus de -5 éventuel, mais I'Indice

jets dAgilité. Les protections des défenseurs |

sont prises en compte normalement, ainsi
que leurs pro(ecnons spémﬁques éventuelles.

Les attaques de mélée n'ont pas de Difficulté,

le score A atteindre pour le défenseur est tout
simplement fixé par le jet de l'attaquant.

Les armes perforantes

Certaines armes, telles que les lances |
ou les épieux, possédent une capacité a per-
cer les armures. Logiquement regroupées
dans une catégorie d'armes « perforantes »,
contre lesquelles il existe des protemons
spécifiques, ces armes peuvent étre utilisées
pour porter un coup d'estoc et traverser une
protection standard, sans se briser sous I'im-
pact. Lorsqu'il manie une arme perforante, le
combattant a deux possibilités : soit il effec-
tue son jet d'attaque avec sa Force au lieu de
son Agilité, pour frapper en puissance et
chercher la perforation, soit il inflige un
Malus de -5 & son jet d'Agilité, pour chercher
2 perforer en visant.

i de protection est réduit de 1D si I'attaque est

| réussie. L'Indice de protection spécifique

! contre la perforation, Iui, s'applique de fagon
normale.

| Les actions de tir

|
L'utilisation d'un fusil, d'un arc ou
| d'un javelot faisant appel a des techniques
‘ bien distinctes, on distingue logiquement les
| armes 4 feu des armes de trait et des armes de
| lancer. Cependant, pour simplifier les com-
| bats, toutes ces armes sont gérées par le méme.
type de jet. Des frondes aux armes a feu, en
passant par les jets de plerre, Tes javelots ou les
arcs, toutes les armes a projectiles ou de lancer
sont utilisées grice a des jet de Précision,
contre une Dii 1té variant en fonction de la
distance 4 laquelle se situe la cible.

La Force du lanceur ou du tireur n'in-
flue pas sur la réussite de I'attaque, car la pré-
cision du geste est bien plus importante que la
force physique de I'attaquant, mais elle se tra-
duit sous la forme d'un Bonus sur la portée de
'attaque.

Les actions <
de combat

En 1re action : le per-
sonnage peut effectuer,

attaque, fense
ou n'importe quel autre ©
type d'action.

En 2¢ action : le per- \
sonnage peut effectuer ‘
une défense ou n'im-
Dporte quel autre type
d'action. Sl n'a pas
encore effectué d'at-
taque pendant ce tour, il
peut alors utiliser sa
deuxiéme action pour ‘
attaquer. ‘
|

supplémen-
si le person-
nage a déja dépensé ses
deux . actions,
importe pourquoi,
peut toujours  tenter

une esquive ou une
parade, mais en utili-
sant sa Caractéristique
Réflexes, au lieu de
'Agilité. Chacune de

ces défenses « supplé- |
mentaires » est ajfhgee |
d'un Malus de -5. |

Défenses
taires :




Porter une attaque 1 action
& Parer une attaque 1 action
"8 Esquiver une attaque 1 action

| Tenter une perforation 1 action

| Sortir d'une garde
Tenter un désarmement

I Tonter un assommement 1 action *
| Tenter une feinte 1 action *
! Combattre & deux armes 2actions.* |

tions sont proposées en options

La Difficulte des attaques “’

o G

Modificateurs de tir
Cible petite, de Ia taille d'uri chien : Difficulté +5.
Cible trés petite, de Ia taille d'un scarabée : Difficulté +10.
Cible grande, de Ia taille d'une voiture : +5 sur le jet.
Cible trés grande, de la taille d'un camion : +10 sur le jet.
ible partiellement couverte : Difficulté +5.
ible presque entiérement couverte : Difficulté +10.
reur en mouvement : Difficulté +5.
Cible en mouvement ;
Obscurité : Difficulté +5 o +10, en fonction de la luminosité.
le totale : Difficulté +15.
Tir avec deux armes : Difficulté +5 pour le premier tir, +10
| pour e second.
Tir visé : +5 sur le jet.

ifficulté +5,

Actions de tir

 Portée Difficulté
| Tirer : 1 action
\C()url(, 10 Lancer : 1 action
| Moyenne 15 Tir ou lancer visé : 2 actions
Tir avec deux armes : 2 actions.

l‘ Hors de portée Jet impossible

Extréme 30 ”

De plus, des paramétres aussi évi-
dents que la visibilité ou les obstacles éven-
tuels sont également pris en compte, sous la
forme de Bonus et de Malus aux jets, ou de
modificateurs de Difficulté.

Difficulté et portée des armes

La Difficulté d'une action de tir
repose principalement sur la distance sépa-
rant l'attaquam de sa cible, mais la portée de
certaines armes permet d'atteindre plus faci-
i bl €loignées, alors que d'autres
sont tout bonnement incapables de tirer aussi
loin. Pour des raisons de simplicité de lecture,
les portées sont résumées a trois niveaux :
Courte, Moyenne et Extréme.

Pour chacune des armes, la Portée
Courte (PC), la Portée Moyenne (PM) et la
Portée Extréme (PE) sont indiquées en
métres. Elles permettent d'évaluer la Diffi-
culté de l'attaque en fonction de la distance
séparant les personnages. Ces portées ne

reflétent pas forcément l'exacte réalité, car il
existe d'innombrables paramétres suscep-
tibles de dévier, de freiner ou d'emporter un
projectile, mais elles prennent en compte la
capacité généralement dégressive d'un tir &
infliger des dommages.

Pour certaines armes faisant appel &
1a force physique, il faut ajouter Ia valeur de
la Caractéristique Force du lanceur au
nombre de métres indiqué dans les portées
de l'arme. Par exemple, un javelot manié par
un personnage possédant 3D en Force,
n'aura plus les portées « 2-5, 6-12, 13-30 »,
mais « 2-8, 9-15, 16-33 ».

Lorsqu'un personnage souhaite
effectuer un tir, un jet ou un lancer, le
meneur de jeu annonce la distance qui
sépare l'attaquant de sa cible, puis le
joueur se reporte aux portées de son arme.
11 sait alors si sa cible est en portée Courte,
Moyenne ou Extréme, et se référe au
tableau des Difficultés ci-dessous pour
effectuer son jet.

i

|




Défense contre les tirs

Les réalités du combat sont telles
que les actions d'esquive ou de parade contre
les armes de distance sont extrémement dif-
ficiles, si ce n'est impossible - n'en déplaise
aux scénaristes hollywoodiens...

Contre un tir d'arme a feu, aucune action
de défense n'est possible.

Contre un projectile d'arme de trait,
I'esquive reste autorisée, mais les jets s'effec-
tuent avec Réflexes et subissent un Malus de
10, qui simule la rapidité des projectiles.
Contre une arme de lancer ou de jet, qui
dépendent de la Force du lanceur, les actions
de défense sont possibles, mais le défenseur
subit également un Malus de -5, contre une
attaque effectuée en Portée moyenne, et de -

10 contre une attaque de Portée courte. Face =

2 une attaque de Portée Extréme, les jets
S'effectuent sans modificateur.

e cnmﬁat

Prendre le temps de viser

S'il décide de dépenser une action pour viser
avant de tirer ou de lancer, l'attaquant peut
bénéficier d'un Bonus de +3 sur son jet. S'il
consacre un tour entier, il gagne un Bonus de
+5. Ce Bonus lui permet d'obtenir un résultat
plus important, et donc de prétendre a des
dés de dommages supplémentaires, ce que
n'aurait pas pris en compte une simple dimi-
nution de la Difficulté du jet.

Toute interruption pendant cette premlére
action lui fera perd.re ce bénéfice, mais elle
n'empéchera pas le tir.

|
|
|

Tirer avec deux armes

Outre le fait qu'il va gaspiller plus de muni-

tions et perdre en précision, un individu tirant
avec des revolvers ou

deux pistolets peut

tenter d'effectuer

tanément, exacte-
‘ment comme s'il se
battait avec deux
armes de mélée -
voir « Combattre
avec deux armes ».
Les deux tirs sont
résolus séparément,
mais la Difficulté de
chacun des deux jets est
augmentée de +5 pour le
premier, et de +10 pour le
second.
11 est impossible de viser et
d'effectuer deux tirs dans un
méme tour, car il faudrait
alors dépenser trois actions.

La «double détente »

Certaines armes 2 deux canons, comme les
fusils de chasse, possédent une capacité de
«double détente». Le tireur peut alors pres-
ser les deux détentes simultanément
d'envoyer deux projectiles sur sa cible, en
une seule attaque. La Difficulté du jet
— n'est pas augmentée, mais si le jet est
Téussi, 'arme inflige 1 Blessure supplé-
mentaire. Le nombre de dés de dom-

mages de I'arme, lui, ne change pas.




La defense

Les principaux types de défense sont
1a parade, qui consiste 2 interposer son arme
pour bloquer I'attaque adverse, et I'esquive,
qui permet au défenseur de s'écarter, de sau-
ter en arriére ou de se jeter littéralement a
terre pour éviter le coup. Les blocages effec-
tués lors d'une empoignade s'apparentent en
tous points & des actions de paxade lorsqu'ils
utilisent une arme adéquate - maniques ren-
forcées ou gants de boxe, par exemple. En
revanche, lorsqu'on combat complétement
désarmé contre un adversaire muni d'une
arme tranchante, on considére que la parade
est impossible ef que l'esquive reste la seule
option. Si les deux combattants s'affrontent &
mains nues, la parade est naturellement pos-
sible pour chacun.

Rappelons qu'un personnage peut se
défendre plusieurs fois au cours d'un tour de
combat, et qu'il est impossible de se défendre
contre les armes de tir - ce qui reste poss)ble

contre les armes de lancer ou de jet, au prix
d'une Difficulté augmentée. Confronté a un
adversaire dangereusement armé, la
‘meilleure solution est encore de courir pour |
se mettre & l'abri...

Pour opérer une action de défense, il
convient d'effectuer un jet d'opposition standard
entre I'Agilité du défenseur et le résultat du jet
de'attaquant - qui fait office de Difficulté.

L'esquive

L'esquive est la meilleure des
défenses, puisqu'elle a pour principe de cher-
cher 2 éviter tout contact avec l'arme ou le
poing de l'adversaire. Les actions d'esquive
supposent donc que le défenseur posséde un
minimum de place pour bouger, sans quoi le
meneur de jeu peut décider que l'esquive est
majorée d'un Malus, ou tout bonnement
impossible.

Llesquive volontaire, en situation de
combat, est résolue par un jet d'Agilité contre
une Difficulté égale au score du jet de latta-
quant. En revanche, toutes les esquives réali-
sées lorsque le personnage est surpris, désé-
quilibré ou désavantagé d'une quelconque
‘manidre, sont résolues par un jet de Réflexes.
Dans ce dernier cas, toute action offensive est
ensuite impossible jusqu'a 1a fin du tour.

. la distance. En revanche, le meneur de jeu

.

Un personnage tentant d'esquiver
une arme de lancer devra réussir un jet de
Réflexes, et il en va de méme pour les
défenses dites supplémentaues, effectuées
au-dela de la seconde action.

La parade

La parade consiste & bloquer le coup
porté par s y opposant une
arme ou une protection spécifique - bouclier,
avant-bras protégé, etc.

Du moment qu'elle est effectuée
avec une arme ou un objet de taille
moyenne, la parade peut étre facilement
employée dans des endroits confinés ou
étroits, ce qui lui donne un avantage certain
par rapport a l'esquive - ot le défenseur
cherche souvent 4 s'éloigner ou & prendre de

doit prendre en compte que les armes de
mélée et les boucliers ne peuvent en aucun
cas servir 4 la parade dans les situations
d'empoignade, ot la proximité des combat-
tants ne favorise pas l'allonge des armes
blanches - exception faite des couteaux et
des lames trés courtes, idéales dans ce genre
de combat rapproché.

La Difficulté des actions de
défense est égale au résultat du jet
de l'attaquant.

Les dommages des armes

Lorsqu'une attaque est réussie et
que le défenseur échoue & parer ou & esqui-
ver, il a de grandes chances de subir des
dommages. Toutes les armes possédent deux
valeurs, la premiére chiffrée en nombre de
dés, la seconde en nombre de Blessures.
Ainsi, par exemple, un fusil & canon scié de
calibre 12 aura les valeurs suivantes : 3D/2.
Le premier chiffre, « 3D », indique le
nombre de dés que le joueur va lancer pour
calculer les dommages qu'il inflige & son
adversaire. Le second, « 2 », indique le
nombre d'impacts, de blessures physiques,
que va subir le défenseur.

Le nombre de dés de dommages tra-
duit la précision d'une arme : plus elle en
posséde, plus elle a de chances de toucher. 11
est généralement compris entre 2D, pour les
armes rudimentaires, et 5D pour les fusils de
précision. g




Le nombre de Blessures traduit la Lorsqu'un défenseur subit une
dangerosité d'une arme : plus elle inflige de | attaque réussie, I'Indice de sa protection est
Blessures, plus la victime a de chances d'étre | retranché au nombre de dés de dommages
blessée. Il est égal 4 1 pour les armes légéres, que lance l'attaquant. Plus I'Indice est élevé,
4 2 pour les armes lourdes et 4 3 et plus pour | moins l'attaquant risque d'atteindre une zone
les armes provoquant des impacts nom- | non protégée, puisqu'il jette moins de dés et
breux - telles que les grenades, par exemple. | qu'il a moins de chances d'obtenir de bons

| Tésultats.

Pour calculer les dommages d'une
attaque, le joueur lance les dés de Dommages
et en conserve un nombre égal au nombre de
Blessures de son arme. Les dés ainsi conser-
vés ne s'additionnent pas : leur score est
comparé aux « Seuils » du défenseur, qui
subit une blessure si le résultat du dé est égal
ou supérieur 4 la valeur de I'un de ses Seuils.

Ainsi, un tir de FAMAS (4D/3) se
résout comme suit : le joueur lance tout
d'abord 4D et obtient 9, 7, 2 et 4. Son arme !
permettant d'infliger trois Blessures, il
conserve trois dés et choisit logiquement les
trois meilleurs : 9, 7 et 4. Le défenseur possé-
dant 4D en Santé, ses Seuils sont de 6, 8 et
10. Le dé & 9 lui inflige donc une blessure de
type « Blessé », car il est supérieur 4 8, etle !
déayse traduit par une « Touche », pms—
quil est supérieur & 6. Le dernier dé, a 4, n'a
aucun effet.

Chaque dé ainsi conservé est comparé
mdmdne]lement aux Seuils du défenseur, qui
peut donc étre amené & subir non seulement | Certaines protections possédent une
plusieurs blessures, mais surtout des blessures | seconde valeur, appelée « Indice spécifique »,
de types différents - voir le chapitre « Lasanté = qui traduit la résistance particuliere de l'ar-
» pour plus de précisions sur I'interprétation = mure face & certains types d'attaque ou & cer-
des blessures. Un fusil 4 canon scié est donc | taines armes. Ainsi, par exemple, les pare-
trés dangereux, puisqu'il permet de lancer | balles sont nettement plus efficaces contre les
trois dés et de conserver les deux meilleurs, | armes 2 feu, alors que les combinaisons cou-
augmentant ainsi les chances de tuer ou de | vertes de matiéres plastiques et de pneuma-

blesser gri¢vement son adversaire. tiques assureront une solide résistance face
aux armes contondantes.

Rappel : pour chaque tranche de 10 points L'Indice spéclﬁque est également

obtenus en plus du résultat du défenseur, | chiffré en nombre de dés, 21a différence

T'attaquant gagne 1D de dommages supplé- | de I'Indice de protecuon, nl permet d'annuler
‘mentaire. les meilleurs résultats du jet de dommages
adverse.

Les protections Ainsi, un tir de FAMAS (4D/3) sur un
gilet pare-balles (1D/1D) se résout comme
Dn simple blouson de cuir au gllet suit : le gilet assure une protection constante
pare-balles, les de 1D, que I'on retranche aux 4D de l'arme.
effets des attaques en diminuant le nombre L'attaquant jette done tout d'abord 3D. La
de dés de dommages que va lancer l'atta- | protection spécifique du pare-balles intervient
quant. Au méme titre que les armes, les | une fois le jet effectué : le défenseur écarte le
armures sont donc assorties d'une valeur, | meilleur de ses dés, ce qui n'en laisse plus que
appelée « Indice de protection », chiffrée en | deux. Le FAMAS permet d'infliger trois Bles-
nombre de dés, qui tient compte de la taille | sures, mais il ne reste que deux dés a I'atta-
de I'armure, des zones qu'elle protége et de | quant, dont les résultats sont alors comparés
celles qu'elle laisse libres. aux Seuils du défenseur.




11 peut arriver que les valeurs de la
protection ne laissent plus aucun dé a l'at-
taque - comme, par exemple, un coup de fusil
de chasse (2D/2) sur un gllet pare-balles
(1D/1D). Dans ce cas, on considére que la
protection absorbe complétement les dégats
de l'attaque. Pour l'attaquant, cela signifie
qu'il va falloir viser précisément, afin de tou-
cher des parties non protégées par l'armure.
Tous les détails concernant la gestion
des dommages et des Blessures sont décrits
dans le chapitre suivant - voir « La sant

Les boucliers

partie, en fonction de I'ambiance de votre
table et des attentes de vos joueurs, et d'en
créer de nouvelles en vous servant de celles
qui suivent comme d'une base technique.

Les options
d'empoignade

Partout ot il reste des hommes, le
risque d'un combat & mains nues s'impose
comme une évidence. Pour différencier les
techniques d'empoignade et satisfaire les

férus de de couy

Panneaux de si ou cou-
vercles de poubelle renforcés constituent les
boucliers les plus courants. Trés pratiques en

parade, les boucliers permettent de préserver |

ses armes, mais aussi de fournir un Bonus
substantiel aux jets de défense. Cependant,
leur maniabilité étant moindre, les bouclier
ne peuvent servir qu'une seule fois par tour -
les autres défenses devront donc étre effec-
tuées avec une arme, ou en esquivant.

En fonction de sa taille et de sa soli-
dité, un bouclier accorde un Bonus qui s'ap-
plique sur le jet de parade du défenseur. Ces
Jets s'effectuent avec Agilité, comme pour une
parade classique.

La parade au bouclier
Type de bouclier

Assemblage de boi 1
Couvercle de poubelle métallique  +2
Panneau de signalisation +3
Bouclier de CRS +5

Bonus

Les options de combat

Voici une série de régles addition-
nelles, destinées aux amateurs de combats
réalistes et de simulation. Classées par type
d'action, elles proposent essentiellement des
rebondissements, des coups spéciaux, des

ceuvres et des régles de gestion du maté-
riel. Vous étes libre d'en appliquer tout ou

spéciaux et de régles particuliéres, les
options qui suivent simulent avec plus de
précision l'affrontement entre un combat-
tant & mains nues et son adversaire, qu'il soit

! armé ou non.

Combler 'allonge :
empoignade contre mélée

Lorsqu'il est opposé 4 un adversaire
pourvu d'une arme de mélée, un combattant
utilisant I'empoignade doit tout d'abord
approcher au contact et « combler I'allonge »
de I'arme ennemie. Pour ce faire, on dis-
tingue les armes courtes, allant du couteau &
la hache, des armes longues, de la taille
d'une lance. Le fait de combler l'allonge ne
constitue pas une attaque.

Pour combler l'allonge d'une arme,
qutelle soit courte ou longue, le personnage
doit dépenser une action de combat et effec-

| tuer un jet d'opposition d'Agilité contre son

| adversaire. Si ce jet est réussi, le personnage

est au contact et peut attaquer gratuitement,
sans dépenser d'action supplémentaire. Si le
jet est raté, il est également au contact, mais
doit alors dépenser une nouvelle action pour
frapper.

Lorsqu'un personnage tente de com-
bler I'allonge d'une arme « longue », de la
taille d'une lance, le défenseur gagne un
Bonus de +5 4 son jet d'opposition d'Agilité.

Dans les deux cas, si le défenseur
obtient un résultat supérieur de 10 points &
celui de l'maquant, il peut effectuer une
attaque gratuite au moment od son adver-
saire s'approche. Cette attaque ne compte
pas comme une action.




Combler 'allonge :
empoignade contre tir

Lorsqu'il est opposé & un adversaire

pourvu d'une arme 4 feu, un combattant uti- |

lisant I'empoignade ferait mieux de se mettre
A couvert sans préavis ! Si toutefois il parve-
nait 2 s'approcher suffisamment de son
adversaire - soit une distance égale 4 son
score de Rapidité en métres - sans se faire
toucher, il lui resterait encore & combler I'al-
longe. Cette fois, la longueur de l'arme
adverse n'est pas pnse en compte, mais un
jet d'opposition s'impose pour entrer au
contact sans subir un « tir réflexe ».

Pour combler I'allonge d'une arme &
feu, I'attaquant doit dépenser une action,

puis effectuer un jet d'opposition d'Agilité |

contre un jet de Réflexes du défenseur. Si
T'attaquant réussit, il est au contact et peut
attaquer, en dépemant une nouvelle action.
S'il échoue, le défenseur a le temps de bra-
quer son arme dans sa direction et peut
dépenser une action pour tenter un tir,
méme s'il a déja effectué une attaque durant
ce tour. 11 subit cependant un Malus de -5
sur son jet.

Si le défenseur obtient un résultat
supérieur de 10 points 2 celui de I'attaquant,
lors du jet d'opposition, l'attaquant est autu-
matiquement touché et subit les dos
Le tir n'est alors pas comptabilisé dans les
actions du défenseur.

Une fois que les deux adversaires
sont au contact, les armes 2 feu ne peuvent

plus étre utlisées pour tirer, mais leur crosse | e,

peut encore servir pour frapper.

Les prises d'empoignade

I

|
i

te combat

Les quelques exemples de prises qui
suivent sont décrits avec leurs effets, les dom-
mages éventuels qu'elles infligent et le type de
jet A effectuer pour les réussir, lors de la
seconde action.

Immobiliser ou étrangler
Jet d'opposition e Force

L'immobilisation permet de maintenir son
adversaire sans que celui-ci puisse attaquer ni
se défendre. Une fois immobilisée, la victime
peut tenter de se dégager au début de chaque
tour en réussissant un jet d'opposition de
Force contre l'attaquant. Ce jet dépense les
deux actions du défenseur, qui passe tout le
tour  se dégager. L'attaquant, s'il le désire,
peut effectuer un jet de dommages gratuit par
tour, en utilisant sa Force pour étrangler ou
tordre un membre - il lance alors son score de
Force et conserve 1 Blessure. Aucune protec-
tion n'est prise en compte.

Projeter
Jet d'opposition d'Agilité
ou Force contre Agilité

La projection permet d'écarter violemment un
adversaire et de le faire chuter, soit pour
rompre le combat, soit pour le projeter vers un
endroit précis - contre un mur, dans une

. etc. Elle peut prendre I'apparence d'un fau-
chage, d'une violente poussée ou d'une véri-
table projection, mais le résultat de I'attaque
est toujours le méme. Le jet de l'attaquant s'ef-
fectue avec Force ou Agilité, selon la technique
quil utilise. Si le défenseur rate son jet d'Agi-
1ité, il se retrouve projeté a une distance maxi-
égale 2 la Force de l'attaquant en métres.

| Déséquilibré, il subira alors un Malus de -5 &

toutes ses actions jusqu'a la fin du tour.

| Désarmer
| Jet d'oppositi ilité contre Réflexes

Les prises sont une
intéressante de l'empoignade, puisqu'elles
permettent d'obtenir un effet particulier, tel
qu'une immobilisation, une projection ou un
désarmement. Contrairement aux attaques
simples, aux « coups », les prises nécessitent
la réussite de deux ]e'ts d'attaque successifs
monopolisant les deux actions du person-
nage - le premier permettant d'empoigner, le
second de réussir la prise souhaitée. Si I'ad-
versaire parvient 4 se défendre contre l'une
oul'autre des actions, la prise est un échec et
les deux actions sont perdues.

Trés utile lors d'une empoignade o I'adver-
saire est armé, le désarmement peut étre
obtenu en frappant le poignet de I'ennemi, en
lui tordant le bras par une clef savante, etc.
Cette action ne cause aucun dégat, mais si elle
est réussie, le défenseur se retrouve automati-
quement désarmé. De plus, si le jet de l'atta-
quant est supérieur de 10 2 celui du défen-
seur, sa prise lui permet e récupérer l'arme
adverse et de s'en servir dés sa prochaine
action - en respectant cependant les régles sur
T'usage des armes  feu en empoignade.




Les options de mélée

Tout aussi fréquente que l'empoi-

gnade, la mélée est caractérisée par l'utili- |

sation d'armes, plus ou moins longues et
rapides, dont certaines permettent des
attaques spéciales et des manceuvres
défensives. Du combat inégal au duel, en pas-
sant par les conflits de longueur et d'allonge,
voici quelques régles affinées concernant le
combat de mélée.

Sortir d'une garde
meélée contre empoignade

La mélée suppose une distance
minimale entre les adversaires pour étre
efficace. Si un personnage usant d'une arme
de mélée se retrouve engagé au contact par
un adversaire utilisant I'empoignade, il ne
pourra pas utiliser d'attaques de mélée et
sera obligé de se dégager ou d'effectuer une
attaque d'empoignade. Tout comme pour
combler 1'allonge, le fait de « sortir d'une
garde » nécessite d'utiliser une action.

Pour sortir d'une garde, le person-
nage doit dépenser une action de combat et
effectuer un jet d'opposition d'Agilité contre
son adversaire. Si ce jet est réussi, le per.
sonnage est sorti de la garde et peut atta-
quer gratuitement, sans dépenser d'action
supplémentaire. Si le jet est raté, il est éga-
lement hors de portée, mais doit alors
dépenser une nouvelle action pour frapper
ou agir.

Si le défenseur obtient un résultat
supérieur de 10 points a celui de l'atta-
quant, il peut effectuer une attaque gratuite

au moment ol son adversaire tente de sortir |
de sa garde. Cette attaque ne compte pas |

comme une action.

Le fait de sortir de la garde ne
constitue ni une attaque, ni une défense,
mais simplement une manceuvre. Aucun
dommage n'est donc infligé, mais les mouli-
nets et feintes effectués avec 'arme permet-
tent de reprendre de la distance.

Le personnage peut également
renoncer A utiliser son arme pour effectuer
des attaques d'empoignade, comme un coup
de poing ou de téte. Aucune prise n'est
cependant possible tant qu'il garde son

e en main. S'il s'agit d'une arme & deux

mains et qu'l tient & la conserver, il subit
un Malus de -5 4 tous ses jets d'attaque et
de défense jusqu'a la fin du tour, pour
simuler la géne occasionnée par son arme.

Les coups spéciaux de mélée

Les armes de mélée permettent
toutes sortes de feintes, de bottes et de
coups spéciaux permettant de surprendre
son adversaire. Contrairement aux prises
de I'empoignade, les coups spéciaux de
mélée ne nécessitent généralement qu'un
seul jet, mais l'attaquant subit un Malus
variant de -5 & -10.

Les quelques exemples de coups
spéciaux qui suivent sont décrits avec leurs

! effets, les dnmmages éventuels qu'ils infli-

gent et le type de jet 4 effectuer pour les uti-
liser ou s'en défendre.

Désarmer
Jet d'opposition d'Agilité

Un combattant peut tenter de désarmer son
adversaire en portant une attaque ciblée
contre son arme. Pour cela il a deux possibi-
lités : soit il inflige un Malus de -5 a son jet

d'Agilité, pour effectuer une action visée et
frapper violemment 1'arme, soit il engage
Tarme de son adversaire et provoque un jet
dopposition d'Agilité. Dans les deux cas, la
‘manceuvre n'occasionne aucun dégat a I'ad-
versaire et, si l'attaquant est victorieux,
Tarme du défenseur tombe 4 terre ou est
&loignée - 2 une e & sa marge de
réussite en métres. Si le défenseur gagne le
jet d'opposition, il conserve son arme sans
dépenser d'action.

Assommer
Jet d'attaque standard

Lorsqu'il souhaite porter un coup non létal
avec son arme, l'attaquant détourne sa lame
pour frapper avec le plat, retient son coup,
frappe avec le pommeau ou la crosse... Simu-
ler une tentative d'assommer l'adversaire se
Tésout trés simplement : au lieu de porter
des dommages 1étaux, le joueur et libre
conﬂdérer qu'il ne s'agit que de dommages
temporaires. Ainsi, lorsqu'il atteindra le
Seuil Tué, l'attaquant ne fera que mettre

K.O. son adversaire.




Feinter
Jet d'opposition de Psychologie

Pour feinter un adversaire, il suffit de lui
faire croire que I'on va agir d'une certaine
fagon, de maniére 2 le faire réagir en consé-
quence, puis d'agir d'une tout autre fagon
pour le surprendre et obtenir un avantage
non négligeable. La feinte peut, par exemple,
étre employée pour s'enfuir, détourner son
attention ou porter un coup contre lequel
T'adversaire sera sans

Lorsqu'il s'appréte 4 feinter, le personnage
doit avant tout réussir un jet d'opposition de
Psychologie contre sa cible. En cas de réus-
site, 'adversaire est & sa merci et le person-
nage gagne l'un des avantages suivants. Son
prochain jet d'attaque obtiendra un Bonus de

+5, sa fuite lui permettra de prendre deux '

longueurs d'avance et de s'éloigner de «
Rapidité x 2 métres », ou I'attaque d'un tiers
contre I'adversaire verra sa Difficulté réduite
de 5 - ou de 10, s'il parvient 4 s'approcher
dans le dos de la cible.

Le meneur de jeu reste bien entendu libre de
déterminer les conséquences techniques pré-
cises d'une feinte, en fonction des.initiatives
du personnage.

Combatire & deux armes
Malus de -5 sur le premier jet et de -10 surle |
second

Lattaque 4 deux armes permet de dépenser
ses deux actions pour effectuer une attaque,
résolue par deux jets distincts - un jet par
arme. Le premier jet s' e avec un Malus
de -5, le second subit un Malus de -10. Les
deux actions doivent étre dépensées au
méme moment, ce qui implique que I'atta-
quant les possede encore et qu'il n'a pas eu,
par exemple, 4 se défendre auparavant. L'Tni-
tiative s'avére donc importante dans ce cas
de figure.

Cette action n'est possible qu'avec deux armes
que le personnage peut manier 4 une main.

Option de tir : les rafales

La plupart des tireurs se contente-
ront d'une seule balle par tir, afin d'économi-
ser leurs précieuses munitions, mais il existe
deux cas fréquents qui font exception : le tir
en rafale et la double détente. Le tir en rafale
permet d'expédier plusieurs balles en une

seule pression de la détente. Le nombre de
alles peut étre modifié gréce au sélecteur de
tir présent sur ces armes automatiques, qui
permet des volées de trois ou des rafales
libres, capables de vider le chargeur en
quelques secondes seulement... Les rafales
augmentent considérablement la létalité
potentielle d'un tir, mais ne sont pas sans
mconvéments, puisque la précision de I'arme
uée par les vibrations et le recul de
lépaule et que le chargeur se retrouve trés
vite & court...

Rafale de 3
Les rafales de trois balles ne peuvent étre
effectuées que sur une cible unique. La Diffi-
culté du jet n'est pas modifiée, mais I'attaque
lance deux dés de dommages supplémen-
taires, pour simuler les chances accrues qu'au
moins une des deux balles supplémentaires

, touche 'adversaire. Attention, bien que le

tireur lance plus de dés de dommages, il n'in-
flige pas plus de Blessures pour autant.

Rafale libre

| Les rafales peuvent atteindre plusieurs cibles,

du moment que celles-ci sont dans le champ
de vision du tireur, et 4 raison d'une cible au
maximum par tranche de trois balles tires.
L'ensemble de la rafale ne prend qu'une seule
action, mais chaque cible est considérée
comme « attaquée » et réclame donc un jet
dattaque bien distinct.

Le jet du tireur est réduit de 5 par cible sup-
plémentaire aprés la premiére. Ce Malus pro-
gressif sur le jet de tir - la troisiéme cible, par
exemple, occasionne un jet de toucher a -10 -

| simule la difficult¢ de maintenir la trajectoire

d'une rafale et la dispersion de plus en plus
flagrante des balles.

Chacune des cibles touchées subit un jet de
dommages individuel. LA encore, le nombre
de Blessures n'est pas augmenté, car l'intérét
de la rafale libre reste de menacer une zone
plus vaste. S'il décide de vider son chargeur
sur une seule cible, I'attaquant effectue un jet
d'attaque par tranche de 3 balles, en appli-
quant les mémes modificateurs a chaque nou-
velle tranche.

Premier exemple : un tireur armé d'un
chargé de 25
a]lgne 3 individus dans une rafale libre. 11
effectue un jet de toucher a Difficulté normale
contre sa premiére cible - 3 balles sont
décomptées de son chargeur -, puis un jet de
toucher avec un Malus de -5 contre sa
deuxiéme cible - 3 autres balles sont décomp-
tées - et un dernier jet de toucher avec un




Malus de -10 contre sa troisi¢me cible - et
décompte 3 balles supplémentaires. Au total,
9 cartouches auront été utilisées, et le tout
n'aura réclamé qu'une seule action.

| Deuxiéme exemple : le tireur, armé du
méme matériel, effectue une rafale en n'ali-
gnant cette fois qu'un seul individu. Son pre-
mier tir s'effectue 4 Difficult¢ normale et 3
balles sont décomptées de son chargeur. Son
deuxiéme tir subit un Malus de -5 pour to\l—
cher et lui fait dépenser 3 nouvelles balles,
ainsi de suite jusqu'a ce qu'il décide ke
son tir - lorsque la Difficulté croissante le
rappellera  la raison ou que son chargeur
sera vide. Chaque tranche de 3 balles ayant ¢
atteint la cible aura causé un jet de Blessures
standard, et le tout n'aura encore duré
qu'une seule action.

Les options de parade

L ot l'esquive se résumera toujours
soit & une manceuvre agile, soit 2 un mouve-
ment réflexe, la parade peut constituer une !
‘'véritable technique pour qui sait apprendre
+ & manier son arme, & optimiser I'efficacité de
| son bouclier et 4 prendre de l'altitude, pour
| acquérir une vue d'ensemble du combat.

Prendre I'avantage
La parade peut également étre employée ]
pour détourner I'arme de son adversaire, en
plus de se défendre contre son attaque, et ‘

prendre un avantage sur l'attaque suivante.

S1 le défenseur obtient une marge de réussite
supérieure de 5 au jet de l'attaquant, l'avan-
tage qu'il prend dans le combat se traduit
par une Bonus de 5 sur sa prochaine attaque,
qu'elle soit effectuée durant ce méme tour ou

| audébut du prochain.

Riposte gratuite

Dans ce méme ordre d'idée, il est possible
deffectuer une parade si efficace qu'elle per-
met au défenseur de placer une riposte. Sile
défenseur obtient une marge de réussite
supérieure de 10 au jet d'attaque, il réussit si
| bien sa parade qu'il peut effectuer une
attaque gratuite, sans tenir compte du
" nombre d'actions qu'il a effectuées ou qui lui

este.

..

Destruction d'arme

A chaque fois qu'une arme est utilisée
pour effectuer une parade, on considére
qu'il existe une chance pour qu'elle se



brise sous la violence de I'impact. Si tous
les dés du jet de défense obtiennent un
résultat inférieur ou égal & 3, l'arme se
brise - la parade est tout de méme réussie
si le résultat total est suffisant, mais 1'arme
est ensuite inutilisable.

Si tous les dés indiquent un résultat égal ou

inférieur 3 2, les deux armes sont brisées et |

T'attaque est alors annulée. Et si tous les
résultats sont égaux 2 10, c'est I'arme de I'at-
taquant qui est brisée.

Si le défenseur ou l'attaquant frappent ou
parent & mains nues, les effets

tion d'arme » se traduisent par une Blessure
de type « Touché », si I'adversaire dispose

d'une arme contendante ou « Blessé » s'il |

s'agit d'une arme tranchante

Contrairement aux armes, les boucliers ne se
brisent que si tous les dés d'un jet de parade
sont inférieurs ou égaux 4 2. L'arme de I'adver-
saire ne peut étre endommagée de cette fagon,
‘méme si tous les dés font 10, par exemple.

Les incidents

traduisent par des attaques dévastatrices, et
conférent des dés de dommage supplémen-
taires, des résultats médiocres peuvent tout
aussi logiquement én-e interprétés comme
des checs

des chutes ou des desn'ncnons d'arme. Le
systéme de jeu prévoit déja dmterpréter des
résultats inférieurs de 15 a la Difficulté fixée
pour I'action, comme des échecs catastro-
phiques. Pour corser les combats et apporter
davantage de piment, voici deux nouvelles
regles de gestion des échecs.

La premidre s'appuie sur le résultat
du jet en fonction de la Difficulté ou du score
de Tadversaire, et la seconde utilise un
«Indice e fragilité», propre au matériel.

Les incidents de combat

Pour traduire les conséquences d'un
jet de dés au résultat parncullérement
médiocre, deux options sont proposées, qui
utilisent le méme principe simple : si tous les
dés obtiennent un résultat égal ou inférieur &

ke  combat

Lorsque ce cas de figure survient, il
peut se passer deux choses. Soit le personnage
perd 2D de Réserve de Combat et 2D de
Réserve de Sang-froid, pour traduire la perte
de confiance et l'afflux de stress, soit il sublt
un « incident de matériel », comme expliqué
ci-aprés.

Le meneur de jeu reste libre de cumu-
ler les deux incidents, mais il est alors
conseillé de ne faire perdre qu'un seul dé dans
les Réserves de Combat et de Sang-froid, en
plus de l'incident de matériel, afin e ne pas
pénaliser trop gravement le personnage pour
le reste du combat.

Les incidents de matériel

La fragilité des armes est une caracté-
! ristique importante, car les outrages du temps
et d'un entretien chaotique peuvent facile-
ment rendre une arme & feu défectueuse,
voire complétement inutilisable. Afin de
simuler cette particularité, la plupart des
armes possédent un « Indice de fragilité »,

! dont la valeur est chiffrée de 1 4 3, qui permet

|
Alors que des résultats trés élevés se |

de définir si une arme est en bon état, défec-
tueuse ou parfaitement conservée. Toutes les
précisions relatives aux armes sont fournies
dans le chapitre « Le Matériel ».

Lorsqu'un personnage effectue une
attaque a l'aide d'une arme, il rencontre un
probléme si tous ses dés affichent un score
inférieur ou égal 4 I'Indice de fragilité de son
arme. Par exemple, un personnage utilisant
une arme trés peu fiable, d'Indice 3, obtient 1,
3 et 3 sur ses dés lors de son Jjet de Précision,
ot il posséde 3D. Tous les résultats étant
égaux ou inférieurs, il y a complication.

| Les tables d'incidents

Quelle que soit 'option que vous ayez
retenue, les tables qui suivent vous permet-
tront de déterminer le type d'incident qui sur-
vient, suite 4 un jet désastreux. Lorsqu'un
personnage est victime d'un incident, repor-

i tez-vous a la table correspondant au type
d'arme qu'il utilise et lancez un dé. L'interpré-
| tation des résultats est souvent ouverte, lais-
sant au meneur de jeu la latitude de décrire la
scéne en fonction des paramétres du combat.

syl Attention aux incidents de combat :
“ ils peuvent facilement détruire un
groupe ou frustrer le joueur d'un




Incident

Maladresse
L'arme échappe des mains de son propriétaire et retombe
quelques métres plus loin. L'effet de surprise confére un
Malus de -5 4 la prochaine action du personnage.
Endommagement
En atteignant sa cible ou en buttant sur un obstacle, I'arme
subit un choc qui la tord, la fausse ou I'ébréche. D'une
maniére ou d'une autre, la structure de l'objet est affaiblie et
son Indice de fragilité passe au niveau supérieur. $'il était
déja de 3, l'objet se brise.
Destruction
Lors de I'impact, 'arme se brise sur le coup, laissant le
combattant dans une ficheuse posture...
Immobilisation
L'arme se fiche dans un obstacle ou dans I'armure de I'adver-
saire, sans lui causer de dommages. Le personnage peut
abandonner l'objet ou passer un round entier 3 essayer de le
dégager - au prix, dans le second cas, d'un jet d'opposition
de F orce contre son sdvexsau'e Si ce dernier renonce au jet |
d laissant le récupérer  {
son arme, il peut lui porter une attaque gratuite assortie d'un
Bonus de +5. L
Accident :
Le personnage fait un geste maladroit et blesse I'un de ses
proches. I appartient au meneur de jeu de déterminer, &
T'aide d'un éventuel jet de dés, celui des combattants & portée
qui regoit le coup malheureux - il peut s'agir d'un allié
comme d'un ennemi, du moment qu'il est présent dans 'aire
de portée de I'arme ou du projectile. Aucune esquive n'est
possible pour la victime de I'incident, qui subit les dommages
de l'arme, réduits de 1D.
Catastrophe
L'arme se brise et projette un éclat qui blesse le personnage
ou l'un des proches combattants, au choix du meneur de
jeu. Dans le second cas, la victime doit étre déterminée
comme explxqué ci-dessus. Aucune esqulve n'est possible
le qui subit les d de l'arme,

|

pour le
réduits de 1D.




Armes a feu et armes de trait

Incident

Long feu
Apreés percussion de I'amorce ou le déclenchement du lanceur, la
poudre n'explose pas ou le mécanisme se bloque violemment. Le
tir n'a pas lieu et aucun ne sera possible tant que le projectile n'aura
pas été extrait. Un tour complet et un jet de Précision contre une
Difficulté de 15 seront nécessaires pour éviter de se blesser lors de
la manipulation - cette Difficulté passe 4 20 si le personnage tente
d'extraire le projectile avant la fin du tour en cours, au prix d'une
action de combat.
Enrayement
S'il s'agit d'une arme automatique, le tir n'a pas lieu et I'arme est
enrayée. Une réparation d'au moins 3 tours s'imposera pour la
Temetire en état, au prix d'un jet de Précision contre une Difficulté {
de 15. S'il s'agit d'une arme non automatique, elle fait simplement i
«long feu » - comme décrit précédemment. Deux tours complets
et un jet de Précision contre une Difficulté de 15 seront alors

& ires 4 sa ion, sans ibilité d érer la i
Endommagement
Une piéce de I'arme se brise. Non seulement le tir n'a pas lieu,
mais l'arme est de surcroit muﬂllsable Jjusqu'a ce que 1a piéce soit

1 - aucune n'est possible sur-I p, dans un

souci de réalisme. f
Accident i
Le personnage fait un geste maladroit et blesse I'un de ses proches.
11 appartient au meneur de jeu de déterminer, 2 I'aide d'un éventuel
jet de dés, celui des combattants & portée qui regoit le projectile
malheureux - il peut s'agir d'un allié comme d'un ennemi, 2 I'excep-
tion de la cible initiale du personnage. Aucune esquive n'est possible
pour la victime de I'incident, qui subit les dommages de I'arme,
réduits de 1D.
Explosion
Mal positionné dans la chambre ou sur le rail de propulsion, le
projectile se brise ou explose, en cours de chargement ou d’ejectmn,

et pi que la ion de I'arme. L' ion ou la
de l'objel causent des blessures superﬁmelles au personnage - aux
mains, au ventre ou 2 la téte, s'il s'agit d'une arme d'épaule - qui est
considéré comme Blessé. I1 subit alors un Malus de 1D 2 toutes ses ' #+
actions, jusqu'a ce qu'il regoive les premiers soins. S'il s'agit d'une .
munition explosive, un jet de dommages 2D/1B est alors appliqué
2 tous les protagonistes présents dans un rayon de 3 métres.




En plus des risques du combat, qui
exposent 4 des blessures fréquentes, il existe
un grand nombre de dangers naturels suscep-
tibles de compliquer la vie des personnages, 2
grands renforts de maladies et d'empoisonne-
ments. Lintégrité physique d'un personnage
doit nécessairement étre mesurée et traduite
en termes techniques, de fagon 4 estimer si
un coup de barre de fer peut lui casser un
bras, si une balle atteint un organe vital, si le
venin d'une morsure lui est fatal ou non...

Les régles de Vermine simulent la
santé d'un personnage grice a un tableau,
situé sur la feuille de personnage. Toutes les
blessures y sont reportées, qu'elles soient
1étales ou temporaires.

Seuils et cercles

Pour chaque individu, on distingue

trois types e blessure possibles : « Touché », '

« Blessé » et « Tué ». Ces termes génériques,
qui permettent de décrire I'état d'un person-
nage, parlent d'eux-mémes...

En face des Seuils, des cercles repré-
sentent le nombre de blessures que peut sup-
porter un personnage. Le nombre de cercles
dépend essentiellement de l'espéce, car on
imagine aisément qu'un scarabée géant
pourra encaisser plus de blessures qu'un rat.

A titre de référence, un humain dispose de 4

«Touché », 2 « Blessé » et 1 « Tué ».

Chaque fois qu'un personnage subit des
dommages le joueur coche un
blessure it. Ainsi, on mesure facile-
ment'état de santé des personnages.

cercle du type de |

Le systéme de Vermine distingue les
blessures mortelles des simples contusions.
Les prerméres sont dites « létales » et les
secondes, « temporaires ». Pour des raisons
de lisibilité, ll convient de différencier les
blessures létales des blessures temporaires,
par exemple : en noircissant les cercles des
blessures mortelles et en se contentant d'une
croix dans ceux des temporaires, ou en met-
| tant une crois dans les mortelles et un / dans
i les temporaires, pour éviter d'user les
feuilles de personnage a force de gommer.

Les valeurs des Seuils

Chaque Seuil est assorti d'une
valeur, indiquée entre parenthéses sur la
feuille du personnage, qui fixe le score a
 obtenir sur les dés de dommages pour causer

une blessure de ce type. Par exemple, un
personnage disposant d'un Seuil « Blessé »
de 8 ne noircira de cercle de ce type que si
un dé des dommages qu'il subit cbtient au
moins 8.

Ces valeurs dépendent de la Caracté-
ristique Santé du personnage, comme le
montre le tableau qui suit. On constate &
quel point la Santé est importante, puisqu'a
résultat égal sur les jets de dommages, un
personnage ible sera tué sur le coup, alors
qu'un personnage résistant sera simplement
blessé.

I Il n'y a pas de demi-mesure dans la
lecture des dés : seuls les résultats égaux ou
supérieurs sont pris en compte. Si un dé
obtient 6 alors que les valeurs d'un person-
nage sont de 5 pour «Touché» et 7 pour

| «Blessé», c'est le résultat directement infé-
rieur qui est pris en considération : «Touché».

Lorsque tous les cercles d'un Seuil sont |

cochés, si un personnage subit une nouvelle
blessure du méme type, celle-ci se transforme
en blessure plus grave et se reporte sur le Seuil |
directement supérieur. Ainsi, s'il est « Touché »
une cinquiéme fois, un personnage devient
«Blessé» une fois, et s'il est «Blessé»
une troisiéme fois, il devient «Tué», et meurt.

| Les Malus de Blessure

Pour simuler la douleur, la géne et le
stress découlant des blessures, chacun des
Seuils du tableau est assorti d'un Malus,
chiffré en nombre de dés. Ce Malus s'applique




4 toutes les Caractéristiques, tant physiques
que mentales, que le personnage va étre
amené 2 utiliser alors qu'il est blessé. La péna-
lisation des actions physiques est évidente, en
raison de la douleur ou du handicap provo-
qués par les blessures, mais le Malus s'ap- |
plique tout aussi logiquement aux Caractéris-
tiques mentales et sociales, car il est bien déli-
cat de se concentrer, de réfléchir et de
convaincre, lorsqu'on se vide de son sang...

Un exemple

Au sortir d'un combat, Meddi a subi trois
Blessures : une « Touché » et une « Blessé » |
par arme tranchante, soit deux Blessures
1étales, ainsi qu'une « Touché » résultant |
d'une mauvaise chute, et donc temporaire.

Type Cercles
Touché exX00 |
Blessé 1)

Tué o

La sanfé ot los S;E“

Santé Touché Blessé Tué
1D 3 5 i
2D 4 6 8
3D > 7 9
4D 6 8 10
5D 7 9 10

Du moment qu'un personnage a
noirci un cercle d'un Seuil, il subit pleine-
ment le Malus 1ié & ce type de Blessure. Par
contre, les Malus dus aux blessures ne sont
pas cumulatifs : seul le plus important est
Dris en compte. Ainsi, un personnage « Tou-
ché » & deux reprises, puis « Blessé » une
fois, ne souffrira qu'un Malus de -2D.

Malus de Blessure

Touché -1D
Blessé -2D
Tué -3D

Le seuil « Tué » n'engendre bien évi-
demment de Malus que lorsqu'il ne tue pas. Si
les personnages humains et la plupart des
créatures rencontrées ne sont pas concernés
par ce Malus, certaines monstruosités parti-

- et assez
chez les insectes - peuvent étre dotées de plu-
sieurs cercles « Tué ».

Si un personnage se retrouve avec
moins d'un dé a lancer suite 4 un Malus, il est
alors dans l'impossibilité d'agir, 4 moins qu'il
ne comble son déficit en dépensant des dés de
Réserve de Combat. La seule exception
concerne I'Initiative, qui permet  tous les
personnages de lancer au moins 1D, quel que
soit leur score de Rapidité, modifié ou non -
voir « Le Combat » pour plus de précisions.

