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Ça commençait à chauff er sévère 

dans les têtes quand ça nous est tom-

bé sur le coin de la gueule. Une grosse 

météorite, de la taille d’une demi-lune 

à ce qu’on a dit… Boum. En plein sur 

les États-Unis ! Depuis le temps que la 

moindre merde cosmique était pour 

leur pomme au cinoche… Ils ont pu vé-

rifi er l’intérêt réel de la chose – et il n’est 

pas resté assez de survivants pour pou-

voir en tirer un line-up complet pour le 

téléfi lm de l’année suivante.

Forcément, ça a calmé les esprits de 

ce côté de l’Atlantique. À cause de cette 

connerie de « choc des civilisations », 

on commençait à sortir les fl ingues et 

les machettes. Encore un peu et radio 

mille-collines pouvait ouvrir une an-

tenne à Sarcelle. La télé n’arrangeait 

rien – la moindre échauff ourée était 

montée en épingle. Comme si ces abru-

tis du front patriotique de libération du 

sol français en avaient besoin pour se 

chauff er le bourrichon ! Quand le choc 

pétrolier permanent avait été offi  cielle-

ment annoncé (les grands groupes nous 

J’aurais tendance à dire qu’on aurait encore pu s’en sortir. Après tout, les nuages noirs et les pluies de cendre s’étaient concentrés sur l’hémisphère nord. Et il n’y avait pas de radiations, à l’époque. Plus au sud, c’était pas la joie mais on pouvait toujours tenter d’y al-ler. Il y restait des aiguilles d’acacia à sucer si on avait un peu trop soif. Ou de la merde de dromadaire si on voulait fumer.

Forcément, l’invasion Zgrikk n’a pas arrangé les choses. Les grands vais-seaux qui s’amenèrent par ici ne présa-geaient rien de bon - n’en déplaisent à tous les cons qui se précipitèrent vers eux comme vers le Père-Sauveur… Pour eux, on ne valait guère plus que des cancrelats. Même pas assez bons pour qu’ils achèvent le boulot et nous éliminent une bonne fois. Pire : ils nous ont ignorés ! La honte absolue pour nos ego surdimensionnés de sommet de la chaîne publicitaire. Ils avaient d’autres chats à fouetter, les Zgrikks. Ils atten-daient les Dogloks.

Ces deux peuples de mes couilles avaient choisi notre petit monde pour venir se crêper le chignon. Terre : champ de bataille. La météorite était un putain de navire amiral Doglok, dézingué dans l’outre-espace et qui n’avait pas pu choisir une autre cible pour s’écraser que le Middle-West. Ils ont commencé à s’envoyer des missiles 

bourraient le mou depuis des années), 
les choses avaient empiré à l’extérieur, 
à travers le monde… Et ça avait empi-
ré ici aussi. Dix ans de crise, quelques 
millions de chômeurs et de travailleurs 
exploités comme des esclaves, ça avait 
créé un terreau bien fertile pour tous les 
liserons qui étouff ent la pensée critique. 
On se bouff ait la gueule à la moindre 
occase avec les voisins. On était fi n prêt 
- chacun avait récupéré un fl ingue au 
marché noir ou le fusil du grand-père, 
huilé et ravitaillé en balles à sanglier. On 
allait tranquillement vers une explosion 
sociale, une bonne libération des pul-
sions, un abandon quasi général des in-
hibitions sociales… Le grand soir et la 
gueule de bois du lendemain matin…

Heureusement que le caillou cé-
leste nous a évité ça. Au moins, l’hiver 
nucléaire qui a suivi a créé les condi-
tions idéales pour mettre tout le monde 
sur un pied d’égalité. Froid, maladies et 
mort pour tous, noirs comme arabes, 
blancs comme jaunes, gris comme pâ-
les… En un an, entre les émeutes, les 
épidémies, les cas de cannibalisme, les 
pillages, les tentatives de reprise sécu-
ritaire par des groupes armés et le froid 
horrible qui prenait les gamins et les 
vieillards, il n’est pas resté beaucoup de 
monde. Et quand les nuages ont com-
mencé à se disperser, ça a été pour nous 
brûler la peau avec ces enfoirés d’UV. 
Que du bonheur…

dans la face, à sortir leurs gros sabots et 
à écraser tout ce qui avait le malheur de 
traîner dans leurs pattes.

Et nous voilà, dix ans après la mé-
téorite, toujours là, survivant tant bien 
que mal. On évite les balles, les micro-
nukes et les radiations. On supporte les 
mutations grâce aux nanotechs qu’ils 
ont lâchés dans l’atmosphère. On fait 
du chemin pour trouver le matos dont 
on ne peut pas se passer. On se pille les 
uns les autres. On essaie de voler les 
E.T. aussi.

Plus rien de vivant. Que des morts 
sur lesquels bâtir notre survie. On est 
tout ce qui reste de notre putain d’hu-
manité. 

Des charognards.

Mon enfant, ma sŒur,
Songe à la douceur

D’aller là-bas vivre ensemble !
Aimer à loisir,

Amier et mourir
Au pays qui te ressemble !



3Toi qui, pour consoler l’homme frêle qui souffre,
Nous appris à mêler le salpêtre et le souffre,
  Ô Satan, prends pitié de ma longue misère !,

+4

Aucune idée de la date. Je numérote 
ce carnet à partir de sa récupération. 
Longtemps sans écrire. Me rappelle l’éco-
le et la grande époque des blogs, avant 
l’hiver. Mal au poignet, déjà. Pour infor-
mation, je m’appelle Rémi. 43 ans. J’écris 
ce bout de journal pour laisser une trace. 
C’est bête. Ça ne sert à rien. Tant pis. 
Ça fait du bien de se sentir civilisé. Un 
peu en tout cas. Je suis avec un groupe de 
charognards depuis cinq ans maintenant. 
Nomades. J’ai une fille de douze ans. Elle 
s’appelle Aglaé. Elle est belle comme un 
cœur. C’est une mutante – une survivante. 
Elle n’a jamais froid ni faim. C’est peut-
être ça qui lui a sauvé la vie. Je l’en 
remercie. Sans elle, je me serais laissé 
mourir. Dans le temps, j’avais une femme 
et trois enfants. J’étais informaticien. 
J’avais même une grenouille. C’était une 
autre vie. Maintenant, il n’y a plus 
qu’Aglaé et le groupe. On rôde dans la 
campagne entre Caen et Angers. C’est pres-
que vide. Moins de soucis que dans l’est 
ou plus à l’ouest. C’est con. Je n’arrive 
pas à formaliser ma pensée. Très bizarre 
d’écrire de nouveau. Demain, j’essaierai 
de réfléchir avant de m’y mettre.

DEVENIR UN 
CHAROGNARD

Charogne - bête morte et déjà en 
putréfaction. Charognard - qui se nour-
rit de charognes. 

Rien que du très alléchant, n’est-ce 
pas ? J’ai retrouvé ces défi nitions dans 
un vieux dico l’autre jour, avant de me 
torcher les fesses avec. Un dictionnai-
re, c’est pratique mais ça possède un 
champ d’application relativement limi-
té quand seuls les “ vieux ” savent en-
core lire (par vieux, j’entends tous ceux 
qui ont eu leur bac avant le crash et qui 
sont encore vivants - ça fait pas grand 
monde).

Toi aussi, tu veux profi -
ter du grand frisson, quand 
le froid te boulotte les doigts 
et que la faim te noyaute le 
ventre ? Ça te dit une virée 
au cœur du grand nulle part ? 
C’est parti alors - je m’en vou-
drais de te ralentir dans tes 
pulsions morbides.

Pour commencer, il va te 
falloir créer un personnage. 
Tu connais le principe, non ? 
Voilà la marche à suivre et 
tu pourras enfi n te geler les 
miches comme les copains, 
voir tes gamins crever avant 
d’avoir deux ans ou subir de 
chouettes mutations nano-
techs. Si tu veux les aider, 
t’auras pas le choix. Il faudra 

que tu marches, que tu cherches de la bouff e et du matos, que tu répares de vieilles chiottes, que tu déniches du ga-soil et des munitions, que tu fl ingues les routiers à vue et que tu te planques quand tu entendras passer les streums de l’espace. Et puis, faudra aussi faire la teuf pour pas tourner maboul, te trou-ver une compagne (ou un compagnon, on s’en fout un peu maintenant), échan-ger les bons plans avec les communau-tés voisines et marchander tes cartes en double… Mais ça aussi, tu connais.Âge
Alors, gamin, t’as quel âge ? T’es né juste avant le kaboum spatial ou t’es déjà un vieux kreum tout moisi, prêt à calancher ? Mais t’es peut-être un bébé, 



tout juste sorti des jupes de ta mère, si 
elle a survécu ? Bien entendu, t’auras 
pas les mêmes avantages…

Vieux. T’avais ton bac quand la 
météorite est tombée. Au minimum. 
Peut-être que tu avais une femme et des 
gamins - c’est si loin tout ça. Tu étais 
sans doute un énervé ou pire, un sur-
vivaliste. En tout cas, tu as survécu. Tu 
as pu organiser les choses, faire profi ter 
les gens de tes connaissances et de ton 
intelligence. Tu peux te choisir une ori-
gine, une formation, une implication et 
une survie. Tu as trois points de moral, 
cinq points de vie et trois points de fa-
tigue. Eh ouais ! le temps a prélevé son 
dû et t’as plus toute la patate d’avant.

Jeune. T’as à peine plus de vingt ans. T’étais déjà un grand garçon quand les Zgrikks sont arrivés. Ça t’a foutu assez la pétoche pour que tu ne t’en approches pas. T’as bien fait. Ils n’étaient pas aussi gentils que les monstres de tes cartes de Yughiyo. Tes potes, eux, ils ont été inci-nérés. Après, tu t’es démerdé. T’as pleu-ré après tes parents, tes frangins ou tes frangines, tes jouets et ta console de jeu. Et puis, avec la faim sont venus les res-ponsabilités et l’oubli. Tu peux te choisir une origine, une implication et une sur-vie. Tu as quatre points de moral, quatre points de vie et quatre points de fatigue. T’as pas assez de poils dans la culotte pour te prendre pour un ours mais tu n’es pas brisé comme tous les croulants qui t’entourent.

Bébé. T’as moins de dix ans. T’es 

un môme même si tu n’en as pas les 

yeux, aussi las que ceux des adultes 

qui t’entourent. T’es pas sûr de qui est 

ta mère ou ton père. Ils sont peut-être 

morts, d’ailleurs. T’es né après les ca-
taclysmes, tu es sans doute bourré ras 

la gueule de nanotechs qui freinent les 

eff ets des radiations mais qui provo-
quent de drôles de trucs en toi. Tu peux 

te choisir une survie et une mutation. 

Tu as cinq points de moral, trois points 

de vie et cinq points de fatigue. Fragile, 

c’est sûr ; mais t’en as rien à foutre, t’es 

plein de vie et tu te préoccupes pas du 

lendemain.

Origine
Et tu viens d’où ? T’es né avec une 

cuillère en argent dans la bouche ou 

est-ce qu’on te berçait trop près des 

murs pour pas que t’emmerdes ton pa-
ternel qui regardait le foot ?

Centre-ville. T’es né dans une ville 

quelconque - peut-être même au cœur 

de Paris. Tes parents étaient friqués ou 

non, mais tu fréquentais les gamins de 

ton quartier sans te préoccuper de con-
sidérations politiques ou de CSP. L’école, 

c’était chouette avec les potes et des profs 

pas trop chiants. Le cinéma n’était jamais 

loin, le café non plus et les fi lles étaient 

pas complexées. Tiens, note-toi un +1 en 

Récupérateur et en Tête pour le coup.

Condo haute-sécurité. T’aurais pu 

avoir une vie superbe, avec de la thune, 

du boulot, du pouvoir, une certaine 

idée du monde et plein d’amis comme 

toi. Manque de pot, la caillasse astrale 

s’est cassée la binette sur Sioux Falls 

(South Dakota) et t’as été obligé de sor-
tir de ton bunker en marbre avec des 

concierges surarmés. Quand même, 

t’as pas tout perdu. Tu peux te noter un 

+1 en Bidasse et en Toubib. 

Péri-urbain. T’étais peinard, sur 
les bords d’une grande ville mais sans 
avoir à supporter la promiscuité. Un 
grand pavillon, un jardin, une piscine 
peut-être ? Des potes dans ta rue, l’éco-
le pas loin, les loisirs qui ont le goût de 
l’aventure quand tu devais prendre le 
bus pour y aller. Aucun danger dans ton 
bled, juste l’ennui. Alors forcément, tu 
bidouillais. Tu peux te noter un +1 en 
Conducteur et en Technicien.

Pleine cambrousse. L’air frais, le 
chant des oiseaux sur le coup de cinq 
heures du mat’, de vraies étoiles dans le 
ciel et une lune toute mignonne. T’en 
as fait des tours en vélo dans les bois 
à caillasser les grenouilles ou à fourrer 
des pétards dans le cul des crapauds. Et 
le bal du 14 Juillet où tu allais en 103 
pour te ramener une fi lle un peu bête. 
Tiens, pour le coup, note-toi un +1 en 
Chasseur et en Cuistot.

Quartier de merde. T’es né dans 
le pire trou du cul de l’univers. Tu de-
vrais remercier le ciel que la comète 
t’ait forcé à en partir. Des tours sordi-
des, des voisins bruyants, des vieux qui 
gueulent et des fl ics qui cartonnent. Pas 
d’espoir avec des profs paranoïaques ou 
tyranniques, avec des voies de garage et 
la certitude que tu n’irais nulle part. Au 
moins, t’as eu raison. T’es toujours nul-
le part, mais t’es plus tout seul et la télé 
n’est plus là pour te donner des envies 
impossibles à assouvir. Récompense 
et encouragement : colle-toi un +1 en 
Bastonneur et en Survivant.

4

as à peine plus de vingt ans. étais déjà un grand garçon quand les a foutu assez en approches étaient pas aussi gentils que les monstres de tes cartes de Yughiyo. Tes potes, eux, ils ont été inci-
as pleu-ré après tes parents, tes frangins ou tes frangines, tes jouets et ta console de jeu. Et puis, avec la faim sont venus les res-oubli. Tu peux te choisir 

Bébé. T’as moins de dix ans. T’es 

un môme même si tu n’en as pas les ’en as pas les ’
yeux, aussi las que ceux des adultes 

qui t’entourent. T’entourent. T’ ’es pas sûr de qui est ’es pas sûr de qui est ’
ta mère ou ton père. Ils sont peut-être 

morts, d’ailleurs. T’es né après les ca-’es né après les ca-’
taclysmes, tu es sans doute bourré ras 

la gueule de nanotechs qui freinent les 

eff ets des radiations mais qui provo-
quent de drôles de trucs en toi. Tu peux 

te choisir une survie et une mutation. 

Tu as cinq points de moral, trois points 

de vie et cinq points de fatigue. Fragile, 

c’est sûr ; mais t’est sûr ; mais t’ ’en as rien à foutre, t’en as rien à foutre, t’ ’es 

plein de vie et tu te préoccupes pas du 

lendemain.

