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INTRODUCTION

Ce kit d'introduction présente une version
condensée de 'univers et du systéeme de jeu de
NOC.

Il comprend un historique, un survol du
contexte et fournit tous les éléments permettant
aux joueurs et au meneur de jeu de saisir 'atmos-
pheére et les enjeux de NOC. Cette vue synoptique
évacue nécessairement d'importants détails mais
vous aurez en main de quoi faire vos premiers pas
dans 'ombre de I'Objet-Dieu.

Six personnages préts a jouer sont mis a votre
disposition. Chacun incarne un théeme majeur de
l'univers et dispose de capacités typées et d'op-
tions de personnalisation qui vous permettront
de varier les approches de résolution et d'assurer
une bonne complémentarité au sein du groupe.
Des regles simplifiées vous donnent les outils pour
vous lancer sans tarder dans le premier scénario
officiel. Celui-ci constitue le volet introductif de la
campagne principale de NOC nommée « Les Lueurs
obsidionales ». Il est composé de deux chapitres.
Le premier se trouve dans ces pages. Le second sera
mis a votre disposition en téléchargement libre au
mois de juin prochain.

Le livre de base de NOC sera publié a l'hiver
2020-2021. 11 détaillera tous les aspects de 1'uni-
vers : la vie quotidienne au sein d'un Bloc (organi-
sation, justice, sécurité, criminalité, production,
santé, idéologie, savoirs, technologie, énergies, vie
sociale...), I'historique complet, ainsi que la pré-
sentation d'un cadre de jeu particulier : Olomoc,
antichambre de Prague.

L'Artefact et ses mystéres y seront ouverte-
ment abordés dans une section réservée a la Loi.
Elle intégrera de nombreux extraits des archives
des Directions sous forme d'aides de jeux que les
personnages pourront découvrir durant leurs in-
vestigations.

Le systéme de regles étendra la version allégée
présentée dans ces pages. Il contiendra entre
autres le mécanisme de progression, vingt ar-
chétypes (chacun décliné en trois versions) et
un moteur de création de groupes. Celui-ci aura
pour but de sceller 'union des héros au sein d'une
cellule disposant de ses propres spécificités narra-
tives et techniques.

Pour finir, un long scénario, deuxiéme volet
de la campagne officielle, permettra aux héros
de faire de nombreuses découvertes sur l'ordre
nocturne et introduira trois « configurations »,
des modes de jeu ouvrant des possibilités, enjeux
et styles d'aventures trés différents.

Bienvenue dans NOC.







CONTACT

Lorsque l'objet fut détecté, il s'ajouta a la longue
liste des corps célestes errant dans le vide spatial.
D'abord anonyme parmi la multitude, il attira
l'attention des hommes par sa masse fabuleuse,
sa trajectoire étrange, sa forme inédite. Bientot,
toute I'humanité eut le regard levé vers les abysses
stellaires. La conclusion d'années d'analyses tomba
comme une sentence. La chose se dirigeait droit
sur la Terre et I'oblitération totale était inévitable.

L'annonce du cataclysme plongea le monde
dans le chaos. Ses dirigeants durent faire face au
déchainement des foules. Des révoltes évoluérent
en conflits globalisés, trouvant leur carburant
dans la terreur et le nihilisme.

Alors, l'objet ralentit sa progression. Sa révéla-
tion plongea les créatures vivantes dans 1'hébé-
tude. En moins de deux jours, 1'Artefact engloutit
l'horizon, morceau par morceau. Puis lorsque le
ciel lui eut cédé la place, il se referma sur la Terre,
l'emprisonnant tout entiére dans sa structure.
Ses lueurs se substituérent aux étoiles. Ses Axes
immenses s'enfoncerent comme des crocs dans
une proie condamnée. Ainsi survint son avene-
ment. Ainsi tomba la nuit.

RESISTANCE

On se prépara a la mort de toutes choses mais
malgré le froid et les ténebres, elle ne vint pas.
L'humanité comprit que les batisseurs de l'objet
ne l'avaient pas concu pour la destruction. Son
but était I'asservissement. Les lueurs de I'Artefact
entretenaient une vague pénombre baignée
de vapeurs moites, de gigantesques rayons de
lumiére balayaient épisodiquement la surface de
la planéte et semblaient maintenir la vie végétale,
limitant l'effondrement de tous les écosystémes.
En vérité, I'Artefact attendait que les hommes
impuissants agonisent pour se livrer au pillage.

Dans un sursaut de colére, l'humanité déclara
la guerre al'envahisseur. Elle projeta ses armes les
plus puissantes contre sa carapace, sans effet si ce
n'est de ravager la Terre. Elle déversa des armées
dans les Axes qui n'y trouverent que la mort et la
folie. Puis, quand elle envisagea les options les
plus suicidaires pour mettre fin a cette insoute-
nable occupation, I'Artefact lui offrit une ultime
preuve de sa toute puissance. En un souffle, il 6ta
aux hommes leurs moyens technologiques. Les
machines électriques cessérent de fonctionner. Le
monde s'effondra, 'Objet-Dieu avait vaincu.

SOUMISSION

Alors que la Terre ravagée de guerres claniques
et de catastrophes se consumait lentement, le sol
s'ouvrit et la lumiére en jaillit. Partout, telles de
jeunes pousses tendues vers l'avenir, des hommes
et des femmes porteurs d'un message d'espoir
émergérent des Hypogées, des installations
souterraines jusqu’alors dissimulées.

Ces Messagers, qui arboraient les visages des
premieres victimes disparues dans les méandres
de I'Artefact, offrirent a 'humanité médusée une
révélation et une solution. L'Objet-Dieu n'était pas
un ennemi, ni une prison mais un bouclier érigé
contre le mal absolu qui faisait rage au-dela de
son corps divin.




Les Messagers exposeérent également un nouvel
ordre placé sous la supervision d'une élite initiée
dans les ténébres. Alors que la Terre était en
flammes, les Messagers avaient ceuvré a faconner,
former et éduquer des milliers d'hommes et de
femmes parmi les plus grands penseurs, les plus
farouches combattants, les dirigeants les plus
avisés. Ils leur avaient accordé des outils, des
ressources, des formules de gouvernement, des
technologies, des valeurs et des convictions qui
permettraient a tous de traverser la nuit vers les
lointains rivages de l'aube.

Ainsi les Messagers de 1'Objet-Dieu of-
frirent-ils & ce monde brisé sa nouvelle maitresse :
I'Administration.

MUTATION

Le miracle de 1'Administration est celui de la
reconquéte, delapacification, delamétamorphose.
Le monde ancien s'était effondré dans le sang et la
terreur, terrassé par les coups qu'il s'était lui-méme
infligés. Pourtant, l'intention de 1'Artefact prit
corps et se déploya avec un ordre et une rigueur
que tous avaient oubliés. L'Administration se
répandit comme un antidote dans un corps
malade, lui offrant la reconfiguration sociale et
fonctionnelle dont il avait besoin pour échapper
ala mort.

Négociation, lutte armée, reconstruction, mili-
tarisation, transfert de technologie, réindustria-
lisation, évaluation, formation, entrainement,
il fallut en toutes choses opérer des choix stra-
tégiques, privilégier des zones, des projets, des
personnes, au détriment de beaucoup d'autres.
C'était une guerre pour la race humaine, avec son
lot de sacrifices. Beaucoup se soumirent aux pers-
pectives offertes par I'’Administration, la suivant
éperdument comme on se fascine pour un phare
dans une mer déchainée. D'autres résisterent et
furent brisés par la Garde Noire qui précédait les
administrateurs.

Au prix de pertes innombrables, soutenue parla
sagesse des Messagers et les trésors des Hypogées,
I'Administration parvint a construire son purga-
toire. Elle imposa tout autant qu'elle offrit aux
hommes et aux femmes de bonne volonté un répit
salutaire tenu d'une poigne de fer.

L'Homme apprit ainsi a vivre derriere les mu-
railles des Blocs, derniers bastions d'ordre et
de lumieére, édifiées sur les villes choisies pour
survivre. Il exploita les nouvelles technologies
sommaires mais robustes, absorba les préceptes
de la Voie qui vénérait 1'Objet-Dieu et réapprit
l'oubli de soi, 'économie, la discipline, la produc-
tivité. Il creusa, construisit, pensa dans la direc-
tion pointée par le Complexe, l'intangible et mys-
térieux organe directeur de 1'Administration, mii
par une saine peur de l'oblitération, tenu par une
confiance obligatoire en l'ordre établi.

Et ainsi, naquit le nouveau monde.







Apreés le passage d'un Faisceau, une brume
épaisse, humide, légérement luminescente et
irisée de couleurs changeantes s'éléve du sol et
y rampe pendant environ une heure. L'horizon
entier est alors nimbé d'un brouillard fantoma-
tique ou se devinent végétation, reliefs et bati-
ments, comme s'ils étaient plongés dans un lac
aux reflets malsains.

MECANISMES

La surface de 1'Artefact est parfois animée de
mouvements nommés Mécanismes. Mus par des
dispositifs prodigieux, ses éléments s’activent
dans de profonds grincements semblables aux
cris de créatures gigantesques : un élément glisse
ou surgit, un autre s'efface, comme une danse
d'icebergs de métal. Ces reconfigurations sont
irrégulieres, imprévisibles et ne durent en général
que quelques secondes. Ces phénomenes sont
parfois accompagnés d'éclairs colorés et d'un
tonnerre dont le grondement affole hommes et
animaux.

FIEL

Le Fiel est un liquide noir et visqueux qui suinte
parfois de 1'Artefact. Il peut étre épais, pateux,
s'épanchant en bourrelets gras des interstices de
I'Objet-Dieu, ou fluide et volatile lorsqu'il s'abat
en pluie sur la Terre.

Cette substance contribue a la grande am-
bivalence de I'Artefact car si ce dernier est loué
comme un protecteur, le Fiel qu'il émet exerce
une influence néfaste sur quiconque y est exposé.
Il semble étre un déchet de son fonctionnement
ou un exsudat infecté témoignant des assauts de
l'extérieur. Selon la Voie, il serait le sang vicié de
I'Objet-Dieu.

L'exposition au Fiel semble étre une source de
dégradations mentales et physiques connue sous
le nom de Noirceur. L'accumulation de Fiel forme
des marécages croupis et enténébrés aux airs
de marée noire. Les lieux emprunts de Fiel sont
considérés comme maudits, évités autant pour
des motifs rationnels que superstitieux, avant de
tomber dans l'oubli. Des Blocs entiers auraient été
abandonnés au Fiel et & la Noirceur.

NOIRCEUR

La Noirceur est un ensemble d’'altérations
psychologiques et physiologiques qui frappent
les étres vivants depuis l'arrivée de 1'Artefact. Sa
nature et sa cause exactes sont un mystere mais
sont assimilées a l'influence des forces extérieures
néfastes que 1'Objet-Dieu ne parviendrait pas a
filtrer totalement.

Fréquemment associée a la présence de Fiel,
la Noirceur serait une maladie, un syndrome, un
révélateur des plus bas instincts ou une malédic-
tion. Cette derniere interprétation est largement
brandie par les adeptes de la Voie pour exhorter la
population a la discipline et a 'obéissance.

Ses symptomes, habituellement peu visibles,
sont des modifications de I'humeur, une agres-
sivité accrue, des comportements inadaptés,
obsessions, manies puis des actes de violence et
de cruauté pouvant conduire au meurtre et a la
barbarie.

La Noirceur touche également les animaux, qui
manifestent une agressivité inhabituelle, et méme
certains végétaux. Les visions cauchemardesques
rapportées par les Gardes Noirs revenant des zones
souillées de Fiel en disent long sur le pouvoir cor-
rupteur de ce mal.

Dimensions de 1'Artefact






Ses Ministéres gerent et dirigent tous les
aspects de l'existence des citoyens, mais ces
derniers ne savent pas qui préside a leur destinée.
Si un gouvernement mondial existe quelque part,
ils n'en voient que les incarnations au niveau du
Bloc : les Directions.

LE DIKTAT

Le Ministére de la Coordination, ou Diktat,
définit les objectifs et dirige. C'est une implacable
machine bureaucratique qui catalogue, évalue,
vérifie, liste, identifie, pondere, attribue,
juge, sanctionne et récompense. La Direction
de la Coordination centralise toutes les
données produites par les autres branches de
I'’Administration et établit les indiscutables
directives susceptibles de bouleverser la vie de
milliers de personnes du jour au lendemain. C'est
un univers de bureaux monolithiques, de tours
massives et labyrinthiques, de facades solennelles
et brutales. On trouve dans ses rangs décideurs,
analystes, bureaucrates, archivistes, juges,
experts, vérificatrices, agents...

L'ECONOMAT

Le Ministére de I'Effort, ou Economat, est en
charge de l'exploitation des ressources et de la
production des biens nécessaires a 'autonomie
du Bloc. L'Economat emploie ou supervise une
trés grande partie de la population engagée dans
la spirale industrielle et gére la redistribution
des fruits de son labeur. C'est un univers d'usines
tentaculaires, bruyantes et dangereuses, de cités
populaires, d'entrepdts étroitement surveillés,
d'ateliers exigus, d'Hypogées obscurs. On trouve
dans ses rangs ouvriers, manutentionnaires,
contremaitres, techniciennes, commercants,
directeurs, statisticiennes, artisans, logisticiens...

LA CONURB

Le Ministére de I'Edification, ou ConUrb, est en
charge de 1'habitat, des infrastructures et du
développement du Bloc. Ses Directions dictent
les choix urbanistiques et architecturaux parfois
absurdes mais aussi l'accés aux logements, aux
réseaux d'eau et d'air comprimé, a la lumieére et
la chaleur. L'Edification trace les routes, érige les
remparts, permet a la population de se déplacer et
de vivre dans un environnement oscillant du luxe
insolent a la pire décrépitude. C'est un univers de
bureaux d'ingénierie, de chantiers interminables,
de réseaux chaotiques, de trams pneumatiques,
de souterrains gorgés de canalisations. On
trouve dans ses rangs architectes optimisateurs,
artistes visionnaires, ingénieurs, travailleuses,
réparateurs, démolisseurs, recycleuses, pilotes
d'engins...

LE CENSUS

Le Ministére de 1'Intégrité, ou Census, veille au
maintien a un niveau convenable de la santé
physique et mentale des citoyens. Le bien-étre
n'est pas sa préoccupation premiere mais il
fournit les services et les infrastructures qui se
rapprochent le plus d'un service sanitaire et social
teinté d'hygiénisme. Au sein du Bloc, le Census
veille a l'éradication des épidémies, détecte les
anomalies sanitaires, gére et étudie les malades
mentaux, fournit les services d'assistance en cas
de catastrophe et recense la population. C'est un
univers d'hdpitaux, de dispensaires de campagne,
d'unités de décontamination. On trouve dans ses
rangs médecins amidonnés, infirmiéres débordées,
évaluateurs sur le qui-vive...



™

LA GARDE NOIRE

Le Ministére de la Sécurité, ou Garde Noire,
est le bras armé de 1I’Administration. Il représente
sans doute le mieux l'état d’'urgence martial
que vit 'humanité. Les silhouettes sombres de
ses soldats sont partout dans les rues, sur les
remparts du Bloc, dans les rares véhicules blindés
fonctionnant a 1'énergie quantique. La Garde
Noire est l'instrument du pouvoir, assurant
autant les fonctions de défense du Bloc vis-a-vis
des menaces extérieures que le maintien de
l'ordre en interne. C'est un univers de casernes
fortifiées, de campements dans la boue, de
controdles arbitraires, d'expéditions mortelles.
On trouve dans ses rangs des soldats engoncés
dans leurs lourds uniformes, sergents dépassés,
gradés implacables, surveillants pénitentiaires et
vétérans traumatisés...

LA VOIE

Le Ministére de I'Harmonie, ou Voie, se pose en
intermédiaire entre I'Artefact et I'humanité. Il est
chargé d'étudier et de comprendrel'Artefact afin de
faire appliquer sur Terre ses mystérieux préceptes.
Il est en charge de 1'éducation, de l'information
et s'assure de la conformité des citoyens. Au sein
du Bloc, la Voie entretient l'espoir et donne du
sens a l'existence de chacun en rappelant que
I'Objet-Dieu est une puissance bénéfique mue par
un plan pour tous. Démonstrations, messages
optimistes et mises en garde a 1'égard de 'obscure
volonté de 1'Objet-Dieu sont les leitmotivs de
la propagande de la Voie. Cette Direction est
également absorbée par l'analyse des signes et
messages cryptiques émis par 1'Objet-Dieu. C'est
un univers de colléeges érudits, d'observatoires
hermétiques, de statues monumentales, de cours
majestueuses, de cérémonies intimidantes. On
trouve dans ses rangs : précepteurs, rhéteurs,
espionnes, mystiques, théoriciens...

LE CENTRE

Le Ministére du Progres, ou Centre, fournit les
solutions scientifiques nécessaires a la vie du Bloc
et poursuit ses travaux de recherche. Le Centre
est la mémoire technologique de 'humanité,
condamnée a l'inventivité faute de ressources et
d'électricité. Les deux disciplines maitresses du
Centre sont la physique de 'énergie quantique
que l'Artefact aurait accordée aux hommes,
et la bio-ingénierie. Discret, le Centre infuse
pourtant tous les aspects de la vie du Bloc car ses
(re)découvertes peuvent faire la différence entre la
vie et la mort. On lui doit les complexes systémes
de recyclage et de production d'énergie qui
permettent au Bloc de fonctionner. C'est un univers
de laboratoires souterrains, d'expérimentations
douteuses, de machineries incompréhensibles,
de zones d’exclusion et de colloques guindés.
On trouve dans ses rangs : chimistes, physiciennes,
mathématiciens, techniciens, professeurs,
naturalistes, agents de terrain...

LA POLISEC

La Police secréte, ou PoliSec, est le regard et la
main invisible de I'’Administration. Elle surveille,
observe et traque les signes de dissidence et
d'anormalité. La PoliSec détecte les comportements
suspects, enquéte, espionne et recherche les
phénomenes singuliers, les anomalies physiques
et idéologiques. Au sein du Bloc, elle est partout
et nulle part. L'irruption de ses berlines noires
est toujours de mauvais augure. Parfois, un
quartier est bouclé sans explication, une famille
disparait, un batiment est condamné. Les agents
de la PoliSec semblent bénéficier de prérogatives
et d’autorisations presque illimitées justifiées par
l'intérét supérieur de leur mission. Quelle qu'elle
soit.



Le Bloc est l'arche que la civilisation a élaborée
pour survivre aux ténebres. Le Bloc est a la fois
Etat, cité et province ; une enclave qui contraint
sa population tout en la protégeant des menaces
extérieures.

Les Blocs sont indépendants mais ne sont pas
autonomes. Les échanges de ressources et de
services sont organisés par le Diktat et répercu-
tés sur toutes les Directions locales. Le Complexe
serait le chef d'orchestre de ce fonctionnement
délocalisé mais ses objectifs et méthodes exacts
restent inconnus.

OMBRE ET LUMIERE

Un Bloc est une oasis éclatante dans un monde
plongé dans la pénombre. Si les reliefs de
I'Artefact émettent une lumiere diffuse et que les
Faisceaux dessinent de loin en loin d'immenses
colonnes incandescentes, 1'environnement est
figé dans un crépuscule perpétuel. Les couleurs
se sont effacées, les distances sont difficilement

évaluables, les zones d'ombre sont impénétrables.
L'esprit et le corps humain s’accommodent mal
de cette privation et chacun, selon ses moyens,
s'assure de conserver une source de lumiere qui
revét presque autant d'importance que l'eau et la
nourriture. Allumettes, briquet, lampe-tempéte,
lanterne a résine, torche phosphorescente ou
Lumen a énergie quantique, les sources de lumiére
repoussent autant les dangers réels tapis dans
l'ombre que les peurs irrationnelles qui ébranlent
le psychisme de tous les citoyens.

DIMENSIONS ET PEUPLEMENT

Les Blocs sont des provinces autonomes au
périmeétre limité o la population s'est concentrée
pour se protéger. Bien que les bouleversements
consécutifs a la venue de l' Artefact aient conduit a
un dépeuplement important a l'échelle mondiale,
les Blocs grouillent de vie, notamment en centre-
ville. Schématiquement, la densité de population
d'un Bloc croit de la périphérie vers le centre, de
la campagne vers le coeur urbanisé.

Un grand Bloc comme celui de Prague fait
100 km de diametre, occupe environ 8000 km?
et comprend 600 000 habitants. Le quart d’entre
eux vit en ville, alors que le reste se répartit entre
les banlieues décrépites et les campagnes.

L'EXTERIEUR

L'humanité s'est réfugiée derriére les murs des
Blocs et a rendu le reste du monde a la nature
et a I'Artefact. Au-dela des fortifications érigées
contre l'inconnu s'étendent ruines et immensités
sauvages, incarnation du chaos contre lequel les
hommes doivent se prémunir. Nul ne s'aventure a
l'extérieur du Bloc, sauf en utilisant le réseau de
voies ferrées qui connecte les ilots de civilisation,
ou dans le cadre d'expéditions expressément
mandatées par I'Administration.



LA LIGNE

Afin de se protéger de I'Extérieur et des choses
qui y rodent, I'Administration a érigé une ligne
fortifiée de plusieurs centaines de kilometres faite
de remparts, tranchées, no man's land, barbelés,
miradors et postes avancés.

Les compagnies de soldats de la Garde Noire
qui y sont stationnées endurent un quotidien de
paranoia, de violence et de terreur.

LA CAMPAGNE

La Campagne est une région périphérique située
entre la Ligne et le centre urbain. Elle est destinée
a la production d'une partie des ressources
nécessaires a la vie de tous. Foréts, montagnes,
champs, prairies, tourbiéres, steppes, lacs, riviéres
et étangs, voire littoral, sont activement exploités
par des villages de cultivateurs, chasseurs,
pécheurs, éleveurs ou mineurs dont le travail
collectif est géré par la Direction de 'Effort.

La Campagne est un espace de transition entre
I'Extérieur et les régions plus civilisées du Bloc.
C'esticique se perdentles choses parvenant parfois
a franchir la Ligne et que rodent les prédateurs
naturels distordus par la Noirceur. La Campagne
est également une zone tampon dans les esprits.
Les citadins voient les Campagnards comme des
étres frustes, superstitieux, que la proximité avec
I'Extérieur a affectés et éloignés de la Voie.

Structure du Bloc

LES BANLIEUES

Entre la Campagne et la Ville s'étend une ceinture
miséreuse et polluée. Au milieu des terrains
vagues s'agglutinent des ilots de béton et d’acier,
immeubles décrépits, usines désaffectées, routes
défoncées, carcasses de véhicules pourrissantes,
chantiers a 'abandon. Les Banlieues composent
un mélange morose de cités-dortoirs aux
infrastructures défaillantes et de villages ouvriers
au cceur d'une forét de grisaille.

Cette zone lugubre, héritée d'un long passé
d'austérité, est pourtant loin d'étre déserte :
elle accueille 1a plus grande partie de la popula-
tion laborieuse qui travaille dans les incontour-
nables usines du Bloc. Les Banlieues sont ainsi
dominées par les batiments massifs des industries
de la Direction de I'Effort qui produisent sans in-
terruption pour atteindre les objectifs de rende-
ment définis par le Diktat.

LA VILLE

Vaste et densément peuplée, la Ville est le coeur du
Bloc, son centre de gravité. Elle est l'incarnation
de l'ordre voulu par 1'Administration opposé a
l'absurdité de 'Extérieur et elle se distingue des
districts douteux mais nécessaires que sont la
Campagne et les Banlieues. Elle a drainé par le
passé une bonne partie de la population du Bloc
qui en cherchait la protection et en est devenue la
capitale. La Ville accueille toutes les fonctions clés
qui organisent la société et défend farouchement
ses productions les plus avancées.



Les beaux quartiers, ou ville nouvelle, rap-
pellent les splendeurs d'antan et accueillent les
privilégiés et les notables de 1'’Administration.
Secteurs d'affaires, tours de bureaux, batiments
officiels, hotels particuliers et grands magasins
coOtoient restaurants, cafés, clubs privés sous le
regard sévére des nombreux postes de la Sécurité.
C'est un espace d'autorité et de pouvoir, de luxe et
de fastes inégalités.

Les Bureaux composent un réseau de batiments
massifs et austeres o1 I'Administration accomplit
sa tache mystérieuse de gestion du Bloc et, plus
largement, du monde. Si on rencontre beaucoup
de ces édifices dans la ville nouvelle, il n'existe
pas a proprement parler de quartier adminis-
tratif centralisé. Continuellement traversés par
un flux de citoyens en quéte de formulaires et
d'autorisations, d'agents intransigeants traitant
la masse écrasante de procédures en cours et de
responsables aux pouvoirs enviés, les Bureaux sont
partout.

Aux abords de la ville nouvelle se sont déve-
loppées des zones d'intense activité ou1 petits en-
trepreneurs, techniciens, artisans, voire lettrés
ou modestes ingénieurs concoivent, réparent,
rénovent, fabriquent et proposent leur production
ou leurs services a la population. Ces quartiers
artisanaux et marchands sont habituellement
organisés par corps de métier et fournissent tous
les biens que les centres industriels de 1a périphé-
rie ne produisent pas, faute de rentabilité ou d'uti-
lité immédiate. Ces secteurs sont des lieux animés,
bruyants et vivants, théatres de luttes d'influence
perpétuelles et d'apres manceuvres commerciales.

Immeubles en bon état, petites maisons
urbaines ou lotissements basés sur les édifices
du passé, les quartiers résidentiels, ou Foyers,
accueillent une importante classe moyenne
composée d'agents, artisans, techniciens, opé-
rateurs et petits bureaucrates de 1'’Administra-
tion. Les disparités sont grandes d'un quartier
a l'autre mais les conditions de vie sont globale-
ment acceptables : les acces aux principales in-
frastructures médicales, aux Annexes de 'Econo-
mat et aux transports sont assurés. La présence
paternaliste de 1'Edification et de 1'Intégrité est
partout palpable.

Qu'ils travaillent dans les ateliers, les usines
ou les offices de I'Administration, les agents et les
travailleurs les moins qualifiés du centre du Bloc
s'entassent dans les nouveaux Ensembles ou les
anciens Faubourgs. IIs vivent chichement dans
des appartements minuscules au cceur de com-
plexes d'habitation, de secteurs historiques dé-
classés ou de cités informes. Construction hative,
vétusté, pénuries, criminalité, coupures des
réseaux, expropriations ou quarantaines consti-
tuent le quotidien d'une population coincée entre
les promesses de la Ville et la décadence des Ban-
lieues. Largement investis par les Syndicats, ces
quartiers témoignent pourtant d'une vie riche et
colorée, émaillée d'éclats de solidarité, de festivi-
tés et d'ingéniosité propres a ceux qui savent ne
devoir compter que sur eux-mémes.



HYPOGEES

Les Hypogées sont des complexes souterrains
habituellement concentrés sous le centre urbain.
Ils sont la clé de la survie du Bloc, lui fournissant
énergie, chaleur, matériaux de construction
et nourriture.

Grace aux centrales géothermiques installées
dans leurs profondeurs et aux digesteurs qui re-
cyclent la matiere organique, les Hypogées pro-
duisent les principales sources d'énergie : l'air
comprimé distribué dans toute la cité et la Résine,
un combustible aux applications innombrables
utilisé dans chaque foyer, usine, lampadaire...
Un des produits de l'activité des digesteurs est le
Plast, un biopolymére grisatre trés commun que
l'on retrouve dans presque tous les objets et ap-
pareils de la vie quotidienne.

C'est également dans ces interminables galeries
et cavités souterraines que des cultures verticales
hydroponiques, des bioréacteurs et des cham-
pignonnieres fournissent des quantités impo-
santes de nourriture collectées puis redistribuées
par I'Economat.

Les Hypogées jouent enfin le role d'abri si le
Bloc venait a étre menacé. Un gouvernement de
crise pourrait y opérer pendant de longs mois mais
seule une fraction de la population, soigneuse-
ment sélectionnée, y serait accueillie.