Dommages et Blessures

Lorsqu'un personnage subit des bles-
sures, il est entendu que méme si le joueur
interpréte aisément le fait de noircir un cercle
du Seuil correspondant, il reste indispensable
de décrire ce qui arrive 4 son personiage. O

+ est-il blessé ? Saigne-t-il abondamment ? A-t-

il hérité d'une fracture ? Avant de s'intéresser
aux conseils de description des blessures, rap-
pelons Ia régle de gestion des dommages, qui
contient déja de nombreux éléments exploi-
tables, en termes de narration.

Toutes les armes sont donc définies
par un nombre de dés de dommages, 4 lancer,

et un nombre de Blessures, qui correspond

aux dés que le joueur attaquant peut conser-
ver pour blesser son adversaire. Avec un fusil
de précision 2 « 4D/2 », le tireur lance quatre
dés et en conserve deux de son choix - généra-

lement les meilleurs, mais rien nel'y oblige.
Les protections modifient les scores de
dommages des armes de deux fagons. Tout
d'abord, I'Indice de protection est retranché des
dés de dommages de l'attaquant, avant que
celui-ci ne lance les dés, pour traduire le poten-
tiel de couverture de 'armure. Ensuite, pour les
protections qui possédent des Indices spéci-
fiques, la valeur de ce dernier se traduit par un
ou deux dés de dommages que le défenseur
peut annuler, une fois les dés de dommages lan-
cés, pour simuler I'absorption des impacts par
son armure. Une protection « rigide lourde » &
2D et 1D contre les armes temporaires, réduira
ion,

donc 2 2D les dommages du fusil de préci
‘mais le tireur pourra toujours les conserver tous
les deux, puisque la combinaison n'est pas spé-
cifique contre les armes & feu.




B s

La vie des personnages

Rappelez-vous que le systéme de jeu de Vermine est meurtrier et qu'un coup de lance, une
violente chute ou un tir de revolver bien placé auront souvent de tragiques conséquences.
Servez-vous de cette constatation pour nourrir l'ambiance d'une once de réalisme et d'hu- |
manité, A la différence de jeux plus héroiques, dans lesquels les personnages enchainent
passe d'armes sur passe d'armes sans le moindre effort, Vermine met les joueurs dans la
peau d'individus pour lesquels Ia survie est une donnée fondamentale. Pour leur faire pas- J|
| ser lenvie de tirer A tout va, favorisez les descriptions des blessures - sang, viscéres, infec- |
tions, crises de tétanie, douleur, crasse, peur panique, etc. D'instinct, les joueurs ne vou- |}
nt certainement pas quil arrive Ia méme chose 2 leurs personnages et éviceront donc
de provoquer des situations mortelles. Privilégiez les négociations plutdt que le réglement |
de compte au canon scié, surtout quand les munitions sont rares. Sils veulent se défouler,
une bonne bagarre suffira souvent 2 calmer les ardeurs des personnages - et au moins, ces
dommages-Ia ne son que temporaires. Au pire, s'ls ne peuvent évicer 'affrontement ou
sils tiennent vraiment 3 en découdre, encouragez-les 2 mettre toutes les chances de leur
coté avant de se lancer dans Ia bataille.
Et 'oubliez pas que face 2 une horde de criquets affamés, on ne combat pas : on fuit...

J
|

i 4 | Seuils, donne alors une bonne idée de l'en-
Comn}entdlnterpreteg droit od le personnage est touché. Plus la
€S dOmIMAgES ! plessure est grave, plus la zone est sensible,
| voire vitale - le meneur de jeu n'a alors plus
B ded dzﬁ:mases | qu'a coisir une description appropriée. }
d'une arme traduit limportance des blessures | 8l s'agit d'mne arme ou d'un pro- i
quielle pent causer. Ainsi les fusis e Préci- | jectile unique, comme une énorme hache |
sion ont-ils plus de dés, et de fait, plus de | &y up fusil 4 canon scié, lo fait quun per. |
chances d'obtenir de hauts scores. Le nombre | sonnage subisse plus d'une blessure se tra-
de blessures, luj, traduit limpact des attaques | qyit par une complication - hémorragie,
effectuées avec une arme et le risque que les | fracture, perte partielle ou totale d-un
blessures soient graves. D'une seule blessure | yempre, etc. La blessure la plus grave f
pour la majorité des armes, cette valeur passe | gonne une idée de la zone touchée, et la
2 deux pour les armes lourdes et de nom- | moing grave se traduit par un contrecoup
breuses armes A feu, et 4 trois, voire plus, | de la premiére. Si les deux sont égales ou de
pour les armes automatiques, les explosifs, | mame type, il peut également s'agir d'une &
es lance-flammes, etc. blessure unique, plus profonde ou plus

5 grave, et décrite comme telle.
1l se peut done qu'un personnage

subisse deux blessures de puissance diffé-

rente. Avec une arme i « 3D/2 », }mr i

exemple, le défenseur s'expose 2 deux Bles- s 5

sures dont les résultats ne seront pas forcé- Comment interpréter |

ment identiques. Ce cas de figure peut se tra- les blessures 7 |

duire de fagons : y
'l s'agit d'une arme 2 projectiles Le systéme de combat et de blessure

multiples ou munie de plusieurs pointes, | différencie les blessures mortelles, « létales
lames ou tranchants, le défenseur est alors | », des coups et blessures « temporaires »,
touché en deux endroits distincts et subit 1l de I' ignad
deux Blessures différentes. La gravité des | Leur interprétation et leurs effets sont sensi-
blessures, fixée par le résultat des dés et les | blement différents, en termes de jeu.




Dommages létaux

Le seuil « Touché » indique que l'attaque

| Le Seuil « Blessé » est plus préoccupant.

| Non seulement I'attaque a porté, mais en plus

e a brisé un os, écrasé un membre ou créé

est légére-

a porté.
minimes et souvent il n'y a pas lieu de s'in-
quiéter. Bien entendu, si la plaie n'est pas
désinfectée et rapidement recousue, il y aura
toujours un risque d'infection - mais, sans
réelle hémorragie, la blessure ne connaitra
as d'aggravation A court terme. Le Malus de
-1D découle de Ia douleur ou de la géne occa-
sionnées par l'emplacement de la blessure -
T'arcade sour
du sang dans I'eeil, par exemple. L'interpréta-
tion estci aussi subjective questhétique.

ne
ment ‘handicapé et son état risque de s'aggra-
'ver mortellement si les premiers soins ne sont
pas prodigués dans les plus brefs délais. Le
Malus de -2D est alors pleinement justifié par
1a douleur et le handicap du bl

Le Seuil « Tué » décrit une blessure fatale :
le personnage perd connaissance et se vide de
son sang. Dans quelques secondes, il sera
mort, Les chances de parvenir 4 l'empécher
sont infinitésimales et méme si son état pou-
vait étre stabilisé, sa survie n'en serait pas
pour autant garantie.




L'univers de Vermine étant sale et dan-

gereux, lorsqu'il s'agit d'un intervenant du scé-
nario, le meneur de jeu est libre d'utiliser les
effets qu'il préfére - éviscération, membre tran-
ché, téte explosant en morceaux sanguinolents,
blémissement plus sobre, etc. En revanche,
lorsqu'il s'agit du personnage d'un joueur, il
convient de prendre un peu plus de précautions
afin que des scénarios particuliérement violents

Au Seuil « Touché » un personnage
sera sonné, pour justifier son Malus de -1D.
Le Seuil « Blessé » sera davantage synonyme
d'un mauvais coup qui laissera des traces
pendant quelques jours - une arcade sourci-
| liére fendue, une dent cassée, une énorme

Dosse, un ceil au beurre noir ou une cdte
douloureuse. Le Seuil « Tué » provoquera
une perte de conscience du personnage et

ne se traduisent pas en h systéma-
tiques dans les rangs des joueurs.

La description d'une blessure fatale
devient alors plus délicate. En effet, si vous
décrivez au joueur que la téte de son person-
nage vole littéralement en éclats sous I'impact
foudroyant d'une balle de gros calibre, il
devient clair que ses chances d'étre sauvé
tombent immédiatement a4 zéro. Si, en
revanche, vous lui dites qu'il perd connais-
sance au moment ol le projectile rencontre
son visage, vous aurez toute latitude pour
affiner la description en fonction des tenta-
tives désespérées de ses camarades pour le
sauver. Si par miracle ils y parvenaient, vous
pourriez alors vous contenter d'un : « la balle
a dévié sur l'os de ta méchoire et ne t'a
emporté qu'un ceil ».

Dans certains cas il sera bien sfir
de , :

retrouve écrasé par un camion ou une presse |
hydraulique, par exemple, vous aurez bien du
‘mal & lui dire qu'il a seulement maigri...

Dans tous les cas, une blessure de type
«Tué » s'accompagnera toujours de séquelles
importantes, et non de simples cicatrices, qui
devront avoir un impact sur les Caractéris-
tiques du personnage - voir « Les soins ».

s Blessures, infections, maladies : le
systéme de jeu de Vermine est mortel,
faites-le comprendre aux joueurs
pour accentuer leur stress.

Dommages temporaires

L'interprétation des blessures de

bagarre est beaucoup plus simple, puisque les |
personnages n'y risquent que rarement leur |

vie. Si un coup de poing mal placé peut certes

engendrer une mort rapide, le systéme de |

Vermine prend le parti de minimiser ce genre
de risques. De fait, les coups occasionneront
plutdt des ecchymoses, des contusions, des
coupures ou des pertes de connaissance.

d'une petite blessure, telle
qu ‘une cbte félée, un nez cassé, un poignet
foulé ou des phalanges brisées.

Pour distinguer les dommages prove-
nant d'armes 2 feu des coups et des simples
rixes, le systéme considére volontairement
que les armes temporaires, ainsi que les coups
occasionnés lors de combats en empoignade,
n'infligent que des dommages temporaires.

! Certes, un coup de massue est tout 2 fait
capable de briser un créne, mais le parti pris
de gérer ces blessures comme « temporaires »
apporte un minimum d'espoir aux person-
nages, tout en restant réaliste. Et puis, un
adversaire assommé par un coup de massue
! n'en est pas moins & deux doigts d¢la mort...

L'accumulation des blessures

e | La vigueur d'un personnage est autant

| affectée par des plaies que par des coups, les

| blessures létales et les blessures temporaires
sont toutes deux reportées sur le méme
tableau. Cependant, elles ne sont cependant
pas gérées tout 4 fait de la méme fagon. Ainsi,
les dommages temporaires tiennent compte
des blessures létales précédemment recues,
mais l'inverse n'est pas vrai. Un personnage
déja blessé sera K.-O. bien plus vite qu'un per-
sonnage sans la moindre blessure, simplement
sonné par les coups.

Lorsque tous les cercles d'un Seuil
sont cochés, si un personnage subit une nou-
velle blessure létale du méme type, celle-ci se
transforme en une blessure plus grave et se
reporte sur le Seuil directement supérieur. Par

| contre, si ce méme personnage subit une nou-
velle blessure temporaire du méme type, 1a ot
tous ses cercles sont déja cochés, la blessure ne
s'aggrave pas et n'est tout simplement pas
prise en compte. Si la rangée est pleine, le per-
sonnage subit le coup, ressent la douleur, mais
ne coche pas un cercle du Seuil supérieur.

En revanche, si tous les cercles d'un
Seuil sont cochés et le personnage a déja subi
une blessure létale e ce type, toute nouvelle
blessure s'aggrave et force le joueur & cocher
un cercle du Seuil directement supérieur.
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Echelle des chutes |

Hauteur Difficulté Jet réussi Jet raté |
' 0-2metres 5 Rien Douleur 4
| 2-3metres 10 Rien Touché )
“; 3-5 métres 15 Touché Blessé
1 5-10 métres 20 Blessé 2 Blessé
| 10-15 métres 25 2 Blessé Tué
| 15-30 métres 30 Tué 2 Tué
30 meétres et + Impossible* - -

* : il est toujours possible de permettre aux personnages de survivre i
«miraculeusement», mais ces Difficultés apportent une base de réalisme
dont vous gagnerez 3 vous inspirer, pour déterminer les chances de survie.

Un exemple

Au sortir d'un combat au couteau qui lui a !
valu une « Touche », un aventurier en vient
aux mains avec un nomade. Durant I'empoi-
gnade, il regoit trois coups de poing et hérite
donc de trois « Touches » temporaires. Un
quatriéme coup lui vaut également une
«Touche», mais sa
il a dé]é subi une Blessure létale en
«Touche», ce nouveau coup s'aggrave et lui
vaut de cocher une case « Blessé ». S'il
n'avait pas été atteint au couteau précédem-
ment, un cmquléme coup temporaire lui
aurait fait mal, mais ne se serait pas traduit
par une blessure plus grave.

Avant le combat Pendantle combat
Type Cercles Type  Cercles
Touché @OOO Touché @RI
Blessé oo Blessé RO

Tué (e] Tué (e]

ée est pleine. Comme |

Autres types
de dommages

Les dangers naturels, tels que le feu et
I 12 froia ot  méue € cessce dis dolanes
aussi vives que les plus acérées des lames.
de ne pas compliquer le jeu, les effets de
ces blessures sont synthétisés, grice aux caté-
gories létales et temporaires, et gérés de la
‘méme fagon que les blessures de combat.

| Les chutes

Dés qu'un personnage saute ou tombe
de plus de deux métres, on considére qu'il
risque de se blesser. Ces blessures sont toutes
considérées comme létales, car méme si elles
ne tuent pas nécessairement, elles exposent &
des fractures et & des lésions physiques.

Un jet d'Agilité peut permettre de
réduire les dommages, en simulant l'aptitude
du personnage  se rétablir du mieux pos-
sible. La Difficulté varie en fonction de la hau-
teur et, en cas de jet réussi, les blessures sont
décalées d'une ligne. Un personnage parve-
nant & amortir une chute de 6 métres ne sera
finalement que «Touché» au lieu de «Blessé»,
par exemple.



Le tableau page précédente, donne
une échelle d'appréciation des blessures
Iétales, en fonction e la hauteur et la réussite
du jet dAgilité.

L'échelle peut également étre revue en
fonction de la surface sur laquelle le person-
nage tombe. Le sable permettra d'ignorer une
chute de trois métres et 'eau pourra amortir
jusqu'a une bonne quinzaine de maetres,
pourvu que la profondeur soit suffisante. Une
surface poudreuse comme la neige permettra
de réduire les dégfts jusqu'a cing métres de
chute, tandis que la végétation et les bran-
chages pourront éventuellement transformer

une mort assurée, au terme d'une chute d'une
trentaine de métres, en blessures plus ou
moins importantes. Dans tous les cas, le
meneur reste seul juge de la situation.

Pour simuler la surface et la matiére
sur lesquelles le personnage tombe, et modi-
fier en fonction la Difficulté du jet d'Agilité
et les dommages subis, il suffit de décaler les
Difficultés et les blessures d'un ou plusieurs
crans. Ainsi, en décalant de deux crans, la
ligne « Difficulté 5, Douleur / Rien » se
retrouve en face de « 3/5 métres », pour une
chute dans la neige par exemple.

En-dehors des « Touché », chaque
blessure due & une chute devrait handicaper
momentanément le personnage - cheville
foulée, hanche démise, jambe blessée, etc. -

! et étre naturellement assortie d’'un Malus.

Le feu

Bien que chaque flamme soit sus-
ceptible de causer des briilures, on distingue
trois types de feu, selon qu'ils sont naturtls,
pétroliers ou chimiques. Les feux sont dits
«naturels» s'ils sont dus 2 la combustion de
bois, de tissu ou d'autre matiére & compo-
sante végétale. Les feux « pétroliers »
regroupent l'essence, les huiles, le gaz et les
produits de raffinerie, tandis que les feux
«chimiques» sont corrosifs et proviennent
de substances toxiques - telles que la soude
caustique, par exemple.

Les variétés sont ainsi standardisées
par souci de simplicité, et si les différents
types de feu provoquent tous des blessures
1étales, la taille des foyers et les moyens de
les éteindre varient radicalement. Les feux
naturels et pétroliers se propagent sur toute
surface inflammable, et les pétroliers sont
capables de briiler des matériaux non com-
bustibles, car ils adhérent pour la plupart a

| la surface sur laquelle ils sont projetés - c'est

le cas de I'essence, notamment.

Mieux vaut alors étouffer les
flammes, 4 I'aide de sable ou de couvertures,
alors que de grandes quantités d'eau suffi-
sent A éteindre les feux naturels. Les feux
chimiques brillent sans produire de flammes
et ne se propagent pas. Un ringage abondant
et des produits spécifiques sont les moyens
les plus efficaces de les gérer. Compte tenu
de la faible disponibilité de ces produits dans
le monde de Vermine, nous vous recomman-
dons de ne pas trop en abuser, de peur que
vos joueurs ne s'en relévent pas. Cela dit,




Blessures du feu

. Taille du foyer Naturel
| Braise Touché
Torche 2 Touché
Feu de camp Blessé
(i Brasier 2 Blessé

une petite frayeur de temps 2 autre n'aura
rien de nuisible, surtout que les feux chi-
miques sont & méme d'impressionner par
leur absence de flammes, qui leur donne un
aspect impitoyable et invisible.

Si un personnage est directement
atteint par une source de feu, sans aucune
protection sur la peau, il subit immédiate-
ment des dommages. S'il reste au contact,
ces mémes dommages lui sont infligés &
chaque tour d'exposition.

Sisa
vétements, n s'expose 4 l'inflammation des

‘il porte et,
cera & subir les effets du feu qu'au début du prD—
chain tour. Ensuite, tant qu'il ne se débarrasse
pas des véteme e és, ﬂsubnchaque

Pétrolier ~ Chimique b
Touché 2 Touché
2 Touché Blessé
2 Blessé 2 Blessé
2 Blessé 2 Blessé
S —

1égeres douleurs articulaires. En revanche,

dés que le plancher du zéro est dépassé, les
Dlessures dues au froid devront étre compta-
bilisées comme létales.

Chagque période de trente minutes pas-
sée dans des conditions de froid intense se tra-
duira par la perte d'un dé de Réserve d'Effort
ainsi qu'un cercle de blessure, en commengant

. par les « Touché », et ce jusqu'a ce que mort

a peau est protégée du feu par des |

s'ensuive. Inutile de préciser qu'un individu
déja blessé ne résistera pas bien longtemps...
partir de cette régle de base, le
meneur de jeu est libre de modifier I'intervalle,
pour le passer en heures, ou d'autoriser un jet
de Santé chaque fois quun nouveau Seuil de
blessure risque d'étre franchi. La Difficulté de
ce jet peut étre approximativement égale a la

tourun
Les dommages du feu ne tiennent pas
compte de la Santé d'un personnage : ils infli-
gent directement des blessures dont le type et
le nombre varient en fonction de la taille du
foyer et du feu en lui-méme. Le tableau qui
suit donne les valeurs indicatives des bles-
sures par le feu & chaque tour d'exposition.

Le froid

En l'absence de protections appropriées, le
froid cause des dommages aussi graves que
ceux du feu, mais de fagon nettement moins
rapide. Tant que les températures restent au-
dessus de zéro, on considére que les inconvé-
nients éventuels sont temporaires - méme si
des maladies peuvent toujours aggraver la
situation - et qu'ils se résument a une géne,

une fatigue accrue en fin de journée et de

en dessous de zéro, ce qui donne
un jet de Santé de Difficulté 20 pour une tem-
pérature de -19° ou de -22°, par exemple.

L'efficacité des protections contre le
froid est laissée & I'appréciation du meneur de
Jjeu, qui peut traduire les fourrures, gants et
couches de vétements superposés par une
réduction de la Difficulté des jets ou par un
allongement de la période aprés laquelle ris-
quent de survenir les blessures. Ainsi, un per-
sonnage convenablement protégé sera i
méme de passer une journée dans le froid
intense sans subir plus d'une ou deux bles-
sures « Touché ».

s Chaleur, froid, vent, poussiére ou
famée : de nombreuses conditions
climatiques et environnementales
peuvent justifier des pertes en
Réserve d'Effort.



Si un personnage atteint le seuil
«Tué» des suites du froid, le meneur de jeu
peut considérer qu'un membre est gelé,
nécessite d'étre amputé ou perd de sa motri-
cité - ce qui peut ensuite se traduire par un
Malus définitif de -3, voire de 1D 2 toutes les
actions impliquant ce membre.

Déshydratation et inanition

Les habitants du monde de Vermine
connaissent tous un jour ou l'autre des soucis
d'approvisionnement, ainsi que les affres de
la faim et surtout de la soif. S'il peut survivre
sans manger pendant plusieurs jours, I'étre
‘humain ne peut rien faire sans eau. Privé de
moyens de s’hydmter, il ne tiendra guére plus
de quatre ou cing jours - encore moins s'il se

trouve dans des conditions climatiques et '

physiques difficiles, 4 l'image d'une marche
désert.

reée dans un

Par journée passée sans manger, un
personnage subit une blessure temporaire, en
commencant par les « Touché », et perd 1D
dans chacune de ses Réserves. Ces blessures et
ces pertes représentent la fatigue accumulée
parl' ‘organisme. Elles se traduisent ensuite par
des Malus, qui découlent logiquement de I'état
de santé du personnage. Lorsque tous les
cercles « Touché » et « Blessé » sont cochés, le

personnage est au plus mal et la moindre nou- |

velle blessure qu'il subit est considéré comme
Iétale. De plus, il regagne 2D de moins dans
chacune de ses Réserves.

Par journée passée sans boire, un per-
sonnage subit une blessure létale, en commen-
cant par les « Touché ». De plus, il regagne 3D
de moins dans chacune de ses Réserves.

Tous les dommages létaux se soignent
lentement et nécessitent du Tepos, tandis que
dommages temporaires se récupérent dés
que I'inanition cesse - voir « Les soins », dans
le chapitre qui suit.

L'asphyxie
la cause soit un gaz, une strangu-

Que
lation ou une noyade, l'absence d'air ne peut
étre supportée

Au terme de la premiére minute
qu'un personnage passe en apnée, le
meneur de jeu peut demander un jet de
Santé contre une Difficulté de 10. Cette dif-
ficulté augmente de 5 4 chaque minute et
peut étre encore augmentée de 5 si le per-
sonnage est obligé d'effectuer un effort
physique. Si un seul jet est raté, le person-
nage manque d'air, panique, suffoque,
avale de T'eau, et & moins qu'il ne parvienne
& respirer dans les dix, quinze secondes qui
suivent, c'est 'asphyxie...

La radioactivité

Si les zones A fortes radiations ne
sont pas aussi nombreuses qu'on pourrait
le penser, elles restent une réalité
effrayante, incontrolable, et surtout invi-
sible. Malgré 1'absence dun cataclysme ou
d'un conflit nucléaire global, le monde a
connu les affres du pourrissement de nom-
breuses centrales et de plusieurs utilisa-
tions localisées de tétes nucléaires, dans le
régions victimes guerres civiles ou des
attentats terroristes du début du siécle. Les
effets de ces pollutions radioactives se per-
pétuent encore, et si la vermine - et notam-
ment les insectes - s'avérent particuliére-
ment résistants, il n'en va pas de méme
pour les humains...

systéme de jeu gere la radibacti-
vité de deux fagons, en différenciant 1'irra-
diation de la contamination. Les dégéts cau-
sés & l'organisme par des radiations varient
selon leur puissance, la proximité de la
source et la durée d'exposition. Lorsqu'un
personnage pénétre dans une zone contami
née, les effets sont sournois. La radioactivité
est invisible et, faute d'un compteur Geiger
ou d'un instrument de mesure approprié, il
est possible de subir une irradiation sans
méme le savoir.

Tout d'abord, l'exposition 2 de trés
fortes doses de radiations - comme celles
émises par une barre d'uranium enrichi, par
exemple - va rapidement créer des brilures
sur les tissus et endommager le systéme vas-
culaire et immunitaire. Les tumeurs n'au-
ront méme pas le temps de se développer la

spécifique. Pour peu qt 11 alt le temps de
prendre une profonde inspiration et qu'il ne
soit pas contraint d'effectuer de mouvements
cofiteux, un personnage peut retenir son
souffle pendant trente secondes par dé qu'il
posséde en Santé.

en quelques jours A peine...

Etant donné l'lssue lmmanquablemenl fatale
d'un tel contact, il est recommandé d'éviter
ces situations mortelles dans les scénarios,
‘mais vous restez libre d'utiliser cette menace
pour créer une tension ou faire planer
T'ombre d'une mort ces




Une irradiation forte cause des brfi-
lures comme un feu de nature chimique dela |
taille d'un brasier et provoque une perte de
cheveux et de poils. Les conséquences ulté- ‘
Tieures relévent généralement du domaine de
la maladie : diarrhées, déshydratation, etc. Si
la victime survit 4 I'effondrement de son sys- |
téme immunitaire, d'autres effets pourront |
également apparaitre plusieurs mois, voire
plusieurs années aprés l'exposition. Ces
conséquences A long terme sont essentielle-
ment : maladie du sang, cataracte, cancer,
tumeur et mutation dans la descendance.

Une irradiation moyenne cause des
briillures comme un feu de nature chimique
de la taille d'une torche. Les conséquences i
long terme sont laissées 4 l'appréciation du
meneur de jeu, qui pourra choisir deux effets
parmi ceux découlant d'une irradiation forte.

Une irradiation faible cause des bré- '
lures comme un feu e nature chimique de la
taille d'une braise. Le meneur de jeu peut
alors choisir une conséquence 2 long terme
parmi celles énumérées dans le cas d'une
irradiation forte.

Déterminer le risque

Pour matérialiser le niveau de risque |
encouru dans une zone contaminée, com- |
mencez par déterminer le potennel dela |
zone, en vous aidant du tableau qui suit.

Classi ion des zones radioact

Zomne 1 Radioactivité faible, irra-
diation faible, test de
contamination par
semaine.

Radioactivité élevée, irra-
diation moyenne, test de
contamination par jour.
Radioactivité trés élevée,
irradiation forte, test de
contamination par heure.

Zone 2

Zone 3

Le choix du type de zone vous per-
met de savoir quand demander un jet de
Santé aux personnages qui ont séjourné suf-
fisamment longtemps dans cette zone, et
quand leur faire encaisser les dégats dus A
T'irradiation. La Difficulté de ce jet est 4 la
base de 15, mais peut étre augmentée de 5 si
les personnages commettent des actions sus-
ceptibles d'accroftre le risque de contamina-

tion. S'ils boivent, mangent respirent ou tou-
chent des matiéres que vous estimez radioac-
tives - ce qui sera le cas de la plupart des
‘matiéres présentes dans cette zone -, n'hésitez
pas & augmenter la Difficulté de leur jet. De
plus, chaque nouveau jet voit la Difficulté
angmentée de 5, pour simuler le risque crois-
sant de contamination.

Si le jet est raté, le personnage est
contaminé et s'expose aux conséquences
court et 2 long terme. S'il est réussi, il n'est
pas contaminé, mais quelle que soit l'issue du
jet, le personnage exposé subit les dommages
de l'irradiation - 2 Touché pour un foyer de
type « braise », 1 Blessé pour un foyer de type
« torche », et 2 Blessé pour des foyers de type
«feu de camp » ou « brasier », comme

. précédemment.

Ainsi, un personnage avec une Santé
de 3D séjournant deux jours dans un
ancienne base militaire contaminée, estimée
comme étant une zone 2, devra effectuer un
Jet au bout de 24 heures, et un second au bout
de 48 heures. Le premier jet est de Difficulté
15, et le personnage le réussit, mais au cours
du dewxiéme jour, il vient & manger des baies
découvertes sur le site. Cette action étant ris-
quée, la Difficulté de son prochain jet sera
augmentee de 5, et de nouveau de 5 puisqu'il
s'agit du second jet. Avec une Difficulté de 25

! et seulement 3D en Santé, 11 y ade grandes
et

Irradiation ou {
contamination

Un individu ou un objet
est dit « irradié » lorsqu'il
@ été soumis & des rayon-
nements ionisants, en
étant exposé par exemple
& une source

chances que le

que les effets de la radmctmté ne cessent pas
s'il quitte la zone... De plus, il aura dfi cocher

deux cases « Bl&sé » & cause de I'irradiation.

Les dégts ne se poursui-
vent pas une fois lirra-
diation terminée, méme si
des conséquences peuvent

Une personne portera

| son poison sur elle ou en elle : ponssnére sous

les ongles, dans les cheveux ou les oreilles,
eau ou aliments ingérés, etc. Méme en dehors
de la zone, les dégéts continueront de s'exer-
cer comme si le personnage était dans une
zone de gravité inférieure - sauf pour une
zone 1, olt les dommages resteront identiques.
Dans l'exemple précédent, la victime conti~
nuerait de subir des dommages comme si elle
était dans une zone 1. Ces dommages se
cumulent avec d'autres irradiations pouvant
survenir dans le méme lemps Les chances de

1) 5
tels que des cancers ou
des tumeurs. En revanche,
quelqu'un_ou  quelque
chose est dit «contaminé»
lorsqu'il contient des sub-
stances radioactives. Par
exemple, un homme
ayant bu de leau conta-
minée sera « contaminé »
& son tour et subira des.
dommages dus aux sub-
ces radioactives qu'il

pouvoir procéder i
étant trés faibles, létal des contaminés se
dégradera lentement, jusqu'a ce que I'incapa-
cité et la mort aient finalement raison d'eux...

Un meneur de jeu indulgent pourra
considérer qu'un lavage trés intensif et un
rasage de la pilosité peuvent suffire 4 déconta-
‘miner la victime - mais lindulgence ressem-
blera alors plus 4 de la clémence...

‘métabolisées, de surcroft.
Celles-ci continuent donc
de causer des déglts a
son organisme en l'irra-
diant de l'intérieur.

On peut donc étre irradié
sans étre contaminé, et
rester contaminé en ces-
sant d%tre irradié,

169
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Justifier la radioactivite

Des zones 2 radioactivité trés élevée devront étre justifiées par la présence de bases mili-
taires, de centrales nucléaires ou de sites de retraitement. Généralement, de telles zones
sont faciles 2 éviter puisqu'elles restent clairement balisées par des panneaux, des installa- §i
tions ou des stigmates bien visibles. Lorsque les premiers vertiges se font sentir, c'est qu'il [
est déja trop tard... Les produits consommables sont introuvables dans ce genre de f
contexte : les sols et les rares i vivants sont invariabl, iné

Des zones de niveau 2 demanderont un examen plus poussé, car leur apparence risque de !
ne pas étre aussi parlante. Sites industriels et arsenaux militaires, bien stir, mais aussi
camions de déchets renversés sur le bas-c6té, cours d'eau contaminés par des fuites |
mineures d'un réacteur de centrale... Il y a de fortes chances pour que le cycle de l'eau et
des pluies ait contaminé la région, rendant toute nourriture potentiellement dangereuse.
Ce dernier paramétre dépend de la durée d'exposition - au-dela d'un mois ou deux, toutes F:

les sont considérées comme impropres 2 la

Enfin, les zones 3 faible taux sont les plus nombreuses, changeant parfois au gré des condi-
tions climatiques et des vents. La contamination peut provenir d'une source faible ou étre
issue d'une zone plus dangereuse. Il est peut-étre possible d'enrayer le phénomene - en
créant par exemple un sarcophage de béton tout autour de la source radioactive ou en
I'éloignant définitivement - et seules les ressources alimentaires les plus proches de la

| source sont inconsommables.

Certains_appareils de i La fiche signalétique qui suit sera uti-
comme une combinaison NBC en bon état, ~lisée chaque fois que les personnages seront
dispensent d'effectuer des jets de contamina-  confrontés 4 une maladie, un microbe, un
tion, mais elles ne protdgent pas des dom-  venin ou un poison. En régle générale, tous
‘mages dus aux radiations, tant que 'on est en  les cas d'infection se gérent gréce a des jets de

zone dangereuse. Santé dont la Difficulté varie en fonction de la
irulence des microbes ou du venin.
Maladios mfoctions et | S vt appellation populaire sous
Spdisonnements | Tesquels est connue I'infection - fiévre aph-
Des microbes omni aux | tEUSE« », malaria, etc.

venins des mnrsures,dliif org:mismesl sont Fréquence
0sés 4 toutes sortes d'infections que le sys- i %

:éxrln):negére it SeAls Bt mbre Tigon. Jinh an"”;;ﬁ e«;le l'infection, des germes ou des
soucis évident de simplicité. Pour traduire en 4

termes techniques la virulence d'une agres-
sion biologique, il convient de connaitre trois
principaux éléments que sont l'incubation,
qui détermine le temps nécessaire au déclen-
chement des effets, le développement, qui

Description
Présentation du vecteur d'infection - allant
de la morsure de rat 4 l'eau polluée, en pas-
sant par l'ingestion, le contact, etc. - et

Bert 1o yhong el GortaoTbefacnt ot | effets visuels et physiques du mal sur la vic-
les effets eux-mémes, qui se traduisent 4 la
fois par des symptomes et par des jets de dés,
pour résister ou pour guérir.

time, tels que des éruptions cutanées, de la
fiévre, des crises de tétanie, des troubles de
la perception, etc.




Incubation

Temps d'incubation avant que ne se déclen-
chent les premiers symptmes et description
des premiers effets de l'infection.

Stade final

Terme et conséquences de l'infection, allant \‘
du rétablissement au bout de quelques jours |
4 l'agonie fulgurante.

Effets

Description des symptomes et des jets de
dés permettant de résister, de supporter la
douleur, de déterminer la rapidité d'évolu-
tion, etc.

Remedes
Vaccins et remédes connus, ainsi que des
conseils de gestion de l'infection.

La gangréne

Infection des plaies mortifiant la
matiére vivante, la gangréne est rencontrée
dans les cas de membres déchiquetés, plaies |
anfractueuses ou souillées de terre. Fré-
quente lors de blessures par balle, lorsque les
pansements ont été tardifs ou trop rarement
renouvelés et, plus généralement, lorsque les |
conditions d'hygiéne sont déficientes, elle |
peut aussi se développer au cours de mala- |
dies aigués ou chroniques - typhoide, fiévres |
éruptives, typhus, paludisme, brightisme ou
diabéte.

Fréquence
Assez rare.

Incubation

Palpitations, oppression, sensation de
constriction dans la poitrine, angoisse. Une
douleur intense frappe soudainement un
point du membre, qui commence 4 palir
Torsque la circulation sanguine se stoppe.

Développement

Géne respiratoire, contraction douloureuse
du membre blessé, péileur ou une teinte jau-
nétre du visage, pouls intermittent et fievre
oscillant entre 38 et 39°C. En l'espace de 12
heures, le membre enfle, devient cylin-
drique et sans relief, les bords de la plaie
sont violacés et des plaques Touge et gris
brundtre remontent vers la racine du
membre - jusqu'a plusieurs en

“ia santé

Stade final

Le membre blessé devient purulent et dou-
Toureux au toucher. Une sensation de crépi-
tation gazeuse au contact du membre fait
| sorti des gaz infects par la plaie. La mort
| peut survenir en 24 ou 48 heures dans les
cas les plus graves. En cas de survie, les
séquelles se traduiront par des cicatrices
importantes, une couleur plus livide que sur
Ie reste du corps et une perte de sensibilité
du membre - infligeant un 1D de Malus &
toutes les actions réclamant son usage.

Effets

La victime doit réussir un jet de Santé contre
une Difficulté de 15 avant d'entreprendre une
action physique, faute de quoi la douleur se
fait insupportable et force le personnage 4 se
plier en deux. Ses capacités mentales sont
également amoindries et souffrent d'un Malus
général de -1D. Toutes les 12 heures, la Diffi-
culté de ce jet augmente de 5 et le Malus

gagne un dé supplémentaire.

Remedes

Une opération chirurgicale et une désinfection
intense de la plaie sont indispensables dans les
48 heures, Il peut s'agir d'une incision facile,
pour extraire un projectile, mais aussi d'une
série d'injections de plusieurs sérums ou, dans
Te pire des cas, d'une amputation.

| Soigner une gangréne réclame deux jets de
Chirurgie réussis consécutivement, contre
une Difficulté de 15 pour le premier et de 20
pour le second. La Difficulté de ces deux jets
augmente de 5 toutes les 12 heures. Si un
seul des deux jets est raté, le soigneur est &
cours de moyens et comprend que I'amputa-

| tion s'impose. Dans ce cas, la victime devra

réussir un jet de Santé contre une Difficulté
de 15 pour ne pas succomber 2 la violence de
T'opération - car méme si celle-ci est effec-
tuée avec douceur et sous anesthésie, l'orga-

| nisme fragilisé a des chances de ne pas sup-
| porter le traumatisme.

Larage

Virus colporté par les animaux, la
rage est contractée par morsure ou simple
léchage, sur des surfaces excoriées, d'un ani-
mal contaminé - méme si les symptomes ne
sont pas forcément visibles sur celui-ci.

étant

2 heures.

L'agent contenu

dans la salive, le lait des animaux n'est pas
dangereux, et leurs griffures le sont rarement.



Fréquence
Assez rare.

Incubation

Apres de 3 4 8 semaines d'incubation de la
rage sans phénoméne apparent, le patient |
subit une déprime et une tristesse excessives.
Maux de téte tenaces, parfois accompagnés
dhallucinati s

sensation d'oppression dans la poitrine...

Développement

En l'espace de 3 jours, le patient développe
une hydrophobie compléte: il lui est impos-
sible d'avaler un liquide, de regarder des
surfaces brillantes ou méme de se rappeler
de l'existence de I'eau, dont le simple souve-
nir améne une sensation d'étranglement et
des spasmes douloureux dans la gorge. Cette

hydrophobie est principalement due 4 I'im-

| possibilité physique de boire pour le sujet,

qui devient en proie 2 des crises de manie
convulsive extrémement agitées.

Stade final

Durant les deux derniers jours, le corps de la
victime se couvre d'une sueur visqueuse, et
sa salive devient blanchétre. Sa prostration
va s'accroitre jusqu'a ce qu'il meurt par
asphyxie.

Effets

La victime souffre d'une fatigue importante
durant l'incubation - aprés déclaration des
symptémes - et d'un Malus de -1D pour
toutes les actions physiques ou intellec-
tuelles qu'elle entreprend. Ce Malus s'accen-
tue pendant le développement pour passer &

! -2D, et le stade final cause une paralysie

| totale du personnage.

Remeédes

Si la morsure a moins d'une heure, une
cautérisation suffit généralement. Au-dela,
la plaie doit étre lavée soigneusement et
désinfectée. Si ces précautions sont respec-
tées, la contamination surviendra unique-
ment en cas d'échec d'un jet de Santé
contre une Difficulté de 15. A partir du
moment ot le mal se déclare, un sérum
peut étre injecté pour contrer les effets.
Clest le seul moyen de guérison.

Le tétanos

Maladie _infectieuse issue d'un
bacille, mortelle dans 80% des cas, le tétanos
survient lors e blessures des extrémités, de
contusions de plaies occasionnées par des
objets sales ou par introduction de corps
étrangers, et plus particuliérement de terre.

Fréquence
Assez courant.

Incubation
Apres quelques heures d'incubation, pen-
dant lesquelles le malade peut éprouver des
‘malaises, la plaie prend un aspect inquiétant
et accompagné d'un pus sanieux et d'une
vive douleur.

Développement
Au bout d'une petite semaine, le patient
ressent des contractures qui ne cessent de
s'étendre, commencant par la machoire et
poursuivant jusqu'aux muscles du tronc,
voire plus. La contracture rend l'alimenta-



tion trés difficile, sinon impossible, mais
les cas de tétanos généralisé restent cepen-
dant extrémement rares.

Stade final

La contracture s'intensifie dans certaines
conditions & chaque agression - contact,
bruit violent, lumiére, etc. - et la victime
peut aller jusqu'a se briser un os ou a se
déchirer un muscle, en cas d'effort ou de
choc violents. La respiration et le pouls s'ac-
célerent - jusqu'd 180 battements par
minute - et la température monte jusqu'a

44°C, 4 grand renfort de sueurs visqueuses.

Effets

L'incubation ne cause aucun Malus particu-
lier au personnage, mais dés que les contrac-
tures apparaissent, il devient incapable de se
déplacer et d'agir. Les actions intellectuelles '
subissent quant A elles un Malus de -3D tra-
duisant I'extréme difficulté de s'exprimer et
de réfléchir posément.

Remeédes
Les plaies doivent étre ri net-

Fréquence
Trés fréquent.

Incubation
La transmission du bacille se faisant essen-
| tiellement par voie aérienne, notamment les
| crachats et les éternuements, celui-ci s'avére
particuliérement contagieux pe.ndant les trois
premléres semaines du traitement.

Développement

Le patient va s 'affaiblir progressivement et
fidvre, fati et

sueurs nocturnes, puis étre victime de toux

plus ou moins grasses et parfois sanglantes,

de douleurs
sensations d'essoufflement et de grandes dxfﬁ
cultés respiratoires.

Stade final
. Sans traitement antibiotique, la maladie peut
perdurer pendant 3 4 4 mois en moyenne, ou
seulement quelques semaines pour les cas
aigus. Les symptomes s'aggravent : les toux
sont permanentes, doulom-euses et de plus en
! plus et 1'amai; devient

toyées a l'aide d'un antiseptique, mais I'in-
jection d'un vaccin antitétanique reste le
seul remede efficace. Les effets se calment
alors progressivement, mais le mal dure
encore pendant 1 & 3 semaines, assorties
d'un Malus de -1D 2 toutes les actions phy-
siques du personnage. Lorsqu'il s'agit d'une
forme subaigué de la maladie, la mort ne
survient que si le joueur manque un jet de
Santé contre une Difficulté de 15 pendant
le stade final.

La tuberculose

Létrehummnétantélafmsler&ar— I

voir et I'agent de

extréme. De nombreuses formes provoquent
1a mort, qui survient rapidement par cachexie,
marasme ou suffocation. Pour déterminer s'il
| s'agit d'une forme simple ou aigué, le meneur
I pent demander un jet de Santé contre une
i 1té de 15 - sans possibilité d'utiliser les
4 dés de Réserve Un échec serait alors sanc-
tionné par une tuberculose aigué.

Effets

Tant qu'il est infecté sans conséquences, le
porteur de la maladie ne souffre aucune alt
ration de son état. Pendant I'incubation, sa
vitalit want, il subira une réduction de
ses Caractéristiques de Physique de 1D et
verra sa Réserve d'Effort diminuée de 2D. Ces

bacille de Koch, un tiers de la poplllanon
mondiale est mfecté par la bactérie Mycobac- |
terium tuberculosis - responsable de la
tuberculose. En dehors du SIDA, la tubercu-
lose est la maladie infectieuse au plus fort
taux de mortalité annuel. La plupart des cas
de tuberculose passent inapergus et guéris- |

sent spontanément. 11 faut attendre un affai-

blissement général de I'tat du patient - ali-
mentation carencée, hygiéne i

jusqu'a ce que la
maladie soit guéne Dans les cas aigus, I'Tncu-
bation va causer le méme affaiblissement
| général, mais il durera un nombre de

semaines égal 2 la Santé du patient +3. Passé
| ce délai, les dommages seront identiques &
| ceux de I'inanition.

Remeédes
Le vaccin d'antibiotiques BCG découvert en

fatigue importante, etc. - pour qu'elle se

développe et menace la vie de celui-ci. Les

maladies immuno-déficientes comme le

SIDA sont donc des alliées mortelles de la
erculose.

1908 a perdu de son effi-

cacité mais, bien que trés difficile & se procu-
rer dans le monde dévasté de Vermine, il
reste cependant le meilleur agent préventif -
avec une hygiéne impeccable et une eau
saine - et constitue I'une des seules chances
de guérison.



La grippe, l'influenza

La grippe est la troisiéme cause de
mortalité par maladie infectieuse, derriére
le SIDA et la tuberculose. La faculté de
mutation des souches de la grippe interdit

nouveaux vaccins spécifiques chaque année.
Se t par voie le

| Incubation

La période d'incubation est trés courte : le
virus prend son essor de quelques heures 2
deux jours aprés la contamination.

Développement

La grippe débute par un anéantissement
des forces, des courbatures, une poussée de
fidvre soudaine - jusqua 40°C - et souvent
un catarrhe des voies respiratoires supé-
rieures. Ce premier stade ne dure que
quelques jours, laissant le patient dans un
état de dépression et sujet & des névralgies.

Stade final

Les complications se font sentir ensuite, si
des soins efficaces n'ont pas été appliqués.
Le stade final peut entrainer la mort  court
terme par ses dangers cardio-vasculaires,

1 hémm’raglques ou nerveux. Les nouvelles

rmes du virus font enfler Ia gorge comme
une baudruche, grisaillent la peau et provo-
quent I'apparition de plaques marron sur la
poitrine, qui s'enracinent douloureusement
et se nécrosent dans la cage thoracique,
créant des infections foudroyantes au cceur
et aux poumons.

Effets

La période d'Incubation dure (7-Santé) jours
et réduit temporairement toutes les Caracté-
ristiques de -1D et toutes les Réserves de -
2D. A l'issue de cette période, le patient doit
@étre soumis A un jet de Santé, sans pouvoir
utiliser de Réserve, contre une Difficulté
variant selon le traitement qu'il a subi : 5 en
cas de repos au lit et de méd.lcauon, 10 en
cas de repos seul, 15 si rien n'a été fait et 20
si le patient continue ses activités et se
fatigue. Un échec se traduit par le passage au
stade final et une diminution supplémen-
taire de -1D dans les Caractéristiques et de -
2D dans les Réserves.

Le vaccin devient alors indispensable, et le
patient tiendra pendant un nombre de

it dimin T
tout traitement général, obligeant a créer de | omenes o£a & sa Santé - diminuée par les

Malus - avant de subir 1 cercle de Blessure
letale par jour fusqu' ce que mort ensuive,

virus mute de plus en plus depuis I'appari-
tion de la vermine. Les oiseaux pus les |
pores, autrefois principaux vecteurs des
mutations, font aujourd'hui jeu égal avec les
mouches, les scarabées et méme certains
reptiles - aggravant les effets du virus sur |
1'étre humain.

Fréquence
Trés fréquent.

par les «Touché».

Remedes
Le mal doit étre traité pendant lincubation

| par médicament. Le zanamivir en inhalation

permet de réduire de moitié la durée des
symptdmes. S'il est alité, gardé au chaud et
bien alimenté, le patient peut subir une
rémission du virus avant le stade final. Le
seul traitement efficace demeure le vaccin
annuel, spécifique A la forme virale en cours.
La grippe reste donc d'une extréme mortalité
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| i Gerer |la maladie

{ Véritable contamination ou simple fitvre découlant d'une mau-

! vaise blessure, la maladie risque de frapper le groupe plus souvent qu'il 'y

{ ! parait. Dés lors qu'un personnage est atteint, c'est toute l'organisation de

¥ Ia communauté qui risque d'étre remise en cause, le temps que le convales-

11 cent retrouve l'usage des précieuses compétences dont le groupe a certai-

| nement besoin. Qui va s'occuper de Iui ? Quel autre membre du groupe se |
chargera de changer ses pansements, d'effectuer Les injections ou de porter
le malade, en cas de menace ? Cet état de vul eu
créer des si par lie inté et offrir de grands

}, moments dramatiques.

dans le monde de Vermine, et la prévention = célere et sa vue se trouble par la dilatation des
contre I'air contaminé demeure le moyen le | pupilles devenues insensibles 4 la lumidre.
plus str d'y échapper.
! stade final

% La victime ressent ensuite une vive excimﬁon
Le datura, datura stramonium de céphalées
vertiges et de déhres, puis tombe dans le
coma. Sa peau se desséche, jusqu'a ce que la
mort survienne.

Egalement connu sous les noms de
stramoine, d'herbe des sorciers, de pomme
épineuse ou d'endormie, le datura est une
plante vénéneuse, de la famille des solana- | Effets
cées. Dangereuse pour I'homme, son l'alca- meubauon dure un nombre d'heures égal &
| loide actif - la daturine - est allacC Force du Sila
celui de la belladone, l'atropine, mais en toxi- quanmé de poison ingérée n'est pas trés éle-
cité bien supérieure. Ses fleurs en forme = vée - 10 a 14 graines suffisent A tuer un adulte
d'entonnoir, blanches ou violettes, étaient | et les doses mortelles sont quatre fois moins
des ornements trés appréciés, et les pharma- | importantes chez l'enfant -, le meneur peut
ciens utilisent encore le datura pour son | demander un jet de Santé contre une Diffi-

| action narcotique et antispasmodique. culté de 10 ou de 15, si les premiers secours
| | n'ont pas été appliqués. En cas de réussite,
{ Fréquence T'empoisonnement ne sera pas mortel et une
1 Assez fréquent. convalescence de (7-Santé) jours remplacera
| le stade final. Ce dernier dure un nombre
| Incubation dheures égal & Force + Santé du pessonnage,

A Al'instar de la belladone et de ses baies com- | la mort survenant au terme de ce d

parables a des cerises noires, la daturine est | dant toute la durée de1' empmsmmement les
{ toxique en cas d'ingestion de ses feuilles, de | Caractéristiques et les Réserves du person-
| ses tiges et surtout de ses fruits - des graines | nage subissent une réduction de -2D.

| recouvertes d'une sorte de bogue épineuse.