Origine
Et tu viens d’où ? T’où ? T’ ’es né avec une ’es né avec une ’

cuillère en argent dans la bouche ou 

est-ce qu’on te berçait trop près des ’on te berçait trop près des ’
murs pour pas que t’emmerdes ton pa-’emmerdes ton pa-’
ternel qui regardait le foot ?

Centre-ville. T’es né dans une ville ’es né dans une ville ’
quelconque - peut-être même au cœur 

de Paris. Tes parents étaient friqués ou 

non, mais tu fréquentais les gamins de 

ton quartier sans te préoccuper de con-
sidérations politiques ou de CSP. L’sidérations politiques ou de CSP. L’sidérations politiques ou de CSP. Lécole, ’école, ’
c’était chouette avec les potes et des profs ’était chouette avec les potes et des profs ’
pas trop chiants. Le cinéma n’pas trop chiants. Le cinéma n’pas trop chiants. Le cinéma nétait jamais ’était jamais ’
loin, le café non plus et les fi lles étaient 

pas complexées. Tiens, note-toi un +1 en 

Récupérateur et en Tête pour le coup.

Condo haute-sécurité. T’aurais pu 

avoir une vie superbe, avec de la thune, 

du boulot, du pouvoir, une certaine 

idée du monde et plein d’amis comme 

toi. Manque de pot, la caillasse astrale 

s’est cassée la binette sur Sioux Falls ’est cassée la binette sur Sioux Falls ’
(South Dakota) et t’as été obligé de sor-
tir de ton bunker en marbre avec des 

concierges surarmés. Quand même, 

t’as pas tout perdu. Tu peux te noter un 

+1 en Bidasse et en Toubib. 

Péri-urbain. T’étais peinard, sur ’étais peinard, sur ’
les bords d’une grande ville mais sans 
avoir à supporter la promiscuité. Un 
grand pavillon, un jardin, une piscine 
peut-être ? Des potes dans ta rue, l’éco-’éco-’
le pas loin, les loisirs qui ont le goût de 
l’aventure quand tu devais prendre le 
bus pour y aller. Aucun danger dans ton 
bled, juste l’ennui. Alors forcément, tu ’ennui. Alors forcément, tu ’
bidouillais. Tu peux te noter un +1 en 
Conducteur et en Technicien.

Pleine cambrousse. L’. L’. Lair frais, le 
chant des oiseaux sur le coup de cinq 
heures du mat’, de vraies étoiles dans le ’, de vraies étoiles dans le ’
ciel et une lune toute mignonne. T’en 
as fait des tours en vélo dans les bois 
à caillasser les grenouilles ou à fourrer 
des pétards dans le cul des crapauds. Et 
le bal du 14 Juillet où tu allais en 103 
pour te ramener une fi lle un peu bête. 
Tiens, pour le coup, note-toi un +1 en 
Chasseur et en Cuistot.

Quartier de merde. T’es né dans ’es né dans ’
le pire trou du cul de l’univers. Tu de-
vrais remercier le ciel que la comète 
t’ait forcé à en partir. Des tours sordi-
des, des voisins bruyants, des vieux qui 
gueulent et des fl ics qui cartonnent. Pas 
d’espoir avec des profs paranoïaques ou ’espoir avec des profs paranoïaques ou ’
tyranniques, avec des voies de garage et 
la certitude que tu n’irais nulle part. Au 
moins, t’as eu raison. T’es toujours nul-’es toujours nul-’
le part, mais t’es plus tout seul et la télé ’es plus tout seul et la télé ’
n’est plus là pour te donner des envies ’est plus là pour te donner des envies ’
impossibles à assouvir. Récompense 
et encouragement : colle-toi un +1 en 
Bastonneur et en Survivant.

4



5
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Trois jours de chass
e. Un vol de ber-

naches s’est posé s
ur l’étang à côté d

e 

notre camp. On n’a pa
s arrêté de les tirer

 

au petit plomb. Peut-être trente bêtes 

abattues qu’il a fall
u vider et plumer. On

 

trimbalait une quantité invraisemblable 

de bocaux en verre 
depuis une éternité.

 

David a préparé du c
onfit. Ça devrait se

 

conserver quelques s
emaines ou mois. On

 

pourra peut-être même
 les échanger à l’Ar-

doisière. On est auss
i tombé sur des plans

 

sauvages de carottes 
dans une marnière pas

 

loin. Elles doivent p
ousser encore un peu.

 

On reviendra.

Formation
Faut pas croire qu’on t’ait laissé complètement tout seul quand t’étais juste qu’un gamin. T’as eu la chance de pouvoir apprendre pour de vrai avant que le monde se givre. T’as été à l’école, tu sais lire et écrire - pas comme tous les jeunes d’à-c’t’heure qui n’ont jamais ouvert un bouquin et qui sont bien in-capables de citer Molière ou Trotski dans le texte.

Dans la rue. Excuse-moi, j’ai parlé un peu vite. Tu sais pas lire non plus. Tu préférais refourguer de la dope ou traîner dans les champs. T’étais loin de toute cette misère, dans ta tête, à t’in-venter un monde nouveau. Ben voilà, tu l’as. T’es content ? Note-toi un +1 en Survivant et en Chasseur.

École d’ingénieur. Houla ! t’as poussé loin les études, espèce de Geek ! T’as fait Polytechnique ou Supélec ou n’importe quelle grande école qui ac-cueille les binoclards de ton espèce, rat de paillasse. Mais on peut en penser ce qu’on veut : c’est grâce à vous que pas mal de matos tournent toujours et qu’on arrive à toper de l’énergie. Pour le coup, note-toi un +1 en Technicien et en Cuistot.

Lycée pro. Toi, tu t’es fait éjecter de l’école en troisième. Direction la graisse de l’atelier, la sciure ou les odeurs de peinture. Ça te faisait chier. Ouais, mais maintenant t’es un cador. C’est toi qui assure la survie de ton groupe. Sans tes talents manuels, y’en a pas mal qui crèveraient sans s’en rendre compte. Merci camarade et note-toi un +1 en Récupérateur et en Conducteur.

Militaire. T’avais senti le vent ou 
est-ce que tu as vraiment toute cette 
merde disciplinaire dans le sang ? Fina-
lement, t’es peut-être un vrai “ guerrier 
” ! En tout cas, tu as reçu une chouette 
formation gratuite quand tu as décidé 
de t’engager dans l’armée. Troufi on ou 
biffi  n, marsouin ou cigogne, t’as eu ac-
cès au matos utile et on t’a appris à t’en 
servir. T’étais peut-être un fl ic après 
tout… Tu peux toujours te noter un +1 
en Bastonneur et en Bidasse.

Universitaire. T’as eu ton bac. Peut-
être même avec mention ! Et après, t’as 
fait tes humanités ou t’es parti en médeci-
ne. Ou en droit peut-être pour devenir un 
avocat - pour ce que ça sert aujourd’hui… 
Mais n’empêche, t’en as dans le ciboulot. 
T’es capable de comprendre des modes 
d’emploi et de déchiff rer des manuels. 
Bien pratique pour que le savoir ne dis-
paraisse pas totalement… Allez, note-toi 
un +1 en Toubib et en Tête.

Implication
Qu’est-ce que tu as fait quand la 

météorite est tombée ? Et quand ces 
cons de Zgrikks ou de Dogloks se sont 
ramenés ? Tu t’es planqué ou t’as regar-
dé la merde traverser le ventilo ?

Émeutier. T’as vraiment foutu la 

merde, tu sais ? Remarque, je serai le 

dernier à te jeter la pierre. Ça fait du 

bien de se défouler quand ta vie te fait 

chier et se barre en couille - toute ronde 

avec des poils qui poussent… Bon, les 

saccages et les pillages, ça allait. Quel-

ques morts “ accidentelles ” aussi. Les 

viols étaient plus discutables. Tu dis 

que t’as pas participé ? T’as juste re-

gardé ? C’est entre toi et ta conscience, 

mon grand. Avant de dégager, note 

donc que tu as un +1 en Bastonneur et 

en Conducteur.

Entraide. Se bouger le cul, c’est le 

meilleur moyen de s’en prendre une 

plus vite que prévu - ne jamais aller à la 

recherche de celle qui porte ton nom… 

En même temps, c’est grâce à ça que pas 

mal d’entre nous ont survécu. T’as fait 

comme tout le monde. T’as commencé 

par planquer tes miches, puis t’as eu 

besoin d’aide. T’as aidé aussi, en faisant 

comme tu pouvais, en te défonçant jus-
qu’à en perdre le sommeil et l’appétit, 
ou en profi tant comme le bon parasite 
moyen que tu es. Et voilà. Note-toi un 
+1 en Toubib et Récupérateur et prends 
deux heures de sommeil.

Fuyard. Fuir est une bonne solu-
tion. Au moins, ça prouve que t’es pas 
resté bloqué par l’inhibition de l’ac-
tion. Si c’était pas rose chez toi, tu t’es 
dit qu’ailleurs il y aurait peut-être plus 
tranquille. T’as eu tout faux mais c’est 
pas grave. Les voyages forment la jeu-
nesse et déforment les valises, comme 
on disait. T’en as vu du paysage. Et des 
morts. Et des salopards. Et des gens 
bien aussi. Mais morts le plus souvent. 
Note-toi un +1 en Chasseur et en Cuis-
tot et vide un godet sur mon compte.

Mystique. T’avais peut-être pas 
le choix remarque… On remet pas en 
cause toute une éducation. Alors tu t’es 
tourné vers les religions, vers Dieu, la 
Wicca ou la Kabbale. T’as suivi un gou-
rou macrobiotique ou un ancien ven-
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Comme je l’écrivais, j’ai trouvé cette 
série de carnets vierges et en bon état 
dans une ancienne papeterie, dans le bourg 
de Villaines-la-Juhel. On charognait dans 
cette zone depuis deux jours, tranquil-
lement. Les environs ne sont pas sûrs. 
Au sud, les Dogloks ont installé un de 
leur immense caillou, au sommet du Mont 
Rochard. C’est à quelques kilomètres seu-
lement. Les gens évitent le coin d’habi-
tude. Ils prennent plus à l’ouest, vers 
Mayenne ou Gorron. Ou carrément par les 
alpes mancelles, par la forêt de Sillé. 
Mais il y a les chiens. Nombreux par-là. 
Nous on a décidé de couper au milieu cette 
fois, histoire de visiter quelques fermes. 
Avant le voyage, on a échangé trois pan-
neaux solaires contre deux carabines 7x64 
et assez de cartouches pour voir venir. Ça 
nous assure la protection dont on a be-
soin. S’il faut plus, autant mourir vite. 
Maintenant, on vise Sablé-sur-Sarthe, par 
Jublain, Montsûr et Vaiges. Il y a là-bas, 
à Sablé, une petite communauté avec qui 
on échange régulièrement des informations 
et du matériel. Le long de la D306, en-

deur de photocopieurs qui avait le culte 

du chef et une spiritualité chevillée 

au 11,43. En tout état de cause, ça t’a 

réussi. T’es encore vivant. La commu-
nauté et les prières ont été assez fortes 

pour éloigner l’apocalypse de toi. Bien 

entendu, t’aurais préféré voir descendre 

la Babylone céleste en lieu et place des 

vaisseaux Zgrikks. Note-toi un +1 en 

Technicien et en Tête et va en paix…

Survivaliste. T’étais déjà prêt ou 

tes voisins peut-être. Soit parce que 

vous aviez peur de l’avenir, soit parce 

que vous aviez peur des autres. Caches 

d’armes, d’explosifs, de médicaments, 

entraînements paramilitaires, discipline 

et slogans lapidaires contre les juifs, les 

arabes, les politiciens, les bourgeois, les 

communistes, les infi dèles, les islamis-
tes, les pas-blancs ou les mals-colorés. 

Tout ça te regarde. Personne ne devrait 
être jugé sur ses attitudes quand il pleut 
des bombes… juste fl ingué éventuelle-
ment. Pose donc un +1 en Survivant et 
en Bidasse et casse-toi.

Survie
Finalement, on s’en est bien sorti, 

non ? Passé les deux premières années, 
les choses ont pris un certain rythme. 
Comment t’as passé ces cinq dernières 
années, toi ? T’as trouvé un refuge ou 
t’étais tout le temps en train de courir ?

Communautaire. T’as trouvé un 
coin tranquille avec quelques collègues 
et vous avez essayé de vous adapter aux 
circonstances. Le plus sage, si tu veux 
mon avis. Bien entendu, fallait trimer 

dur. T’as passé ton temps à cou-
rir après le matos de récupéra-
tion nécessaire à la survie de 
tous. Et t’as appris la discipline 
aussi - nécessaire quand on 
doit vivre en groupe et que tu 
dépends de ton voisin comme 
il dépend de toi. Allez, colle-
toi un +1 en Bidasse et en Ré-
cupérateur.

Enterré. Bien profond. 
Dans des mines ou des ca-
vernes. Comme des rats. 
Comme des taupes. On 
vous appelait les gaspards. 
T’as pas vu le soleil durant 
des mois et des mois. Tu 
bouff ais des insectes et des 
champignons, des germes 
de soja et des légumes is-
sus de cultures hydropo-
niques. Au moins, t’étais 
au chaud et tu risquais 
pas de te retrouver nez 
à nez avec toutes les sa-

loperies de la surface. Tu peux te noter un +1 en Technicien et en Tête.
Nomade. « Le mouvement est le salut », disait le chef de ta communauté. Jusqu’à ce qu’il se prenne une balle en pleine poire ou qu’il soit vaporisé par une tak-nuke qui ne lui était pas spécia-lement destinée. Force de l’habitude, t’as continué à bouger avec les tiens. Droit devant, de réserves en décharges, de rui-nes en communautés, où tu pouvais ven-dre les trois trucs que t’avais dénichés sur ton chemin. T’as pas mal voyagé quand même quand on y pense. Note-toi un +1 en Survivant et en Conducteur.

S e c t e . 
Le bon plan. 
Laisser les 
autres pen-
ser à ta pla-
ce. Pas fati-
gant, n’est-
ce pas ? Et 
maintenant, 
comment tu 
vas faire. T’as 
le cerveau 
tout anky-
losé, va falloir 
faire quelques 
mouvements d ’a s s o u p l i s -
sement si tu veux continuer à bouger. Ton gourou ou ton prêtre étaient bien sympas. Ils demandaient gentiment pour coucher avec les gamines. Et vous étiez tellement fi ers d’eux que 

vous n’auriez pas pu refuser, n’est-ce 
pas ? Allez, note-toi un +1 en Toubib et 
en Cuistot.