RESEAU FERROVIAIRE

Le réseau ferroviaire est une infrastructure vitale.
Les trains, mus par la Résine oul'énergie quantique,
sont le seul moyen de transport fiable permettant
d’acheminer marchandises et voyageurs entre les
Blocs et d'entretenir des relations commerciales
et industrielles au sein d'un continent. Modeste
souvenir d'un monde autrefois globalisé, le
transport ferroviaire s'est presque intégralement
substitué a tout autre forme de mobilité longue
distance. Moins ramifié mais bien plus défendu,
ce réseau irrigue les ilots de civilisation et permet
a l'Administration d'exercer et de coordonner son
influence au-dela de l'enceinte des Blocs.

La gare-forteresse est un passage obligatoire
pour quiconque quitte ou arrive dans un Bloc. Elle
est habituellement placée entre ville et banlieues.
La gare fait 'objet d'une surveillance particuliére
car elle est une zone vulnérable. Elle constitue un
accés pour des ennemis du Bloc et un point de
sortie pour des fugitifs. La Garde Noire y assure
un contrdle étroit des mouvements de popula-
tion et les services de I'Intégrité examinent avec
soin les voyageurs qui patientent en files intermi-
nables ou croupissent en rétention dans des dor-
toirs-asiles dans l'attente de la validation de leurs
autorisations.

Gare-Forteresse



COORDINATION ET SOCIETE

L'Administration n'offre au peuple aucun espoir
démocratique, aucun pouvoir décisionnaire
ni méme de lisibilité quant a la nature de ses
représentants. De sa naissance a sa mort, le citoyen
sait que son destin, sa survie et ses tourments sont
entiérement placés entre les mains d'une petite
cabale plénipotentiaire d'hommes et de femmes,
incontestable et éternelle, dans laquelle il n'a
d'autre choix que de mettre sa confiance.

Légitimé par 1'Objet-Dieu dont il constituerait
le relais le plus direct, le Diktat se donne pour
mission de canaliser le flot d’ambitions et de
convictions jaillissant de 1'humanité contrariée
vers les sillons bien délimités de la loi, nécessaires
al'ordre et donc a la perpétuation.

LE TEMPS QUI PASSE

Au sein du Bloc, les heures, minutes et secondes
sont identiques a celles utilisées avant la survenue
de l'Artefact.

L'unité standard est le cycle de fonctionnement
industriel. Un cycle est composé de sept quarts de
sept heures et compte donc 49 heures. Le septieme
quart d'un cycle est le « quart de contemplation »,
marqué par une diminution générale de 1'éclai-
rage du Bloc et de l'activité. On l'appelle égale-
ment le quart nocturne, méme si cette notion est
symbolique.

Bien siir, l'activité des citoyens ne peut cor-
respondre a un cycle complet. Habituellement,
chacun est en poste pendant deux quarts et se voit
accorder deux quarts de repos. Ainsi, les hommes
et les femmes du Bloc vivent selon un rythme usuel
de 28 heures, période nommée selon le terme
archaique de jour.

Les unités de mois et d’'années demeurent, sous
de nouvelles acceptions. Les mois, d'une durée de 7
cycles, ont une valeur administrative mais surtout
symbolique pour le citoyen, car ils rythment la dis-
tribution des tickets de rationnement. L'année,
elle, est une notion irréguliere, aussi bien admi-
nistrative que mystique. La fin d'une année est
marquée par une manifestation de I'Artefact : un
grondement massif, un barrissement colossal sur-

venant a peu prés tous les 150 cycles, entrainant la
tenue de grandes cérémonies et la cloture d'exer-
cices comptables parfois trés attendues lors des
ans les plus longs.

TABULA RASA

Pour affermir sa main-mise sur les foules et
oblitérer le dangereux souvenir des jours heureux,
I'’Administration mena durant les premiers temps
de sonhégémonie une campagne de désinformation
passant par la destruction ou la falsification
des archives. Il est aujourd'hui impossible de
distinguer la vérité de la fiction. Parallelement,
I'Administration supprimale décompte des années
pour lui substituer un systéme de codification
alphanumérique volontairement non explicite.
Situer les événements lointains les uns par rapport
aux autres sans avoir recours aux almanachs
administratifs est une tache impossible. Pour
ces raisons, les citoyens se contentent de leurs
souvenirs. Au-dela, privés du repére précieux que
constituaient les calendriers, les jalons se font
flous et 'homme abdique face a 1'Histoire.

EFFORT ET PRODUCTION

L'influence de la Direction de I'Effort se concrétise
par les innombrables ordres de production et
ratios de rendement qu'il impose aux usines
dont il a la gestion directe et par sa mainmise sur
l'économie de marché. Elle a toute autorité pour
dispenser ou retirer les autorisations nécessaires
a l'exploitation d'une société. Chaque chef
d'entreprise, chaque artisan doit se soumettre
ponctuellement au contrdle de ses vérificateurs
chargés d'évaluer 1'intérét de son exploitation
pour l'intérét général.




TRAVAIL

Le travail est le devoir sacré de tout citoyen qui
de sa sueur paie sa dette a ' Artefact. Chaque Bloc
survit en flux tendu et pour l'autorité, l'inutilité
n'est pas une option.

Derriére ce discours officiel, la vérité est encore
moins glorieuse. Le désceuvrement est un fléau qui
touche les classes les plus basses du Bloc, regrou-
pées dans les banlieues et les faubourgs méprisés
par I'Administration et totalement livrées a elles-
mémes.

Pour les travailleurs, l'existence est un autre
genre d'enfer. La logique productiviste et I'état de
guerre imposent un rythme de travail épuisant.
Toutes les machines automatisées sont devenues
hors d'usage et 'homme doit les suppléer. Dans
les enclaves industrielles, des milliers d’hommes
s'affairent a répéter inlassablement les mémes
gestes sur les chaines de montage. Dans les mines
ou les champs, le travail est tributaire du dos et
de la main de I'humain. Les enfants commencent
a travailler dés I'adolescence.

La nouvelle classe ouvriére compose pres de
la moitié de la population. Les Syndicats tentent
d'améliorer ses conditions de travail mais leurs
efforts se brisent trop souvent sur l'inflexibilité
de 'Economat.

Les produits manufacturés sont acheminés
et écoulés par des commerces de quartier, des
marchés et quelques grands magasins, souvent
bondés, dans lesquels la population vient dépenser
ses tickets de rationnement avec d'autant plus
d'avidité que le commerce est I'un des rares espaces
ol elle conserve un peu de liberté.

Les petits artisans forment une caste respectée
et nombreuse. Cordonniers, horlogers, plombiers,
menuisiers, macons, chaudronniers sont les héros
de leurs quartiers. Dans cette société contrainte a
la mesure, les objets du quotidien comme les chaus-
sures, les vétements, les meubles, sont entretenus,
conserveés, prisés.

Les métiers administratifs et tertiaires occupent
un petit quart favorisé du peuple. Les places sont
cheres et les taches nombreuses. La complexité et
la soif de controle de I’ Administration, combinées a
la faiblesse des moyens techniques, impliquent que
les effectifs des Directions soient nombreux. Malgré
cela, le fichage, le traitement, le classement et I'ar-
chivage de l'ensemble des données nécessaires a la
vie du Bloc représentent un travail si pharaonique
que les Bureaux ont des allures de fourmiliéres.

USINES ET MANUFACTURES

L'horizon du Bloc est barré par des dizaines de
cheminées industrielles, colonnes noires formant
de piéetres reflets des Axes de 1'Objet-Dieu.
La périphérie des villes est grélée par les enclaves
industrielles, monstres d'acier assourdissants
dissimulés derriére de hauts murs garnis de
barbelés et de miradors.

Pour la classe ouvriere, I'usine constitue un
alpha et un oméga. Manutentionnaire, contre-
maitre ou chef deligne, le citoyen affecté a 'Effort
intégrera les 1égions silencieuses a ses douze ans
pour n'en sortir qu'a 'aube de sa mort.

L'usine est la mére nourriciere du Bloc, un
second dieu machine aux voies impénétrables
auquel des milliers de citoyens sacrifient leur santé
et leur raison, répétant inlassablement les mémes
gestes sur une chaine de montage, parfois sans
recul sur l'utilité des éléments qu'ils assemblent.

Les usines sont esthétiquement austéres et
invariablement dangereuses. Les accidents sont
nombreux et les maladies dues a la pollution, a
la manipulation d'éléments dangereux ou l'épui-
sement prélevent annuellement leur lot dans les
rangs du peuple. Des morts que les Rhéteurs de
I'Harmonie ne manqueront pas de célébrer comme
héroiques lors de leurs homélies, rappelant ainsi
que l'individu n'est rien, tant que le Bloc demeure.



CONSOMMATION ET RATIONNEMENT

Le monde est en état de siége. Ayant dii
abandonner d'énormes pans de la Terre a
l'envahisseur, I'humanité s'est repliée dans les
Blocs et doit lutter chaque jour pour produire,
avec des ressources bien moins importantes que
jadis, de quoi subvenir a ses besoins. Devant ce
constat, I'Administration s'arrogea le droit de fixer
les limites. L'homme, par instinct, couve le germe
de l'envie et le systéme du rationnement s'imposa
pour le contraindre au pragmatisme.

A longueur d'années, le hall des Annexes ne
désemplit jamais. D'interminables files d'attentes
courent des guichets aux trottoirs : celles des
citoyens venus récupérer la poignée de bons de
rationnement qui leur permettra de vivre quelques
cycles de plus. Ces tickets sont typés : alimentaires,
vestimentaires, éducatifs, sanitaires ou méme ré-
créatifs. Par le jeu des dotations, I'’Administra-
tion garde le contrdle de ce qui est consommé et
par qui.

Pour répondre a la nécessité de laisser au
citoyen un sentiment d’accomplissement person-
nel et donc un espace de liberté, I'’Administration
n'interdit pas le troc et autorise la survivance
de monnaies locales, moteur principal d'une
économie marginale mais salvatrice.

LES SYNDICATS

Emanations d'un besoin de reconnaissance
pour certains, instrument de manipulation au
service de 1'Administration pour d'autres, les
Syndicats refusent le statut de huitiéme Ministeére
mais occupent une place sans équivalent dans
l'organigramme du Bloc.

Les Syndicats sont l'huile dans les rouages de
la machine, la main tendue par le peuple vers le
peuple. Dans chaque quartier ou chaque enclave,
leurs offices enregistrent les doléances, leurs
hospices accueillent les démunis et leurs écoles
prennent en charge les enfants encore trop jeunes
pour intéresser le Rectorat.

Chaque Bloc posséde sa structure syndicale,
dont l'existence est garantie par les directives du
Diktat lui-méme. L'organisation des cartels n'est
pas unique ni homogeéne. Plusieurs institutions se
répartissent les fonctions et les secteurs de chaque
ville. Deux Syndicats, le Prime et le Tetra, bénéfi-
cient aujourd hui d'un oligopole presque total a
I'échelle mondiale, a peine perturbé par des struc-
tures mineures a 'ambition forte mais a la durée
de vie généralement courte.

Au quotidien, les Syndicats composent
un pouvoir paralléle et se substituent a
I'’Administration aupres de beaucoup de commu-
nautés de quartiers populaires pour la gestion des
affaires courantes. Leur mission est d'apporter
des réponses locales et rapides aux problémes des
citoyens. Ils entretiennent des écoles et des gar-
deries pour les enfants en bas age ainsi que des
hospices pour les doyens. Ils interviennent dans
les conflits de voisinage, apportent leur soutien
lors des crises sanitaires ou dans les petits drames
personnels. Ils distribuent la soupe populaire, or-
ganisent des festivités, entretiennent des lieux
d'échange ou de rencontre et portent la voix des
administrés lorsque la situation l'exige... Autant
de missions financées par une petite dotation du
Diktat renforcée par une part prépondérante de
contributions d'adhérents.

L'Administration voit dans l'action du Syndicat
un moyen économique de maintenir l'ordre et le
moral du peuple. Les populations y voient un in-
terlocuteur plus sensible et réactif a leurs pro-
blémes. Un accord gagnant-gagnant qui en ferait
presque oublier que le Syndicat est né des mémes
entrailles que le Bureau : dans 1'Artefact.






PARANOIA SANITAIRE

L'Intégrité est trés présente dans les gares-
forteresses, ol elle gére les mises en quarantaine
et vérifie les documents sanitaires des voyageurs
venus d'autres Blocs. Les cas suspicieux sont mis
a l'isolement, avec le soutien de la Garde Noire,
et font l'objet de tests poussés. En cas de trouble
avéré, le sujet contaminé pourra disparaitre
pendant des semaines dans les bas-fonds d'un
centre de rétention sanitaire.

L'influence de la Direction de 1'Intégrité se
ressent partout. Dans ses hopitaux, bien siir, mais
aussi par ses affichages rappelant les consignes de
propreté et de sécurité, par ses distributions de
rations, vitamines et médicaments, par ses cam-
pagnes de vaccinations massives, ou lors des des-
centes d'agents en combinaison qui analysent ou
stérilisent les zones douteuses.

Certains quartiers en déshérence sont aban-
donnés par 1'Administration mais 1'Intégrité sait
qu'ils sont des foyers infectieux oit proliféerent
maladies et déviances psychiques. Sans chercher
a améliorer la situation, la Direction y maintient
une présence limitée, administrant des soins
minimaux et maintenant une veille active. En cas
de menace majeure, avérée ou supposée, le Census
pourra réclamer le soutien de la Garde Noire pour
I'établissement de cordons sanitaires renforcés
ou, dans les cas les plus graves, la conduite de
désinfections globales par le feu ou des agents
chimiques terrifiants. La stabilité du Bloc justifie
tous les sacrifices.

SUPPORT

Outre la veille sanitaire, 1'Intégrité joue dans
une certaine mesure le role de services sociaux.
Elle veille a I'attribution de logements décents et
a l'acces aux réseaux et aux ressources basiques.
Ses Annexes sont emplies de citoyennes et de
citoyens transmettant leurs doléances quant a
leurs conditions de vie.

La prise en charge des indigents, des orphelins
et des vieillards est également du ressort du Census
mais 'Administration n'a guere d'empathie pour
ceux qu'elle considere comme des poids morts. Les
orphelinats et les hospices de 'Intégrité comptent
parmi les lieux les plus sinistres d'un Bloc.

DERIVES MENTALES

La vie au sein du Bloc est une épreuve qui pése
lourdement sur le psychisme des citoyens.
Le Census surveille étroitement 1'état mental des
habitants du Bloc car les maladies et désordres
psychiques présentent deux types de risque.

Premierement, les attitudes non-conformes
menacent l'ordre établi par le Diktat et sont sus-
ceptibles de contaminer le reste de la population.
Les excentriques, les originaux, les volubiles ne
sont pas les bienvenus. La différence entre un
trouble mental avéré et une voix dissonante est
ténue mais I'Intégrité part du principe qu'un
esprit sain est un esprit obéissant et respectueux
des prescriptions de I'Harmonie.

Deuxiémement, la fragilité mentale est identi-
fiée comme un symptéme ou un vecteur potentiel
de Noirceur. Ce mal rampant exsudé par 1'Artefact
se niche et prospere avec facilité dans les esprits
altérés, a plus forte raison lorsque le sujet s'est
écarté de la Voie. L'Intégrité est ainsi le premier
rempart contre la Noirceur et les comportements
monstrueux quiy sont associés avant que la Police
Secrete ne se saisisse des cas les plus manifestes.

Les sanatoriums de 1'Intégrité sont bondés.
Les étres brisés par une vie de labeur et d'injus-
tice cotoient les illuminés qui prétendent parler
a 1'Objet-Dieu et les victimes d’hallucinations
persuadées d’avoir croisé des anges de téneébres a
I'Extérieur du Bloc. Les traitements qui leur sont
réservés sont brutaux et leurs résultats anecdo-
tiques. Pour les étres corrompus par la Noirceur,
le Census ne peut plus grand chose et ils échouent
aux mains de la Police Secréte.

HARMONIE

Alors que la majorité de la population ploie l'échine
devant 1l'Artefact, que presque plus personne
ne questionne ses moyens ni ses objectifs, le
Ministére de I'Harmonie ne s’est jamais résigné.
A la différence des autres Ministéres, la Voie s'est
détachée des impératifs opérationnels visant
a la survie de l'humanité pour se consacrer
exclusivement a la compréhension de I'Objet-Dieu.
L'Artefact est son unique sujet d'étude, son but, sa
fin, et la Voie espére en extraire le savoir libérateur
qui offrira a nouveau la lumiére au monde.



La Voie est autant une religion qu'une science.
Il n'en existe pas d'églises, mais des colléges. Phi-
losophes, physiciens et théologiens y confrontent
leurs opinions sur la nature et la signification de
I'Artefact, articulant leurs hypothéses métaphy-
siques sur un socle de démonstrations scienti-
fiques, logiques ou spirituelles d'une complexité
inouie.

Agglomérées au fil du temps, les théories de la
Voie forment un dogme vertigineux fait d'équa-
tions, de syllogismes et de raisonnements abs-
traits qui, malgré sa complexité et son austérité,
finit par s'enraciner dans la culture populaire ;
celle d'un peuple qui attendait désespérément des
réponses a la démesure de ses questions.

Se placant au-dessus de toutes les vieilles reli-
gions dont il teinta largement les fondamentaux,
le credo de la Voie se base sur le principe que
I'Objet-Dieu fut concu et envoyé a 'humanité par
une force supérieure pour la protéger d'un mal ra-
vageant l'univers et pour lui permettre de se trans-
cender. Tous les comportements de 1'Artefact, les
Mécanismes, les Faisceaux, la Brume et méme le
Fiel, sont observés, quantifiés, répertoriés, car ils
sont percus comme des indices sur la nature et la
volonté de la Source, qu'il s'agisse de Dieu, d'un
dieu ou d'une civilisation exogéne. Les signes de
I'Objet-Dieu sont une base d'enseignements plus
directe encore que tous les livres saints car ils ne
nécessitent ni prophétes, ni exégese.

La Direction de I'Harmonie est 1'un des piliers
de1l'Administration car ses théories placent la né-
cessité de sauvegarder la civilisation humaine au
centre de la volonté de 1'Artefact. Ainsi donne-t-il
a l'ordre établi, gardien du lien sociétal, une légi-
timité spirituelle aux yeux des citoyens.

FORMATION, INFORMATION ET CENSURE
La Direction de I'Harmonie est garante du moral
du peuple et gardienne de la vérité. Non qu'elle
prétende la posséder totalement, mais elle seule
a autorité pour fixer les limites du dicible et de
l'indicible, du questionnement et du scepticisme,
du conforme et du dangereux. Trois organes
permettent d'asseoir son influence sur les foules :
le Rectorat, la Commission de 1'Information et la
Cellule de Vérification.

De sept ans, age d’'accession a la citoyenneté, a
onze ans, dge de l'orientation professionnelle, tous
les enfants du Bloc intégrent le Rectorat et béné-
ficient du systéme d'éducation obligatoire mis en
place par la Voie. Ce dernier se limite a de grands
rassemblements d'une durée d'un mois délivrés
tous les sept mois. Ce cursus basique a pour but
de fournir aux jeunes filles et jeunes garcons les
outils nécessaires pour devenir un bon citoyen :
alphabétisation sommaire, éducation civique et
morale, fondamentaux culturels et pratiques,
dogme officiel.

Cérémonie de 1'Harmonie



L'esprit bien initié, le citoyen se montre dans
les meilleures dispositions pour recevoir durant
toute sa vie les sollicitations nombreuses de la
Commission de 1'Information. Nouvelles sur la
vigueur ou l'efficacité du Bloc, rappels a l'ordre ou
simples invitations a l'optimisme, les messages de
I'Harmonie inondent constamment les citoyens,
relayés par les haut-parleurs de rue, les affichages
publics, les journaux officiels ou les discours des
rhéteurs lors des cérémonies de la Voie.

Dans l'ombre de la grande et glorieuse Com-
mission de 'Information, la Cellule de Vérification
assume la difficile tache de faire taire les voix dis-
sonantes. La démocratie est morte avec le soleil.
L'Administration doit maintenir la cohésion d'une
humanité humiliée et bafouée et ne peut laisser
germer les graines de la révolte sans courir le
risque de voir la Terre sombrer dans le chaos.

Le Bureau de Censure est le garde-fou de la
pensée. Toutes les productions littéraires ou ar-
tistiques doivent passer par le jugement de ses
vérificateurs qui décideront si l'objet peut étre
décemment dévoilé au public. Tous les messages
et tous les élans doivent étre validés conformes
a l'intérét supérieur et donc a la volonté de
I'Artefact. Les censeurs sont a l'affiit de tous les
accrocs menacant le décor flamboyant dépeint par
I'Harmonie. Du pamphlet ouvertement anti-sys-
teme aux tags subversifs, aucune bréche n'est
traitée a la 1égére.

STYLE OBSIDIONAL

L'Artefact, ses formes, sa substance, ses sons et ses
symboles ont eu des répercussions majeures sur
la sensibilité et l'expression artistique humaine.
Joyau d'un artisanat supréme, prodige divin,
I'Objet-Dieu est la muse éternelle d'une majorité
d’artistes aspirant a lui rendre gloire au travers de
leurs ceuvres.

Or, aucune forme créative ne permet mieux
d'effleurer le gigantisme du titan céleste que l'ar-
chitecture. Les responsables de 'Edification ont
donné le nom de style « obsidional » au mouve-
ment consistant a évoquer 1'Artefact dans la struc-
ture des batiments. Surtout réservé aux édifices
principaux du Bloc jugés dignes de cet honneur,
le style obsidional peut s’exprimer dans tous les
aspects de la confection : ornements basés sur les
glyphes de la Matiere Noire, conception asymé-
trique, perspectives ou géométries contrariées,
utilisation de matériaux sombres... Le panorama
d'un Bloc a parfois des airs de reflet céleste.

PROGRES ET EDIFICATION

La fin de 1'électricité marqua l'effondrement de la
civilisation technologique et posa les bases d'un
nouveau monde dépendant des solutions révélées
par les Messagers. Le manque de ressources,
l'isolement et la perte du savoir conduisirent les
survivants a adopter strictement les procédés
offerts par le Progrés et I'Edification. La vie du
Bloc est aujourd’hui un mélange de formules
techniques éprouvées et sommaires aux accents
désuets et de tours de force scientifiques qui
trahissent l'influence probable de I'Artefact.

La Direction du Progrés produit, autorise et
diffuse les connaissances scientifiques. Elle a
une mission de recherche et détient un corpus de
savoirs alimenté par ses propres investigations et
les mises a jour ponctuelles d'émissaires extérieurs
venus d'autres Blocs. La divulgation et 'utilisation
de certaines connaissances sensibles sont étroite-
ment controlées afin de maitriser le développement
stable de la société. La contribution du Progres est
notamment capitale dans les domaines du génie
biologique et de I'énergie quantique.

La Direction de I'Edification fournit le cadre de
vie du Bloc. Elle gére ses énergies, flux, ressources
et met a disposition les infrastructures vitales.
Son approche de la technologie est beaucoup plus
pragmatique, basée sur le recyclage, l'optimisation
et l'exploitation de technologies éprouvées visant



a l'autosuffisance et la résilience. L'Edification et
ses techniques inventives, parfois étonnamment
simples et parfois imprégnées des finesses du
Progres, sont partout.

ENERGIES

Air comprimé
L'air comprimé s'est presque totalement
substitué a l'électricité et aux hydrocarbures. Il
circule partout en ville via un réseau souterrain
reliant usines, batiments officiels et immeubles
résidentiels du centre-ville. En réservoir ou grace
a des vannes publiques, il alimente de nombreuses
machines domestiques et la plupart des véhicules.
Cette énergie mécanique est produite par des
compresseurs dans les Hypogées grace a la chaleur
de centrales géothermiques ou a la combustion de
Résine et de gaz émis par les digesteurs.

Energie quantique

Le terme d'énergie quantique englobe tous les
phénomenes et effets produits par la technologie
atypique dont disposaient les Messagers lors
de leur sortie des Hypogées. Obscure, contre-
intuitive, la technologie quantique est basée
sur le comportement probabiliste des objets qui
composent le réel et permet d'altérer certaines
propriétés fondamentales de la matiére et
de 1'énergie. Les appareils recourant a cette
technologie semblent canaliser, formaliser et fixer
le champ des possibles en vue d'obtenir un effet
répétable. Pour le citoyen, son fonctionnement est
hors de I'entendement, nimbé de mystere et reste
une source inépuisable de mythes et de légendes
urbaines.

Si les dispositifs exploitant ces propriétés sont
rares, peu standardisés et souvent cryptiques, la
population est familiarisée avec les générateurs
quantiques qui alimentent en énergie une variété
d'engins et de batiments officiels. Munis d'une
batterie dédiée nommée Quantar, les générateurs
quantiques sont des appareils encombrants qui
délivrent une énergie fluctuante et de faible in-
tensité sur une trés longue durée. Ils alimentent
des véhicules, lampadaires, armes, moteurs et
machines diverses. Ces appareils sont toutefois
rares et cofiteux et ne sont presque jamais entre
les mains de particuliers.

Energies naturelles

La quéte de 'autonomie énergétique passe par le
recours aux énergies naturelles et renouvelables.
Le vent, la gravité, I'énergie hydraulique sont
exploités localement, sans toutefois pouvoir
rivaliser avec l'air comprimé, la Résine ou I'énergie
quantique. L'inépuisable énergie géothermique est
quant a elle étroitement intégrée dans les procédés
de production d'air comprimé des Hypogées.

Les flux du Bloc



RESSOURCES

Nourriture

Nourrir le Bloc est une
préoccupation centrale de
I'Administration, clé de la
performance collective et de
la paix sociale. La nourriture
distribuée dans les Annexes de
I'Economat est essentiellement
produite dans les Hypogées, au
plus prés des digesteurs, dans
d'immenses serres souterraines,
cuves de production, cultures
verticales sous lumiére
artificielle quantique ou gaz
fluorescents. Des tonnes de
fruits, légumes, champignons
et substrats protéinés sont
conditionnées et acheminées
en surface chaque jour.

La Campagne est exploitée
intensivement, qu'il s'agisse de
cultures (céréales, vergers, riz,
algues...) ou d'activités plus op-
portunistes comme la piscicul-
ture ou la chasse. Ces produits
sont fréquemment échangés
sur les marchés et complétent
l'offre standard de 'Economat.

Habitat
Les Blocs se sont développés sur
des cités existantes et réutilisent
un grand nombre de batiments
historiques mais la recherche
de l'autonomie et du controle
de la population ont conduit
a la création d'infrastructures
et de logements guidée par
l'optimisation, le rationalisme,
I'utilitarisme et des régles plus
cryptiques liées a 1'Artefact.
Le cceur urbain du Bloc est
un chantier permanent ol
se cotoient belles demeures
privées, ensembles résidentiels
spartiates et quartiers vétustes
ol s'entassent les plus pauvres.
L'Edification assure la four-
niture en eau et en chaleur,
que ce soit grace a la Résine ou
au réseau hydraulique chauffé
dans les Hypogées. Les ma-
tériaux de construction sont
abondamment recyclés et les
expropriations pour l'inté-
rét supérieur du Bloc ne sont
pas rares.



Certaines zones des Blocs sont quasiment aban-
données par 1'’Administration et leurs habitants
doivent faire preuve d'inventivité et de solidarité
pour survivre. Collecte d’eau, réservoirs, stocks de
Résine, campements et occupation de ruines, ces
solutions de fortune sont souvent gérées par les
Syndicats ou la pégre locale.

Nuit et éclairage
Dans le monde crépusculaire imposé par 1'Artefact,
la lumiere est une ressource précieuse tant pour
des raisons pratiques que psychologiques. De
nombreux lampadaires a Résine, réguliérement
alimentés par des agents de I'Edification, éclairent
l'espace public et les bureaux de 1'Administration
sont violemment illuminés par des projecteurs a
énergie quantique. Moins répandus, on trouve
localement d'autres dispositifs tels que des tubes
a gaz fluorescent et autres lumieres chimiques.
Les habitations sont essentiellement éclairées
grice a la lumiere dégagée par la combustion de
la Résine : cheminées, bougies, lampes, lanternes
individuelles, sous d'innombrables formes.
Certaines administrations, industries et
demeures privilégiées bénéficient d'un éclairage a
énergie quantique sous la forme de torches, lampes
ou projecteurs, nommés Lumens, capables de
projeter une lumiére durable quoique fluctuante.
L'éclairage individuel est une sécurité pour qui-
conque s'écarte des quartiers baignés de la lueur
des lampadaires et 'on retrouve souvent au fond
des poches des citoyens quelques allumettes, un
morceau de Résine et un briileur. Bien siir, les pro-
fessionnels de la nuit, tels que les agents de liaison
ou les Gardes Noirs sont presque toujours équipés
de Lumens portatifs.