1 Une dose infime de seulement 0,003 | Remédes

| grammes peut étre toxique, et moins de 0,10 | Les vomitifs constituent le soin d'urgence pri-

| grammes suffisent 2 tuer... ‘maire, mais ils doivent étre complétés par un
! lavage de l'estomac avec une solution tan-
Développement nique, de I'alcool, de I'éther, delammonwc, et

Dés l'ingestion, la victime rentre dans la | I'ingestion de café chaud et
phase d'incubation et va ressentir une soif
intolérable. Son visage rougit, son pouls s'ac-




Si I'étre humain semblait si bien
adapté aux dangers naturels, jusqu'au début
du 21¢ siécle, c'est grice a I'évolution de sa
science médicale qui lui permettait de com-
prendre et d'affronter quasiment toutes les
menaces. Dans le monde d'aujourd’hui, son

s'est enrichi de tz
tions meurtrieres, et les outils de I homme
n'ont pu enrayer ces nouveaux fléaux.

Les Premiers secours servent a mini-
miser les effets des dommages temporaires,
a stabnhser T'état d'une blessure plus grave et
2 prévenir des infections. Un personnage
dépourvu de cette Spécialisation pourra tout -
de méme tenter un jet, mais sa réussite sera
moins flagrante. La Chirurgie, en revanche,
sera indispensable pour mener tout type

, d'opérations et d'interventions sur un indi-

| vidu. Enfin, la Médecine permet d'identifier

Tes régles sur les blessures et les
soins n'apportent aucun changement aux
bases du systéme de jeu, mais elles nécessi-
tent des précisions et des ajouts qui permet-

z
&

maladies, les

ments et autres biais toxiques agressant l'or-
ganisme, afin de préparer les remédes
appropriés. Selon les connaissanices de cha-
cun, elle peut étre plus spécialisée : pharma-
cie, phytothérapie, diagnostic, etc. La

tront de gérer facilement les cas p: ers. |
Les procédures sont simplifiées au maximum |
afin de ne pas trop pénaliser les

et surtout d'éviter qu'un simple bandage
nécessite une heure de jets et de discussions
techniques. Cependant, les blessures restent |

encore, la sera

pour diagnostiquer des maux moins fré-
quents, alors que les maladies les plus cou-
rantes pourront étre identifiées par des per-

mortelles pour constituer une |
crainte légifime da la part des joneurs... |

Caractéristiques et
Spécialisations

Dans un contexte survivaliste ol
tout le monde apprend trés jeune les gestes
qui sauvent, les rudiments de la médecine et
les précautions d'hygiéne a respecter, c'est
logiquement la Caractéristique Connais- |
sance qui est principalement atilisée pour |
dispenser des soins. La Caractéristique |
Santé sert quant-a elle au patient, chaque
fois qu'il est besoin de déterminer sa résis- |
tance ou l'évolution de ses blessures - & la |
fagon d'un modificateur ou d'une mesure du
temps nécessaire 4 sa guérison.

Parmi les Spécialisations utiles dans
le domaine médical, on notera les suivantes :
Premiers secours, Chirurgie et Médecine,
ainsi que toutes les compétences liées 4 I'utili-
sation des plantes et des ressources natu-
relles, dans une moindre mesure.

sonnages

Soigner les blessures
temporaires

Les dommages résultant des
bagarres ne sont pas vraiment dangereux et
guérissent naturellement, sans intervention
médicale. Chaque cercle de blessure tempo-
raire coché d.isparait au bout d'un nombre de
minutes égal & 10 - le score de Santé du per-

| sonnage, pour peu que celui-ci se repose. Les

cercles disparaissent en commengant par les

| Seuils les plus graves.

Le meneur de jeu est libre de dou-
Dler ce temps de récupération si le person-
nage est perturbé ou se repose dans de mau-
vaise conditions, et d'interdire purement et
suuplemem la récupération s'il persiste &
rester, & marcher ou & s'agiter.

Lorsquil est K.-O., un personnage
peut se reveﬂler sl réussit un jet de Santé
d'une difficulté de 20. La Difficulté décroit de 5
toutes les 10 minutes, jusqu's un minimum de
5. L'usage de sels ou d'une douche bien froide
seront tout aussi efficaces et permettront
immédiatement un jet contre une Difficulté de
10 ou de 5, selon la méthode employée.
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Le personnage est blesse

Dans les minutes qui suivent, il convient de stopper les éventuelles hémorragies et de
nettoyer la plaie pour éviter les infections. Pour cels, il faut effectuer avec succés un
jet e Premiers secours contre une Difficulté fixée par la plus grave des blessures du

personnage - 10 pour « Touché », 15 pour « Blessé » et 20 pour « Tué ». Si e soigneur ne
posséde pas de Spécialité médicale, ces Difficultés sont augmentées de 5. Un seul jet
est autorisé. Sl est réussi, le personnage ne risque rien et peut recevoir des soins. Sil
est raté, il peut subir une infection ou une aggravation.

Pour soigner un personnage blessé, la Caractéristique et la Spécialité éventuelle
concernées par le jet dépendent du type de onaissance et Médecine pour
des maux et des contusions, Précision et Chirurgie sur des plaies graves et pour des
interventions délicates. La Difficulté est Sovjouts née par I pis grave des blessures
du personnage - 10, 15 et 20 - et reste e 5 en cas de

Un jet réussi se traduit par une blessure soignée, mais le personnage doit ensuite
attendre de se rétabli, en regagnant ses cercles 2 un rythme qui dépend de sa plus
grave blessure - un cercle « Touché » par jour, un « Blessé » tous les trois jours et un

Un seul jet peut étre tenté par tranche de
10 minutes, et la récupération des dom-
mages ne commence qu'ensuite, une fois le
personnage réveillé,

Dans certaines situations, les des-
criptions du combat peuvent mentionner
de légers désagréments, tels que des cou-
pures, des dents cassées ou des ecchy-

moses. Ces blessures mineures ne laisse- 1

{/ «Tué» au bout d'une semaine d'inconscience, du moment que son état est stabilisé.

o

Soigner les
blessures létales

Les dommages résultant des armes
sont bien plus préoccupants que ceux décou-
lant d'une bagarre. Le sang, les perforations,

| les coupures et autres membres tranchés,
écrasés ou déchiquetés, demandent des
our étre traités

ront des traces que si le
finalement mis K.-O. - avant ce seuil fam-
dique, elles restent cantonnées de
simples descriptions d'ambiance.

Si un personnage posséde les remédes adé-
quats - pommades, cataplasmes aux herbes,
alcool, iguille -, le meneur peut auto-
riser un jet de Connaissance ou de Premiers
secours contre une Difficulté de 15 pour
annuler d'éventuelles. séquelles. Ces
marques pourront disparaitre sans diffi-
culté, suite 4 un traitement rapide et effi-
cace, mais il est toujours intéressant de
reconnaltre un personnage  la coupure au-

comme il se doit et favoriser une récupération
| plus rapide.

Les premiers secours

Le jet de Premiers secours permet
d'éviter lmfechon d'une plaie en la nettoyant
et en la pansant correctement. Une telle opé-
ration demandant un minimum de matériel et
le meheur de jeu peut augmenter la Difficulté
du jet - voire carrément l'interdire - si la
trousse de secours est incompléte ou fait
défaut. En général le maténel se limite & des

dessus de son arcade pen-
chant de son nez cassé ou 4 sa dent précoce-
ment limée...

des pinces IonEnes ot fives. des cineas o 1o
aire pour recoudre le tout.
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Risques d'infection

r

et ‘»-,‘_‘—u

Résultat Conséquence Effets
% 1-5 Infection grave Gangréne
o610 Infection Rage ou tétanos, selon Ia cause de la
1 blessure.
L 1115 Forte fidvre Alité : -3D 4 toutes les actions
16-20 Fiévre Fatigué : -1D 4 toutes les actions
2et+ Bénigne Temps de récupération doublé

E o e

Un jet de Premiers secours s'effectue
avec Connaissance, contre une Difficulté qui

varie selon le Seuil de blessure. Si le person- u'un pert
nage posséde une Spécialité médicale,elle €5t  victime dans Wenne don s sorem et
de 10 pour « Touché », de 15 pour « Blessé » ' tranchante ou A feu lui inflige une blessure de
et de 20 pour « Tué ». Sinon, elle est automa-  type « Blessé » ou « Tué ». Le sang continue a
tiquement augmentée de 5. s'écouler et sa blessure s'aggrave tant qu'il ne
il et et réussi, le patient est hors | Reopuiies e ot o e ettt do
de danger. Son état est stabilisé, mais ses s,,‘,é,e ‘donc indispensable pour stopper les
pansements devront tout de méme étre chan- | h¢morragies - cause principale de 'aggravation
gés régulierement - de 1 2 3 fois par jour, des ‘Dblessures. Ici encore, la Difficulté dépend

selon quil se trouve dans un environnement ! de1a blessure : Blessé 15 ¢t Tué 20.
frais et sec ou, au contraire, chaud et humide.
En cas d'échec, le personnage risque une Si le jet est réussi, I'état du patient
infection. Il devra réussir un jet quotidien de ' et stabilisé. Tant qu'il ne se livre pas & des
Santé contre une Difficulté de 15, & renouve-  gtivités violentes susceptibles de rouvrir ses
ler jusqu'a ce que le premier cercle soit récu-  plajes, il n'y a rien a craindre. Pour gérer ce
péré. S'il ne rencontre que des succes, le  genre de situations, le meneur de jeu peut
patient est hors de danger. S1l rencontre au | appliquer la régle suivante : en cas dagita-
moins un échec, il subit une infection. tion excessive nuisant au bon rétablissement
d'une blessure, le joueur effectue un jet de
Le jet de Premiers secours doit étre | gant¢ contre une Difficulté de 15. En cas
effectué dans les minutes qm suivent la bles- | | d'échec, la plaie s'est rouverte et 1'aggrava-
sure et ne peut étre tenté qu'une seule fois. tion reprend normalement. 11 faut une nou-
| velle intervention de premiers secours pour
| stabiliser de nouveau son état et la guérison
reprend 2 partir de zéro - sans cependant

| rajouter les cercles déja effacés.

Les aggravations

Les risques d'infection

Sile jet de Premiers secours est raté,
il existe un risque dinfection et daggravation En cas d'échec, I'état du patient 'est
- voir plus loin. Une infection peut n'étre | pag stabilisé et chaque tour qui passe le rap-
qu'un léger désagrément, un ralentissement | Droche d'une aggravation de ses blessures,
de la convalescence, une forte fiévre incapaci- | gl est « Blessé » et que 'hémorragie conti-
tante ou un mal plus grave - rage, tétanos, | nue, le personnage coche un cercle toutes les
gangréne, etc. = .. | minutes, en commengant par les « Touché »,
Afin de déterminer les effets de I'n- | pyis e’ continuant. S'il est « Tué », le
fection, le personnage doit procéder & un jet | rythme passe 4 un cercle tous les 3 tours,
de Santé et se reporter au tableau qui suit - | toujours en commengant par les « Touché ».
plus son résultat sera élevé, moins grave sera | Lorsque tous ses cercles sont ainsi cochés, il
T'infectic ‘meurt, vidé de son sang.




Une seule tentative pour stopper
T'hémorragie est possible par tour. Le
meneur de jeu peut décider que des chocs,
des chutes ou des armes contondantes sont
susceptibles de provoquer des hémorragies
internes. La procédure est alors la méme,
mais la Difficulté est augmentée de 5, en rai-
del'

blessé est aux portes de la mort et que si per-
sonne ne vient lui porter secours au prochain
tour, il décéde.

Cette option permet, entre autres,
1'utilisation du bénéfice conféré au groupe
| des personnages, qui peuvent acheter des

sondela

Recayxfulahf des
Hessures letales

Le personnage est « Touché »

Iorsqu'ils montent de niveau -
voir les chapitres concernant les personnages
| etle groupe.

La récupération

Le temps de récupération des bles-
sures dépend avant tout de leur type, mais
Ton distingue de plus le rythme de récupéra-

Erigc linkoetion Premiers SSCOUS | tion naturel des effets d'une attention médi-
Récupération Lcercleparjour, | “lePlus poussée.
Soins Premiers secours A :
i 3 Les cercles se soignent dans I'ordre de
Dt 1l i,ﬁfff gravité, en par le Seuil « Tué ».
Aggravation Néant. Ainsi, avant de guérir d'une blessure «Tou-

Le personnage est « Blessé »
Bviter linfection Premiers secours
Difficulté 15.

e

! ché», un personnage devra soigner les cercles
cochés dans les autres Seuils. La récupération
d'une blessure est comptabilisée le matin,
apres le réveil du personnage, et le décompte

: le jour suivant celui od la blessure

écupérati les 3 jours.
Soins Chirurgie Difficulté 15, §
1 cercle supplémentaire
tous les 3 jours.

Aggravation 1 cercle par minute,

Stopper I'hémorragie  Premiers secours
Difficulté 15.

Le personnage est « Tué »

Eviter l'infection Premiers secours
Difficulté 20.

Récupération 1 cercle par semaine.

oins Pas de récupération

supplémentaire.

Aggravation 1 cercle tous les 3 tours.

Stopper I'hémorragie  Premiers secours
Difficulté 20.

La mort

Lorsqu'une blessure s'aggrave jus-
qu'a cocher la derniére case du Seuil « Tué »
ou qu'un coup mortel atteint le personnage,
il ne reste logiquement que peu de chances
de pouvoir le sauver. Cependant, pour
conserver un aspect héroique et offrir aux
personnages une opportunité de sauver leur
compagnon, vous pouvez considérer que le

| aétéinfligée.

| - An Seuil « Touché », un cercle est récupéré
naturellement chaque jour, mais un jet
miers secours réussi contre une Dlﬂicuhé %
10, permet d'en regagner un second.

- Au Seuil « Blessé », un cercle est récupéré
naturellement tous les trois jours, mais un jet
de Chirurgie réussi contre une Difficulté de
15, permet d'en regagner un second, au matin
du troisiéme jour.

- Au Seuil « Tué », il n'y a que la récupéra-
tion naturelle qui compte : le personnage
reste dans un coma léger pendant une
| semaine avant d'effacer un cercle et de se
| réveiller. Tl est alors incapable d'agir ou méme
de quitter son lit sans assistance pendant
deux jours, et subit un Malus de -5D & toutes
ses actions physiques.

sl Tuer un personnage est une lourde
responsabilité, mais l'univers de
Vermine est mortel, tout comme son
systéme dejeu, et il ne faut pas hésiter
4 annoncer la mort si les dés oules
circonstances le justifient.




E GG O &
Exemple de convalescence perturbee

Lundi : Medhi livre un combat tr3s violent 2 la hache. I en sort victorieux, mais il a
coché 2 cercles du Seuil « Blessé ». Prudent, il préfre laisser le soin 4 son compagaon |
de Iui dispenser les premiers secours, plutdt que de tenter 'action lui-méme avec un §
malus important - df 2 sa blessure. Son compagnon rate néanmoins son jet. Medhi
effectue alors un jet sous sa Caractéristique Santé et le réussit - il ne subit donc pas §
d'infection, mais devra répéter ce jet durant les jours qui suivent. i
Mardi & mercredi : Medhi réussit ses jets de Santé, il ne contracte donc pas dinfection.
|| Jeudi : Medhi est toujours en convalescence. Trois jours s'étant écoulés, il récupére
1| Togiquement 1 cercle « Blessé ».
Ves & samedi : Medhi est toujours en convalescence.
Dimanche : alors qu'il devrait récupérer en fin de journée son deuxiéme cercle
«Blessé» et étre ainsi guéri, Medhi participe 2 Ia construction d'un barrage. Le travail
| est harassant et le mencur de jeu lui demande de réussir un jet de Santé - qu'l rate. Une
i vive douleur I'éreint. La blessure se rouvre et menace de s'aggraver de nowveau. Un
| ouvrier parvient 2 Iui dispenser les premiers secours nécessaires pour stabiliser son
état, mais il Tui faudra attendre trois jours, soit jusqua mercredi, pour récupérer son
dernier cercle « Blessé ».

§

| Les séquelles e ce genre sont systé-
‘matiquement handicapantes et dni;ent causer
Les dommages du Seuil « Touché » = au minim\lm. la perte définitive de 1D dans
ne laissent guére plus de traces visibles que | 1ne Caractéristique. Evitez tout de méme de
lorsqu'il s'agit de dommages temporaires. | {rop corser les handicaps, au point de rendre
Vous pouvez donc appliquer la régle décrite | Un personnage inintéressant 4 jouer.
précédemment dans le soin des blessures |

Les séquelles

séquelle particulire. Soigner les autres
Lorsquil s'agit du Seuil « Blessé », types de blessure

les choses sont différentes. Une balle dans

la jambe laissera une marque indélébile a

'endroit de I'impact - et de s

lasorie -t un coup de couteautracera une présisions optionnelles pennetant dc gérer

balafre sur la peau. L'endroit de I'impact est

laissé 2 I'appréciation du meneur de jeu, | & d8 effets du feu, du froid ou des dangers

tout comme les séquelles éventuelles et les | ™

effets de soins mal appropriés. Quoi qu'il en |

soit, ces cicatrices demeurent d'ordre pure- | T as chutes

ment cosmétique et ne créent jamais de

Malus sur le long terme. ‘

 En marge du combat, voici quelques

naturels :

Les blessures causées par une chute
| comprennent le plus souvent foulures et
fractures qui génent la mobilité du person-
nage durant sa convalescence. Par consé-
quent, vous pouvez appliquer un Malus a
toutes les tentatives d'un personnage pour se '
déy ou utiliser son membre blessé - s'il :
s'est cassé le bras par exemple. La guérison A
implique une immobilisation totale du
membre endolori. Selon les moyens dispo- ‘
nibles, le personnage sera donc alité, platré
ou simplement doté d'une attelle.

queile Sentl ¢ Touche » ne erés aucnis l

En revanche, lorsqu'un personnage |
réchappe miraculeusement du Seuil
Ies séquelles sont inévitables. C'est au meneur
de jeu de décider de leur description, en fonc-
tion du type et de lemplncement de la bles-
sure - perte d'un ceil, d'une oreille ou d'un |
membre, ligaments sectionnés causant une
clandicmon permanente, nerfs abimés
une perte de sensibilité et de dex-
ténlé paxalysne partielle, etc.




Les briilures

Pour les dommages causés par le feu,
le plus dangereux reste le risque dinfection
accru causé par les tissus briilés. Outre un
nettoyage, une protection importante des
1ésions avec de la gaze et une hygiéne impec-
cable, des pommades s'avérent indispen-
sables  la fois pour calmer les douleurs et
pour guérir les plaies,

D'un point de vue

Les soins

Déshydratation et inanition

Les soins consistent essentiellement &
Dbénéficier & nouveau d'une alimentation équi-
librée en suffisance et de boire 2 sa soif. Les
doses d'aliments 2 ingurgiter doivent tre pro-
gressives et leur hygiéne surveillée, car le
corps s'affaiblit considérablement pendant les
périodes de jefine. Les fatigues et douleurs
physiques disparaissent ensuite progressive-
‘ment, sans autre

pouvez augmenter de 5 la Difficulté des jets

Premiers secours destinés & éviter l'infection,
et donner un Malus au personnage lors du jet
de Santé déterminant le type d'infection dont
il est victime. Ce Malus peut étre égal & 1D
pour une brillure au Seuil «Touché», & 2D
pour une brilure au Seuil «Blessé» et 2 3D
pour une brélure au Seuil «Tué» - les trois

-états de Santé pouvant facilement étre assimi- |

1és aux trois « degrés » de brilure.

Par souci de simplicité, on considére
que les brillures causées par la radioactivité
peuvent étre traitées de la méme fagon que le
feu - ce qui n'empéche pas de devoir gérer
spécifiquement les effets secondaires et les
mutations physiologiques.

Le froid

Guérir de blessures causées par le
froid est assez délicat, et l'on distingue les
chutes de température dangereuses des véri-
tables légions, généralement dues au gel.

Dans le premier cas, la température
environnementale ne doit remonter que gra-
duellement afin d'éviter les chocs thermiques.
Linges tiddes, sels et inspirations de vinaigre,
thé froid et alcoolisé constituent les premiers
soins. Ce n'est qu'une fois que sa température
commence & remonter d'elle-méme que le
patient peut absorber des boissons chaudes.

Dans le second cas, les gels provo-
quent une anémie des extrémités - pieds et

mains, principalement, mais également |

oreilles et nez. Les conséquences sont graves,
puisque l'extravasation de l'eau en dehors
des capillaires produit un cedéme et que la
coagulation du sang entraine une thrombose,
débouchant sur une gangréne - décrite pré-
cédemment. Aussi, n'infligez des lésions que
dans les cas extrémes : si un personnage se
retrouve contraint de marcher dans la neige
pendant plusieurs heures ou qu'il reste pri-
sonnier d'une eau glacée, par exemple.

11 est conseillé de commencer par
annuler les Malus affectant les Réserves, |
avant de soigner les cercles de blessure.

| L'état des civilisations

La encore, le rétablissement des
Réserves gagnerait 4 intervenir avant la guéri-
son de blessures physiques. -

L'asphyxie

Lasphyxie peut causer des
lésions aux poumons et aux voies
respiratoires, dans le cas d'une
noyade ou d'inhalation de fumée,
ainsi que des lésions cérébrales par
manque d'oxygénation du cer-
veau. A moins que le person-
nage n'ait été tiré d'affaire in
extremis, les séquelles

sont facultatives, mais si
les circonstances vous
semblent justifiées, vous pou-
vez les traduire par une perte
définitive de 1D en Santé.

guérison natu-
relle énmt plntﬁt rare,

ongue, douloureuse et/

incertaine, les blessures o
demandent lusage quasi {1 @
systématique de médi- e

caments, sérums, pom- |/
mades et autres décoc
tions. A chaque infec- -
tion son traitement.
nouvelles fait la part belle
au retour aux sources et
Therboristerie est le moyen le
plus répandu pour soigner les
maux - il est rare de pouvoir compter
sur un équipement médical et chirurgical
pointu,

Chaque infection est décrite avec le
| traitement T plus approprié pour se soigner.




Dans un monde aussi hostile, un
matériel adapté peut souvent faire la diffé-
rence entre la vie et la mort. Les reliques du
passé étant rares, convoitées et parfois
irremplagables, le bricolage et le Systéme D
sont devenus les maitres mots. Ce que l'en-
tretien ne peut sufﬂre 4 maintenir, _une

et de

bonne dose

qu'une vue de l'esprit, destinée a faciliter la
négociation des joueurs - les personnages et
les habitants du monde de Vermine n'em-
ploient pas directement ce terme. Avant une
séance de troc, il convient donc d'évaluer
quelle valeur ont les objets aux yeux de

cun des négociants. Selon les lieux et les cir-

de récupération peut éventuellement le rem-
placer avec succés.

permettre de géra

il se peut que des pénuries de
, certains biens ou denrées provoquent d'im-

portantes variations, lors des négociations.
Le meneur de jeu est done invité a faire
varier Tes valeurs

l'unhsahun, la réparanon et lusnre du maté-
riel, le systéme s'appuie sur des régles
simples et seulement trois caractéristiques
techniques : le prix, un « Indice de fragilité »
etun « Indice de rareté ».

Le prix du matériel
5, armes, vivres, services : tout a

convenir de la valeur exacte d'un bien, dans
un contexte ou l'argent a bel et bien disparu,
Je prix dépend d'une part de la rareté, mais
surtout de l'utilité du bien aux yeux du ven-
deur et de I'acheteur. Dans un monde com-
plétement déstructuré, seul le troc est cou-
ramment uf . Les monnaies sont tombées
en désuétude : les anciens billets pour les-
quels tant de gens se sont étripés ne servent
plus qu'a allumer le feu, et les anciennes
piéces sont refondues pour fabriquer des
outils ou des balles.

Afin d'étre capable de donner une
valeur indicative aux choses et de faciliter
V'évaluation lors de troc, la notion de «repas»
sera employée. Par repas, on entend la quan-
tité d'eau et de nourriture quotidienne néces-
saire 4 In survie d'un adulte, Pour étre en
bonne sant, l faut au consommer deux repas
par jour. Un homme du 208 sesle e
consommait trois

Le meneur de jeu doit garder & I'es-
prit que ces valeurs sont purement indica-
tives, et que la valeur du « repas » n'est

Et n'oubliez pas que tout peut se monnayer,
surtout les services.

sssaflp IF = Indice e fragilité

| L'Indice de fragilité
Objets,
son prix. La pnncxpale difficulté étant de !

Tout se récupére, se recycle, et se
réutilise. Un objet n'est jamais compléte-
ment inutile, car il y aura presque toujours
moyen d'effectuer des réparatlons de for-
tune, de remplacer une piéce défectueuse
ou, dans le pire des cas, d'en récupérer les
piéces intéressantes. Il est donc nécessaire
de pouvoir juger de la fiabilité d'un objet,
en particulier pour une arme. Celle-ci est
donnée 2 titre indicatif, grace au fameux
| «Indice de fragilité», et représente deux

choses : la solidité de I'objet en question,
| ainsi que son état actuel.

Par exemple, une arme endomma-
gée risque de voir son Indice de fragilité pas-

| ser de « fiable » & « peu fiable ». L'ndice est

compris entre 1 et 3, ol une valeur de 1 cor-
| respond & un objet trés fiable, alors qu'un 3
| refléte I'usure et la dégradation du matériel.
En cas de dépassement du niveau maximum,
sous 'action de l'usure ou de 'endommage-
ment, l'objet devient considéré comme «hors
d'usage». Un objet sensible ou fragile, méme
en bon état, aura donc un Indice de fragilité
de2ous.




Le meneur de jeu doit faire preuve
de bon sens lorsqu'il utilise I'ndice de fragi-
lité. Les valeurs fournies correspondent
approximativement 2 la fragilité d'un objet
«standard». Par contre, celui qui sera pnssé
de main en main, aura subi des i |

Bricolage et réparation

On pourrait croire que le bricolage
nécessite avant tout de buns outils et quelqnes

et le passage d'une horde e fourmis, ou aura |

ét¢ soumis a des utilisations auxquelles son
créateur n'aurait jamais songé, risque d'avoir |
un Indice de fragilité moins avantageux.

solides
2'em eat riem. Loa survivants n'ayant pénérale-

| ment 2 leur disposition que de I'ingéniosité et

quelques matériaux de récupération, la créati-
vité dewem la pnnclpale ressource naturelle

de mchmes ou d'outils pent parfm.s ‘mener &
des résultats

La fragilite du materiel

Trés peu fiable 3
Peu fiable 2
Fiable 1

sl IR = Indice de rareté

L'Indice de rareté {

Bien que la société et son capitalisme !
tout puissant se soient effondrés, laloi de |
T'offre et de la demande n'en reste pas moins
primordiale, dans le contexte de Vermine. Le
sel est une denrée rare en Suisse, mais nette-
ment plus abordable en Bretagne ou en
Camargue, par exemple. Tout comme I'In-
dice de fragilité, I'Indice de rareté est com-
pris entre 1 et 3, o une valeur de 1 corres-
pond aux biens les plus courants, tandis
qu'un 3 caractérise les objets les plus rares.

Les Indices de rareté fournis pour
les différents biens sont également indica-
tifs, et il reste 4 la charge du meneur de jeu
de I'appliquer au contexte dans lequel se
situe I'action.

La rarete du matériel

Trés rare 3 j
Peu fréquent |
Assez courant 1 ‘

Le bricolage

On entend par « bricolage » I'adapta-
, tion d'un objet ou d'un mécanisme existant, &
un usage différent de celui pour lequel il a été
congu. Par exemple, I'assemblage d'une armure
2 partir de piéces de bric et de broc, nécessite de
longues heures de travail afin que celle-ci ne
soit pas trop encombrante, ne tombe pas en
pnéce au moindre geste brnsque, ne laisse pas de
| partie vitale exposée, etc. De méme, il ne faudra
pas compter ses nuits pour adapter une épave
d'automobile et en faire de nouveau un véhicul
roulant - retrait de I'électronique, adaptation du
moteur A un carburant alternatif, réparations
sur le chéssis, ete. 11 est ega]emem courant de
modifier des armes pour les améliorer ou les
adapter 2 un nouveau type d'adversaire. Par
exemple, une batte de base-ball peut étre héris-
sée de pointes a chevron, rendant les coups
Deaucoup plus dangereux et dévastateurs pour
les armures. Une pointe de fléche peut étre
crantée pour rendre son arrachement difficile.
Une lame peut étre étoilée pour accroitre le sai-
gnement et empécher la cicatrisation.

Les applications pratiques sont infi-
nies, et joueurs et meneur de jeu devront s'en-
tendre sur I'objectif de la réalisation, ainsi que
les éventuelles contreparties que celle-ci
pourra engen

La véritable création reléve de l'arti-
sanat pur, et si ce dernier est rare, il n'est pas
non plus inexistant. Bien que la récupération
et le recyclage soient plus aisés, il arrive que la
fabrication de certains ab]ets simples
devienne plus rapide et moins dangereuse.
Par exemple, dans certains endroits, il est net-
tement plus risqué d'aller fouiller les ruines
peuplées de vermine affamée a la recherche
de verroterie, que de souffler soi-méme son
verre. Méme si la chasse aux objets de I'ancien
temps parait plus excitante, elle ne vaut pas
qu'on y laisse la vie, surtout pour des objets
tout 2 fait remplagables.
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Quiil s'agisse de modification ou de
véritable fabrication, l'outillage et la matiére | du jet de

premiére nécessaire sont bien entendu indis-

pensables. Il n'est pas possible de réaliser

quoi que ce soit sans un minimum, méme si
les plus débrouillards seront capables de faire
beaucoup avec peu.

Les jets de bricolage

Toutes les entreprises de bricolage,
de création, d'assemblage ou d'amélioration,
se résolvent gréce a un jet de Précision. La |
Difficulté varie en fonction de la complexité |
de T'action, des Spécialités appropriées peu-
vent naturellement conférer leurs avantages,
la possession d'outils ou de matériaux adé- |
quats peuvent accorder des Bonus et la marge
de réussite, tout aussi logiquement, traduit la |
qualité du résultat.

Avant lejet de Précision, le meneur de |
Jjeu peut demander un jet de « diagnostic ». Il

‘agit d'un jet de Connaissance - associé & toute
‘Spécialité utile possédée par le personnage - ser-
it eralice o conoephon du pro)eL En effet,
un bricoleur ayant une idée trés précise de son
travail et un autre, qui se lance 4 I'aventure sans
préparation, n'auront pas les mémes chances de
Téussite. La Difficulté de ce jet d'évaluation varie
entre 15 et 30, en fonction de la complexité théo-

F=

rique du projet - par opposition 4 la Difficulté
ion, qui traduit la réalisation
| technique du bricolage. Une Difficulté de 15

correspond & une entreprise simple, capable
d'étre résumée en quelques mots, telle que la
confection de fléches ou I'amélioration d'une
armure. Une Difficulté de 25 ou de 30, en
revanche, traduira un projet délicat, trés com-
plexe, ou une idée floue dans T'esprit du per-
sonnage - par exemple, « faire quelque chose
avec cette vieille batterie ».

Si ce jet est raté, e personnage subit
un Malus de -1D sur son jet de Précision. Par
| contre, 8 s'il obtient un résultat supérieur d'au
moins 10 2 la Difficulté, le meneur de jeu
| peut lui accorder un Bonus de 1D sur le jet
| de réalisation.

Le jet de Précision traduit la réalisa-

\ tion en elle-méme, mais aussi le temps

nécessaire et la qualité du bricolage. Les

exemples de Difficulté proposés ci-dessous

vous aideront & déterminer la complexité de

| chacune des initiatives, mais pour chaque

jet, I'échec et la réussite peuvent étre inter-
prétés grice aux mémes régles.

Un jet raté indique que le résultat ne
correspond pas aux attentes du personnage.
Pour recommencer, celui-ci devra impérati-

vement réussir un jet de Connaissance -
‘ comme décrit precedemment pour com-
prendre son erreur et avoir le droit de tenter




é matériel

Quelques manipulations

Complexité de I'entreprise Difficulté  Temps * |
§ 1
Brancher un appareil électrique sur une batterie 10 Quelquesheuwrss |
| Fabriquer une armure & partir e pitces disparates 15 5jours 0
4 Améliorer une arme de corps 4 corps 15 1 jour i
Améliorer des munitions 20 1 jour pour 5 unités
Adapter des projectiles 3 une arme de jet 20 1jour pour 10 unités < |}
Réduire de 3 4 2 Indice de fragilité d'un objet 20 2jours
| Adapter une arme 4 feu 3 un autre calibre dc munitions 25 5 jours
Installer un moteur sur une épave d'automobile 25 6jours
Réduire de 2 2 1 I'ndice de fragilité d'un objet 30 4jours
Construire un véhicule & partir de piéces détachées 30 2 'semaines

* : le temps nécessaire est fourni 4 titre indicatif, pour un travail intensif et continu. Il peut
donc éire doublé en cas de travail segmenté, interrompu ou o

4 nouveau. Sile résultat du jet e réalisation
est inférieur d'au moins 10  la Difficulté, il
s'agit d'un véritable échec que le meneur de
jeu pourra traduire par la destruction des
piéces unhsées, rendant impossible toute
nouvelle tentative.

A l'inverse, si le jet est réussi, l'objet
est réalisé tel qu'il était congu, et si le résultat
est supérieur d'au moins 10 4 la Difficulté, le

personnage. Dans ce cas, le meneur de jeu est
libre d'attribuer une qualité supplémentaire
Tobjet, en lui conférant par exemple un Indice
de protection plus élevé, un dé de dommages
supplémentaire, etc.

Les réparations

11 est fréquent de voir son moteur tomber
en panne, sa fidéle arme 4 feu s'enrayer ou
encore la lame de son couteau favori, finir
par se briser. L'heure n'est alors plus au bri-
colage, & 'amélioration, mais 4 la répara-
tion pure et simple. Dans le cas de la des-
truction d'un objet, il n'est pas

1
i

ionnel.

assorti d'un Indice de fragilité de 3, et risque
de se briser ou de tomber en morceaux. La
durée d'un tel rafistolage va de quelques
minutes 2 quelques jours, mais toute utilisa-
tion intensive risque de mettre un terme
rapide & ce sursis. Les probabilités des jets
de dés feront naturellement leur office.

Les réparations sont résolues grace a
un jet de Précision contre une Difficulté fixée
par le meneur de jeu. Il traduit I'intervention
en elle-méme, mais aussi le temps nécessaire
et la qualité de la réparation. Les exemples de
Difficulté proposés ci-dessous vous aideront &

| déterminer la complexité de chacune des ini-

tiatives, mais comme pour un bricolage, la

| qualité des matériaux, la possession d'outils

ou de schémas de montage, notamment, peu-
vent se traduire par des Bonus au jet.

Les Spécialités utiles coniérem natu-
rellement leurs avantages au jet de Précision,
et le meneur de jeu peut commencer par
demander un jet de diagnostic, s'il estime que
les réparations nécessitent une bonne évalua-
tion préalable de la panne ou du probléme.

Un jet de Précision raté indique que

i da échoué. Pour le

de rassembler les morceaux pour essayer de
le réparer - cela demande du temps et des
piéces détachées. Dans une situation d'ur-
gence, il est possible d'effectuer des répara-
tions de fortune qui ne sont pas faites pour
durer. L'objet fonctionne temporairement,

|

réussir un
jet de Connaissance pour comprendre son

| erreur et avoir le droit de tenter 4 nouveau. La

Difficulté de ce jet est égale 2 celle fixée pour
le jet de réparation. Si le résultat du jet de
Précision est inférieur d'au moins 10  la Dif-

ficulté, il s'agit d'un véritable échec que le



Exemple de réparation

Désenrayer une arme a feu

Débloguer un mécanisme

Relancer un systéme d'alimentation

Réparer un moteur en panne

Réparer une arme ou une piéce d'armure brisée
Relancer un systéme micro-électronique

Situation

Outils mal adaptés

Outils trés primitifs

Outils avancés, machines-outils

l: Piéces détachées manquantes ou mal adaptées

i

¥
&
7

Pas de pices détachées
Abondance de piéces détachées

i Urgence, conditions générales difficiles

Réparation de fortune

Temps de réparation

Céndif-ioné-é;e travail

O T LT g i 3

Difficulté Temps

15 4 tours

15 2 heures

20 6 heures !

20 IF de I'objet x 8 heures

25 TF de l'objet x 2 jours

25 24 heures

Difficulté Durée
+5 +1 jour
+10 +54+10 jours |
5 Temps divisé par 2
+5 +5 2 +10 jours
+10 +10 & +20 jours

-5 -5 jours
a+10 +5 a+10 jours
-10 Temps divisé par 2

+5

Note : des conditions générales difficiles correspondent  tout une variété de facteurs, tels qu'une mésen-
tente dans 'équipe de travail, la menace d'une attaque imminente, un lieu de travail trés mal adapté, un

éclairage insuffisant, etc.

‘meneur de jeu pourra traduire par la destruc-
tion des pices utilisées, rendant impossible
toute nouvelle tentative.

Al'inverse, sile jet est réussi, la répa-
ration est satisfaisante, et si le résultat est
supérieur d'au moins 10 2 la Difficulté, le
temps de réalisation peut étre divisé par deux
ou le résultat peut dépasser les espérances du
personnage, conférant 4 l'objet réparé un
Indice de fragilité réduit de 1 - par rapport &
son ancien Indice.

Augmenter la Difficulté

Avant d'effectuer le jet de réparation, |
le personnage a le droit d'augmenter la Diffi- |
culté de 10 pour diviser par deux le temps de |
réparation ou pour réduire de 1 1'Tndice de
fragilité de l'objet, une fois réparé. 1l peut
également tenter d'obtenir les deux résultats,
en augmentant la Difficulté de 20.

Un échec sur un jet 4 la Difficulté
volontairement modifiée se traduit automati-

ion

e o

Les conditions de travail

Les valeurs énoncées précédemment
considerent que les outils de base et quelques
pidces détachées sont disponibles. Si les outils
et les pidces détachées sont abondants, la Dif-
ficulté des jets et le temps de travail pourront
étre réduits, comme précisé auparavant. Au
contraire, si les outils et pidces détachées
manquent ou ne sont pas adaptés, la Diffi-
culté et le temps de travail augmenteront sen-
siblement. 11 est du ressort du meneur de jeu 4
d'évaluer si une réparation ou une réalisation
est purement et simplement impossible dans
la situation de jeu. De méme, si plusieurs
sonnes ceuvrent de concert, il appartient au
meneur de jeu de déterminer si la coopération
confére des Bonus aux jets et/ou une réduc-
tion du temps nécessaire - voir « La coopéra-
tion », dans le systéme de jeu.

A titre indicatif, deux travailleurs aux
compétences équivalentes pourront diviser le
temps par deux - pour peu qu'ils réussissent
chacun le jet imposé - et si plus de cinq person-
nages ceuvrent de concert, dans les mémes
conditions, le temps pourra étre divisé par trois.
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Un joueur

pas cﬁmme les autres.....

Lecture des régles, préparation des
scénarios, gestion de I'ntrigue, description
des événements, improvisation face aux in
tiatives des joueurs, réflexion constante sur |
T'évolution de I'univers et de l'aventure... La
e du meneur de jeu peut parfois ressem-
bler & un véritable parcours du combattant !
Pour récompenser cette implication souvent
astreignante, les pages qui suivent proposent
quelques options qui, assorties de conseils
d'utilisation, permettront au meneur de jeu
de gagner de l'expérience au fil des parties et '
d'intervenir de fagon ludique sur le dévelop-
pement des personnages et de I'univers. i

Le Niveau du
meneur de jeu

Contrairement 4 de nombreux jeux
de réles, o le meneur de jeu reste cantonné a
la gestion des aventures et de l'univers, Ver-
mine utilise un principe d'expérience d'ordi- | “

naire réservé aux personnages pour offrir une
motivation ludique au meneur de jeu. La ot
les personnages gagnent en puissance et en
réputation, & force d'expérience, le meneur de
jeu va acquérir de nouveaux outils de mise en |
scéne et gagner le droit de faire intervenir des |

Le Meneur

it

Jeu

| éments de plus en plus importants lors de
ses scénarios. Cette évolution se traduit sous
1a forme de Points d'Expérience, 4 I'image de
ceux que gagnent les personnages des
Joueurs, qui seront attribués au meneur de
Jeu au terme de chaque partie, en fonction
de la qualité de sa prestation.

Ainsi, les personnages légendaires,
les factions influentes et les lieux importants
sont tous assortis d'un « Niveau de mise en

| scéne », allant de 12 10, que seuls les meneurs

!
|
de jeu ayant atteint un Niveau au moins égal, 1
pourront faire intervenir directement lors de
leurs aventures. De méme, de nombreux scé-
narios officiels exigeront du meneur de jeu |
qu'il posséde un certain Niveau pour les
mettre en scine, mettant ainsi en garde les ]
moins expérimentés contre la complexité de 1
T'intrigue ou la gestion des intervenants. i
!

Un meneur de jeu débute Niveau 1.

Pour passer au niveau supérieur, il
doit accumuler un nombre de Points d'Expé-

| rience dont le montant varie en fonction de

son Niveau. Plus son Niveau est déja élevé,
plus il ui est difficile d'évoluer davantage. Le
| temps nécessaire 4 la progression - rapide au
début, puis de plus en plus long - traduit la
nécessité de bien se familiariser avec 1'uni-
Vers et ses secrets, mais aussi de peaufiner sa
technique de mise en scéne, l'tilisation des
régles et la gestion des personnages, au fil
des aventures.




Les Critéres

Pour simplifier la gestion de l'expé-
rience, utilise quatre axes prin
appelés Critéres, qui permettront déwluer lm
compétences et ‘les actions du meneur de j Jjeu.
Les Critéres - Ambiance, Implication, Inmgue et
Technique - résument les différentes fo
dnmenemetlesdomamesdanslsquelsildmt
se perfectionner pour prétendre aux plus hauts
niveaux, et 2 la mise en scéne des éléments
‘mythiques de l'univers.

Technique : connaissance et utilisation des
_régles dejeu.

Amb;ance efficacité des descriptions et

des dialogues.

Intrigue : gestion de I'enquéte, des indices

et des rebondissements.

Implication : mise en valeur des person-

nages dans le scénario.

La Technique

Symbole de la connaissance et de
l'utilisation des régles de jeu, le Critére Tech-
nique permet d'évaluer la fagon dont le
meneur de jeu se sert du systéme. Connait-il
bien les différentes régles ? Les utilise-t-il

et dans les
adéquates ? Sait-il parfms s'en passer pour
privilégier Iambiance ou s'en sert-il de fagon

! un autre, l'opportunité de réagir.

jeu sait-il maintenir le suspense tout en livrant
régulidrement des informations aux person-
nages ? Maintient-il une trame cohérente ou
met-il en scéne des situations invraisemblables,
sans avec I'histoire ? Parvient-il 4 int¢
les personnages et les joueurs, en leur permet-
tant d'intervenir de facon concréte ? Intégre-t-il
bien les acnons du groupe et leurs consé-
quences qui se déroule en secret ?
Lintrigue il cceur, le moteur de
T'aventure, puisqu'elle permet de gérer 4 la fois
les événements les actions dﬁ personnages et
celles des intervenants de I'histoire, pour for-
mer une véritable aventure, riche en rebondis-
sements, en rencontres et en découvertes. Si les
personnages enquétent, ils doivent pouvoir
trouver des indices et des pistes, méme volon-
tairement fausses. S'ls sont poursuivis, ils ne
doivent pas subir sans avoir, a un moment ou
. Les meneurs
de jeu inexpérimentés en gestion de l'intrigue
auront tendance & décrire des actions et des
ements sur lesquels les personnages n'ont
aucune prise, et aucun moyen d'intervenir.

L'Ambiance

Critére favori des conteurs, des narra-
teurs, I'Ambiance regroupe la fagon de décrire
et celle, plus délicate & cerner, de maintenir
Texcitation chez les joueurs et les personnages.
Le meneur de jeu décrit-il ce qui se passe avec
suffisamment de détails pour que les joueurs
la scéne ? Est-il crédible lorsqu'il

A-t-il besoin d régu-
liérement les livres, au risque de ralentir le
déroulement de la partie, ou sait-il improviser,
s'adapter aux différents cas de figure ?

La technique est importante, car un

fait parler un guerrier redoutable, censé inspi-
rer le respect, ou une femme séduisante, &
méme de charmer par son comportement ?
Parvient-il 4 faire naitre le dmne, ln cramte, la
joie chez les 1 de

bon meneur de jeu doit utiliser
les régles, en faisant mtervenlr]a bonne Carac-
fixant

décrire et de falre progresser 1'mmgue 2
capitale, car elle est sou-

téristique et en
4 T'action. De plus, il doit savoir tépond.re aux
initiatives des joueurs, quitte a se passer du
systéme pour déclarer une réussite automa-
tique ou laisser la discussion primer sur les
dés. A linverse, un mauvais meneur de jeu
confondra les regles, imposera des difficultés
trop élevées ou trop faibles, fera appel aux dés
en toutes circonstances et ralentira les combats
par ses recherches constantes dans les livres.

L'Intrigue

Domaine de prédilection des scéna-
ristes et des amateurs de rebondissements, le
Critére Intrigue mesure la capacité de gestion
de l'aventure et des événements. Le meneur de

vent la clef d\me partie réussie, en ce ' 'elle
conditionne la motivation des joueurs et la fagon
dont ils vont gérer leurs personnages. Si la des-
cription d'une créature répugnante rédant dans
les souterrains n'inspire pas la peur, les aventu-
riers n'auront aucune raison de prendre leurs
précautions et finiront par mourir au combat. De
méme, un événement spectaculaire devra sur-
prendre, émerveiller, et une mauvaise gestion de
Tambiance aura t0t fait de faire retomber l'exci-
tation des joueurs comme un sot

L'Implication
Quil s'agisse d'une enquéte ou d'une

longue exploration du monde, le scénario doit
permettre aux personnages d'agir, d'interve-

Le Niveau 'd.e
mise en scéne

Si le meneur dejeu ale
Niveau correspondant,
au Niveau de mise en
scéne d'un personnage
important, il peut le
Jaire intervenir, parler
ou combattre sans
aucune restriction, de
la méme fagon que les
Joueurs incarnent leurs
‘propres personnages.

{

il n'a pas le Niveau
correspondant, il ne
pourra pas le faire
intervenir directement
devant les personnages
des joueurs, mais il lui
est “toujours possible
d'envoyer des porte-
parole, de le rendre
responsable d'un acte,
e mentionner son
nom ou de l'impliquer
dans un événement, du
moment gu'il n'appa-
rait pas directement.




Changer les
habitudes ?

Contrairement aux
ouveaux joueurs, les
plus habitués pour-
ront étre surpris par
L'option des votes et
| Tattribution dun niveau
au meneur de jeu,
généralement consi-
déré comme un joueur
apart, 1a ou les régles
de Vermine en font un
Joueur... & part entiére.
Llexistence ce
«niveau» ne change
rien awx habitudes de
‘ mise en scéne, de des-
! cription, de gestion de
| Ia table ou méme de

liberté d'action du

meneur de jeu. Seule

L'utilisation des per-

sonnalités les plus

importantes, telles que

les légendes vivantes

et les chefs des com-

munautés majeures,
| Dpeut étre influencée
‘ par cette option. Bien

qulelle soit développée
P i o
régle du Niveau n'est
Jjamais qu'une proposi-
tion dont les meneurs de
Jeu sont libres de se
‘passer pour conserver
leurs habitudes issues
dautres jeux de réles.

nir et de vivre une aventure inoubliable. Le
meneur de jeu sait-il impliquer les person-
nages dans les événements ou les laisse-t-il
assister passivement a la scéne ? Trouve-t-il
des motivations suffisantes, des attraits sus-
ceptibles de les faire se déplacer malgré le
danger ? Tient-il compte de leur passé, de

leur métier, de leurs phobies, de leur 4ge ? I

Pense-t-il 4 les récompenser, au terme d'une
aventure épuisante ?
L'implication des personnages est
T'une des priorités du meneur de jeu, qui doit
veiller & ce que ses scénarios restent acces-
sibles, intéressants et surtout stimulants pour
les aventuriers. Un meneur avisé saura tirer
profit du vécu des personnages pour mettre
en scéne des rencontres et des dilemmes
réfléchis, qui ne pas
de troubler les joueurs, et gardera  l'esprit
que la motivation des joueurs est la clef de la
‘progression de l'aventure. Des intrigues sans
rapport avec les préoccupations du groupe
finiront t6t ou tard par lasser les participants,
aussi convient-il de tenir compte des spécifi-
cités des personnages.

Gagner des Points
'Expérience

Ty a deux fagons de gagner de I'expé-
rience. La premiére est automatique et tra-
duit I'ancienneté du meneur de jeu, la
seconde est soumise & l'appréciation des
joueurs et repose sur un principe d'évaluation
des compétences.

Au terme de chaque partie, le meneur
i Point d'Expéri

Ensuite, la phase d'évaluation des

Critéres permet au meneur de jeu de gagner

de nouveaux Points d'Expérience. Elle inter-

vient chaque fois que le scénario s'achéve,

| clest-a-dire que les personnages ont atteint

leur objectif, résolu I'énigme ou fini d'explo-

rer une région précise, et peuvent se reposer
avant de reprendre la route.