Tout seul comme un con. Ils sont 
tous morts trop vite pour toi. T’as raté 
le coche et t’es resté seul comme un 
con. Alors tu t’es organisé. T’as appris à 
parler à tes orteils - ils ont tous un pré-
nom maintenant. T’as posé tes aff aires 
dans une cache, tu t’es baladé en silence, 
n’importe. T’as évité tes semblables. Et 
quand ce n’était pas possible, je suis sûr 
que tu les as bouff és. J’ai pas raison ? 
C’est pas grave, il paraît que ça a goût 
de lapin… Note-toi un +1 en Baston-
neur et en Chasseur.
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tre l’A81 et l’A11, il y a encore beau-
coup de choses à récupérer. Mais aussi 
beaucoup de pillards qui descendent de 
l’est et des forteresses parisiennes. Si 
on repère du gros matériel que nous ne 
pouvons pas prendre, nous échangeons les 
indications précises contre des biens. 
Ils nous font confiance. Il faut dire 
que nous sommes des bons. Cinq ans de 
route ensemble, presque sans un accroc. 
Quinze hommes et femmes et trois enfants 
– dont Aglaé. Le chef de la troupe, c’est 
Sam. Un ancien nageur de combat qui est 
devenu militant anarchiste pendant les 
événements qui ont précédé la comète. 
Il en avait trop vu et trop fait au nom 
d’intérêts supérieurs. Andrée, sa femme, 
une petite boulotte pleine d’énergie, 
est infirmière. Le reste de la troupe 
est assez hétéroclite – anciens boulan-
ger (David), institutrice (Marie), maçon 
(Ahmed), chômeur (Émilien) pour les plus 
vieux et une bande d’adolescents secs 
comme des triques, durs à la tâche, pour 
les autres. Marie a rejoint la troupe 
il y a quelques mois. Je crois qu’il y 
a quelque chose de naissant entre nous. 
Beaucoup de douleur et de souvenirs à 
effacer ensemble. On s’isole parfois 
mais sans forcément formaliser beaucoup 
nos rapports. Ça viendra si elle le sou-
haite. Je crois qu’elle est discrète à 
cause d’Aglaé. Mais je crois aussi que 
ma fille s’en fout. Elle est dans sa 
tête, souvent sur les côtés du groupe, 
assez loin parfois. Mais j’ai confiance 
en elle. Elle a une sorte d’instinct.

Mutations
T’es forcément un bébé si tu viens 

ici. T’es né après l’arrivée des Zgrikks et 

les premières grosses bagarres à coup de 

tak-nukes de faible portée - tout juste 

1 kilotonne dégagée. On dit que c’est 

ça qui cause les mutations. Mais je sais 

bien que c’est faux - les mutations qui 

touchent des cellules les tuent ou les 

transforment en cancer. À mon sens, 

ces satanées altérations viennent de tous 

ces nanotechs qui ont été déversés dans 

l’atmosphère pour contrer les eff ets des 

radiations et des bactéries terriennes. 

Ça t’a touché plus profondément parce 

que t’es qu’un môme qui n’a pas encore 

atteint ses dix ans. Viens pas te plaindre 

quand même : t’es bien content de pou-
voir faire ce que tu fais, non ? Tu prends 

encore ça comme un jeu. T’as bien le 

temps de voir venir la Camarde, va…

Allez, je suis sympa. Toi, exception-
nellement, tu peux la choisir ta muta-
tion. Tous n’ont pas cette chance.

Corbeau. T’es vraiment aux aguets, 

toi. Un vrai rapiat. Une teigne quand il 

s’agit de matos. Je ne sais pas comment 

tu t’y prends mais t’as un drôle de nez 

creux quand il s’agit de repérer du ma-
tos intéressant - c’est rare que tu quittes 

une zone en laissant quelque chose der-
rière toi. Tu sais toujours si tu as oublié 

un truc. C’est pas dit que tu arriveras 

à le trouver mais bon… Au cas où, tu 

peux quand même passer en vision X 

- tu peux voir au travers de quelques 

centimètres de métal et de plus d’un 

mètre de pierre. Pratique pour admirer 

les fi lles toutes nues - avec les os sous 

la peau. Et quand tu auras trouvé ton 

bonheur, tu seras capable de faire preu-
ve d’une force tout à fait exceptionnelle 

pour soulever des gros objets inanimés 

(jusqu’à une grosse voiture parfois) ou 
déblayer un terrain très rapidement. Il te 
restera à réparer l’objet (+2dE pour réno-
ver un objet abîmé) et à le vendre (bonus 
de -1 au seuil pour toutes les négociations 
commerciales). Pas mal, hein ?

Cyrard. T’es un poil (de casoar) 
trop rigide. Pas un grand adepte de l’im-
provisation. Ton physique de bœuf te 
donne un bonus au seuil de -1 lorsqu’il 
s’agit de courir, sauter, nager, grimper. 
Tu récupères naturellement un point 
de fatigue par minute. Dès qu’il s’agit de 
bouger vite ou de se battre, tu es capa-
ble de donner 1dE par tour à l’un de tes 
alliés, pour peu que vous puissiez vous 
voir l’un l’autre. Le top, c’est quand 
même que tu es capable de parler dans 
la tête des gens - pas des longues phra-
ses bien sûr, des pensées simples, et à 
vue uniquement - mais admets que ça 
peut être pratique.

Edison. T’es un peu bizarre com-
me gamin. On a l’impression que tu ne 
comprends jamais ce qu’on te raconte. 
Faut dire que t’es accro aux machines. 
Tu sais toujours à quoi sert une bé-
cane, quelle qu’elle soit et même si tu 
ne l’as jamais vue tourner. Il te suffi  t de 
l’examiner deux minutes. C’est pareil 
avec les livres techniques, les codes et 
les diagrammes - tu as un bonus de -1 
à tous les seuils pour les comprendre, 
y compris pour les trucs E.T. ; t’es un 
putain de réparateur. Tu fais un jet tou-
tes les trois heures au lieu de 6 heures. 
Comme tu est précis et systématique, 
tu as un bonus de 2dE au premier jet 
quand tu démontes la bécane et que 
tu peux poser les pièces correctement 
autour de toi. Mais le truc le plus bizar-
re, c’est quand même que t’es capable 
de redonner de l’énergie aux piles élec-
triques - une heure d’autonomie par 
point de vie dépensé.
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M a n -
darin. T’es 

assez froid 

comme bon-

homme. Hau-

tain aussi. Pé-

dant. Mais t’es 

super utile à ta 

troupe, alors ils te 

passent tes caprices 

de merde. T’es jamais 

malade. Pas une putain 

de maladie qui te touche. Même pas 

un rhume. Et puis quand tu t’occupes 

des blessés, t’es un bon : tu obtiens une 

réussite supplémentaire gratuite au jet 

de premiers soins pour empêcher les séquelles. Après, pendant la phase de récupération, il suffi  t que tu sois dans le coin pour que tous les malades ou les blessés récupèrent deux points de vie par nuit de sommeil. Le pire, c’est quand tu te concentres sur les soins d’un blessé. T’es capable de lui recons-truire des bouts qui manquent ! Ça re-pousse tout seul. C’est super doulou-reux et super lent, mais quel que soit le morceau, il se reconstitue. Toi, bien entendu, ça te vide. T’es à zéro point de fatigue en permanence durant toute la durée des soins.

Polard. T’es un cerveau, c’est clair. Ce qui est moins clair, ce sont les trucs que tu nous racontes et qu’on com-prend pas toujours. Ceci étant, tu lis quand même super vite (pasque t’es un des rares mômes capables de ligo-ter). T’es capable de faire le tri dans une pile de vieux bouquins et de re-vues en pas longtemps. Comme t’as une mémoire eidétique et le don de comprendre quasiment toutes les langues en pas longtemps, t’as un bonus de -1 à tes seuils quand tu fais un jet de connaissance. Et com-me si ça suffi  sait pas, chaque jour tu peux te choisir une spécialité dans n’importe quelle compétence. Tu as la spé pour la journée entière ! Quel poseur cui-là quand même…

Prévost. T’es vraiment une bon-ne pâte, un gars sympa et équanime. Pour te dire, t’es même capable de donner un de tes points de moral cha-que jour à une autre personne. Comme en plus, tu les récupères naturellement au rythme de un par nuit de sommeil, ça va vite de tenir ton groupe en bonne forme. Tu as aussi un bonus de seuil de -1 pour tous les jets de diplomatie que tu peux avoir à mener. Chez toi, on peut manger en confi ance. Tu ne prépare-

ras jamais une bouff e empoisonnée ou 
avariée. Et quand vient le moment de se 
mettre en route, tu sais boucler tes sacs 
et ranger dix pour cent de volume de 
matériel en plus qu’un autre.

Rambo. Forcément, t’es un peu 
jeune pour comprendre la référence, 
gamin. On arrivera bien à te trouver 
une vidéo un de ces jours - pour moi, 
c’est le un le meilleur. Comme Rambo, 
tu n’as jamais froid et jamais chaud. 
Tu peux bien te promener à poil dans 
la neige, c’est pas un souci. Tu bouff es 
n’importe quoi - des escargots tout jus-
te ramassés ou de la viande en décom-
position. C’est pas quelques poils verts 
qui te font peur. Du moment que ça te 
remplit l’estomac. Tes sens sont aigui-
sés comme des rasoirs - tu as un bonus 
de -1 au seuil des jets de perception. Tu 
as même l’étrange capacité de ne jamais 
être surpris. En cas d’embuscade, tu 
bouges toujours le premier. C’est tou-
jours ça de pris pour lâcher tes adver-
saires en leur semant du poivre. Voilà, 
c’est à peu près tout… J’oubliais, tu tiens 
une minute sans respirer et sans bouger 
par point de fatigue restant. Si tu bou-
ges, c’est à peu près vingt secondes par 
point.

Roulier. Tu peux pas rester en 
place, toujours à bouger, à vouloir aller 
voir plus loin si tu y es. T’as un putain 
de sens de l’orientation, capable de re-
trouver ton chemin et de te guider dans 
le labyrinthe des chemins creux et vici-
naux de nos campagnes. Je ne sais pas 
comment tu fais, mais t’es cap’ de reni-
fl er le gasoil, même planqué, à quelques 

dizaines de mètres de toi - y compris dans le réservoir d’autres véhicules. Quand c’est toi qui charge les bahuts et les chiottes, tu peux y entasser dix pour cent de matos en plus, sans que ça se voit ou que ça prenne de la place sur les passagers. Et t’es un tel virtuose du gui-don que tu gagnes 2dE dès qu’il s’agit de rouler à fond la caisse.

Sanguelame. Tu as le goût du sang et de la violence. Ta peau est particu-lièrement dure et t’apporte 1dE en Bas-tonneur tandis que tes mains frappent avec une puissance insoupçonnée chez un gamin de ton âge, pour 1dE supplé-mentaire, même quand tu portes des cestes plombés. Quand tu es blessé, tu stoppes immédiatement les saigne-ments et pire, tu récupères naturelle-ment un point de vie par heure - même si tu peux parfois avoir quelques sé-quelles plus longues (mais c’est rare). Enfi n, je sais pas pourquoi, mais tu es si rapide que tu as toujours l’initiative, sauf quand tu es défensif.

Taiseux. Tu ne causes jamais beau-coup, le silence étant ton ami. Tu pos-sèdes une parfaite vision nocturne et, comme si ça ne suffi  sait pas, tu as aussi une sorte de vision thermographique. Tu as un drôle de sens des gens : tu sens la peur, le mensonge, les émotions pri-maires. Ta peau réagit aussi, changeant légèrement de couleur et te donnant 2dE en Chasseur quand tu veux te dis-simuler. Tes sens sont particulièrement aiguisés, te donnant un bonus de -1 à tous les seuils pour les jets de pistage ou de lecture des pistes.
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On a eu chaud. Une bande de chiens nous ont poursuivis. On a poussé les vélos jusqu’à un corps de ferme et on s’y est barricadé. Ils ont tourné toute la jour-née et une partie de la nuit. On en a tué la moitié, à coup de machette quand ils s’approchaient trop près ou à coup de fu-sil à plomb quand il faisait encore assez jour. Ils sont partis à l’aube. Je crois que Sam a tué le chef de meute, un grand dogue noir qui avait le poil électrique. On n’a pas retrouvé le corps au matin, mais je suis sûr de l’avoir vu tomber dans le jour naissant quand le 7x64 a hurlé. Au cours de l’attaque, Damien a été blessé à la jambe. C’est pas très beau à voir. Andrée s’est occupée de lui et lui a filé double dose de morphine pour l’aider à passer la journée et la nuit. Ensuite, on verra. On n’a plus de sulfamide. Sale journée en perspective.

Ce que tu sais faire
T’as remarqué ? Je t’ai donné 

des +1 à mettre dans des compé-
tences. Tu peux maintenant les ad-
ditionner et ajouter 1 partout. Ça 
te donnera un score entre 1 et 5. 
Maintenant, tu peux ajouter cinq 
points. Ne dépasse pas 5, c’est tout 
ce que je te demande… Comme 
d’habitude, plus le score est élevé 
mieux c’est pour toi… Une chose, 
au passage : tes cinq points peu-
vent aussi être répartis dans ta vie, 
ta fatigue et ton moral.

Les compétences sont au 
nombre de dix. Chacune te per-
met de réaliser de très nombreu-
ses actions qui t’aideront à survi-
vre dans le coin. Les compétences 
ne représentent pas seulement 
tes capacités. Franchement, tout 
le monde sait un peu faire de tout 
- et je n’ai pas vu de vrai génie de-
puis longtemps. C’est surtout la 
capacité que tu as de maîtriser et 
de manipuler l’équipement de la 
manière la plus effi  cace possible. 
C’est grâce à ça que t’auras une 
chance, infi me, de t’en sortir et de 
sauver le cul de tes potes.

Bastonneur. Tu sais taper 
dur. Tu sais coller des pains et 
aussi défourailler. T’as la rage et 
t’as pas peur de la mort - surtout 
celle des autres. Bastonneur est la 
compétence des bouchers. Oublie 

tous les fi lms de kung-fu que tu as pu voir dans ta jeunesse ou en récupérant un vieux 
VCR et quelques cassettes pourries. Il ne s’agit plus que d’une chose 
ici : en mettre partout, faire peur à l’ennemi, lui voler son courage et 
ses couilles. Bastonneur permet d’utiliser tout le matériel militaire 
et civil capable de porter la destruction et la chiasse chez l’adversai-
re : fl ingues, machettes, sabres, couteaux… C’est cette compétence 
qui est utilisée pour toutes les armes dès que tu es en dogfi ght.

Bidasse. Tu sais obéir aux ordres 
et tu as suivi un entraînement militaire, 
tout basique qu’il soit. Quand on te crie 
“ grenade ”, tu plonges avant de réfl é-
chir. Dommage si tu atterris dessus. Les 
grenades, tu sais aussi les lancer main-
tenant, comme tu sais actionner les 
systèmes EW/ECM, les missiles ou lire 
les cartes. Si tu es sage, tu seras chef de 
chambrée dans pas longtemps… Cette 
compétence te permet aussi de réfl échir 
aux meilleures tactiques à employer en 
fonction des situations - encore mieux 
si tu as du matos de communication et 
une bonne paire de jumelles pour sur-
veiller les opérations. 