USAGES

Communications

Les échanges d'informations, qu'ils concernent
les institutions officielles ou les particuliers,
recourent lourdement aux envois de courriers
manuscrits ou dactylographiés, transmis par
coursiers, messagers ou agents de liaison a pied
ou motorisés.

En centre-ville, le mode d'expédition standard
est le tube pneumatique propulsé dans un réseau
tentaculaire de conduites sous pression courant
dans les Hypogées et alimentant les principaux
quartiers de la cité. La plupart des Directions, in-
dustries ou commerces d'importance, de méme
que certaines résidences aisées, disposent d'ins-
tallations pneumatiques permettant d'envoyer et
de recevoir des messages.

Les ondulateurs quantiques, des machines rares
et convolutées, évoquent les antiques postes de
radio et permettent de s’affranchir des contraintes
des messages physiques en transmettant 1'infor-
mation sous forme d'ondes électromagnétiques
retranscrites en courts textes. Ces appareils en-
combrants sont presque exclusivement réservés
aux Directions de '’Administration.

Transports

La marche et I'énergie humaine sont la base des
déplacements au sein du Bloc qui se pratiquent
largement a pied ou en cycles. Des transports
collectifs sillonnent la plupart des centres urbains,
essentiellement des tramways pneumatiques et
des trains intérieurs qui desservent les différents
secteurs des Blocs les plus étendus.

Peu répandus parmila population, les véhicules
autonomes sont utilisés par les Directions et les
individus les plus fortunés. Voitures particuliéres,
camions de 'Economat, blindés de 1a Garde Noire
sont propulsés a l'air comprimé, a la vapeur de
chaudiéres a Résine ou, parfois, a I'énergie quan-
tique. Fréquemment affectés a la Direction de
la Sécurité, les véhicules dotés de moteurs ther-
miques sont rares et précieux du fait des stocks
trés limités en carburant.

Le réseau ferroviaire est une infrastructure
vitale qui irrigue les ilots de civilisation et permet
a l'Administration d'exercer et de coordonner son
influence au-dela de l'enceinte des Blocs. Outils
de survie et instruments de pouvoir, les trains
sont des monstres blindés atteignant couram-
ment 300 metres de longueur, mus par deux ou
quatre motrices a Résine, et comprenant une



section fret et une section voyageurs. Deux wagons
dotés d'armes lourdes et opérés par la Garde Noire
sont usuellement placés en téte et en queue. Les
citoyens n'ont pas d'autre moyen que le train pour
quitter le Bloc et se jeter dans l'inconnu, encore
faut-il qu'ils disposent des nombreuses autorisa-
tions que nécessite ce genre de périple.

Il n'existe aucun appareil volant, du fait des
besoins énergétiques de tels engins et des direc-
tives de la Direction de I'Harmonie qui proscrit
formellement toute tentative d'approche directe
de I'Objet-Dieu. Les lecons d'Icare ont été tirées.

Meédecine

Plusieurs aspects de la médecine, notamment
l'imagerie, les soins d'urgences et la chirurgie
ont fortement régressé, la technologie quantique
étant rarement capable de fournir des alternatives
viables a la grande variété d'appareils électriques
employés par le passé. C'est dans les domaines
de la chimie et de la maitrise des microbiotes
que s'illustrent les chercheurs du Progres et les
médecins de 'Intégrité. Les maladies et blessures
courantes sont traitées avec abondance de
drogues, médicaments et agents biologiques
sous de nombreuses formes, comprimés, solutés,
baumes, gélules et autres emplatres. Selon le
credo des microbiologistes du Progrés, a moins de
passer sous le scalpel du chirurgien, les machines
et instruments des médecins sont désormais bien
souvent invisibles a l'oeil nu.

SECURITE

LA GARDE NOIRE

La Garde Noire est I'armature de l'édifice que
constitue le Bloc. Elle est le bouclier dressé contre
les ténébres et I'épée qui s'abat contre les ennemis
du systeme et donc, de I'humanité. De la Ligne
qu'elle garde aux limites de la civilisation aux
casemates ponctuant les grandes avenues du
centre-ville, elle entretient un climat de rassurante
oppression.

Ses soldats sont omniprésents. Leur mission est
de maintenir l'ordre et la sécurité dans le Bloc, au
sens large, qu'il s'agisse de faire respecter la loi,
de punir les contrevenants, de défendre les zones
critiques ou d'affronter les choses hostiles portées
par la Noirceur. Méme dans les faubourgs misé-
rables, les transports de troupes parcourent ré-
guliérement les rues et leurs équipages n'hésitent

pas a utiliser la force devant tout comportement
déviant.

La Garde Noire est un élément de l'environne-
ment aussi récurrent et ostensible que les tours
de 1"’Administration ou 1'Artefact dans le ciel.
Contrdles d'identité, patrouilles, sirénes, aver-
tissements ou couvre-feux, pas un cycle ne passe
sans qu'un citoyen ne soit confronté des dizaines
de fois aux manifestations de la force armée. La
plupart du temps, il parvient a se souvenir que
cette présence envahissante est le prix a payer
pour l'intérét supérieur, qui est aussi le sien, car
les menaces qui pésent sur sa fragile existence sont
innombrables.

LA POLICE SECRETE

Nimbée de mystere, la police secréte est la moins
connue des branches de l'’Administration.
Son organisation, son agenda et ses méthodes
échappent totalement au commun des mortels.
On dit que ses taupes se cachent parmiles masses
populaires, a la recherche de la moindre piste
susceptible de motiverlarédaction d'un rapport -
document aux allures de condamnation pour les
personnes citées. On sait que les agents de la
Police Secréte, enserrés dans leurs manteaux de
cuir noir, ne sortent qu'exceptionnellement des
Citadelles mais qu'ils ne le font jamais en vain. Le
passage de leurs longues voitures glace le sang des
citoyens. On parle de leurs pratiques le soir au coin
du feu, pour se faire peur.

La Police Secréte est la force d'espionnage et
de contre-espionnage de I'’Administration, placée
sous l'autorité du Diktat lui-méme. Ses agents
ne s'occupent pas des délits et crimes du quoti-
dien. IIs se concentrent sur les exactions les plus
sérieuses, menacant le Bloc de l'intérieur : terro-
risme, conspiration ou corruption. Les meurtres
touchant les hauts fonctionnaires sont de sa juri-
diction, ce qui l'entraine parfois dans de courtes
luttes de pouvoir avec l'armée... qui se soldent
le plus souvent par une mise a pied de l'officier
local. Car on ne joue pas avec la Police Secrete.
Elle est toute puissante et intouchable. Ses agents
jouissent d'une autorité supréme. Ils peuvent ren-
verser un rhéteur de la Voie, priver un exploitant
de son autorisation d'exercer, fermer un labora-
toire du Centre et ordonner une manceuvre de
l'armée contre les masses populaires. L'autorité
de la Police Secreéte s'étend loin au-dessus de celle
des tribunaux centraux oll sont jugés les crimi-
nels appréhendés par la Garde. La culpabilité des
suspects qu'elle capture sera évaluée dans le secret



de ses geodles, a l'aide de méthodes dont elle seule
a le secret et sans aucun respect pour la dignité
humaine. De ceux qui survivront a ses examens
ne resteront que des coquilles vides et des esprits
brisés. Rien n'arréte la Police Secrete car la vie d'un
seul ne vaut rien aux yeux de ceux qui ont entre les
mains la survie de tous.

LOI ET JUSTICE
Le systéme juridique n'est pas guidé par un idéal
moral d'équité, un hypothétique ordre naturel ni
la protection de l'intégrité individuelle. Aux yeux
de I'’Administration, presque toute infraction aux
directives est considérée comme une atteinte aux
institutions et représente de fait une menace pour
la survie du Bloc.

Tous les citoyens ont
le devoir de contacter un
office de Justice lorsqu'ils
constatent une infrac-
tion. Si les responsables
n‘ont pas pu étre identi-
fiés et que l'ordre public
est maintenu, la Garde
Noire transfére le dossier a
un procureur du Départe-
ment de la Justice du Diktat.
Ce dernier représente les
intéréts de 1'Administration
et cherche a établir les faits.
Pour cela, il diligente des offi-
ciers de la dixiéme compagnie
de la Garde Noire, autrement
nommée le Bureau des Investi-
gations.

Lorsque le procureur estime
qu'il a accumulé assez de matiére,
il présente ses affaires au cours
d'interminables séances tenues
au sein d'un tribunal du Diktat
composé d'un juge, d'experts de
la Chambre et de représentants de
I'Harmonie. Les faits sont confron-
tés aux directives innombrables et
changeantes qui composent le corpus
juridique et la sentence tombe ra-
pidement. Les peines sont variées et
incluent des amendes, des restrictions
de droits et diverses formes de déten-
tion. Les accusés ne disposent d'aucun
moyen de défense officiel et les verdicts
rendus par '’Administration sont incon-
testables, sans recours possible.

Au systeme judiciaire administratif se su-
perposent localement des tribunaux arbitraux
qui réglent de nombreux litiges, nuisances et
crimes mineurs qui n'entravent pas directement
le fonctionnement du Bloc et n'intéressent pas
I'’Administration. Ainsi les conflits entre particu-
liers (violences, vols) sont fréquemment gérés a
l'échelle du quartier ou de la corporation par des
assemblées ou conseils locaux. Les Syndicats et les
peégres qui tiennent certaines zones chapeautent
tres souvent cette justice locale, par conviction hu-
maniste ou par besoin de maintenir une certaine
discrétion dans les affaires locales.






CONCEPTS CLEFS

Dans le systéme de NOC, les atouts et les faiblesses
des personnages sont traduits par leur niveau dans
une trentaine de Talents englobant 'ensemble des
capacités, aptitudes et compétences utiles au jeu.

Ces Talents sont regroupés en sept Domaines
thématiques, envers lesquels les personnages
peuvent développer des affinités : Action, Ame,
Erudition, Social, Statut, Technique et Vie.

Une simple comparaison du niveau possédé par
un personnage avec celui requis par 'action entre-
prise permettra, la plupart du temps, de savoir s'il
réussit ou échoue, et dans quelle mesure.
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Les aléas, coups du sort ou du destin relévent
dans NOC d'une gestion ou d'un pari. Le joueur
souhaitant obtenir des résultats dépassant ceux
autorisés par ses niveaux pourra en appeler a sa
réserve d'Espoir ou provoquer le destin. Il pourra
alorsjeter des dés mais, attention, s'ils permettent
parfois d'obtenir des résultats exceptionnels, ils
risquent également de valoir de sinistres points de
Fiel a toute la table.

Enfin, les fléaux qui ne tarderont pas a s'abattre
sur les personnages, blessures physiques ou

‘mentales, chute sociale ou corruption de 1'ame,

sont gérés par 4 jauges au fonctionnement
homogene : Blessures, Trauma, Traque et Noirceur.




TALENTS ET NIVEAUX

Les personnages de NOC sont définis de facon syn-
thétique par leur niveau dans divers Talents dont
vous trouverez la description dans le chapitre
suivant.

Pour les étres humains ordinaires, ces niveaux
s'échelonnent de -1 a 3.

Le niveau 0 correspond au degré de maitrise
basique d'un individu non entrainé, d'un homme
du quotidien. Pour les Talents de connaissance,
il indique que le personnage sait ce que tout le
monde sait, ce que 'on apprend dans les centres
de formation ou dans la rue, ni plus, ni moins.
Pour les Talents physiques ou pratiques, un niveau
0 indique qu'il est capable d'obtenir des perfor-
mances moyennes : il peut rafistoler temporaire-
ment le bracelet cassé de sa montre mais sera bien
incapable d'en réparer le mécanisme.

Le niveau 1 est celui de I'amateur éclairé, de
l'individu entrainé. Il sait des choses que 'homme
de la rue ignore et obtient de meilleurs résultats
sans trop d'efforts.

Le niveau 2 est celui du professionnel, du coeur
de métier.

Le niveau 3, celui du spécialiste, du maitre, de
l'expert.

Enfin, le niveau -1 représente un handicap, une
incapacité, une faille dans les aptitudes du per-
sonnage.

LA REGLE DE BASE

En cours de jeu, lorsqu'il est utile d'évaluer le
degré de connaissance ou de performance d'un
personnage dans une situation donnée, il suffit
de consulter son niveau dans le Talent adéquat.
Lorsqu'il y a un doute sur ses chances de réussite,
la Loi compare son niveau a celui qu'elle estime
nécessaire a la réalisation de la tache. Ce dernier
est appelé la difficulté de l'action.

La difficulté peut étre déterminée par la Loi
ou correspondre au Talent d'un autre person-
nage lorsque ce dernier est un obstacle ou la cible
de l'action.

EXEMPLES
Pour soulever un ondulateur quantique particu-
lierement lourd, le M] peut décider que le niveau
de Constitution requis est 2.
Un personnage se faufile derriére un Garde. La
difficulté est égale au niveau du Talent Instinct
de ce dernier.

Sile niveau du personnage est supérieur ou égal
ala difficulté, le personnage obtient 'effet ou l'in-
formation désiré.

Si le niveau du personnage est inférieur a la
difficulté, il échoue dans sa tentative : il n'a pas
la connaissance ou les compétences nécessaires.
Il doit compter sur le destin pour espérer réussir
(voir Provoquer le destin plus loin).

La Loi peut choisir d'indiquer la difficulté d'une
action au joueur ou au contraire de la garder
secréte, selon la situation, l'intérét narratif ou la
lisibilité des circonstances pour le personnage.

Par exemple, lorsqu'un Héros interroge un
suspect, la Loi trouvera plus intéressant de ne
pas révéler le niveau de Tromperie de ce dernier.
A linverse, le joueur pourra avoir une estimation
précise du niveau de Déplacement nécessaire pour
franchir un fossé.



PROVOQUER LE DESTIN

Dans NOC, les coups du sort, les hasards favo-
rables et la fatalité sont placés entre les mains
des joueurs.

Un personnage ne possédant pas le niveau
requis pour l'accomplissement d'une tache pourra
tenter de se surpasser en « provoquant le destin ».

Un personnage possédant le niveau requis pour
l'accomplissement d'une tache pourra également
provoquer le destin pour améliorer sa perfor-
mance ou rassembler plus de connaissances, par
exemple.

Le Héros doit décider s'il provoque le destin
apres que la Loi lui a indiqué si son niveau est suf-
fisant ou si la difficulté est secréte. Le joueur doit
faire son choix avant la description des effets de
sa tentative.

Lorsqu'un personnage provoque le destin, le
joueur peut jeter autant de dés a dix faces qu'il
souhaite, jusqu'a un maximum égal a son score
dans le Domaine concerné. Ces dés sont appelés
dés de destin.

Chaque dé donnant un résultat de 8, 9 ou 10
est un succés. Pour chaque succes, le niveau de
Talent est augmenté d'un point pour cette action.
Libre a la Loi de justifier cette bonification sur un
plan narratif. Il peut s'agir d'un coup de chance
étonnant ou d'une troublante inspiration, voire
d'un dépassement personnel incroyable.

De plus, chaque 10 permet au joueur de lancer
immédiatement — s'il le veut — un dé de destin sup-
plémentaire et de l'intégrer a son résultat.

En revanche, pour chaque dé donnant un
résultat de 1, une goutte de Fiel est ajoutée a la
jauge de Fiel du groupe des Héros.

EXEMPLE

Un personnage poursuivi par les agents de
la Police Secréte se retrouve sur le toit d'un
immeuble. Pour s'échapper, il n'a pas d'autre
choix que de bondir jusqu'au batiment d'en face.
Il n’est pas particuliérement sportif (niveau 0
dans le Talent Déplacement), et la Loi estime que
cette action requiert un niveau 1. Le joueur fait
appel a sa bonne étoile et lance 2 dés.

Le premier dé donne un 8 et le second, un 1. S'élan-
cant avec foi, mobilisant ce qu'il a de meilleur en
lui, le personnage parvient a atteindre I'attique
salvateur mais I'effort a laissé des traces : le
groupe gagne une goutte de Fiel.

MARGE DE REUSSITE

Lorsque le niveau d'un personnage est supérieur a
celui requis par l'action, la différence est appelée
Marge de réussite. A l'inverse, si le niveau du
personnage est inférieur au niveau requis, la dif-
férence est appelée Degré d'échec.La Loi peut
valoriser une Marge de réussite en accordant un
avantage concret. Elle rendra compte de l'interpré-
tation et des intentions du joueur : veut-il gagner
du temps ? Approfondir ses connaissances ? Etre
discret ?

Pour chaque niveau de Marge, l'un des effets
suivants peut s'appliquer.

Rapidité : le temps de réalisation est divisé
par deux.

Durabilité : le résultat du personnage durera
deux fois plus longtemps.

Finition : l'action est mieux réussie. L'informa-
tion obtenue est plus compléte.

Discrétion : le personnage laisse moins de
traces, augmentant d'un niveau la difficulté pour
détecter son action.

Précision : le personnage frappe plus juste,
plus prés du but. Dans le cas d'une attaque, les
dommages sont augmentés de 1 point de Blessures.

Gréce : le personnage obtient un résultat plus
beau, évocateur et profond. Dans le cas d'une
ceuvre, un autre personnage recoit un point
d’Espoir la premieére fois qu'il la découvre.

Etendue : I'action du personnage touche deux
fois plus de cibles ou de surface. En combat, cet
effet est utilisé pour augmenter de 11a valeur X du
trait Multiple d'une arme (voir p. 52).



LE FIEL

A chaque fois que le groupe accumule 5 gouttes
de Fiel, les éléments suivants se produisent (dans
l'ordre) :

1 - le niveau de Menace de 1'histoire augmente
de1;

2 - 5 gouttes sont retirées de la jauge de Fiel ;

3 - la Loi choisit 'un des effets suivants par niveau
actuel de Menace. Elle peut choisir plusieurs fois le
méme effet, les pertes étant alors cumulées (avant
déduction de l'éventuel Talent de résistance : Folie,
Facade ou Lumiere ; voir description des Talents
concernés).

LES EFFETS DU FIEL

Fatigue : 1a fatigue se fait sentir. Tous les per-
sonnages perdent 1 point d'Espoir. Un personnage
qui ne peut pas payer devient fatigué et souffre
d'un malus de 1 a tous ses Talents tant qu'il n'aura
pas passé un moment de calme (voir p. 41).

Tension : le stress sape la volonté des person-
nages. Chaque Héros subit 2 points de Trauma.
Pour chaque niveau que le Héros possede dans le
Talent Folie, il peut diminuer de 1 la perte qu'il
subit.

Coup du sort : a force de provoquer le destin,
celui-ci se venge. Que le niveau du personnage
soit suffisant ou pas pour accomplir l'action, cette
derniere échoue de facon totale, critique, et metle
personnage en grande difficulté.

Traque : dans les coulisses, la Direction de la
Sécurité commence a se poser des questions sur les
agissements des personnages. Chaque Héros subit
deux points de Traque. Son niveau dans le Talent
Facade est déduit de la perte subie.

Intervention de I'Artefact : comme s'il était
attiré par l'action des PJ, I'Artefact se manifeste
comme il sait le faire : un Faisceau balaye le ciel, la

Brume se léve, les éclairages quantiques vacillent,
un Mécanisme se produit... Chaque Héros subit
2 points de Noirceur. Pour chaque niveau que
le Héros possede dans le Talent Lumiere, il peut
diminuer de 1 la perte subie par lui ou par un
autre personnage se trouvant avec lui. L'effet des
Talents Lumiére de plusieurs personnages peut se
cumuler.

Evénement inattendu : dans certaines situa-
tions, la Loi ou le scénario peuvent prévoir un effet
néfaste spécifique. Il se déclenche alors.

DIMINUTION DU FIEL
Lorsque tous les Héros prennent un moment de
calme, la jauge de Fiel est diminuée de 1.

Le niveau de Menace ne diminue de 1 qu'au
début de chaque séance de jeu.

LES RESERVES

LA RESERVE DE SINGULARITE

Un personnage commence chaque séance de jeu
avec une réserve de points de Singularité, dont la
taille dépend de son niveau dans le Talent Artefact
(voir p. 43).

Un personnage peut dépenser un point de Sin-
gularité pour empécher l'ajout d'une goutte de Fiel
a la jauge des Héros.

La réserve de Singularité ne se recharge pas en
cours de partie.

LA RESERVE D'ESPOIR

Un personnage commence chaque scénario avec
une réserve de points d'Espoir, dépendant de son
niveau dans le Talent Ferveur.

Un personnage peut dépenser un point d'Espoir
pour lancer trois dés de destin supplémentaires
lors de n'importe quelle action. Il peut aussi
dépenser un point d'Espoir pour lancer trois dés
lorsqu'il subit des points de Blessures, Trauma,
Traque ou Noirceur. Dans ce cas, chaque succes
diminue de 1 le nombre de points encaissés. Par
contre, chaque 1 ajoute une goutte a la jauge de
Fiel.

Donner I'Espoir - Un personnage peut offrir
ses points d’Espoir a un autre personnage avec
lequel il est en mesure de parler. Ce dernier ne
peut pas stocker le point donné et doit le dépenser
immédiatement pour bénéficier de 'avantage cor-
respondant décrit ci-dessus.




Dans une situation d'Action, donner de I'Espoir
est une Action annexe (voir p. 48). Le personnage
recevant le point d'Espoir doit le dépenser lors de
son prochain tour.

Retrouver Espoir - Un personnage qui s'ac-
corde un moment de calme (voir p. 43) pour s'aérer
l'esprit et se couper de ses problémes (dormir,
passer du temps avec ses proches, sortir avec des
amis...) regagne un point d'Espoir, plus son niveau
d'Extase.

Si plusieurs personnages partagent ce moment
de calme, un ou plusieurs d'entre eux peuvent
utiliser leur niveau d'Extase pour recharger les
réserves d'un ou plusieurs de leurs alliés.

Le nombre de points maximum que peut
contenir la réserve d'Espoir d'un personnage
dépend de son niveau dans le Talent Ferveur
(voir p. 47).

LA RESERVE DE VECU

Les Héros commencent chaque scénario avec une
réserve de 3 points de Vécu. Le Vécu correspond au
passé des personnages et a leur familiarité avec
certains environnements et certaines pratiques.

Lorsqu'un personnage entreprend une action
pour laquelle son histoire ou son expérience
personnelle sont susceptibles de lui octroyer un
avantage logique, le joueur peut dépenser un (et
un seul) point de Vécu pour obtenir un niveau sup-
plémentaire au Talent utilisé. Cette dépense doit
étre effectuée avant tout jet de dés de destin.

Ce bonus peut étre lié a un équipement que
le personnage a déja manipulé, a un lieu qu'il
connait, a un groupe avec lequel il a déja eu
affaire, a une faction qu'il a déja rencontrée, etc.
Il doit étre justifié par le joueur et validé par la Loi.

Les Héros regagnent un point de Vécu au début
de chaque séance, jusqu'a reconstitution de leur
réserve (3 points maximum).

LA RESERVE DE FAVEUR

Un personnage commence chaque scénario avec
une réserve de points de Faveur, dépendant de son
niveau dans le Talent Contacts (voir p. 44).

Le joueur peut dépenser les points de Faveur
pour obtenir des informations, du matériel ou des
services de la part de ses contacts. Pour faire appel
a ces derniers, le personnage doit passer une heure
a solliciter, négocier ou faire chanter les membres
de son réseau.

Les points de Faveur sont récupérés au début de
chaque scénario.

EXEMPLES DE FAVEURS

Petites faveurs (1 point) : obtenir une planque
pour la durée d'un quart, un objet inhabituel
mais légal, une information simple. Il est possible
de dépenser une petite faveur pour augmenter
son Talent Fortune d'un point lors d'une tran-
saction.

Grandes faveurs (3 points) : obtenir une arme,
un objet illégal ou l'aide d'un gros bras pour une
scéne. Sortir le personnage de prison. Identifier
une plaque d'immatriculation.

Enormes faveurs (5 points) : arréter une
enquéte en cours, placer une personne en garde
a vue, fermer un site public pour la durée d'un
quart, l'aide d'une petite équipe pour une scéne,
lancer une enquéte sur quelqu’un, détruire ou
récupérer une piéce a conviction. Il est possible
de dépenser une énorme faveur pour augmenter
son Talent Fortune de 2 points lors d'une tran-
saction.




ACTIONS A ETAPES

L'accomplissement de certaines taches requiert du
temps et parfois 'utilisation de Talents différents.
La lecture d'un volumineux rapport du Progres,
la fouille d'une vaste demeure ou la réparation
d'un moteur ne sauraient se régler en quelques
secondes.

Lorsqu'un personnage entreprend une telle
action, la Loi doit préciser toutes les étapes devant
étre accomplies, ainsi que le Talent, le temps et
le niveau requis pour chacune. Certaines de ces
étapes devront étre réalisées dans l'ordre, tandis
que d'autres pourront étre faites en paralléle. Dans
ce dernier cas, plusieurs personnages peuvent
concourir en accomplissant diverses étapes en
méme temps.

La réalisation de chaque étape suit les régles
normales de jeu.

EXEMPLE
L’équipe de Héros se lance dans I'aménagement
d'un QG de fortune dans les ruines d'un ancien
corps de ferme. La Loi décide que ce chantier
demandera l'accomplissement de trois étapes
réalisables en paralléle :
¢ le rétablissement du réseau d'eau potable :
Artisanat (1) ;
¢ la réparation de la chaudiére a Résine : Méca-
nismes (2) ;
¢ le tri des anciennes provisions de la cave :
Survie (1).

ACTIONS EN COLLABORATION

Lorsque c'est matériellement possible, des person-
nages peuvent collaborer a une méme tache. L'un
des personnages est désigné comme le meneur
de l'action. Les autres personnages sont désignés
comme ses assistants et vont tenter de lui apporter
leur soutien. La Loi indique les Talents correspon-
dant a la tache principale et ceux qui pourront
étre utilisés par les assistants pour apporter du
soutien. Par tranche de deux niveaux obtenus par
ses assistants, le meneur recevra un bonus de 1
niveau pour l'exécution de la tache principale. Le
meneur et les assistants peuvent bien siir provo-
quer le destin et recourir a leurs Réserves.

ACTIONS EN OPPOSITION

Quand deux personnages s'affrontent, lors d'un
bras de fer ou d'une partie d'échecs par exemple,
celui possédant le niveau le plus haut I'emporte.

Siun personnage veut utiliser un point de Vécu,
le joueur doit 'annoncer avant que les résultats
soient décrits. Si la Loi veut utiliser le Vécu d'un
Rouage, elle doit I'annoncer avant que le joueur
ne le fasse pour son Héros.

Si au moins l'un des participants souhaite pro-
voquer le destin, les joueurs choisissent secrete-
ment le nombre de dés qu'ils vont lancer puis les
révelent et les lancent en méme temps. Comme
d'habitude, les succes sont ajoutés au niveau de
base du personnage.

En cas d'égalité lors d'une opposition, cest le
personnage ayant obtenu le dé de destin affichant
la plus grande valeur qui l'emporte. Par exemple,
si un personnage obtient un 6 sur 'un de ses dés
et que son adversaire obtient seulement un 5, ou
qu'il n'a pas lancé de dé du tout, il gagne. En cas
de nouvelle égalité, 1a Loi peut se contenter d'un
statu quo ou de les départager avec un nouveau
test.

Certaines actions en opposition peuvent éga-
lement se produire a des moments différents,
comme c'est le cas lorsqu'un garde tente de trouver
les traces laissées précédemment par un voleur,
par exemple. Dans ce cas, le personnage actif se
confronte au niveau qu'avait obtenu son opposant.