L'évaluation

Une fois l'aventure achevée, quel que
soit le nombre de parties qu'elle ait n ité,
le meneur de jeu et les joueurs se réunissent
pour procéder & une double discussion d'éva-
luation - la premiére portant sur le comporte-

' ment du meneur, et la seconde, sur celui des
 joueurs et de leurs personnages. Trés utiles
pour permettre & chacun d'échanger ses
impressions, et conserver ainsi la convivialité
du jeu, ces discussions sont également l'ocea-
sion de récompenser les actions positives et
! de convenir ensemble de points plus négatifs.
L'évaluation du meneur de jeu pouvant avoir
lien avant ou aprés celle des personnages, il
est conseillé d'alterner l'ordre des discussions
+ & chaque séance.
[} Le principe de I'évaluation est simple.
! Chacun leur tour, les joueurs annoncent si la
. prestation du meneur de jeu a été « plutét
bonne » ou « plutt mauvaise » dans chacun
des Critéres. On commence par un premier Cri-
tére, chaque joueur donne son avis et l'argu-
mente, s'l en ressent l'envie, puis on passe au
Critére suivant et ainsi de suite jusqu'a ce que
les quatre aient été évalués. Un « plutét bien »
récompense une bonne prestation, des efforts,
des initiatives ou des idées particulidrement

gagne

Ce point est gagné méme si I'aventure
n'est pas finie, et que les joueurs doivent se
réunir de nouveau pour achever le seénario - ce
qui arrive souvent. Ainsi, méme si la partie s'ar-
réte alors que le groupe des personnages est
bloqué dans des souterrains, poursuivi par les
adeptes d'un culte d'anthropophages fana-
tiques, le meneur de jeu gagne tout de méme sa

mpense d'ancienneté, La fatigue ou la déci-
sion d'arréter le jeu & une heure précise peuvent
contraindre les joueurs & suspendre l'aventure,
‘mais le meneur de jeu mérite ce Point d'Expé-
rience, car bien que le scénario reste inachevé,
il a décrit, mis en scéne, géré les initiatives et les
combats... I en va de méme pour le groupe des
personnages, qui devient plus solide et plus
soudé chaque jour - voir le Livre du Joueur.

tandis qu'un « plutét pas bien »
sanctionne une prestation hésitante, des erreurs
| ou des maladresses aux conséquences plus ou
| moins graves sur le déroulement de la partie.

| Pour chacun des Critéres

| * Siles joueurs ont voté une majorité de
‘! «bien», le meneur de jeu gagne 1 Point d'Ex-
| périence.
| *'Si tous les joueurs ont répondu «bien» &
| Tunanimité, le meneur de jeu gagne 2 Points
| d'Expérience.
| * Si les joucurs ont voté une majorité de
| <pas bien», le meneur de jen ne gaghe rien.
*i tous les joueurs ont répondu «pas bien,
le meneur de jeu hérite d'un Test dans ce
Critére.




Note : siles « bien » et les « pas bien » sont
en égahté parfaite, le meneur de jeu et I'un

des joueurs lancent chacun un dé. Si le
meneur de jeu obtient le meilleur résultat, il
gagne 1 Point d'Expérience. Sinon, il ne
gagne rien. S'ils obtiennent le méme résultat,
il relancent tous deux jusqu'a se départager.

Le déroulement des votes

Les Points d'Expérience

Chagque fois quil gagne de I'expérience,
le meneur de jeu reporte ces gains dans la
Réserve de Points d'Expérience située sur sa
feuille - 4 la fin du livre. Ces points s'accumulent
et permettent au meneur de gagner un Niveau
supplémentaire, comme indiqué dans le tableau
qui suit. II n'est possible de monter que d'un
Niveau  la fois, méme sl gagne suffisamment
de points pour en gagner deux - auquel cas les

1 est i
concernant les Critéres et la prestation du
meneurdejen,nesemsform it ni en régle-
ments de mmpte, ni en pmcés La notauon

Points d restent
tout simplement inscrits sur la feuille. De plus,
le meneur de jeu doit faire jouer au moins un
scénario entre chaque passage de Niveau, et il

des

“mettre aux]o\leurs de dlscu danalyser 1es
situations et d'identifier les éventuels pro-
blémes et regrets icun. Pour conserver
une dimension ludique, il est donc vivement !
conseillé de délaisser la méthode de vote &
bulletin secret au profit d'un tour de table,
effectué a haute voix et en présence de tous.
Chaque joueur vote pour «plutdt bien» ou
«plut6t pas bien» puis argumente s'il le sou-

haite, afin d'expliquer simplement ce qu'l a |

aimé et ce qui a pu le décevoir.

Les Tests

Lorsque les joueurs estiment que le
meneur de jeu a cominis des erreurs, ils ont la
possibilité de marquer leur avis par un «Test»,
que le meneur de jeu devra indiquer sur sa
feuille, en face du Critére Les

lui est i gner un Niveau tant qu'il
posséde au moins un Test & accomplir dans I'in
des quatre Critéres.

Note : bien qu'un meneur de jeu joue souvent
avec la méme équipe de joueurs, le cas d'un
meneur de Vermine ayant atteint un certain
Niveau avec des joueurs, puis langant une nou-
velle campagne avec d'autres, isque de poser
un probléme : garde-t-on son Niveau et ses
Points d'Expérience avec la nouvelle table ? En
théorie non, car le Niveau d'un meneur lui est
conféré par ses joueurs, mais il serait rageant de
Tecommencer 4 zéro aprés avoir atteint un
Niveau trés élevé. Au final, chaque meneur de

‘ jeu gérera cet aspect comme il le souhaite, en en

parlant avec ses nouveaux joueurs si possible.

' Le Niveau de mise en scéne

Tests ont deux conséquences. D'une part, un
‘meneur de jeu ne peut gagner aucun Point
d'Expérience grice 4 un Critére dans lequel il
posséde encore un Test. Ce Critére est tout de
‘méme évalué, mais les gains éventuels sont
réduits a zéro tant que le Test subsiste - voir
plus loin. D'autre part, lorsqu'il hérite d'un
Test, le meneur de jeu doit s'engager & mettre
en scéne un scénario dans lequel le Critére
sanctionné jouera un réle important. Par
exemple, si la technique a laissé a désirer lors
d'une séance de jeu, au point que les joueurs
votent tous « pas bien » lors de I'évaluation du
Critére Technique, le meneur de jeu devra
‘mettre I'accent sur les régles lors de la pro-
chaine séance, en mettant en scéne des com-
Dbats, des situations faisant appel aux régles ou
tout simplement, en proposant de nouvelles
options techniques qu'il aura inventées.

Pour réussir le Test et effacer la
mention de sa feuille, le meneur de jeu doit
simplement obtenir une majorité de « bien »
lors de la prochaine évaluation de ce Critére.

| duits - ou dans la description des persor

Le changement de Niveau est pris en
compte i et permet au meneur
de jeu de préparer son prochain scénario en y
intégrant des éléments plus puissants de l'uni-
vers. Le « Niveau de mise en seéne » requis par
certains sites, personnalités, pouvoirs ou phé-
noménes particuliers, est indiqué clairement
les scénarios o ces éléments sont intro-
nnalités,
pour celles qui figurent dans ce livre. Notez que
si le meneur de jeu n'a le droit de faire interve-
nir directement aucun des éléments de Niveau
supérieur au sien, rien ne l'empéche d'évoquer
ces mémes éléments, par le biais de rumeurs, de
1égendes, de dialogues, de témoins, etc.

Dans tous les cas, les meneurs de jeu
restent libres de laisser les aspects techniques
de cbté et de ne pas utiliser les options liées
au Niveau, pour ne conserver que la discus-
sion de fin de partie par exemple. En défini-
tive, il n'existe qu'une seule régle incontour-
nable, la plus importante de toutes : le
meneur de jeu reste capable de modifier ce
qu'il désire, dans l'intérét de la partie et du
moment que tout le monde s'amuse...

Points
dExpérience

Gagnéf un :
Niveau

Niveau

!

{

Sewaanawn




« Les hommes ont longtemps cru connaitre,
comprendre et maitriser la Terre. Vois ce
monde, fils. Nous sommes punis, aujour-
d'hui, de l'orgueil de nos péres... Vois ce qui
tlest offert. Regarde, observe, et tu sauras
quoi prendre, quoi laisser, quo construire et
quoi changer... »

-Gabriel Cime, guide spirituel.

chir & l'univers dans son ensemble, en s'at-
tachant & son ambiance et & ses constantes -
T'omniprésence de la vermine et des ruines
de I'ancien temps, les dangers du voyage, la
rareté du matériel, la difficulté des condi-
tions de vie... En gardant cette couleur &
T'esprit, chaqne détail sera pareillement
teinté et l'univers, au fil des aventures,

, s'imposera de lui-méme.

Un décor, un outil

A la fois théatre et matiére premiére,
T'univers est I'écrin dans lequel, et par lequel
naissent les aventures et leurs acteurs. L'uni-
vers, ou plutbt « les univers », puisqu'il est |
sous ce seul terme une multitude d'échelles |
susceptibles de créer, de justifier et de colorer |
les périples des personnages. Univers géogra- '
plnque, fait de sites et de voyages. Univers

umain, fait de rencontres et de héros. Uni-
vers biologique, fait de créatures et de décou-
vertes. Univers chamanique, fait de secrets,
d'énergies et de phénomenes...

Un coffre gigantesque, riche de milliers
de coffrets, tous emplis de trésors & révéler.

Découvrir, appréhender |

Avant de se sentir chez soi, dans une
nouvelle demeure, il convient d'en explorer
chaque piéce, chaque recoin, en s'impré-
gnant de 'ambiance et en prenant lentement
ses habitudes, a force de patience et de
gestes maintes fois répétés... La découverte

d'un nouvel univers ressemble a celle d'une
maison : le temps est 1'allié du confort. II
faudra assurément plusieurs dizaines de
pames avant d'appréhender dans sa totalité
un univers fait d'ilots, d'exceptions et de dif-

férences. Pour débuter, l'idéal est de réflé-

résume en trois maitres mots :
délabre, hosnle et infesté.

Contrairement 4 des univers pure-
‘ment imaginaires, le décor de Vermine s'ap-
puie sur des éléments connus des joueurs et
du meneur de jeu. Le cadre de jeu, situé dans
les ruines de I'Europe, ainsi que le matériel
et les données techniques, font partie de ces
références qui aideront les participants &
visualiser et, par 12 méme, 4 intégrer les
actions de leurs personnages dans un
contexte familier. En tant que « maitre de
maison », n'hésitez donc pas a faciliter les
premiéres visites de vos hotes en usant de
ces éléments, de facon 2 libérer leur imagi-
nation pour tout le reste.

Utiliser, mettre en scéne

La découverte de l'univers gagnera &
étre progressive et prudente, tant pour le
meneur de jeu que pour les joueurs, qui
devront se forger une vision du monde et du
décor. Inutile de vouloir tout montrer, tout
utiliser dés le début. Prenez votre temps
avant d'introduire un nouvel élément, ne
cherchez pas & multiplier les voyages, les
découvertes et les rencontres, car si vous
changez de décor, d'intervenants, d'adver-
saires et d'ambiance a chaque scénario, les
joueurs risquent de perdre les repéres qu'ils
auront peut-étre eu du mal a se forger. En
conditionnant & I'expérience du meneur de
jeu, Lutlisation des sites et des personnalités

I Te principe dn Niv i




en scéne fera certainement office de garde-
fou, lors des premiéres parties. Ainsi, les
zones de 'Europe les plus délicates a décrire
et les 1égendes vivantes, au caractére bien
tranché et aux nombreuses connaissances,
sont logiquement assorties d'un Niveau de
mise en scéne élevé, afin d'éviter leur utilisa-
tion prématurée. Seuls les éléments vrai-
ment particuliers sont dotés d'un Niveau :
tous les autres, aussi étonnants ou dange-
reux qu'ils puissent paraitre au premier
abord, sont naturellement laissés  la libre
gestion des meneurs de jeu - Iidée n'étant
pas de brider les initiatives, mais plut6t de
récompenser les efforts et @offrir de nou-
veaux instruments de jeu, grice a des 61é-

“ments hauts en couleur.

Quel que soit I'élément choisi, il est
important de veiller 4 la fagon dont il est
introduit, présenté, amené jusqu'a sa des-
cription aux joueurs. Un personnage légen-

daire devra, en toute logique, rester auréolé
de mystere et bénéficier d'une entrée en
scéne particuliére, que ce soit en surprenant
ou en impressionnant. Un lieu réputé hor-
rible et dangereux devra étre décrit comme
tel, pour constituer une épreuve, le terme
d'un voyage semé d'embtiches et d'appréhen-
sion. La découverte d'une communauté de
fanatiques, adorateurs de la mante religieuse
par exemple, gagnera en impact si ses
‘membres sont cruels, difficiles A cerner, pré
dateurs dans I'ame..

Surprise, frayeur, émerveillement,

loit s

de paramétres et d'options sur lesquels le
‘meneur de jeu est libre d'influer, pour mieux
s'approprier l'univers.

On distingue trois grands change-
ments, selon quils affectent la trame générale

| du monde, son aspect extérieur ou ses princi-
| paux intervenants :

Véritables bouleversements, les chan-
gements « d'équilibre » modifient I'essence
méme de I'univers, en influant par exemple
sur les Totems, la domination de la vermine
ou la place de I'humanité survivante. Délicats,
car souvent radicaux, ils sont déconseillés aux
‘meneurs de jeu débutants pour les risques de
déséquilibre auxquels ils exposent. En effet,
qu'un Totem prenne plus d'importance qu'un
autre, que la vermine entre en phase de
conquéte dévastatrice ou que I'homme se
découvre une anomalie génétique, et c'est

! T'univers tout entier qui bascule...

|

Les changements « d'aspect » sont
plus faciles & concevoir et 2 mettre en scéne,
car ils n'affectent que le visuel, le matériel -
cette facade que I'on peut raisonnablement
3uahﬁer de décor. Ainsi, la transformation

‘une ville décrite comme « un amas de
ruines offertes 4 1a vermine » en un « bastion
de résistance humaniste », ne posera vrai-
semblablement aucun probléme majeur. Les
lieux, les vestiges, les régions et leur climat,
ainsi que toutes les composantes matérielles
de l'univers, peuvent ainsi étre remaniées,
repensées et modifiées - plus ou moins 1égé-
rement - pour apporter de petites touches

soulagement, horreur : chaque nouveauté
doi d'une émotion.

Changer, faire évoluer

Avec I'envie d'explorer viennent sou-
vent celles de créer, de transformer, de modi-
fier, de personnaliser et de s'approprier. Qu'a
cela ne tienne : un univers de jeu de roles n'a
aucune autre ambition que dé servir de base
4 toutes les idées qu'il est susceptible d'en- |

gendrer. Qu'il s'agisse de modifier légére- |

ment la description physique d'une person- |
nalité du monde, comme de remplacer pure-
ment et simplement une communauté par
une autre, aux motivations radicalement dif-
férentes, la liberté d est totale.

4 'Europe de 2037. Chacun de
ces changements, de plus, aura I'avantage de
fournir immédiatement de nombreuses pistes
de scénarios.

Enfin, les modifications  I'échelle des
« intervenants », des habitants de l'univers,
seront certainement les plus simples et les plus
fréquentes. Des plus infimes variations de
caractére aux changements les plus radicaux
dans I'idéologie méme d'une personnalit, il
existe toute une gamme d'options qui permet-
tent aux meneurs de jeu d'utiliser un nom, un
profil, une description sommaire ou une répu-
tation, pour en faire des rencontres et des
intervenants plus proches de leur conception
du monde. L'équilibre instauré par la Réputa-
tmn, ainsi que le Nweﬂn de mise en scéne de

Pour peu que vous en conserviez 'es-
prit, 'ambiance, tous les éléments qui le
composent ne sont, au final, qu'un ensemble

devr étre res-
pecté pour éviter que de véritables 1égendes
vivantes - telles que Chaman ou Nora I'Arach-
néenne - ne puissent devenir les hommes de
‘main des personnages des joueurs...




L'option des événemenfvs

Pour offrir au meneur de jeu un outil
de gestion de l'univers, et pour permettre aux
joueurs de s'impliquer directement dans
I'évolution de leur cadre de jeu, le systéme de
Vermine propose un principe d'événements
et de votes. Basé sur des régles simples, &
Timage des coups spéciaux et des options de
combat, il ne s'agit que d'une suggestion dont
vous pourrez vous passer sans risque et que
vous pourrez, le moment venu, intégrer faci-
lement dans le cours de vos parties.

Les regles de gestion

Le principe est simple : un événement,
présenté en qnelques lignes, crée une situation
comportant deux issues possibles. Aux joveurs

Reste au meneur de jeu  choisir
I'événement et 2 attendre le bon moment
pour le soumettre au vote, puis 2 en inter-
préter les résultats en termes de change-
ments, de rumeurs, d'amorces de scénarios
et d'influence technique sur I'équilibre des

| forces - 1a prédominance d'un Totem, la pro-

gression de la vermine, etc.

Proposer un vote

Les événements peuvent non seu-
lement étre mis en scéne de facon indé-
pendante, mais ils sont de plus concus
pour étre soumis aux votes des joueurs &
n'importe quel moment du jeu. Concer-
nant le rythme d'utilisation des événe-
ments, il n'existe pas de régle d'or et les
meneurs de jeu restent seuls juges du
meilleur moment pour procéder aux votes.
Le seul choix 4 éviter est celui d'une inter-
ruption de scénario, car la phase de dis-
cussion entre les joueurs et de gestion de
I

de voter pour décider retente,

- longue d'un quart d'heure &




une bonne heure - risquerait de nuire au
rythme et & l'implication des personnages
dans l'intrigue.

Le dénouement d'un scénario consti-
tue un excellent moment, car I'histoire ache-
vée, les joueurs sont alors & méme de se
concentrer sur de nouvelles données, mais
les événements peuvent également étre pro-
posés chaque fois que le meneur de jeu ou le
groupe des personnages montent de Niveau.
Une sorte de récompense ludique, partagée
par tous, qui constituera une phase originale
et dynamique.

Choisir I'événement

Rumeurs, conflits, invasions, phé-
noménes naturels, découvertes... Dans les
pages qui suivent, une série d'événements
variés est proposée au meneur de jeu :
libre 2 lui de choisir ceux qu'il souhaite
metire en scéne, dans l'ordre qu'il préfere.
Le choix d'un événement est important,
car il engendre non seulement des réper-
cussions directes sur l'univers, mais il
expose également le meneur de jeu a un
travail de développement et de prépara-
tion de ses futurs scénarios, ou seront
intégrés le résultat des votes et les consé-
quences de I'événement choisi.

Présenter la situation

Une fois I'événement choisi, il appar-
tient au meneur de jeu de décrire la situation
aux joueurs et surtout, l'issue pour laquelle ils
vont voter. Certains se contenteront de lire le
petit texte de présentation de 1'événement,
‘mais il est bien sfir recommandé d'étoffer ces
quelques lignes pour présenter, 2 la fagon
d'une histoire, les tenants et aboutissants
possibles de 'événement. Cette phase de des-
cription permet au meneur de jeu d'intégrer
de nouveaux éléments, de planter son décor
et d'entretenir son ambiance personnelle,
avant de procéder aux votes.

Quelle que soit la fagon dont vous pré-
sentiez I'événement, il est important que’ les
Jjoueurs comprennent parfaitement ce qui se
‘passe, les forces en présence et 'issue du vote.

Gérer les votes

Pour chaque événement, deux solu-
tions sont proposées, aux conséquences
radicalement différentes. Une fois que le
meneur de jeu a achevé sa présentation, les

joueurs sont consultés chacun a leur tour
pour choisir I'une ou l'autre des issues et
annoncer leur décision, sans avoir nécessai-
rement besoin d'en expliquer les raisons. Par
exemple, « Je préfére que les nomades
gagnent la bataille », « Je vote pour la décou-
verte de I'hdpital » ou méme « La seconde
solution », suffisent largement.

en n'empéche les jours de
débath'e ensemble et de voter de fagon col-
1égiale ! Les événements peuvent étre utili-
sés pour permettre  chaque joueur d'expri-
mer ses envies, concernant 1'évolution de
I'univers, mais ils peuvent également étre
soumis au vote du groupe entier - évitant
ainsi toute mésentente et accentuant la
cohésion future, lors des parties. D'ailleurs,
lorsqu'une des solutions obtient 1'unani-

' mité, l'issue de 1'événement est légérement

différente - voir plus loin « Les consé-
quences techniques ».

Ainverse, les joueurs peuvent noter
Jeur choix sur un bullefin secret, pour préser-
ver l'impartialité du vote et surtout conserver
le suspense, en laissant le meneur de jeu
dépouiller seul les résultats et préparer le
dénouement sans rien révéler aux joueurs de
Tissue de I'événement. A la partie suivante, les
personnages pourront alors se renseigner

| pour savoir « ce qui s'est passé »...

En cas d'égalité dans les votes, le
meneur de jeu ou I'un des joueurs lance un dé.
Sile résultat est pair, c'est la solution 1 qui est
prise en compte, et la solution 2 si le résultat
est impair.

Décrire et intégrer

Le résultat des votes permet au
‘meneur de jeu de découvrir la conclusion de
T'événement. LA encore, tout comme pour la
description préalable aux votes, il a toute

| latitude pour modifier et développer le

dénouement - du moment qu'il tient compte
de l'avis exprimé par les joueurs. Le meneur
de jeu peut se contenter de décrire la conclu-
sion aux joueurs, mais il peut aussi laisser
ces derniers utiliser leurs personnages pour
se renseigner et apprendre, «de l'intérieur»,
ce qui s'est yraiment passé. Cette seconde
solution est bien plus intéressante, car elle
permet aux joueurs de s'amuser  chercher,
de faire parler leurs personnages et d'obte-
nir, dans le jeu, les réelles conclusions de
T'événement pour lequel ils ont voté.

A propos des
événements

Pour laisser au meneur
de jeu la marge dq
manceuvre la -
souple possible, Ies éueA 3
n proposés n'ont
volontairement rien de
« itifs» ni de «mon-
diaies. 1 ne s'agit que
d'incidents, de phéno-
menes isolés dont les
sions ne
bhcosis s pas l'univers
dans son ensemble,
mais qui proposeront
des amorces d'aven-
tures. Les changements
de grande envergure
étant laissés a la seule
fatic meneur
de jeu, l'option des évé-
nements se contente de.
proposer des petites
touches, a la fagon de
synopsis de scénarios,
de rumeurs et de bribes
d'informations...




La conscience
de la Terre

1l est évident qu'aprés
Favoir voté, les joueurs
auront toutes les
peines du monde &
faire abstraction de ce
qulils savent et a
Jeindre lignorance de
leurs personnages. Dés
lors, comment expli-
quer que ces derniers
soient au courant d'un
événement présenté

Quelques suggestions

Pour accentuer 1'ambiance et faire
des événements un moteur d'intrigues et de
suspense, voici quelques suggestions de pré-
sentation, de vote et de résolution. Ces propo-
sitions peuvent bien évidemment étre combi- |
nées entre elles, ainsi qu'avec d'autres idées
propres a chaque meneur de jeu.

Garder des éléments secrets : au moment
de la présentation de I'événement, ne révélez
pas tout et gardez secrétes des informations
aussi capitales que le lieu, les noms, le
moment, etc. En ne décrivant que l'action,
voire méme juste une partie, les joueurs pour-
ront env.sager toutes les hypothéses et le sus-

Les conséquences
techniques

En plus de leurs répercussions sur
T'univers, les événements modifient subtile-
ment I'¢quilibre des forces  I'euvre dans
T'évolution et le comportement des espéces.
L'importance des Totems, ainsi que la pro-
gression de la Vermine et de I'Humanité,
vont ainsi varier, en gagnant ou en perdant
des points qui traduiront leur prédominance
ou leur régression.

La Vermine, 'Humanité et les huit
Totems, sont ainsi gérés a la fagon de dix
dont les valeurs vont évo-

pense n'en sera que plus i

La réponse est dordre

en déplagant

I'événement dansla région o0 ﬂs setrouvent, en

luer en fonction du résultat des votes. Sans
aucune autre utilité dans le jeu, ces caracté-
ristiques - appelée « Influences » - font sim-
plement office de « jauges », de barométres

La conscience de la
Terre, qui s'intéresse
tout naturellement a
la fagon dont se com-
portent les survivants
humains, s'attarde

sur des petits
groupes dont elle ana-
Tyse les réactions, face
 une épreuve, et dont
elle retire des infor-
mations sur le com-
portement de l'espéce
humaine dans son
ensemble. Chaque séance
de vote est ainsi l'oc-
casion d'une évalua-
tion des personnages,
qui font office de
«témoins», et dont le
groupe forme un «bio-
tope de Téférence» aux
yeux de la Terre. On
comprend donc pour-
quoi ces derniers ont
des intuitions ou se
réveillent, la téte char-
gée dimages, avec la
certitude d'avoir révé
dun événement loin-
tai; ui  s'avére
ensv.ute des plus réels !

quelqu'un qu'ils ouen
uhhsant des €éléments qu'ils connaissent, vous
gagnerez en impact et motiverez les joueurs &
Téfléchir aux conséquences que leur vote pourra
avoir sur la vie de leurs personnages.

Voter a bulletin secret : si les votes &
‘Thaute voix permettent de g r des discus-
sions et de souder les joueurs, la méthode du
bulletin secret laisse planer le mystére sur le
dénouement et permet au meneur de jeu de
préparer le dénouement en toute tranquillité,
sans que les joueurs se doutent de quoi que ce
soit. Suspense garanti !

Jouer la conscience de la Terre : une fois
le résultat des votes connu, ne révélez rien de
plus aux joueurs et attendez la prochaine par-
tie - ou le début de 1'aventure, si vous préférez
gérer les événements en début de séance. L3,
au réveil des personnages, décrivez 2 chacun
les étranges réves de cette derniére nuit, en y
incluant des images liées a 1'événement. Que
tous les personnages aient révé de I'événe-
ment ou que chacun n'en posséde que

quelques informations, les discussions ris- |

quent d'aller bon train !
Metire en scéne la visio pour accentuer
encore l'ambiance chamanique, il est égale-

ment possible de décrire Veieasinet b la

gon d'une vision - réve, flash, transe hypno-
tique, etc. - et de méler la phase de vote 2 la
description. Cette fois, c'est directement aux
personnages que s'adressera la description et
ce sont eux qui décideront de I'issue de ce
«réve», en procédant aux votes exactement
dela méme facon.

| temps pour se développe:

au meneur de jeu de les compa-
rer et de voir, en un simple coup d'ceil,
quelles sont les plus actives, quelles autres le
sont moins et surtout, qui de la vermine ou
de I'humanité gagne du terrain. Ainsi, en
tenant & jour les valeurs des Influences, sur
sa fiche personnelle, le meneur de jeu pourra
4 tout moment conn Timportance d'un
Totem ou I'équilibre actuel entre Vermine et
Humanité,

La valeur des Influences

Chaque Influence est assortie d'une
valeur comprise entre 0 et 10, qui risque de
varier au terme de chaque phase de vote, &
raison d'un point en plus ou en moins.
Cependant, les Influences ne risquent pas de
jouer les montagnes russes, ni d'évoluer &
grand rythme, car les énergies qu'elles tra-
duisent en termes techniques ont besoin de
T comme pour

| régresser. Chaque événement n'altérant

qu'une ou deux Influences, méme a raison
d'une phase de vote toutes les deux ou trois
parties, il y a peu de chances pour que la
Vermine se retrouve & 1 ou que le Totem
Solitaire étende son influence sur I'ensemble
du globe, en & peine quelques mois...

Avant méme les premiéres modifi-
cations découlant des votes, les Influences
peuvent étre utilisées comme des indica-
teurs de tendance, témoignant du compor-
tement de la vermine et de certaines com-
munautés humaines. Les dix valeurs tradui-
sent I'équilibre & 1' éche]le de I'Europe, mais




Un exemple de vote

Pour récompenser ses joueurs, dont le groupe de personnages

vient de gagner un Niveau aprés une partie endiablée, le meneur de |

jeu décide de leur proposer une phase de vote. A partir d'un événe-
ment issu de la liste, il a élaboré une histoire compléte en y ajoutant
des idées personnelles, et a préparé une description des plus angois-
santes. Une fois les joueurs réunis, il annonce que le sommeil de leurs

personnages est envahi d'images, de visions encore floues, et com- ¥

mence sa présentation comme s'il s'agissait d'un songe...

« La brume se léve sur les ruines d'une cathédrale. Vous distinguez de la pierre,
une croix. de métal rousllée, quelques buissons bardés d'épines... En sous-sol, une
communauté de survivants aux visages émaciés, quelques femmes, un pro-
pbéte, et partout, des nuées de cafards... Une rumeur parcourt les tunnels plon-
gés dans l'obscurité : un enfant vient de naiire, premier-né des immondes
accouplements entre des femmes bumaines et les répugnantes créatures qui
grouillent dans les profondeurs. On parle de « 'Elu », du « Guide » que certains
attendaient depuis plusieurs années... »

Se retournant vers les joueurs, il leur offre le choix :

«Alors qu'en est-il réellement, selon vous, de cette communauté 2 Et qui est cet
enfant 2 Un simple nouveau-né, fils de survivants terrés dans les sous-sols
d'une église 2 Ou un futur prophete, issu de I'immonde croisement entre une
femme et... des insectes 2»

Le meneur de jeu a présenté I'événement 2 la fagon d'un réve,
et c'est donc par le biais de leurs personnages que les joueurs vont
s'exprimer. Avant de décrire le réveil des personnages, il proceéde 4 un
tour de table et recueille les morceaux de papier sur lesquels il
demande 4 chaque joueur d'inscrire son vote. Le résultat est flagrant :
quatre voix pour la nature répugnante de I'enfant, et seulement une
pour la thése « humaine ». Le meneur de jeu peut donc procéder ala
résolution en sachant que la € est profondé -
tique, que ses membres vouent un culte 2 la vermine et que lenfant,
appelé 4 devenir prophéte, lui sera trés utile pour ses futurs scéna-
rios. Connaissant les personnages, il s'attendait a cette réponse et
avait déja prévu le dénouement, mais I'heure tournant, il préfere
reporter la description a la prochaine séance et laisse ses joueurs dans
I'attente, entretenant ainsi le suspense...

e




il est possible de les appliquer 2 une zone
plus modeste - comme une cité, par exemple -
ol la présence de créatures ou d'étres
humains aux motivations spécifiques pour-
ront justifier de l'influence accrue d'un
Totem, de I'absence d'un ou plusieurs autres,
voire méme d'un score de 10 en Vermine ou
en Humanit

Les Totems

Les valeurs des Totems traduisent
leur prédominance dans I'évolution, le com-
portement, le mode de vie et l'orgamsanon
des espéces - principalement de la vermine,
mais également de nombreuses communau-
tés humaines, qui sont de plus en plus nom-
breuses 2 imiter les créatures. Pour slmuler
T'équilibre en constante variation entre ces

huit grandes voies, la somme des valeurs de
chacun de Totems est toujours égale a 40.
Ainsi, lorsque l'un gagne un point, un autre
en perd un, suivant le principe des vases
communicants. Les différents événements

| sont bien sfir congus pour maintenir I'équi-

| libre et faire baisser la valeur d'un Totem
chaque fois qu'un autre évoluera.

Les lnﬂuences
de depart

Au moment ot les joueurs découvrent I'uni-
vers, les Influences ont les valeurs suivantes:

| Vermine: 7 Humanité: 3
Prédateur: 7 Charognard : 4
Parasite: 5 Symbiote: 3

| Batisseur: 5 Horde : 6
Solitaire : 4 Ruche : 6

En fonction de leur valeur, les
Influences des Totems peuvent étre per-
gues comme «faibles», «fortes» ou
«majeures». De 12 4 inclus, on parlera
d'une Influence faible, présente unique-
ment chez un petit nombre d'espéces ou
cantonnée 2 quelques zones de 'Europe -
4 l'image du Symbiote, du Charognard et
du Solitaire. Entre 5 et 7, 1'Influence
devient assez forte pour étre perceptible
dans de trés nombreux comportements et
| constituer un mode de vie applicable au
| régne insecte comme 4 'humanité. Le Pré-
i dateur, tout comme la Horde et la Ruche,
| sont de parfaits exemples de ces
| Influences largement répandues. Enfin,
| des valeurs supérieures 4 7 sont signes
| d'une Influence suffisamment forte pour
| orienter 4 elle seule 1'évolution des cycles

de vie, en teintant les rapports entre
| especes et les chaines alimentaires. Aucun
[ Totem ne semble  ce point développé, en
| 2037, mais le Prédateur ne cesse de
’ gagner en pmssance




Vermine et Humanité

Plus encore que les Totems, I'équi-
llbre entre Vermine et Humanité est fonda-
ttal, puisque ces deux Influences trads
sent T'évolution de I'espéce et de la civilisa-
tion humaines, aprés ces trente années d'in-
festation et d'effondrement des sociétés. La
ot la somme des huit Totems devra toujours
@tre égale A 40, celle des valeurs Humanité et
Vermine sera toujours égale 4 10, pour simu-
ler la lutte acharnée que se livrent ces deux
espéces.

ATaube du 218 siécle, on peut consi-
dérer que Vermine était 4 3 et Humanité 4 7.
En 2037, aprés la mort de prés des deux tiers
de la population mondiale, les rdles se sont
inversés pour couronner l'avénement de la
vermine et traduire la régression de I'espece
humaine au rang de simple forme de vie.
Chaque fois que ces Influences évolueront, il
sera possible d'y voir un sursaut de I'huma-
nité ou un recul sensible de la vermine, a
T'échelle de I'Europe, et d'imaginer des
découvertes scientifiques, un nouvel essor
démographique ou une amorce de recon-
quéte, 3 méme de justifier ces modifications
techniques. Bien sdr, A l'inverse, si la ver-

mine peut fort bien continuer d'étendre sa i

domination...

ragle générale, Vermine et
Humanité n'évoluent que si le résultat du
‘vote est unanime, pour symboliser 'adhésion
globale des joueurs ou de leurs personnages -
alors considérés comme « représentants » de
T'espéce humaine.

Quelques évenements

La série qui suit propose une quin- |
zaine de situations & soumettre au vote des
joueurs. Toutes sont présentées de fagon |
sommaire, laissant au meneur de jeu la lati-
tude d'y apporter modifications et enrichis-
sements, et bien str d'imaginer ses propres
événements en utilisant ceux-ci comme
modeles de construction.
Rappelez-vous que chaque fois qu'un
'otem gagne un point d'Influence, un autre
en perd un, et il en va de méme pour Ver-
mine et Humanité, bien que ces deux valeurs
n'évoluent qu'en cas de vote a l'unanimité
pour l'une ou l'autre des solutions. L'évolu-

tion d'un Totem ne peut en aucun cas s'équili-
brer par le gain ou la perte d'un point en Ver-
mme ou en Humanité : le principe des vases

unicants ne s'applique qu'entre les huit
Tatems d'un c6té, et entre les deux Influences
‘majeures de Iautre.

| Les conséquences techniques d'un
| événement sont présentées sous cette forme :

| « La premitre solution est retenue : Ruche -
1, Solitaire +1 » ou « La premiére solution
est retenue 2 I'unanimité : Humanité -1»,
Vermine +1, par exemple.

Parfois, seule I'évolution d'un Totem
sera fournie - par exemple : « La premiére
solution est retenue : Ruche -1 » - et il appar-
tiendra au meneur de jeu de décider quel

| autre Totem sera modifi en contrepartie. Le
, choix de ce Totem est libre et permet de faire
! évoluer I'univers en accord avec des incidents,
des aventures passées ou des éléments que le
‘meneur de jeu souhaite mettre en scéne par la
suite. Attention : méme dans ce cas, il reste

! impossible de modifier les valeurs de Vermine
ou d Humanne pour équilibrer 'évolution
s

Enfin, certains événements d'impor-
tance moindre, ou aux répercussions limitées
| & une zone de faible rayonnement, pourront
avoir les mémes conséquences techniques en
cas de vote majoritaire et de vote unanime.

L'héritage

I Le sud de la Provence est actuelle-

| ment agité par les idées d'un leader, éloquent
| et charismatique, qui pensait que seuls

| I'échange et l'entraide pouvaient sauver l'hu-
| manité. Avec ses fideles, il avait entrepris une
croisade pacifique et commengait & remonter
le Rhone, mais ses idées ne l'ont pas protégé
de la vermine, puisqu'il a succombé en che-

Outis de mise
en scéne

Au fil des parties et des
phases d'événement, les,
valeurs des Influences ™
vont évoluer & un °
rythme et dans des
directions propres a
chaque groupe, créant
ainsi des univers sensi-
blement  différents
d'une table & l'autre.
Cette option, plus que
toute autre, traduit la
volonté de laisser les
meneurs de jeu et les
Jjoueurs s'approprier le
‘monde, en jouant non
pas sur les personnali-
tés et la géographie,
mais directement sur

min 4 une infection en
Camargue...

La mort signifie-t-elle la fin des
idées visionnaires de cet humaniste, ou ces
derniéres vont-elles trouver écho parmi ses
adeptes ? Y a-t-il encore de la place sur Terre
pour de telles idées ? Si les anciens fidéles se
dispersent, il se peut qu'ils soient rapide-
ment capturés ou tués par l'environnement
hostile ou les communautés agressives. Mms
si quelqu'un arrive 4 les maintenir unis, un
communauté influente peut alors naitre de

| cesidéaux...

Ies forces p:

qui presldent aux com-
portements des étres
vivants. On imagine
sans mal & quoi pour-
rait ressembler un uni-
vers ot la Horde aurait
gagné une Influence de
10, et pire encore : un
monde ou celle de
I'Homme aurait chuté
Jusqu'a 1...
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] L'évﬁllutinn des
Influences

Aucun des événe-
\ments proposés dans
®'ces pages ne modi-

fient de plus dun
point & la fois les
valeurs d'une Infhuer
Pour des raisons é
dentes d'équilibre, il
est vivement conseillé
de respecter cette
régle lors de la créa-
tion de vos propres
événements. De méme,
tous les événements
n'altérent pas les
valeurs de Vermine et
d'Humanité, qui consti-
tuent des Influences
majeures et qui, en
théorie, ne devraient
Sluctuer que trés len-
tement. A titre de réfé-
rence, 1 point gagné ou
perdu en Humanité
speut se traduire par
la naissance ou la
mort de dizaines,
voire de centaines de
millions d'individus
sur l'ensemble du
globe. Un méme point
de Vermine, et clest

cent fois plus de créa- Les joueurs votent pour : | La termitiére
vk qui meurent o Les pacifistes se dispersent. |
g Une nouvell est fondée.

P

La survie déja précaire d'une com-
e munauté humaine, tentant de restaurer des
-Les pacifistes se dispersent : Ruche -1, | plantations dans les Alpes de Haute Pro-
Solitaire +1 h 5 | vence, est mise en péril par la récente appa-
Al'unanimité : Humanité -1, Vermine +1 | rition d'une termitiére géante. Les insectes
-Une nouvelle communauté est fondée : | rendent le passage par la région trés dange-
Bétisseur +1, Solitaire -1 = reux, ce qui condamne leur principale voie
Al'unanimité : Humanité +1, Vermine -1 de passage et risque de réduire  néant leurs
efforts pour développer une agriculture



saine. Les survivants des environs ont décidé
de réagn', en rassemblant une force de
frappe, armée de tout ce qui a pu étre

péré comme armes, explosifs et produits
inflammables.

ction désespérée a-t-elle une |

Cette
chance d'aboutir, ou est-elle vouée & un
échec qui précipiterait I'extinction de toute
vie humaine dans la vallée ?

Les joueurs votent pour :
La termitiére est détruite.
L'expédition échoue.

-La termitiére est détruite :
Symbiote +1
~Lexpédition échoue : Horde +1, Symbiote -1

Batisseur -1,

L'insecticide

Les quelques communautés tentant
de survivre dans les Carpates sont actuelle-
‘ment victimes de l'activité croissante de plu-
sieurs colonies de fourmis, particuliérement
agressives. On raconte qu'un vieil homme,
ancien scientifique, a mis au point un pro-
duit chimique permettant d'affecter les phé-
romones qu'utilisent les fourmis - et par 1a

méme, de contrer leurs assauts.
n tel produit, s'il existait et était
réeuemem efficace, pourrait donner un

avantage considérable aux hommes face dla ||

‘menace des fourmis. Mais une telle solution

pardit relever du miracle, quand on sait que

les matations ont rendu la vermine résis-
te aux agressions chimiques...

Les joueurs votent pour :
L'insecticide existe et fonctionne.
1l existe, mais reste inefficace.

nsecticide fonctionne : Parasite -1, un
Totem au choix +1

A l'unanimité : Humanité +1, Vermine -1
-1l est inefficace : Horde +1, un Totem au
choix -1

Al'unanimité : Humanité -1, Vermine +1

L'endémie

Une terrible épidémie de choléra fait
depuis de nombreux mois des ravages parmi
les communautés du bocage vendéen. Une
rumeur e, selon laquelle cette endémie
serait causée par des sabotages humains,
‘mais I'idée qu'une communauté pratique de
telles atrocités parait insoutenable 4 beau-
coup. Le choléra qui sévit est-il dii & une

convergence malheureuse de facteurs infec-
tieux, ou la contagion est-elle aggravée par les
agissements de quelqu'un ? Si I'endémie est
naturelle, il reste encore 2 lutter contre sa
propagation, mais si des hommes sont mélés
2 ¢a, quels peuvent étre leurs motifs ?

| Les joueurs votent pour :
Le fléau est naturel.
d

ie a 6t6

propagée.
-Le fléau est naturel : Parasite +1, Prédateur -1
-L'endémie a ét¢ propagée : Charognard +1,
Parasite -1

Le traité

Dans le sud-ouest de la France, deux

1 rivales - l'une,

| rain

cherchant a attirer vers elle les rares per-
sonnes possédant encore des connaissances
scientifiques, et I'autre, adaptée, vivant du
pillage en tribu semi-nomade - tentent de
mettre fin 2 leurs différends. On attend beau-
coup de la rencontre des deux représentants,
car la paix entre ces deux puissantes commu-
nautés peut changer la situation de la région.
s deux tn'bus, aux choix de vie si
: opposés, vont-elles arriver 4 trouver un ter-
d'entente, ou les raids vont-ils reprendre
| deplus belle, faute d'accord ? Si les deux com-
| munautés font la paix, elles vont pouvoir se
consacrer davantage a leur survie et a leur
développement, et de timides échanges entre
les deux groupes se développeront, pour le
bénéfice de tout le monde. En revanche, si la
guérilla reprend, les alentours vont devenir
encore plus dangereux qu'ils ne le sont déja,
et 'une des tribus finira par succomber...

Les joueurs votent pour :
La paix est conclue.
Les hostilités reprennent.

-La paix est conclue : Symbiote +1, Horde -1
-Les hostilités reprennent : Symbiote -1,
Prédateur +1

| Le pont

Dans les gorges du Verdon, deux
communautés isolées tentent de se rejoindre
en reconstruisant le pont de I'Artuby, qui
en son temps le plus haut pont d'Europe. A la
difficulté de construire un ouvrage de géme
civil sans les compétences nécessaires, s'ajou-

tent celles de se procurer et de convoyer les
matiéres premieres et de survivre aux

Conseils de 4
gestion

Le théme des événe-

influent directement sur
l'évolution des Totems
qui, en fonction des choix
successifs du meneur
de jeu, risquent de
gagner ou_de perdre
trop rapidement des
points ou, au contraire,
de stagner des mois
durant. Il est donc
vivement conseillé de
varier les Influences
impliquées dans les
événements, de fagon a
alterner les Totems
susceptibles d'évoluer
et, dans un méme
temps, d'offrir aux
Jjoueurs des situations
nouvelles & chaque
phase de vote.
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naturels, ainsi qu'a la vermine. Un combat de
chaque instant est mené pour faire se
rejoindre les deux trongons de pont au milieu
de la gorge, car I'enjeu est vital pour les survi-
vants et les communications dans la région.

Lentreprise va-t-elle réussir, et offrir
aux hommes un nouveau moyen de commu-
nication, ou échouer et saper un peu plus le
‘moral des survivants de la région ?

Les joueurs votent pour :
Le pont est achevé et mis en service.
Les communautés échouent dans leur tentative.

~Le pont est achevé : Bitisseur +1, Solitaire -1 |
-Les communautés échouent : Bétisseur -1, |
Solitaire +1 1

L'élu
Dans un petit village de Forét Noire,
un enfant porteur de mutations physiques

insoutenables, parait-il, vient de naitre. De |
terrifiantes araignées semblent attirées vers

| ATun:

le village, et le chaman local pense qu'en
leur donnant I'enfant, la population du vil-
lage sera épargnée. Doit-il étre donné aux
araignées, pour assurer la survie du plus
grand nombre, ou faut-il le garder et le
défendre, au risque que les villageois
soient exterminés ?

Si I'enfant est donné, il servira de
guide aux araignées et deviendra par la suite
Te chef d'une horde de prédateurs. S'l est
défendu, les araignées pourront étre repous-
sées, malgré de lourdes pertes chez les villa-
geois, et les mutations de l'enfant, quand il
grandira, assureront au village un meilleur
contrdle de son environnement.

Les joueurs votent pour :
L'enfant est donné.

| L'enfant est protégé.

-L'enfant est donné : Ruche -1, +1
ité i

ATunanimité : Vermme -1, Humanité +1
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La caravane

On raconte qu'un groupe nomade
sillonne les Flan de relier entre elles
les communautés survivantes et de favoriser
les échanges d'objets et d'informations. Mais
d'autres rumeurs circulent, selon lesquelles
les membres de la caravane se livreraient & |
d'abjects rituels sur les petites communautés
qu'ils trouveraient en chemin. Les raisons
varient : on parle d'un culte chamanique,
d'adaptés devenus fous, de scientifiques
cherchant & provoquer des mutations...

elle est la part de vérité dans ces |

rumeurs ? La caravane a-t-elle pour but d'as-
surer la liaison entre les différentes commu-
nautés, ou poursuit-elle des ob)echfs beau-
coup moins avouables ? S'il ne sagit que
mmeurs la caravane pourra rendre service &

groupe de survivants en vadrouille dans
la region Dans le cas contraire, il restera
encore a découvrir quels sont les véritables
desseins de ces nomades.

Les joueurs votent pour

La vocation de la caravane est réellement
humaniste.

La caravane procéde a des expériences
ignobles.

-La caravane est humaniste : Charognard -1,
un Totem au choix +1

Al'unanimité : Humanité +1, Vermine -1
-Elle fait des expériences :
un Totem au choix -1
Al'unanimité : Humanité -1, Vermine +1

L'alliance

La découverte d'un site industriel |

miraculeusement conservé dans les Apen-
nins excite la convoitise des communautés
avoisinantes, et a pour conséquence
monter les tensions dans la région. Pourtant,
Il'isolement du lieu fait qu'aucune commu-
nauté ne peut se l'approprier ou l'exploiter
sans étre vulnérable aux attaques des autres.
Cette situation va-t-elle dégénérer en
conflit entre les humains de la région, ou
bien existe-t-il une solution paclﬁqne qui
permette 4 tous de profiter des Vestiges d'une
autre époque ? Les deux communautés étant
e taille équivalente, personne ne sortirait
vainqueur du conflit, et le site aurait de
bonnes chances de rester inviolé, sans que
personne puisse en approcher. Son exploita-
tion, en revanche, permettrait de favoriser la
vie dans la région.

Charognard +1, |

de faire |

L'univers

Les joueurs votent pour :
Les communautés entrent en conflit.
Un accord est conclu pour I'exploitation du site.

-Les communautés entrent en conflit :
Symbiote -1, Solitaire +1
-Un accord est conchu : Batisseur +1, Solitaire -1

La famine

| Le sud du Plat Pays, ol la situation
n'a jamais été rose, est victime d'une vague de
famine de plus en plus inquiétante. La ver-
lus agressive, ren-
diit oite vécalts impossible, alors que de
nouveaux parasites sont apparus, faisant
| pourrir les cultures sur pied.
Les communautés survivantes sont
! soumises 2 un terrible dilemme : leur faut-il
s'exiler, et abandonner toute la région, ou
combattre le fléau en espérant que le dévelop-
pement de la vermine suive un cycle, et que
les infections vont diminuer naturellement ?
Malheureusement, si cycle il y a, il n'a pas
) encore atteint sa phase décroissante - que les
humains partent ou qu'ils tentent de rester, la
vermine risque de rendre toute exploitation
agricole impossible, condamnant a mort les
i communautés locales.
I
| Les joueurs votent pour :
| Les humains quittent la région.
Les humains tentent de rester.
-Les humains quittent la région : Btisseur -1,
Solitaire +1
Al'unanimité : Humanité -1, Vermine +1
-Les humains tentent de rester : Ruche +1,
| Solitaire -1

| L'enlévement

Les survivalistes de Skagerrak IT ne
| sont pas les seuls 2 manquer de femmes au
| sein de leur communauté. Dans les Pyrénées

vivent, d.\t -on, des adaptés dont les mutauons
sont tellement

5a s

Quelques § |
inspirations

Des rumeurs préten

rait & réparer un avion
de ligne, pour tenter la

seize ans. Une impres-
sionnante colonie de
fourmis, en provenance
du nord de I'Espagne,
vient d'interrompre sa
progression @ seule-
ment quelques kilo-
métres des ruines de

aurait été apercue, a
l'occasion de la der-
niére lune morte, et

leurs femmes sont devenues stériles... Cette
tribu organise donc des raids dans les plaines,
afin de capturer les femmes en Age d'étre fer-
tiles. Harassées, les communautés de la plaine
ont décidé de monter un raid punitif contre la
tribu de montagnards.