Chasseur. Le silence et la circons-pection sont tes alliés. Si tu n’es pas vu, on peut pas te prendre pour cible. Si tu traques, tu peux garder le contrôle. Chasseur t’apprend tout ça. Tu sauras avancer en silence, tu sauras être pa-tient, attendre ton heure dans le froid. Tu sauras poser des pièges, armer ton fusil et économiser les balles pour rap-porter le dîner à tes petits. C’est cette compétence qui est utilisée quand tu snipes un mec à distance.
Conducteur. Tu connais pas Fan-gio ? Schumacher non plus ? Trop jeune camarade… Toi, en plus d’avoir été ca-pable d’apprendre à démarrer les cais-ses en brisant le Neiman, tu sais même les piloter. Au moins assez pour éviter 
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les poubelles qui traînent, les missi-

les qui se promènent et les meutes de 

chiens qui te bouff ent les pneus. En fait, 

t’es plus ou moins capable de démarrer 

tous les trucs qui ont un moteur, même 

les avions. Après, pour ce qui est de les 

faire décoller et atterrir en un seul mor-

ceau, c’est une autre paire de manche. 

Ah, ouais ! j’oubliais presque - le plus 

courant quand même ça reste le vélo. 

T’en trouves presque partout, c’est fa-

cile à réparer et t’as juste besoin de tes 

petites jambes musclées et épilées pour 

le faire rouler n’importe où.

Cuistot. La bouff e est essentielle. 

Sans elle, tu crèves. C’est aussi simple. 

Et franchement, elle est passée depuis 

longtemps l’époque où un coup de 

dent dans un emballage plastique et 

trois minutes au crohonde permettait 

de sustenter son adulte consentant. 

Maintenant la bête, elle se défend. Faut 

enlever le pyjama du lapin avant de le 

cuire. Faut savoir saigner les porcs et 

les vaches, les rats et les chats. Le cuis-

tot est en charge de toute la logistique 

de survie - il gère le sommeil, les tours 

de service, l’économat, l’approvisionne-

ment en denrées, en drogues, en médi-

caments, en outils… Il doit organiser 

les fi estas et les cérémonies. Il s’occupe 

des naissances, des mariages et des en-

terrements. Il joue de la musique et il 

chante. Putain de boulot de vestale ! Tu 

sais tout maintenant, alors corvée de 

patate.

Récupérateur. Si t’as l’œil, tu seras 
riche et t’auras les plus belles gonzesses. 
L’important pour un bon charognard, 
c’est de savoir juger un champ de ruines 
et de gravats d’un seul regard et d’en ti-
rer immédiatement toutes les informa-
tions sur ce qu’on peut y récupérer. Des 
fois, ça n’a l’air de rien. T’apprendras à 
voir les choses invisibles, à sentir l’âme 
des objets inanimés, à entendre les pul-
sations de leurs mécanismes. Tu sauras 
si on peut en faire quelque chose, si ça 
vaut la peine de s’encombrer, si la com-
munauté en aura l’usage. Récupérateur, 
c’est aussi l’art d’accommoder les res-
tes : réparer et bricoler, rafi stoler et re-
construire les pièces manquantes.

Survivant. Premier et dernier con-
seil. Regarde où tu mets les pieds. Vois 
les choses. Te contente pas de glisser 
dessus. Enregistre et analyse. Le moin-
dre détail fait la diff érence entre la vie 
et la mort - ou pire. Survivre c’est aussi 
l’art et la manière d’utiliser tout le ma-
tériel utile pour se préserver du froid et 
du chaud, pour ne pas glisser, ne pas se 
noyer, ne pas partir en sucette… C’est 
tout ça qui te permettra d’avoir ton en-
vironnement comme allié. Le laisse ja-
mais te casser les noisettes. 

Technicien. Quoi, tu sais pas que 
ce sont des entrônes pour mettre sur le 
nez des empeignes ? Et tu veux être un 
techos ? Ok. Commence par étudier ces 
quelques diagrammes. Et ensuite, tu re-
gardes à l’intérieur du truc-machin, là-
bas. Mets ton doigt ici. T’es pas mort ? 
Touche plus à rien, malheureux ! Allez, 
trêve de rigolades. Techos, c’est celui 
qui répare, entretient et fait marcher 
les machines les plus complexes - celles 
qui sont un peu plus que des engrena-
ges ou des tuyaux. En fait, il essaie le 
plus souvent d’en comprendre le fonc-
tionnement. Bon nombre de trucs ont 

été oubliés et on trouve parfois des 
machines excellentes mais dont on ne 
sait foutrement pas quoi faire pour ne 
pas se mettre la gueule en l’air.

Tête. La connaissance se barre en 
sucette. Et si les livres sont encore une 
donnée facile à trouver, on est de moins 
en moins à savoir les déchiff rer. C’est 
la mémoire qui compte maintenant 
- et je ne me fais pas d’illusion : dans 
dix ans, plus personne ne se rappellera 
Ronsard ou San Antonio. Aux chiottes 
Houellebecq, comme papier-Q ! Mais 
la connaissance est le support de l’in-
telligence, garçon. Si tu ne prends pas la 
peine d’apprendre deux-trois trucs, im-
portants ou non, ton cerveau partira en 
quenouille et tu seras juste bon à servir 
de nourriture à Zgrikks.

Toubib. Allez, fais pas ta chochot-
te. T’en as vu d’autres. Des blessures 
infectées, des abcès et des furoncles, 
des membres coupés, des cadavres qui 
fl ottaient dans leur propre jus de dé-
composition. C’est pas un ongle incar-
né qui va te faire tourner de l’œil ? Tou-
bib, tu opères, tu soignes, tu vaccines 
à chaque fois que tu peux. Ton boulot, 
c’est de traquer les médicaments et le 
matériel utile. C’est aussi de les utiliser. 
T’es un des rares qui sachent encore 
lire le Vidal - quand t’es pas trop jeune 
pour être passé aux pharmacopées an-
ciennes : racines bouillies et couteau 
porté au rouge pour cautériser.



—  M a i n t  j o y a u  d o r t  e n s e v e l i
D a n s  l e s  t é n è b r e s  e t  l ’ o u b l i ,
B i e n  l o i n  d e s  p i o c h e s  e t  d e s  s o n d e s  ;
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et que
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genre.
 Les c
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.

Bon… te reste juste à choisir dix 
spécialités. C’est des trucs dans les-
quels t’es un vrai duc. Il t’en faut une 
pour chaque compétence en fait. Fais 
marcher ton imagination : ce sont des 
domaines très spécialisés et pointus ou 
des savoir-faire particuliers.

Comme je suis pas chien, je vais 
te donner quelques exemples : pour 
Bastonneur, tu peux choisir des armes 
précises ou des attitudes particulières, 
des techniques éventuellement ou des 
coups de pute à sortir au moment où 
on s’y attend pas. Pour Technicien, ça 
peut être des technologies particulières 
(électricité, électronique, informati-
que, mécanique, téléphonie, commu-
nications, chimie, utilisation de labo...). 

En Cuistot, ça va de conservation de 
la bouff e à gestion des confl its. Enfi n 
bref, démerde-toi, t’es assez grand pour 
trouver tout seul. Oublie pas : une spé-
cialité par compétence.

Ah ! une dernière chose. En vieux 
routard que j’aimais, t’as sans doute 
remarqué qu’il n’y a pas à proprement 
parler de compétences sociales. Et 
d’une, tu te démerdes en roleplay pour 
gérer ça. Et de deux, chaque compéten-
ce comprend ses propres capacités so-
ciales : intimidation sous Bastonner par 
exemple, encore que ça puisse être sous 
Survivant si tu t’adresses à un groupe de 

nomades ; baratiner sous Récupérateur 

si tu vends des merdes ou sous Techni-
cien si tu la ramènes au conseil du chef 

sur un problème qui te concerne.

Voilà… On a à peu près fait le tour.

Derniers trucs à ne pas 
oublier

Il te reste juste à te choisir un nom. 

Et éventuellement à faire une descrip-
tion de ton charognard. N’oublie pas 

qu’ils ne sont pas tous des petits blancs 

propres sur eux. Avant la catastrophe, il 

y avait aussi des noirs et des arabes, des 

indiens et des chinois… et tout ce qu’on 

peut imaginer comme croisement. Et 

les blancs ne sont pas les seuls à avoir 

survécu - loin de là…

Bon, je t’empêche-
rai pas, toi et tes ho-
mies, de ne jouer que 
des visages-pâles bon 
teint… Mais j’imagine 
que vous interpréte-
rez alors le fan club de 
Legion 88, non ?

Ceci étant, il est 
possible que tu sois 
originaire de l’Europe 
toute entière. Pas mal 
de gens ont bougé ces 
dernières années et 
la linguistique a fait 
de grands progrès. 
Tu causes la langue 
de tes parents et une 
langue supplémen-
taire si tu as un +3 
en Tête, et une autre 
encore à +5.

Ah… pour fi nir. Tire au hasard 5 
pions d’équipement dans le paquet que 
te présente le Conteur. C’est ce que tu 
possèdes en propre, qui est considéré 
comme ta propriété. Personne ne vien-
dra te les piquer dans le groupe et cha-
cun espère que tu en feras autant de 
son équipement à lui. Le matos pourra 
t’être utile ou non, en bon état ou non. 
N’hésite pas à faire du troc avec tes ca-
marades de jeu.

Et voilà. T’es prêt à bouger, cama-
rade. Jette un œil dans le guide de sur-
vie du charognard et lance-toi sur les 
routes à la recherche de tous les trésors 
possibles.
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GUIDE DE SURVIE DU 
CHAROGNARD

Tu vas commencer par te trouver 

des dés à 10 faces, camarade. Ça ne 

devrait pas être trop compliqué pour 

un vrai charognard, non ? Il te faut au 

moins cinq dés de couleur moyenne, 

trois dés sombres (pour les dD) et pas 

mal de dés clairs (pour les dE). Tope-toi 

aussi quelques jetons si tu veux, mais 

t’es pas obligé - c’est juste pour faire 

plus joli sur ta feuille de charognard.

Jets simples et seuils
Quand tu veux bouger et que le 

Conteur ne te dit pas que c’est une ac-

tion automatique, tu dois lancer 1d10 

par niveau dans ta compétence. Par 

exemple, si t’as un +3 en Bastonneur, 

tu dois lancer 3d10 pour asmater ton 

adversaire. Si tu obtiens un 10, tu peux 

relancer le dé et ainsi peut-être obtenir 

une réussite supplémentaire. Tant que 

tu gagnes, tu joues, garçon.

À chaque fois que ton dé donnera 

un résultat de six ou plus (6+), tu pour-

ras le compter comme un succès. Si tu 

as une spécialité qui va bien pour l’ac-

tion, c’est 4+ qui indique un succès. 

Plus tu as de succès, plus ton action est 

réussie - c’est aussi bête.

dés d’efficacité
Quand tu n’as que ta bite et ton 

couteau, t’es content. Mais ça devient 
plus intéressant quand tu as du vrai 
matos à disposition. Tous les gourous 
spiritualistes qui te bourrent le mou 
sur la puissance de l’esprit peuvent aller 
se faire voir : ils sont pas les derniers à 
s’appuyer lourdement sur le matériel. 
Pour survivre, de toute manière, l’hom-

me n’a jamais eu le choix - au moins de-puis qu’il a perdu tous ses poils.
Le matériel et l’équipement te don-neront des dés d’effi  cacité, notés dE. Re-garde les descriptions des objets que tu trouves : elles t’indiqueront le nombre de dE et les circonstances dans lesquel-les tu peux y faire appel. Si tu n’es pas sûr, demande à ton Conteur. Il a tou-jours raison et il sait de quoi il cause.

Un dE remplace un d10 apporté par la compétence. Si tu as plus de dE que de points de compétences, c’est pas grave - tu gagnes 1d10 supplémentaire pour chaque tranche de 2dE au-dessus de ton maximum. Je te l’avais dit : les compé-tences représentent surtout la manière dont tu peux maîtriser le matos. 
Je te vois l’air dubitatif. Tu veux un 

exemple peut-être ? Regarde : si tu as 
un +2 en Bastonneur, tu lances 2d10. 
Attrape la machette là-bas (tu te sens 
mieux, non ? Tu viens de gagner 2dE). 
Passe le casque et le plastron de métal 
(c’est lourd, mais c’est 2dE de mieux), 
ça te fait un total de 4dE à utiliser. Du 
coup, tes deux malheureux d10 devien-
nent 2dE. Et les 2dE qui restent de-
viennent 1d10 supplémentaire. Lance 
maintenant 2dE+1d10 pour savoir si tu 
peux me toucher. Si tu avais un +3 dans 
ta compétence, avec le même matériel, 
tu aurais lancé 3dE - le dernier dE ap-
porté par l’équipement étant ignoré.

C’est quoi un dE ? Pas con comme 
question. À chaque fois que tu obtiens 
un succès sur le dE, il est automatique-
ment doublé. Pas plus compliqué. 
Par contre, tu ne doubles pas 
les succès supplémentaires 
éventuellement gagnés si tu 
retires ton dé après un 10 – 
faut pas déconner non plus.
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+14

On avance doucement, en début de 
nuit. Pas plus de cinq ou dix kilomè-
tres à la fois – le temps de se mettre 
en route et de trouver un coin correct 
pour se poser. Il faut être très pru-
dent. On suit les vallées qui vont du 
nord au sud, par derrière Champgénéteux, 
en direction de Jublain. On approche de 
la zone de danger, la zone contrôlée 
et patrouillée par les Dogloks du Mont 
Rochard. Personne n’a le moral. Il va 
falloir qu’on trouve un moyen de re-
bondir. Et très vite. Je n’aime pas ça. 
Les ados se disputent souvent. Karim et 
Yann se sont même battus hier soir. Il 
a fallu que Sam les sépare et les main-
tienne avec une clef le temps qu’ils se 
calment. Ça n’a pas contribué à alléger 
l’ambiance. Aglaé dort seule à l’écart 
du groupe. Marie est venue se réfugier 
dans mes bras en plein milieu de la 
nuit. Beaucoup de chagrin et de peur. 
Comme si je ne tremblais pas non plus. 
Ça m’a fait du bien de la tenir contre 
moi. Un peu moins de solitude.

Dés de danger
T’as les yeux de la connerie, garçon. 

Ça se voit. Toi, tu aimes prendre des 
risques inconsidérés. Tu penses que t’es 
immortel peut-être ? Les dés de danger 
sont pour toi.

À tout moment, tu peux décider de 
lancer de 1 à 3dD. Chacun d’entre eux est 
un d10 supplémentaire qui peut te rap-
porter des succès, mais aussi te mettre 
dans la panade. Heureusement, du bon 
matériel peut suffi  re à limiter la casse.

À chaque fois que tu n’obtiens pas 
un succès sur un dD, il t’arrive une mer-
de. Elle peut être légère ou non. Bien 
entendu, tu peux toujours échanger 
deux succès pour annuler une merde. 
Ces deux succès sont forcément le ré-
sultat d’un dE. C’est comme ça. Il n’y a 
que le matos qui pourra t’empêcher de 
te planter dur. Une merde n’empêche 
pas forcément l’accomplissement de 
l’action et sa parfaite réussite.