UTILISATIONS ACTIVES, PASSIVES
OU PREPAREES

Les Talents peuvent étre utilisés de plusieurs
facons différentes.

USAGE ACTIF

Un Talent est utilisé de facon active lorsque l'action
estinitiée par le personnage, dans le but d’'obtenir
un effet. Par exemple, lorsqu'il ouvre le feu, fouille
une piéce ou essaye de convaincre quelqu'un. C'est
l'usage classique des Talents.

A chaque fois que les régles évoquent le niveau
d'un personnage dans un Talent, le joueur peut
décider de se contenter de son niveau de base, y
ajouter son Vécu ou lancer les dés de destin afin
d’obtenir des niveaux additionnels.



USAGE PASSIF

Un Talent peut également étre utilisé de maniére
passive, c'est-a-dire sans que le joueur n'ait
initié l'action qui en justifie I'emploi. C'est le cas
des Talents relatifs a la vigilance, lorsqu'il s’agit
de savoir si le personnage détecte I'ennemi qui
tente de se glisser dans son dos, qu'un marchand
essaye de 'embobiner ou la proximité d'une source
de Noirceur.

C'est aussile cas des Talents de résistance utilisés
pour diminuer l'effet d'une source de dommages
(Constitution lorsqu'elle sert a diminuer le nombre
de points de Blessures subis, Folie pour les points
de Trauma, Facade pour les points de Traque ou
Lumiére pour les points de Noirceur).

C'est enfin le cas des Talents de ressources :
Fortune, Rang, ou ceux conditionnant la taille de
réserves de points (Artefact, Ferveur, Contacts).
Dans ces cas, ni les dés de destin ni les réserves ne
peuvent étre utilisés. En cas d'action en opposi-
tion, le niveau de Talent du personnage cible sert
de niveau requis a l'auteur de l'action.

TALENT PREPARE

L'utilisation passive d'un Talent peut étre préparée
en renforcant son niveau par anticipation d'un
événement a venir. C'est le cas, par exemple,
lorsqu'un personnage étudie le terrain, analyse
son interlocuteur pour cerner sa psychologie ou
mobilise ses ressources pour augmenter ses fonds
disponibles.

Dans ce cas, le joueur peut lancer les dés de
destin au moment o1 il annonce qu'il « prépare »
son Talent. Le niveau final du Talent sera utilisé
pour la premiere utilisation passive qui pourrait
survenir dans la méme scene. Dans le cas d'un
Talent de ressources lié a une réserve du person-
nage (Artefact, Ferveur, Contact), le personnage
recoit un point correspondant a cette réserve par
succes obtenu sur ses dés de destin, a dépenser
dans le courant de la prochaine scéne.

Le temps nécessaire pour préparer un Talent de
ressources est de 30 minutes, durant lesquelles le
personnage se concentre, étudie ses notes, pense
au probleme, prend des contacts ou contemple
I'Artefact.

Lorsqu'un personnage prépare un Talent, il est
concentré sur cette tache au détriment de tout le
reste. La Loi peut lui imposer un malus de 1 pour
réagir a une situation imprévue.



Les Talents décrivent et définissent les capacités,
connaissances et compétences des personnages de
NOC. Les Talents sont regroupés en Domaines, des
thématiques larges correspondant a un aspect du
monde de NOC et a la maniere dont les person-
nagesy évoluent.

Il existe 7 Domaines : Erudition, Technique,
Action, Statut, Ame, Social et Vie.

Vous trouverez pour chaque Talent une pré-
sentation générale et des indications sur ce que
représente un niveau de maitrise commun de O.
Elles serviront de base pour interpréter l'effet des
niveaux inférieurs ou supérieurs.

Ce Domaine regroupe toutes les connaissances,
a l'exclusion de la technologie qui reléve d'un
Domaine propre.

Un personnage possédant des niveaux dans les
Talents d'Erudition fait partie d'une caste élitiste.
Il est probablement bibliothécaire, érudit, profes-
seur. Le savoir, dans la société délitée de NOC, est
un important marqueur de statut.

CULTURE
La Culture est un Talent tres large : il reflete la
connaissance générale du personnage, qu'il
s'agisse d'histoire, de géographie ou des dogmes
officiels de la Voie.
Niveau O : le personnage sait passablement lire
et écrire. Il connait le nom des Blocs voisins, se
souvient de faits passés durant les trois derniéres
années officielles et peut réciter les mythes pro-
pagandistes courants.

BUREAU
Le Talent Bureau recouvre la connaissance de l'ad-
ministration et de ses rouages. Les codes, les lois,
les formulaires, les services, les grades.
Niveau O : le personnage sait ol retirer ses tickets
de rationnement, qui appeler au secours et qui
ne pas ennuyer.

RECHERCHE

Le Talent Recherche permet de passer au crible

un lieu ou une masse de données dans le but d'en

extraire des informations. Ce Talent servira aussi

bien pour fouiller une piece que pour éplucher des

coupures de presse dans une bibliotheque.
Niveau O : le personnage trouvera les preuves
évidentes mais ne fera pas de rapprochement et
ne tirera pas de conclusions de la présence ou de
l'absence d'éléments trop subtils.

SOCIETE
Le Talent Société permet de connaitre les noms, les
lieux, les ragots sur ce qu'il se passe dans le Bloc. Il
permet d'identifier une personnalité, de connaitre
les rumeurs associées a un événement ou de savoir
ol1 passer une bonne soirée.
Niveau O : le personnage connait les figures
importantes de son quartier, les enseignes incon-
tournables de la ville, sait ou faire des affaires et
quand sont prévus les grands événements.

Ce domaine est celui des savoirs pratiques, des
objets et de leur fonctionnement, de la débrouille
et des technologies inspirées de 1' Artefact.

SURVIE
Le Talent Survie est possédé par les habitants

des campagnes ou des banlieues miséreuses. Il
regroupe toutes les techniques permettant de se
repérer, de s'alimenter, de dormir et de survivre
en terrain naturel ou défavorable comme les pires
banlieues.

Niveau O : le personnage est né et a toujours

évolué dans le cceur urbain du Bloc. Il n'a ni les

connaissances, ni les réflexes, ni le cran pour

affronter I'Extérieur.



ARTISANAT

Le Talent Artisanat refléte les capacités du person-

nage dans tous les champs de techniques de base :

maconnerie, forge, ébénisterie, tannage...
Niveau O : le personnage est capable de bricoler
plus ou moins adroitement. Il rafistole, mais pas
plus.

MECANISMES
Le Talent Mécanismes indique la capacité du per-
sonnage a concevoir, réparer ou confectionner
des objets novateurs ou complexes, des moteurs
de voiture aux escalators. Plus que cela, ce trait
est nécessaire a la manipulation, réparation ou
construction des objets quantiques. Ce Talent
reflete également sa connaissance des principes
scientifiques de base, de la physique comme de la
chimie.
Niveau O : pour le personnage, les merveilles
quantiques sont hors de compréhension. Il sait
qu'une pomme lancée en l'air retombe mais ne
sait pas vraiment pourquoi. Il comprend les
principes de base d'un moteur mais serait bien
en peine d'en construire un.

ARTEFACT
Le Talent Artefact permet de bénéficier d'une
sorte d'empathie avec 'Objet-Dieu. Le personnage
comprend, ressent la logique de I'Artefact, de ses
rythmes, de ses pulsations.
Niveau O : le personnage sait distinguer un
Mécanisme d'un Grand Mécanisme, mais c’est
tout. Sa réserve de points de Singularité est vide
(voir p. 38).

Ce Domaine est celui des capacités physiques et
des réflexes, du prédateur et de la proie, de la
survie et de la traque. Un personnage possédant
une affinité en Action sera plus vigilant, plus vif
et plus fort que ses semblables.

Note : l'utilisation de certains Talents de ce
Domaine font l'objet d'un développement dans le
chapitre « Action », p. 48.

COMBAT
Le Talent Combat refléte l'aisance du personnage
dans les situations physiques ou martiales et sa
maitrise des armes.
Niveau O : le personnage ne sait pas se battre et
n'en viendra aux mains qu’en derniére extrémité.

Note : chaque fois qu'un personnage déve-
loppe le Talent Combat au-dessus du niveau 0, il
choisit deux armes parmi celles présentées p. 51.
Ainsi, il choisit 2 armes au niveau 1, 2 de plus au
niveau 2, etc.

Lorsqu'il manie des armes qui ne sont pas du
méme type que celles qu'il a choisies, il souffre
d'un malus de 1 a son niveau de Combat.

Dans le cadre de ce kit, les Héros et les Rouages
n'ont pas de malus lorsqu’ils manient les armes
indiquées dans leur équipement.

DEPLACEMENT
Le Talent Déplacement est celui de l'agilité et de
I'athlétisme, de la grace, de la souplesse et de
I'endurance. I régit la coordination corporelle qui
permet de courir vite, de sauter loin, d'éviter les
attaques, de marcher longtemps et de se mouvoir
discretement.
Niveau O : le personnage est capable de perfor-
mances physiques communes. Il court le cent
métres en moins de quinze secondes et peut
sauter quatre métres en longueur avec élan. 11
s'épuise au bout de quelques dizaines de minutes
d'effort.

INSTINCT

Le Talent Instinct rend compte de la perception
du personnage, de sa capacité a entendre un bruit
fugace dans son dos, a voir un tireur embusqué
sur un toit, a remarquer une odeur suspecte. Dans
les situations tendues ou dangereuses, les Héros
«prépareront » souvent leur Instinct. L'Instinct est
généralement un trait passif, utilisé pour détermi-
ner sila personne se rend compte de quelque chose
qui survient alors qu'il ne s'y attend pas. Il differe



en cela du Talent Recherche, qui vaut lorsque le
personnage cherche activement un élément dans
une masse de données.
Niveau O : le personnage n’est pas toujours sur
ses gardes. Il lui arrive d’'étre perdu dans ses
pensées ou d’étre surpris par un événement
inattendu.

CONSTITUTION
Le Talent Constitution définit la carrure du per-
sonnage, sa puissance et sa résistance physique.
Niveau 0 : le personnage a une stature moyenne,
la force compensant son poids. Il peut porter une
trentaine de kilos durant moins de dix minutes,
et soulever de terre un objet d'une cinquantaine
de kilos maximum.

Les Talents du Domaine Statut ne refletent pas
directement des capacités ou des connaissances
du personnage mais son rang, ses connexions et
sa position sociale. Il s’agit de Talents passifs (voir
p.41). Ils indiquent quels sont les moyens concrets
et matériels a sa disposition.

FORTUNE

Le Talent Fortune indique la richesse duperson-

nage.
Niveau O : le personnage fait partie de la classe
moyenne. Il loue un appartement dans les fau-
bourgs ou un petit studio dans les quartiers
populaires du centre-ville. Il n'a pas vraiment
de patrimoine mais dispose des fonds suffisants
pour s'alimenter, se vétir et se déplacer au quo-
tidien. Durant ses temps morts, il se contente
de loisirs simples : visite des musées officiels, un
spectacle cautionné de temps en temps, deux ou
trois verres dans un club middle-class. Il dispose
de quelques couronnes pour ses transactions
courantes sans menacer son train de vie.

RANG

Le Talent Rang indique l'autorité du personnage,
le grade ou la fonction sociale dont il peut se pré-
valoir. Ce Talent ouvre des portes et lui assure des
passe-droits. Pour jouir de son niveau de Rang, le
personnage doit toutefois porter ostensiblement
la preuve de son niveau, qu'il s’agisse d'un badge,
d'un uniforme, ou d'un nom célébre (le sien ou
celui d'un ami important), qu'il se doit alors de
révéler. En cela, il lui sera impossible de jouir de

son niveau de Rang tant qu'il restera sous couvert
d'une fausse identité, par exemple.
Niveau O : le personnage n'a pas de statut parti-
culier. Il ne peut se prévaloir d'aucune autorité
a part, peut-étre, dans I'espace trés restreint de
son environnement professionnel.
Ce Talent sert a obtenir des accés, des autorisa-
tions et de précieux formulaires en jeu.

CONTACTS
Le Talent Contacts indique le nombre de per-
sonnes bien placées prétes a aider le personnage.
Pour chaque niveau qu'il possede dans ce Talent,
il connait un individu ou un groupe disposant de
ressources ou de connaissances intéressantes dans
le cadre de sa lutte. Lorsqu'il a besoin de matériel,
d'un service ou d'une information, le personnage
peut joindre 1'un de ses contacts pour l'obtenir.
Les moyens de ces contacts n'ont pas a étre décrits
avec précision.
Niveau O : le personnage est un homme ou une
femme ordinaire. Il peut demander de menus
services d ses proches, mais ne connait personne
d’'assez bien placé ou d’'assez investi prét a se
compromettre pour lui. Sa réserve de points de
Faveur est vide (voir p. 39).

FACADE
Le Talent Facade est l'expression de la prudence et
dela paranoia du personnage. Il refléte le soin qu'il
prend a cacher ses traces, a brouiller les pistes, a
placer des obstacles sur le chemin de ceux qui vou-
draient remonter jusqu'a lui, découvrir ses agisse-
ments, accéder a son domicile, saisir son argent.
Il représente également la capacité du personnage
a passer inapercu, a avoir l'air inoffensif, a ne pas
étre remarqué parmi une foule.

Niveau O : le personnage est un citoyen ordinaire.

Son dossier administratif est bien fourni, son

adresse connue et ses moyens de fuite limités.

Lorsqu'’il a des choses a se reprocher ou qu'il

est sous pression, son attitude peut paraitre

suspecte.

Ce Talent sert a ralentir l'effet de la Traque sur

le personnage.



Ce Domaine est celui de l'inconscient, de ce qui se
cache au-dela des pensées et de la rationalité du
personnage. C'est le royaume de l'inavouable, des
pulsions, de la vie intérieure mais aussi de la sen-
sibilité et de l'inspiration. Dans le monde désen-
chanté par 1'Administration, ceux qui restent
habités par leurs réves, bons ou mauvais, sont
autant a envier qu'a plaindre.

SENSIBILITE
La Sensibilité est la réceptivité du personnage
aux choses invisibles, aux énergies, aux flux,
aux émotions. Elle permet de comprendre ou de
produire une ceuvre d’art, mais également de
sentir les « mauvaises ondes » indiquant la proxi-
mité d'une source de Noirceur (voir p. 54).
Niveau O : le personnage n'est pas particulie-
rement réceptif. Dans sa vie, il lui est parfois
arrivé d'avoir des impressions troublantes mais
il n'a pas su les interpréter correctement ou leur
accorder l'importance qu'elles auraient mérité.
L'art ne lui inspire pas grand chose sinon les
ceuvres les plus directement accessibles.

FOLIE
La Folie est un talent ambigu. Sa possession
indique que le personnage a déja subi des trauma-
tismes, vécu des expériences terribles ou avancé
sur la voie de la démence et que ce passif 'a en
quelque sorte préparé aux horreurs que lui réserve
sa vie future.
Niveau O : le personnage est un citoyen de
ce monde dur. Il a une certaine habitude de
la violence, de l'oppression et de l'étrange —
éléments que l'on rencontre souvent, méme a
I'abri d'un Bloc — mais il n'a jamais assisté a un
massacre, jamais approché un Autre et jamais
subi un interrogatoire de la Police Secréte.
Autant d’événements susceptibles de l'affecter
durablement.
Ce Talent sert a ralentir l'effet du Trauma sur
le personnage.

TENEBRES

Le Talent Ténébres représente la part d'ombre du
personnage, le poids de ses crimes, son inclina-
tion au mal. Qu'il ait réellement commis des actes
mauvais, ou qu'il s'agisse d'une faille béante dans
son dme, cette zone ténébreuse sera sentie par les
Autres et interprétée comme un signe d'apparte-
nance. Ce Talent représente également la brutalité,

la monstruosité ou la froideur émanant de sa
personne, la crainte qu'il inspire a ses semblables.
Il sert a intimider les humains, les animaux ou les
créatures surnaturelles.
Niveau O : le personnage est une proie, un
spécimen quelconque de la race humaine et, a
ce sens, ne fera l'objet d’aucun traitement parti-
culier de la part des Autres. A moins d'étre armé
ou en situation de force, il n'intimidera généra-
lement que les couards.

EXTASE
Le Talent Extase est une indication de la stabili-
té du cadre familial ou amical du personnage, de
la puissance cathartique de ses passions et de sa
facilité a trouver du réconfort dans son environ-
nement. L'Extase lui permet de se vider la téte, de
retrouver son calme.
Niveau O : le personnage a une famille qu’il peut
retrouver avec plaisir, ou un loisir, un passe-
temps, grice auquel il peut penser a autre
chose. Boire un coup avec des amis, jouer aux
jeux de hasard, danser ou fréquenter les lieux de
débauche, il sait comment tuer le temps.
Le Talent Extase permet de recharger sa jauge
d'Espoir et celle de ses alliés durant les moments
de calme.



Ce Domaine est celui de l'interaction pacifique
entre étres humains. Il permet de régir les dizaines
de petites batailles que chaque femme et chaque
homme doit mener au quotidien lorsqu'il évolue
parmi ses semblables : séduire ou étre séduit,
convaincre ou étre convaincu, s'imposer ou se
soumettre.

TROMPERIE

Le Talent Tromperie indique la capacité du per-

sonnage a mentir, a dissimuler ses émotions ou

ses intentions, a jouer la comédie.
Niveau O : le personnage est tendu lorsqu’il ment
et ce d'autant plus que I'enjeu ou les risques sont
importants. Sa voix est subtilement différente. Il
ne regarde pas son interlocuteur dans les yeux,
se frotte le visage, se racle la gorge. Dans I'ur-
gence, il est capable de concevoir un mensonge
a peu pres cohérent mais sera en difficulté s’il lui
est demandé de rentrer dans les détails.

PSYCHOLOGIE
Le Talent Psychologie est celui de l'empathie,
de 'analyse du paraverbal, de la lecture du corps.
Il permet de détecter le mensonge, d'interpréter ce
qui se joue dans l'esprit, dans le cceur et dans les
tripes de ses semblables.
Niveau O : le personnage n’est pas spécialement
subtil mais il est capable de se projeter sur l'effet
induit par une situation forte chez ses sem-
blables.

CHARISME
Le Talent Charisme est celui de la séduction,
du charme, de l'appétit, de la sympathie. Il permet
d'obtenir quelque chose d'un interlocuteur : des
informations, des services, une prestation ou un
assentiment. Ce talent permet aussi de persuader,
de porter un message avec force et crédibilité.
Niveau O : le personnage est physiquement
banal. Il n'a pas de sex-appeal et ne plait qu'a
une petite part des membres du sexe opposé. Il ne
posséde aucun atout physique significatif et ne
souffre d'aucun défaut visible socialement han-
dicapant. Il a du mal a enflammer un auditoire
ou a persuader les étrangers de ses idées, méme
les plus sinceéres.

CONVICTION
Le Talent Conviction exprime la force de volonté du
personnage, sa détermination, sa lucidité face a
tout ce qui pourrait le détourner de sa route. Il lui
permet de résister a la tentation, a la corruption,
al'intimidation et a la torture.

Niveau O : le personnage a des convictions, mais

il n'est pas prét a mourir pour elles.

Ce Talent sert de niveau requis aux tentatives de

persuasion, de séduction ou d'intimidation contre
le personnage.

Ce Domaine est celui du don de soi, de 'abnégation
et de la bonté. Un personnage doté d'une affinité
en Vie sera une lueur dans un monde de téneébres,
une incarnation de la volonté de survie de l'espéce
confrontée a son ultime épreuve.

APAISEMENT
Le Talent Apaisement permet au personnage
de calmer les tourments psychologiques de ses
semblables, de trouver les mots rassurants pour
réconforter la victime aprés un événement trau-
matisant.
Niveau O : le personnage n'a pas d’expérience
particuliére des situations de crise et doit
improviser avec son propre malaise lorsqu'il est
confronté a la détresse d'autrui.
Ce talent permet de soigner des points de
Trauma d'un autre personnage.

SOINS
Le Talent Soins est celui des médecins et des
guérisseurs.
Niveau O : le personnage n'a pas d'autres notions
de médecine que celles inculquées par la culture
populaire. Il connait quelques remédes de grand-
meére, ne manque pas de bon sens, mais sera
démuni devant la moindre blessure sérieuse.
Ce talent permet de soigner des points de Bles-
sures d'un autre personnage.



LUMIERE
Le Talent Lumiére représente la pureté d'ame
du personnage, sa noblesse profonde, sa bonté.
Il reflete la résistance mystique et physiologique
du personnage a la Noirceur.

Niveau O : le personnage posséde des failles, une

part d'ombre sur laquelle les ténébres peuvent

germer.

Le Talent Lumiére sert a encaisser les points de

Noirceur et les dégats liés au trait Energie Noire
(voir p. 52).

FERVEUR
Le Talent Ferveur représente la flamme qui anime
le personnage, son élan, le souffle qui lui permet
de maintenir son espérance et de la communiquer
a ses proches, méme dans les pires situations.
Niveau O : le personnage est vaillant mais se
décourage face aux grosses difficultés. Il dispose
d'une réserve de 3 points d’Espoir.
Ce Talent définit la taille de l1a réserve d'Espoir
du personnage.

-




TOURS ET INITIATIVE

Pour des raisons pratiques, dés qu'une scéne
d’'action débute, le temps est fractionné en une
succession de tours d'une durée approximative de
cing secondes.

On appelle round une séquence compléte de
tours.

Un round débute avec le tour du personnage
le plus rapide, et se termine a la fin du tour du
personnage le plus lent. Certains événements
spéciaux pourront survenir « a la fin du round ».
Cela signifie qu'ils se produisent apres que tous les
personnages ont agi.

L'ordre d'interaction des personnages est déter-
miné, au début du premier round, par le niveau
d'Instinct des personnages.

Il s’agit d'une action en opposition (voir p. 40).
L'intervenant ayant le meilleur niveau joue en
premier, puis passe la main a celui ayant obtenu
le second meilleur résultat, et ainsi de suite.
L'initiative n'est définie qu'une fois, au début du
premier tour : les personnages garderont le méme
ordre d'intervention jusqu’a la fin du combat. En
cas d’'égalité, les Héros jouent en premier, puis
les Rouages hostiles, puis les Rouages neutres
ou alliés.

Si, pour une raison ou pour une autre, un per-
sonnage n'est pas conscient que la confrontation
va éclater (il tombe dans une embuscade, est
attaqué dans le dos, etc.), il est dit surpris, et son
niveau d'Instinct est diminué a -1.

ACTIONS PRINCIPALES ET
ANNEXES

A son tour, un personnage peut accomplir une
Action principale et une Action annexe, dans
l'ordre qu'il désire.

Les actions marquées d'un * sont des Réac-
tions, et peuvent étre annoncées au moment o1
le personnage est pris pour cible, avant tout test.

Utiliser une Réaction consomme I'Action prin-
cipale ou annexe (selon le cas) du personnage pour
ce round.

Si le personnage a déja dépensé ses Actions
principales et annexes durant ce tour, il ne peut
pas effectuer de Réaction.

Réserver son Action : un personnage peut, s'il
le désire, réserver son Action annexe, son Action
principale ou les deux s'il veut intervenir plus tard
dans l'ordre de jeu. Il pourra les effectuer a n'im-
porte quel moment ultérieur du round.

ACTIONS ANNEXES

Se déplacer : le personnage se déplace de 10
metres.

Se déplacer furtivement : le personnage se
déplace de 5 metres mais ne perd pas son éven-
tuelle couverture s'il s'était précédemment Mis a
couvert (voir Action annexe : Se mettre a couvert).

Parer*® : Cette Action annexe est utilisée pour
dévier une attaque au corps-a-corps. Le résultat
del'attaque est diminué de 1 par niveau de Dépla-
cement (min. 0).

Se mettre a couvert : le personnage utilise le
couvert derriere lequel il est caché. Tous les tirs le
ciblant souffrent d'un malus de 1 supplémentaire
jusqu’au début de son prochain tour.

Préparer : Le personnage ajuste son coup. Si sa
prochaine Action est une attaque, celle-ci bénéfi-
cie d'un bonus de 1. Sinon, l'effet de la préparation
est perdu.

Sortir un objet : le personnage sort un objet de
sa poche, dégaine son arme, encoche une fléche...



ACTIONS PRINCIPALES

Courir : le personnage se déplace de 10 métres,
plus 10 meétres par niveau de Déplacement.

Esquiver™* : le personnage esquive une attaque
portée contre lui au corps-a-corps ou un tir. Le
résultat de l'attaque est diminué de 1 par niveau
de Déplacement (min. 0).

Se jeter au sol : tous les tirs ciblant le person-
nage souffrent d'un malus de 1 jusqu’au début de
son prochain tour.

Recharger : le personnage recharge son arme
a feu.

Temporiser : le personnage analyse la scéne.
Son initiative est augmentée de 2 niveaux deés le
début du round suivant.

Attaquer : Le personnage effectue un jet
de Combat.

Bout portant (2 m ou moins)*

Courte portée (5 m)*

Corps-a-corps ou tir 2 moyenne portée (10 m)*
Longue portée (20 m)*

Couvert

Conditions extérieures (obscurité, vent , Brume...)

Surnombre

* Armes a distance uniquement

1
2
+1a+2
+la+2

-1alaParade ou al'Esquive par ennemi en plus du premier




BLESSURES

COMBAT
Lorsqu'un personnage est touché au combat, il
subit autant de points de Blessures que les Dégats
de base de I'arme, moins son niveau de Constitu-
tion et d'Armure.
Rappel : un personnage attaquant peut utiliser
I'effet Précision de sa Marge de Réussite pour
augmenter ses dégits.

CHUTES, BRULURES, NOYADES, POISONS
Lorsqu'un personnage tombe, il subit 1 point de
Blessures par tranche de 2 metres de chute, moins
son niveau de Déplacement.

Un personnage en feu subit un nombre de
points de Blessures dépendant de l'intensité et de
la taille des flammes (le plus souvent 2, 1 pour une
bougie, & 3 pour un biicher chimique). La Consti-
tution et 'Armure sont retranchées de ces dégats.
Tant que le feu n'est pas arrété, le personnage subit
les mémes dommages augmentés de 1 a chaque
tour suivant. Eteindre le feu requiert une action
complete et l'utilisation de tout moyen approprié
(eau, couverture, extincteur).

Un personnage peut retenir sa respiration
pendant 1 minute, plus 1 minute par niveau dans
le Domaine Action. Passé ce cap, il subit entre 2
et 3 points de Blessures toutes les 10 secondes.
La constitution ou I'Armure ne diminuent pas ces
dégats.

Un personnage empoisonné subit 1 point
de Blessures tous les tours, toutes les minutes
ou toutes les heures (pour une toxine légére, un
poison violent ou un gaz mortel). La Constitution
ou I'Armure ne diminuent pas ces dégats.

EFFETS DES BLESSURES
Dés qu'il a subi 5 points de Blessures, le person-
nage souffre d'un malus de 1 & tous ses niveaux
de Domaine.

Siun personnage cumule 8 points de Blessures,
il est lourdement blessé. Il subit un malus de 1 a
tous ses niveaux de Talent. De plus, il gardera des
séquelles de cet événement : I'un de ses points de
Blessures devient permanent et ne pourra pas étre
soigné.

Siun personnage cumule 10 points de Blessures,
il agonise. Il meurt au bout de dix minutes s'il n'est
pas soigné.

GUERISON ET SOINS
Un personnage récupeére 1 point de Blessures
s'il passe un moment de calme (voir p. 41).

Un personnage peut utiliser le talent Soins sur
un autre. Il lui enléve un point de Blessures par
niveau. Un personnage soigné ne peut plus l'étre
a moins de subir de nouveaux dégats. Il doit miser
sur la récupération naturelle. Toutefois, si le per-
sonnage soigné recoit ultérieurement des soins
complémentaires de la part d'un personnage
ayant un meilleur niveau en Soins que le précé-
dent, il rfécupére un nombre de points de Blessures
supplémentaires égal a la différence des niveaux
de Soins des soignants.