La tribu d'adaptés a-t-elle une chance
de résister a 1'expédition punitive montée
contre elle ? Et quelle va étre sa réponse ? Les
communautés humanistes des plaines ont

joué leur va-tout : tous les hommes valides
| ont et6 engagés dans cette expédition, dont

causé la destructi
d'un complexe indus-
iel récemment réha-
bilité. Les dirigeants
d'une importante cité
Tusse entreprennent de
restaurer les voies de |
chemin de fer et propo-

sent, & qui les aidera,
d'alléchantes récom-
penses matérielles et
médicales.
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| Les variations
locales

Valables pour len-
semble de I'Europe, les
valeurs des Influences
peuvent étre légére-
ment modifiées pour
traduire la situation

1155“9 est cruciale. En cas de défaite, les
lapl

fait des envieux parmi les communautés

a
pmssame dela région...

Les joueurs votent pour :
Les adaptés sont exterminés.
Les envahisseurs sont repoussés.

-Les adaptés sont exterminés : Prédateur +1,
Symbiote -1
-Les envahisseurs sont repoussés : Parasite +1,

Symbiote -1
Le prophéte

les Landes, un cham:
dément préche I'abandon total des valeurs

Cette communauté concrétise un
réve devenu inaccessible : un cadre calme,
une vie dédiée a des valeurs apparaissant
comme futiles pour une espéce en voie de

| disparition... L'abbaye va-t-elle prospérer, et

humanistes et l'adoration de la vermine,

avec qui il prétend pouvoir communiquer.
Mélant citations issues de la Bible, délires
animistes et théories de la rémcamanon
Thomme ur de

d'une zone
diune région, d'une
ville ou d'un simple ilot
de_survivance. Pous
éviter les écarts trop
importants, une régle
simple propose de limi-
ter la variation en
Jonction de la taille de
la zone : plus ou moins
2 points pour une
régwn ou un pays, jus-
qu'a 4 points pour une
grande ville et jusqu'a

lui des exaltés qui rejettent mtalemenl leur
humanité,

Que ses pouvoirs soient vrais ou non,

pour la région, ou bien n'est-il que I'un des
nombreux_illuminés condamnés par la

T ce prophéte représente-t-il une menace réelle

devenir un centre de culture, ou étre rayée
de la carte par I'action conjointe de la ver-
‘mine et des pillards ?

joueurs votent pour :
L! abbaye se développe.
L'abbaye est détruite.
~L'abbaye se développe : Ruche +1, Solitaire

e
-L'abbaye est détruite : Batisseur -1,
Charognard +1

' Les troglodytes

rigueur e l'environnement & une courte vie ? |

Avec Iaide de ses fidéles, il a entrepris de
contribuer au développement des parasites et

T'empoisonnement des points d'eas

Les joueurs votent pour :
Le'z actes terroristes débutent.

6 pour une
enclave. Ainsi, un Totem
pourra passer de 3 en
Europe & 5 dans le
word de la France, & 7
dans Paris et ses proches
environs ou encore A 9,
dans les souterrains
grouillants de ver-
mine... Ces variations,
qui dovent respecter le
principe des vases com-
municants, ne seront

-Les actes terroristes débutent : Parasite +1,
Symbiote -1

Al'unanimité : Vermine +1, Humanité -1
-La communauté se dissout : Parasite -1,
Solitaire +1

L'abbaye

Une petite communauté humaniste,
implantée en a remis en état et

utiles
qu'a titre indicatif, le
temps d'un scénario
par exemple.

fortifié une ancienne abbaye cistercienne.
De 13, elle fait courir le bruit qu'elle accueille
en son sein toutes les personnes possédant
des dons artistiques, et qu'elle est préte o
échanger tout objet d'art contre des appa-
reils en état de marche. Affabulation, pro-
messes mensongéres ? Son fondateur, dit-
on, a pour but de créer un musée qui serait
1la mémoire de 'homme. Mais sa richesse en
matériel, dont la source reste un mystére,

Les conditions de vie en Lorraine,
plus difficiles chaque année, contraignent les
habitants de la région 4 envisager des solu-
tions désespérées. Des survivalistes ont ainsi
décidé de réhabiliter les fortifications utili-
sées pendant la Premire Guerre mondiale,
dans la région de Vaux, Dugny et Douau-
mont. Leur idée est d'implanter une tribu

! dans chacun de ces trois forts, puis de les
des insectes, par des actes de sabotage et .

entre eux par des tunnels de commu-
nication. De nombreuses nnes ont tou-
tefois refusé de quitter leurs anciens habi-
tats, par peur de la vermine qui infeste les
kilométres de galeries souterraines.

Si les tribus se dévelnppent, leur
implantation peut devenir un ilot de vie
doté de ressources, de moyens de commu-
nication et d'une solide protection contre
la vermine. Mais si les premiéres installa-

| tions se heurtent aux habitants des pro-

fondeurs, les tribus seront irrémédiable-

| ment décimées, et il y a fort & parier que
| les insectes ne seront plus délogés avant

longtemps...
Les joueurs votent pour :

Les tribus troglodytes se développem
Elles sont décimées par la vermine.

-Les tribus tmglodytes se développent :
Ruche +1, Charognar

-Elles sont décimées par la vermine :
Horde +1, Ruche -1




La forét

Cela fait maintenant plusieurs sai-
sons que les derniers habitants de la forét
jurassienne ont fui la région, de peur d'étre
exterminés par la vermine qui prolifére
dans les bois devenus impénétrables. On
raconte qu'un chaman y vivrait cependant,
isolé des regards, et qu'il enseignerait &
ceux qui parviennent jusqu'a lui le moyen
de « coexister » avec la Vermlne La rumeur

autour |

| Les innocents

Avant qu'un enfant puisse abattre sa

part de travail, il ne constitue souvent qu'une

! bouche inutile 2 nourrr, et l'on préfére par-
fois le sacrifier au profit d'un adulte - méme
au détriment de I'avenir de la

Quelques
inspirations

Dans le nord-est de la

existe parfois une solution, préférable a I'n-

fanticide ou 2 la famine, qul consiste 4 confier

les enfants 2 qui peut s'en occuper. Dans le

Piémont, une mystérieuse organisation visite
les

affirme qu'il aurait
de Iui une tribu d'adaptés, et qu'ils cherche-
raient ensemble 2 atteindre le « prochain
stade de 1'évolution »...

Bien que surprenantes, ces
rumeurs attirent de plus en plus d'hommes
et de femmes qui s'aventurent dans la
forét, en quéte de réponse - mais que I'on
ne revoit plus‘ ‘]Bmsls ensuite... Ces dispari-

en offrant de
prendre en charge les enfants

France, la

d'une souche végétale ¥

aux étonnantes proprié-

répulsives ouvre de
nouveaux horizons d la
lutte contre la vermine.

et de les emmener dans une vallée connue
d'elle seule. Les rumeurs vont bon train sur ce
qu'il advient ensuite d'eux...

n des mythes les plus populmxes est
que leur innocence vaut aux enfants de vivre
dans une cité inaccessible, m)raculeusement
préservée, afin de former le noyau d'nne nml-

tions
chamanique ou aux nombreux dangers qui
grouillent sous les arbres torturés ? Est-il
possible que les colons aient tout s]mple—
ment choisi de rester, pour avoir trouvé au
cceur de cette forét un nouvel environne-
ment ot 'humanité s'efface derriere la
symbiose avec la vermine

Les joueurs votent pour :

Les colons ont trouvé la mort.

Tis ont choisi e vivre en symbiose.

-Les colons sont morts : Vermine +1,

Humanité -1

-Ils vivent en symbiose : Symbiote +1,
itai

ité : Vermine +1, Humanité -1

velle D'autres
| s'agit 1a du seul moyen de se perpétuer qu" au»
| raient trouvé des survivants frappés de stéri-
1ité - mais certains pensent aussi que les
enfants sont sacrifiés A de terrlbles expé-
riences, qu'ils sont dévorés, ou qu'on les
‘ maintient en captivité pour que des insectes

| ondent dans leurs corps..

Les  joueurs votent pour :
L ‘organisation protége les enfants.
Les enfants sont sacrifiés aux insectes.

-L'organisation protége les enfants :
Ruche +1, Charognard -1

Al'unanimité : Humanité +1,Vermine -1
-Les enfants sont sacrifiés : Ruche -1,
Charognard +1

Al'unanimité : Humanité -1, Vermine +1

Un ancien i

de l'armée ﬂllemunde
réunit des combattants
et des spécialistes des
armes & feu pour for-
mer une école militaire.
Une cor dadap-
15 vouant un culte aux
cafards tente d'infecter
les réserves d'eau et de
nourriture d'une enclave
humaniste. Une équipe
d'explorateurs aurait
récemment tenté de
traverser le tunnel sous
la Manche, que l'on dit
pourtant en partie
inondé et infesté par la
vermine. Deux gigan-
tesques scarabées aurdient
été apergus prés des
contreforts de IOural, «
hauts et larges comme
des tanks », d en croire
les rumeurs...
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« Des mercenaires, des soldats, des combat-
tants ? Allons, je ne vois que des chiots, des
Dproies gelgnardes, tremblantes de peur et de
im. Nous allons leur montrer, ce que chas-
ser veut dire : mes fils les épuiseront avant
de leur broyer les 0s, un a un, lentement...

Puis nous les dévorerons. »
-Nora, I'Arachnéenne.

Préparation des aventures, mise en
pratique des régles, gestion de l'univers et
de son évolution... Les tiches du meneur de
jeu sont nombreuses, mais il en est une qui
prime sur toutes les autres : I'implication

désirent former. Pour ce faire, plusieurs
«natures» et «activités» leur sont propo-
sées, qui permettent d'obtenir des croise-
ments tels que « famille de mercenaires »,
« guilde d'explorateurs » ou « tribu de
chasseurs », par exemple. Les différentes
natures et activités ne sont fournies qu'a

, titre indicatif, car il en existe un nombre

quasiment mﬁm, et le meneur de jeu peut
donc avoir a faire face & des croisements
inédits. Son réle, dans ce cas, consiste &
affiner les idées des j joueurs pour définir ce
nouveau concept par deux mots simples et
précis - I'un qui fasse office de nature, et
T'autre d'activité. Horde de cannibales,

des joueurs et de leurs De la
création du groupe d'aventuriers au dérou-
lement des phases de vote, en passant par
T'attribution des récompenses et la progres-
sion des Spécialités des personnages, le

meneur de jeu se doit d'entretenir la satis- |
faction des joueurs en s'attachant tout par-

ticuliérement au développement de leurs
personnages. Une mission des plus déli-
cates, qui nécessite quelques conseils de
gestion, phase par phase.

Guider les joueurs

remiére tiche du meneur de jeu |

La

est 'accompagnement des joueurs durant la
création de leurs personnages. Les rentes
étapes techniques et thématiques sont expli-
quées en détail dans le Livre du Joueur, mais
il est important que le meneur de jeu parti-
cipe et s'implique, ne serait-ce que pour
répondre aux nombreuses questions qui ne
‘manqueront pas d'étre posées.

La création
Avant de créer chacun leur person-

nage, les joueurs vont devoir se mettre d'ac-
cord et décider du type de groupe qu'ils

conseil de sages,
bande de jeunes orphelms tout est per-
mis, du moment que les joueurs pensent

 prendre du plaisir  jouer ce groupe plutot

qu'un autre.

Une fois le groupe congy, la créa-
tion des différents personnages coulera en
droite ligne et chaque joueur cherchera &
siinserire dans ce contexte global. Les pro-

et tranche d'dge de chaque membre, seront
autant de paramétres importants a prendre
en compte lors de cette phase. Au meneur
de jeu de veiller A la cohérence entre les
personnages et de guider chaque joueur,
autant dans sa démarche individuelle que
dans l'intégration de son personnage dans
le groupe. L'4ge semble étre la plus impor-
tante des données puisqu'elle induit, outre
une différence entre les générations repré-
sentées au sein du groupe, une raison
valable pour les personnages de se
connaitre, de s'étre rencontrés et de parta-
ger leur mode de vie. Ainsi, comment une
femme agée et un jeune garcon en sont-ils
arrivés 2 vivre ensemble ? D'ol vient cet
enfant, dans un groupe constitué exclusi-
vement d'adultes ? Autant de questions qui

devront étre résolues avant le début de la
partie, par la discussion et la mise en com-
mun des idées de chacun.



Le développement

Les profils et les spécificités tech-
niques de chaque personnage gagneront
ensuite & étre approfondis, et notamment
enrichis d'une histoire, d'un caractére et de

motivations - sans parler de secrets ! D'un
simple concept de départ, tel qu'un jeune
mercenaire spécialiste du fusil de précision,
il est possible de faire un véritable héros,
doté d'un passé de relations, d'expériences
douloureuses antes, de remords,
de dettes d' honneur, ete.

Bien entendu, les joueurs risquent
d'avoir des idées plus ou moins précises de la
facon dont ils vont détailler leur personnage,
mais le meneur de jeu reste l'interlocuteur
idéal pour approfondir ces envies, proposer de

conseils, en accord avec Tépoque.
Traits de caractére, habitudes et petites
‘manies, tenue vestimentaire, accent, défaut de

ou
mentales : toutes les petites touches sont les
bienvenues, si elles peuvent aider  transfor-

mer un personnage en personnalité, unique,
crédible et surtout attachante. Sans aller jus-
qu'd une description intégrale ou un histo-
rique complet des personnages depuis leur
naissance, il est du devoir du meneur de jeu

d'inciter les joueurs 4 s'impliquer dans cette .

étape importante de la création - tant des indi-

vidualités que du groupe qui les réunit.
Tout comme les personnages,
T'équipe gagnera 2 étre peaufinée et détaillée

en termes de motivations, de projets, de vécu
et de relations internes. Les conditions de la
rencontre, la fagon dont certains membres
ont rejoint les autres, les amitiés notables et

les petits conflits éventuels, ainsi que les pers- |
pectives qui guident actuellement le groupe, |

sont it G5 alll s lesquels pourront
s'appuyer joueurs et meneur de jeu 'ani-

mer les aventures. Les motivations peuvent |

&tre aussi simples que la quéte de nourriture
ou d'un abri pour la nuit, mais la volonté de
restaurer un hépital du de prendre le contrdle
d'une ville sont autant de projets de longue
haleine, 3 méme de justifier la-cohésion du
groupe. Tous les personnages ne partageront

nouvelles pistes et apporter de ]udlcleux {

En plus du caractére et du vécu des
| personnages, les joueurs souhaiteront proba-
| blement s'investir dans la conception tech-

nique de ces derniers. Le systéme de création
est volontairement simple et rapide, mais le
meneur de jeu conserve une marge de
‘manceuvre dont il peut user pour permettre
certains aménagements. A personnage excep-
tionnel, technique exceptionnelle : si le
meneur de jeu estime que les envies d'un
joueur méritent d'étre traduites en des termes
‘techniques qui modifient un point de régle,
libre 2 lui de le faire !

Domaines et Caractéristiques

Ala création, chaque joueur dispose
de 28 dé.s & répartir entre les quatre
Domaines de son personnage, 2 raison de 3
dés au minimum et de 10 dés au maximum
par Domaine. Ces valeurs seront ensuite
réparties entre les différentes Caractéris-
tiques, dont la valeur doit étre comprise entre
. 1 et 5. Sile meneur de jeu souhaite que les
| joueurs congoivent un groupe plus épique, il

! peut tout  fait augmenter ce montant et of

un potentiel de 30 ou 32 dés. Une somme de
30 dés correspond  des aventuriers solides,
dotés de facultés physiques et intellectuelles
plus développées que la moyenne, et un total
de 32 dés traduira le potentiel de véritables
surhommes et de héros en puissance.

Les seules limites qu'il est impossible
de modifier sont les scores des Caractéris-
tiques, qui ne peuvent en aucun cas dépasser
5 ou étre égales a 0. De fait, la valeur d'un
Domaine - somme des trois Caractéristiques
qu'il regroupe - doit toujours étre strictement
comprise entre 3 et 15. Le maximum de 10
imposé  la création, pour éviter qu'un per-
sonnage n'ait plus d'une Caractéristique 2 5

ce Domaine, se forme ensuite en un
maximum de 15 pour laisser le joueur déve-
Topper plus librement son personnage.

pas forcément les mémes envies, ce qui per- écialité

Tnetra de eréer desstuations de confit o des | L5 Spemhtes

discussions animées, voire des trahisons ! Du ot éaaleaneat possible 48 sodifec 18
moment que les joueurs savent pmuquol mm‘m et e Dogré de it isa e Spéciaités
depuis quand et vers ol les font peut fon’
route ensemble, tout le reste apportem un

ol des pics oo & Joder. Selun les régles, les jeunes peuvent développer

4 Spécialités, les adultes 5 et les anciens 6.



Bien que ces chiffres soient fixés de
fagon & maintenir un équilibre
entre les tranches d'dge, il est
possible d'autoriser un joueur
4 développer une Spécialité
supplémentaire - au Degré
Débutant - si sa demande
concerne une habitude suscep-
tible d'apporter une touche de
caractére A son personnage.
Entrent dans cette catégorie toutes
les Spécialités qui ne risquent pas
d'avantager techniquement le person-
nage sur des jets importants. Ainsi,
culsine, couture, musique, danse et
autres talents artistiques, peuvent
facilement étre « offerts » a des
personnages dont la description le
Justifie.
Le don d'un Degré de Mai-
trise élevé peut également étre envi-
sagé, en remplacement du Degré
directement inférieur, pour permettre
4 un personnage jeune d'accentuer son
profil. Les jeunes n'ont théoriquement
pas le droit de développer des Spécialités
au Degré Expert, mais si le meneur de
jeu estime que le personnage s'est
investi a fond dans un domaine, il
peut transformer une Spécialité
Confirmé en une Expert - le per-
e doit alors renoncer a toutes
ses autres Spécialités, convertissant
ainsi ses quatre Spécia]ités Débutant en
une Expert. Bien sir, les régles de
logique et de vraisemblance sont tou-
jours de rigueur : un personnage jeune
n'a aucune chance d'étre Expert en bio-
chimie moléculaire ou en informatique,
sciences dont 'apprentissage a définiti-
vement disparu.

Qu'il s'en tienne aux régles de base
ou qu'il procéde 2 certains amé-
nagements, le meneur de jeu
devra veiller a bien guider les
joueurs dans le choix, et sur-
tout dans la définition méme

de leurs Spécialités.

Le matériel de
départ

Autant le meneur de jeu peut distri-

‘buer librement cordages et vétemems
communs, autant les munitions, army

d'assaut et protections élaborées, dmvent

étre offertes au compte-gouttes. Aussi, afin




b

de simuler la difficulté d'obtenir du matériel et |
d'éviter que tous les aventuriers soient dotés
d'un équipement 4 toute épreuve, une régle
utilisant I'Indice de Rareté des objets et la
tranche d'dge du personnage permet de

nir si ce dernier peut posséder tel ou tel bien.

Pour obtenir un objet, tous les
Jjoueurs doivent effectuer un jet avec trois
dés. La Difficulté de ce jet est a la base de 10,
mais elle augmente de 5 pour chaque nouvel
objet demandé par le joueur - soit 15 pour le
deuxiéme objet, 20 pour le troisi¢me, 25
pour le quatriéme, ete.

De plus, la Difficulté de base est
modifiée par la tranche d'dge du

Les persnnnages

En revanche, dés lors que l'idée s'ac-
compagne d'une notion de désavantage ou
d'atout, susceptibles de se traduire par des
Bonus et des Malus, voire a des facultés, le
meneur de jeu se doit d'étre vigilant. Ainsi,
une capacité de vision nocturne, une immu-
nité naturelle aux venins ou une musculature
permeltant des bonds de douze métres,

it En mauére de handmps on peut
imaginer toutes sortes de membres man-
quants, blessures mal cicatrisées, défauts
d'élocution et autres tares physiques ou phy-
siologiques, qui se traduiront par des Malus
appliqués chaque fois qu une situation
ux réalités de son

car les anciens ont plus de chance d'avoir

trouvé, acheté ou échangé des biens ps

que les jeunes. Le premier jet des anciens
ctue donc 10, mais celui des adultes a |

15 et celui des jeunes, 4 20.

Pour simplifier la gestion de cette
phase, il est conseillé de faire un tour de table
en demandant 4 chaque joueur ce qu'il désire
en premier objet, et de Iui rappeler la Diffi-
culté de son jet en fonction de sa tranche
d'4ge. Au deuxiéme tour de table, toutes les
Difficultés sont augmentées de 5, jusqu'a ce
que plus personne n'ait de chances de réussir.
Pour le dernier jet, 4 Difficulté 30, certains |
‘meneurs de jeu autorisent les joueurs a lancer |
les dés et attendent de voir s'ils font 30, pour
les autoriser 4 demander ce qu'ils veulent.

Les singularités

Bien que la plupart des anomalies
physiques soient considérées comme des |
handicaps, des difformités dont beaucoup se
passeraient volontiers, certains joueurs peu-
vent émettre le souhait de doter leur person-
nage d'une pmlculanté physique allant
d'une simple cicatrice & une véritable muta-
tion physiologique. Toutes les idées sont bien
slr envisageables, mais il convient de distin-
guer trois cas de figure : la singularité est
purement visuelle, elle handicape le person-
nage ou elle I'avantage.

Dans le premier cas, le joueur reste |
seul juge du corps qu'il souhaite donner a
son personnage et peut 2 loisir imaginer cica-
trices, maigreur, paleur, couleur dépareillée
des yeux, teinte de cheveux, tatonages,
amputations et scarifications mbales

rps. Des chmx de ce type pourront bien sir
ey justifiés par des scores faibles dans des
Caractéristiques telles que Santé, Force, Rapi-
dité, Agilité ou Précision.

A Tinverse, de bons scores dans ces
mémes Caractéristiques pourront autoriser le
personnage a posséder des atouts tels que
I ie, la souplesse d'un
niste, une acuité visuelle dans la pénombre,
etc. Enfin, s'il juge une requéte excessive,
mais tout de méme intéressante et appro-
priée, le meneur de jeu peut demander au
Jjoueur de traduire son envie par une Spécia-
lité, dont le Degré de Maitrise fixera I'impor-
tance du Bonus qu'il recevra par la suite. Par
exemple, « Voir dans l'obscurité, Confirmé »

\ donnera un Bonus de +1D et permettra I'utili-

sation de 2 dés de Réserve.

Faire évoluer les
personnages

Congus pour offrir le maximum de
divertissement au fil des panies des aven-
tures et des_ discussil

Rappél :'
Spécialités et
Degrés

Jeune : 4 Spécialités.
‘Auchoix ; 4D /2D + IC.
Limitations : 1 Confirmé,
0 Expert.

Adulte : 5 Spécialités.

Au choix : 5D /3D +1C/
1D+2C/2D +1E.
Limitations : 2 Confirmé,
1 Expert.

Ancien : 6 Spécialités.

Au choix ; 6D /4D + 1C/
2D+2C/3C/3D+1E/
1D+1C+1E/2E.
Limitations : 3 Confirmé,

seront objet d'attention et soume de satisfac-
tion de la part de leurs joueurs. A ce titre, dés

| leur création, ils devront également étre au

coeur lexions du meneur de jeu et mis

| en valeur chague fois qu'il le sera possible.

L'implication dans I'aventure et l'exploitation
des motivations des personnages sont autant
dloutils, qui_permettront de gratifier les
joueurs en utilisant leurs héros, mais pour
leur appm'ter une sausfacuon plus ludique, un
principe d'évolution tech-

moment que ces

ni pénalité, ni avantage autre q\le purement
esthétique, le meneur de jeu ne peut qu'en-
courager ses joueurs A approfondir la des-
cription de leur avatar.

nique est également pmpusé

2 Expert.




Les Critéres d'évaluation

A Timage des discussions de fin
d'aventure, au cours desquelles sont exami-
nés les Critéres permettant au meneur de jeu
de gagner des Points d'Expérience, les
joueurs vont également faire 1'objet d'une
évaluation qui leur permettra de voir progres-
ser non seulement leurs personnages, mais

ment, une poignée de compagnons soudés,
confiants les uns dans les autres, viendront
plus facilement 4 bout des épreuves et des
adversités. L'esprit d'équipe et la solidarité
n'empéchent pas l'individualité, car les
groupes restent faits d'individus, libres
d'agir indépendamment des autres, et 'af-

aussi et surtout le groupe que forment ces |

derniers.

La encore, les Critéres utilisés sont au
nombre de quatre : la Cohésion, I'Initiative,
1'Interprétation et I'Accomplissement.

La Cohesion

Esprit d'équipe, capacité A entre-
prendre des actions collectives, la cohésion
est une donnée fondamentale car elle consti-
tue souvent la clef de la survie d'un groupe.
La ol un homme seul échouera certaine-

firmation des caractéres de chacun
demeure fondamentale. Ce que mesure ce
Critére, c'est la capacité des personnages
agir de concert quand la situation I'exige :
mise au point d'une stratégie de combat

| efficace, partage des informations néces-

saires 4 la progression de I'enquéte, oubli

| des divergences d'opinion au profit d'une

voie commune, respect des régles établies

| par le groupe... Au terme de I'aventure, le

‘meneur de jeu devra donc bien dissocier les
actions individuelles - qui ne nuisent pas
nécessairement au groupe - des véritables
contlits, mésententes ou refus de collaborer
qui mettent en péril la vie ou I'évolution des
compagnons.

Le groupe est-il resté soudé dans les
situations critiques ou les personnages ont-
ils fait preuve de trop d'individualisme ?
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L'Initiative

Dans un univers ot le danger réde en per-
‘manence, la passivité et I'immobilisme sont
gages d'une mort certaine et prouvent & quel
point est important d'agir, d'entreprendre et
d'oser. Les initiatives risquent d'étre nom-
breuses et chez les

 Les=personnages

L'Accomplissement

Ce qui est valable pour les relations entre les
personnages l'est également pour les of

du groupe, esquissés au moment de la création
par le choix d'une « activité » et enrichis au fil
des avenmres par toutes sortes de réussites,
d‘éch etde

mus par des joueurs impatients de découvrir |

et d'en découdre, mais certaines situations |

pourront les amener A subir, 4 assister sans

gir a des scénes ol ils pourraient interve-
e Cestsiohe que ce Critére prend toute
son importance. Tant que les personnages
font des choix et prennent des décisions,
quitte & provoquer des conflits ou a s'enga-

velles En marge des événements mis en scéne
par les scénarios, le groupe aura sirement &
coeur d'entreprendre des démarches person-
nelles - qu'il s'agisse d'obtenir des réponses ou
des piéces détachées, de batir un refuge, de
remettre en service une ligne de communica-
tion, de retrouver un instructeur militaire, un
scientifique, etc. Les motivations et les projets
des n'ont rien de

ger sur des voies le groupe
aura une bonne appréc\atmn dans ce Cri-
tére. Refus de s'impliquer dans un conflit,
excés de neutralité, attentisme frolant la

avec les enjeux propres a chaque aventure -
lémentaires, ils sont le quotidien, la trame

de l'évoluﬁon du groupe, | 1a ot les scénarios
s i Test

lacheté : dés lors que les res- |

tent passifs, suivent le chemin que d'autres
tracent pour eux ou se laissent porter par les
événements, le meneur de jeu peut les
«sanctionner» pour leur faire comprendre
qu'ils devront se montrer plus entrepre-
nants, & 'avenir.

Les personnages ont-ils pris des initiatives

, donc 1mportant que les Joueurs fassent pro-

ou se sont-ils contentés de suivre passive-

ment les événements ?

L'Interprétation

Impliqués dans le choix du groupe et des

personnages qu'ils créent, les joueurs ont

lement un devoir d'interprétation, de ges-
non et de mise en scéne des particularités
qu'ils ont congues. Ainsi, les relations entre
les membres de la petite communauté - défi-
nies notamment par la « nature » du groupe

- ne doivent pas devenir un vague prétexte et |

@étre mises de c6té au bout de quelques scé-
narios. Si les joueurs ont décidé que leurs
personnages étaient unis par des rapports
familiaux, par exemple, ils devront s'en sou-
venir et utiliser cette donnée lors des discus-
sions, des dilemmes ou des conflits. 1l serait
en effet regrettable qu'un rapport entre un
pére et son fils, chargé de respect et de diffé-
rences d'4ge, se transforme lentement en une
simple camaraderie d'équipe. Les joueurs
doivent donc veiller a respecter les choix
relatifs A leur groupe, mais également a se
servir de ces particularités pour mettre en
scéne des relations crédibles : disputes,
confiance aveugle, divergences d'opinion,
secrets, etc.

Les joueurs ont-ils exploité les liens qui unis-
sent leurs personnages ou la nature méme du
groupe a-t-elle été délaissée ?

gresser leurs avatars en prenant des initiatives
susceptibles de faire évoluer ces envies.

Le groupe a-t-il avancé sur la voie qu'il s'est
fixée ou s'est-il contenté de réagir aux évén
‘ments des scénarios ?

L'évaluation du groupe

Cette phase doit étre gérée de la méme
fagon que I'évaluation du meneur e jeu par les
Jjoueurs, a la \ce prés que le meneur est
cette fois seul juge. A la fin de chaque scénario,
Jjuste avant ou juste aprés de se soumettre a son
évaluation, le meneur va ainsi procéder  une
revue des actions des personnages et surtout,
du comportement du groupe dans son
ensemble - puisque c'est ce dernier qui posséde
un Niveau. Le déroulement de I'évaluation est
sensiblement plus simple, car le meneur de jeu

les

Les Critéres
du groupe

dsion - aprit
actions collectives e

unité dans les situa-"™*

tions délicates.

Initiative : motivation et
implication des person-
nages dans laventure.

Interprétation : mise
en scéne des rapports
entre les personnages
au sein du groupe.

Accomplissement :
respect des

procédant seul 4 I'
d'unanimité et de majorité n'ont pas lieu d'étre.
De fait, pour chacun des quatre Critéres, un
«bien» ou un «pas bien» suffit pour définir si le
groupe s'est plutdt bien ou plutdt mal com-
porté. Un « bien » confire 1 Point d'Expérience
au groupe, tandis qu'un «pas bien» ne donne ni
n'enléve rien.

L'évaluation du groupe ne comporte
pas de « Tests », contrairement 4 celle du
meneur de jeu, ma:s ce dernier reste libre de
soumettre ses joueurs 4 une épreuve lorsqu'il
estime que le groupe a fait preuve d'une fai-
blesse dans un des Critéres. Au moment de
construire_ son procham scénario, il pourra

etd

rd
d' évaluahon, a]a fagon de Tests « ofﬁcnenx ».

du_groupe et accom-
plissement d'objectifs.
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Le Niveau du groupe

Le Niveau est une caractéristique
informelle, sans influence directe sur le jeu,
mais qui permet de traduire I'expérience

commune des personnages, par opposition 2 |

leur expérience individuelle. Ainsi, les scéna-
rios pourront mettre en garde les meneurs de
jeu contre des dangers ou des situations, dont
seuls des groupes d'un certain Niveau seront
susceptibles de venir 4 bout sans encombre.
Cette donnée chiffrée pourra également étre
utilisée par des régles optionnelles, 4 Ia fagon
d'un multiplicateur, d'un seuil e Difficulté
ou d'un score en nombre de dés - mais il ne
S'agira que d'exceptions.

Tout comme le meneur de jeu, le
groupe gagne 1 Point d'Expérience au terme
de chaque scénario, pour traduire le vécu des
personnages et leur habitude de vivre et de
voyager ensemble. A ces gains réguliers
s'ajoutent les Points rapportés par des «bien»
lors de I'évaluation des Critéres, formant un
total sans cesse croissant qui détermine le
Niveau du groupe.

Le groupe ne peut gagner qu'un
Niveau 2 la fois et doit nécessairement jouer
une aventure entre chaque, s'il posséde suffi-
samment de Points d'Expérience pour en
gagner deux.

| Les Vies

La véritable influence du Niveau

| s'exerce chaque fois que le groupe atteint le

rang supérieur : les personnages gagnent
alors une Vie. Cette option ludique, bien
connue des amateurs de jeux vidéo, simule
la capaclté qu'ont les personnages de sauver
T'un des leurs en se précipitant a son secours
pour lui éviter une mort certaine. Véritables
miracles, les Vies permettent de maintenir
en vie un personnage 12 o les régles interdi-
sent tout espoir.

sssgafip Les régles concernant le groupe, le
Nivean, les Points d'Expérience et
Ies Vies sont largement décrites

dans le Livre du Joueur.




o
Quelques exemples Je récompense
1 Point d'Expérience : le personnage s'illustre brillamment lors

d'une importante discussion, sort victorieux d'un duel retentissant,
3 B o b e
propose des solutions judicieuses pour sortir de situations délicates,

régle un différent entre deux autres membres du groupe...

2 Points d'Expérience : le personnage fait considérablement avan- || ;
cer l'enquéte par ses idées, fait preuve d'une grande bravoure lors

d'un combat massif, accepte de jouer un rdle capital et périlleux
auquel il n'est pas habitué, survit a une terrible épreuve...

3 Points d'Expérience : le personnage sauve la vie de tout le

groupe par une action d'éclat, parvient 2 empécher I'éclatement f}
d'une guerre ou d'un conflit d'envergure, se sacrifie pour les siens 33
8u gure, P

ou une noble cause...

Chaque groupe pourra bien | |

entendu convenir de ses propres régles,
mais il est important que 'utilisation des
Vies soit approuvée par la majorité des
joueurs, de fagon 4 éviter les litiges. Ainsi,
pour dépenser une Vie, il est nécessaire
que la moitié des joueurs soit d'accord -
arrondie 2 I'entier supérieur.

Cette majorité autour de la table doit
également se traduire par une majorité dans
la scéne, puisque la moitié au moins des
membres du groupe doit étre en mesure de
se précipiter au secours du blessé qu'ils dési-
rent sauver. Tous les présents

s

1l n'y a pas de limite au nombre de
' Vies que le groupe peut nnhser, que ce soit
par aventure ou par jour, mais un seul et
méme personnage ne peut étre ainsi sauvé
qu'une fois par séance de jeu.

L'évaluation des personnages

En plus du groupe en lui-méme, les

e
fagon individuelle, gréce & des Points d'Ex-
périence qui leur sont propres. Tout
d'abord, au terme de chaque scénario, tous
les

doivent alors se jeter sur leur compagnon,
abandonnant leurs actions du tour pour se
concentrer sur des soins de fortune. L'utilisa-
tion de la Vie doit étre annoncée au moment
ol le bénéficiaire regoit la blessure qui le tue,
puis les personnages ont deux tours pour
@tre A son contact - faute de quoi le malheu-
reux meurt. Lorsque le groupe utilise une
Vie, le personnage qui en bénéficie est pure-
ment et simplement sauvé, quels que soient
les dommages qu'il ait subis, mais il conserve
sa case « Tué » cochée et les Malus qui en
découlent, et doit ensuite étre soigné selon
les procédures habituelles.

Tegoive

1 Point d'Expérience - qm n'admt leur évolu-
tion permanente. Ils peuvent ensuite en
gagner davantage en fonction de leur acti-
vité durant l'aventure, si le meneur de jeu
décide de récompenser une action héroique,
une tirade retentissante, une décision judi-
cieuse ou tout simplement, un comporte-
ment général particuliérement appréciable
tout au long du scénario. La fagon dont les
joueurs font vivre leurs personnages est
ainsi gratifiée par des récompenses tech-
niques qui permettront de faire évoluer les
Spécialités, notamment.




sont

Ces Points sont propres a chaque
| joueur et ne peuvent s'utiliser qu'au profit du
personnage qui les a gagnés.

Utiliser les Points d'expérience
Congus pour simuler la capacité
des personnages a développer leurs tech-
niques et leurs connaissances, les Points
d'Expérience vont étre utilisés par les
joueurs pour améliorer leurs Degrés de
Maitrise et apprendre de nouvelles Spécia-
lités. Les procédures sont largement
décrites dans le Livre du Joueur, mais le
meneur de jeu se doit de garder un ceil
attentif sur 1'évolution des Spécialités, qui
constituent un moteur de cohésion autant
qu'une source de déséquilibre.
En théorie, les persol es ne peu-
vent améliorer le Degré de Maitrise d'une
! Spécialité qu'en apprenant auprés d'un ins-
tructeur, doté d'un Degré supérieur au leur.
Certains talents peuvent évidemment pro-
gresser grace a leur seule pratique, mais il
semble inconcevable qu'un adolescent par-
vienne & maitriser la biochimie sans l'aide
d'un expert. De fait, la nécessité d'un ensei-
gnant va vite devenir une priorité suscep-
tible de motiver des recherches et de générer
des phases d'entrainement, d'étude et méme
+ d'immobilisation du groupe - quand les per-
| sonnages devront attendre que leur compa-
! gnon achéve sa formation, par exe
La création de spéc:ahstes capables
d'enselgner peut donc alimenter de nom-
breuses aventures et permettre au meneur
de jeu, qui connait parfaitement les envies
de ses joueurs, de glisser dans ses scénarios
des personnalités compétentes, 4 méme de
proposer, d'accepter ou de négocier leur

Les de

12 3 Points, selon lappréclauon du meneur
de jeu, et peuvent étre accordées suite A n'im-
porte quel fait ou propos remarquable. Par
exemple, un personnage se jetant héroique-
ment au combat pour sauver son compagnon,
alors que son adversaire est manifestement
plus puissant, pourra justifier une récom-
pense d'un ou deux Points. Chaque récom-
pense doit étre associée 4 un acte notable que
le meneur de jeu devra rappeler au moment
de l'attribution - une fagon de motiver les
autres joueurs 2 faire de méme et d'éviter les
jalousies potentielles. Ces récompenses peu-
vent se cumuler, permettant 4 un joueur
d'étre gratifié pour deux ou trois actes a la
fois et de ssgner ainsi plusieurs Points d'Ex-

ience, mais un personnage ne peut jamais
gagner plus de 5 Points d'Expérience au
terme d'une méme aventure.

La Réputation
Au terme de chaque aventure, la Réputa-
| tion des personnages est également sus-
| ceptible d'évoluer et de traduire les proba-
bilités de plus en plus importantes qu'ils
soient connus, et surtout reconnus. De 30

la création, cette valeur va progressive-
‘ment diminuer et franchir un a un les trois
paliers de renommée, fixés 4 25, 15 et 5. De
parfaits inconnus au score compris entre
25 et 30, les personnages vont ainsi deve-
nir des « personnalités », entre 15 et 24,
puis des « célébrités » une fois leur Répu-
tation inférieure A 15. Les rares individus a
jouir d'une Réputation de 5 ou moins, sont
de véritables légendes vivantes, 4 I'image
de Chzman ou de monuments aussi
célébres que la tour de Pise, Paris et sa
tour Eiffel...




Actiens d’eclat

Situation

Le personnage a fait une découverte...

susceptible d'intéresser de nombreuses communautés
susceptible d'intéresser l'ensemble de I'Humanité

que des individus tiennent & ne pas ébruiter

qu'une faction trés influente tient & ne pas ébruiter

Le personnage a triomphé...

Le personnage a été remarqué,..

en compagnie de célébrités (Réputation inférieure 4 15)

en compagnie de légendes vivantes (Réputation inférieure a 5)
par une célébrité (Réputation inférieure 3 15)

par une légende vivante (Réputation inférieure 4 5)

Les témoins de I'événement étaient...
nombreux (plus de cinquante)

trés nombreux (plus d'une centaine)
trés peu nombreux (moins de cing)
absents (aucun témoin)

Pour avoir une chance de perdre un
point de Réputation, un personnage doit |
s'illustrer au cours de l'aventure par des |
actions de plus ou moins grande envergure.
Plus il est connu, plus ses actes doivent |
étre retentissants pour que sa Réputation |
diminue davantage - 4 l'inverse, un ano- |
nyme risque de vite gagner en célébrité
gréice A des actes 2 la portée moindre. Ces
actes peuvent étre de toutes natures : com-
bats retentissants, découvertes, meurtres,
création... Tout ce qui est susceptible d'atti-
rer l'attention sur le personnage peut étre
source de Réputation.

Ala fin de chaque aventure, tous les
joueurs peuvent effectuer un jet d'Influence
contre une Difficulté égale & 40 moins le
score actuel de Réputation de leur person-
nage. Ce seuil peut ensuite étre modifié en
fonction des circonstances et de la portée des
actes, mais un geste héroique fait autant évo-
Tuer la Réputation que le plus vil des assassi-

dun adversaire célébre (Réputation inférieure a 15)

d'un adversaire légendaire (Réputation inférieure 4 5)

de plusieurs adversaires, alors quiil était seul

d'un trés grand nombre d'adversaires, alors quil était seul

nats et plus un personnage devient célébre,
plus ses faits d'arme sont connus d'un grand

Difficulté

nombre - qu'ils soient bons ou mauvais. Dans
le tableau qui suit, vous trouverez quelques
exemples de modificateurs, susceptibles de se

cumuler si la situation le permet.

Si le jet est réussi, la Réputation du

e est réduite de 1. Pour récompen-

ser une action particuliérement brillante ou

un jet trés largement réussi, le meneur de jeu

peut autoriser la perte exceptionnelle de deux

points d'un coup. Attention, la Réputation est

source de gloire tout autant que d'inimités et

de jalousie, et un personnage devenant

célebre trop rapldement risque de s'attirer de
nombreux ennemis..

La Réputation des personnages est &
double tranchant. Avec un faible
score, ils auront peu de chances d'étre
reconnus, mais personne ne prétera
attention 4 eux. Avec un trés bon
score, ils seront:

défiés, yoire poursuivis,




De la simple rencontre  la plus
périlleuse des traversées, l'aventure peut
prendre bien des aspects, emprunter bien des
voies et comporter, en chemin, les périls les
plus inattendus. Combats, dilemmes, explora-

tions, quétes, les personnages sont appelés a ¢

vivre toutes sortes d'épopées dont la trame,
au départ, tient en quelques lignes dans les-
prit du meneur de jeu. De l'idée de départ au
choix des ingrédients, acteurs, décors et
rebondissements, le seénario se sconstruit, se

découpe et se gere en amont des parties - un |

travail passlonnant qui mérite bien quelques
suggestions, sinon quelques conseils.

Les catégories
de scenarios

Pour faire du scénario une phase de
jeu & part entiére, avec ses régles et ses enjeux
bien spécifiques, Vermine utilise le concept
des « catégories de scénarios » et distingue
les enquétes des longues explorations, et les
destinées héroiques des combats contre des
abominations. Trés pratique pour les
meneurs de jeu débutants, cette notion per-
met de cibler les principaux enjeux du scéna-
rio et de mettre l'accent sur un événement,
une ambiance, une structure bien particu-
liére. A I'image d'un film policier, 4 I'intrigue
concentrée sur la découverte du coupable, ou
d'une saga retracant l'évolution d'un person-

Le scénario Enquéte

Classique incontournable, I'enquéte
utilise un subtil mélange de secrets et de
découvertes pour maintenir en haleine une
| équipe d'investigateurs lancés a la poursuite
d'un mystére. Une femme est retrouvée
morte, un chaman disparait, les réserves
d'eau ont été contaminées, des créatures se
rassemblent aux abords d'un abri, etc. Le

! schéma simple de lenquéte se préte idéale-
ment aux mécanismes du jeu de rdles, puis-
qu'elle confronte les personnages 4 une
situation connue - un assassinat, un enléve-
ment, etc. - avant de les mener sur la piste

| dun coupable et de ses motivations.

i En chemin, tout est possible :

! indices, faux coupables, témoins, complices

thodes
enjeux titanesques, ete. Tout le sel de I'en-
quéte réside dans la progression des person-
nages, qui partiront armés de leurs simples
observations et finiront t6t ou tard par
découvrir qui, comment et surtout pourquoi.
A l'inverse, le travail du meneur de jeu
débute par le choix de ces éléments. Qui a
commis le forfait ? Dans quel but ? Pourquoi
de cette facon, 4 ce moment, en cet endroit ?
Qui d'autre est au courant, qui est intéressé,
impliqué, témoin, complice ?

Une fois le coupable et le mobile
trouvés, il reste a étoffer I'événement en I'en-
richissant d'une histoire, d'un passé et d'un
environnement susceptibles d'apporter des
éléments de réponse aux personnages. Le
meurtrier connaissait-il la victime ? Obéis-
sait-l & des ordres, et si oui, de quel com-
ire ? Le coupable est-il seul, et de la

nage 1 il est des

i
notables, dans le théme méme d'une intrigue,
que les meneurs de jeu gagneront 2 prendre
en compte pour proposer des aventures dyna-
‘miques et cohérentes.

méme fagon, des alliés de la victime vont-ils
simpliquer dans l'enquéte ? Cet acte en
| cache-t-il d'autres, est-il le premier d'une
série, le point de départ d'un plan d'enver-
gure ? Tous ces éléments pourront étre mis
en scéne, sous la forme de réponses aux




recherches des personnages ou d'événe-
ments, de rebondissements imprévus venant '
ler la progression des investigateurs. !
La régle d'or : une enquéte se déroule en |
trois phases la présentation des faits, la |
etla

des secrets.

Quelques outils : un témoin, des com-
plices, l'arme du crime, la méthode utilisée,
d'autres phénomenes semblables, un cou-
pable évident, de faux indices, une autre
équipe d'investigateurs, les révélations d'un
‘mystérieux inconnu...

Le scénario Action

Théme de prédilection du cinéma

ainsi une ambiance rythmée, haletante, ot les
rares moments de calme seront teintés de
‘méfiance et d'appréhension.

Plus que les talents de narration ou
de gestion du meneur de jeu, ce sont sa mai-
trise du temps et sa connaissance des ragles
qui seront mises 2 I'ceuvre, au fil des scénes
d'action. Parfois, le scénario tout entier sera
emprunt de rythme, comme dans le cas d'un
compte & rebours avant l'arrivée d'une catas-
trophe ou d'une course contre la montre
pour sauver des vies humaines, mais il se
peut que l'intrigue propose une succession
de conflits animés, poursuites et affronte-

| ments contre un ennemi récurrent, un

monstre ou un danger de plus en plus claire-
ment identifié.

Dans tous les cas, il convient de
définir & quoi les personnages sont confron-
tés, S'agit-il d'une menace physique, d'un

oriental et américain, le scénario d'action
combine l'art du rythme et des effets visuels
pour créer des scénes palpitantes, tant pour
les spectateurs que pour les

dont ils p i les signes
avant-coureurs ? Ont-il un ennemi, un
adversaire ? Sont-ils directement visés ou
prennent-ils parti, malgré eux, poussés par
des ? Ont-ils un

Invasions de hordes monstrueuses, cata-
de

moyen de lutter plus efficacement, une arme

clysmes naturels, i
ou combats épiques entre factions rivales,
T'action peut aussi bien constituer un événe-
ment, un rebondissement dans une intrigue
de plus longue haleine, qu'alimenter a elle
seule I'ensemble d'un scénario - proposant

4 récupérer, un point faible 4 découvrir, une
stratégie 4 adopter ? L'ennemi est-il
humain, monstrueux, s'agit-il d'une com-
munauté, d'un adversaire solitaire ? La vie
des personnages est-elle en jeu ou doivent-
ils protéger quelqu'un ?




Plus encore que dans la source du

danger, la clef des scénarios d'action réside |

dans le rythme, I'enchainement des événe-
ments et des rebondissements, depuis la pre-
miére rencontre au dénouement final, en pas-

s'affranchir des lenteurs et des temps morts

des scénes dynamiques.
Quelques outils : la menace d'une catas-

sant par les ch: X
les affrontements écourtés par la fuite d'un

des camps... En alternant la fureur et le |

calme, les joueurs se prendront davantage au
jeu et profiteront du moindre répit pour pré-
parer le prochain orage.

trophe, un invisible, le retour
d'un vieil ennemi, une arme particuliére-
‘ment meurtriére, une horde organisée, une
course contre la montre, la disparition de
T'adversaire ou sa mort présumée, puis son
retour, etc.

‘ La régle d'or : un seénario d'action doit
|

| pour faire primer le rythme, la surprise et
]




Le scénario Aventure

De la quéte mystique a la simple tra-
versée des montagnes, 'aventure posséde
autant de visages qu'il existe de lieux et de
rencontres. Fidele allié des auteurs de sagas
et de récits épiques, le théme de I'aventure
combine les idées d'exploration, de voyage,
de découverte et de paysages inédits, et s'ap-
puie sur un scénario de longue haleine pour
distiller I'un_aprés l'autre ses nombreux
ingrédients. Parfois, il suffira de quitter la

Toute pour pénétrer les ombres hostiles |

d'une forét peuplée d'insectes mutants, mais
T'aventure peut tout aussi facilement empor-
ter un groupe d'explorateurs 2 la recherche
d'une ville ensevelie, 2 1'autre bout du conti-
nent, et leur offrir en chemin des découvertes
surprenantes ou terrifiantes.