Si un dD ne donne pas de succès, at-
tends-toi à perdre du temps, à abîmer ton 
matériel, à casser du bois, à t’égratigner.

Si 2dD ne donnent pas de succès, 
tu risques de te blesser ou de blesser un 
proche, de casser du matériel, de te met-
tre dans une situation plus embêtante 
que celle dont tu essaies de te dépêtrer.

Si 3dD ne donnent pas de succès, 
tu es dans la panade. Tu viens de te blo-
quer dans ton boulot ou de te blesser 
très sérieusement. Il est pratiquement 
sûr que tu ne t’en sortiras pas seul.

Et quand t’es pas respon-sable ?
Des fois, c’est le Conteur qui t’im-posera de prendre un ou plusieurs dD, à cause des circonstances ou des con-ditions. Panique pas ! ces dD transfor-ment tes dE en d10 et tes d10 en dD. Tu ne lances pas plus de dés mais tu as plus de chance de te planter. C’est la vie. Sans ça, il y a pas mal de mectons qui seraient encore vivants aujourd’hui !

Assume les conséquences
T’as compris le topo : le nombre 

de succès que tu obtiens sur tes dés 

indique la qualité de ton action. Tiens, 

pour info, voici ce que ça signifi e grosso 

modo : 

Zéro succès. L’action n’est pas for-

cément un échec patent. C’est juste que 

t’as pas réussi du premier coup ou que 

tu n’as pas pigé comment faire le coup. 

Si le Conteur l’autorise, tu peux même 

recommencer - en passant de 6+ à 7+ 

sur ton seuil de réussite… 

Un succès. Ah ben voilà. T’as pas fait 

des miracles mais tu y es arrivé. T’as perdu 

du temps, t’as utilisé tous les moyens que 

tu avais à disposition, mais fi nalement tu 

as réussi ce que tu voulais faire.

Deux succès. C’est déjà mieux. En-

core un eff ort et ce sera parfait. Mais 

disons qu’un bon pro ne retrouverait 

rien à redire à ta manœuvre. Temps 

optimum, matos intact. 
Nickel.

Trois succès. Superbe. Pas grand 

chose à dire pour le coup. T’as bougé 

vite et fort. Tu connais le sujet sur le 

bout des doigts. Tu sais de quoi tu cau-

ses, quoi…

Quatre succès. Tu me troues le cul, 

petit. C’est de la belle ouvrage, un bou-

lot de maître.

Cinq succès. Défi nitif. No contest. 

Imparable.

Réussites minimales
Un truc, garçon. C’est pas parce 

que t’es content de toi que t’en as fait 

assez pour gé- rer les choses 

comme il fal-
lait. Des fois, 
il te faut un 
minimum de 
succès pour 
réussir ton 
action. C’est 
le cas quand 
tu mets un 
type en joue 
et que tu 
veux lui col-
ler une balle 
dans la ca-
boche (qu’il 
t’ait fait 
q u e l q u e 
chose, que 
tu veuilles 
le voler ou 
s i m p l e -
ment le 
bouffer). 
Si tu veux 
ne pas 
laisser de 
t r a c e s , 

en plus de te déplacer en silence, quel-ques-uns de tes succès seront assignés à la piste et d’autres au silence.
Un dernier cas, c’est quand, par exemple, tu veux passer les trois molos-ses à l’entrée du bordel du Horps, sans payer. Tu devras réunir au moins trois succès pour passer sans être vu. Mais si tu rates et si tu as au moins un suc-cès, tu ne seras pas repéré pour autant : simplement, tu te seras rendu compte de l’inanité de tes tentatives, tu n’auras pas trouvé d’ouverture valable et sans risque. Par contre, si tu n’as pas de suc-cès du tout… numérote tes abattis.
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s. Oppositions
La diffi  culté intrinsèque d’une action n’est pas 

le seul truc qui peut te faire chier. Que tu te bagar-
res avec un clan ennemi, que tu te disputes avec 
tes collègues ou que tu négocies une pipe gratuite, 
le nombre minimal de réussites dépendra directe-
ment des succès de ton (ou tes) adversaire(s). C’est 
ce qu’on appelle couramment une opposition. Si un adversaire a des alliés à ses côtés qui 

agissent en même temps que lui dans le même ob-
jectif, il peut ajouter 1dE par allié. Pas mal quand 
tu as ton clan à tes côtés. Moins bon face à des 
chiens qui courent en meute.

Au cours d’un échange, c’est celui qui a l’ini-
tiative qui oblige ses adversaires à réagir en se dé-
fendant. Engager un ou plusieurs adversaires les 
force à se concentrer et ils ne peuvent faire autre 
chose que de répondre (comme engager quelqu’un 
d’autre par exemple). Avoir l’initiative est très im-
portant. Celui qui l’a est celui qui a investi le plus de 
dD dans l’échange. En cas d’égalité, c’est celui qui a 
la meilleure compétence, puis le meilleur matos.En cas d’égalité de réussite, ni toi ni lui n’aura 

obtenu quoique ce soit - statu quo. Sinon, celui 
qui gagne (n’importe lequel) infl igera des consé-
quences à l’autre (éventuellement aux autres en 
divisant ses succès entre eux).

Dans une opposition, les conséquences sont les 
suivantes - je pars du principe que t’es moins nouille 
que tu n’en as l’air et que tu remportes l’échange :Zéro succès de diff érence. Rien ne se passe. 
Toi et ton adversaire êtes de force égale pour le 

coup. Vous pouvez continuer à argumenter.
Un succès de diff érence. Tu ga-gnes un léger avantage sur ton ad-versaire. Il se fatigue, il se perd dans ses argumentations, est mouché par une pi-

que, rompt le contact visuel le premier. 
C’est pas génial mais bon, c’est un dé-
but. Allez, au pire, tu lui donnes un ma-
lus de +1 au seuil pour son prochain jet 
(dans les cas les plus extrêmes).

Deux succès de diff érence. C’est 
déjà un peu mieux. Disons que tes ar-
guments portent. La plupart de tes ad-
versaires t’abandonneront volontiers le 
point et se retireront de l’opposition, 
acceptant ta supériorité. S’ils sont un 
peu plus coriaces, il faudra que tu insis-

tes encore. Tout dépendra fi nalement de leur motivation, de leurs ordres ou de leur implication personnelle dans l’opposition.

Trois succès de diff érence. Pas mal, garçon. Tu pèses lourd d’un coup et il est impossible de t’ignorer. Les mecs encore un peu costauds auront tendance à te laisser la main et à se ran-ger à ton opinion. Ils n’insisteront pas et ne chercheront pas forcément à por-ter la bagarre sur un autre niveau.
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Nous avons p
assé Jublain

 hier. Comme
 

il y avait des traces de fumée dans 

l’air – peut
-être un cam

pement nomad
e 

– nous avons 
fait un détou

r par l’ouest
. 

Nous avons f
ouillé une f

erme isolée 
qui 

semblait avo
ir été oublié

e. Deux dames
-

jeannes de calva ont été retrouvées. 

Nous avons t
ous bu plus 

que de raiso
n. 

Des querelle
s ont éclaté

 mais on a to
us 

fini par se 
prendre dans

 les bras. L
e 

plus gros ét
ait sorti. À

 part la gueu
le 

de bois, ça 
va mieux. Le

s ados ont r
e-

commencé à rigoler et ils n’arrêtent 

pas de charri
er Sam qui a 

un peu plus d
e 

mal à faire p
asser sa cuit

e. David, Yan
n 

et Sylvie ont poussé jusqu’à Jublain 

pour observe
r l’autre gr

oupe, mais i
l 

n’y avait personne. Apparemment,
 ils 

étaient moto
risés. Sans d

oute un camio
n 

de chantier. 
Ils ont campé

 deux ou troi
s 

jours et son
t repartis v

ers l’est. E
n 

plein vers B
ais ou Évron

. En plein s
ur 

le Mont Roch
ard. J’espèr

e qu’ils ver
-

ront le roch
er d’assez l

oin pour ne p
as 

se faire pren
dre. Nous, no

us continuon
s 

au sud. Demain ou après-demain
, nous 

arriverons d
ans la régio

n de Montsûr
s. 

Nous avons pr
évu d’y charo

gner quelque
s 

jours, peut-
être une quin

zaine. Il res
-

te des zones
 de la ville

 qui n’ont p
as 

été fouillée
s.

Quatre succès de diff érence. Qui 
oserait te contredire ? T’es un char lourd 
qui s’installe sur la place de l’étoile. Tu 
en imposes et il faut avoir des cojones 
en béton armé pour te résister. Ou une 
excellente raison de continuer (avec un 
malus de +2 au seuil, quoiqu’il en soit).

Cinq succès de diff érence. Tu 
étends ton adversaire pour le compte. Il 
n’en veut plus. Il est convaincu. Tu veux 
la marchandise ? Ok, il t’off re sa fi lle en 
prime ou son fi ls, si tu préfères. 

Baston
Voilà ton moment préféré, pas vrai ? 

Celui où tu te sens devenir un vrai cha-
rognard. Tu seras un charognard mort 
mais c’est pas grave : « Live fast and die 
pretty ! »

La baston, c’est comme les opposi-
tions normales. Ça marche exactement 
pareil. Toi et ton ennemi, vous pouvez 
vous en mettre une, au choix de celui 
qui a l’initiative. Et celui qui l’emporte 
claquera ou tuera l’autre. Il n’y a pas 
franchement de diff érence - sauf pour 
deux ou trois subtilités concernant le 
combat de distance.

Pour commencer, voici venir l’heu-
re de la première beigne. Commence 
par choisir ton attitude. Si tu es off en-
sif, tu ne changes rien à tes habitudes. 
Si tu es défensif, tu donnes un malus 
de +1 au seuil de ton adversaire mais 
par contre, ne compte pas lui faire de 
dommages facilement. Tu n’arrives à le 
toucher que si tu as obtenu au moins un 
succès et que lui n’en a obtenu aucun. Si 
tu l’emportes sur lui alors qu’il a quand 

même des succès à son compteur, tu n’auras pas pu lui en coller une – juste esquiver ou parer ses coups.

Ensuite, si tu n’es pas défensif, tu peux toujours investir des dD dans ton jet. Ça représente ton implication dans la baston. Tu agis plus vite, plus fort, tu prends des risques. En gros, consi-dère que si ton adversaire l’emporte, il pourra ajouter un succès à son total par dD sur lequel tu n’as pas eu de succès. Dur, hein ? Bien entendu, si c’est toi qui gagnes, tu auras eu le nez creux de lui rentrer dedans aussi brutalement.
Une note pour la surprise : sois pas pris le pantalon baissé ! pasque dans ce cas, tu n’as droit à rien. Pas d’attitude défensive, pas de dés de danger et, quoi-qu’il arrive, tu n’as pas l’initiative tant que tu n’as pas obtenu au moins un (ou deux) succès en Bidasse. Basta. En plus, la première attaque de ton adversaire se résout comme une attaque à distance, même au corps à corps.

Pour les armes à feu, tu fais comme au-dessus dès que tu es en mêlée et que tu risques de t’en prendre une (y com-pris au travers d’une fusillade…). Par contre, si tu snipes un type, c’est un peu diff érent. Là, considère qu’il s’agit d’un jet simple avec des réussites minimales : 1 pour un tir à moins de dix mètres, 2 pour un tir à la portée de ton arme et 3 pour un tir à longue distance (deux fois la portée de ton arme). Oublie pas d’ajouter éventuellement un ou deux succès minimum s’il pleut, s’il fait som-bre, s’il est partiellement couvert... et prends en compte son éventuel malus défensif à ton seuil de Chasseur.
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Bon maintenant, c’est là qu’on ri-

gole. Tu viens de fl inguer le keum. Il 

baigne dans son sang. Qu’est-ce que tu 

lui as fait au juste ?

Un succès. Une simple égratignu-

re, une contusion. Il vient de perdre un 

point de fatigue.

Deux succès. Une blessure légère 

quand même. Il vient de perdre deux 

points de fatigue.

Trois succès. Une blessure sérieu-

se. Il va falloir recoudre. Il vient de per-

dre trois points de fatigue.

Quatre succès. Une blessure grave. 

Malheureux, il vient de perdre un point 

de vie et quatre points de fatigue. Il va 

falloir bouger. Il perd un point de vie 

supplémentaire toutes les deux minu-

tes (12 échanges).

Cinq succès. Une blessure critique. 

Il vient de perdre deux points de vie et 

quatre points de fatigue. Il va falloir s’en 

occuper parce qu’il perd un point de vie 

supplémentaire toutes les trente secon-

des (trois échanges).

Un truc au passage : si tu colles à 

ton adversaire des succès supplémen-

taires (au-dessus de 5), il perd un point 

de vie par succès. 

À zéro point de fatigue, tu prends 

un malus général de +2 à tous les seuils 

pour toutes tes actions.

À zéro point de vie, tu es incons-

cient. Si tu tombes dans le négatif, à -5 

points de vie tu es défi nitivement mort.

Soins et blessures
Il faut un bon repas pour récupé-

rer un point de fatigue et une bonne 
nuit pour en récupérer deux. Si tu ne 
bouff es pas assez, tu peux voir ta fa-
tigue être perpétuellement réduite. 
Alors je te conseille d’aller chas-
ser et de trouver de la nourritu-
re en quantité suffi  sante pour 
toi et les tiens.

Les points de vie de-
mandent quelques soins 
pour remonter. Il faut 
qu’un toubib s’occupe 
de toi. Déjà, il doit 
faire un jet et obtenir 
au moins un succès 
par point de vie 
perdu au cours des 
dernières minu-
tes. S’il n’y parvient 
pas, il te restera des 
séquelles plus ou 
moins graves selon 
les circonstances.

Séquelles à un 
point. Tu vas mettre 
plusieurs jours, au 
mieux, pour t’en re-
mettre. D’ici là, consi-
dère que tu as un malus 
de +1 à tous tes seuils de 
réussite.

Séquelles à trois 
points. Là, c’est en semaines 
qu’il va te falloir compter pour 
recommencer à trotter comme un ca-
bri. D’ici là, considère que tu as un ma-
lus de +2 à tous tes seuils de réussite.

Séquelles à cinq points. T’as un 
membre en moins, un poumon qui 

s’est fait la malle, un pancréas qui 
joue des castagnettes, le foie qu’est 

pas droit ou la gueule tellement 
arrangée que ta mère ne te 

reconnaîtrait pas. Ta vie va 
pas être drôle tous les jours 

maintenant… En gros, 
en fonction des cir-

constances, le Con-
teur ne sera pas 
tendre avec toi 
- pouvant aller 
jusqu’à t’inter-
dire des actions. 
Carrément. Eh 
ouais !