Désignation Dégats de base Trait Munitions / valeur
Mains nues Constitution +1 - -/-
Matraque Constitution +2 -/0
Baton Constitution +2 Long -/0
Couteau Constitution +2 Tranchant -/0
Sabre Constitution +3 Tranchant, long -/1
Hache Constitution +4 Tranchant, complexe -/1
Arc* 2 Perforant 1/0
Arbaléte* 3 Perforant 1/1
Revolver* 3 Perforant, limité (1) 6/1
Revolver gros calibre* 4 Perforant, limité (1) 6/2
Fusil* Limité (1) 2/1
balles 4 Perforant, longue portée
chevrotine 3 Tranchant, multiple (1)
Mitraillette* 4 Perforant, multiple (2), limité (2) 15/2
Pistolet quantique* 2 Quantique (3), limité (2) 10/2
Carabine quantique* 3 Quantique (4), limité (3) 15/2
Grenade* 5 Multiple (3), limité (2) 1/1
Lance-flammes* 3 Multiple, récurrent, limité (3) 3/6
* Armes a distance
Désignation Armure Trait Valeur
Tenue de combat 1 Limité 2
Armure d'infanterie lourde oL
de la Garde 2 Encombrant, limité 3
Désignation Portée
Allumette 2m
Bougie 3m
Lampion, lanterne 10 m

Lumen 20m



TRAITS DES ARMES ET DES ARMURES

Choc : la cible ne subit pas de blessure mais
compare son niveau de Constitution aux dégats de
l'arme. S'il est supérieur ou égal, elle perd 1'Action
principale de son prochain tour. Si son niveau
est inférieur aux dégats de 1'arme, elle tombe
inconsciente durant 10 minutes.

Complexe : le talent de Combat du personnage
est diminué de 2 lorsqu'il utilise cette arme si elle
ne figure pas dans son équipement de départ.

Encombrant : le personnage subit un malus de
1 a son Talent Déplacement.

Energie noire (X) : l'arme inflige X points de
Blessures supplémentaires a la cible. Ces dégats
sont diminués par le niveau de Talent Lumiere de
cette derniére et de tous ses alliés a portée d'aura
(voir p. 47), jusqu'a un minimum de 0.

Limité (X) : sil'objet ne fait pas partie des dota-
tions professionnelles du personnage, son Rang
doit étre supérieur ou égal a X pour qu'il ait le
droit de le posséder et de le porter.

Long : un personnage utilisant une arme
longue et affrontant au corps-a-corps un adver-
saire n‘ayant pas lui-méme d'arme longue peut
relancer les dés n‘ayant pas donné un résultat de
1 a ses jets d'attaque et de parade lors du premier
tour de combat.

Longue portée : les malus dus a la portée ne
s'appliquent qu'au double des distances normales,
et au quadruple pour une arme a Tres longue
portée.

Multiple (X) : occasionne X touches. La
premiere touche inflige autant de points de Bles-
sures que les dommages de l'arme, la deuxieme
un niveau de moins, la troisiéme deux niveaux de
moins, etc. Sile nombre des Blessures descend ainsi
en dessous de 1, les touches supplémentaires sont
ignorées. Dans le cas des armes a feu, la premiére
touche doit étre occasionnée a la cible princi-
pale de l'attaque. Les suivantes peuvent blesser
la méme cible ou toute cible située a moins de X
meétres de la premiere. Les dégats supplémentaires
obtenus par l'effet de Marge de Réussite Précision
ne s'appliquent qu'a la premiére touche.

Rappel : l'effet Etendue de la Marge de Réussite
permet d’augmenter la valeur X du trait Multiple
d'une arme lors d'une attaque.

Perforant : 'arme inflige au minimum 2 points
de Blessures a une cible sans armure, méme si sa
Constitution réduit les dégats a 1 ou moins.

Quantique (X) : lorsque la cible est touchée,
l'attaquant doit lancer X dés de destin, qui peuvent
générer des gouttes de Fiel. Les succeés s'addi-

tionnent aux dégats. Ces dégats sont diminués par
le niveau de Talent Lumiere de la cible et de tous
ses alliés a portée d'aura (voir p. 47), jusqu'a un
minimum de O.

Récurrent : un personnage subissant une
blessure récurrente doit consacrer son Action a
s'en débarrasser par tout moyen approprié (eau ou
couverture pour du feu, par exemple), sous peine
de subir des points de Blessures égaux a ceux subis
au tour précédent (du fait de la source de dégat
récurrent) majorés de 1.

Tranchant : 'arme inflige au minimum 1 point
de Blessures a une cible sans armure, méme si sa
Constitution réduit les dégats a O ou moins.

TRAUMA

Lorsqu’'un personnage vit une situation suscep-
tible de l'affecter psychologiquement, il subit un
certain nombre de points de Trauma, en fonction
de la situation. Son score de Folie se retranche du
montant encaissé.

GAIN DE TRAUMA

1 point : situation stressante, angoissante ou
effrayante. S'enfoncer dans un lieu réputé maudit,
avoir une conversation avec un perverti, savoir
que des Autres rodent dans les parages...

3 points : situation choquante ou violente.
Scenes de violence ordinaire, d’angoisse ou de peur
sévere. Assister a une fusillade, étre agressé pour
la premiére fois, découvrir un corps, se livrer a des
actes violents.

6 points : scénes de violence intense, de terreur,
de douleur physique ou psychologique. Découvrir
un corps mutilé, étre agressé et blessé pour la
premiere fois, perdre un proche, tuer un humain,
assister a un phénomene inexplicable.

8 points : scénes touchant intimement le
personnage. Découvrir le corps mutilé d'un
étre proche, causer la perte d'un étre proche,
étre torturé pendant plusieurs jours, assister a
un événement surnaturel remettant en cause les
croyances profondes du personnage.

10 points : multiples stimuli de niveau 5 ou
inférieurs en méme temps.




TRAUMATISME
Dés qu'un personnage a subi 5 points de Trauma,
il est Choqué. Son état de stress est tel qu'il influe
sur ses performances et sur sa lucidité. Il souffre
d'un malus de 1 & tous ses niveaux de Domaine.

Dés qu'il a subi 8 points de Trauma, le person-
nage est Traumatisé. Il souffre d'un malus de 1 a
tous ses niveaux de Talent. De plus, il gardera des
séquelles de cet événement : l'un de ses points de
Trauma devient permanent et ne pourra pas étre
soigné.

Siun personnage cumule 10 points de Trauma,
il devient Fou. Il tombe en catatonie durant le reste
de la scéne. Passé ce cap, son traumatisme est tel
qu'il ne sera plus jouable. Il est définitivement
perdu.

SOIGNER LE TRAUMA
Un personnage perd un point de Trauma s'il passe
un moment de calme (voir p. 41).

Un personnage peut utiliser le talent Apaise-
ment sur un autre. Il lui enléve un point de Trauma
par niveau. Un personnage apaisé ne peut pas
I'étre & nouveau a moins de subir de nouveaux
points de Trauma. Il doit compter sur la récupé-
ration naturelle. Toutefois, sile personnage apaisé
recoit plus tard des soins complémentaires de la
part d'un personnage ayant un meilleur niveau
d’'Apaisement, il perd un nombre de points sup-
plémentaires égal a la différence des niveaux
d’'Apaisement des soignants.

TRAQUE

Au fil de leurs aventures, des Héros imprudents
attireront probablement l'attention du Bureau.
Bient6t, leurs exploits en feront des opposants au
systeme, des menaces a éliminer cofite que cofite.
Des patrouilles de la Garde Noire se mettront
a leur recherche, la Police Secréte lancera une
enquéte a leur sujet et les pontes de la Direction
de la Sécurité inscriront leurs noms sur la liste des
ennemis publics.

La pression de cet étau, qui n'aura de cesse de
se resserrer, est matérialisée par des points de
Traque.

Lorsqu’elle estime que les Héros se comportent
de maniére suspecte et ostentatoire et qu'ils
encourent le risque d'étre pistés et découverts,
la Loi doit leur infliger des points de Traque.

Le nombre de points de Traque subis dépend de
la gravité du crime, tandis que les précautions

prises par les personnages conditionnent le temps
au bout duquel le méfait sera découvert, et donc
les points encaissés (voir l'encart Gain de Traque).

Selon la situation ou la sensation qu'elle veut
installer a sa table, 1a Loi peut conserver le niveau
de Traque secret au lieu de l'indiquer aux joueurs.

Les points de Traque encaissés sont minorés par
le niveau de Facade du personnage.

Lorsqu'il a cumulé 5 points de Traque, le per-
sonnage est Signalé.

Lorsqu'il a cumulé 8 points de Traque, le per-
sonnage est Recherché. Il gardera des séquelles
de cet événement : 1'un de ses points de Traque
devient permanent et ne pourra pas étre retiré. De
plus, il gagne le trait Criminel.

Lorsqu'il a cumulé 10 points de Traque, le per-
sonnage est Pourchassé. De plus, il gagne le trait
Ennemi public.

EFFET DES NIVEAUX DE TRAQUE
Laréaction des autorités dépend du statut du per-
sonnage.

Signalé : les patrouilles ont le signalement du
personnage qui sera arrété en cas de controle.

Criminel : le personnage est activement recher-
ché. Des investigateurs se rendent a son travail,
interrogent son entourage, etc. Une équipe du
Bureau des Investigations se met & sa poursuite.

Ennemi public : le personnage est I'ennemi
numéro un du Bloc. Des patrouilles sillonnent
la ville a sa recherche. Ses proches, ses collegues
sont surveillés, et certains, violentés ou arrétés.
Son domicile est fouillé sans ménagement.
Cinq équipes du Bureau des Investigations le
recherchent.

ETAT D’ARRESTATION
Lorsqu'un personnage est arrété, son sort dépend
de son statut.

Signalé : le personnage est placé en garde a vue
durant une demi-journée puis interrogé. Il écope
d'une amende séveére. Tous ses Talents de Statut
sont diminués de 1 pour le reste du scénario.

Criminel : le personnage est placé en garde a
vue durant 48h et subit un interrogatoire violent.
Il écope d'une sanction lourde. L'un de ses Talents
de Statut est définitivement diminué de 1.



Puis, sil'un de ses Talents de Statut possede un
niveau négatif, il est condamné a 1 an de travaux
forcés. Il perd le trait Criminel.

Ennemi public : le personnage est jugé rapi-
dement puis emprisonné quelques semaines dans
l'attente de son exécution dans une chambre de
la Citadelle.

DESSERRER L'ETAU
Un personnage perd un point de Traque s'il se fait
discret le temps d'un moment de calme (voir p. 41).

Durant un moment de calme, un personnage
peut utiliser son talent Bureau pour retirer les
points de Traque d'un de ses alliés. Il lui enleve
un point de Traque par niveau. Un personnage
ainsi blanchi ne peut plus l'étre a moins de subir
de nouveaux points de Traque. Il doit miser sur le
temps. Toutefois, si le personnage blanchi recoit
ultérieurement un soutien complémentaire de la
part d'un personnage ayant un meilleur niveau en
Bureau que le précédent, il récupere un nombre de
points de Traque supplémentaires égal a la diffé-
rence des niveaux de Bureau de ses alliés.

Méme si son total de points de Traque redes-
cend en dessous des paliers Recherché ou Pour-
chassé, il conserve ses traits Criminel et Ennemi
public.

NOIRCEUR

La Noirceur est une force invisible et corruptrice,
capable d'éveiller les pires instincts dans le coeur
des étres humains. Lorsque le personnage commet
un acte vil ou se trouve en présence d'un vecteur
de Noirceur, il recoit des points de Noirceur.

1point : converser avec un perverti, étre touché
par le Fiel

2 points : commettre un crime de sang froid

6 points : nager dans du Fiel

Un personnage possédant un niveau de 1 ou
plus dans le Talent Lumieére diminue d'autant le
nombre de points de Noirceur subis par lui et par
tous ses alliés dans son aura (voir p. 47).

Lorsqu'il a cumulé 5 points de Noirceur, le per-
sonnage est Teinté.

Lorsqu'il a cumulé 8 points de Noirceur, il est
Possédé. De plus, il gardera des séquelles de cet
événement : l'un de ses points de Noirceur devient
permanent et ne pourra pas étre soigné.

Lorsqu'il a cumulé 10 points de Noirceur, il est
Corrompu. La Loi en prend le contrdle (& moins
que le joueur n'accepte de jouer ce réle jusqu’au

bout). Le corrompu fera tout pour rallier un Axe
le plus rapidement possible. S'il y parvient, il dis-
parait dans I'Artefact a tout jamais.

A chaque palier de Noirceur (5, 8 ou 10 points),
il développe un trait de Noirceur, au choix du
meneur.

Violence : le personnage ne peut pas arréter un
combat tant qu'il n'a pas occasionné la perte d'au
moins 3 points de Blessures a un ennemi (a moins
qu'il ne soit neutralisé avant).

Malaise : le personnage est victime de malaises
et nausées. Il a 'impression que son corps est
parasité. Lorsqu'il est victime de n'importe quel
effet du Fiel, il perd un point d’Espoir additionnel.
S'iln’en a plus, il devient Fatigué et subit un niveau
de malus a tous ses Talents jusqu'a ce qu'il bénéfi-
cie d'un moment de calme (voir p. 41).

Hallucinations : le personnage est victime
d'hallucinations. Il voit des choses terrifiantes qui
n'existent pas. Il entend des voix, sent des choses
qui le touchent, percoit des odeurs putrides. Lors-
qu'il est victime de n'importe quel effet du Fiel, il
subit un point de Trauma additionnel.

Mauvais penchants : le personnage nerégénére
plus sa jauge d'Espoir qu'en s'adonnant a ses vices.
Lors de chaque moment de calme (voir p. 41), s'il
désire recharger ses réserves ou soigner des points
de Blessures, Trauma ou Noirceur, il doit recevoir
un point de Traque.



SENTIR LA NOIRCEUR
Le Talent Sensibilité permet a un personnage
de sentir la proximité d'un vecteur de Noirceur.
Plus qu'un sentiment, ce sixieme sens se traduit
généralement par des stimuli physiques : sueurs
froides, nausées, céphalées, vertiges... Des réac-
tions plus violentes peuvent apparaitre chez les
individus sensibles, ou face a des vecteurs puis-
sants : pertes de connaissance ou de controéle,
visions, pulsions violentes ou désirs inhabituels.
La table suivante indique la difficulté de détec-
tion d'un vecteur de Noirceur.

Points de Noirceur Difficulté

1 3

2 2

3 1

4 et plus 0
CHASSER LA NOIRCEUR

Un personnage perd un point de Noirceur s'il passe
un moment de calme (voir p. 41). Si son total de
Noirceur diminue sous 'un des paliers (10, 8 ou 5),
il peut guérir l'un de ses traits de Noirceur.

Un personnage peut utiliser le Talent Lumiére
sur un autre. Il lui enléve un point de Noirceur par
niveau. Un personnage ainsi aidé ne peut pas l'étre
anouveau a moins de subir de nouveaux points de
Noirceur. Il doit compter sur la récupération natu-
relle. Toutefois, si le personnage aidé recoit plus
tard le bénéfice de la Lumiére d'un allié ayant un
meilleur niveau de Lumiere, il récupere un nombre
de points supplémentaires égal a la différence des
niveaux de Lumieére des aidants.







La Réponse est une aventure d'introduction a
NOC, concue pour 2 a 6 joueurs et un meneur de
jeu souhaitant découvrir l'univers et s'initier au
systeme de regles.

Une galerie de six personnages préconcus se
trouve en fin de ce kit d'introduction.

Chaque joueur devra la consulter et faire son
choix. Ces alter ego correspondent a des profils,
des possibilités et des perspectives de jeu trés dif-
férents.

La Réponse est un scénario autonome, mais il
constitue également une introduction optionnelle
a la campagne « Les Lueurs obsidionales », a
paraitre prochainement aux éditions Sethmes. Le
choix des joueurs s'inscrit donc potentiellement
sur le long terme.

SURVOL

Dans La Réponse, les Héros sont des citoyens du
Bloc de Prague en quéte de vérité. Ils ignorent
tout des secrets de 1'Artefact et ne sont pas encore
engagés dans la lutte contre l'envahisseur véri-
table. Leur combat n'en reste pas moins capital et
mortel.

Le chapitre 1 demande aux Héros de planifier
et deréaliser une action contre les intéréts straté-
giques du Bureau. Ils recoivent la mission de rallier
Orlova, une Enclave industrielle a trois cents kilo-
meétres de Prague, en proie & un mouvement social
extrémement dur. Ils doivent procéder a 1'évasion
d'un résistant remarquable avant son interroga-
toire par la Police Secreéte. Ils ne pourront compter
que sur leurs compétences et sur le support d'un
sympathisant distant, infiltré dans le pouvoir en
place. Cette premiere partie se soldera par l'enle-
vement de leur cible par les Autres eux-mémes et
la découverte d'informations troublantes au sujet
de son passé.

Les chapitres 2 et 3 de cette aventure seront
mis a disposition gratuitement par les éditions
Sethmes mais en voici le résumé.

Le chapitre 2 est une investigation. Convaincus
que le résistant influent possede un double visage,
les Héros tacheront d'évaluer la nature et le niveau
de sa compromission. Ils assembleront alors les

piéces d'un puzzle sordide jusqu’'a comprendre que
ce soi-disant héros entretenait des liens interlopes
avec la pégre d'Orlova, dont il s’est servi notam-
ment pour procéder a l'enlevement et a l'exfiltra-
tion d'un enfant au profil étrange.

Le chapitre 3 mélera survie, infiltration et
action. Suivant la trace de l'enfant disparu, les
Héros aboutiront a la cité d’'Olomoc, dont le dis-
pensaire sert de facade a un laboratoire secret
dissimulé dans les marécages. Hors des murs, ils
découvriront un complexe depuis lequel une cabale
de serviteurs de la Nuit se livrent a des expériences
terrifiantes sur des victimes innocentes. Les Héros
poseront du méme coup le pied dans l'horreur et
s'engageront sur la voie de 1'Eveil.

Un élan brusquement interrompu par un final
doux-amer, car méme si les Héros parviennent a
arracher les cobayes des griffes de leurs tortion-
naires, ils seront placés en état d'arrestation par
la Garde Noire pour un motif administratif futile.




ARCHA

Le groupe Archa a été créé il y a sept ans par
Dagmara Klauss, une Docte du Centre et disciple
des Ténebres, condamnée a la clandestinité a
cause de ses sujets et méthodes de recherche
jugées extrémes, méme aux yeux trés permissifs
de la Direction du Progres.

Guidée par les énergies noires, Dagmara Klauss
trouva refuge a l'extérieur des murs des Blocs
tchéques ou elle finit par découvrir les vestiges
d'un tres ancien laboratoire, au-dela des maré-
cages putrides entourant la cité d'Olomoc. De 1a,
et avec l'aide de la Noirceur, elle posa les bases
d'un projet dépassant tout ce que le Bureau lui
avait autorisé. Elle se fixa l'objectif de créer des
avatars parfaits, des corps que les puissantes
manifestations de Noirceur hantant 1'Objet-Dieu
pourraient parasiter afin de pénétrer sur Terre.
Durant de long mois, elle peaufina son protocole,
consolida son plan de financement puis rassem-
bla une équipe parmi les étudiants et chercheurs
du Centre partageant son ambition et son mépris
pour la morale.

Alternant corruption et séduction, elle s'immis-
ca dans la politique locale et parvint a placer I'un
de ses sujets a la téte du sanatorium d’Olomoc,
une facade idéale pour ses affaires.

Tous ces éléments en place, elle dut aborder
le point le plus épineux : 'approvisionnement en
sujets d'étude, ses cobayes.

Pour cela, elle repéra, évalua et approcha des
rabatteurs dans les principaux Blocs d'Europe
centrale. C'est ainsi qu'elle prit contact avec
Alemar Host.

ALEMAR HOST

Lorsque Dagmara Klauss prit contact avec lui,
deux ans avant le début de cette aventure,
Alemar Host était déja un homme a deux visages.
Le jour, il occupait un poste de contremaitre
sur la chaine Orl-14 de lenclave industrielle
Orlova-Bohumin du Bloc d'Ostrava. Reconnu dans
son métier, c'était un homme discret, apprécié
de ses subalternes autant que de la Direction
de 1'Effort, séduite par sa capacité a ne pas faire
de vagues.

Pourtant, la nuit, Alemar Host endossait son
second costume, celui d'opposant en lutte contre
le systeme. Membre lointain de nombreux groupes
de Résistance et sympathisant de groupes margi-
naux comme la Cabale Dykovienne, il comptait de
nombreux faits d'armes (sabotage, vol d'infor-
mation ou retournement) et se trouvait au centre
d'un réseau solide de contacts tenus parfois par
conviction, parfois par chantage. Parmi eux se
trouvaient quelques citoyens utiles, une poignée
d'officiels et plusieurs caids de la pégre locale.

Dagmara Klauss fut impressionnée par l'effica-
cité opérationnelle de Host et 1a solidité de sa cou-
verture. Elle employa de grands moyens — naturels
et non naturels — pour retourner sa cible. Malgré
sa force de caractere hors du commun, Host finit
par succomber.

LE SUJET PARFAIT

Apres de longs mois de veille active, Host finit
par repérer un sujet idéal pour les expérimenta-
tions de sa maitresse : Hugo, un enfant que les
citoyens du secteur Pudlov d'Orlova appelaient
déja Odpovéd, « la Réponse ». Cet orphelin du
Bloc, abandonné devant la porte d'un fourneau
neuf ans auparavant, possédait un don de
guérison certain contre les « mauvaises ondes »
(les radiations fréquentes sur les chaines d'Orl-14
spécialisées en moteurs quantiques). Le garcon et
son talent gagnérent peu a peu en notoriété au
point que l'institution Rolnicka, ou il était placé,
dut faire appel a la Garde pour endiguer 1'afflux



d’'ouvriers cherchant cofite que cofite le contact
miraculeux.

Host voulut s’assurer que le miracle était réel et
ne relevait pas du charlatanisme. Il se procura les
dossiers médicaux d'ouvriers irradiés ayant béné-
ficié des soins d'Odpovéd’ et les soumit a 'analyse
d'experts (dont la Cabale Dykovienne par l'in-
termédiaire de Teodor Simek, voir plus bas), qui
confirmérent tous l'étrangeté des relevés.

Alemar Host prépara lentement et méthodi-
quement son coup. Il remarqua que Hugo fuguait
parfois la nuit, en compagnie de deux amis, par
un chemin bien tracé dans le parc de 'orphelinat.

Host mobilisa son réseau, s'entendit avec ses
complices habituels, organisa la logistique puis
passa a l'action. Cette fois, au petit matin, les
trois orphelins ne regagnérent pas leurs lits : deux
d'entre eux gisaient inconscients dans un terrain
vague tandis que Host prenait la direction du lieu
d'échange.

LE SOUPCON

Mais un événement inattendu survint.
Tandis qu'il atteignait le site d'extraction avec
son « colis », Host tomba nez a nez avec deux
ouvriers de sa chaine, fins saouls : les freres Piotr
et Vaclav Potemkine. Host évalua immédiatement
les risques. Seul et encombré, attaquer ces deux
solides manceuvres était a exclure. En outre, une
agression risquait d'attirer 'attention. Il misa sur
leur ébriété et continua son chemin.

Mal lui en prit. Ses hommes avaient I'habitu-
de de l'alcool et l'incongruité de la rencontre ne
leur avait pas échappé. Le lendemain, lorsque la
nouvelle de la disparition d’'Odpovéd commenca
a se propager, ils firent immédiatement le rap-
prochement et y virent une aubaine. Ne sachant
que mal lire et écrire, ils pousséerent Yvon, fils de
Piotr, a rédiger une lettre de chantage, exigeant
une forte somme en échange de leur silence.

Pour Alemar Host, la situation était critique et
nécessitait des moyens exceptionnels. Il contacta
en urgence Videk Lovidek, petit capo de la pégre
moldave contre lequel il conservait un dossier
compromettant. Il lui promit la destruction immé-
diate et totale de ces piéces a charge en échange de
la mort des deux ouvriers. Un accord fut conclu et
un stratagéme établi.

Sept semaines avant le début de l'aventure,
Alemar Host dissimula une mallette vide a 'en-
droit désigné par ses deux maitres-chanteurs : le

foyer d'un four de fonte inusité au bout de la ligne
33, site que les Moldaves avaient précédemment
piégé.

Lorsque les ouvriers crédules se présentérent le
lendemain pour récupérer leur magot, une explo-
sion controlée sectionna les attaches d'un godet de
métal en fusion. Le liquide mortel se répandit sur
l'atelier. Les deux manceuvres furent tués, ainsi que
quatre de leurs camarades de section. Un dommage
collatéral acceptable pour Alemar Host qui poussa
un soupir de soulagement.



HORS DE CONTROLE

Pourtant, les choses échappérent a nouveau a
Alemar. Beran Bach, le nouveau mais promet-
teur représentant du syndicat Tetra, vit dans cet
« accident industriel » une preuve du mépris de
'Economat pour ses employés. Avec fougue et
talent, il exigea des réponses, un dédommage-
ment et des excuses officielles. Devant le silence
de la Direction de I'Effort puis les menaces a peine
larvées des responsables, Bach se radicalisa. Ses
appels a la gréve recurent un écho inattendu.
Ligne apres ligne, les machines furent éteintes
et lentement, la production cruciale des moteurs
quantiques d’'Orlova-Bohumin fut stoppée.

Host décida de suivre ce mouvement sans
enthousiasme, préférant s'offusquer avec ses
hommes plutét qu'éveiller leurs soupcons. Devant
un mouvement social d'une telle ampleur, le
Bureau adopta un protocole digne d'une épidémie
mortelle. Les portes de l'enclave Orlova furent
fermées et la Garde Noire mobilisée. Le couvre-
feu fut instauré.

Tres vite, la répression déboucha sur des actes
de violence. Loin de mater la révolte, elle I'attisa.
Une coterie d'ouvriers grévistes radicalisés s'in-
troduisit dans le batiment central de l'usine et y
sabota sa machine principale : le générateur de
bande quantique a quartz.

Cet acte de haute trahison poussa le Bureau
a réagir de maniére extréme. La Garde Noire
organisa une rafle massive chez les leaders de
la rébellion, embarquant par la méme occasion
Alemar Host du fait de son statut de chef de ligne.

SITUATION ACTUELLE

Voila trois jours que Alemar Host et une trentaine
d'autres grévistes croupissent dans les gedles
du pénitencier d'Orlova. De nouvelles exactions
commises par des ouvriers radicaux ont hypothé-
qué tout espoir de résolution pacifique du conflit.
Au contraire, des rumeurs font état de l'implica-
tion prochaine de la Police Secréte.

D'ici une semaine, les agents de la Citadelle
lanceront leur investigation pour identifier les
meneurs, leurs moyens et 'emplacement de
leurs reperes. Au début de l'aventure, l'arresta-
tion de Host n'est pas encore connue de la Cabale
Dykovienne a Prague. En réponse aux sollicitations
de Teodor « 1'Achillée » Simek et suite a I'étude
des étranges documents que ce dernier lui a fait
parvenir (les relevés de flux quantiques que lui a
présentés Host attestant du pouvoir d'Odpovéd),
le vieil horloger Minar s'appréte a envoyer a Orlova
un groupe de sympathisants pouvant tous trouver
un intérét a rencontrer Alemar Host.




Lors de cette premiere partie, les Héros vont
devoir préparer et réaliser — ou plutét, tenter de
réaliser — l'exfiltration d'Alemar Host du péniten-
cier Hermanice, de I'enclave Orlova. Leur mission
a été montée dans l'urgence, et c'est au sein
d'un compartiment privé du train a destination
d’'Orlova qu'ils se retrouvent. Tous ont eu l'occa-
sion au moins une fois de se rencontrer lors d'une
des réunions de la Cabale Dykovienne.

Minar a confié a I'un des membres du groupe
la mission de les briefer pendant le trajet.
Confiez les informations contenues dans l'encart
« le briefing » a une joueuse ou un joueur et lais-
sez-le faire les présentations. Idéalement, le rdle
de meneur incombera a Jana mais n'importe quel
Héros peut endosser cette responsabilité, notam-
ment Dominik ou le professeur Oktobar.