Le point fort des scénarios d'aven-
ture ? La nouveauté ! Qu'il s'agisse d'un lieu
ou d'une communauté, d'un secret ou d'une
relique du passé, la découverte et 'ambiance
pnment sur l'action, utilisée ici comme un
simple ingrédient dans la gestion du rythme.
Une fois en route, les aventuriers espérent,
redoutent, recherchent, puis finissent par
trouver - ou par étre trouvés - et découvrent
des décors et des personnalités hors du com-
mun. L'important est alors de préparer |
minutieusement les scénes, les théatres et |

leur étaient jusqu'alors étrangers. Idéale pour
permettre aux personnages de découvrir le
monde, I'aventure aide également le meneur
de jeu & mettre en scéne des créatures et des
phénoménes nouveaux, qu'ils soient fournis
dans ces livres ou de sa propre création.

| Larégle d'or : surprendre, dépayser, pertur-
ber et émerveiller, en confrontant les person-
nages 2 des contextes inhabituels, dans les-
quels I'entraide et 'union s'avéreront plus que
| jamais indispensables.
Quelques outils : la recherche d'une cité
o\lbhée, la traque dune créature mythique,
soin de trouver un expert, une rumeur
évoquant la découverte d'une centrale élec-
trique, le réve symbolique d'un chaman, une
horde de prédateurs forgant une commu-
. nauté a partir, etc.

Le scénario Campagne

I Mode de scénario de jeu de roles par
excellence, la « campagne » tire son nom des
manceuvres militaires o chaque bataille
constituait un nouvel épisode. De replis en

| contre attaques, d'assauts en prises d'objec-

, on y suivait 1'évolution de l'armée et de
cenames ﬁgures, généraux inébranlables,
soldats  vaillants

leurs acteurs, de fagon
dérouter, a émerveiller et A captiver les per-
sonnages et les joueurs, arrachés 4 leurs
habitudes et A leurs repéres.

Pour lancer le périple en lui-méme,
le scénario d'aventure s'appuie sur une justi-
fication capable de mener les personnages A
la_découverte d'éléments spectaculaires.
S'agit-il d'une quéte, d'une mission confiée
par un commanditaire ? Un déplacemem
anodin est-il perturbé, son itinéraire
par un événement imprévu ? L'objectif du
voyage est-il vital pour les personnages ou
leurs proches ? Ont-ils besoin de conseils, de
‘matériel, de quelqu'un, I ot ils se rendent ?
Sont-ils emmenés de force et parviennent-ils
4 se libérer en territoire inconnu et hostile ?
Vont-ils combattre, récupérer, aider a
défendre ? La motivation de l'aventure peut
faciliter le choix des événements 2 venir et
des décors traversés, mais elle peut égale-
‘ment étre choisie en second lieu, une fois le
contenu du périple déterminé.

L'important, dans ce type de scéna-
rios, est avant tout de dépayser les person-
nages et de les confronter 4 des acteurs, des
situations, des dilemmes et des conflits qui

rémmpensés_.. Une campagne de jeu de rles
répond & deux critéres : le suivi des événe-
ments, qui en viennent & former une véritable
saga, et la place prépondérante des person-
nages au ceeur de l'intrigue. Clest cette
seconde spécificité qui nous intéresse tout
particulirement.
Pour peu que le meneur de jeu sou-
haite maintenir la cohérence de son univers, il
gardera en mémoire toutes les actions d'im-
portance, toutes les personnalités rencontrées
et tous les lieux visités par les personnages -
| aussi la majeure partie de ses scénarios pour-
ront-ils étre qualifiés de campagne. Cepen-
| dant, il se peut qu'il désire centrer une
intrigue sur les personnages, en utilisant leur
passé, leurs alliés, leurs ennemis, leurs
| connaissances et leurs secrets pour construire
un scénario ol aucun autre groupe n'aurait pu
jouer leur réle. Ce type d'aventure, trés prisée
| des joueurs, fait la part belle 4 leurs héros et
leur permet de voir réuompensés leurs efforts
di le suivi et

Que se passe-t-il si ey juré d'un
des personnages refait surface, avec la ferme
intention d'éliminer son rival ? Lors d'une
expédition, les personnages se sont attiré la

Les scénailns'
complexes

Bien que ces catégories
résument & elles quatre,
la majorité des scéna- 4
rios de jeu de réles, 11
sera fréquent qu'une
intrigue ~ s'apparente
autant a deux, voire a
trois d'entre elles.
Ainsi, on imagine aisé-
ment un scénario de
campagne comportant
de nombreuses scénes
d'action ou une enquéte
menant les person-
nages & voyager et a
vivre des aventures en
chemin. Peu importe la
complexité de votre
scénario, pourvu que
vous parveniez facile-
ment & en dégager le
théme principal.




haine d'une secte cruelle, qui entend bien se
venger aujourd'hui de l'affront. Un membre
du groupe a contracté une maladie, un para-
site, ses compagnons vont-ils le laisser mou-
1ir ou entreprendre le voyage pour le sauver ?
Chasseurs émérites, gardes du corps prisés,
spécialistes reconnus, les personnages accep-
teront-ils la mission d'importance que des
mutants leur confient ?

Le principal intérét de la campagne,

leur offrant des scénes, des rencontres et des
découvertes uniques, car parfaitement adap-
tées aleurs attentes.

La régle d'or : utiliser le passé des per-
sonnages pour construire une intrigue
intimement_liée au groupe, dont les
membres _deviennent les principaux
acteurs de I'histoire.

OQuelques outils : la recherche des piéces
détachées pour le véhicule du groupe, la
quéte d'un maitre capable d'apprendre une
technique oubliée, le retour d'un vieil ami
ou ennemi, les conséquences d'une action
passée, l'nfortune d'un membre du
froupe,les visions prophétiques d'n per-
sonnage cham:

' Gerer un scénario

Qu'il s'agisse d'une enquéte ou d'une
longue marche dans la jungle, la gestion d'un
scénario comporte quelques difficultés que
les meneurs de jeu débutants devront
- apprendre A connaitre, pour mieux les

| contourner dans un premier temps, puis

autant pour les joueurs que pour le meneur |

de jeu, consiste a placer les personnages au
coeur des enjeux et e I'action. L'intrigue peut |
les concerner directement, via des événe-
ments passés ou des liens fami , mais elle
peut aussi naitre par eux, ée par leurs
décisions. Ainsi, un enmmolog:ste pourra
motiver ses compagnons a partir  la
recherche d'une espéce inconnue, un chaman |
demandera le soutien de son groupe pour
retrouver son maitre disparu, une rumeur
éveillera la curiosité du groupe, qui décidera
de tenter l'aventure...

campagne fait des personnages les
véritables héros de l'aventure et permet au
meneur de jeu de récompenser les joueurs, en

§

pour en venir facilement 4 bout. Comment
. bien réagir face aux initiatives des joueurs,
comment maintenir le rythme, que faire
pour remettre sur les rails une situation qui
semble s'écarter de l'intrigue initiale ? A
toutes ces questions, quelques réponses en
forme de régles d'or et de conseils.

| La préparation
| du scénario

Avant de débuter la séance, le
‘ meneur de jeu doit avoir suffisamment pré-

paré son scénario pour étre capable, a tout
moment, de trouver une réponse appropriée
aux différentes questions des joueurs. La
| préparation doit permettre de connaitre par-

faitement l'intrigue, les intervenants, les
scénes principales et le dénouement. Au
cours de la partie, tous les plans, fiches tech-
niques et aide-mémoire susceptibles d'offrir
des informations aux joueurs ou de rappeler
certains points au meneur de jeu seront les
bienvenus, aussi convient-il de les préparer
également 4 l'avance.




intrigue

L'idée d'un scénario se résume sou-
vent en une phrase : les personnages se font
capturer par des mutants, un chaman prédit
un tremblement de terre imminent, une
horde de criquets s'appréte  déferler sur
une cité, etc. Méme si elle peut devenir trés
complexe, I'intrigue - Thistoire - n'est
jamais qu'un développement de cette idée
premiére, qui constitue le squelette sur
lequel greffer la chair, les muscles et la peau
du scénario. La chair peut étre assimilée
aux intervenants et aux décors, c'est-a-dire
4 tous les éléments appelés 4 y jouer un
role. Les muscles seront les ressorts, les
événements, les scénes, et la peau pourra
donner I'ambiance, le ton de cette histoire
héroique, oppressante, trouble...

Un plan succinct peut donc suffire
pour distinguer les différentes parties, de la
situation de départ au dénouement prévu,
en passant par les événements les plus
importants. Si I'idée tient en une phrase,
T'intrigue doit pouvoir étre résumée en une
dizaine de lignes et répondre aux questions
les plus évidentes. Que se passe-t-il ? Qui
fait quoi ? A quelles fins ? Que va-t-il se
passer ensuite ? Comment tout cela va-t-il
se

Les intervenants

De cette premiére approche vont
naitre deux grandes questions : o les per-
sonnages vont-ils aller et qui vont-ils rencon-
trer. A cette deuxiéme question, il convient
de répondre avec beaucoup de précision, car
les intervenants d'une aventure jouent un
role trés important, que ce soit par les
actions qu'ils vont commettre, les informa-
tions qu'ils seront & méme de fournir, les
combats qu'ils risquent de provoguer...
Décme les intervenants, qu'll s" ag'lsse de per-

ont-ils avec l'intrigue ? Comment vont-ils
-éagir face 2 telle ou telle situation ? Quelles
sont leurs réelles motivations ?

| Les scénes principales

Embuscade dans les marécages,
course poursuite souterraine, découverte
d'une usine électrique abandonnée, combat
final contre une abomination... Les idées ne
‘manquent pas, lorsqu'il s'agit d'imaginer des
scénes fortes et des moments clefs de l'aven-
ture. A la fagon d'une échelle de corde, les
scénes constituent les nceuds et les jalons sur
lesquels s'appuie 'intrigue pour progresser.
Elles se résument a une idée forte, concréte,
et doivent pouvoir se traduire facilement en
image et en action - des araignées mons-
trueuses font irruption dans les caves, des
nomades prennent les personnages en
chasse, le toit d'un complexe souterrain s'ef-

ndre, etc.

Véritables muscles du scenarlo, les

| scénes permettent aux personnages de s'im-
pliquer dans l'histoire, d'agir, d'observer, de
comprendre. Si nombre d'entre elles pourront
étre provoquées par leurs initiatives au cours
 de la partie, il est indispensable d'en préparer

| les plus importantes, capitales a I'évolution du

! scénario, et de mettre l'accent sur les ren-

i contres, les incidents et les conflits. L'entrée

tés enhéres, cest tout savoir de leurs motiva- |

tions, de leurs compétences, de leurs caracté- |

ristiques techniques et de leur mentalité.

Une petite fiche s'impose pour cha-
cun des intervenants que les personnages
sont susceptibles de rencontrer, sur laquelle
figureront leur nom, leur description phy-
sique, leurs caractéristiques de jeu et tous
les petits détails qui feront d'eux de véri-
tables acteurs, dotés d'un caractére, d'une

fagon de parler, de tics et de manies,
bitions et de secrets. Qui sont-ils ? Quel hen

en scéne d'un combattant légendaire ou d'une
créature effrayante devra constituer un événe-
ment, s'il s'agit d'intervenants majeurs impli-
qués dans l'mtngue De ‘méme, les explosions,

‘manifest riques et autres
phénoménes gagneronl 4 étre pensés par
avance, pour surprendre les joueurs et leur
évoquer des images fortes. Enfin, les pour-
suites et les séquences dynamiques, telles que
les combats et les duels, toujours prisés des
joueurs, constituent des moments forts dans
une partie - tout comme dans un film ou un
roman. Aprés une phase d'enquéte ou de

| voyage, l'rruption de I'urgence et du stress,

de Iaffrontement ou du danger, relancent ins-
tantanément les ardeurs des joueurs et per-
mettent aux amateurs de technique de laisser
parler les dés. Alors comment résumer l'in-
trigue en deux ou trois moments forts ?
Quelles scénes palpitantes offrir aux joueurs,
entre le début de I'histoire et son dénoue-
ment ? Comment décrire la premiére ren-
contre avec le principal adversaire du groupe,
Ia découverte de I'église infestée par les arai-
gnées ou l'explosion des réserves d'essence,
sabotées par les rebelles mutants ?




Bien equilibrer les dangers

Contrairement aux scénarios de films, ol l'issue des combats et des situations
dangereuses est déterminée 2 l'avance, les événements des aventures de jeu de
roles sont étroitement liés au succes ou 2 I'échec des personnages et, de par l'uti-
lisation des régles et des dés, laissent une part belle au hasard. Aussi est-il impor-
tant de bien équilibrer les dangers auxquels seront confrontés les aventuriers,
que ce soit lors des combats qu'ils vont mener, des mauvais coups dont ils vont
étre victimes ou des actions qu'ils devront impérativement réussir pour progres-
ser - réparer un véhicule, survivre au venin d'une morsure, suivre des merce-
naires sans se faire repérer etc. En plus de la seule « puissance » des personnages,
ce sont leurs compétences, leurs ressources, leur matériel et leur résistance phy-
sique qui doivent étre prises en conslderatlon, au moment de choisir leurs adver-
saires potentiels et les épreuves qui les attendent. Des ennemis trop forts, et ils
risquent de mourir, sans la moindre chance de lutter. Un piége incontournable,
une énigme insoluble, un voyage semé de trop de rencontres venimeuses, et le
scénario tourne court, faute de participants... Tout en conservant les notions
d'adversité et de défi, fondamentales 2 la joie de réussir, veillez 2 n'opposer aux
personnages que des obstacles dont ils une chance de venir 2 bout et réservez les
ennemis inaccessibles 4-des scénes congues pour dissuader les joueurs de tenter
I'impossible - car il y a toujours plus fort que soi, dans ce monde impitoyable.

Le dénouement

Intimement lié 4 I'idée méme de I'in-
trigue, le dénouement du scénario fait partie
des premigres réflexions & aborder, lors de la
création ou de la préparation d'une intrigue.
Une fois la trame et les intervenants connus,
méme en substance, le dénouement s'impose
comme une ligne directrice, un guide en
forme d'objectif final pour les personnages,
mais aussi pour les autres acteurs de l'his-
toire. Que va-t-il se passer, aprés cette soéne
majeure ? Quel événement va-t-il mettre un
terme aux recherches, aux poursuites, aux

garder & l'esprit un horizon vers lequel faire

tendre les événements. En connaissant les

motivations des différents intervenants, il

devient possible de gérer les imprévus pour

conserver une cohérence, en vu d'un

dénouement précis, et d'improviser des

| scénes intermédiaires capables de maintenir
| lefil del'intrigue.

Au final, on peut distinguer trois cas

| de figure, dont ]'nﬁlisaﬁon dépend essentiel-

| lement du type de scénario et des habitudes

| table, le choix final et la conclusion improvi-
sée. Le premier se dirige inexorablement

négomauons ? Quelles sont les
issues pour les prota,gon es
Qu'il s'agisse d'une fin volontaire-
ment dramatique - telle que la mort d'un
‘héros ou la perte d'une bataille cruciale pour
la survie d'une communauté - ou d'un
dénouement laissé libre, en fonction des
actions des personnages, il est important de
bien identifier le final, ne serait-ce que pour

vers un qui mettra
Fin 2 Taventiire, e dexidms permet dexvis
sager deux dénouements en fonction des
actions des joueurs - la défaite ou la victoire
d'un camp, par exemple - et le dernier n'en-
visage volontairement aucune fin précise,
laissant I'aventure évoluer A son rythme et
accordant au meneur de jeu le choix de créer
Ie point d'orgue qu'il juge le plus approprié,
au terme de quelques parties.

du meneur de jeu : le dénouement inéluc-
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| yisilement mort depuis

Quelques kilométres avant l'arrivée
en ville, alors que les personnages descen-
dent depuis une trentaine de minutes vers
une vallée encaissée, demandez aux joueurs
un jet de Perception :

-Si l'un des ]oueurs ré\lsslt contre une Diffi-
culté de ‘probable, il repére
sur les hauteurs q\u s ont quittées, la sil-
houette d'un véhicule 4x4, qui disparait rapi-
dement. 11 s'agit d'un groupe de pillards, qui
traque les personnages depuis deux j Jouts et
qui fera son entrée en scéne un peu
Four le moment, il n'y a pas grand -chose &
et siles aventuriers tentent de rebrous-
ser cimrun, ils ne parviendront pas & retrou-
ver le v¢ e.

-Plus evxdenne, ‘une réussite cmm-e une Diffi-
[té de e cadavre
d'un lézarﬁong de plus dun métre l] est

Connaissanc
fira pour dater la mort a une quinzaine de
jours - et s tes tachetées de

noir ont commencé, sur certames zones, &
prendre une teinte jaunitre. Sa m&o.hmre

une rangée de crocs,
mais acérés. Le repileest visiplement
Bt e s o e Déchiqueté, il sest

ensuite fait & moitié dévorer, mais une obser-
vation minutieuse - ainsi qu'un jet de Perce,

tion de Difficulté 15 ou de Connaissance
Difficulté 20 - permettra d'établir que le l&m‘d
a d'abord été tué,

los
’%em Ité de 10 suf- |

| p larsignée

| fois une station balne

rme tranchante, et qu'il n'a été dévoré que
blen plus tard Autre détail étugnant

Eus, mais vous vous garderez bien de le

ler, I'animal a également été empoisonné

%éante sur lac ue]le repose ce

cénario, qui rodait en quéte d'hdtes suffisam-

ment ‘fms pour pouvoir accueillir ses ceufs

és. Le 1ézard n'ayant pas la taille adé-

quate, ila été iné et I'araignée a poursuivi

son chemin vers la ville en ruines, ot des
hétes « parfaits » I'attendaient...

Arrivée en ville

Tandis qu'ils reprennent leur route,
les personnages traversent un bosquet de fou-
éres géantes el en le quittant, apergoivent au
Fom les ruines d'une petite ville, qui fut autre-
La bonne nouvelle,
clest qu'a la différence de la pl\ﬁpm des autres
cités de I'ancienne époque, celle-ci ne semble
pas corrompue par la yermine animale ou
Insecte, ce qui la rend trés attrayante pour les
humains. Jadis, elle comptait prés d'une
iers d'habitants. Complétement

dévastée par un tremblement de terre, elle fut
casits pilés ot vidée de sa popalation, deve-
nant une ville morte dont plus personne

wjourd'hui ne connait le nom. Les é

fan lles qui lézardent le bitume et les pavés,
témoignent de la violence du séisme. Cer-
taines sont si profondes et si larges que les
nt contraints de les contourner

par une




Fouiller
I'hépital

Dans les salles épar-
“gnées par le tremble-
ment de terre, des
biens et du matériel
sont susceptibles d'in-
téresser les person-
nages. Dans la salle
des urgences, ils peu-
vent récupérer des
scalpels, des pinces,
des ciseaux, des ban-
dages, des panse-
ments et du fil de
suture, Dans le labora-
toire, certains médica-
ments restent utili-
sables malgré leur
ancienneté - les com-
primés, notamment.

en revanche, sont
campletement péri-
més et méme dange-
reux, tout comme les
stocks de sang et de
plasma. Dans la salle
d'alimentation éner-
gétique, le groupe
électrogéne, qui vient
d'étre réparé, consti-
tue une machine de
grande valeur. 11 fonc-
tionme au gasoil, ce qui
éventuellement don-
‘ner a des personnages
peu scrupuleux, l'en-
vie de siphonner pour
remplir leurs réser-
voirs. Les habitants
de la communauté
défendront ce bien
préciewx, qu'ls échan-
gent a prix dor aux
nomades de passage.
Tout le reste, et notam-
ment les ordinateurs,

scanners
riel électronique, est

pour lpoursmvre leur progresswn, Si la faune
curieusement absente, la nature a tout
deriéine repris le dessus - fougéres géantes,
lierre grimpant, plantes parasites et auf
ronces se disputént le moindre pan de mur. La
plupart des maisons et des immeubles sont par
m.lé en ruine, et si certains bﬁnments sont
‘méconnaiss
identifiés,
contours fen¢
tiques, accés a des garages, et
Pendant quelql\les ‘minut utes, les person-
nages ont la ble sensation de traverser
une ville Bt ot s Shonchent quelque
se d'intéressant & récupérer, ils risquent
d‘abard d'étre décus, Le premier secteur iden-
tifiable est une stahon-semce Elle n'abrite
évidemment plus la moindre goutte de carbu-
rant, et ce ne sont pas les quelques carcasses
de voiture gisant sur son parking désaffecté qui
vent intéresser les oueurs. L lesruines de
e gendarmerie. Puis ce qui
re.ne d'une bouchene "nens, léghse est restée

debout, et voi g ermarché,
visiblement p)llé Ma]gré l'ébat e délabre”
‘ment général, les personn: ten-
ter leur chance et de fouiller ces batiments,
ceptibles de regorger de matériel. Mais au
‘moment od ils s'en approchent, ils sont soudai-
nement interpellés pnr une voix grave et ferme:
Restez ot vous.

es, d'aut encore étre
race a des gétal]s préservés =
,devanmm de

Premier contact

Lhomme m vlent de les apostro-
pher se cache d pan de mur & moi-
tié effondré. Blond le vnsage bnrmé et mar-

qué malgré son euneﬁge-en
est vétu de Jeam rapiécés et d'\m 1let
pare-balles. Il porte également une carabine
22 long rifle qu'il pointe sur les personnages
tout en leur posant les uestions de circons-
3 -vous ? Que faites-vous ici ?
Montrez-moi vos visages... Une fois Tz
sur les intentions paclﬁques des person-
nages, et surtout sur leur nature purement
humaine, car il déteste la vermine sous
toutes ses formes, le jeune homme baisse
son arme et se p! résente. Il se nomme

La dlscusslon ui s'ensuit est nette-
‘ment plus décontractée. Il raconte aux person-
mages que ses cumgfsuons et lui-méme sont

ivés récemment ville, et quiils ont
westi les sous-sols de Ihépital. Au moment
ou 1] a entendu le Eo\lpe arriver, Jeff était
venu conserve dans la

réserve g snpermarché miraculeusement
- son entrée était dis-

unmoneeaudegmva 1l espére
mgmban@nadum

encore plus
Aseseampngncms, ce qui n'est pas




un luxe lorsqu'on on vit dans les souterrains...

Jeff cherche également des e & air, mas

n'en a malheureusem et pes trouvé - e n'en

trouvera pas, en dépit de l'aide éventuelle

apportée par les personnages, Les fouilles
ttuelles ach il conduit le

qua son quartior général 116 el ‘hop

L'hépital

L'hopital ot Jeff et ses pairs ont élu
domicile fait partie des batisses relativement
épargnées par le séisme de 2020 Situé sur
une colline, ‘ce gros batiment fut certes
ravagé, mais ses sous-sols sont demeurés
relativement intacts. C'est 12 que s'est instal-
lée 1a petite communauté de sumvahstes
Ancienne station baln

sources thermales, la ville étalt spgclallsée
dans les traitements d'affections diverses,
d'ott le choix de situer I'hopital sur une
source, Aujourd'hui, c'est un lieu d'une
valeur inestimable, ef ce pour plusieurs rai-
sons. La présence d'eau potable en quantité
illimitée constitue un véritable trésor, et les
stocks de matériel médical et d'outils variés
rendent le lieu particuliérement am—achf

Dans les sous-sols, les différentes
salles habitées par les membres de la com-
munauté sont

Sl |

“La salle d'alimentation énergétique, |

ol le groupe électrogéne vient d'étre réparé.

-La salle des urgences, ot Ton peut trou-
ver du matériel chirurgic

-Le lahoratmre, m\ sont stockés différents
‘médicamy

14 sille d eau, avec ses deux sources
encore actives.

-La salle des serveurs informatiques,
entiérement désaffectée et laissée 4 I'abandon.

La communauté

La communauté qui accueille les per-
sonnages est composée d'une vingtaine de
‘membres, tous survivalistes «orphelins» :
hos et huit femmes
ans, ainsi qu'un enfant de 8 ans, Bay
méfiance quils peuvent er
abord, aisément compréhensible, est I'aplﬂe—
‘ment dissipée lorsqu'ils sont persuadés que
leurs hotes ne nourrissent pas d'intentions

les. Rassurés, ils leur proposent alors une
Dpetite visite des somob qui se conclut par la
salle d'eau, a avec ses muln les bassins et ses

potal
et une source thermale, comble du confort

permet de un bain chaud !
Best 'iagxquemem Ie lieu de vie principal. Au-
dessus, au rez-de-chaussée, les survivants ont

récemment planté un potager, avec des
graines ramenées de leur ancien lieu de rési-

E

&

dence. Quand les plants auront 5oussé, une
bonne pzme des problémes alimentaires

étre résolues. En attendant, ils s'ali-
mement srﬂce a la cueillette, la cl asse et
quelques emées non périmées provenant du

Lorsque les personnages les décou-
vrent, les survivalistes sont relativement en
rme, les effets néfastes 'insémination ne
s'étant pas encore manifestés. Ils accompa-
ent volontiers les personnages lors de leurs
mvesnganons en ville ou dans les alentours.
éme un gage de sécurité pour eux, car
ils veulent s'assurer des bonnes intentions de
ces nouveaux venus. Si les personnages sont
accompagnés par des survivalistes insémin
ils ne risquent rien : l'araignée ne les attaquera
pas, et ?le aura méme ¢ les éventuels
prédawurs qui approcheraient sa future progé-
e et gmesure ‘que los jours passent,
dorment de plus en
en plus casaniers.
Promptues les mtéressent
ules sorties ‘moti-
‘vent étant la récupération de vian ecme Slx
jours aprés l'arrivée des parsommges, les u:ufs
pondus dans le corps des survivalistes
Les Pl nnages ont donc six jours po
vrir la vénté et essayex de sauver quelques
‘malheur 'une fin atr

us ets
explm'at‘lons imy
wcoup moins, les

Baptiste, dit « le gamin »

Agé de 8 ans, Baptiste est un enfant fragile
lyms ses parents ont été tués par une mante
eligieuse géante, deux ans plus tot. Les survi-
vahstes gul T'ont recueilli, peu apres ce tra-
glqlle év nement ont toujours voulu le proté-
mer les visions d'hon'e'ur Peu
rés l'mstallanon de la communauté dans
1 Opital, Baptiste a sombré dans un mutisme
inquiétant, que beaucoup assimilent 2 une
forme de claustrophobie. En réalité, il a vu
e le soir de la « ponte » et, trop petit
our accueﬂl)r les ceufs de l'armgnée a été
pargné. e Baptiste a vu cette nuit-1a fut
pour 1u1 \m venta le traumatisme, et bien
qu'il n'arrive plus & s'exprimer depuis, vous
pouvez tout de méme prévoir des interactions
non verbales avec les joueurs.

Seuils de blessure : 5/8/9
Caractéristiques : toutes les Caractéris-
tiques A 2D sauf Rap\d.\té 3D, Perception 3D,
Agzh flexes 4D, Empathie 3D.
Spéuames Discrétion (Débutant).

Les principaux interlocuteurs

Les personnages vont passer qnelqne
temps au sein de la communauté surviy
etily a fort & parier qu'ils cherchemnt a enga—
ger la conversation. A vous de gérer les interac-

Plus dure sera
la chute...

Les membres de la col
munauté de l'hopltal
sont voués & un
destin - voir le dermeru
chapitre. La scéne finale
sera d'autant plus mar-
quante que les person-
nages des joueurs auront
eu le temps de s'atta-
cher a leurs hotes. C'est
pourquoi, dans la pre-
rmére pnrhe du scéna-
rio, vous devrez vous
riier Wles Toterirt
ter avec finesse, en les
rendant sympathiques

et tout
Nhésites pas 0 prévois

d'autre but que e
ler leur personnalité, et
de llleur attirer la bien-
veillance perso
nages. Faites-leur racon-
rer Teur passe, leurs

méme des. falrs anecdo-
tiques. Donnez-leur du
corps. Si les person-
nages se sont pris d'af-
Jection pour, certains

‘entre eux, leur mort
e final n'en sera
o Pt poignante, et

lonc efficace..
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Cette chronologie vous permetira de com-
prendre exactement ce qui se passe avant et aprés I
Vée des personnages dans IhGpital. Elle reste approxi-
mative, car clest & vous de gérer le temps comme bon
vous semble et de déclencher les événements en fonc-
tion des initiatives des personnages.

Le jour « J » correspond au jour de I'arrivée des person-
. mages en ville.

tion dans les sous-sols de I'hdpital

J-15 : arrivée de l'araignée géante, récemment fécondée.

Sur son chemin, elle élimine plusieurs prédateurs, dont
| un énorme lézard. La vermine ophidienne quitte Ja ville,
| devemue le territoire de 'araignée.
| J-15 : le soir méme, l'araignée trouve le campement
|, des survivalistes. Durant la nuit, elle insémine la

% J-20 : arrivée des survivalistes dans la ville, et installa-

{ | quasi-totalité des membres. Les deux hommes de

| garde - Dominique et JC - ainsi que Baptiste, Ic

min, sont miraculeusement épargnés. Baptiste voit

[ Taraignée et s'en trouve profondément choqué. Il
' refuse e parler depuis.

| J-15 2 J-2 : Dominique et JC se sentent de plus en plus

3 écart Pl que les autrs membres de

Chronologie :

J+1 : les personnages ont l'impression d'étre observés, |
notamment la nuit. Un chaman le ressentira particuliére-
ment, surtout sl réussit un jet de Perception ou dEmpa-
thie, contre une Difficulté 15 cette Difficulté passe 4 20
pour les autres personnage: B
50t ou oo reree Dominique, dans les

ruines de la ville. Son corps a été transpercé plusieurs §
fms per ce qm semhle étre une arme tranchante - il a été

par
J+2 JC devlent fou et s'enferme dans la salle des

.Y+3 a.mvéc des pillards. Ces derniers tentent ensuite de
quitter la ville avec leur véhicule, mais ils sont attaqués §
par l'araignée. L'accident qui s'ensuit est mortel, et les
survivants sont massacrés par la sentinelle a huit pattes. ||
J+4 : les survivalistes ont de plus en plus faim. TIs vont {|
chasser en dehors de la ville, et raménent facilement des
‘proies. IIs ne sont jamais inquiétés, ce qui n'est pas le cas
des personnages lorsqu'ils patrouillent seuls. IIs prennent
guut 4 1a viande crue et dorment de plus en plus.

les survivalistes ont de Ia fiévre ef des maux de 1|

¥aT ‘plus léclosion spproche,plus lm!gnee st agres-
sive. Si les

!
AL ils ont Ia sensation détre épiés

i iJ -2 : Dominique quitte la commumute de nuit, sans
rien dire & personne,

! J : arrivée des personnages. Découverte du lieu d'habita-
i, tion de la communauté et premiéres discussions.

sont i mqu:s S:ls ont de la chancc,

ils peuvent apercevoir I'arac] en réussissant un jet
de Perception, contre une Difficulté de 20. |
J+6 : I'éclosion... Un & un, les hétes survivalistes péris-
sent tandis que les petites araignécs s'extirpent de lour |
corps. L'araignée vient assister  I'heureux événement.
Reportez-vous au chapitre « L'éclosion ».

tions, de maniére a rendre tous ces person-

nages crédibles. Pour vous aider 2 donner de

T'étoffe a chacune de ces rencontres poten-

tielles, voici uneliste de noms que vous pour-

er, chaque fois qu'un nouveau prota-

goniste fera son entrée en scéne. Essayez
enslme de les faire réapparaitre réguliérement

les doter d'un comportement cohérent. Si

la ma;onté des survivz de cette commu-

nauté sont francais, certains ont des origines |
italig oslaves.

iennes et d'autres, youg

Les personnages importants : Jeff, le
relmer contact des aventuriers et sirement
tout au long de l'aventure. Domi-

mqne, de,§ partia larrivée des oueurs, ¢t son

ami JC, qui n'ont T” par l'arai-
gnée. Et Baptiste, l'enfant.
Les Femmes : Alice, C’hnstme, Lucie,
Marianne, Florence, Vanina,
Tes Hommes : Xav, Chris, thhppe,Almo,
Vittorio et Miroslav.

Les indices

Ce qui se produit aprés l'arrivée des
personnages dans I'hopital dépend directe-
ment de leurs actions. En fonction de leurs

activités, des questions qu'ils posent et du
moment ot ils le font, voici les indices qu'ils
pourront récolter :

-Aleur arrivée, en discutant simplement avec
les survivalistes et en leur posant des ques-
tions surTorigine de leur installaion, s peu-
re que les alentours étaient

était infestée

gros 1ézards. Depuis quils se sont installés
dans les sous-sols de l’homtal ils n'ont plus
eu a affronter de vermine, ni teurs :
0ns £ des problémes avec les 1ézards, mais

e,; jours, ils ne viennent plus...

-Sfils patm\ullent en ville, les personnages

ne repérent aucun lézard, mais ils peuvent

relever les traces de leur présence =
reintes

pro-
d\ma ré;lesé jour, les personnages subissent
- a ‘araignée. Pour survivre, il leur suf-

ﬁra le rejmnrg{g au pl\ls vite la communauté.
Laraignée protégeant les survi portant
ses ceufs, les personnages accompagnés ne ren-
contreront jamais d'autre prédateur.




-Le jour précédent 1'éclosion, en observant
Bl la communauté en pleine
nuit, on peut voir bouger quelque chose
sous'la peau - au niveau de I'abdomen, prés
du foie. C'est furtif, mais trés impression-

ant, et cela ressemble a une grosse
mmeur capable de se déplacer...

Le lézard (Taille 2)

Long d'un peu plus d'un métre, de la gueule &

Ia queve, le 16zard est un prédateur prudent.
Rapide, puissant et affamé, il n'est doté que

dune intelligence trés modeste - mais tout

méme suffisante pour lui faire éviter le terri-

toire de l'araij , bien trop forte pour lui.

En revanche, nphéne de la ville en ruine
demeure son terrain

Caractéristiques : Force 4D, Rapidité 3D,
zgte 4D Perception 5D, Agilité 4D,
lexes
uils de blessure ‘Touché (6) PO, Blessé
s)m Tué (10

tx[‘taqlles anfes (jet d'attaque a 3D,
dommages 2D/1, type tranchant), Morsure

jet d'attaque i';D dommages 3D/1, type
tranchant). Le [ézard frappe avec ses deux
pattes avant a chaque tour, au prix d'une
seule action, sans aucune pénalité. Une fois
tous les deux tours, il peut effectuer une
attaque gratuite de morsure, sans pénalité
supplémentaire.

La crise de JC

Tsolé depuis son arrivée dans 'hépi-
tal, marqué par la disparition de son ami
Dominique, JC dort mal, sent une « menace
» et n'a plus du tout confiance en ses anciens
amis. Larrivée des personnages ne fait
qu'amplifier sa paranoia, qui se conclut vio-
Temment : JC, pris de folie, finit par s'enfer-
mer dans la salle des urgences, avec son
FAMAS. I interdit & quiconque d'y accéder
Le premier qui entre, e Je] le bule | La situation
ne sera en effet pas 2 gérer : recroque-
villé au pied d'un ht dhuﬁnal JC transpire,
ses youx sont Tévulsés, et
préf A mettre sa menace A exécution.

Pour résoudre la situation, les per-
sonnages devront soit utiliser la maniére
forte, soit la ruse, en essayant par exemple
de T'atirer dehors. A vous de juger lefﬂcn»
cité des idées de vos joueurs, en sachan
que la négociation sera délicate avec =
homme terrorisé et qui, manifestement, a
perdu la raison.

est effectivement |

Les pillards

Ces nomades peu scrupuleux, vi
‘ au jour i jour de larcins et de rapmes, nnt
suivi les personnages, qu'ils traquaient
quelques jours. Motorisés, ils s dép]acent a
bord d'un pick-up 4x4 contenant trois gros
bldons d'essence. Au nombre de six, armés
jusqu'aux dents, ils arrivent en ville en pleine
Tuit et viennent se servir dans Thépital : médi-
caments, eau douce, matériel chirurgical,
etc essaieront aussi de récupérer des
armes, auprés des survivalistes et méme des
personnages des joueurs. Leur méthode tient
en  T'intimidation. Si les personnages
Tes laissent faire, les pillards repartiront les
‘mains pleines. oses tournent mal, ce
qui est vraisemblable, un affrontement s'en-
suit et déclenche une violente scéne de com-
bat, relativement dangereuse pour les joueurs
1 étant donné l'armement des pillards. Notez
qu'il est important que quel ues-uns survivent
| et parviennent 2 prendre la
elques minutes plus tard, les per-
sonnages entendent au lum une ¢ énorme ex'plo~
sion. En sortant, ils peuve u:ﬁu
lueurs d'un feu, a la périj hene de la ville. S'ils
i se rendent sur place, ils découvrent la carcasse
du pick-1 -up, carl le bruit du
‘moteur, laraignée est apparue devant le véhi-
cule, bien décidée  protéger sa progéniture. Le
chauffeur, surpris et terrorisé, a donné un
! brusque coup de volant et s'est écrasé sur un
'! Tocher lx,sbaril d'essence ont alors pris feu.
ue les personnages arrivent sur
I place, le c_ham‘feur termine de rotir a l'inté-
rieur d|:é)lck up, et les autres pillards, qui
avaient 4 s'extrail 'véhicule, se sont
déja fait déchiqueter parl amgnée

Les pillards

| Ce petit groupe de nomades a pris I'habitude
de survivre grace au pillage. Leur méthode de
prérhlectmn ? Repérer es groupuscules de
taille moyenne, s) possible pas trop armeés.
Motorisés, assez lourdement armés, ils n'hési-
| tent pas 4 s'en prendre a des communautés
| plus importante en nombre, comme celle des
| Joueurs. Les pillards ne sont pas fous, ni sui
| daires, et ils préférent I'intimidation a I'af-
| frontement 4 tout prix. L'idéal, pour eux,
consiste & « se servir », puis & disparaitre &
| bord de leur 4x4, Ils évitent la vermine, qu'ils
1 redoutent bien plus que les humains.

Profil : combattant _ Penchant : Horde
Seuils ‘de blessure : 5/8/ FL

: toutes les C:
sau: Force 4D et Précision 4D.

1

u.lzs
Spécialités : Armes 4 feu (Confirmeé).
Matériel : combinaisons renforcées (1D),

armes A feu (de votre c.hmx, avec 1D muni-
tions par arme) et poign:
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Stils découvrent Ia vérit, les personnages tenteront certainement de sauver les membres

de la communauté inséminés. Pour ouvir les victimes et extraire les larves, un jet de
Connaissance contre une Difficulté de 20 sera nécessaire, 2 a fois pour comprendre le
fonctionnement de la ponte arachnide et pour déterminer sur quels organes les ceufs sont |

‘greffés. Des Spécilités médicales leurs Bonus & ce jet.

Lextraction proprement dite nécessite un jet de Précision, dont la Difficulté dépend de ¢

Tétat d'avancement de Ia gestation. Les scalpels et dautres matériels médicaux peuvent don-

ner des Bonus au jet de dés - jusqu'a +3. A vous d'estimer le niveau de ces Bonus, en fonction |

de Ia description des joueurs et de leurs initiatives. Plus ils attendent pour tenter lextraction,

phus Topération est risquée et difficile. La Difficulté du jet de dés est donc fonction du

moment o est tentée l'opération : Difficulté x5 de J 2 Jox, Difficulté 20 de J+2 3 Js3, et Diffi-

culté 25 de Jo4 3 J+s. Si lopération est tentée au jour prévu de Iéclosion, le porteur mourra

sur le coup, son hdte jailira et, bien que faible, parviendra 2 husler pour alerter sa mére...

Si e jet est réussit, le patient est sauvé, mais il faudra obtenir une marge de réussite

supérieure 2 5 pour éviter une hémorragie. En cas d'échec, l'extraction est ratée et la :
victime contracte une sérieuse hémorragie qu'il sera possible de stopper, en agissant
promptement, au prix d'un jet de Précision contre une Difficulté de 20. Si la marge

i #| d'échec du jet d'extraction est supérieure 2 5, lc contaminé meust de ses blessures.

1'éclosion | traient de leur corps, mais les rares sum
vants sont impitoyablement achevés

‘'veuve noire géante, '-'l“‘ les décapite a la hste

Au début, l'araignée ne préte pas

@

Jusqu'a cette scéne finale, vous aurez
veillé 4 faire monter crescendo la tension et la attention aux perso des joueurs et
parania ches vos foueurs,cn suivant  ciro: goscupe esseqtiellement dlacheves les por-
nologie et en faisant i de | teurs et les bébés les plus fa:bles C'est une
plus en plus lourde. Lorsque I'éclosion des  posi.es personnages qul vondrafent :
ceufs se prodmt appll uez-vous sur les des- = éviter laffrontement : ils ont le temps de
Criptions pour ce qui doft Sice un final cag. | Séchapper avant dattirer lattention de Farai-
chemardesque. Al'excepnon de Baptiste et de %“ée geante. En revanche, s'ils I'attaquent,
JC, devenu fov, tous les membres de la com- aralglnée ripostera aussitot et s'occupera
munauté vont périr de maniére atroce. Bri. La vie est une question e choix...
lants de fidvre, dormant presque 15 heures
s ]tim', alllls se sont regroupés le dernier jour,
ans la salle d'eau. 3
Tout commence par de petits bruits Epilogue
ignobles,sorte do grattements, suivs de gar-
et de sifflements. Un a un, les hotes |
arlent do comlour an moment ob leus 2bdos |
men se déchire, projetant des gerbes de sang |

Cette aventure offre un apergu des
dangers et des horreurs propres 4 I'univers
de Vermine. Vous n'aurez aucun probléme

mélées d'un immonde liquide gluant et jau-
ntre. Deux ou trois bébés araignées, d'une
couleur blanche tirant sur le vert, §' extralent
alors de I'abdomen de la victime et se ré)
dent  toute vitesse dans la salle. Au tot
sont bien une qnara:ntame de ces ignobles
arachnides de vm%l timétres de diamétre
qui rampent dans la salle, sous les multiples |
yeux de leur mére, venue assister aux nais-
Sances ! Certains bébés arachnides semblent
plus faibles que les autres et sont instantané-
ment tués par la mére - chez les araignées
éantes, la survie du plus apte est une loi
mplacaf)le La plupart es sumvahstes meu»

:
|
|

pour 'enchainer avec un autre scénario, en
particulir « La tombe de Monet », dort Tac-
tion se déroule dansla mém ég
'ils ont réussi & sauver certains sur.
vivalistes, les personn es d.|s osent désor-
‘mais d'amis fi azfévonés sur lesquels
ils _pourront com];ter plus tard. Le gamin,
qui n'a pas été infecté, peut rester avec les
joueurs et devenir un comp: E
eut-étre surmonter son traumatisme en
evenant chaman, qui sait. Cela offre des
pistes intéressantes pour la suite.
Pour les joueurs, les_objectifs
étaient de que l'araignée était

rent au moment o les petit

13, qu'elle avait msémmé un groupe d'hu-



mains et qu'elle défendait sa progéniture,
mais aussi de sauver un ou plusieurs per-
sonnages et er I'araignée - ou
s'évader. Notez que pour préserver le mys-
tére, il peut étre intéressant de ne jamais
montrer l'araignée, surtout si les person-
nages s'enfuient. Et n'oubliez pas la discus-
sion d'évaluation de I'aventure, A laquelle
participent le meneur de jeu et ses joueurs,
et dont l'obl'ectif est de dégager les actions
positives et les points négatifs.

La sentinelle (Taille 3)

Haute de plus d'un métre cinquante, pour un
diamétre équivalent, pattes comprises, la
sentinelle est un véritab?e monstre ! De Taille
3, ce prédateur absolu aux longues pattes
effilées est une énorme arachnide, aussi
rapide et trés impressionnante. Elle ne pro-
duit A)as de toile : c'est une araignée parasite,
pondeuse, de la famille des veuves noires.
Elle chasse en sautant sur ses victimes,
qu'elle tue au contact, et disfose de plusieurs
attaques lui permettant de tuer avec ses
pinces et ses crocs, puis d'injecter une
copieuse dose de venin... Extrémement
mobile, elle ne reste jamais au méme

it. Son actuelle priorité étant de s'assu-
rox que ses cufs vont pouroir écore, elle
protége les hétes inséminés, s'assurant
qu'aucune menac i

ce ne puisse
en particulier les prédateurs animaux. Plus

e | humain dont le corps a eté

les approcher - |

« les jours passent, plus son comportement
| devient agressif. Elle peut « sentir » un
i i , mais n'est
' pas A méme de le localiser précisément au
' sein d'un groupe, Ainsi, si au moins un «héte»
inséminé est présent dans un groupe, l'arai-
gnée le sent et n'attaque pas. En revanche, un
upe humain ne comportant aucun héte en
son sein sera détecté et certainement attaqué,
surtout les deux derniers jours de gestation...

Caractéristiques : Force 4D, Rapidité 5D,
Santé 5D, Perception 4D, Agilité 5D,
Réflexes 6D.
| Seuils de blessure : Touché (6) 000,
Blessé (8) @9, Tué (10) 00.
Protection : 1D, plus 1D spécifique contre
les armes tranchantes.
Attaques : pattes avant (jet d'attaque a 4D,
dommages 2D/1, type tranchant), Morsure
(jet d'attaque a 3D, dommages 3D/2, type
tranchant). La senfinelle attaque avec ses
deux pattes & chaque tour, au prix d'une seule
action, sans aucune pénalité. Elle peut viser
deux cibles différentes sans Malus, du
moment que celles-ci sont au contact. Un per-
somnage blessé par une morsure doit réussir
un jet de Santé contre une Difficulté de 20 ou
étre empoisonné, et cocher un cercle
«Blessé». Le venin de la sentinelle fait
1D dans toutes les Réserves 4 chaque tour -
une fois vides, le personnage tombe incons-
cient et meurt, si rien n'est fait, en deux &
ois heures.




Ce scénario, de type « Action »,
démarre sur les chapeaux de roues et ne fait
aucun cadeau aux aventuriers, qui seront tour
A tour confrontés aux dangers de la vermine
et aux affres de la trahison. Si les personnages
ont toutes les chances de survivre, le danger
n'en reste pas moins omniprésent et ils ris-
quent d'avoir du mal  s'en sortir sans une
blessure... Les rares moments de répit entre
les scénes rythmées vous permettront d'utili-
ser vos talents de conteur pour camper une |
atmosphére angoissante, dans la chaleur
d'une ville fantéme - ou presque.

Note : deux personnalités impliquées dans ce
scénario possédent un Niveau de mise en
scéne, de 2 pour le Pottok et de 3 pour Monet,
le chaman, $i vous n'avez pas le Niveau s
sant pour les faire intervenir, ne vous inqui é—
tez pas : ces deux acteurs ont été spéciale-
ment congus pour rester dans I'ombre, pour
habituer les meneurs de jeu débutants a la
gestion de personnages sensibles. Le Pottok '
s'efforce de ne jamais étre repéré, et quant &
Monet... Mais chaque chose en son temps !

Prégénérique

L'action se déroule a I'automne. Les
personnages sont actuellement dans le sud de
la France, pour une raison de votre choix, &
déterminer en fonction de votre campagne. Si
vous avez fait jouer « La Sentinelle » 4 vos
Jjoueurs, vous pourrez facilement opérer une I
Jjonction entre les deux ity qui se |

S'ils en avaient un, leur véhicule est tombé en
panne depuis quelques jours et ils sont
désormais & pied. IIs suivent une vieille route
défoncée mais n'ont croisé personne depuis
Ia veille, et la zone de maquis dans laquelle ils
se trouvent devient de plus en plus déser-
tique. En fin d'aprés-midi, ils sont entrés

s un village en ruine que la route traver-

, sait. Les lieux étaient déserts et ils sont tom-

bés nez & nez avec une énorme mante reli-
gieuse, de plus de soixante centimétres de
ut. La dame venait visiblement de pondre,
4 en juger par I'énorme tas de larves qui se
trouvait entre ses pattes postérieures... Pous-
sée par son instinct, elle a immédiatement
bondi sur le personnage le plus proche, le
projetant au sol. Ce dernier est actuellement
Sous ses pattes, et ses compaguons ont inté-
rét & réagir au quart de tour
Car clest a cet instant précis que
commence ce scénaric

Choisissez un personnage, apostro-
phez son joueur et demandez-lui directe-
ment d'effectuer un jet d'Agilité, Difficulté
15, pour esquiver un puissant coup de griffe.
Encouragez les autres 4 réagir au plus vite,
en leur disant simplement que « la mante
semble déterminée & défendre sa ponte »,
par exemple, puis laissez le combat durer
quelques tours et donnez du fil 2 reto
vos joueurs, en misant sur leffet de surpnse
La mante n'est srement pas de taille a tuer
un personnage, mais elle pourra infliger une
méchante blessure avant de mourir.