Dans tous 
les cas, tu pour-
ras récupérer 
un point de vie 
tous les jours si 
on s’occupe de 
toi, tous les deux 
jours si tu dois te 

démerder et 
que t’es en 

état de le 
f a i r e , 
et tou-
tes les 
semai-
nes si 
tu es 
comme 
un con, 
s a n s 
médocs 
et sans 
infirmiè-
re à ton 
chevet.

Pathogènes
Virus, bactéries, nanotechs, salope-

ries diverses, empoisonnements chimi-
ques et organiques : t’as que l’embarras 
du choix… Je te ferai pas une liste à 
la con de tout ce que tu peux trouver. 
Ça te ruinerait le moral. T’oserais plus 
mettre le pied dehors.

Considère que tous ces trucs fonc-
tionnent de la même manière. Le Con-
teur doit leur assigner un certain nom-
bre de d10 et, éventuellement, de dE 
quand les circonstances sont favorables 
(germes bien dissimulés ou en pleine 
forme). De ton côté, tu dois faire un 
jet avec tes points de vie actuels, éven-
tuellement avec quelques dE apportés 
par des soins infi rmiers, des potions de 
grand-mère ou des médocs un poil effi  -
caces. En général, un seul jet est néces-
saire pour contracter le mal. Tu regar-
des dans le tableau des blessures ce que 
ça te fait (perte de fatigue et de points 
de vie). Ensuite, chaque maladie ou em-
poisonnement peut ou non, t’obliger à 
de nouveaux jets réguliers. Tu fais un 
jet par heure pour le choléra (contre 
5d10+3dE). Une grippe peut t’obliger à 
un jet par jour (contre 2d10+2dE). Une 
bonne chiasse de viande passée, c’est 
juste une fois (contre 3d10).

Soigner une maladie ou un empoi-
sonnement demande que tu réussisses 
un jet au moins une fois pour stopper 
le mal. Des médocs appropriés te don-
neront des bonus. Tant que t’es pas 
soigné, compte pas remonter tes comp-
teurs, garçon.
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Tu 
p o u r -

ras ré-
cupérer 

ton moral 
en man-

geant cor-
rectement 

- un point 
par semaine 

où tu as pu te 
restaurer nor-

malement tous 
les jours. Tu 

le récupéreras 
en faisant la fête 

avec tes potes, en 
passant une soirée 

dans les bras d’une copine, en réussis-
sant une mission et en rentrant intact 
chez toi...

Par contre, tu perdras forcément 
un point si tu vois un pote se faire tuer 
sous tes yeux, si ta femme te quitte ou 
tes gamins succombent à une mala-
die, si tu ne manges pas correctement 
pendant une semaine complète ou si tu 
passes plus d’une nuit sans dormir...

Le moral est utile aussi pour résister 
à la peur ou aux intimidations. Il suffi  t 
de lancer autant de dés que de points 
de moral. Si vous êtes plusieurs, oublie 
pas de rajouter 1dE au meilleur d’entre 
vous pour chaque type à ses côtés. Être 
en groupe, ça a du bon…

+20

Butin des deux premiers jours de 

fouille plutôt mince, mais assez in-

téressant. Z
one déjà fou

illée pour l
e 

plus gros. 
Sommes tombé

s sur une c
a-

che d’armes,
 derrière un

 mur de plac
o 

qui a été ab
îmé par des 

infiltration
s. 

Heureusement
 les cartouc

hes – deux 
ou 

trois cents 
– étaient ra

ngées dans d
es 

boîtes plasti
ques hermétiq

ues. Protégée
s 

du soleil, l
es boîtes so

nt même enco
re 

réutilisable
s. Le fusil, par contre, 

est grippé e
t va mériter

 un gros, gr
os 

travail de la part d’un spécialiste.
 

Les fûts son
t piqués. On

 espère le r
a-

voir. Nous a
vons retourn

é le reste d
e 

la maison, p
ensant à une

 cache survi
-

valiste. Avo
ns trouvé du

 matériel ma
is 

essentiellem
ent électronique

 et très 

dégradé. Ça 
ne vaut pas

 grand chos
e. 

Nous trieron
s à Sablé. 

Belle boîte 
à 

outils, bien
 complète. F

audra trouve
r 

de l’huile p
our nettoyer

 tout ça.

Comme tu vois, le moral signifi era 
parfois la diff érence entre la vie et la 
mort. Donc soigne le bien, c’est ton 
bien le plus précieux.

S’endurcir
À chaque fois que t’auras survécu à 

quelques avanies ou que t’auras réussi à 
ramener de la bouff e ou du matos à ton 
groupe, que tu auras pu faire du com-
merce ou que tu auras croisé des Zgrikks 
sans te faire gauler, tu recevras des points 
d’expérience. Note-les dans un coin de ta 
feuille. Quand tu en auras assez, ils t’aide-
ront à t’endurcir et à t’améliorer.

En moyenne, le Conteur te donnera 
deux ou trois points d’expérience pour 
une session de Charognards. Arrête de 
gueuler que c’est pas assez et occupe-toi 
de ta feuille. Pour augmenter les compé-
tences, il suffi  t de dépenser un nombre 
de points égal au niveau actuel. Y a pas 
de max. Si tu veux avoir un +11 dans 
une compétence, t’auras payé les points, 
pauvre taré. Pour dix points, tu peux ap-
prendre une nouvelle spécialité. Pour dix 
points, tu peux aussi te payer un point 
de vie, de fatigue ou de moral. Là, par 
contre, tu ne pourras pas dépasser 5 – à 
moins de profi ter de l’hospitalité Doglok 
et de leurs cuves à esclaves.

Je crois bien qu’on a fait le tour. On 
passe à la suite ? Règle tes pas sur les 
miens et accompagne-moi.

N ’o u b l i e 
pas que toutes les 
maladies qui avaient dis-

paru sont de retour : syphilis, tu-

berculose, rougeole, choléra, charbon... 

et puis aussi le scorbut et les diff érentes 

carences alimentaires : bouff er de l’hu-

main, c’est bien mais c’est pas toujours 

suffi  sant. Pense à rajouter un peu de 

salade !

Moral
Un bon charognard doit savoir 

garder le moral en toutes circonstan-

ces. C’est important parce que, sinon, 

tu te laisseras aller et tu n’auras pas le 

courage de faire face. Le moral est ta 

meilleure arme face au destin. Tu peux 

toujours dépenser un point de moral 

pour gagner un succès automatique 

à une action. Direct. Comme ça. Sans 

chichi.
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RECYCLAGE 
CHAROGNARD

Nous y voilà : la réserve… Pas tou-che. Uniquement avec les yeux - sinon, je te coupe les doigts. Le matériel est ce qui nous a permis de survivre toutes ces dernières années. Le matos et une grosse paire de couilles, bien entendu. Mais le matos est réellement ce qui nous a permis de sauvegarder nos bi-joux de famille. Tu vas devoir appren-dre à prendre soin de lui, à le réparer pour qu’il dure plus longtemps, à le surveiller et à le conserver. Tu vas aussi devoir apprendre à le dénicher quand tu seras en balade. La moindre trou-vaille peut receler des trésors.

inventaire
Un petit tour ? Ici, on classe le ma-

tériel selon le domaine d’application 

- autant de catégories que de compé-

tences. Au moins, on s’y retrouve pour 

savoir quoi utiliser en fonction des cir-

constances.

En rayon Bastonneur, tu trouveras 

tout le matériel guerrier : les pistolets 

et les couteaux, les sabres et les protec-

tions...

En rayon Bidasse, tu trouveras tout 

ce qu’il faut pour nager, grimper, t’orien-

ter. Tu auras les cartes et une partie du 

matos électronique super rare - pour 

les communications notamment. 

Par là-bas, c’est le rayon Chasseur. 

Maquillage, tentes d’aff ût, bottes sou-

ples, pièges, collets, fusils de précision 

et tout ce dont tu pourrais avoir besoin 

pour traquer des proies - jumelles et 

matos optiques divers.

Par ici, c’est le rayon Conducteur. C’est assez grand parce que c’est là qu’on colle les véhicules et tout ce qu’il faut pour les améliorer et les armer.

En rayon Cuistot, tu trouveras ce qu’il faut pour la popote bien entendu. Mais aussi le matos de logistique, les sacs, les coff res... C’est là qu’il y a la bouff e, l’alcool et les drogues.

Le rayon Récupérateur n’est pas très fourni - si on excepte les pelles, les pioches, les détecteurs de métaux, les tamis et ce genre de choses.

Le suivant, par contre, est bien achalandé : au rayon Survivant, on trouve tous les vêtements, les tentes, les couvertures de survie, le matos d’éclai-rage... En général, tu commenceras par te fournir ici avant de passer au rayon Bastonneur. Si tu fais l’inverse, t’auras des soucis assez rapidement.

Le rayon Technicien comprend les outils et les instruments de précision. Je ne te fais pas le tour complet - mais en gros, on a essayé de réunir les usten-siles par trousses de spécialité. 

Le rayon Tête est une bibliothèque : c’est là que tu pourras te renseigner - si tu sais lire - pour trouver les infos techniques utiles. On a jeté la plupart des romans, mais on recherche tous les manuels techniques et scolaires. On es-saie de garder ce qui est utile - au cas où il faudrait qu’on se casse rapidement… Au moment de la panique, pas mal de gens ont topé des trucs sur Internet et les ont imprimés - le bordel à réunir et à conserver.

Au rayon Toubib, tu auras tout le 
nécessaire pour charcuter tes sembla-
bles et, éventuellement, les soigner. Le 
gros manque, ce sont les médicaments 
- sulfamides et antibiotiques en tête - 
ainsi que les vaccins. Des trésors ines-
timables…

Le sac à matos
Si ton Conteur a eu le courage de 

découper tous les pions qu’on lui pro-
pose, il pourra constituer un chouette 
sac à trésor. La plupart du temps, tu 
pourras tirer le matos que tu trouves au 
hasard. Si t’as de la chance, ça sera des 
trucs utiles, précieux ou rares. Sinon, tu 
trouveras bien à les échanger. La rareté 
du matos te sera donnée directement 
par le nombre de pions de chaque objet 
proposé…

Classer le matos
Le matos est classé selon les dE qu’il rapporte. Ne t’y trompe pas, c’est pas parce qu’il ne rapporte rien qu’il n’est pas essentiel. Tout est bon et pratique.

Zéro dE. Tout ce matériel est su-per important. Les vêtements, les pe-tits outils, les petites armes légères, les fl ingues à plomb, les sacs, les cordes et les fi celles... N’espère même pas survi-vre ou tenter des trucs sans. Par contre, c’est clair qu’ils ne te rapporteront pas des masses de dE - sauf exception.
Un dE. En général, c’est que ce que te rapporteront les armes légères (les lames et les pistolets à grenaille), les ar-mures de cuir ou les protections légè-res, les outils simples, les équipements génériques, les livres techniques isolés.

Deux dE. Tu pourras bénéfi cier de ces avantages avec les armes moyennes (comme les sabres ou les fl ingues mili-taires), les armures de métal bricolées, une boîte à outils complète, les équipe-ments appropriés à une action donnée, une bonne bibliothèque de plusieurs bouquins sur un thème.

Trois dE. Pour avoir tout ça d’un coup, faut pas rêver, tu devras te trou-ver du matos exceptionnel : les armes lourdes, les armures militaires ancien-nes en kevlar, céramique et composite, un atelier complet pour bricoler avec les établis et les machines-outils, les la-boratoires équipés, le matos spécialisé sur un truc précis, une belle bibliothè-que avec un thésaurus.
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La nuit dernière et la journée qui vient de s’écouler ont été terribles. Une lourde pluie s’est abattue sur Montsûrs en début de soirée. On avait un bon abri, dans un grand manoir à l’entrée de la ville, mais on a eu la désagréable sur-prise de voir des rats sortir des caves et des égouts. Agressifs. Nous avons dû défendre notre place. Pas de dégâts à part des morsures qu’Andrée soigne avec attention. On n’a pas l’intention de se choper des maladies. La journée a com-mencé normalement. Nous nous sommes sé-parés en trois groupes. L’un est resté au camp, les deux autres visitent des mai-sons proches pour éviter d’être trop loin les uns des autres. On a choisi d’aller de l’autre côté de la voie ferrée, au-delà même de la rivière, dans un coin qui nous paraissait avoir été relativement préservé, sur une haute butte. Maigre bu-tin finalement. Et puis le petit caillou est passé dans le ciel. Alerte. On s’est dissimulé et on a attendu qu’il s’en 

aille. Il est resté 

à tourner pendant 

une heure. J’ai eu 

très peur quand je 

me suis rendu comp-

te qu’Aglaé n’était 

plus à côté de moi. 

Une heure d’angois-

se pure. Quand le 

Doglok est parti, 

je l’ai vue revenir 

près de nous. Elle 

tenait une montre. 

Elle m’a juste dit 

qu’elle l’avait 

prise à un bonhom-

me qui mourait là-

bas, en m’indiquant 

l’église au clo-

cher écroulé. On a 

réuni les groupes 

et on s’est glissé 

jusque là. Sam me-

nait l’opération. 

Classique encercle-

ment avec couverture 

et contre-couvertu-

re. Au final, Sam, 

Yann et moi, nous 

nous sommes glissés 

dans l’église déla-

brée. Le type était 

au premier rang, au 

pied d’un banc ver-

moulu, au milieu de 

quelques squelettes 

nettoyés par les 

État général
Si tout était bien dans le meilleur 

des mondes, le matos serait toujours en 

état de fonctionnement et le temps ne 

prendrait pas son dû. Si tout était bien 

dans le meilleur des mondes, les gens 

seraient pas si cons et la météorite ne 

nous aurait pas dégringolés sur la cabo-

che. Mais tout n’est pas bon. Et donc, 

les gens sont stupides, les Zgrikks et les 

Dogloks nous marchent sur les orteils 

et le matos se détériore. C’est pour ça 

qu’on le classe en quatre catégories :

Bon état. Le matos marche. Rien à 
dire. Il agit au max de ses dE. Tu pourras 
bénéfi cier de son effi  cacité maximale.

Matos abîmé. Le matos a été abî-
mé. Forcément, ça marche moins bien. 
Si tu veux absolument l’utiliser, tu te 
manges un malus de +1 à ton seuil. 
Pour le réparer, il faudra que tu réussis-
ses à amasser un nombre de succès de 
Récupérateur ou de Technicien égal à 
deux fois la taille de l’objet. Tu pourras 
faire un jet par heure et il te faudra des 
outils et des bricoles de réparation.