Laissez quelques minutes aux joueurs pour
échanger et faire le point sur ce qu'ils ont sur eux
avant de passer a l'arrivée a Orlova.

Lisez ou interprétez le texte suivant:

« Les volets du train blindé s'ouvrent enfin apres
de longues heures d'une plongée angoissante dans
les étendues séparant le Bloc de Prague de celui
d'Ostrava, prés de trois cents kilométres a l'est.
Malgré les ténébres et les nappes d'une Brume en
résorption, vous devinez les contours d'une vaste et
vieille ville qui dut jadis abriter plusieurs centaines
de milliers d’habitants. Les clochers et immeubles
historiques partagent I'horizon avec d'innombrables
cheminées industrielles et, loin vers le nord, un Axe
de I'Artefact enfoncé dans le secteur Zvinov.

Cette vision fugace céde vite la place aux murs
d'enceinte du Bloc : une muraille de béton haute de
quinze métres, cerclée d'une douve et rehaussée de
barbelés, miradors et projecteurs. Bientot, appa-
raissent les premiéres structures de la gare-forte-
resse Bohumin, votre destination.

Votre véhicule ralentit a I'approche d'un bdtiment
long et étroit dans lequel vous vous enfoncez,
presque a l'arrét. Au plafond et aux murs de ce
tunnel court un systéme d'aspersion, dont jaillit
un liquide jaundtre et fumant. L'agent actif ruis-
selle encore sur vos vitres lorsque des techniciens
en combinaisons blanches viennent compléter cette
désinfection sommaire a grand renfort de brosses

et de pulvérisateurs sous la supervision de Gardes
Noirs préts a ouvrir le feu au moindre symptome de
contamination.

Vous attendez de longues minutes jusqu'a ce
qu'une siréne annonce la fin de I'inspection. La loco-
motive s'‘anime a nouveau et vous glissez jusqu’au
hall de débarquement.

L'endroit est presque vide de passants. Entre les
guichets administratifs et les patrouilles de soldats,
nombreuses et ostensiblement nerveuses, des
vendeurs de journaux officiels, cireurs de chaussures
ou marchands a I'étalage, moins d'une centaine de
citoyens attendent leurs proches. Une situation
exceptionnelle dans un Bloc aussi grand.

Tandis que le personnel de gare décharge vos
bagages, vous intégrez la file des arrivants. Il est 7 h.
De longues minutes vous séparent encore du guichet
de I'Intégrité ol vous subirez un rapide examen
meédical et pourrez faire tamponner vos Autorisa-
tions de résidence.

C'est alors que vous entendez un jeune marchand
de fleurs interpeller la foule :

« Ce ne sont pas des achillées que je vends, mais
des roses, j'aime autant ! »

Laissez vos joueurs gérer la situation a leur
convenance. L'enfant est porteur d'un message
pour eux, qu'il a dissimulé dans le bouquet qu'ils
lui achétent ou qu'il glissera dans leur main dis-
crétement, avant de disparaitre rapidement :
« Troisiéme colonne - parc Petra — 18h ».

Il faudra encore deux bonnes heures aux Héros
pour régler les formalités administratives — par-
ticuliérement sévéres dans cette enclave — puis
récupérer leur équipement et retrouver leur liberté
de mouvement. Ils sont informés de la tenue d'un
couvre-feu tous les quarts nocturnes.



L'ENCLAVE ORLOVA

L'Enclave Orlova est un secteur verrouillé du Bloc
d’'Ostrava, le troisiéme plus vaste de la Moravie et
le plus important stratégiquement apres celui de
Prague du fait de sa prodigieuse capacité indus-
trielle. Au-deld d'un centre historique presti-
gieux, Ostrava se compose d'une ceinture d'usines
spécialisées dans l'équipement lourd. L'Enclave
Orlova posséde un statut encore plus spécifique
car ses chaines possedent les infrastructures et
une main d'ceuvre compétente dans la réalisation
d'éléments cruciaux pour tous les Blocs d’Europe
centrale : les moteurs-piles quantiques capables
d'alimenter les complexes et les machines les plus
puissantes.

Cette aura prestigieuse est toutefois entamée
par la situation actuelle. L'Enclave Orlova est
aujourd’hui le théatre d'un mouvement social
radicalisé tutoyant la guerre civile. Plusieurs
milliers d'ouvriers, techniciens, et quelques rares —
courageux — responsables occupent les rues, entre
manifestations et piquets de gréve. Dans le camp
opposé, vingt bataillons d'infanterie — douze
ostraviens, renforcés par six bataillons pragois, un
cracovien et un viennois — forment la réponse de
I'Administration. La moitié des effectifs constitue
des lignes de défense autour de sites stratégiques
(au premier rang desquels se trouve 1'Annexe
centrale du Bureau).

Les autres organisent des barrages de controle
sur les principales artéres (par groupes de deux ou
trois sections de douze hommes), procédent a des
investigations succinctes — débouchant souvent
sur des arrestations sommaires — ou a des assauts
des positions adverses les plus menacantes.

Corollaire de ce conflit, I'Enclave Orlova fait
aujourd'hui l'objet d'une procédure de qua-
rantaine. Ses portes vers Ostrava sont closes
et l'effectif de la Garde sur les murs fronta-
liers la séparant du reste du Bloc a été triplé.
Les approvisionnements en vivres ont été réduits,
entrainant une situation sanitaire alarmante.
La famine ne tardera pas.

En terme de jeu, les Héros ne pourront pas
accéder au Bloc d'Ostrava ; en tout cas, pas sans
un plan et des moyens dont ils ne disposent pas
au début de cette aventure. Ostrava est hors du
périmeétre de ce scénario et fera l'objet d'un déve-
loppement dans un supplément ultérieur.

Les sites importants d'Orlova seront détaillés
plus loin.

JOUER L'ETAT DE GUERRE

La Loi devra garder en téte la situation sociale
lorsque les Héros évolueront dans les rues
d'Orlova. Voici quelques idées de mise en scene :

Controle d'identité

Les Héros sont soumis a des contrdles d'iden-
tité plusieurs fois par jour. A moins qu'ils ne
possédent le formulaire nécessaire, leurs armes
sont confisquées. Certains agents plus zélés que
d'autres pourraient se montrer tatillons, laissant
entrevoir que quelques tickets de rationnement
aideraient a solder le contentieux. Les joueurs
doivent comprendre que la force n'est jamais la
bonne solution.

[Bureau (1)] Le personnage se souvient de l'exis-
tence du formulaire de Laissez-passer de la
Direction de I'Intégrité valable en situation de
quarantaine. [Bureau (2)] Le Héros pensera au
Certificat d'intérét supérieur — liaison interblocs
de 'Economat, permettant d'étre immunisé aux
fouilles (voir L'Annexe — Les formulaires).

Rafle

[Instinct (1)] Les Héros détectent la manceuvre
d'encerclement d'escouades de la Garde annon-
cant un assaut prochain. S'ils ne s'échappent pas
trésvite, ils se retrouveront au milieu d'une rafle et
alignés contre un mur au méme titre que d'autres
citoyens. Un contrdle d'identité musclé permet a



la Garde d'identifier les trois individus recherchés
(deux jeunes ouvriers et une lavandiére), qu'elle
embarque aussitot dans son véhicule blindé.

Manifestation violente

Une foule énervée progresse dans la direction des
Héros qui, en fonction de leur apparence exté-
rieure, risquent d'étre assimilés a des agents du
Bureau et pris a partie. Lintervention d'un
véhicule de la Garde Noire mettra fin aux situa-

tions les plus tendues.

Attentat

Une déflagration retentit non loin de la position
des Héros. Dans le chaos qui s’ensuit, ils pourront
voir des ouvriers détaler — et périr, pour certains —
sous le feu nourri de la Garde Noire.

TEODOR SIMEK

Le contact des Héros a Orlova — celui qui leur a
donné rendez-vous au parc Petra et qui a relayé
a la Cabale Dykovienne les documents de Host —
se nomme Teodor Simek.

Bien qu'il ne soit pas véritablement un agent
double, il est a la fois sympathisant de la Cabale et
archiviste a la Direction de 'Harmonie. Quand les
Héros arrivent a leur rendez-vous, lisez ou inter-
prétez le texte suivant :

« Le parc Petra est presque vide. Vous comprenez
pourquoi en reniflant le parfum résiduel des agents
chimiques de répression flottant dans I'atmosphére.
Tout préte a croire que ce charmant espace vert était
quelques heures auparavant le site d'un rassemble-
ment massif d'opposants. Des pancartes aux slogans
subversifs gisent, brisées, au sol et des tdches de
sang témoignent de la violence des affrontements.

Au nord-est du parc, un batiment finit de se
consumer. Vous devinez a son architecture qu'il
devait s'agir d’une annexe de la Direction du
Progreés. Non loin, vous localisez sans peine la troi-
sieme colonne, un triptyque d'obélisques noirs a la
gloire de I'Objet-Dieu dressé au centre des jardins.
Plusieurs bancs sont installés autour, tous vides.
Une petite boite en carton est toutefois déposée sur
le plus excentré. »

La boite est vide mais Teodor Simek la surveille
depuis le sous-bois proche. Les Héros pourront le
repérer [Instinct (1)]. Sinon, il finira par sortir de
sa cachette et les abordera.

C'est un homme de petite taille, vétu d'un
chapeau feutre et d'un manteau beige sur un
costume bas de gamme. Il est atteint d'une
infirmité de la moelle épiniére lui donnant
un air voiuité et le contraignant a une claudi-
cation sévere. Dans la quarantaine, le visage
quelconque et le teint gris caractéristique des
employés de bureau, il dissimule une bouche
lippue sous une épaisse moustache trop cirée.

« Je me nomme Teodor Simek, I’Achillée, et c'est
moi qui ai contacté Minar pour l'avertir. Je n'ai pas
envie que I'on nous voie ensemble plus que de raison,
aussi allons a l'essentiel. Orlova est frappée par un
mouvement social sans précédent depuis plusieurs
semaines. La Garde Noire meéne une dure répression
mais sans autre effet que de radicaliser la situation.
Des limites ont été franchies des deux c6tés. Des ins-
tallations stratégiques en ont fait les frais. Il y a eu
des sabotages. En réponse, le Bureau a ordonné une
rafle. Plusieurs dizaines d'acteurs, réels ou supposés,
de l'opposition ont été arrétés. Aujourd hui, ils crou-
pissent dans le pénitencier Hermanice de Bohumin,
en attendant leur interrogatoire par la PoliSec,
prévu la semaine prochaine. Parmi eux se trouve un
membre important de la lutte et un sympathisant de
la Cabale : Alemar Host.

Cet homme était sur des pistes sérieuses. Il m'a
contacté voila deux semaines pour me montrer des
relevés de fluctuations quantiques. Il voulait que je
Iui confirme qu'ils étaient anormaux. Je ne sais pas



d'ou ils étaient tirés mais ils étaient tout a fait trou-
blants. En tout cas, vu son niveau d'implication et
d’information, le passage de cet homme entre les
mains des bourreaux de la Coordination serait une
catastrophe pour nous tous. Pour vous, comme pour
moi. Il connait des noms, des lieux, des codes. Vous
devez le sortir de la. Il faut procéder a son évasion. »

Teodor Simek répondra évidemment a quelques
questions des joueurs, de facon lacunaire et
évasive. Il précise que sa position au sein de l'ad-
ministration le place dans une situation délicate,
d'autant plus depuis qu'il sait que la PoliSec va
entrer dans la danse. Il a préparé une partie du
travail des Héros en amont mais refuse de s'impli-
quer personnellement plus que nécessaire.

La Loi a trois leviers pour consolider l'implica-
tion des joueurs :

+la curiosité : Host avait promis a Simek de lui
révéler prochainement d'out il tenait ces relevés.
Certains Héros ont un besoin intime d’entendre
ces réponses ;

+la colére : le sort réservé a Host et aux ouvriers
ne fait pas de doute et atteint des sommets
d'injustice et d'arbitraire ;

+la peur : Minar a bel et bien indiqué a 1'Achillée
l'identité de ceux qu'il lui envoyait. Simek a évoqué
la question avec Host. Bien qu'il ne se souvienne
plus des détails de leur discussion, Simek craint
que le nom de certains Héros ait fuité.

Simek leur remet les maigres informations
qu'il a pu réunir concernant la cible et son lieu de
détention (aides de jeu : fiche du citoyen Host, la
carte de l'enclave et les courbes de flux quantique),
ainsi que les clefs d'un ancien local d’archives,
dans le secteur de Zablati, qu'il propose aux Héros
comme QG d'appoint.

[Mécanismes (3)] Les courbes de flux quantiques
sont effectivement trés étranges. Elles semblent
montrer que le sujet d'étude, soumis a une forte
exposition a l'énergie quantique, ait brusquement
été purifié. Rien ne précise sile relevé porte sur un
objet, un lieu ou une personne mais un tel phéno-
mene est tout bonnement impossible.






LA MISSION

La situation étant posée, les Héros ont mainte-
nant leur objectif principal et quelques informa-
tions de base.

Le passage suivant présente plus en détails le
pénitencier — sa géographie, son personnel et ses
systemes de sécurité. Des paragraphes « éléments
clefs » présentent des pistes, informations ou
éléments dont l'obtention sera trés utile aux Héros
pour réaliser leur plan d'évasion.

La collecte de tout ou partie des informations
ou objets présentés dans ce chapitre constitue-
ra sans aucun doute la premiere étape du plan
des Héros.

Les sources d'information - c’est-a-dire les
lieux, les personnes ou les facons de les obtenir —
sont développées dans les sections suivantes.
Des envois entre parenthéses sont donnés point
par point pour faciliter le travail de la Loi.

Localiser ces sources d'informations ne devrait
pas étre compliqué pour les joueurs : une simple
étude de l'environnement suffira a entrevoir de
nombreuses possibilités. Toutefois, s'ils éprouvent
des difficultés, la Loi peut utiliser Simek comme
guide, sans toutefois les exonérer totalement de
cette stimulante phase d'investigation.

DISPOSITION ET LOCALISATION
La prison Nova Hermanice est le principal centre
de détention du Bloc Ostrava.

Aspect extérieur

Profitant d'une implantation pénitentiaire trés
ancienne, ce batiment heptagonal de sept étages
a été bati sur les ruines du complexe précédent
pour correspondre aux criteres standards de la
Direction de la Sécurité.

Il est fait de béton armé d'un métre d'épaisseur,
doublé de plaques de métal sur le tiers inférieur.

Autour du batiment principal s'étend un terrain
vague miné et garni de fosses, plots de béton et de
barbelés. Vers le sud, il est large d'une centaine de
meétres. Vers le nord-est, il se réduit a une bande
de terre.

Une double muraille enserre tout le complexe.
Chacune est constituée d'un mur de béton de cinq
meétres de haut ponctué de miradors et surmonté
de barbelés.

Nova Hermanice se trouve au sud-ouest de l'en-
clave Orlova. Au sud, la prison jouxte les remparts
du Bloc, dont elle n'est séparée que par les
douves inondées. Du fait de 'effondrement d'une
ancienne tour de surveillance dont les ruines
encombrent aujourd’hui la fosse, l'eau putride
déborde sur l'enceinte du complexe, transformant
la partie septentrionale des cours de promenade
en marécage.

Aunord-est, les portes du pénitencier donnent
sur la place Orlovska.

Composition intérieure
La structure du batiment principal est creuse,
ouverte sur toute sa hauteur sur un large puits
central. Une tour s’éleve au centre de cette ouver-
ture.

Chacun des étages est isolé des autres et relié
a la tour centrale par des batiments transversaux
identifiés sous le nom de « rayons », numérotés
delar7

Une tour métallique surplombe la structure
centrale. Elle est composée, pour sa moitié basse,
par un mirador (trés visible du fait de ses trois pro-
jecteurs mobiles balayant constamment I'horizon
ou la rue en contrebas) et pour sa moitié supé-
rieure par une antenne a ondulations. Le drapeau
de la Direction de la Sécurité flotte au sommet de
sa hampe.




La tour centrale concentre l'ensemble des
services administratifs (étages 4 a 6), le centre
de surveillance (étage 3), un service médical et
un réfectoire (étage 2), un centre opérationnel,
un dortoir et des vestiaires (étage 1), un quai
de déchargement de marchandises, un hangar
de réception des prisonniers, un hall d'accueil
des visiteurs (étage O) puis les locaux tech-
niques (hypogées).

Le septiéme étage est occupé par les quartiers
del'officier, le colonel Stern, ainsi que par les salles
de réception des hauts gradés.

Les cellules, quant a elles, occupent la totalité
du batiment périphérique. Sur les sept ailes, deux
sont réservées aux détenus hommes, une aux
femmes et une aux mineurs.

L'aile sud est composée du quartier de haute
sécurité (quatre étages inférieurs), et du quartier
d'isolement (étages cing a sept).

L'aile orientale est occupée par les ateliers et
chaines de travaux forcés. Elle n'est utilisée que
deux quarts sur quatre.

La derniére aile, au sud-est, est la plus sinistre
de toutes : elle est réservée aux corrompus touchés
par la Noirceur. Les hurlements, ululements et
rires déments s’'entendent depuis les zones habi-
tables proches.

Les rayons 1 a 7 se composent, a chaque étage,
de couloirs d'acces en chicane, condamnables par
un double jeu de sas métalliques. Sy trouvent éga-
lement, en limite de la tour centrale, les quartiers
de quart des personnels de surveillance, incluant
salles de briefing, de repos, bureaux des sous-of-
ficiers, stocks et sanitaires. Les salles d'interroga-
toire et d'exécution se trouvent aux niveaux 3 des
rayons pairs.

Les zones de promenade se trouvent entre les
rayons de chaque aile, hors de vue de la rue. En
ce temps de surpopulation carcérale, les prome-
nades sont limitées et réservées aux prisonniers
démontrant un comportement collaboratif exem-
plaire (Host, percu comme un leader potentiel de
la révolte, est exclu de fait du dispositif).

+ Espionner la prison est déja une source d'in-
formation importante (voir La place Orlovska -
Espionner la prison).

¢ Alemar Host est détenu dans la cellule 577, au
cinquieme étage de l'aile nord. Cette information
peut étre acquise aupres du sergent Otto Bla-
kovzky (voir La place Orlovska — L'Obédience) ou
dans le rapport demandé par le directeur Verner
(voir L'Annexe du Bureau - Service de I'Edification).

+ Le plan du complexe est conservé par le service
d'archives de I'Edification, au troisiéme étage du
batiment de I'Annexe du Bureau (voir L'Annexe du
Bureau - Service de I'Edification).

¢ Le complexe pénitentiaire qui occupait pré-
cédemment le site était fondé sur un réseau
hypogéen étendu. Les accés en ont été obstrués
par des murs de pierre, trés fragilisés par le
temps. L'une des voies de ce labyrinthe débouche
sur la salle du générateur quantique, sous la
tour centrale. Un plan de ce réseau souterrain
peut étre établi par le seul homme ayant réussi a
s'évader d'Hermanice : Vis Da Rold, un ex-contre-
maitre des lignes Orl-14. Il se cache dans les
hypogées sous les usines de la ligne Gamma (voir
L'Usine - Vis da Rold).

PERSONNEL ET DETENUS

Ily a un an, le précédent directeur de la prison
fut arrété et interné a la Citadelle d'Ostrava pour
cause de Noirceur.

Aujourd'hui, Nova Hermanice est administrée
par le colonel Dvorak Stern de la Garde Noire, un
officier ambitieux, sévere et fanatique.

Sous son commandement, les 432 soldats du
13e bataillon de soutien de la Garde d'Orlova com-
posent un corps pénitentiaire intimidant. Devant
l'afflux exceptionnel de prisonniers causé par la
crise actuelle, des renforts ont été affectés. Ils sont
COMposés :

¢+ d'une section de Gardes convalescents du corps
de réserve, formée de soldats temporairement ou
définitivement inaptes au service actif, pour la
plupart des vétérans du Mur brisés physiquement
ou psychiquement.

+d'une escouade de la Garde du Bloc de Cracovie.



Le pénitencier Hermanice a été concu pour
accueillir 1000 détenus réguliers et une trentaine
de corrompus. Aujourd hui, cellules et personnels
saturent, avec un effectif de prés de 2000 pri-
sonniers, dont plus d'une moitié d'ouvriers véhé-
ments.

¢ Le détail sur l'effectif actuel de la prison peut
étre obtenu aupres du sergent Otto Blakovzky
(voir La place Orlovska - la garde Cracovienne).

+ Le colonel Stern et le 13e bataillon sont incor-
ruptibles, mais ce n'est pas le cas de la section
Cracovienne (voir La Place Orlovska — L'Obédience).

¢ Certains des ouvriers appréhendés ont des
proches, fils, fréres ou amis. Beaucoup sont
excédés par la situation. S'ils étaient motivés et
coordonnés, ils pourraient former un commando
et se lancer a l'assaut de la prison (voir L'Usine —
Le syndicat Tetra).

SECURITE

Le terrain vague situé entre les murs d'enceinte
et le batiment principal est patrouillé en perma-
nence par deux formations de quatre hommes et
deux chiens. Dix minutes s'écoulent entre chaque
passage.

Le sas d'entrée du pénitencier est gardé par
trois soldats. Les visiteurs et leurs bagages sont
fouillés et soumis a des chiens renifleurs entrainés
a détecter les explosifs.

De lourdes portes métalliques séparent diffé-
rentes sections du batiment :

+les étages supérieurs de la tour centrale (5a7) ;
+l'acces aux rayons depuis la tour ;

+l'acceés aux ailes depuis les rayons.

Déverrouiller ces portes exige l'introduction de
cartes a trous dans des lecteurs placés de part et
d'autre des battants. Ces cartes sont nominatives
etle poinconnage est enregistré, si bien que méme
les soldats les moins zélés font attention a ne pas
égarer la leur durant la journée. Cartes et code
sont changés tous les 7 jours.

Au sein du batiment, seules les ailes des pri-
sonniers sont surveillées par des groupes de deux
hommes, selon des rotations de dix minutes.

Pour finir, les cellules sont fermées par de
vieilles portes métalliques. Les serrures sont iden-

tiques pour toutes les cellules d'une méme aile, les
clefs numérotées sont déposées par les matons au
poste de garde du rayon a la fin de leur quart. Les
fenétres sont équipées de barreaux métalliques
corrodés mais encore trop résistants pour céder a
la pression & mains nues.

¢ Accéder a la prison, méme pour une simple
visite exige la présentation d'un formulaire
d'autorisation de visite, a récupérer a 1'Annexe,
service du Diktat (voir L'Annexe — Les formulaires).

¢ Les patrouilleurs extérieurs suivent un chemin
précis a travers le champ de mines. Leur obser-
vation permet de découvrir des voies siires entre
certains points du mur extérieur et le batiment
(voir La place Orlovska - Espionner la prison).

* Novocek est un faussaire en cartes a trous
réputé dans le milieu criminel. Il est capable de
reproduire une carte en une heure s'il dispose
d'un modele d'origine. Il se cache dans le Karst
(voir Le Karst — Novocek).

+ Les clefs ouvrant les portes des cellules com-
portent des éléments mécaniques tres longs a
reproduire. Toutefois, les gonds ou les barreaux
sont dans un tel état d'usure qu'ils céderont a
l'utilisation d'un pied de biche (pour la porte),
d'une grosse pince (barreaux), ou de petites quan-
tités d'explosifs (voir Le Karst — Mann Gustav).



LA PLACE ORLOVSKA

« Le quartier Orlovska s'organise autour de la
place éponyme. Quelques tavernes miteuses, une
estrade pour crieurs publics et des messages pro-
pagandistes répétés par les haut-parleurs, le tout
entouré par des immeubles décatis et une poignée
de maisons vétustes. Les rues encombrées sont dis-
posées sans logique apparente. Un chdateau d'eau
s'éléve a deux cents métres de la place, répondant
a la silhouette intimidante de la prison Herma-
nice. Sous ce monolithe noir — hommage aux Axes
de I'Objet-Dieu — on devine a peine les vestiges d un
édifice religieux sur lequel il fut bati. »

EFFET DE FIEL OPTIONNEL

Les taupes infiltrées dans la place par le colonel
Stern détectent une activité anormale liée a la
présence des Héros. La vigilance des hommes du
13e bataillon est renforcée. Le score d'Instinct des
Gardes de la prison est majoré de 1 pour le reste
de l'acte.

ESPIONNER LA PRISON

Une simple observation depuis la rue permet
d’'avoir une idée de la composition extérieure du
haut du complexe. Trouver un point de vue élevé
comme, par exemple, le toit d'un immeuble ou le
chateau d'eau d'Orlovska, sera nécessaire pour
étudier les étages inférieurs, ainsi que le terrain
entre le batiment et le mur d'enceinte.

Les Héros devront rester discrets. S'ils se
montrent trop directs ou s'ils restent trop long-
temps au méme endroit, la Loi peut leur demander
[Facade (1)]. Les Héros qui échouent gagnent un
point de Traque et une patrouille ne tardera pas a
les soumettre a un controdle d'identité.

Pour accéder au sommet du chateau d'eau, il
faudra échapper a la vigilance des techniciens de
I'Edification [Déplacement (2)], puis crocheter ou
briser la porte au sommet [Artisanat (1) ou Consti-
tution (2)].

Espionner la prison permet aux joueurs d'obte-
nir des informations sur la topographie extérieure
de la prison (voir La Mission - disposition et locali-
sation et La Mission — Sécurité — Aspect extérieur).

L'OBEDIENCE
L'Obédience est une taverne située sur la place.
Elle occupe une portion des garages en sous-sol
d'un vieil immeuble d’habitation. Sa décoration
se limite a une toile hideuse représentant une
femme ouvrant les bras vers le ciel de métal.
Un établi de forge tient lieu de comptoir tandis
que des tables et chaises disparates se répar-
tissent sur un sol irrégulier. Un gramophone a
ressort crache un jazz lent et dissonant.

Ambroz Drej est tenancier de 1'Obédience depuis
qu'il en a hérité de son pere, quarante ans aupa-
ravant. Il a passé sa vie a servir des gens de tous



horizons et de toutes convictions avec un ton égal.
Pour autant, la situation actuelle a raison de son
flegme. Le blocus alimentaire affecte durement
son commerce. Mais surtout, son fils Samar fait
partie des ouvriers arrétés.

Ambroz est obése, chauve, mal fagoté et sent
fortement la transpiration. Il pourra communi-
quer la plupart des informations présentées dans
l'encadré « Rumeurs et ragots ».

LE MARCHE

Lors des trois premiers quarts de chaque cycle,
un marché aux vivres et au troc s'installe sur la
place. Les personnages pourront y acquérir des
outils (scie a métaux ou pince) contre quelques
tickets de rationnement (dépense de valeur 0).

L'un des Héros (Dominik ou Hynek, s'ils sont
présents) reconnait sur la place l'une de ses
anciennes connaissances : Undra Komiet est un
petit vendeur cul-de-jatte aimant se présenter aux
nouveaux clients comme un ancien négociant iti-
nérant ayant parcouru I'Europe. Sous le manteau,
il fait commerce d'armes blanches et d'informa-
tions aussi stirement que d’histoires a dormir
debout.

Komiet est connu pour sa moralité douteuse
mais aussi pour sa débrouillardise. Il pourra aider
le groupe a se repérer dans la ville ou & trouver des
contacts dans le Karst.

Contre quelques couronnes ou tickets, il peut
communiquer toutes les informations de l'encadré
« Rumeurs et ragots » (dépense de valeur 0).

LA GARDE CRACOVIENNE

Une compagnie de la garde cracovienne a été
affectée en renfort au pénitencier. Ses soldats,
loin de chez eux et peu concernés par le sort de
ce Bloc mineur, vassal de l'arrogante Prague,
aiment abuser de leur autorité dans les tavernes
et lupanars du quartier d'Orlovska. Ils sont sen-
sibles a la corruption. Le pire d’entre eux est leur
leader, le sergent Otto Blakovzky. Si les Héros le
paient grassement (dépense de valeur 2) ou l'in-
timident [Charisme ou Ténébres (3)], il pourra
leur donner des informations sur les mesures de
sécurité et les effectifs en place dans la prison
(voir la Mission — Personnel et détenus et la Mission
— Sécurité). 1l pourra leur indiquer le numeéro de
la cellule ol est retenu Alemar Host (577 de l'aile
nord, 5e étage).