Une fois le combat terminé, les nomades
entrent en scéne, attirés par l'arrivée des
et les cris de leur

: |
Rierolent dans Ta s ssion Oralleges ;1
soit l'optique que vous aurez choisie, les aven-
turiers devront donc se trouver prés d'une
ville industrialisée de taille moyenne, 2 une |
centaine de kilométres des restes de Mar- |
seille, Toulon ou Nice, par exemple. |

Selon le profil de leur groupe, ils peu- |
vent étre 14 en éclaireurs pour une commu-
nauté nomade, étre a la poursuite d'un
homme, 4 la recherche d'un chaman, en quéte
de médicaments ou tout slmplement perdus

Les nomades

Une dizaine d'hommes. Ils portent
sacs a dos, vétements légers, protections
contre le vent et le soleil, mais n'ont I'air par-
ticuliérement bien armés, bien qu'ils dispo-
sent tous de gilets Tenforcés ou camouflés,

de gonrdes de jumelles et de fusils d'assaut
en bon état - de type FAMAS. IIs sont tous
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Rumeurs. o

Meéme si 'action a commencé directement, les personnages ne sont pas arrivés dans
cette région en claquant des doigts. En chemin, ils ont rencontré des gens, échangé
des informations en chemin et cntendu une partie des « racontars » du coin. Au pre-
mier moment de calme, demandez & chaque joueur de faire un jet de Perception,
Difficulté 15. A chacun de ceux qui réussiront, donnez une des informations sui-
vantes, que leurs personnages auront glanées durant le voyage : -
Il existerait effectivement une ville marchande, au milie du désert, ot les commer=
inérants irai ement faire du troc de marchandises.
Tl ne faut jamais traverser les déserts du coin  pied : ils sont infestés de scorpions.
Il y avait autrefois de nombreuses bases militaires dans I région, plus au nord.
-Un survivaliste solitaire, le « Pottok », passe pour une véritable légende dans la
région. Il ne parle jamais, mais aurait déja sauvé de nombreux voyageurs isolés. Per-
sonne ne sait d'ott il vient. Certains prétendent qu'il 'a pas de corps et qu'l west
qu'un amas d'insectes prenant forme humanoide...

~La ville au coeur du désert serait dirigée par un chaman que personne n'a jamais vu, §

dunom de Monet.

assez i

P

parlant, et

de solidarité. Ceci dit, pour I'ins-

ont des visages aussi patlbulalres que fati- | tant, les motivations de Karl et de sa bande ne
1és.

un homme d'une tren-
taine d'années, a|| visage anguleux et aux
so 11 s'appelle Karl Shetland,
et clest lui qui le premler s'approche des per-
sonnages pour les saluer. Ces derniers doi-
vent se sentir soulagés. Profitez-en pour les

détendre, en leur résumant rapidement com- |

‘ment leurs personnages en sont arrivés

Alors que la situation devient nettement plus
claire, vos joueurs devraient se sentir rassu-
Tés - et ils auront bien tort...

Deux autres individus, qui s'étaient
abrités jusqu'd présent, font alors leur appa-
rition. Ce sont deux hommes de type magh-
rébin, bien moins équipés que les autres et
armés de simples fusils de chasse rafistolés.
Karl discute avec les personnages et, les
voyant en difficulté, leur propose de se
joindre & son groupe. Il leur dira seulement

qu'ils se rendent dans une ville, 3 environ
une journée de marche, oi ils pourront trou-
ver refuge Les personnages sentiront que
Karl n'a pas trop envie de parler des motifs
qui le ménent 2 cet endroit, et il éludera soi-
gneusement toute question sur le sujet. S'il a
T'air aussi bourru et peu causant que ses
hommes, Karl semble malgré tout prét a
aider les personnages, répondant aux régles

sont pas claires.

La mante

Haute de plus de soixante centimétres, la
mante est une créature de Taille 2 qui vit et
chasse heureusement seule. Elle s'attaquera
aux personnages pour défendre sa progéni-
ture, abritée non loin. La situation étant cru-
ciale A ses yeu, elle se battra jusqu'a la mort,
sans subir les Malus découlant de ses éven-
tuelles blessures.

Caractéristiques : Force 3D, Rapidité 4D,
Santé 4D, Perception 4D, Agilité 4D,
Réflexes 5D.

Seuils de blessure :
Blessé (7) 00, Tué (9) O.
Protection : 1D, plus D spécifique contre
les armes contondantes.

Attaques : pattes avant tranchantes (jet d'at-
taque & 3D, dommages 2D/1, type tranchant).
La mante attaque avec ses deux pattes 4
chaque tour, au prix d'une seule action, sans
aucune pénalité. Elle peut viser deux cibles
différentes sans Malus, du moment que
celles-ci sont au contact.

Touché (5) 00,

Et si les
personnages ne
suivent pas Karl 7.

Vous pensez que les per}
sonnages
l'ame aventureuse ou
que_ les joueurs, trop
méfiants, risquent de
refuser de rallier le
groupe de Karl ? Alors
mieux vaut réfléchir dés
maintenant @ ce qui
pourrait les motiver. Ils
pourraient tout simple-
ment étre eux aussi d la
recherche de quelqu'un
ou de quelque chose, qui
se_trouve dans ceite
ville - qu'ls le sachent
ou qu'ils l'apprennent
par hasard de la bouche
de Karl. Il vous restera
towjours une solution
extréme pour que votre
scénario ne tourne pas
court : si les person-
nages veulent faire
cavaliers seuls, la bang

de Karl peut les prendre
en otages tout de suite,
projetant dés & présent
de les emmener dans le
désert comme appas...

n'ont pas *

_m



Prendre le maquis

La petite troupe marche ensuite dans
le magquis durant plusieurs heures, toujours
en suivant la route en direction du sud. Ils
traversent quelques restes de villages et évi-
tent soigneusement quelques convois armés
suspects. Passez rapidement sur cet épisode,
car les personnages auront beau essayer de
parler avec les hommes de Karl, aucun
d'entre eux ne daignera leur répondre. La
seule chose qu'ils apprendront est que les
deux maghrébins, Merens et Dartmoor, sont
des guides de la région. Ils sont apparemment
engagés par Karl pour les mener  la ville, Les
guides, tout aussi avares en discussion, fein-
dront de ne parler que leur langue natale
pour couper court aux tentatives des person-
nages. Cependant, si ces derniers prononcent
les noms du Pottok ou celui de Monet, ils
pourront n bref

Finalement, 2 la tombée de la nuit,
ils atteignent une bifurcation. La route indi-
quée par les deux guides oblique vers I'ouest
et disparait dans des dunes de sable. A I'ho-
Tizon, apparait une zone désertique qu'ils
semblent déterminés 2 traverser. En atten-
dant le coucher du soleil, le groupe fait une
halte pour diner - de dattes et de racines - et
les personnages sont gracieusement invités.

Lorsque la nuit sera tombée depuis.
plusieurs heures et que la température com-
mencera  baisser, la troupe se mettra en
Toute, en direction du désert. Cette décision
de traverser de nuit est des plus étonnantes.
Siles personnages en demandent Ia raison, on
leur expliquera que les scorpions dorment
lorsque la température nocturne est vraiment
basse. La plupart des hommes de Karl et les
! deux guides portent des lunettes google, ce
qui leur permet d'avancer comme en plein
jour. Ceux qui n'en ont pas, comme les per-
sonnages, avancent quant 2 eux dans le noir le
plus complet. La fatigue, le froid et la déshy-
dratation se feront vite sentir - n'hésitez pas &
utiliser les régles de gestion du froid, voire
celles de la faim et de Ia soif, si les person-
nages ne se sont pas convenablement nourris.

Les marcheurs avanceront ainsi pen-
dant cinq heures dans les dunes, ne faisant
que de courtes haltes, et ne croiseront que des
 carcasses de voitures et des rochers. Le froid
est difficilement supportable, car la tempéra—
ture dans le désert descend la nuit jusqu'a

5°C, mais les hommes restent malgré tout sur
le qui-vive. A force d'étre en compagnie des
nomades, méme s'ils sont traités avec
méfiance, les personnages parviendront peu &
peu & nouer de courts contacts - bréves discu-
tions, pause pour fumer une cigarette, etc.

Voila ce quiils peuvent apprendre
durant le trajet, entre dialogue et observation :

| -Les guides suivent un itinéraire TRES précis,
tout autre chemin étant bien trop dangereux.
-IIs sont trés mécontents de s'encombrer des
personnages.

| -Les guides doivent conduire Karl et ses
| hommes 4 une ville, au milieu du désert.

| -Karl et ses hommes doivent retrouver 1a-bas

contre des camions et de I'essence.
-Les guides ont organisé cet arrangement et

dattitude chez les guldes un jet de Psycholo- |

gie réussi contre une Difficulté de 15 prouvera
aux que les guides
ces noms, et en ont manifestement  peur.

-Karl et ses hommes ne connaissent pas réel-
lement leurs « clients »

-Deux des nomades transportent dans leur
sac & dos un matériel ftagﬂ

‘ une communauté et troquer du « matériel »



Karl Shetland

Trente ans, visage émacié, pxlosnté blanche,
yeux verts. Karl s'exprime avec un

dais. 11 vient effectivement dIﬂande, do\l 11 a
fuit aprés que son village natal ‘massa
par une colonie d'araignées. Karl est sans
doute un ancien militaire, ou en tout cas un
homme dont le métier le préparait au combat.
11 reste toujours calme, s'exprime clairement,
et ses hommes lui obéissent sans discuter.

Profil : Combattant
Réputation : 22
Seuils de blessure : 5/8/9
Caractéristiques : Force 3D, Rapidité 4D,
Santé 4D, Connaissance 2D, Perception 3D,
Volonté 3D, Agilité 3D, Précision 4D,
Réflexes 3D, Empathie 2D, Influence 3D,
Psychologie 2D.

Spécialités : Fusil d'assaut (Confirmé), Tac-
tique (Expert), Conduite (Confirmé).
Matériel : gilet renforcé (1D), jumelles,
Tunettes google, fusil d'assaut FAMAS 5.56
(24 balles), pistolet automatique M50 (7 balles), |
poignard, gourde, sac & dos.

Penchant : Solitaire

Les nomades

Profil : combattant ~ Penchant : Horde
Semls deblessure 5/8/9
+ Toutes les C:

Le contrat

Le fin mot de I'histoire ? Karl et ses
hommes sont des nomades survivalistes qui
ont eu l'aubaine, il y a quelques mois de cela,

| de découvrir par hasard une ancienne base
| ‘militaire. Dans certains stocks, par miracle

| encore en état, ils récupérérent toutes sortes
de matériels fort intéressants. Ils disposaient
aT'époque de camions et arpentérent la région
pour troquer du matériel militaire. Ils espé-
raient ainsi récupérer des biens nécessaires
pour s'installer dans la base et y démarrer un
semblant de vie confortable. Durant leur
périple, ils tomberent sur une nuée de grillons :
une partie des hommes mourut et les camions
furent détruits. Karl et les survivants deambu-
lérent & pied pendant trois semaines, perdus,
| alarecherche de véhicules. C'est 12 qu'l]s tom-
| bérent sur Merens et Dartmoor, guides et

| marchands opportunistes.

Les nomades disposaient encore
dun outil rare et convoité : deux postes de

militaires, et

fonmonmmt gréice A de mini-groupes élec-

! trogénes. De tels moyens de communication
sont un trésor précieux ! Comme tous les
habitués de la région, Merens et Dartmoor
savent qu'il existe une ville au centre du

‘ désert, ol une communauté organisée
| fabrique et échange des biens, notamment
| des véhicules. Les deux guides eurent t6t fait

ummégnm.wmetmamnm
Spécialités : Fusil d'assaut (Confirmé).
Matériel : gilets renforcés et camouflés
(1D), fusil d'assaut type FAMAS (2D balles
chacun), poignards, jumelles et lunettes
google pour certains.

Les radios : deux des nomades transportent
I

cun dans leur sac & dos une radio militaire
et le mini-groupe électrogéne qui va avec. Ces
deux radios sont donc fonctionnelles et
vent dans un rayon de cinquante lnloméues
Si les personnages s'en emparent, ne serait-ce
que d'une, ces trouvailles constituent un pré-
cieux butin & méme de leur rendre de nom-
breux services, parla suite.
Les luneties google : ces lunettes 4 amplifi-
cateur de lumiére permettent de voir dans le
noir, presque comme en plein jour, mais en
'vert monochrome. Elles sont éqmpées dun
filtre de sécurité, qui évite a I'utilisateur d
aveuglé par une surexposition lumineuse. Cer—
tains modéles font en méme temps jumelles,
pouvant ainsi zoomer sur une zone 2 distance.
Elles fonctionnent avec des batteries rechar-
geables, disposant de douze jours d'autonomie.

© de Karl que s'ils les menaient &
cette ville, ils pourraient aisément troquer
leurs radios contre deux ou trois camions et
des réserves d'essence. Karl fut intéressé et
les deux marchands négociérent une juste
rétribution pour ce service : qu'ensuite Karl
et ses hommes les paient conséquemment,
en matériel militaire, une fois qu'ils auront
pu retourner ensemble au dépot.




Le jeu du traine-la-patte

Alors qu'ils ont parcouru le plus gros
du chemin en direction de la ville, intervient
I'événement qui va tout faire basculer. Un des
hommes de Karl, muni de jumelles google,
annonce qu'une dizaine de scorpions vien-
nent d'apparaitre dans leur sillage, cing cents
métres derriére eux, et se dirigent vers le
groupe 4 grande vitesse. Il ne doit rester plus
qu'une demi-heure pour atteindre la ville. La
situation est trés tendue et Karl prend une
décision surprenante - du moins, aux yeux
des personnages.

A son ordre, tous les nomades met-
tent les personnages en joug ! Karl les invite 4
déposer leurs armes sur le sol et & lever les

‘mains en l'air. Voila qui est bien contraire aux , '0mbe In 5
! sirien n'est fait.

us d'entraide... Les personnages viennent bel
et bien de se fmre trahir, et sont partis pour.
servir de chair fraiche, en vue de ralentir les
scorpions. Les nomades ramassent rapide-
ment les armes et le matériel uule des per-
sonnages, puis Karl

Seuils de blessure : Touché (6) gao
Blessé (8) OO, Tué (10) O.

Protection : 1D, plus 1D spécifique contre
les armes tranchantes.

Attaques : pinces (jet d'attaque a 3D, dom-
mages 3D/1, type tranchant), dard (et d'at-
taque a 3D, dommages 3D/1, type pe.rfo»
rant). Les scorpions utilisent leurs pinces a
chaque tour, en frappant avec les deux sur
une seule cible. Une fois tous les deux tours,
ils ont droit & une attaque gratuite avec leur
dard, sans pénalité.

Spéc\al un personnage blessé par le dard
doit réussir un jet de Santé contre une Diffi-
culté de 15 ou étre empoisonné. S'il échoue,
il coche immédiatement un cercle « Blessé »
et perd 2D dans toutes ses Réserves a
chaque tour. Lorsque celles-ci sont vides, il
tombe inconscient et meurt en cing heures,

Que faire ?

et
tire une balle dans le genou de l'un d'entre |

eux - pour déterminer le malheureux, tirez au |

sort ou choisissez le premier qui parlera,
Torsque Karl chargera son arme.

Touché au genou, le personnage
sécroule au sol en hurlant - il vient de gagner
un cercle « Blessé » - et les nomades déguer-
pissent au pas de course, menés par les guides.
Si des personnages avaient la mauvaise idée
d'essayer de les suivre, les nomades leur tire-
raient dessus pour les maintenir en retrait

Les aventuriers se retrouvent donc
seuls, de nuit, sans arme potable, avec un des
Teurs dans un piteux état. Et les scorpions, qui
se sont rapprochés, ne doivent plus étre qu'a
quelques dizaines de métres...

Les scorpions

Considérés comme étant de Taille 2, les scor-
pions sont longs de quatre-vingt centimétres -

queue et crochet compris - et larges de la |

moitié. Tls chassent en groupe de deux 4 cing
spécimens et n'hésitent pas 4 s'enterrer pour
surprendre leurs adversaires. Pour les repé-
rer, il faudra réussir un jet de Perception
d'une Difficulté égale 2 la réussite du jet de
Discrétion des scorpions, 4 3D.

Caractéristiques : Force 3D, Rapidité 4D,
Santé 4D, Perception 4D, Agilité 3D,
Réflexes 5D.

Les 1t le choix entre :

Se battre : les personnages ont peut-étre
réussi & garder des armes blanches ou de
petite taille. Dans le noir et avec I'agitation,
les hommes de Karl n'ont pas pris le temps
de les fouiller pour vérifier qu'ils avaient

 bien déposé toutes leurs armes. Un person—

nage malin aura gardé le minimum..

Courir : en obliquant pour ne pas suivre les
nomades, puis en reprenant la direction
hypothétique de la ville. Ce n'est pas idiot :
les guides suivaient la méme direction
depuis des heures - un jet de Perception
réussi permet de la retrouver, Difficulté 15.
Mais il faudra se relayer pour porter le
lessé...

Faire du feu : si les personnages ont gardé
sur eux de quoi faire du feu en quantité
importante, cela peut tenir les scorpions a
distance. Aussi longtemps que le brasier brfi-
lera ou que le vent ne 1'éteing

Se séparer : en sachant que les scorpions,
eux, ne se sépareront pas. Ils suivront une
proie et laisseront filer les autres. Ce qui veut
dire qu'un des personnages doit alors se
sacrifier - mais il y aura moyen de l'aider,
voir « Le Pottok », plus bas.

La solution retenue par les joueurs
peut aussi bien étre un mélange de toutes ces
possibilités. Ils ne sont en fait plus trés loin de




Ia ville
quills doivent se rendre s'ils
car e demi-tour et peln perde. Etrange-
‘ment, I

4 une demi-heure  pied. C'est 1a
‘veulent survivre,

auprés de la Ruche - errant, a la fagon d'un
ange gardien, pour protéger les égarés...

Profil : Penchant : Homme

Ia ville et n'oseront pasy emrer “ils sentent
qu'ici commence le territoire des abeilles.
Mettez la pression aux et faites

Réputation : 18
Seulls de blessure : 4/7/9
: Force 3D, Rapidité 3D,

durer la poursuite, afin qu'ils aient bien
conscience d'avoir eu une chance phénomé-
nale de s'en sortir. Si tout le groupe ou un isolé
est vraiment sur le point de mourir, vous pou-
vez toujours utiliser un des artifices ci-dessous
‘pour leur donner un coup de main :

L'oasis : au cours de leur fuite, les person-
nages tombent sur une sorte de lac, comme
une oasis dans cette zone désertique. Ce n'est
pas trés confortable, mais en se groupant au
milieu de I'étendue d'eau, ils seront a I'abri des

Samé 2D, Connaissance 3D, Perception 4D,
Volonté 3D, Agilité 3D, Précision 4D,
Réflexes 3D, Empathie 2D, Influence 3D,
Psychologie 3D.

Spécialités : Fusil de précision (Confirmé),
Chasse (Confirmé).

Matériel : combinaison en cuir (1D), turban,
gants, lunettes de moto, fusil de précision
(4D/1D, Chargeur de 10, Fiabilité 3, Rareté 3,
Portées : 10/100, 101/250, 251/500, autant de

les que nécessaire).

scorpions. Ces derniers n'oseront pas entrer |

dans une eau trop profonde et, lassés d'at-

endre, partiront avec les premiéres lueurs de
T'aube. Reste & rallier 1a ville dont, de jour, on
apergoit les immeubles a 'horizon.

Le Pottok : dans les environs, le Pottok est
une légende vivante. Clest un combattant
solitaire, qu'on dit muet car personne ne I'a
jamais entendu parler. On raconte de nom-
breux exploits 4 son sujet : des gens qu'il
aurait sauvés, des monstruosités qu'il aurait
abattues, etc. Il porte une combinaison en
cuir marron, un turban blanc, des lunettes de
‘moto, est armé d'un long fusil de sniper et s
déplace en side-car. On ne voit pas un centi-
métre de sa peau, et les plus crédules de la
région racontent que le Pottok ne serait
qu'un amas d'insectes, prenant une forme
humanoide... Le Pottok peut croiser le che-
‘min des personnages, alors qu'il revient de la
ville ot il a échangé du matériel. Il incarne la
solitude et leur apportera juste son aide,
pour abattre des scorpions a distance ou
Tamener un isolé en side-car vers le groupe,
puis disparaitra comme il est apparu, sans
une parole ni une explication.

Le Pottok

Niveau de mise en scéne : 2

Le Pottok est un vengeur solitaire, 4 I'esprit
dérangé. 11 y a plusieurs années, il a dérangé
des abeilles et a subi leur colére : son corps
est 4 jamais mutilé, couvert d'immondes
boursouflures qu'il masque sous un

ensemble de vétements et de rubans. Cette
expérience lui a fait perdre l'usage de la
parole et I'a tellement traumatisé qu'il |
cherche désormais & se faire pardonner

Un abri salutaire

D'une maniére ou d'une autre, les per-
sonnages finiront bien par rallier les abords de
1a ville, en pleine nuit. Ceest une ville de taille

| moyenne, qui s'étend sur une dizaine de kilo-
métres et dont les bitiments sont plutdt bien
conservés. Le climat n'ayant pas permis aux
plantes de proliférer de maniére excessive, le

\ décor est resté trés urbain, contrairement a

| Paris. Tl n'y a aucun éclairage et, apparemment,

! pas 4me qui vive. Comme des masses noires et

| dénuées de forme, les iaqades des immeubles se
découpent ‘nui

Si, dans leur fmte les personnages ne
se sont pas trop éloignés du parcours des
nomades, il est possible qu'ils entrent en ville
dans le méme quartier. Ils pourront éventuelle-
‘ment repérer des traces laissées par les hommes
de Karl - empreintes, gourde vide jetée par
terre, etc. Cependant, ils ne parviendront pas a

les localiser ce soir. Les nomades se sont abrités
pour dormir dans un immeuble dévasté. Les
personnages devraient d'ailleurs faire de méme
pour se reposer avant le lever du jour et ils n'au-
ront pas de mal & trouver un abri sfir, dans un
recoin d'immeuble ou 4 un étage & demi
écroulé. Encouragez-les 4 dormir, en leur signa-
lanl qu’ 1Ls ont accumulé la fatigue - leurs
Tessentent

La ville

| Lorsqu'ils se réveillent le lendemain
| matin, les personnages découvrent la ville
| sous un tout autre aspect. Tout autour d'eux,

les faades d'immeubles sont recouvertes
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L'exploration

En plus des nombreux immeubles dhabitation, les personnages risquent de découvrir certains lieux nettement
plus intéressants, au cours de leurs recherches. Pour chaque demi-journée passée 4 explorer, demandez-leur un
jet de Perception pour le groupe et décrivez-leur la découverte de votre choix, dans Ia liste qui suit. Voici ce
quiils pourront trouver, en fonction de leur réussite :

Difficulté 10 : un parc envahi par les ruches, en plein ccour de la ville, ainsi quun ancien stade, & lest, qui
constitue un abri sir et offe de nombrewx points dobservation - tout comme les restes d'un pont, situé plus au
nord. Deux sites dentrepdts et dusines en ruine, envahi par les ruches, et les rails menant  la gare, partielle-
ment effondrée, qui permetira aux personnages de se réfugier. La cathédrale, bien quen piteux état, offre quant
4 elle un point de vue unique sur le reste de Ia ville.

Difficulté 15 : pour compenser la perte probable d'une partie de leur matériel, perdu, cassé ou volé par les
nomades, chaque personnage réussissant un jet & 15 devrait trouver quelqu'un chose d'utile. Quelques munitions
cachés dans un vieux tiroir, un fusil perdu dans les décombres, du matériel de premiers soins et un cnsemble de
vétements - paire de bottes, blouson de motard, draps blancs, etc.

Difficulté 20 : une station service délabrée, un gymnase infesté par les vers et les cafards, une piscine asséchée
envahie per les abeilles, deux églises en ruine et une imprimeric, od trainent de vieux journaux. Un cinéma sac-
cagé, qui constituera un bon abri jusqu'a la nuit tombée, o des hordes de vers jailliront des souterrains. La
décharge publique, 3 l'odeur effroyable, recéle quelques piéces utilisables - pour peu que les personnages par-
viennent 4 repousser la vermine qui y grouille..

Difficulté 25 : deux accés menant aux égouts, 2 demi masqués par les gravats et les poutrelles effondrées. L'un
deux est de plus partiellement inondé, La tour radio, autrefois robuste, est désormais trop instable pour supporter
le poids de phus de deux personnes. Elle offre cependant une vue parfaite de 1a ville et comporte, dans les sous-sols

' de I'ancienne station de radio, un accds vers le parking souterrain de la communauts.

d'énormes ruches d'abeilles, de prés de dix

At a sur tous les  [Fouve sous une plague de cire e dix métres

haut. Il y en
immeubles, couvrant tout ou partie des murs.
Les amas titanesques et les énormes plaques
de cire sont heureusement silencieux et I'on
n'y décéle aucun mouvement - les person-
nages noteront que toutes les alvéoles sont
bouchées. Les abeilles sont actuellement en
hibernation. Certains nids sont haut perchy
et difficilement accessibles, si ce n'est en
t ou en passant par les étages en
décrépitude. D'autres sont plus bas, voire
tombés au sol. En inspectant les plaques ou
en ouvrant une des alvéoles, il est possible
d'évaluer la taille de ces abeilles : cinquante
centimétres de long... Toutes les zones de la
ville ne sont pas ainsi recouvertes de ruches,
mais on en croise trés réguliérement - un
quartier sur quatre, environ.

Pour insister sur le c6té inattendu de
cette découverte, essayez de I'amener au
Téveil des joueurs, au travers d'une anecdote

renante. Un personnages réveillé par un
filet de miel qui lui coule sur le visage, un
autre qui 1éve la téte et comprend qu'il se

de haut... Les abeilles ne sont pas un pro-
bléme tant qu'elles dorment, mais elles doi-
vent &tre des centaines. Les personnages
doivent vivre la suite de ce scénario avec un
objectif permanent : éviter tout bruit impor-
tant. Cela doit rester un sujet d'angoisse

quils ne pourront jamais oublier.

Pour le reste, le paysage est com-
posé de batisses en ruine, de gravats,
d'éboulements, de carcasses de véhicules et
de grandes avenues désertées. Une grande
route centrale est encore a peu prés utili-
sable, et les personnages pourront y remar-
quer quelques traces de pneus boueuses,
laissant supposer que des gens passent par-
fois ici. Le plus simple est dimaginer une
ville qui a été bombardée et ol s'est dérou-
1ée une guerre civile, type Sarajevo. La tra-
verser de part en part prend deux heures,
mais en explorer toutes les ruines et tous
les recoins peut occuper des jours et des

es personnages, puisqu'ils ont tout
intérét a localiser la communauté mar-
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chande qui est censée vivre ici. Les hommes !

de Karl étant eux aussi dans les parages, ils
devront étre discrets et prudents, ce qui va
ralentir leur progression.

11 fait meilleur dans la journée et il
est aisé de se déplacer en restant  couvert
pour éviter les rencontres. Laissez les per-
sonnages explorer la ville comme ils I'en-
tendent, en faisant planer en permanence
une double menace : celle de réveiller des
abeilles, et celle de croiser les hommes de

Karl. L'exploration de la ville ne devrait pas
durer plus d'une journée, 2 I'issu de laquelle
les personnages devraient rallier la commu-
nauté. Vous pouvez néanmoins I'étaler sur
deux journées, voire plus si le cceur vous en
dit, et si vous désirez compliquer I'intrigue
en y ajoutant d'éventuelles rencontres et/ou
découvertes intéressantes. L'exploration
peut en effet étre l'occasion d'un chassé-
croisé silencieux avec les nomades. Car
n'oubliez pas que ces hommes sont, eux
aussi, en route pour la communauté et vont
explorer la ville pour la localiser - aprés
avoir tué leurs guides...

Le silence est d'or

1l y a deux maniéres de réveiller des
abeilles : faire tomber une plaque de cire ou
faire trop de bruit, ce qui sortira les dor-
meuses de leur torpeur. Tous les intrus qui
rentrent dans la ville le comprennent au pre-
mier coup d'ceil, y compris les hommes de

1, et tentent ensuite de rester le plus silen-
cieux possible.
aque scéne trop bruyante, & cause
d'un coup de feu malheureux par exemple,
débouchera sur un moment de tension insou-
tenable. Si elles sont éveillées par une défla-
gration, les abeilles endormies mettent &
peine quelques minutes 4 se réveiller pleine-
ment : le temps d'un silence de mort, pendant
lequel les personnages s'inquitteront de
que bruit suspect, signe avant-coureur de
véritables ennuis. Grattements de pattes sur
la cire, craquements émis par les alvéoles
ouvertes d'oll sortent les abeilles, premiers
bourdonnements : ces moments doivent &tre
T'occasion de jouer avec les nerfs de vos
joueurs, alors abusez-en !



i
|

T — ——

T

Table de reveil des abeilles |

Résultat  Effet

2-18 Rien ne se passe ¥
] | 1920 Réveille 1 abeille dans les 1D19 métres ]
& 21-24 - Réveille 1D10 abeilles dans les 1D10 métres
2527 Réveille 2D1Q abeilles dans les 1D10 métres !
28-29 Réveille 3D10 abeilles dans les 3 X D10 métres
30-31 Réveille 4D10 abeilles dans les 5 X D10 métres
1 32-35 Réveille 6D10 abeilles dans les 10 X D10 métres
§ 36-38 Réveille 10D10 abeilles dans les 30 X D10 métres
l 39et+ Réveille 30D10 abeilles dans les 100 X D10 métres

une importante plaque de cire vient  Elles sont heureusement toutes en hiberna-
a tamber au sol, pour une raison ou une autre, | tion, mais peuvent étre tirées de leur torpeur
le choc réveille généralement 1D10 abellles, ' par le bruit ou l'intrusion. Si c'est le cas, ells
pensionnaires du bloc en question. De plus, 4 |
chaque fois qu'un son trop bruyant viendra per- | défendront violemment le reste de la. ml:hL
turber la quiétude des lieux dans une zone de
ruches, jetez 2D10 sur la « Table de réveil des = Caractéristiques : Force 2D, Rapidité 5D,
abeilles », en ajoutant au résultat un modifica- = Santé 2D, Perceptmn 4D, Agilité 4D,

teur dépendant directement du bruit émis. Réflexes 5D, Empathie 2
Ser gﬂsde Dlesmre s Touché (3) @0, Blessé
s . (5)0, Tué (7).0.
Bruit Modificateur | Protection : aucune.
Attaques/ dard ae:_f d'attaque 4 2D, dom-
41 mages 2D/1, type perforant).
ggg“gf‘}g T e Spécial : un personnage blessé par le dard
£ P a & i doit réussir un jet de Santé contre une Dif-
change de tirs ficulté de 15 ou étre empoisonné. S'il
Rafales +10 échoue, il coche immédiatement un cercle
Explosion de grenades =12 «Touché» et perd 2D dans toutes ses
Explosion trés importante ~ + 20 Réserves, sous le coup de la douleur. Le
fAlseme on sians +5 venin des abeilles ne sert qu'une seule fois,
Chute do 0l +5 mais leur dard reste efficace. De plus, si
e ce.tcs elles sont en nombre suffisant, les abeilles
Eboulement d'immeuble  +12 peuvent attaquer la méme cible jusqu'a
Crash de voitures +8 cing. Dans ce cas, le jet d'attaque s'effectuer
avec 6D, pour simuler I'extréme difficulté
= d'éviter qu'un dard ne touche, et les dom-
Les abeilles ‘mages sont de 4D/2 - le venin s'appliquant
A chaque fois, le cas échéant.
De 20 & 30 centimétres de long et jusqu'a 40
denvergure pour les plus gros spécimens,
certaines abeilles pésent jusqu'a 1 kg

—i

|
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Moments forts
Voici quelques événements qui vien-

et chronologique, mais libre 2 vous de les uti-

pour négocier ou échanger des mots doux
avec lui - puisque ses hommes transportent
la seconde radio...

Eboulement

Alors qu'ils avancent dans une rue déserte, au
cceur d'une zone de ruches, les personnages
entendent un énorme craquement, comme
une déchirure qui emplit I'air. Ceux qui se
le plus auront le

liser quand bon vous semblera. Ces ren- |
contres doivent étre utilisées pour rythmer le

scénario, lorsque la tension
entre deux découvertes de lieux étranges...

Découverte macabre
Au beau milieu d'une rue, les personnages
tombent sur les cadavres de Merens et Dart-
moor, les deux guides qui menaient les
nomades de Karl. Ils baignent dans leur
sang. Ils ont tous les deux la gorge tranchée

au couteau et ne sont morts que depuis
quelques heures. Ils ont également été

temps de voir, derriére eux, un énorme bloc
de cire de plusieurs métres de haut, tomber
d'un immeuble et s'écraser au sol. Ce n'est
qu'un accident, le bloc ayant cédé sous son
propre poids. Mais les personnages ont inté-
rét a détaler au plus vite et & quitter le quar-
tier, car les abeilles contenues dans le pan de
ruches vont se réveiller...

Contact !
hommes de

dépouillés de leurs biens. Les
pourront que s'en douter, mais le fin mot de
Thistoire est que les guides ont voulu renégo-
cier leurs appointements. La discussion a
mal tourné et Karl, se jugeant désormais
capable de trouver tout seul la communauté,
les a fait égorger par ses hommes.

Englué !

Alors qu'ils explorent un lieu, les person- ' &

nages se retrouvent face & une énorme scolo-
pendre, marron foncé et orange, d'environ
un métre cinquante de long. Il s'est laissé
emprisonner sous une chute de miel, qui
dégouline d'une ruche situé juste au-dessus
de lui. L'arriére de son corps est englué dans
le liquide collant et il se débat furieusement,
rendu fou par la situation. 1l attaquera les
personnages qui s'approcheraient 4 sa por-
tée; mais si les aventuriers reculent et font
demi-tour, c'est précisément  cet instant
que le scolopendre réussira a se libérer...

L'égaré
Alors qu'ils sont & couvert et plutét dis-
crets, les personnages tombent par hasard
sur un des nomades de Karl. Il est seul, |
isolé, et scrute les environs avec ses
jumelles - 2 la recherche de son groupe,
qu'il a perdu. Les personnages pourront
aisément lui tendre une embuscade pour le |
capturer et/ou I'éliminer. Ce nomade était
un des deux qui, en plus de leurs armes et
matériel, transportaient dans son sac a dos
une radio. Les personnages récupéreront
donc une des deux radios militaires. Cela
pourra s'avérer une monnaie d'échange
utile une fois dans la communauté, ou bien
permettre d'entrer en contact avec Karl

es
| Karl A vous de décider, en fonction de la
maniére dont se comportent vos joueurs, du
camp qui surprendra l'autre. C'est un événe-
ment majeur, qui a toutes les chances de
modifier la suite du scénario. Les deux
groupes peuvent s'affronter a distance ou au
coTps 4 corps, amener ses opposants & se
séparer, prendre des otages, négocier pour
er leurs informations sur la géographie
de la ville, etc. Toutes les options sont
ouvertes, et dépendent uniquement des réac-
tions des personnages. A priori, Karl et ses
hommes estiment n'avoir besoin de personne
et considéreront les personnages comme
quantité négligeable. Mais si ces derniers ont
récupéré une radio et/ou disposent d'infos
importantes, les nomades seront préts a s'al-
lier - tout en prévoyant de les trahir une
seconde fois...

Fosses A pieux

Les zones d'accés au parking sont piégées,

| pour éloigner les insectes comme les impor-
tuns. Lorsque les personnages entreront
ans une zone ol se trouve un souterrain
menant 2 la communauté - prés de la tour
| de la radio ou de la décharge publique -, il y
a de fortes chances pour que I'un d'eux
}\ tombe dans un de ces piéges. Il s'agit tout
\ simplement de larges fosses 4 pieux, sur les-
| quelles sont tendues des béches recouvertes
| de sable et de gravillons. Le malheureux
persounage devra réussir un jet d'Agilité
Difficulté 20 lorsqu'il sentira le sol se déro-
ber sous ses pas, pour se rattraper au bord
du trou. Sans cela, il chutera et tombera
lourdement sur un des pieux. Le malheu-
reux est automatiquement blessé par un jet
de dommages de 2D. Les pieux causent deux




Blessures, les protec-
tions normales s'appli-
quent, mais aucune pro-
tection spécifique ne peut étre
prise en compte.

Les souterrains

Alors qu'ils sont tout proches
d'un des souterrains menant
A 4 la communauté, prés de
A\ la tour ou de la décharge,
un des personnages
apercevra la_silhouette
d'une jeune femme dispa-
raitre derriére un mur. Elle
semblait vétue d'une tenue
d'apiculteur bariolée. En allant
‘voir sur place, ils découvrent avec stupeur
que la jeune femme a disparu. Voila qui

fouiller la zone plus avant, et qui leur per-
‘mettra de découvrir I'entrée du souterrain.

La communauté

Les personnages finiront tot ou tard

La relation symbiotique

La communauté de la ville vit désor-
‘mais en harmonie avec les abeilles. Elle a été
créée il y a plusieurs années de cela, mais n'a

| développé son rapport symbiotique avec les

devrait inciter les personnages 4 !

habitantes des ruches - et les ruches elles-
mémes - qu'au fil du temps. On y dénombre
une centaine d'hommes et de femmes, répar-
tis en familles vivant dans des «apparte-
ments» séparés. Tous les lieux importants se

trouvent dans le parking, qui compte huit
niveaux - zone de quarantaine, lavoir, garde-

“manger, récupérateurs d'eau, école, lieux de

réunion, etc. Chacun posséde une spécialité,
un métier, mais la plupart travaillent 2 la fer-
ronnerie. Celle-ci a été aménagée il y a bien
longtemps et constitue aujourd'hui la pre-

, mire source de revenus de la communauté. A

par trouver un des souterrains. Il existe trois |

entrées : deux coursive, prés de la tour de

radio et de la décharge publique, ainsi que |

I'entrée principale, dans une ancienne zone
& s

partir de machines trouvées a I'extérieur et de
Ppidces de métal issues des nombreuses car-
casses de véhicules du parking - il en reste
encore des dizaines dans les sous-sols infé-
rieurs -, les premiers habitants ont construit
des moules pour fagonner toutes sortes de
biens, piéces de voiture, armes de contact,
portes blindées, etc. La cire des abeilles,
sente en trés grande quantité, est utilisée
comme combustible. Les «récupérateurs», de
miel ou de cire, opérent & l'extérieur, sur les
ruches, et constituent un corps de métier trés
important également. Ils sont tous vétus de
combinaisons de fortune, mais n'ont pas l'air

11 serait plus i que
les personnages entrent par une des deux
premiéres - il s'agit de coursives des égouts,
assez larges, mais dans lesquelles ils devront
progresser dans le noir ou se confectionner
des torches, 2 'aide de la cire qu'ils peuvent
trouver partout, par exemple. Aprés une
centaine de métres de progression dans le
large boyau, les personnages seront arrétés
par le comité d'accueil : une dizaine
d'’hommes, vétus de tenues d'apiculture de
fortune et d'armes blanches, ainsi que de
quelques armes & feu. Ces hommes sont les
gardiens des entrées du parking souterrain
ot vit l]a communauté. Pour peu qu'ils mon-
trent que leurs intentions ne sont pas belli-
queuses, les personnages seront accueillis
chaleureusement et accompagnés sur place.
Tl y a plusieurs zones de « sas » 4 franchir,
fermées par des portes en fer et de solides
grilles d'acier dans lesquelles s'empétrerait
aisément un insecte en vadrouille. Finale-
ment, les personnages débouchent dans le
gigantesque parking...

hercher 4 se protéger outre mesure.

La communauté survit presque en
autarcie, se nourrissant essentiellement de
miel, de champignons et d'asperges, qui pous-
saient dans certains endroits du deve-
nus désormais de véritables cultures. Elle
récupére de I'eau de pluie - malheureusement
en quantité insuffisante - et échange tous les
autres biens & des marchands itinérants,

| contre des pidces de ferronnerie. Personne n'a

Jjamais tenté d'attaquer la communauté, les
‘étrangers jugeant la présence des abeilles bien
trop dangereuse. C'est devenu une normalité
pour les habitants du parking, mais cela n'a
pas toujours été le cas, et il faut de toute
maniére se prémunir e toutes les autres races
d'insectes prédateurs. Un systéme de défense
trés efficace a donc été mis au point : des
fosses & pieux entourent les zones d'entrée et,

elles-mémes, ne permettent d'accéder au par-
king qu'aprés une série de sas. Les gaines d'aé-

ration, trés importantes, et les systémes d'éva-
cuation des déchets de la ferronnerie étaient
autrefois pourvus de filets de protection,
désormais remplacés par des gnlles en fer
fabriquées dans les forges local




Le seul point faible de ce dis-

posmf est la sortie principale du par-

véhicules. Elle n'est que difficilement
visible de l'extérieur, et est en perma-
nence protégée par des hommes en
armes. Elle est également isolée des
zones d'appartements par des sas de
sécurité. C'est par 14 qu'entrent et sor-
tent les “marchandises volumineuses et
les principales récoltes de cire.

A partir de leur entrée dans Ia
communauté, les personnages seront
abordés par une dizaine de
Décrivez ces personnages tonitruants
comme si les personnages étaient
un souk, et faites en sorte
qn'lls s'attachent au plus sympathique
dentre eux. 11 leur servira de guide et
de caution dans la communauté,
d'ailleurs fort accueillante.

communion. Ce respect mutuel a fait qu'in-
consciemment, les deux groupes en vinrent &
s'estimer de plus en plus, et que les abeilles
Monet ' finirent par considérer ces humains comme
une partie de leur ruche - une étrange variété
d'ouvriéres, en quelque sorte... Certains préten-
Les personnages se renseigneront « dent que clest A cette période que ol it
sans doute auprés des différents habitants, | prit le rapport symbiotique qui pourrait unir
pour savoir qui dirige la communauté, et la | les deux groupes, et qu'il devint chaman.
raison pour laquelle la cohabitation avec les , entente mystique atteint son paroxysme 1.l a
abeilles est si aisée. Ils pourront obtenir | deux ans de cela, lorsque Monet déclara q\.n.l
énormément d'informations 2 ce sujet, de la  allait définitivement unir la communauté aux
bouche d'un peu tout le monde. Le mieux est  abeilles, Il partit au cceur de la plus imposante
encore de leur donner tous ces détails par = des ruches, en été, pour y rencontrer la reine.
bribes, afin qu'ils soient obligés de se mélera = Personne ne I'a jamais revu depuis, mais
la population et de provoquer de véritables = jamais I'entente entre abeilles et hommes n'a
discussions, s'ils veulent en savoir plus. été aussi parfaite, aussi limpide. La légende
veut que Monet soit resté avec la reine et qu'il
En réalité, la communauté a été créée | demeure en hibernation dans une alveole,
et dirigée il y a plusieurs années de cela P depuis tout ce temps, de maniére & unir I'4me
Monet, un marchand itinérant. A I'époque, il | dela communauté a celle de la ruche.
D'y avait qu'une toute petite ruche d'abeilles
au cceur de la ville et I'endroit - pour peu Certains prétendent également que
qu'on traverse le désert - était assez agréable & clest & cette époque que Le Pottok, le mysté-
vivre. On dit que les années passant, Monet a | rieux vengeur solitaire, serait apparu dans la
tenté de comprendre le fonctionnement des | région. Pour beaucoup, Le Pottok serait en
abeilles et de partager leur espace vital. Il a réalité un corps d'accueil, constitué d'un
donc calqué la vie de sa société sur celle des | essaim d'abeilles silencieuses, que la reine
abeilles, faisant de la cire et du miel des res- | aurait donné & '4dme de Monet, afin que celui-
sources principales. Vivant en sous-sol, la || ci puisse continuer a fouler le sol et & porter
petite colonie humaine s'abstint de déranger | secours aux nécessiteux... Cette derniére
les abeﬂles, et les deux groupes trouvérent | légende est on ne peut plus farfelue, mais tout
ainsi un re. La communauté grossit et | ce que disent les croyances populaires sur
le nombre de ruches avec elle, car les abeilles, | Monet est vrai. Malheureusement, cher
jugeant les lieux propices, se multipliérent en | meneur de jeu, il se peut que vous ne dispo-
toute sérénité. Les deux groupes vécurent | siez pas encore du Niveau 3 requis pour faire
ainsi en paralléle, sans se géner, presque en =~ apparaitre le chaman, endormi dans son




E! hors pérmde
|l'|||hernatmn ?

Au printemps et en ét6,
Jorsque le bourdonne-
ment et lactivité des
abeilles sont & leur
paroxysme, une partie

de la communauté migre
au-dela du désert - les

lewx tiers du groupe,
incluant une majorité
de femmes et d'enfants.
I1s vivent pendant ce
temps de la vente de
leurs produits et en
Dprofitent pour faire la
promotion de leur fer-
ronnerie auprés des
marchands itinérants.
1ls retournent ensuite a
la ville, dés les pre-
‘miers jours d'automne.

alvéole de cire royale... Qu'a cela ne tienne,
vous aurez ainsi le temps de réfléchir, pour
trouver une raison de ramener vos person-
nages dans cette région, et une idée de scéna-
rio le mettant en scéne.

Monet

Niveau de mise en scéne : 3

Monet est un homme d'une quarantaine
d'années, brun et au visage massif. Leader
originel de la communauté, il a découvert
comment instaurer un rapport symbiotique
avec les abeilles et, au fil des ans, s'est
découvert une vocation de chaman. Il est
parti « hiberner » au coeur de la ruche, pour
associer son dme a celle de la reine, et ainsi
lier 4 jamais les deux groupes...

Profil : chaman
Réputation : 16
Seuils de blessure : 5/7/9
Caractéristiques : Force 2D, Rapidité 3D,
Santé 3D, Connaissance 3D, Perception 4D,
Volonté 5D, Agilité 2D, Précision 3D,
Réflexes 2D, Empathie 5D, Influence 4D,
Psychologie 3D.

Spécialités : Chamanisme (Expert),
Connaissance des Abeilles (Expert), Com-

(Confirmé),
(Confirmé).

Penchant : Symbiote

Conclusions

La conclusion de ce seénario est trés
ouverte et dépendra essentiellement des
actions et des choix des personnages. Leurs

Rester
Vu que rien ne peut arriver aux personnages
tant qulls demeurent au sein de la commu-
nauté, et que les nomades de Karl ont I'inten-

| tion de quitter les lieux au plus vite, les aventu-

riers pourraient étre tentés de rester sur place
quelque temps. Ce n'est pas une mauvaise
idée, et cela peut étre pour eux l'occasion de
s'intégrer un peu plus a la communauté - et
pour vous, dy concevoir un scénario de plus,
en huis clos. Autrement, les personnages pour-
ront toujours repartir a l'aventure ultérieure-
‘ment, engagés pour une rmss:on descorte par
un marchand de passag

Faire juger Karl
Si les personnages sont mis en présence des
hommes de Karl au sein de la communauté,
ils pourraient tenter de liguer celle-ci contre

! les nomades. Ils ne devraient pas avoir trop

interactions avec les hommes de Karl et la

maniére dont ils percevront la communauté,
pourront changer la donne du tout au tout.
Voici un bref apergu des différentes fins pro-
bables, mais gardez a I'esprit que vos joueurs
pourront toujours vous surprendre et que ce
seénario ne s'ac , au final, que lorsqu'ils
T'auront décidé...

Négocier et partir
S'ils arrivent & gérer le probléme de Karl et
de ses hommes, et s'ils disposent de biens
matériels suffisants, les personnages pour-
raient les troquer contre du matériel leur
permettant de prendre la fuite. Une voiture
et un peu d'essence seraient largement suf-
fisants pour traverser le désert, mais
ensuite...

de mal & réunir suffisamment de preuves pour
démontrer que les nomades n'ont aucune
moralité, et qu'ils ne méritent ni écoute ni
assistance. Le récit de leur trahison, ajouté
aux corps des deux guides, suffiront ample-
ment. Si les personnages obtiennent l‘appm
bation et la protection de la communauté,
Karl et ses hommes seront bannis. On leur
donnera des gourdes et des vivres, avant de
les raccompagner 4 l'orée du désert. La plu-
part des nomades mourront durant la traver-
sée, mais Karl et quelques survivants
devraxent s'en tirer. Les personnages viennent
de s'attirer les foudres d'un ennemi juré...

Ne pas trouver
Les personnages peuvent aussi, tout simple-
ment, ne jamais trouver le parkmg IIs
pourraient alors étre tentés de faire demi-
tour et de retraverser le désert pour
atteindre des terres moins hostiles. Ils ont
peu de chances de s'en sortir, 4 moins
d'avoir récupéré un armement conséquent -
sur les corps des nomades, par exemple.

Déclencher l'apucalypse
rsonnages peuvent attendre les

de KarL ou leur tomber dessus au moment od
ceux-ci s'apprétent 4 quitter la ville. Les
nomades sont en train de faire les derniers
préparatifs sur leurs camions, fraichement
échangés - un camion s'ils n'avaient plus
qu'une radio, trois s'il en avait encore deux.
Quelle que soit la maniére dont s'y prennent
les personnages, la rencontre tournera
immanquablement 2 la fusillade. Durant I'af-
frontement, une balle perdue peut atteindre le
réservoir d'un camion, qui explosera en une
immense gerbe de flammes. La détonation
réveiller:

alors des centaines d'abeilles.







b 'l;our' le meneur
de jeu &

Contrairement aux his-
toires précédentes, ce
‘scénario n'est pas une
aventure & jouer mais
une communauté,
avec beaucoup phis de
précision que les survi-
Sarte dell howital iles
disciples de Monet. Elle
est congue pour servir
le base et vous per-
mettre de créer votre
premier scénario libre.