Matos cassé. Le matos est cassé. Tu 
ne peux plus l’utiliser. Par contre, tu de-
vrais pouvoir le réparer. Ça te deman-

dera d’amasser un nombre de succès de Technicien égal à trois fois la taille de l’objet. Tu pourras faire un jet par six heures de boulot. Il te faudra des outils, des bricoles de réparation et éventuel-lement des manuels techniques… mais ça, le Conteur saura te le dire.
Matos détruit. Le matos est dé-truit, krawa, mort. Inutilisable et pire, irréparable. La vraie cata quoi… On t’avait pourtant dit de faire gaff e !!! Comme tout se recycle, du matos dé-truit devient automatiquement de la bricole de réparation – juste un point, hein ? pas plus, quel que soit la taille du matos avant sa destruction…
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rats. 
Des ty

pes ve
nus mo

urir a
u pied

 de 

leur s
eigneu

r sans
 doute

. C’es
t visi

ble-

ment c
e qu’i

l étai
t venu

 faire
 aussi

. Il 

tenait
 un ro

saire 
en arg

ent da
ns sa 

main 

et reg
ardait

 la cr
oix en

core s
ur le 

mur 

de l’a
bside 

en mar
monnan

t une p
rière.

 Il 

n’y av
ait pl

us gra
nd cho

se à f
aire p

our 

lui. I
l sent

ait la
 gangr

ène. U
ne vil

aine 

plaie 
à la j

ambe. 
L’infe

ction 
avait 

ga-

gné l’
abdome

n, dur
 comme

 un sa
c de c

i-

ment oublié
 sous la rosée.

 Incroy
able 

qu’il 
soit e

ncore 
vivant

. Je l’
examin

ais 

doucem
ent qu

and il
 m’a a

ttiré 
à lui 

en 

m’agri
ppant 

par la
 parka

. Il a
 juste

 de-

mandé 
de l’a

ide, a
vec un

e voix
 étran

ge, 

grinça
nte. P

uis il
 m’a r

elâché
 et s’

est 

remis 
à murm

urer s
es pri

ères. 
Il éta

it 

bizarr
e. Il 

portai
t un d

rôle d
’unifo

r-

me. Su
r le c

oup, ç
a ne m

’a pas
 vraim

ent 

frappé
 mais 

avec c
e qui 

s’est 
passé 

en-

suite…
 Ils o

nt gue
ulé à 

l’exté
rieur.

 Il 

fallai
t faire

 vite. 
J’ai fo

uillé l
e type.

 

Récupé
ré un 

trouss
eau de

 clefs
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en les voyant les uns à côté des autres. Ils ont commencé à fouiller les maisons, en cercles concentriques. Celles de la place d’abord. Pas des méthodes de cha-rognards. Ils allaient vite, sans se po-ser de question sur ce qu’ils pouvaient trouver, si ça a de l’intérêt ou non. La fouille n’a pas duré longtemps. Un groupe a pénétré dans l’église. Je les ai vus sortir le type en le traînant. Il serrait toujours le rosaire et des bulles de sang crevaient à ses lèvres tandis qu’il con-tinuait à prier. Ils l’ont chargé dans le VAB et sont partis rapidement, en direc-tion de Sainte-Suzanne, juste un dernier regard en arrière. On a tous eu peur, rétrospectivement. On ne va pas rester dans le coin très longtemps. En tout cas, on va placer des guetteurs et on ira plus vite dans le charognage.

Ranger le matos
Bon, je vois que tu commences à te 

choisir des trucs qui te plaisent. C’est 

bien. Mais tu vas en faire, quoi ? Le ma-

tos, va falloir que tu le portes, stupide ! 

Il va te falloir des sacs et puis, ça pèse 

son poids ou c’est encombrant. Alors ? 

Tu reposes tout ? Tu hésites ?

Ok, ok, je te fi le un coup de main.

Chaque objet est défi ni par sa taille, 

exprimée en � (ça se lit « carré »), qui 

exprime à la fois son poids et son volu-

me. Les sacs peuvent contenir plusieurs 

carrés de matos. Tu pourras poser 

autant de carrés de matos que ton sac 

peut en contenir. Certains sacs internes 

peuvent augmenter légèrement la con-

tenance du total, mais au détriment de la disponibilité immédiate - il te faut au moins un tour de jeu pour ouvrir un sac et prendre ce qu’il y a dedans, et trois si tu fouilles dans un sac intérieur. Fau-dra que tu réfl échisses bien à la manière dont tu ranges tes trucs…

En général, tu peux porter un gros sac, plus un harnais et tes armes, ou une grosse pièce d’équipement. Les vé-hicules sont bien pratiques parce qu’on peut y caser pas mal de trucs en plus.

Trouver le matos
Le matos ne se trouve pas sous les sabots d’un cheval. D’ailleurs, y a plus vraiment de chevaux. Ça fait belle lu-rette qu’ils ont tous été boulottés. Pour dénicher de l’équipement, il te faudra 
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fouiller les ruines, les habitations, les 

anciens magasins… Au cours des pre-

miers temps, beaucoup de coins ont été 

pillés et pas mal de matos a été gaspillé 

et cassé. Ce serait plus simple si on pou-

vait se pointer sur une ancienne zone 

commerciale (ou une caserne) et faire 

ses courses. Mais, s’il y reste parfois des 

trucs et des machins, elles sont le plus 

souvent vides, déjà visitées, déjà pillées. 

Les kreums qui sont passés ont empor-

té leur butin, l’ont planqué et puis sont 

morts comme des crétins.

Tu tomberas jamais sur une caver-

ne d’Ali Baba. Tu devras te contenter de 

quelques pièces pas trop abîmées, par-ci 

par-là. Quand elles ne seront pas pour-

ries par l’humidité, les champignons ou la vermine. Heureusement qu’il a fait plutôt sec ces dernières années.

La moindre baraque peut conte-nir des trucs. Mais n’y compte pas trop quand même. Il suffi  t que le Conteur ait décidé de la richesse du coin. Quand tu seras en vadrouille pour jouer le charo-gnard, ça te prendra une journée pour pouvoir faire un jet de Récupérateur. Si vous êtes plusieurs, vous pouvez addi-tionner vos succès et même fouiller plu-sieurs jours. Bien entendu, libre au Con-teur de fi xer le plafond de pièces dispo-nibles, voire d’en défi nir certaines qu’il tient absolument à te donner… (méfi e-toi tout de même de ses cadeaux !)

Journée perdue. C’est la dèche ici. 

Quel que soit ton nombre de succès, tu 

auras de la chance si tu peux tirer ne 

serait-ce qu’une pièce d’équipement du 

sac.

Foutu bled. Ça a déjà été pillé ou 

alors tout est vraiment trop pourri. Tu 

tires une pièce d’équipement pour qua-
tre succès cumulés. 

Foire à dix balles. On peut pas dire 

que ce soit bien fameux, mais il reste 

quelques belles pièces quand même. Tu 

tires une pièce d’équipement pour trois 

succès cumulés.

Zone Kilo-Sievert. La zone a dû 

être contaminée par des radiations 

ou fréquemment patrouillée par des 

Zgrikks. Elle reste dangereuse mais c’est 

sûr que personne ne l’a fouillée depuis 

un moment. Tu tires une pièce d’équi-
pement pour deux succès cumulés.

Cache secrète. T’es tombé sur la 

cache d’un groupe de survivalistes. 

Le coup de moule. Tu tires une pièce 

d’équipement par succès obtenu. Il 

te reste à espérer qu’ils sont bien tous 

craouas et pas simplement absents…

Échanger le matos
C’est un peu comme pour un an-

cien jeu : quand t’as quatre cartes dans 
ton deck, tu peux refi ler les autres, el-
les te serviront pas. Pareil ici. T’auras 
que faire de douze marteaux ou de cinq 
réchauds à alcool. Mais tu pourras les 
échanger avec d’autres gazieux qui 
auront plein de trucs en trop mais qui 
t’intéressent.

Il faudra que tu négocies les échan-
ges - au troc, à l’ancienne, vu qu’il n’y a 
plus de monnaie qui compte. Tu te de-

mandes déjà comment tu vas faire. Tu 
n’y connais rien. Pas capable d’évaluer 
la valeur de tes échanges. La peur de te 
faire arnaquer. Heureusement, je suis 
là, encore une fois.

La première mesure de valeur d’un 
objet c’est “ est-ce que j’en ai vraiment 
besoin ou est-ce que c’est encore une 
sale habitude consumériste de mes jeu-
nes années quand maman m’emmenait 
faire les courses et que je voulais tou-
jours la boule à la con qui coûte cher 
juste parce qu’elle était là à me faire de 
l’œil ? ” Si t’en as besoin, tu pourras y 
mettre le prix. Sinon, c’est pas la peine. 
La deuxième question est “ est-ce que 
ce que je propose est vital pour le mec 
en face ou est-ce qu’il fait juste un peu 
de spéculation ? ” Ce sera à toi de choi-
sir si tu veux l’assommer et profi ter de 
sa détresse ou si tu veux l’aider à charge 
de revanche. Une fois que tu as les ba-
ses, tu peux les modifi er en regardant 
l’effi  cacité de l’engin. Plus ça rapporte 
de dE, mieux c’est. Et puis, il y a la rare-
té aussi - c’est du commun ou du matos 
super rare ?

À toi de gérer. Dans tous les cas, 
pas de violence, pas de vol ou d’escro-
querie. Tu pourrais y laisser des plumes 
- y a toujours des mecs plus malins que 
toi qui savent lire dans ton jeu. Main-
tenant, tu peux aussi choisir d’assumer 
tes conneries.

Bricolage
Je te vois ouvrir ta caisse à outils et sortir tes pinces. Tu veux vraiment t’attaquer à ce moteur pourri pour te fabriquer une soucoupe volante anti-Zgrikk ? Ok, pas de problème. Tu ris-ques d’y passer la nuit.



22

Le matos, ça se transforme, ça se démonte et ça se remonte. On peut toujours faire des scratches, adapter un night-sight au fauteuil du conducteur du bus ou poser une led rouge à un fusil à plomb pour faire le viseur laser. C’est juste que ça prend du temps - à la fois à la con-ception et à la réalisation. Et t’étonne pas de pas y arriver. C’est pas fait à chaque coup.
Le Conteur doit décider du nombre de succès de conception que tu dois réussir (avec Technicien) et aussi du nombre max de jets que tu auras. Si ça marche pas, c’est que t’auras perdu du temps. En général, on fait un jet tou-tes les six heures de bricolage. Adapter un lan-ce-grenades à un Beretta 92G en couplant les gâchettes, c’est une dizaine de succès à réunir en trois essais par exemple - pas long si tu as l’idée, mais diffi  cile. Foutre un moteur Doglok au cul d’un combi Volkswagen, c’est une ving-taine de succès à réunir en dix essais (le plus dur est de caser le moteur à l’arrière en assu-rant l’équilibrage). Plus long mais aussi plus facile…

Bien entendu, il te faudra les outils et les matériaux. Mais pour ça, je laisse le Conteur gérer tes idées tordues. 

Paint it red !
Voyager à pied, c’est pas mal - c’est bon pour 

le souffl  e et on ne pollue pas. Mais on fait pas 

beaucoup de chemin chaque jour. Pas assez en 

tout cas pour échapper à une troupe des routiers 

ou à une meute de chasse Zgrikks. Vaut mieux 

un bon vélo - c’est le plus simple à dénicher, à 

entretenir et à réparer. Mais si tu peux, tope-toi 

une caisse solide, sans trop d’électronique sous le 

capot. Évite les allemandes et préfère les vieilles 

charrettes bien françaises. T’auras plus de facilité 

à dénicher des pièces dans les casses. Pour trans-

bahuter tout ton monde, choisis un bus. Le seul 

problème c’est que ça suce au kilomètre et que 

c’est bien visible sur les scopes. Heureusement 

que, la plupart du temps, les E.T. nous 

ignorent. Un véhicule donné te don-
nera un certain volume pour y garer 

du matos et des bonhommes. Mais, t’as 

des diagrammes qui te résumeront tout 

ça - et sinon, tu fais à la louche. T’es 

grand, non ?

Le gros soucis, c’est le gasoil. Y a 

plus des masses de réserves. Quelques 

litres par-ci, par-là. Dans de vieilles cu-
ves oubliées ou en suçant le fond des 

réservoirs des stations-services iso-
lées. Bien entendu, juste avant le choc 

pétrolier, on commençait à sortir les 

solutions alternatives - à base de colza, 

de biogaz, d’eau ou de botox. Mais tu 

penses bien que trouver du compost 

aujourd’hui, c’est un rêve à la con. Et 

puis, on n’est jamais allé assez loin dans 

l’industrialisation pour que ça soit fa-
cile à trouver et à utiliser de nos jours. 

Faudra bien que tu te rabattes sur les 

vieilles solutions. Une bonne nouvelle 

quand même : l’eff et de serre, mainte-
nant, tu t’en tapes le coquillard !

En gros, un litre de gasoil corres-
pond à un carré (�) de matos à décou-
vrir. En moyenne, tu peux faire une di-
zaine de kilomètres avec un litre - si le 

Conteur est sympa et ne t’oblige pas à 

trouver de l’huile aussi… ça c’est valable 

pour la plupart des véhicules civils. Il te 

faudra deux points de gasoil pour dix 

bornes avec un bus et cinq ou six points 

pour la même distance si tu as un char 

d’assaut. N’oublie pas d’emmener ton 

jerrycan quand tu vas faire tes courses.

Si tu te mets dans la merde et que tu 

te retrouves coincé dans une poursuite, 

dis à ton Conteur de gérer ça comme 

une opposition classique, avec des pri-
ses de risques et tout le tremblement. 
Donne des points de fatigue à ton vé-
hicule (qui représentent sa manœuvra-
bilité) et des points de vie (qui corres-
pondent aux chocs qu’il peut encaisser 
et à sa solidité). Le premier qui plante 
l’autre a gagné. C’est aussi simple que 
ça - y compris avec plusieurs véhicules. 
Si t’as des passagers, dis-leur qu’ils peu-
vent tirer sur l’adversaire et aussi se fai-
re tirer dessus. Viser les pneus sert pas 
à grand-chose, presque toutes les jantes 
sont en bois maintenant, mais péter un 
radiateur peut faire son eff et.

Voilà. Je crois que j’ai fait le tour de 
la question du matos. Si t’as des ques-
tions, n’hésite pas avant qu’on passe à la 
partie psychologique de l’aff aire. Après, 
il sera trop tard et tu te démerderas 
avec le Conteur.

La débauche et la mort sont deux aimables filles
Prodigues de baisers et riches de santé,

Dont le flanc toujours vierge et drapé de guenilles
Sous l’éternel labeur n’a jamais enfanté.
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MEUTES DE 
CHAROGNARDS

Que ça te plaise ou non, t’es pas tout 

seul. Il va bien falloir faire avec. Que tu 

les aimes ou pas, tu devras supporter tes 

contemporains. Ne serait-ce que parce 

que sans eux, t’es qu’un zombi en sursis.

Plus d’un bonhomme sur dix a 

clamsé durant la première année, entre 

le froid, les maladies, la famine et sur-
tout les émeutes et les pillages. Tout le 

monde se foutait sur la gueule et des 

croisades de maraudeurs descendaient 

des grandes villes pour trouver de la 

bouff e dans les campagnes. En général, 

ça durait pas. Soit ils se déchiraient et 

ça fi nissait dans le sang. Soit ils rencon-
traient d’autres routiers et ils se met-
taient des branlées avant de succomber 

à la faim et à des 
épidémies express 
- empoisonner l’eau 
était un bon moyen 
de se débarrasser de 
ces gueux.