Enfin, il acceptera de ne pas s'opposer a leur
intrusion dans l'aile nord, dont les Cracoviens ont
la garde actuellement. Il refusera de les aider plus
que ca et ne connait de toute facon pas assez le
pénitencier pour le faire.

L'ANNEXE DU BUREAU

« Un tram pneumatique aboutit au pied de la
place Masarykovo, située en surplomb du quartier
central. Les drapeaux des sept Ministeres flottent
sur le parvis, formant une haie jusqu'a la statue
monumentale du Nova-Czec qui tréne sur le perron
de I"Annexe. Ce batiment en U conjugue austérité
et grandeur. Ses deux étages sont surélevés sur une
colonnade et dominés par une tour carrée, sans
autre ornement qu'une énorme horloge marquant
le passage des quarts.

En contrebas de la place, entre les immeubles
d’habitation au passé glorieux, les batiments offi-
ciels se succédent : ambassades étrangeres, loge de
I'Economat, collége de la Voie... Le plus remarquable
reste le grand magasin oui des gens de la bonne
société gaspillent leurs abondantes dotations. Le
contraste avec la foule misérable venue quémander
du rab au guichet du rationnement est saisissant. »

EFFET DE FIEL OPTIONNEL

Alors qu'il progresse dans le dédale administratif,
I'un des Héros est ciblé par un habile pick-pocket.
S'il ne parvient pas a détecter sa manceuvre
[Instinct (4)], il sera délesté de son livret citoyen
ou d'un formulaire important.

SERVICE DE L'EDIFICATION

Le plan du pénitencier Hermanice est la fierté du
vieux directeur du service de 'Edification, Adrian
Verner. Il n'est pas archivé selon les protocoles
habituels, mais encadré dans un endroit tout
aussi sécurisé : le bureau de son concepteur, au
troisiéme étage de l'aile nord.

En outre, le directeur Verner a sollicité une
étude pour évaluer comment sa grande ceuvre
supportait la surpopulation carcérale. Le rapport
de ses techniciens se trouve sur son bureau. Il
contient notamment la liste et la répartition de
tous les détenus.



Pour avoir acces a ces éléments, les Héros
pourront :

+s'infiltrer. Se méler au flot des fonctionnaires
et administrés perdus dans le dédale de couloirs
aseptisés demande plus de cran que de talent. La
sécurité se renforce brusquement dans les zones
réservées a l'administration. [Déplacement ou
Facade (1)] aux étages 1 et 2, puis [Déplacement
(2)] au troisiéme.

+ obtenir un entretien. Un personnage possédant
un Rang de 2 ou plus pourra solliciter un rendez-
vous avec le Directeur de I'Edification. Ce dernier
est trés 4gé mais son esprit est encore vif. Le
berner n'est pas si facile [Charisme (1)]. 11 faudra
détourner son attention durant plusieurs minutes
pour consulter le registre des détenus et recopier
le plan (Bohdan Gross peut réduire ce temps a
quelques secondes grace a son appareil photo).

En cas d’échec lors d'une tentative d'infiltra-
tion ou de tromperie, le Héros est reconduit a la
sortie par la Garde et obligé de déguerpir. Il recoit
3 points de Traque.

En cas de réussite, les Héros apprennent le
numeéro de cellule ol est détenu Alemar Host (577,
aile nord, 5e étage), etils gagnent l'aide de jeu : le
plan intérieur de la prison d'Hermanice.

LES FORMULAIRES

L'obtention de plusieurs formulaires peut grande-
ment faciliter I'accomplissement de cette mission.
Ils peuvent tous étre obtenus dans les services
de 1'Annexe en une heure [Rang (Niv. variable)].
Chaque formulaire fait effet sur le titulaire et
tous les personnages qui l'accompagnent (5 per-
sonnes maximum).

¢ Autorisation de visite de la Direction du
Diktat (1) : permet de rentrer dans la prison et
de rencontrer un prisonnier pendant 10 minutes
au parloir. Alemar Host fait partie des détenus
sensibles et ne peut recevoir de visites, mais la
plupart des ouvriers captifs le peuvent (comme
Sammar, le fils de Ambroz Drej).

+ Laissez-passer de la Direction de I'Intégrité (2) :
permet d'échapper aux contrdles d'identité et de
circuler librement dans l'enclave.

+ Certificat d'intérét supérieur - liaison inter-
blocs de I'Economat (3) : permet d'interdire la
fouille du corps et des bagages (notamment a
l'entrée de la prison).

* Reconnaissance d'utilité publique - premier
rang (3) : permet & un foyer d'obtenir une
carte de rationnement de base, nécessaire pour
l'alimentation et 'équipement rudimentaire. Utile
pour rendre a la famille Da Rold sa dignité (voir
L'Usine - Vis Da Rold).



L'USINE

« La ligne Orl-14 occupe la majeure partie de
I'Enclave. A perte de vue, un chaos de cheminées, de
tuyaux, de cuves, de matériaux allant et venant dans
de gros wagons ou godets suspendus a des cables.
Les usines géothermiques, éoliennes ou chimiques
animent cette béte immonde. Cet horizon est le seul
que connaitront les hommes d'Orlova, parqués dans
les énormes fonderies et lignes de montage de leur
adolescence a leur mort. »

EFFET DE FIEL OPTIONNEL

Une explosion prodigieuse détruit un stockage
de produits chimiques. Un nuage trés toxique
se répand sur l'ouest de l'enclave. Désormais,
les personnages évoluant en extérieur dans le
quartier des usines ou sur la place Orlovska
sans protection respiratoire subiront un point de
Blessures par heure. Cet effet perdure jusqu'a la
fin del'acte. Les protections respiratoires peuvent
étre acquises sur le marché par exemple (dépense
de valeur 1).

LE SYNDICAT TETRA

Le QG du syndicat Tetra d’'Orlova occupe une tour
austere entre les chaines de la ligne Orl-14, au
centre de l'enclave et a l'ombre de I'immeuble de
'Economat. Depuis l'arrestation du flamboyant
Beran Bach, leader de la délégation locale, l'am-
biance est glaciale. Les représentants se partagent
entre peur, frustration et paranoia. Toutefois,
la flamme qui les animait quelques jours aupa-
ravant n'est pas totalement éteinte. Freidrich
Steiner, vieil homme assurant l'intérim de Bach,
freine clairement les élans de ses plus jeunes col-
légues, au premier rang desquels son fils Tomas.
Un Héros loquace [Charisme (2)] pourra obtenir
l'appui d'une dizaine de syndicalistes et ouvriers
radicaux, préts a prendre d'assaut la prison.

Le personnage de Dominik connait personnel-
lement Tomas. Il constitue son Contact. Leur sym-
pathie facilitera grandement l'acces aux quartiers
ouvriers, malgré les contrdles permanents de la
Garde Noire.

Vis DA ROLD

Si les Héros se renseignent aupres des ouvriers
sur Vis Da Rold, le seul homme qui aurait réussi a
s'évader de Hermanice, ils pourront constater une
géne [Psychologie (1)]. En insistant [Charisme 2)],
ils apprendront que Da Rold est toujours vivant et
qu'il se cache dans I'hypogée sous l'usine. Il visite
son foyer une fois par mois environ, poury voir sa
femme Ana, sa mere, sa sceur et ses enfants.

La demeure de Da Rold est une petite maison
décrépite et menacant de s'écrouler, au Opletalova
25, dans le secteur tres populaire de Bohumin est.

Siles Héros l'approchent, Ana Da Rold se montre
extrémement prudente et nie tout contact avec son
mari. En se montrant rassurants [Charisme (2)], ils
gagnent sa confiance et elle accepte de contacter
Vis pour organiser une entrevue.

S'ils échouent a se montrer persuasifs, Ana
envoie ses enfants chercher d'anciens amis de son
mari, de solides ouvriers, qui n'hésitent pas a les
menacer physiquement.

S'ils rencontrent Vis Da Rold, les Héros consta-
teront des symptdmes physiques inquiétants,
évoquant une possible contamination par la
Noirceur : peau livide et nervurée de veines
sombres, ceil droit totalement noir. Malgré tout,
Da Rold acceptera de leur donner des informa-
tions, a condition qu'ils aident sa famille financie-
rement. Pour cela, ils devront lui rendre le statut
d'utilité publique dont elle est privée depuis son
arrestation (voir L’Annexe — Les formulaires).

Vis Da Rold a une idée précise de l'organisation
intérieure de l'aile nord de la prison et, surtout, du
réseau hypogéen s'étendant en dessous. Il tracera
un plan suffisamment précis pour leur permettre
d'atteindre le local des machines en suivant un
chemin depuis la cave d'un immeuble voisin. (voir
Aide de jeu : le souterrain et Aide de jeu : le plan
intérieur)



LE KARST

« Aux limites est de I'enclave Orlova, la banlieue
minable est baptisée le Karst. Des ilots d'immeubles
décrépits séparés par une mer de terrains vagues, de
routes mortes et de zones en quarantaine. Ces cités
forment des communautés presque autonomes o
pauvreté, promiscuité et isolement donnent nais-
sance a un ordre social basé sur la force. Le Bureau
se désintéresse presque totalement du Karst et en
dehors de patrouilles de la Garde Noire, d‘inspec-
tions de l'Intégrité et de controles de I'Harmonie,
les citoyens misérables peuplant cet enfer doivent
compter sur les caravanes de marchands itinérants
pour subsister. »

EFFET DE FIEL OPTIONNEL

Un Faisceau balaye le secteur et tres rapidement,
une Brume particulierement épaisse et inquié-
tante se leve. Les Héros recevront trois points de
Noirceur a moins de trouver un refuge et de s'y
calfeutrer durant deux bonnes heures.

MANN GUSTAV

Le Karst est le territoire de la pégre moldave.
Si les Héros laissent entendre qu'ils cherchent a
faire des affaires (a se procurer des armes ou des
explosifs, par exemple), ils seront rapidement
approchés par Mann Gustav, un petit baron du
crime, toujours suivi par cinq gorilles. Il les ques-
tionnera succinctement sur leurs origines et leurs
motivations, mais n'insistera pas. Il est la pour
vendre.

Objet Valeur

Outils simples (o}

Armes Voir les régles
200 g d'explosif 3

NOVOCEK

Novocek est un faussaire de cartes a trous vivant
dans le Karst. Il travaille essentiellement pour
la pégre moldave qui le considére injustement
comme l'un des siens. Il s’agit d'un petit monsieur
al'allure soignée, costume gris, chapeau et mous-
tache en guidon. Dés que la situation l'exige, il
chausse un imposant monocle cerclé d'or, témoi-
gnant de sa fortune tout autant que de son statut
particulier dans le Karst o1 la possession d'un tel
objet releve de la provocation.

En interrogeant la population locale, les Héros
découvrent facilement le moyen de contacter
Novocek : il convient de glisser un morceau de
papier troué dans le tronc a offrandes du collége
de la Voie de la zone, en précisant un lieu et une
heure de rencontre.

Novocek se présente toujours aux coordonnées
indiquées mais ne tolére pas les retards (il partira
quelques minutes apres l'échéance prévue, pour
ne jamais réapparaitre).

Le faussaire n'autorise personne a accéder a
son atelier. Il faut lui remettre la piéce a copier
ainsi que la somme prévue (pour une valeur de 3)
et lui faire confiance. Le cas échéant, il réapparait
précisément une heure plus tard avec une copie
parfaite.

Si les joueurs sont en mal d'action, la Loi peut
profiter de cette attente pour faire intervenir
Kross, une petite frappe de la pégre moldave
qui vient s'enquérir de l'identité et des motiva-
tions des Héros. Kross est accompagné d'un gros
bras par Héros. En cas d'engagement physique,
il déguerpit a la premiere blessure subie, sans
demander son reste.

AUTRES APPROCHES

Il est impossible d'envisager toutes les idées sus-
ceptibles de germer dans l'esprit des joueurs.
Voici toutefois des éléments pour vous aider a
gérer les plus probables.

INVESTIGATION

Les Héros risquent de s'intéresser a leur cible et
de vouloir visiter son appartement ou son lieu de
travail. A ce stade de l'aventure, cette piste doit
rester froide.

Host vivait dans un deux pieces au sixieme
étage d'unimmeuble d'habitation middle-class du
secteur de l'usine Orl-14. La porte est fracturée et
l'intérieur a été fouillé sans ménagement (par les



hommes de Videk Lovidek ; voir Passer a I'action —
Deuxiéme Imprévu). Les Héros ne découvrent rien
de suspect a l'intérieur et les voisins n'ont rien vu
nirien entendu au sujet de cette effraction.

Quant au lieu de travail de Host, c'est un petit
bureau de surveillance situé en surplomb de de
la chaine d'Orl-14 ou est survenu l'accident. Une
petite partie d'un tapis roulant secondaire est
prise dans une croiite de métal fondu. A 'aplomb,
ne restent que quatre lourdes chaines pendantes.
Elles ont été sectionnées lorsque le godet respon-
sable du désastre a été décroché et déposé au sol,
non loin.

Une inspection minutieuse des chaines
[Recherche (2)] permet de remarquer que les
derniers maillons de deux d'entre elles (celles qui
ont cédé) sont tordus et noircis. [Artisanat (2)]
L'usure seule n'explique pas leur état. L'utilisation
d'un agent chimique ou d'un explosif est 1'hypo-
these la plus probable.

NEGOCIATION

Les Héros espérant rencontrer et négocier avec
les membres officiels du Bureau — par exemple, le
colonel Stern — vont au devant de sérieux ennuis.
La situation de crise, et surtout l'arrivée pro-
chaine de la PoliSec, rendent tout le monde tres
paranoiaque et procédurier. Les Héros devront
sentir rapidement que s'ils insistent trop, ils
seront dénoncés et arrétés.

ASSASSINAT

Des Héros pragmatiques pourraient envisager
une autre solution pour régler le probléme Host :
l'assassiner. Toutefois, cela pose presque autant
de contraintes que de l'exfiltrer. La disposition de
la prison empéche d’avoir une vue sur les détenus,
méme pendant les promenades. En outre, aucun
maton n'acceptera d'effectuer le sale travail,
méme pour une forte somme. Les risques de finir
en Citadelle sont trop importants. Assassiner
Host revient donc a I'approcher physiquement.

PASSER A L'ACTION

IMPREVU 1: LA POLISEC

Lorsque la Loi estimera que les Héros ont un plan
convenable, ou qu'ils prennent trop de temps,
il devra mettre en scéne un événement imprévu :
l'arrivée anticipée de la Police Secrete. Simek les
contacte pour leur annoncer que la PoliSec vient
d’arriver enville. Les interrogatoires doivent com-
mencer le lendemain.

Les Héros n'ont plus que quelques heures pour
accomplir leur mission. Il ne sont pas les seuls que
cette urgence va presser (voir Imprévu 2 : Videk
Lovidek et Imprévu 3 : les Autres).

IMPREVU 2 : VIDEK LOVIDEK
Ce sont les hommes de Videk Lovidek qui ont
saboté la chaine d'Orl-14. Un crime assez grave
pour les condamner a la Citadelle. C'est pourquoi
Videk a l'intention de faire taire Host et de 1'as-
sassiner avant son interrogatoire.

Les Héros tombent nez a nez avec ses hommes
durant leur infiltration de la prison. Les criminels
ne sont pas habitués a la finesse et attaquent des
qu'ils se sentent repérés. Les Héros ont plusieurs
facons de régler ce conflit :

*le combat : les hommes de Videk sont aussi
nombreux que les Héros. Leur profil est donné en
annexe.

+la négociation : [Charisme (2)], un Héros peut
interrompre le combat et proposer une alliance
a Videk. Aprés tout, ils partagent a peu pres
le méme but : faire disparaitre Host avant son
interrogatoire.






PROFILS DES ROUAGES

SIMPLE CITOYEN
Ce profil est utilisé pour tous les personnages non
combattants, des clients de 'Obédience aux syn-
dicalistes du Tetra.
Domaines - Tous les Domaines a 2 sauf 1 selon sa
profession :

Administratif : Erudition 3

Technicien : Technique 3

Commercant : Social 3
Talents

Administratif : Bureau 1, Société 1 + un talent
dépendant de son emploi a +1

Technicien : Mécanismes 1, Artisanat 1 + un
talent dépendant de son emploi a +1

Commercant : Charisme 1, Conviction 1 + un
talent dépendant de son emploi a +1

Réserves O
Ligne de Blessures 5
Ligne de Noirceur 5

Ligne de Trauma 5
Ligne de Traque 5

GROS BRAS

Ce profil est utilisé pour les personnels de
sécurité privés comme les gorilles de Mann Gustav
ou les alliés de la famille Da Rold.
Domaines - Tous les Domaines a 2 sauf Action a 4
Talents - Constitution 1, Combat 1, Instinct 1
Equipement - la moitié porte des Matraques
(dégats Constitution +2), les autres des couteaux
(dégats Constitution +2, tranchant)

Réserves O
Ligne de Blessures 5
Ligne de Noirceur 5

Ligne de Trauma 5
Ligne de Traque 5

CERVEAUX

Ce profil est utilisé pour tous les agents doubles,
chefs de gangs et petits caids, comme Teodor
Simek, Alemar Host ou Mann Gustav.

Domaines - Tous les Domaines a 2 sauf Social et
Statut a 3

Talents - Tromperie 1, Combat 1, Société 1,
Contacts 1

Equipement - revolver (dégats 3, perforant)

Réserves 0 sauf Faveurs 3
Ligne de Blessures 10
Ligne de Noirceur 10

Ligne de Trauma 10
Ligne de Traque 10

GARDE NOIR

Ce profil est celui des Gardes en poste a la gare de
Bohumin, aux points de contrdles ou aux portes
de l'Enclave.

Domaines - Tous les Domaines a 2 sauf Action a 4
Talents - Instinct 2, Combat 2, Constitution 1,
Déplacement 1, Rang 1

Equipement - Couteau (dégats Constitution
+2, tranchant), Matraques (dégats Constitution
+2), Revolver (dégats 3, perforant), Mitraillette
(dégats 4, perforant, multiple 2)

Réserves O
Ligne de Blessures 10
Ligne de Noirceur 10

Ligne de Trauma 10
Ligne de Traque 10

LES AUTRES

Les Héros n'ont pas les moyens d'affronter les trois
Autres dont les apparitions jalonnent l'aventure.
Ce sont des créatures de cauchemar, cadavres
magnifiés et transcendés par la Noirceur.
Domaines - Tous les Domaines a 1 sauf Action a 6
Talents - Instinct 3, Combat 2, Constitution 4,
Déplacement 2, Ténebres 5.

L'apparition des Autres est un événement trau-
matisant de niveau 6.

Se trouver a moins de 2 m d'un Autre est un
vecteur de Noirceur de niveau 2.

Equipement - Griffes, pointes et dents acérées
(dégats Constitution +2, énergie mnoire (2)),
Conjuration des ombres et anomalies physiques
(attaque a distance, dégats 4, énergie noire (2))

Réserves O
Ligne de Blessures 10
Ligne de Noirceur 10

Ligne de Trauma 10
Ligne de Traque 10

Note : Rouages mineurs

Les Rouages mineurs ne disposent d'aucun point
de Réserve (Espoir, Artefact, Faveurs ou Vécu) mais
peuvent en gagner et en dépenser ponctuellement
grice a l'action des Héros, par exemple. Les Rouages
mineurs sont éliminés dés qu'ils subissent leur 5e
point de Blessure, Trauma, Noirceur ou Traque.
Ils ne subissent aucun malus liés a ces niveaux de
dégats.



ANNEXES

RELEVES D'IRRADIATION QUANTIQUE

PLAN DE SITUATION DE LA PRISON

CARTE DE L'ENCLAVE D'ORLOVA-BOHUMIN POUR LA LOI
CARTE DE L'ENCLAVE D'ORLOVA-BOHUMIN POUR LES JOUEURS
PLAN INTERIEUR DE LA PRISON

PLAN DES SOUTERRAINS

DOSSIER ALEMAR HOST

LISTE DE MATERIEL





















A-32 Draak

Appareil photographique

Autorisation de circulation

Bague a poison

Capsule KO

Capsule pneumatique
Carabine
Medvéd

Carte d'acces aux Hypogées

Cartouche d'air comprimé

Détecteur de flux quantique

Enregistreur

Film photographique

Lumen

Lunettes de vision nocturne

Masque a gaz

Module Sémaphore

P-11 Mrevenic

Pince-outil

Poison
Quantar
Revolver
S-21 Doga

Sacoche double-fond

Signalétique de quarantaine

quantique R-3

Pistolet mitrailleur de la Garde Noire. Munitions 15. Dommages 4 (Perforant, multiple
(2), limité (2)). Valeur 2.

Appareil argentique manuel. Nécessite un film (50 clichés)

Document officiel autorisant l'accés a un lieu ou une installation par ailleurs res-
treinte.

Bague munie d'un dispositif de stockage et d’administration d'une substance
(Instinct (4) pour le découvrir lors d'un examen.)

Ampoule destructible contenant un gaz incapacitant sous pression. Toutes les per-
sonnes dont le niveau de Constitution est inférieur a 3 dans un rayon de 3 m sont
inconscientes pendant 3 mn.

Contenant standardisé acheminé par tube pneumatique permettant de délivrer des
messages.

Arme d’épaule a projectiles alimentée par Quantar. Munitions 12. Dommages 3
(Quantique (4), limité (3)). Valeur 2. Nécessite un Quantar.

Carte imprimée et perforée autorisant l'accés aux Hypogées d'un Bloc.

Cylindre de métal standardisé empli d'air a tres haute pression utilisé pour alimenter
des dispositifs mécaniques. Peut étre rechargée dans les stations pneumatiques.

Instrument complexe mesurant les variations et motifs de la mystérieuse énergie
quantique. Sensibilité 3.

Appareil d'enregistrement et de restitution sonore pneumatique. Durée de fonction-
nement 3 heures. Nécessite une cartouche d'air comprimé.

Bobine de film photosensible utilisé dans les appareils photographiques. 50 clichés.
Le développement est réalisé en quelques heures chez un photographe.

Cylindre lumineux, aussi nommé projecteur a lumiére réelle. Portée 20 m. Accorde
+1 aux jets de Recherche. Nécessite un Quantar.

Appareillage optique permettant de voir dans l'obscurité totale. Nécessite un
Quantar.

Masque complet doté d'une cartouche filtrant gaz et particules.

Module de communication lumineuse a distance adapté sur un Lumen permettant
I'encodage et le décodage de messages courts. Portée 3 km. Nécessite un Lumen
chargé.

Pistolet semi-automatique. Munitions 12. Dommages 3 (Perforant, limité (1)). Valeur
1.

Outil multifonctions permettant de réaliser un grand nombre d'opérations méca-
niques et techniques. Compte aussi comme une arme de contact. Dommages Const+2.

Quelques gouttes d'une substance létale & I'ingestion (poison violent, voir p. 50).
Unité de stockage énergétique haute capacité.

Arme de poing a barillet. Munitions 6. Dommages 3 (Perforant, limité (1)). Valeur 1.
Fusil 2 pompe. Munitions 7. Tranchant, multiple (1), limité 1. Valeur 1.

Bagage doté d'un compartiment caché (Instinct (2) pour le découvrir lors d'un
examen.)

Panneaux et accessoires identifiant une zone placée officiellement en quarantaine
par la Direction du Progres.



INFORMATION COMMUNE A
DESTINATION DES JOUEURS

Votre vie a pris un tournant inattendu depuis
votre rencontre avec Minar, 1'horloger du Vieux
Prague. Aujourd hui, vous cherchez des réponses,
et un homme semble en avoir beaucoup. Il s’agit
d'un contremaitre de 1'Enclave Orlova (dans le
Bloc d'Ostrava loin a lest du Bloc de Prague)
nommé Alemar Host. Ce dernier est entré en
contact avec l'Achillée, un sympathisant de
la Cabale Dykovienne vivant dans l'Enclave.
Il semble détenir des informations importantes.
C'est probablement pour cela que 1'Achillée a sol-
licité 'aide de Minar.

Malgré la situation paroxystique a Orlova,
théatre d'un mouvement social d'une ampleur
rare, vous avez estimé que cette opportunité valait
le risque relatif que représente ce voyage.
Mobilisant ses ressources, 1'horloger a réussi a
vous obtenir des laissez-passer et des billets pour
le prochain train a destination d'Orlova. Avec vos
collégues, vous partez pour quelques cycles vers
Karlstein, au sud-ouest du Bloc, pour participer a
l'ouverture des nouvelles galeries d'un complexe
minier.

Un petit mensonge, vous persuadez-vous. La
boule au ventre, vous avez embarqué avec vos
nouveaux compagnons, d'autres citoyens que
le destin a placés sur le dangereux chemin de
la vérité.

CHOIX ET PERSONNALISATION

Avant le début de l'aventure, chaque joueur va
pouvoir passer enrevue les 6 personnages prétirés
ci-aprés et en choisir un. Il est recommandé
que la Loi limite la consultation des joueurs aux
seules pages de gauche, contenant l'archétype et
les données techniques des profils. Les informa-
tions personnelles et historiques détaillées sur la
page de droite renferment des secrets et éléments
d'interprétation qui ne devraient étre accessibles
qu'au titulaire du role.

Trois options de personnalisation sont indi-
quées pour chaque prétiré. Le joueur en choisit
une et reporte les niveaux bonus correspondants
sur sa feuille de personnage.



DOMAINES ET TALET\TTS

ACTION 2

AME 4 (FOLIE 1, SENSIBILITE 2)
ERUDITION 2 (CULTURE 1)
SOCIAL 2

STATUT 2

TECHNIQUE 2

VIE 2

PERSONNALISATION

+ Artiste maudit (+1 en Ténébres et Extase)
+ Artiste officiel (+1 en Fortune et Trom-
perie)

+ Artiste populaire (+1 en Charisme et
Société)

MATERIEL

¢+ Appareil photographique

¢ Autorisation de libre circulation

¢ Lumen

———



DESCRIPTION

Bohdan est un artiste raté mais un photographe
acceptable. C'est en tout cas l'avis émis par la
Direction de 1'Harmonie lorsqu'elle T'obligea a
immoler publiquement ses peintures, incompa-
tibles avec les principes de la Voie, avant de lui
proposer un poste de photographe officiel.

Bohdan est un homme sobre, élégant, discret et
insipide. Son teint gris, sa moustache rigoureuse
et ses cheveux bien peignés en font une figure
parfaitement adaptée aux offices qu'il hante jour
apres jour.

Depuis dix ans, Bohdan est une ombre triste
arpentant les batiments officiels, son appareil
en bandouliere, pour capturer les profils et les
faces de maitres froids et sans ame. Les clichés de
Bohdan ornent les murs de dizaines de respon-
sables du Bureau, du petit chefaillon au Directeur
de haut rang.

Mais malgré l'interdiction, Bohdan n'a jamais
cessé de créer. La nuit, dans sa cave, il peint,
accouche, exorcise. Avec passion et avec haine,
il donne corps toile apres toile a ses réves et ses
cauchemars. Il y a trois ans, aprés une soirée en
compagnie de sa fidele amie, I'absinthe, il accepta
la proposition d'un riche représentant de 1'Inté-
grité tout aussi saoul que lui et lui vendit 'une
de ses ceuvres sous le manteau. Ce premier pas
dans le cercle fermé des amateurs d'art interdit
en entraina un autre, puis un autre, jusqu’'a ce que
sa réputation soit faite et son crime irréparable.

C'est par abdication face a ses propres démons
qu'il entra en opposition contre le systéme.

IMPLICATION

Lors d'une vente clandestine, Bohdan fut abordé
par l'un de ses clients, un fonctionnaire du Diktat
de Prague impressionné par sa derniére ceuvre : la
tour en flammes. Il le félicita d’avoir si bien rendu
l'austérité tragique du chef-d'ceuvre de l'archi-
tecte Adrian Verner : la prison Nova Hermanice
du Bloc d'Ostrava.