A l'aide des conseils
fournis dans le cha-
‘pitre « Les scénarios »
et de la structure des
deuwx aventures précé-
dentes, vous pourrez
facilement intégrer les
Skoptzy dans votre
campagre, e leur
existence | par le biais
de rumeurs ou batir
une véritable aventure
autour de ces adora-
teurs du Serpent.

« Si ta main ou ton pied entrainent ta chute,
coupe-les et jette-les loin de toi ; miewx vaut
pour toi entrer dans la vie manchot ou estro-
p]é que d'étre, Jeté avec tes deux mains ou tes
le feu éternel ! Et si ton ceil
enzra ine m chute, arrache-le et jette-le loin
de toi ; mieux vaut pour toi entrer borgne
dans la vie que d'étre. Jeté avec tes deux yeux
dans la géhenne de fett ! »
-Evangile selon Matthieu, 18.8, 18.9

Un peu dhistoire | =

Pluriel du russe skopetz, littéralement
« chétré », les Skoptzy étaient une secte chré-
tienne a tendance gnosuque, qui connut un cer-
taln sumés et méme un succés certain, en
sie et dans diverses rég.ous deI'Europe ceuh-ale
au 18 et, dans une moindre mesure, au 198 |
siécle. On comptait encore quelques Skoptzy
les premieres années du 20¢ siécle mais la
période faste de la secte appartenait désormais
au passé. Les Skoptzy enseignaient que tout
acte sexuel, méme strictement reproductif,
méme prahqué 4 l'intérieur des liens sacrés du
mamge un péché mo el Ts appuymenl

e affirmation par une
htterale de 1Evangﬂe selon Matt}neu, dont les
versets 18.8 et 18.9, et le troublant :

« En effet, il y a des eunugues qui sont nés
ainsi du sein maternel ; a des eunuques
qui ont été rendus tels par Yes hommes ; et il
en a qui se sont eux-mémes rendu
eunuques @ cause du royaume des cieux.
Comprenne qui peut comprendre ! » (19.12).

Comfmme qui peut comprend:e en

ql avaient compris, eux,
c est a cast:ranon émt salvatrice. Selon
eux, b jusqu'a s'auto-

mutiler pour rac%eter Te péché] originel. Son
\ement aurait été suivi par les apdtres et
ses premiers fidéles, eunuques volontaires
comme lui, mais se serait perdu dans les
débuts de 1'Eglise primitive. Les Skoptzy pré-
sentaient donc le\l.r doctrine comme un retour
aux sources do la vrae o1 - un grand dlassique
dela dialectique des sectes chrétienn

I e

Ll'effet vermine

La vermine n'a pas envahi l'est de
I'Europe : elle l'a littéralement ravagé.
Deuxiéme ville d'Ukraine, Kharkov n'a pas
€té épargnée et son tissu industriel n-és dense
- construction mécanique, chimie, électrochi-
mie, textile - a irrésistiblement atm-é la ver-
mine, de sorte qu'en dépit des valg

 reux de ses habitants, il fallut bientdt se

résoudre a évacuer complitement I'agglomé-

! ration. Ceux qui en étatent encore capables

gagnérent la campagne, ol la vermine était
présente et moins.

A environ deux cents kilométres &
T'est de la ville, se trouve une ancienne base

1 de T'armée rouge. Trés active dans les années

%nante et soixante, lorsque la guerre

e battait son plem, elle avait été peu &

peu - car jugée obsolete - a par-

{ hr dela fm des années quatre-y vmg: Ala

| grande épogue, lorsque l'endroit navait

| aucune existence officielle et n'apparaissait

méme pessur les cartes d'état-major, on y

! testait des prototypes d'avions de combat et

leurs munitions, La base comptait donc plu-

sieurs champs de tir, trois pistes d'atterris-
sage et un réseau complet dabris souterrains,

dans lesquels était entreposé I'ensemble du

‘matériel sensible. Un refuge de choix...

Les réfugiés
| Avant que n'arrivent les artilleurs,
| quelques petits groupes - des paysans chas’
‘ sés de leurs terres, principalement - avaient

déja trouvé refuge dans la Base 14. Ils
n'avaient rien entrepris pour organiser les
| lieux, se contentant de les squatter; Tout
| changea lorsque débarquérent les survivants
| d'un régime ment darillrle de Farmée ulual
| nienne. La jue totalité de leurs effectifs
avait été de cu:n e par une colonie de mil-
liards de mille-pattes, a peine plus gros
u'une allumette mais d'un appétit féroce.
‘rois jours de cauchemar, dont seulement
soixante-treize soldats sortirent vivants,
plupart dans un trés sale état. Heureuse-
ment pour eux, ils avaient réussi a sauver
une partie de Teurs armes et de leur mat
| ce qui leur permit de survivre de pillage et de
rapines durant les mois qui suivirent.
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En ces temps héroiques, la vie dans
la Base était extrémement rude, plus encore
qu'elle ne l'est aujourd'hui, & présent que la
communauté est solidement implantée. Mal-
nutrition et maladies faisaient des ravages.
Les hommes tombaient comme des mouches.
Ceest ce qui explique que la communauté ait,

depuis le commencement, toujours accueilli |
chaleureusement les nouveaux arrivants, |

pourvu que ceux-ci ne rechif

vail s'entend. Souvent, une famille ou un sur-

vivant solitaire venait frapper au portail et

demandait asile. Parfois, il s'agissait de

groupes plus importants, et en quelques
ares

ent pas au tra- |

“Tes. nowean_Skopty

‘mutations, son intérét ne fit que croitre. Il se
sionnait animaux dont la taille, la
forme, la couleur s'étaient modifiées de
jdre parfois radicale - serpents bicéphales
ou criocéphales, venins aux propriétés
inédites, écailles aux pigments évolutifs ou
effilées comme des lames de rasoir...
iouganov, qui avait beaucoup d'amis
armi les biologistes et les zoologistes de
'université et du zoo de Kharkov, suivait leurs
travaux avec passion, du moins tant que la
situation le lui permit. Lorsqu'il arriva  la
Base, son intérét n'avait pas faibli, bien au
contraire. Dés que les affaires courantes de la
1ui en laissaient le loisir, il s'ab-

ja
constituées, qui bientét se fondaient dans
celle de la Base. Parmi ces derniéres, deux
s'avérérent d'une importance cruciale : il y
eut d'abord un groupe de scientifiques
accompagnés de leur familles, pour la plu-
part anciens professeurs de l'université de
Kharkov, puis un autre, constitué de reli-

gieux - de jeunes mystiques de tradition |

orthodoxe dont le refuge avait été brilé par
des bandits.

Le prophéte malgre lui

‘Un homme en particulier allait s'avé-
rer déterminant. Ingénieur agronome, spé-

cialiste de l'agriculture en sols pauvres, |

Evgueni Ziouganoy ne tarda pas & gagner par
ses précieux conseils une influence considé-
rable auprés des habitants de la Base. Il lui
fallut en effet faire greuve de beaucoup
d'imagination pour adapter les anciennes
techniques agricoles A Ia résistance, désor-
mais extraordinaire, des parasites et des
insectes. L'entreprise était d'autant plus dif-
ficile que la communauté ne disposait d'au-
cune ressource, ce qui l'amena a forger des
outils et & mettre trés vite des terres en cul-
ture, le tout sans le secours du plus petit
engrais chimique, ni bien entendu du
moindre pesticide ou insecticide. Mais c'était
réussir ou mourir car la disette était une réa-
lité quotidienne et la famine, une menace
bien réelle.

Au final, et bien que laborieusement,
Ziouganov gagna tout de méme son pari de
développement autarcique. La premidre
cqnséggence de ces bons résultats fut que les
scientifiques Frirmt peu & peu le pouvoir des
mains des soldats. Ziouganoy devint bient6t
chef, ce qui donna, sans qu'il l'ait d'ailleurs
cherché ?e moins du monde, un trés large
écho  ses obsessions personnelles : les ser-
sentsA Bien avant la vermine, Ziouganov était

¢ja un herpétologue convaincu. Les reptiles
en général, mais surtout les serpents, le fas-
cinaient. Avec l'apparition des premidres

sorbait de nouveau dans 1'étude des ophi-
diens, présents en assez grand nombre dans la
région depuis que leurs mutations les avaient
rendus plus résistants aux climats froids. Il se
bricola des vivariums et Hetit A petit, avec
Taide de certains de ses collégues, commenga
2 obtenir des résultats intéressants, notam-
‘ment en ce qui concerne les venins mutants.

Le culte du Serpent

Petit A petit, les serpents commence-
rent & prendre de plus en plus d'importance
dans les esprits, et ce d'autant que ce sujet
trouva bient6t une trés forte caisse de réso-
nance spirituelle, Des le départ, clest-a-dire
bien avant l'arrivée du gronge de jeunes
prétres, la communauté était déja relig;:use,
frés religieuse méme. La plupart des réfugiés
avaient tout perdu, y compris leur famille.
1ls avaient vu de leurs yeux 'humanité abdi-
quer devant la vermirne, Pour beaucoup, la
religion était une véritable bouée de sauve-
tage. C'était encore plus vrai pour les jeunes

rétres, dont la foi avait été sévérement mise

l‘é%renve, de sorte qu'une partie d'entre
eux, les plus exaltés, s'étaient déja sévére-
ment mutilés en signe de pénitence avant
‘méme leur arrivée 2 la Base 14.

Petit A petit, cette rencontre entre
souffrance, désespoir, obsession, reli
science et vermine ophidienne, se cristallis:
en une doctrine originale, trés largement ins-
pirée de la Bible. Car il faut bien le recon-
naitre, le serpent s'y trouve, si 'on peut dire,
servi a toutes les sauces - depuis le tentateur

| dela Genese jusqu'au dragon de I'Apocalypse.

Clest sur ce terreau trés fertile que les nou-
veaux Skoptzy ont planté les graines de leur
nouvelle religion. En substance, ils professent
que le serpent qui tenta Adam et Eve était en
réalité un messager de Dieu, dont la mission
était de leur enseigner comment s'occuper du
Jardin qul avait créé pour eux. Malheureuse-
ment, telle est la nature humaine que le
couple, et 'humanité toute entiére 2 sa suite,
s'empressa d'oublier les recommandations du
sage animal. Un_ jour, voyant comment
T'Homme exploitait et polluait son Jardin,
Dieu en réveilla les forces primales, déchai-




nant la vermine en une titanesque Apocalypse
verte. Au premier rang des créatures du Sei-
eur, celle qu'il avait naguére envoyée pour
lever I'humanité et qui est aujourd'hui deve-
nue I'un des instruments de son juste cour-
Toux : le serpent...

Les rituels de castration

es nouveaux Skoptzy considérent
que 'humanité, rayée du grand dessein de
Dieu, est désormais une impasse de 1'évolu-
tion. De leur point de vue, l'avenir de la pla-
néte penche clairement du c6té de la vermine,
et tout particuliérement de la vermine ophi-
dienne. Don, si les hommes veulent survivre
assez longtemps pour rentrer dans les bonnes
%rﬁces du Seigneur, ils doivent s'adapter et
faire pénitence - il leur faut désormais suivre
1a Voie du Serpent, seul chemin par lequel ils

Ta nouvelle
religion

Dans les derniéres
décennies du 20¢ siécle,
l'effondrement du com-
® munisme avait provo-

qué un formidable renov- - plénitude spirituelle,

pourront atteindre 'androphidie. Cet état de !

sent que I'Homme n'a plus aucun avenir sur la
plangte, que les serpents domineront bientdt.
Tel est le grand dessein e Dieu, disent-ils. Un
dessein qu'ils entendent servir au mieux de
leurs capacités, c'est-a-di exterminant le
‘plus dhumains possible.

Ce sont des nihilistes fanatiques qui,
lorsque les vieux Skoptzy seront morts ou
trop 4gés pour diriger, auront les mains
libres et les ressources nécessaires pour
mener 2 bien des actions d'envergure dans
tout I'Ukraine.

Démographie

Contrairement & ce que I'on | pourrait

enser, les Skoptzy du 21¢, comme d'ailleurs
leurs prédécesseurs du 18¢ siécle, ne prohi-
bent pas la reproduction - le clergé aurait
méme plutt tendance a l'encourager. C'est
que la communauté ne saurait prospérer, ni

‘veau spirituel dans tous
les pays de l'ancien
bloc de I'Est. Le réveil
de la vermine n'a fait
gu'ncaentuer cette ten-
lance - ce fléau étant
interprété par beau-
coup comme la margue
de la_colére divine.
C'eségans ce contexte
croyances
omgtemps tombees
T'oubli  refirent leur
apparition. Parmi elles,
les dogmes des Skoptzy,
dont étaient fortement
imprégnés les jeunes

ophidien, produira une espéce neuve qui
trouvera enfin grace aux yeux de Dieu, héri-
tant ainsi de la Terre. La « Voie du Serpent »
est une initiation religieuse et mystique,
jalonnée de deux lourdes mutilations
Tituelles, appelées les Sceaux. ilité
de donner au cmgs ‘humain l'aspect du ser-
pent - dimorphisme sexuel inexistant,
organes reproducteurs invisibles - pour que
Tesprit de 'homme guisse ensuite entrer en
résonance avec celui de I'animal.

La castration s'impose alors, teintée
de mysticisme, riche de promesses, comme
T'acte fondateur d'une nouvelle existence.

la B ax Un conflit de générations
scientifiques, le réveil

de la vermine, boule-
versant toutes les théo-
ries admises sur le
vivant, les avait laissés
proprement i
En dépit des &

Avec la réussite qui est la sienne
wi - ses cent cinquante fidéles sont 1a
le prouvent - la communauté Skoptzy doit

%, Un générations A la mentalit, aux habitudes et &
certain nombre dentre fisso; trés différentes, doivent en effet désor-

ax, des biologistes sur-
biGgniear.

tout, 5 LDTOU  anciens, qui tiennent encore le pouvoir spirituel
e un puissant intérét et temporel, ont connu le monde d'avant la ver-
pour les ‘mine et ont soufert de sa destruction. Absorbés

espéces qu'ils

tiques despéces GUTIS  par a recherche de Landrophidie s aspirent &

une vie aussi paisible que possible, sans pour
autant sous-estimer le danger que représentent
les prédateurs extérieurs - qu'ils aient deux,
quatre, huit ou mille pattes. Leur probléme,
Clest quiils commencent 4 étre dépassés par Ia
nouvelle génération, celle qui n'a connu que la
vermine. Une bonne partie de ces jeunes, inspi-
1és par Nikita, un gargon brillant mais totale-
ment fou, campe en sur deci?osiﬁons idéo-
lugiqluﬂ beaucoup plus radicales. Pour tout
dire, leur maire mot est : annihilation. Tis pen-

connaitre par coeur.

accom- |
pagné d'une fusion physique entre humain et

| et vous comprendrez que les

a des difficultés inattendues. Deux |

ire
mais cohabiter sur la Base. D'un coté, les |

méme perdurer, sans
réguliérement ses effectifs. En 2037,
bléme est d'autant plus crucial que d
réveil de la vermine, l'espérance de vie
humaine a chuté de maniére catastrophique.
La mortalité infantile surtout est excessive-
ment élevée, Ajoutez a cela des conditions de
vie et d'hygiéne rudimentaires, un environne-
‘ment plus ou moins gravement contaminé
par la radioactivité, des journées de travai
quinze a dix-huit heures, des mutilations
rituelles sévéres entrainant fréquemment
hémorragies mortelles et autres septicémies,
rétres poussent
de toutes letrs forces lours Bdsles & accom-
i s - sinon deu - leur devoir conju-
gal avant de recevoir les Sceatx.

Souvent pourtant, leurs meilleurs
arguments demeurent sans effet car beau-
w‘df d'adeptes, que la question du salut tra-
vaille en profondeur, refusent avec la der-
niére énergie toute relation sexuelle, fut-ce
pour la bonne cause. 11 faut donc sans cesse
chercher de nouveaux adeptes a l'extérieur
et si possible les choisir ;ebsl jeunes, lors-

es.

qu'ils sont encore trés mall¢

le pro-
s e

Du sang neuf

Les skogtzy se montrent trés
accueillants avec les voyageurs de passage.
Bien entendu, I'hébergement 4 la Base n'est
pas gratuit : il faut payer ou travailler pour la
communauté, chacun étant employé a la
mesure de ses capacités et de ses talents. La
plupart des voyageurs se retrouvent aux
champs mais il est fort probable que des
gens aux profils un tant soit peu atypiques -
tels les personnages des joueurs,

exemple - seront employés a des tiches
plus... exotiques. I n'est pas rare qu'une per-
sonne ou qu'un groupe, séduits par le natu-
rel pacifique et chaleureux des Skoptzy tout




autant que &)ar Ia relative sécurité qu'of

Base, ent de s'y installer. Au ﬂl du

ps, la communauté s'est ainsi enrichie de

S réfugiés mais ces ralliements

demeurent insuffisants pour assurer le
renouvellement de la pop

Les S| e pris Ihabitude

es voisins.

référence des nouveaux-

iérement 2 'affdit de toute

d'acheter des enf

Ils choisissent de
nés et sont partic
‘mutation rappelant un tant soit peut les rep-
tiles. Ils considérent que ces enfants sont
naturellement engagés sur la Voie du Ser-
pent. Les taux élevés de radioactivité que I'on
mesure désormais sur une e des
territoires de I'est de 'Europe, y compris
autour de la Base 14, S'avérant terriblement
tératogeénes, les Skoptzy n'hésitent pas 4
envoyer e leurs jeunes « er »
jusque dans les zones les plus fortement

En ce qui concerne la religion, ces
Jjeunes, endoctrinés depuis leur enfance, sont
5énéralement plus fervean leurs ainés, ou
lu moins montrent-ils un
siasme. Ainsi, les prétres ont soument toutes les
difficultés du monde 4 les dissuader de s'appli-
| oo e méanes les Sceaux pour démontrer leur
et leur courage. En régle générale, les filles
s'excisent les mamelons entre elles, tandis que
les ns se font br les testicules a coup de
les gargor
pierre par leurs camarades. En dehors du fait
que ce genre de prahqueestundéﬁ&lﬁghse eta
son aummé ont surtout les mutilations des
ns qui ]?osent probléme. Non seulement
awe qu'ls s'interdisent ams: toute possibilité
procréation mais surtout parce que la castra-
uon sl elleest ratiquée a u&ubert produit un
ormonal portant, qui
ieusement le dévelappemem physique

contamin
pour « parcourir les campagnes alal
cherche d'enfants spéciaux 2 acheter ou, en
le, 4 kidnapper ». Ils '
Techerchent donc les signés du Serpnt peau
c:Fuement écailleuse, Zeux ‘aux pupilles verti-
défaut de p)loslt ou d'organes génitaux
es, canines des crocs 2 venin,
e quiavec sl Thme o Ein
tions qu'ils absorbent lorsqu'ils exercent leur
ministére, ces précheurs ne font générale-
‘ment pas de vieux os. Quoi qu'il en soit, les
Skoptzy comptent désonnms s leurs r:
un nombre relativement important
mutants, dont sans doute une bonne parhe
n'aurait pas survécu en dehors e la se

Et c'est parmi cette nouvelle él\te que

Ton trouve certains des pires fanatiques...

Les jeunes

Difficile d'étre adolescent en 2037,
dans un monde qui ne vous fait aucun
cadeau, et gas facile non plus de trouver sa
place dans la société lorsqu'on vit dans une
communauté aussi rigide que celle des

Skoptzy. Mais la jeune génération a de la res-
source et elle est en train d'inventer sa
propre rébellion, tout simplement en étant
glus extréme que ses ainés dans tous les

lomaines. Pour eux, 1" n'est pas

et psychologlque Par la suite, ces jeunes
eunuques tendance aTindo-
lence et manqueront d' ivité, ce qui, étant
donné la dureté du monde en 2037, nlest vrai-
‘ment pas ce dont la communauté a besoin.

\ Nikita

Ala téte des jeunes les plus fanatisés,
Nikita, un garcon de seize ans qui en

S | Dibloruseis par o ebchour aprae il sit

e | constaté de ses yeux que Tenfant grandissait
! par_mues succéssives. Encore aujourd'hui,

. Nikita continue de produire environ deux nou-
velles peaux par an, laissant derriére lui des
sortes de coquilles translucides. Pour le reste,
clest un albmos 4 1'épiderme d'un albatre sans

défaut et aux trés longs cheveux blancs. Gargon
au physique délicat, 1l est doué d'un corps lon-
e et d'un visage aux traits e dirait

g ue androgyne, ce qui constitue aux yeux
ptzy un signe ophidien supplémentaire.
Nikita ne connait que son prénom et refuse de
se choisir un patronyme - une attitude que par-
tagent beaucoup de jeunes de son age, moins
par rejet de la communauté que parce qu'ils ne
se sentent aucune connexion avec le monde
d'avant la vermine. Ils sont a leurs propres
iérement neufs, libres de

un vague ob]ecnf mystique, c'est une
aniére de vivre. Bien plus que les anciens,

ils aiment a arborer les marques du Serpent

sur leur corps. Porter des vestes en peau

reptile ne leur suffit pas, il faut que ce solt |
leur peau elle-méme qui soit d'écailles. Ils |

rivalisent donc de modifications corporelles,
toutes plus spectaculalres les unes que les
autres - des scanﬁcatmns et tatouages
écailleux jusqu'aux dents limées pour
qu'elles ressemblent a des crocs, en passant

ar 'incision longitudinale de la langue, qui
lui donne un aspect bifide.

ieux monde.
| Trés intelligent, Nikita est un leader
naturel mais également un pur sociopathe.

| Misanthrope ay dernier degré, il est dune

| haine et d'un mépris inouis envers 'humanité,
| dont il ignore d Presque tout. Sl n'était

pas si mégalomane, se serait sans doute
| contenté tueur en série mais

| o fai est quil ¢ o coneidbrs depwis Tontamee
| comme un tueur de masse - méme si, Aoe)our,
| e mene tué personne ! 1l a beauco!ip

phidien, e dragon annoncé dans lAép
calypse, selul qul apportera & Iumanité sa
e réfribution : I



|
|
|
|
|

uelque peu déconnects des réalités,

en vase clos n'aide pas a se faire

autrefois accueillir prés de deux mille per-
sonnes. IIs ont donc choisi de se regrouper
autour de I'abri souterrain, qu'ils contrélent
en presque totalité. En effet, les parties les
lus vétustes du complexe se sont effon-
ées, ce qui laisse des zones inaccessibles.
Ces derniéres sont sévérement gardées de
peur que la vermine n'en profite. Pour ce
qui est de leurs moyens de défense propre-
ment dits, les Skoptzy disposent encore
d'une bonne partie du matériel que les sol-
dats ont apporté avec eux, soit un grand
nombre d'armes a feu, pistolets et fusils
d'assaut, ainsi que quatre blindés légers
qui, dans les premiers temps surtout, leur
ont été bien utiles pour résister aux
pillards. Malheureusement, en dépit du
soin minutieux al:sorté 2 leur entretien,
deux seulement roulent encore. Ce sont les
idces de rechange qui causent soucis, car
1ls ne peuvent pas toutes les fabriquer, les

' bricoler ou les troquer. Le consommable -

car gran! :
une idée précise de Iextérieur, il veut procé- |

der par étapes - d'abord les Skoptzy, ensuite
le monde ! Dans un premier temps, il pense

que s'il arrive & contenir la rébellion de ses

camarades les plus virulents jusqu' ce qu'urte
bonne occasion se présente, il aura une vraie
opportunité de s'emparer du pouvoir. 11 réa-
lise trés bien en effet qu'en I'état actuel des
choses, toute action serait irrémédiablement
vouée a I'échec - son petit gr:ﬂfe de gamins
fanatisés n'est pas encore de taille 4 s'attaquer
de front & l'ordre établi. En attendant qu'il le
soit, il commence 2 échafauder des plans
pour le lendemain du grand soir. Ils sont
simples d'ailleurs ; massacrer le plus de per-
sonnes possibles dans Ia région autour de la
Base, razzier des villages, se baigner dans le
sang des enfants, ce genre de choses.

Evidemment, les Skoptzy qui ne
montreront pas assez d'enthousiasme seront
les premiers a y passer.

Les Skoptzy en 2037

Les Skoptzy n'habitent pas toute la
Base 14 car elle est bien trop vaste. Avec leur
effectif actuel, ils auraient bien du mal &

sécuriser des installations qui pouvaient |

essence, pneus, cartouches, poudre, etc. -
est d'ailleurs tout aussi problématique. Et
puis, les compétences commencent a faire
cruellement défaut car, faute de matériel, il
est trés difficile de former les jeunes. Clest
de toute fagon partout la méme chos es
ainés sont souvent dans 1'impossibilité de
transmettre leur savoir dés qu'il s'agit de
sujets un tant soit peu techniques.

L'Eglise

L'abri souterrain est pour une
grande partie réservé aux scientifiques, aux
prétres et A leurs familles. Ils y travaillent
et y ont leurs quartiers, en dortoir ou
chambre individuelle selon leur rang. La
plus grande salle du complexe, communé-
ment appelée I'Eglise, a été consacrée puis
aménagée en lieu de culte. La décoration
fait de son mieux « pour rappeler les fastes
de 1'Eglise orthodoxe, a cette différence
prés que la plupart des trés belles icones
qui couvrent ses murs représentent des ser-
pents anthrogomor hes. C'est dans cette
piece, du coté du cheeur, que les Skoptzy

| qui le souhaitent subissent I'épreuve du

Premier Sceau. 1l ne s'agit jamais d'une
obligation quisque le geste n'a de valeur

ue s'il est librement consenti. L'ablation

es testicules pour les hommes, et les muti-
lations mammaires pour les femmes, peu-
vent ensuite étre complétées par les rites du
Erestigieux Second Sceau, qui améne a les

ommes & 1'émasculation compléte, et les
femmes 2 la mammectomie bilatérale dou-
blée d'excision. Ces cérémonies, célébrées a
Tissue de la messe dominicale, ont lieu en
présence de toute la communauté mais les

£ ey e e

derriére un rideau ou un paravent.




Tatiana Assouskaia

Chez les Skoptzy, la prétrise est
exclusivement réservée aux hommes qui ont
regu le Second Sceau, l'ablation du pénis
étant regardée comme le plus haut sacrifice,
Pourtant, le clergé est immuablement dirigé
far mme, qui elle aussi doit avoir requ
Second Sceau. Actuellement, c'est Tatiana
Assouskaia qui est la Bogontsa littérale-
ment « la me - et c'est donc par
elle que passent toutes les décisions J impor-
tantes concemant la_communauté, qu'il
‘affaires profanes ou spirituefles.
Anuerme institutrice de campagne, elle a su
conserver son bon sens rural. Le regard
pétillant, 'humour ravageur et l'esgnt parti-
i e est,

révolus, en pleme possession de ses facultés
inte aute comme trois pommes,
ridée mais ton]ours souriante, elle s'habille
comme une
porte de superbes bijoux en or, symboles de

. sa fonction. Sa foi est immense mais
oint do laveugler, de sorte qu'elle o5t par-
faitement consciente des tensluns qui déchi-
rent sa communauté. méfie de Nikita
comme de la peste, qumqu 'elle ait encore
tendance & Lrogele sous-estimer du fait de
son jeune dge. Ce qui n'empéche pas qu'elle
‘mesure bien l'ascendant qu'il a pris sur cer-

tains jeunes, et qu'elle réalise parfaitement |

qu'elle pourrait mettre le feu aux poudres en
l)renam trop ouvertement position contre
lui. Ce n'est pourtant pas l'envie de l'excom-
munier qui lui manque...

Les vivariums

Le bunker renferme également une
série de pseudo laboratoires mais, étant donné

‘manque chronique de matériel, i serait plus
juste de dire qu'on y pratique le nculage plu-
tﬁt jue la science. De toute mam ére, il ne reste

it de « scientifiques » qu'une dp ignée de

weLllards sur le déclin, & 1a téte desquels se
trouve toujours Ziouganov. lassé de la poli-
tique et de la religion, ce gran tout
en barbe et cheveux blancs a depms long-

temps renoncé aux prérogatives qui furent |

autrefois les siennes pour se consacrer entié-
rement 4 ses précieux serpents. Ses travaux

portent émnmpalemem sur les venins

mutants, dont certains lui ont, au il du temps,
réservé de bien belles surprises. Une poignée
eneﬁelsesontavéré des ersatz tout a fait cor-

rects de certaines substances de premiére

nécessté, esseptillement médicales, que la |

communauté, faute de ressources, était inca-
Sable de fabnquer 1a égalemem découvert

2 effet hallucinogéne ou euphori-
sant, el fan le commerce. Plus classique-
ment les Skoptzy troquent également des

%,aysanne ukrainienne, mais |

)y ertains
efficaces. Tons ces mduns sont trés recher»
chés, ce qui ov de continuer
élever et croiser tmlles sortes de spécimens
dans ses vivariums.

En surface

La plus grande partie des fideles vit et
travaille en surface. Les activités de la commu-
nauté sont regroupées autour des trois entrées
de I'abri souterramde ‘maniére & ce qu'en cas
de danger imprévu, il puisse aussitot servir de

e. A l'exception des prétres et des scienti-
ﬁques, tout le monde loge dans les anciens
Dbétiments de la base - dont beaucoup sont a

e plus que des ruines - ou
gﬂgms Non loin, entourés d'une enceinte for-

tifide, les champs, dans lesquels on cultive de la
. pomme de terre
servent & fabrlquer de la vodks, principale

angde des Skoptzy. produlsent
i tord bo aux de la pire espéce qu'ils tro-
uent lors des foires agricoles, ainsi que de la
Ziouganov, un alcool de bien meilleure qualité,
facilement recunnmssable au fait que chaque
outeille contient 'un petit serpent
lanc qui e_n reléve subtilement le gofit. Cette
boisson, trés appréciée des seigneurs de guerre
ocaux et des chefs mafieux, a permis aux
Skoplzy de régler plns Fume stuation délicate,
Vrai qu'un petit cadeau en nature fait

toujo\).rs plaisir... Les bouteilles sont soufflées a
! Ia Base, rempliés puis entreposées dans le Cel-
lier, une sale spéciale du bunker jouxtant celle
dans laquelle on cultive des champlgnons
comestibles. C'est aussi

Pour le meneur {
de jeu

Voici, en quel lgues lignes, &
une série de courtes,

accroches destinées @'
mettre
Skoptzy. Moyennant
un_minimum de tra-
vail, la phipart peuvent
étre_exploitées ﬁ‘elon

vodka que Ia secte achete I'essence dont allo a

besom our alimenter ses groupes €lectrogénes

hicules. Depuis la destruction des oléo-

ducs Tor noir arrive de la Caspienne ine par Tongs

convois de camions citernes, évidemment
contrdlés par la mafia.

Quel usage pour
les Skoptzy ?

1 Sans doute les Skoptzy pourront-ils
| passer trés facilement pour des « méchants »,
les adversaires tont trouvés dans le cadre

| d'une camy en Ukraine. Cela étant
| la description de cette facucn permet des
approches plus nuancées, dont ﬂ serait certai-
nement d.ommage de se priver. Car en défini-
| tive, les Skoptzy sont moins des bétes fana-
tiques qu'un groupe humain organisé, dont

les conflits internes peuvent étre facilement
‘mis 4 profit par un meneur de jeu un tant soit

plusieur persp

~Les Skoptzy sont les
ennemis_ des person-
nages. Il faut contre-
carrer  leurs  plans
ignobles !

~Les Skoptzy sont leurs
amis. Que faire pour
aider ?

-Les Skoptzy leur sont
indifférents. Comment
tirer le meilleur parti
de la situation ?

—Les personnages sont

Skoptzy. Comment
e xmpllques dans
la communauté, quels
sont leurs devoirs,
leurs missions ?

en scéne les *



peu imaginatif. Les personnages des joueurs

peuvent se frotter aux Skoptzy de mille et une

maniéres, mais il est également tout 2 fait
i qu'ils incarnent émes de

les
adorateurs du Serpent. On I'a vu, cette com- |

munauté n'est pas homogene et il s'en faut de
beaucoup pour que tous ses membres soient
des fanatiques. On peut méme trouver des
Skoptzy finalement assez peu religieux - bien
qu'une assiduité minimum aux offices soit
Tequise - et qui se sont installés dans la Base
par soucis de sécurité beaucoup plus que par
adhésion aux dogmes communautaires.

Et puis, méme en ce qui concerne les
Skoptzy les plus pieux, il ne faudrait pas tous
les assimiler a des fondamentalistes bornés
‘maniaques de la castration. S'ils ont & I'évi-
dence leur propre systéme de valeurs, il n'est
sans doute pas plus étrange que celui de
beaucoup d'autres communautés de la Terre
de 2037. On trouve pire, bien pire.

Quelques amorces d'intrigues ' b

La dette

Une famille d'agriculteurs s'est assez lourde-
ment endettée auprés de la communauté. Les
Skoptzy réclament, en remboursement de leur
dette, la promesse que leur fille cadette leur
donnera son premier enfant - c'est un accor
‘habituel pour les Skoptzy. Les paysans, pour le
moins trés réticents, voudraient trouver un
autre arrangement mais ils sont trés pauvres et
ne possédent rien qu'ils puissent négocier...

Le viol .

Des agressions nocturnes et de menus larcins
ont été commis dans des villages autour de la
Base 14. Les paysans accusent des jeunes
Skoptzy, sans que la moindre preuve ne
vienne corroborer leurs assertions. L'affaire
prend soudain un tour dramatique lorsqu'une
adolescente est retrouvée égorgée et violée.
La théorie la plus répandue voudrait qu'un
Skoptzy, devenu fou a force de frustration
sexuelle, soit le coupable. Serait-ce possible ?

L'éla

Une rumeur fait état de la naissance d'un
bébé dont le bras droit et une partie du torse
seraient recouverts e véritables écailles. 11
serait venu au monde dans un village situé a
plus d'une semaine de marche, mais per-

sonne ne sait exactement od. Légende ? Les |

Skoptzy voudraient envoyer des précheurs

sur place mais la zone est actuellement infes-

tée de pillards. Sans doute serait-l plus sage

d'engager, pour cette mission, un petit groupe
hy qui

e
assurer leur protection...

Le conflit

Un cou(g:le d'artisans raconte & qui veut bien
T'entendre que les Skoptzy leur ont volé I'un
de leurs enfants. Ils exigent qu'il leur soit

rendu ou que la communauté les dédom-
mage. Un grand nombre de villageois sont
de leur avis. Les Skoptzy affirment pour leur
part que I'enfant leur a été donné par les
parents, qui prétendaient ne pas disposer de
suffisamment de ressources pour I'élever. La
situation est d'autant plus tendue qu'un sei-
gneur de  guerre Tocal, «défenseur du peuple»
)

autoproclamé, a pris fait et cause pour le
couple d'artisans, espérant utiliser cet inci-
dent ‘})our imposer son autorité aux S] 8
Ces derniers, évidemment ne sont pas d'ac-
cord. Une médiation serait la bienvenue,
avant que le conflit n'éclate...

Le ravitaillement
La prochaine livraison d'essence est annon-
ée. Le convoi arrivera d'ici une quinzaine et
s'arrétera deux jours dans le plus gros bourg
de la région, ce qui donnera lieu a une foire
agricole importante. En plus d'échanger de
la vodka contre du carburant, les Skoptzy y
troqueront les marchandises dont iPs ont
esoin. Ce sera l'occasion de faire des
affaires, mais aussi, tout simplement, de
faire la féte. Reste & espérer qu'aucun inci-
dent ne vienne troubler les estivités...

Le mariage arrangé
Un parrain mafieux de faible envergure
cherche depuis quelque temps des noises aux
Skoptzy. Il ne so\&laiteralt rien tant que
prendre le contrdle de leur production de
ou au moins prélever son pourcentage
sur ce commerce. Les Skoptzy ne sont évi-
| demment pas d'accord mais I'homme a des
connexions et il n'est pas question de lui
répondre simplement non. Il y aurait cepen-
dant_moyen d'arranger les choses car il
cherche 3 marier la fille ainée de I'un de ses
plus fidéles lieutenants. La jeune femme a lar-
gement I'dge de convolér mais n'est pas
encore engagée, ce qui représente une petite
humiliation pour son pére. Ce dernier n'a
cependant aucune tendresse particuli
sa fille - qui est insupportable, e qui explique
que les prétendants ne se bousculent pas - et
se verrait bien la placer chez les Skoptzy
comme on plagait autrefois les filles au cou-
vent. L'avantage pour ces derniers, c'est qu'ils
y gagneraient Swtecn'on officielle du par-
Tain et seraient donc en meilleure position
pour négocier sur la vodka. Pour régler ce
élicat probléme et négocier un accord équi-
table, une médiation serait la bienvenue...

Les termites
| Ces derniers temps, plusieurs yoyageurs ont
“ fait des rapports inguiétants, évoquant Iap-

arition d'une termitiére géante a moins

'un jour de marche de Ia Base 14, Il faudrait

| aller vérifier sur place et, si les informations

sont exactes, organiser un plan de défense

en coopération avec les villages de la région.

Llopération sera délicate car l'endroit est trés
ifficile d'accds...




Abeille
Acarien

Action 134, 141, 147
Albion 50

ki Alimentation 24
Arnsignée 102,118 231,254

Arme 30

Armure 30,151

146

at
¥ Comubmant

A DDT
. Défense
| Difficulté 132,148
maine 122,207
Dommage 161
' Espace 19
Esquive 150
|| Europe 54,57
|| Expérience 190
Exxo 51
s = Index des illustrations.....
9 6|
| Virginie Au
1 g;inamﬁom 15, ;g I .n:hoactxvué }?l‘; 14, 26, 29, g‘i\ 33, 36, 41, 61, 65,
a
Grande-Bretagne 60 | Récupération e | R
1 Arrow 53 Aleksi Briclot
Humanité 34,199 eptile 114,229 10, 25, 46, 50, 71, 116, 140, 149,
Humaniste 42 Repnmuon SAD ﬂ? 184,200, 205, 208, 218, 220
éserve 3
Initiative 140,142, Rhin 69 . Denis Grrr 1
Italie 64 = 160 | 119,120, 142, 156, 163, 166, 172, |
> anté {
s o 216,55 | 174187,198,214,250
Légionnaire 52 | a 49 " Eric Liberge
o = curpu:n ll(llg"ﬁg 13, 68, 74, 77, 95, 108, 194, 210,
; Serpent ,246 | 223,245
Maladie 27,170,181 * Soin 176 !
Mante 100,233 | Spécialité  85,127,131,207 ' Redge
m::::lge e zgé ulfur gg 1,6,8,56,57,76,78,79, 80, 81,254
3 urvie
Moustique 109 | Survivaliste 39 | Renaud Roche
N = ystéme 120 | 234,235,239, 242,243
Niveau 188,212 | Termite 92 | Anne Rouvin
ora 50,187 | Totem 77,198 | 87, 90, 99, 101, 104, 202, 224, 225,
Nucléaire 73 | 226,231
Vatican 67 |
Parade 150,156 | Vermine 86,199 | Zarmatelier
Paris 68 | Vote 190,194 | 151,181
Personnage 206
Plat Pays 55 | Zion 53 | Damien Venzi
73 144,253

Provence




12547-pgncazsrersrer

LU'esprit de la terre

Mon nom est Jolan. J'i trei Jevi pére et m:
branches dun chée centenaire. Nous hisons pari de Ia rbu des Arachnis, Depus tvutpem,onmapprend
les dures lois de Ia vie sauvage, en communion avec la nature féroce et hostile de cette forét du centre.de la
France, On mfapprend aus & imiter nos modeles : les araignées. Ains, notre repaire est entouré de sofes de
s proes & et dissuader
des

types : les
les les autres lisses et dures
dure’paneNousuuhsonslespolsonsdelmnguéeponr eteonservmmpm,eﬂesuladeestpoumm
un art dont la maitrise est vitale. Eumumlam‘bndumchnmwmpeeuneunquan de membres,
en une dizaine de familles. Nous voyons rarement les autres, car chaque famille dispose dun territoire de
de plusieurs hectares. Maman m'a raconté que cest un vieil homme qui a fondé notre tribu. On Iappelle
«lax;mﬁn»m«celm—qul sait ». nvmnousmndmwmedemempsenmps 11 a des pouvoirs étranges, et
Cestluiquia es, quil
quil appelle « Lesprit de Ia terre ». Hdnqu'ﬂlllmepnnxlnsumedelhumamté etqumnmnepen:pwer
queparhmlmumdesprédatzulsausammeldelacham aliment araignées et les scor-
‘aime bi éecberseshxstmresq\lxndl.lvlemnousrendnwste..)elaxdéj&mﬁendud.\mq\l’ﬂe}uﬁe
mm hnmmesqmnevwentpasavecmamwnuelammre,etmnwmptentsnrda
assurer le ien dit que ces humains « mau-
vaise voie » et q ds«sé«emammmmm» Je pense quil a raison. De toute fagon, je ne vois pas com-
‘ment desh 1

La chasse a été bonne. Nous avons eu la chance de tomber sur un nid de grosses chenilles procession-
naires. Leur corps juteux et nourrissant va garnir nos réserves. Je suis fier de cette premiére chasse. Nous
n'avons méme pas rencontré nos pires ennemies de la forét, les fourmis rousses... Je vois bien que papa
aussi est fier de moi. Mais tout & coup, son regard s' nssomb it et il m'envoie au sol d'une brusque bour-
mrl avant de s'aplatir 4 son tour. Une détonation a retenti, suivie d'une deuxiéme. . Quel est ce préd.mur ?Je
ien connu de semblable. Je cherche & m'enfuir en rampant, mais 4 peine ai-je  pacouru
quelques e que je jette un coup d‘mﬂ n arriére et vois mon pére, accronpx, arc brandi et prét a tirer.
jele ' un ennemi lnvlsible Je refréne
un cri de douleur et reprends ma fuite. J'esca]nde rapidement un héue sa.l\mteux et me camoufle au plus
pmfond de ses branchages. Aprés une minute d'immobilité totale, je me risque 4 observer l'extéricur.
itures entiérement blanches sont sorties des buissons et se penchent & présem surle cadavre de
mon péu, Elles ont deux bras et deux jambes, dela tribu. S¢ contrées
Iointaines ? Ils ne nous ressemblent pas, ils n'ont pas de visage, juste une sorte de phque ‘noire. Tous les
deux tiennent dans leurs mains un étrange objet de forme allongée.
~Crétin ! Ca tennuierait d'économiser les munitions ? Maintenant nous voila & court de seringues hypo-
dermiques |
-Oh excuse, mais moi quand on me menace d'un arc : je tire. C'est facile de parler quand on se tient bien
S linr dorid




Nouvelle

-Bon, bon, ¢a va, t'énerve pas. En tout cas, le petit nous a échappé. On ferait mieux d'aller explorer le truc
Dizarre dans le chéne 13- bas Clest ce qui devait leur servir d'habitation.
Tis parlent ! Ce sont donc bien des ‘humains ! Je les vois s'approcher de l'arbre-repaire, et prés de I'arbre,
sur le sol, le corps ma m¢ aine envahit mon esprit. Plus silencieusement qu'une tégénaire, je
m'approche de I'arbre-repaire. en nnais les moindres recoins. Je les entends qui discutent dans la
salle principale. Je les vois. Ils ont jeté au snl les sortes de plaques noires qui n'étaient que des masques et
je vois leurs visages. Je suis juste au dussns deux..
-C'est quand méme i ivre dans d pareilles
-Ouaip. Parfois, je me demanrle sic es( vraiment utile de les ramener & la cité. Aprés !o\x'. ce ne sont plus
vraiment des humai
-Allons, tu sais Hed quon n'a toujours besoin de bras supplémentaires. Et de femmes pour nous fournir
une descendance. Et de..
l]napas],ewmpsr]»ﬁmrsaphrase,hlma:bondldess\metm poignard creuse un large sillon dans la chair
‘écroule, I Tobjet allongé a ses pieds. Je plonge instinctivement
sur o coté, entends une détonation. Jequme]ap»éce entrainant mon opposant vers une zone du repaire
pleine de fils Dol]ants Mon piége fonctionne & merveille. Lhomme s'empétre dans la glue des fils et finit par
perdxeléq bre. Dans sa chute, il lisse tomber Iobjet étrange que jenvoie valdinguer hors deponéednn
du pi

i J ' de poignard en plein coz

Une fois dehors, Jlexamine les corps de mes parents. Tls... Tls sont vivants ! Juste endormis. Quelques
heures plus tard, ils se réveillent, et nous nous tombons mutuellement dans les bras. En explorant les
alentours pour découvrir I'origine des deux agresseurs, nous tombons sur un monstre aux larges yeux
ronds, de grande taille, et parfaitement immobile. En nous approchant, je remarque A l'intérieur R
‘monstre le corps allongé et inconscient de I'ancien. Le monstre est en fait une «machine trés compli-
quée», me disent mes parents. Elle se laisse ans broncher, et nous p délivrer I'ancien, qui
avait lui aussi été capturé par nos agresseurs. Quand mes parents lui racontent mon exploit, il est telle-
‘ment impressionné que le lendemain, il leur annonce qu'il a décidé de faire de moi son successeur et leur
demande s'ils acceptent de me confier 4 lui pour me former. Mes parents hésitent un temps, mais c'est un
‘honneur qui ne saurait étre refusé. Le soir méme, je pars avec l'ancien vers des territoires inconnus.

Ceh fait & présent un an que j'accompagne I'ancien partout ot il va. En sa compagnie, jai appris une multi-
de de . Essentiellement sur la nature, les modes de vie des insectes, leurs communications 2 distance

Dl iionis, Teapitieiion da st sorkotet el Teosion oatiett s at dos et Fhe s B
que les civilisations humaines avant le « grand réveil »,Ia lutte que nous devons mener pour ramener Ihuma-
nité dans le droit chemin du respect de la nature...

Moi aussi, je commence  devenir sensible & lesprit de la Terre. Liancien me dit que bientdt, je matriserai ses
pouvois 7 it que ol se procuise fe poura clos ‘partir de mon cdté, et convaincre des humains de

ertes trangéres de forme un nowvele by 0 Arachms. En attendant cesjours loitains,J reste dans les
pasdelanmm, la main tovjours préte & dégainer mon poignard formé par un de ces crochefs qu'utilisent les
araignées pour mordre. Une chélicére...
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LES CRITERES . 6
Technique 7
Intrigue 8
Ambiance 9

Implication ... eee 0
+ Technique : connaissance et utilisation des régles.  » Ambiance : efficacité des descriptions ef des dialogues.
“Infrigue : gestion de enquéte ef des rebondissements. ~+ Implication : mise envaleur des personnages dans le scénaric.

VERMINE weeee. HUMANITE
Prédateur () e (@ Charognard
Parasite @ ... (9 Symbiote
Batisseur (@) @ Horde
Solitaire ©) @) Ruche

LES INFLUENCES

Tableau des Difficultés
Action Difficulté Solidité Virulence Portée

Inratable Fétu Inoffensif Contact

Enfantin Fragile Nocif Bout portant

Routine Assez solide Toxique Courte portée

Effort Solide Dangereux HMoyenne portée

Problématique Tres solide Tres toxique Longue portée

Difficile Renforcé Foudroyant Tres longue portée

Heroigue Blindé Incapacitant Portée extréme

Impossible Indestructible HMortel Hors de portée




Nous grouillons sur la Terre, comme des sangsues... 2 q

Partout, les flambeaux de notre sacro-sainte civilisation se dressenf—?
dans le ciel noirci, étendards d'un empire de metal et d'orgueil, —
temples d'un culte impie a la Modernite. La nature se flétrif, au

con;acf de nos villes. Nos usines charrient leur pollution vers
les eaux souterraines, et nous detruisons tout. L'homme ne
se reproduit plus, il pullule. Nous ne survivons plus, nous
dominons, souverains de ces terres qui nous ont élevés,
berces, nourris...

Qu'étions-nous devenus, sinon des parasites ?

« Vous avez toujours eu peur des insectes... »

Le Livre du Meneur contient :

® o o Le nouveau visage de 1'Europe en 2037, ravagée par trois décennies
d'infestation et d'épidémies, ainsi que les réalités de la vie quotidienne
pour les survivants du fléau.

@ e o La description des différentes espéces de vermine, assortie de réfé-
rences scientifiques réelles, et des nombreuses mutations qu'ont

subi les nuisibles et les parasites.

eeel! isation des és h des visi ires

épris de quéte aux d d: et aux mutants fa-
natiques des abominations insectes.

@ e eLes secrets du chamanisme et des huit Totems, issus de la
conscience de la Terre, qui président & I'évolution des espéces €
des hommes.

@ @ @ Les régles de jeu et les différentes options permettant de simuler
les actions, les combats et les rebondissements des aventures.

@ @ @ Des conseils et des explications pratiques sur le réle du meneur
de jeu, a la fois conteur et arbitre des aventures, ainsi que de
nombreux tableaux récapitulatifs

® @ ® Deux scénarios préts-a-jouer et de nombreuses idées pour
vous aider A construire vos premiéres aventures. A

Un jeu de riles

de Julien Blondel

Prix de Vente : 41.00€
2-914892-22-5
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