Bohdan fut troublé par cette révélation car il
n'‘avait jamais entendu parler de Verner ni visité
Ostrava. Sa peinture lui avait été inspirée par un
réve dont il n'avait omis qu'un seul élément : lui,
errant parmi les gedles sinistres. Son méceéne,
fasciné, l'invita a rencontrer Minar, un horloger
de la vieille ville de Prague, esthéte et passionné
par le symbolisme et la mystique.

Minar accueillit Bohdan dans son salon. Plu-
sieurs peintures de l'artiste — parmiles plus fidéles
a ses visions — y étaient accrochées. L'horloger
révéla étre membre de la Cabale Dykovienne, un
groupe investigant sur les mysteres comme celui
que représentait Bohdan. Il indiqua voir plus que
de l'art dans les ceuvres du peintre. Les figures
et les formes que ce dernier restituait - celles-1a
méme qui le hantaient depuis sa prime enfance -
n'étaient pas étrangeres a l'érudit.

Elles apparaissaient dans la Gnose, la masse de
documents occultes d'origine inconnue apparue
sur Terre en méme temps que l'Artefact. Bohdan
fut bouleversé par ces révélations. Il n'avait jamais
entendu parler de ces vieilles tablettes mais devant
elles, il dut admettre que ses visions n'étaient pas
le simple fruit de son imagination. Quelque chose
I'habitait, lui parlait, l'utilisait. Il avait toujours
éludé la question de l'origine de son inspiration.
La comprendre était désormais une question de
survie. Etrange synchronicité, Minar venait de
recevoir un courrier d'Orlova. L'un de ses alliés
demandait 'appui de la Cabale suite a une décou-
verte importante. Le hasard n'existant pas pour
l'artisan, il proposa a Bohdan d'intégrer le groupe
qu'il envoyait sur place. Une facon d'aller jusqu'au
bout de son obsession. Comment refuser ?

COUVERTURE

Par sa carrure et sa fonction, Bohdan n'inspire
pas de crainte et peut errer dans le chaos ambiant
comme un spectre sur un champ de bataille.
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DOMAINES ET TALENTS
ACTION 2
AME 2
ERUDITION 2
SOCIAL 4 (CONVICTION 1, CHARISME 2)
STATUT 2 (CONTACTS 1)

TECHNIQUE 2
VIE 2

PERSONNALISATION

+ Syndicaliste toléré (+1 en Bureau et
Rang)

+ Ami du peuple (+1 en Tromperie et
Société)

+ Camarade de lutte (+1 en Déplacement et
Instinct)

MATERIEL
+ Pince-outil
¢ Carte d'acces aux Hypogées

+Carte du syndicat Tetra

———



DESCRIPTION

Dominik Kralov est représentant du puissant
syndicat ouvrier Tetra sur les chaines Kar-14 du
bloc de Prague.

Il est doté d'une personnalité flamboyante et
d'un caractere bien trempé.

Sa grande silhouette dégingandée et sa
tignasse rousse sont maintenant bien connues
dans les enclaves industrielles pragoises. Il porte
habituellement un béret et une salopette, oit un
carré, embleme de son affiliation syndicaliste, est
brodé en rouge vif.

Comme son pére et son grand-pére avant lui,
Dominik commenca sa vie dans les ateliers de for-
mation puis de production des usines du Progres.
Il fit preuve de compétence et de docilité jusqu'a ce
qu'une révision irréaliste des ratios de production
imposée par 1'Economat ne plonge les hommes
de sa ligne de montage, leurs familles et leur
quartier, en enfer. L'épuisement entraina la mort
de dizaines de manutentionnaires. Dominik brava
alors ses supérieurs et poussa la porte du syndicat.

IMPLICATION

Iy a deux ans, un dossier changea sa vie. Suite
aux plaintes de plusieurs veuves, il découvrit
l'existence d'un laboratoire de 1'Intégrité o des
ouvriers lourdement contaminés par l'‘énergie
quantique servaient de cobayes lors d'expériences
terrifiantes visant, soi-disant, a améliorer leur
état.

Mais les médecins en charge avouerent a
demi-mot que leurs recherches étaient orientées
par les plus hauts niveaux de la Direction, a des
fins mystérieuses. Fou de rage, Dominik comprit
qu'il ne pourrait pas changer le systeme de l'inté-
rieur. Il approcha un membre radical du Tetra qu'il
avait toujours évité pour ses positions extrémes.
Ce dernier apprécia longuement sa détermination
avant de le mettre en contact avec un homme mys-
térieux, Minar, un petit horloger de 1a vieille ville.

Ce personnage discret, méticuleux et prudent,
était au centre d'un réseau bien plus large que le
monde ouvrier : la Cabale Dykovienne. Ce groupe
conduisait une large investigation sur les secrets
de I"Administration. Minar présenta a Dominik
d'autres citoyens aux trajectoires déviantes, mus
par leurs doutes sur le systéme.

Parmi eux, le vieux professeur Oktobar, dont
l'intégrité et le sacrifice en faveur des ouvriers
étaient bien connus au sein du syndicat.

Dominik choisit de faire confiance a la Cabale
pour mener son nouveau combat. Ironie du sort,
celui-ci semble devoir commencer dans l'enclave
industrielle d'Orlova, au coeur d'une révolte
ouvriére sans précédent. Un homme dispose
la-bas d'informations troublantes qui pourraient
aider la cause. Les piéces s'ajustent. Le destin de
Dominik est devenu une machine emballée impos-
sible a arréter.

COUVERTURE

En tant que représentant du syndicat Tetra,
Dominik a toute 1égitimité pour intervenir aupres
des grévistes de l'enclave du Bloc d'Ostrava.

Il connait la-bas Tomas Steiner, membre du
syndicat d'Orlova. Tomas et lui ont participé
ensemble a plusieurs formations pendant les-
quelles ils ont sympathisé. Le jeune homme
pourrait l'aider a mieux comprendre le terrain
mouvant que semble étre devenue la cité indus-
trielle.

S'il était interrogé par les autorités, Dominik
sait que sa meilleure chance serait de démontrer
sa loyauté par un discours conforme et producti-
viste conclu par « Slava Diktat ! ».



DOMAINES ET TALET\TTS

ACTION 4 (COMBAT 2, DEPLACEMENT 1,
INSTINCT 1)

AME 2

ERUDITION 2

SOCIAL 2

STATUT 2

TECHNIQUE 2

VIE 2

PERSONNALISATION

+Commando (+1 en Déplacement et Consti-
tution)

+ Vétéran brisée (+1 en Folie et Extase)

+ Meneuse d"hommes (+1 en Conviction et
Rang)

MATERIEL
¢ Carabine quantique Medvéd-3
*Masque a gaz

+ Lunettes de vision nocturne




DESCRIPTION

Petra est membre de la Garde Carlovienne
affectée a la défense du pont Charles a Prague. Ce
poste prestigieux témoigne d'une carriére exem-
plaire qu'elle débuta a I'age de seize ans. Lorsque
les Recteurs du couvent de la Voie ol elle était
placée l'expulsérent pour conduite antisociale,
elle dut faire un choix : servir dans un ouvroir
jusqu'a un hypothétique mariage ou s'enrdler
dans les légions de la Sécurité. Dans ces der-
nieres, les femmes, bien que minoritaires, sem-
blaient pouvoir trouver leur place. Le choix fut
donc facile.

La conquéte de sa crédibilité dans ce milieu viril
fut longue mais sa pugnacité et ses dispositions
physiques, rares méme chez ses collégues mascu-
lins, lui valurent bientdt le respect de ses pairs.
Petra est une femme athlétique, de taille moyenne
et au visage quelconque. Son crane est rasé et les
armoiries de la Garde Carlovienne de Prague sont
tatouées sur sa nuque.

IMPLICATION

Le destin de Petra changea il y a un an lors d'une
enquéte sur le meurtre d'un archiviste de la Direc-
tion de I'Intégrité. Une affaire étrange, une scéne
de crime laissant perplexes les spécialistes de la
section d'investigation et une coupable jurant sur
son honneur qu'elle n'y était pour rien. La Police
Secréte mena une investigation expéditive. Un
officier demanda a Petra de faire une déposition
mensongeére pour inculper un félon qui échappait
a leur poursuite. Confiante dans le systéme et
préte a tout pour éliminer un ennemi du Bloc, elle
signa. Elle ne comprit que trop tard qu'elle avait
condamné l'une de ses sceurs d'arme. La caporale
Adriana fut enfermée a la Citadelle de Visohrad
puis exécutée. Petra en fut bouleversée. Rien ne
laissait entendre qu'Adriana ait pu trahir, et s'il
y avait eu des preuves, pourquoi lui aurait-on fait
signer une fausse déposition ?

Mortifiée, Petra posta la lettre qu'Adriana lui
avait demandé d'envoyer a ses parents en cas de
mort en service. Le pli lui revint quelques jours
plus tard pour erreur d'adresse. Cédant a la curio-
sité, Petra l'ouvrit. Il contenait un récit troublant.
Adriana y faisait le résumé de sa longue enquéte
sur la mort de son frére, garde dans un centre
de recherche. Il y était question d'un massacre
orchestré par un mal mystérieux et étouffé sur

ordre du Diktat. Petra acquit la conviction que la
mort de son amie était liée a cette énigme. Sa réso-
lution prit pour elle une valeur expiatoire.

Elle retrouva la trace du commandant
Svoboda, l'ancien chef de garnison au labo-
ratoire. Celui-ci se livra avec soulagement.
Un «incident » s'était produit, la-bas. Des soldats
avaient été sacrifiés pour couvrir la vérité. Le
centre de recherche avait été fermé et son effectif
dégradé. La PoliSec avait fait son ceuvre et le régime
avait trahi ses propres protecteurs. Svoboda
avait presque été détruit par cette épreuve mais
un groupe l'avait aidé : la Cabale Dykovienne.
Ses membres étaient a la recherche de réponses
aux questions qui le hantaient et qui habitaient
maintenant Petra. Svoboda proposa a Kantor de
les rejoindre. Elle hésita longtemps mais jugea
que rester loyale a ses freres de section impliquait
désormais de s'éloigner du régime. Ainsi fit-elle
la connaissance de Minar, 1'un des piliers de la
Cabale a Prague. Cet horloger modeste, patient
et doux, écouta avec beaucoup d'attention son
histoire. Il confirma que le régime menait des
expériences opaques dans le dos du peuple. Mais
ils leveraient le voile. Quelques mois plus tard, un
homme, contremaitre sur les lignes de montage
dans le Bloc d'Ostrava, contacta Minar. Il avait
en sa possession des relevés de flux quantiques
effectués dans son Enclave comparables a ceux
que Svoboda avait enregistrés dans le laboratoire
avant sa destruction. L'horloger constitua un
groupe pour se rendre sur place. De bons citoyens
mus par les mémes doutes que Petra. Une unité
combattant pour la lumiére. Petra y avait toute
sa place.

COUVERTURE

Petra peut se présenter comme l'escorte de la
logisticienne Novak ou du professeur Oktobar, ou
tout simplement comme un renfort envoyé par le
Bloc de Prague a son allié d'Ostrava.
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DOMAINES ET TALENTS
ACTION 3 (DEPLACEMENT 1)
AME 2
ERUDITION 2 (BUREAU 1)
SOCIAL 2
STATUT 2

TECHNIQUE 3 (SURVIE 2)
VIE 2

PERSONNALISATION

+ Arpenteur des campagnes (+1 en Dépla-
cement et Constitution)

+Messager discret (+1en Facade et
Société)

« Liaison interbloc (+1 en Folie et Instinct)

MATERIEL

¢ Autorisation de sortie extra-Bloc
+Revolver

+Sacoche a double fond




DESCRIPTION

Hynek est facteur. L'un des métiers les plus dan-
gereux de la Direction de la Coordination car les
déplacements inter-blocs impliquent de braver
I'Extérieur.

Hynek est un quinquagénaire de petite taille,
aux cheveux noir corbeau. Il porte une moustache
fine au-dessus de la lévre et reste tres attentif a
son hygiene, méme pendant ses séjours loin de la
civilisation.

Hynek est né dans la campagne productive
du Bloc de Prague, dans un petit village jouxtant
Kutna Hora. Comme la plupart des gens de sa
caste, il apprit a la dure les rudiments de la survie.
Son existence fut rythmée par les sirénes d'alarme,
les famines, les épidémies et les préches de la
Voie rappelant que la corruption de I'dme est une
menace aussi réelle que les choses franchissant
ponctuellement la Ligne.

Hynek découvrit le nomadisme malgré lui,
lorsqu'une coulée de Fiel inonda son bourg et
condamna sa population a l'errance. La Direction
de I'Edification ne proposant aucune solution de
relogement, la famille Novotny dut trouver sa place
sur les routes, en marge des communautés rurales
déja trop démunies pour accueillir de nouveaux
arrivants. Malgré la misére, le jeune Hynek vécut
le déracinement comme un don de 1'Objet-Dieu.
Les merveilles — naturelles ou humaines — qu'il
découvrit au cours de son périple le fascinérent.

Hynek approchait de l'adolescence lorsque sa
route croisa celle de Vancel, un agent de liaison
vétéran. Ce dernier accepta de le prendre comme
apprenti et donna corps a son réve : une vie sur
les routes.

IMPLICATION

Il'y a trois ans, aprés des décennies de bons et
loyaux services, Vancel, mentor de Hynek, fut
destitué et condamné a la misére par le Diktat,
au prétexte d'un retard de deux heures lors d'une
livraison a Cracovie. Le vieil homme mourut
quelques mois plus tard d'une pneumonie non
traitée, dans une indigence a laquelle les maigres
moyens d'Hynek n'avaient pu remédier.

La mort de Vancel plongea Hynek dans une
colére noire contre I'’Administration, colére quine
s'est jamais vraiment éteinte depuis.

Mais c'est I'héritage de son mentor qui donna a
son existence une trajectoire inattendue. Lorsque

le petit clerc de notaire du Diktat lui remit la clef
de la grange que Vancel possédait aux abords de
Kutna Hora, Hynek n'imaginait pas qu'il y décou-
vrirait un musée de l'étrange. Tablettes cou-
vertes de symboles incompréhensibles, tableau
noir couvert d'équations, cartes d'état-major
aux mentions sibyllines : le fruit d'une vie de
recherches aux marges des Blocs lui apparut. Au
centre de cette construction tronait une lame de
tarot, la tour foudroyée, cernée d'objets incon-
grus : une achillée séchée, la carte de visite d'un
horloger pragois nommé Minar et... une photo
de Hynek.

L'agent de liaison mit plusieurs mois avant
d'oser contacter 1'horloger, écartelé entre l'envie
de tourner la page et celle de comprendre cette
énigme. Mais la zone d'ombre qui s'était étendue
sur le souvenir de son mentor le dévora.

Presque malgré lui, il se retrouva devant la
vitrine désuéte de Minar. Au tic-tac des dizaines
de mécanismes qui l'entouraient, le vieil homme
confirma bien connaitre Vancel. Ils étaient tous
deux membres de la Cabale Dykovienne, un groupe
clandestin en quéte de vérité.

Vancel était persuadé de 'imminence de grands
événements, plus par intuition que par logique.
Ses missions servaient souvent de couverture a sa
quéte personnelle. L'agent vétéran était mii par un
instinct extraordinaire et il évoquait souvent 1'im-
portance de Hynek dans les événements a venir.
S'il ignorait la signification de la tour foudroyée
découverte dans l'antre de Vancel, Minar inter-
préta aisément celle de 1'Achillée : elle désignait
un membre de la Cabale Dykovienne vivant dans
le Bloc d'Ostrava. Ce dernier venait justement
de solliciter l'aide de 1'horloger pour une affaire
urgente. Les signes étaient clairs. Hynek accepta
sa destinée. Il promit a I'ami de son mentor de
guider ses alliés sur le chemin piégeux de la vérité.

COUVERTURE

Le métier de Hynek lui permet de vagabonder
sans attirer les soupcons et d'étre recu avec neu-
tralité ou bienveillance par tous les citoyens.
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DOMAINES ET TALENTS
ACTION 2
AME 2
ERUDITION 3 (BUREAU 1)
SOCIAL 3
STATUT 2 (FORTUNE 1, RANG 2)

TECHNIQUE 2
VIE 2

PERSONNALISATION

+Politicienne carriériste (+1 en Charisme
et Tromperie)

+Eminence grise (+1 en Culture et Société)

+Main de 'ombre (+1 en Facade et
Contacts)

MATERIEL

*Bague a poison
+ Enregistreur

+ Capsule pneumatique




DESCRIPTION

Jana Alena est une figure d’'autorité. Sa silhouette
arquée flottant dans sa toge noire, des fourra-
géres honorifiques pendant sur son manteau
fourré et le symbole de I'Effort accroché a sa toque
inspirent crainte et haine aux masses populaires.
Aucun ouvrier ne pourrait se douter que derriere
ce croquemitaine se cache 1'un des plus coura-
geux défenseurs de la liberté du Bloc de Prague.

L'entrée en résistance de Jana est récente mais
totale. Elle se produisit malgré vingt ans d'études
dans les universités du Bureau et dix ans de service
aupres des leaders de I'Economat.

Eléve modeéle, logisticienne surdouée, carriere
exemplaire, une vie a apprendre que I'homme est
une variable et le stock une finalité. Puis 'amour.
Jana fut frappée lors d'une visite aux mines de
Karstein, au contact de Jal, un jeune machineur,
dont elle s’éprit rapidement.

Contre toute logique — a commencer par
la sienne — elle usa de son pouvoir pour opérer
un rapprochement. Elle obtint un poste d’ad-
jointe au service d'exploitation miniere Kar-3 et,
durant quelques mois, sa chambre au sommet de
la tour du chateau-forteresse, servit de cadre a
son conte de fées. Mais un jour, l'ordre tomba :
il y était question de cadence accrue, de profon-
deur de forage et de taux de pertes acceptables. Jal
faisait partie des équipes pionnieéres affectées sur
de nouvelles galeries non consolidées mais tech-
niquement prometteuses. Jana pria 'Objet-Dieu
pour que son amant survive a cette épreuve.

Mais ce qui survint ensuite s'avéra pire que
la mort. Jal et toute son équipe disparurent. Ils
se volatilisérent dans les tréfonds. Les équipes
de secours firent état de déformations étranges
et de bizarreries structurelles de la roche, mais
des hommes : aucune trace. L'arrivée de la Police
Secreéte prit tout le monde de court. La Coordina-
tionréquisitionna toutes les preuves de ces décou-
vertes et ordonna la fermeture des nouveaux
filons. Une décision équivalant a une condamna-
tion définitive.

IMPLICATION

Jana considéra avec gravité le cours de sa vie,
les instants de bonheur qu'elle avait connus et la
chute dramatique a laquelle elle était confrontée.
Motivée par le doute, la peine et le besoin viscéral
d'obtenir des réponses, elle dupliqua pour elle-
méme l'un des rapports sur l'incident de la mine
avant sa destruction par la PoliSec.

Un geste grave qui n'échappa pas a Oldriska,
sa secrétaire. Celle-ci 'approcha, non pas pour la
faire chanter, mais parce qu'elle comprenait par-
faitement les raisons de la logisticienne. Elle lui
révéla appartenir a un groupe de citoyens enqué-
tant sur I’Administration, la Cabale Dykovienne.
L'histoire que vivait Jana n'en était qu'une parmi
des centaines. Sa douleur n'avait rien d'unique.
Pourtant, elle était légitime, bien plus que les
lois du Diktat. Oldriska lui présenta un certain
Minar, un petit horloger du vieux Prague, membre
influent de la Cabale. Celui-ci lut avec intérét le
rapport que Jana avait copié. Les relevés de flux
quantiques effectués dans les profondeurs de la
mine étaient comparables a ceux que lui avait pré-
sentés l'un de ses alliés vivant dans le Bloc d'Ostra-
va. Minar proposa a Jana d'intégrer le groupe qu'il
montait pour se rendre sur place. Des citoyens de
moindre rang mus par les mémes intentions. Il
lui proposa un alibi correct et des soutiens ; un
aller sans retour vers la dissidence. Jana pesa
rapidement ses options. S'arréter la, oublier
tout ce qu'elle avait vécu. Ou se battre pour Jal.
Sans hésiter, elle accepta l'offre du vieil horloger.

COUVERTURE

Par chance, il se dit qu'une gréve sévit actuel-
lement a Orlova. En tant que représentante de
l'Effort, Jana pourra prétendre ceuvrer a un réta-
blissement rapide de la production pour justifier
sa présence.
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DOMAINES ET TALENTS
ACTION 2
AME 2
ERUDITION 2
SOCIAL 2
STATUT 2

TECHNIQUE 3 (ARETFACT 1, MECANISMES 2)
VIE 3 (SOINS 1)

PERSONNALISATION

+Reconnu (+1 en Fortune et Rang)
+Exalté (+1 en Sensibilité et Conviction)

+ Art étrange (+1 en Folie et Ténébres)

MATERIEL

+Détecteur de flux quantique
+Capsule KO

+Signalétique de quarantaine
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DESCRIPTION

Kubik Oktobar est une figure émérite des univer-
sités du Carolinum de Prague. C'est un vieux pro-
fesseur de médecine spécialisé dans les maladies
étranges dues a l'omniprésente technologie
quantique. Des générations d'étudiants ont pu se
moquer de son allure débraillée et de sa tignasse
hors de controle.

Jadis patenté par la Direction du Progres et
de 1'Intégrité, il était chargé d'évaluer les proto-
coles de sécurité des laboratoires de recherche en
Matiére Exotique du Bloc pragois. Ses rapports
débouchaient souvent sur des avis défavorables
et des notes assassines au sujet des chefs de projet
dont certains sont aujourdhui haut placés dans
leurs Directions respectives.

Kubik a depuis longtemps été mis au placard au
profit d'une nouvelle génération de scientifiques
et de techniciens au jugement plus pondéré. Mais
le contact avec la jeunesse est loin de lui déplaire.

Ily a deux ans, Kubik fut contacté par I'un de
ses anciens étudiants qui présentait les symp-
tomes d'une forme d'irradiation inhabituelle.
Grace aux rapports que son éleve avait dérobés,
Kubik découvrit que les données communiquées
par le Bureau dans les usines de ses nouveaux
moteurs quantiques a haut rendement étaient
falsifiées et que l'intensité des flux encaissés au
quotidien par des milliers d'ouvriers entrainait
une augmentation sensible des cas de Noirceur.

Kubik présenta ces résultats aux respon-
sables de I'Intégrité mais il se heurta a une fin de
non-recevoir qui ne pouvait s'expliquer que par
une collusion avec de puissants représentants du
Progres.

IMPLICATION

Oktobar fut muté d'office aprés ses dénoncia-
tions. Réaffecté au controle des souches de Phage
employées dans les digesteurs, il sombra dans
l'amertume et l'ennui. Chaque nuit, il révait des
ouvriers morts a cause de son échec. Alors qu'il
pensait son dernier combat perdu, il fut approché
par un petit horloger de la Vieille Ville de Prague
nommé Minar. Ce dernier était membre d'un
club interlope en quéte de réponses, la Cabale
Dykovienne. Il lui révéla que des mensonges d'état
tels que celui que Kubik avait découvert étaient
nombreux. Mais les réponses existaient et rien ne
pourrait empécher la vérité de triompher, un jour

ou l'autre. Le sort de millions de citoyens dépen-
dait de leurs recherches, fussent-elles déclarées
illégales... Pour le vieux Kubik Oktobar, il était
temps de renouer avec le courage.

Minar l'introduisit & la Cabale. Kubik y rencon-
tra d'autres citoyens en quéte de réponses. Parmi
eux, un jeune homme, Dominik, ne lui était pas
étranger. Il 'avait vu défendre ardemment les
résultats de ses recherches sur les chaines défail-
lantes du Kar-14. La proximité de ce syndicaliste
fougueux raviva sa flamme et le persuada que la
lutte était possible.

Voila quelques jours, Minar contacta Kubik.
Un courrier en provenance d'Orlova requérait son
expertise. L'un de ses alliés, surnommé 1'Achillée,
avait obtenu des données importantes démon-
trant l'existence de manifestations quantiques
étranges dans son enclave du Bloc d'Ostrava. Il
sollicitait 'appui de la Cabale pragoise. Minar
demanda au professeur d'intégrer le groupe
missionné pour lever ce mystere. Le professeur
n'‘eut aucune pensée pour les risques encourus et
accepta.

COUVERTURE

Le professeur Oktobar peut prétendre étre a
Orlova pour diagnostiquer l'impact des gréves
sur les délicates machines d'assemblage des
moteurs quantiques.



Bohdan Gross

Artiste officiel

Prague

Dykovienne

32 ans - 1,75 m - 62 kg

Aucun trait remarquable

Appareil photographique

Appareil argentique
manuel. Nécessite un ilm
(50 clichés).

Autorisation de libre
circulation

Document officiel
autorisant 1'accés & un
lieu ou une installation
restreinte.

Lumen

Cylindre lumineux, aussi
nommé projecteur a lumiére
réelle.

Portée 20 m.

Accorde +1 au niveau de
Recherche.



Dominik Kralov

Syndicaliste

Prague
Dykovienne

26 ans - 1,84 m - 86 kg
Combinaison d*ouvrier KAR

Insigne Tetra

Tomas Steiner, syndicaliste 2
Pince=-outil
Outil multifonctions

permettant de réaliser un
grand nombre d'opérations
mécaniques et techniques.
Compte aussi comme une
arme de contact. Dommages
Const+2.

Carte d'accés aux Hypogées

Carte imprimée et perforée
autorisant 1'accés aux
Hypogées d'un Bloc.

Carte du syndicat Tetra

Carte indiquant
1'appartenance et le grade
au sein du syndicat.
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Petra Kantor

Sergent de 1la Garde Noire

Prague
Dykovienne

27ans - 1,77 m - 69 kg

Tatouages de la Garde
Carlovienne

Créne rasé

Carabine quantique
Medved=-3

Arme d'épaule & projectiles
alimentée par Quantar.
Munitions 12.

Dommages 3.

Traits : Quantique (4),
1limité (3). Valeur 2.

Masque & gaz
Masque complet doté d'une
cartouche filtrant gaz et
particules.

Lunettes de vision
nocturne
Appareillage optique
permettant de voir
dans l'obscurité totale.
Nécessite un Quantar.



Hynek Novotny

Agent de liaison

Prague
Dykovienne

5l ans - 1.68 m - 62 kg

Uniforme de liaison du
Diktat

Cheveux et pilosité noirs

Autorisation de sortie
extra=-Bloc DEO1-EX1

Autorisation de
circulation permettant
de séjourner dans un Bloc
extérieur.

Revolver

Arme de poing & barillet.
Munitions 6.

Dommages 3.

Nauv.mu&m : Perforant, 1imité
1)e

Valeur 1.

Sacoche a double fond
Bagage doté d'un
compartiment caché
(Instinct (2) pour le
découvrir lors d'un
examen.)



Jana Alena Novak

Logisticienne de
1'fconomat

Prague
Dykovienne

36 ans - 173 m - 61 kg
Uniforme de 1'Effort

Chaines honorifiques

Bague & poison

Bague contenant une

dose de poison 1étal &
1'ingestion (poison violent,
D. 50).

Instinct (4) pour découvrir
le mécanisme lors d'un
examen.

Enregistreur

Appareil d'enregistrement
et de restitution sonore
pneumatique. Durée de
fonctionnement 3 heures.

Capsule confidentielle

Capsule pour tube
pneumatique permettant
de délivrer des messages.
Evite des contrdles des
cellules de censure.



Kubik Oktobar

Spécialiste des radiations

Prague

Dykovienne

68 ans - 1.72 m - 64 kg

Blouse de laboratoire

Détecteur de flux quantique

Instrument complexe mesurant les
variations et motifs de 1a mystérieuse
énergie quantique. Posséde une
Sensibilité niv. 3.

Capsule KO

Ampoule de verre contenant un gaz
incapacitant. Aire d'effet : 3 métres.
Constitution (3) ou inconscience pendant
3 mn.

Signalétique de quarantaine

Panneaux et accessoires identifiant
une zone placée officiellement en
quarantaine par la Direction du Progrés.
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