Aujourd’hui, il 
doit rester quelques 
dizaines de milliers 
de mecs à travers la 
France. C’est pas beau-
coup, mais c’est assez 
pour qu’on se sente pas 
totalement seuls. En 
plus, comme y a plus 
de capotes et qu’il faut 
bien se vider les couilles 
pour entretenir le mo-
ral, nos potes et potes-
ses ont commencé à se 
reproduire - pas mal de 
mortalité infantile, mais 
moins qu’on pourrait le 

penser. Les nanotechs ont l’air d’avoir 
un putain de pouvoir tératogène mais 
dans le bon sens du terme, cette fois-ci. 
Les monstres survivent et ont l’air par-
faitement normaux. Bref, le cheptel se 
reconstitue bon an mal an.

Tout ce petit monde se réunit en 
communautés de taille et d’organisa-
tion très diverses. Je te propose de je-
ter un œil sur quelques généralités. Ce 
ne sont que quelques observations fai-
tes sur le terrain et arrangées selon un 
semblant de réfl exion. Mais ça pourrait 
bien t’être utile pour savoir de quoi il 
retourne quand tu veux traiter avec 
tes semblables. N’hésite pas à pointer 
les cas particuliers et les exceptions. Et 
éventuellement à me contredire si tu 
vois que je raconte des conneries…

Têtes de clown
Tu connais le jeu de la tête de 

clown ? Avec quatre languettes - une 
pour les cheveux, une pour les yeux, 
une pour le nez et une pour la bouche ? 
Tu peux mélanger quasi à l’infi ni pour 
obtenir des têtes toujours diff érentes… 
Pour les meutes de charognards, c’est 
du même tonneau. Grosso modo, une 
communauté donnée est défi nie par sa 
mobilité, son organisation, son attitude 
et ses ressources. Quatre languettes à 
combiner sans fi n pour obtenir toute la 
gamme de tes semblables.

On the road again

Déjà, première languette, t’as une 
nette diff érence entre les communautés 
nomades et les sédentaires. Les stra-
tégies de survie sont pas tout à fait les 
mêmes. Les premières comptent sur le 
mouvement pour assurer leur survie. 
Bouger, c’est ne pas donner prises aux 
traqueurs et aux pillards. C’est avoir un 
coup d’avance sur les ennemis en en-
voyant des éclaireurs et choisir des che-
mins qui évitent les ennuis. Les noma-
des comptent peu sur les gros matériels. 
Ils préfèrent ce qui peut s’emporter sans 
souci en cas de problème. Le vélo reste 
leur principal moyen de locomotion - 
pratique pour accrocher des carrioles à 
l’arrière et y trimbaler les gamins sans 
trop d’eff orts. Et puis ça évite de se re-
trouver en rade de gasoil au milieu de 
nulle part. Les nomades peuvent fa-
cilement bouger d’un lieu de fouille à 
un autre - on s’installe en périphérie 
d’une localité et on la retourne tran-
quillement, durant plusieurs jours, 
après l’avoir bien observée.

Leur gros soucis, c’est qu’ils ne sa-vent jamais s’ils ne vont pas pénétrer un territoire contrôlé par des gars un peu paranos. Et puis, ça demande des ef-forts de chasser tous les jours - on n’est jamais sûr de trouver de quoi bouff er, quand on n’est pas soi-même la proie des clebs. Et puis, y a le climat - les pluies noires, les orages Dogloks, les vents du large, le froid brutal qui s’abat du nord. Heureusement qu’ils savent s’y prendre.

Les deuxièmes, les communautés sédentaires, sont bien accrochées à un petit coin tranquille. Elles ont pu s’en-terrer à moitié, dresser des fortifs, poser des pièges, baliser leurs environs. Elles ont des réserves de matos, de gasoil, des fois un petit parc automobile, des ar-mes lourdes… Le meilleur, c’est pour la bouff e - des serres hydroponiques, des champignonnières, quelques bestioles en élevage, une source d’eau pas trop polluée. En général, ces mecs-là préfè-rent les endroits discrets : une ancienne ferme à proximité d’un sommet de col-line, histoire de voir loin ; une ancienne ardoisière ou une carrière abandonnée, avec assez de véhicules de chantier pour assurer la défense lourde du bled ; des fois des friches industrielles, quand ils ont pas peur des restes chimiques et des saloperies cancérigènes.
Souvent, les lieux choisis étaient des putains de réserves de matos - trop pour qu’on puisse les trimballer facile-ment. Il était plus simple de se poser là et d’attendre les cons qui manqueraient pas de passer. Siège permanent, para-noïa grandissante, stress et état d’alerte à répétition… tu parles d’une ambiance, toi. Mais bon, les gazieux ont pris l’ha-bitude. Maintenant, ça leur en bouge l’une sans déranger l’autre. Ils dorment 
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Le rest
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d’un vo
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brumes.
 La nui

t après
 la vis

ite du 
com-

mando, 
Aglaé a
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u. Elle

 est pa
rtie. 

Elle s’
est gli
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mon lit
 et 
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ssé une

 phrase
 à l’or

eille. 
J’ai 

à peine
 émergé

 mais l
es mots

 sont r
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gravés 
: « Ils

 ont be
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aide. I
l faut 

que j’aille
 là-bas.

 Au revoir.
 » J’ai 

bien mi
s quelq

ues min
utes à 

me réve
iller 

complèt
ement. 

C’est l
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ement d
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qui a f
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nécessa
ire. Ma
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ément, 

c’était
 trop t

ard. El
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t filé 
dans 
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avec le fl ingue et 

savent se contenter du sommeil 

qu’on veut bien leur accorder.

C’est sûr qu’ils ont une certaine 

sécurité. Ils sont blindés, armés ras la 

gueule, avec de la bouff e, du chauff age 

et de l’eau. Mais en même temps, on 

sait où ils sont. Pile-poil sur le trajet des 

compagnies de routiers et de pillards. 

En plein milieu des routes commer-

ciales, quand ils acceptent encore 

d’échanger du matos. Ce qu’ils sont 

obligés de faire. Ils lancent quelques 

fois des expéditions sur des villes pro-

ches, en calculant bien le gasoil néces-

saire pour un aller et un retour express. 

Mais c’est rien quand on compare leur 

activité de charognards à celle des no-

mades. Du coup, c’est vrai que ces com-

munautés sont de parfaits receleurs. Ils 

achètent à droite, revendent à gauche, 

troquent et se gardent les meilleures 

pièces.

Mais tous les nomades et tous les 
sédentaires ne se ressemblent pas. Tout 
est dans l’organisation.

StratégieS sociales

N’oublie jamais qu’une communau-
té, ce sont d’abord des abrutis qui ont dé-
cidé de vivre ensemble. C’est un agrégat 
d’individualités qui arrivent avec leurs 
passés et leurs névroses, leurs peurs et 
leurs tabous, leurs petites qualités et 
leurs gros défauts. D’autant qu’il n’y a 
pas eu de reconstruction sociale avec 
des règles étendues. Bref, c’est un beau 
foutoir psychologique. On en causera 
tout à l’heure quand je te parlerai des 
dynamiques à l’œuvre dans les groupes. 
Là, je vais te causer des conséquences 
de tout ça. A priori, j’ai pu diff érencier 
trois modes de fonctionnement dans 
les groupes humains. Bien entendu, t’as 
des subtilités, des groupes qui ont le cul 
entre deux chaises, des évolutions dans 
le temps et le fonctionnement. Mais 
basiquement, ça donne ça :

Les plus simples, ce sont les grou-
pes dégénérés. Aucune autorité in-
terne, aucune organisation. Ça marche 
parce que ça le veut bien. Les mecs 
sont ensemble, ça se joue à la gueule, 
ça peut toujours se dégrader à la moin-
dre biture ou en cas de stress. Aucune 
espèce de liens entre les gens, pas de 
chef reconnu. En général, ces groupes 
évoluent rapidement vers des formes 
plus stables ou sont rapidement déban-
dés ou détruits. En moyenne, quand les 
groupes de ce type perdurent, c’est que 
ce sont de grands malades bien dange-
reux. Une bande de sociopathes ou de 
psychopathes en goguette qui sèment 
la terreur et la mort derrière eux. Ils 
ont grillé un fusible et il n’y a plus rien 
à en tirer. Pire que des chiens… et c’est 
pas peu dire.

Ensuite, tu as les bandes qui ont une autorité forte à leur tête. Tout est dans le chef. Les mecs ont peur de leur patron ou le vénèrent au-delà de toute logique. Ce genre de groupe tient tant qu’un mec à couilles est en charge des décisions. Il est le boss, le patron, le cerveau. Il réfl échit pour tout le monde et tout le monde est suspendu à ses dé-cisions. Après, ça peut être de l’auto-ritarisme basé sur les muscles ou une vraie compétence tactique… tout dé-pend de l’intelligence du bonhomme. En règle générale, abattre le patron re-vient à prendre sa place. À toi d’assurer ensuite…

Enfi n, tu as les bandes autogérées. Les vraies communautés avec un con-seil, des discussions, des protocoles so-ciaux complexes qui permettent à tout le monde de vivre ensemble. En général, les règles sont bien plus fortes que dans les bandes à chef. Bien plus implacables et plus durement appliquées - notam-ment en cas de manquement. T’as pas intérêt à désobéir aux lois, mon gars. Sinon, t’es mort. Pas mal de bandes de presbytériens catho-islamiques dégé-nérés suivent ce genre de règles. Faut vraiment se les coltiner ces gus-là. Ils sont effi  caces pour survivre (comme quoi le modèle a du bon) mais ils sont pas des drôles. Ils récupèrent leur mo-ral dans la prière, t’imagines ?
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Comme tu pourras le constater, 

ces diff érents modèles d’organisation 

évoluent constamment au sein des 

communautés. Un jour autogérée, il 

suffi  t qu’un gus commence à avoir une 

plus grande gueule que les autres pour 

qu’elle passe en mode dictature. Inver-

sement, des contre-pouvoirs peuvent 

s’élever progressivement, forçant un 

chef à abdiquer une partie de son auto-

rité. C’est de la gestion de confl it tout 

ça. T’as intérêt à être un bon Cuistot 

pour y comprendre quelque chose et 

pour maîtriser les fl ux.

To be or not to be

Ce qui va faire la plus grosse diff é-
rence entre les communautés, c’est leur 
attitude générale vis-à-vis des autres. 
Entre les énervés et les mous du gland, 
tu as assez d’espace pour rigoler un 
coup. Y a pas vraiment d’ordre pour te 
présenter les diff érents types de com-
munautés. Disons qu’on va aller du plus 
rare au plus commun.

Les plus rares aujourd’hui sont les 
survivalistes paranoïaques. Ils ont eu 
leur heure de gloire au moment du big 
kaboum. Mais ils ont été forcés de met-
tre de l’eau dans leur vin et de se diluer 
un peu dans les autres communautés 
pour survivre plus longtemps. En gé-
néral, ils sont super bien équipés, super 
bien formés, avec des tactiques intel-
ligentes et une prudence qui force le 
respect. Mais ils fréquentent personne. 
Trop de peur. Peur de l’autre, peur de 
l’étranger, peur de ce qui n’est pas com-
me eux. À ce que je sais, ils fl inguent les 
mutants qui naissent chez eux - assez 
cons pour avoir peur de ce qui sort du 
ventre de leurs femmes. Souvent, mais 
pas toujours, les survivalistes sont re-
groupés par principes ethniques : les 

blancs avec les blancs, les arabes avec les arabes et les noirs avec les noirs. Concepts à la con. J’en connais même qui sont du genre “ supporter du PSG entre eux ”. C’est dire l’insupportable crasse. Ces gazieux, tu les croiseras pas souvent. Y’en a plus des masses et ils sont invisibles quand tu les cherches pas activement. Ou s’ils ont pas envie de te casser la gueule activement… pour manger par exemple.

Ensuite, t’as les routiers. Les salo-peries de pillards et de maraudeurs. Et aussi les conquérants - les mecs qui veulent agrandir leur tribu, leur terri-toire, leur richesse, leur pouvoir. Plus de femmes pour faire plus de gamins qui donneront plus de guerriers. Ceux-là sont pas très nombreux, mais il en naît un de temps en temps et c’est une vraie plaie quand ça débarque dans ta région. L’expansionnisme et le pillage sont les deux mamelles du routier heu-reux. Tire à vue, garçon !Après, t’as les mystiques. Tu pen-ses bien que de savoir qu’on était pas seuls dans la galaxie n’a pas découragé certains de croire en Dieu. Et que ça en a encouragé d’autres à embrasser des croyances à la con. Tu trouveras du ca-tholique, du musulman, du protestant, du juif et du bouddhiste autant comme autant. Le plus souvent dilués dans les autres communautés, vivant leur foi sans faire chier les laïcs et les bouff e-calottes et inversement. Des fois, ils se réunissent entre eux et ça devient rock’n’roll. Ils se montent la tête, par-tent dans des plans croisades, punitions publiques, autodafés, martyrs et autres joyeusetés moyenâgeuses. J’ai rien con-tre, remarque bien. À voir de loin, c’est assez drôle fi nalement. C’est quand ils s’attaquent aux tiens sous prétexte d’im-pureté ou de paganisme que tu peux 

l’avoir mauvaise. Les gens sont cons. Je 
crois pas que ce soit la religion… mais 
elle est, comme le jeu de rôle, un bon 
révélateur de la bêtise crasse - si tu 
veux mon avis à deux balles (et je te 
dis rien sur les répurgateurs laïques !!!). 
Passons. Je te cause pas des illuminés. 
Eux ne survivent pas très longtemps et 
y a pas de généralités à donner. Ils sont 
allumés et tu peux imaginer ce que tu 
veux comme truc foireux qu’ils pour-
raient croire.

Pour continuer et fi nir, t’as les re-

constructeurs. C’est la grande majo-

rité. Eux, ils ont décidé de s’adapter à 

la situation mais sans tomber dans des 

plans nihilistes. L’humain, c’est comme 

le rat et le cafard. Ça survivra toujours 

si tu ne le vaporises pas une bonne fois. 

Il suffi  t qu’il te reste un couple bien 

caché et ça bourgeonnera. Tu te rap-

pelles pas les vieux Tex Avery avec le 

chanteur d’opéra qui a des lapins dans 

les manches ? Ben voilà ! pareil. Les 

reconstructeurs se sont organisés. Ils 

se regroupent pour être plus forts. Ils 

tentent de renouer des liens sociaux, de 

retrouver des repères. Forcément, ils 

se plantent mais ils en profi tent pour 
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inventer autre chose, ce qui pourrait 
bien ressembler de plus à la société de 
demain, tant que les Zgrikks et les Do-
gloks folâtreront sur nos arpions. Les 
reconstructeurs fouillent les ruines, 
réunissent le matos, le vendent, font 
de l’élevage ou des cultures, élèvent des 
enfants, font la fête quand ils peuvent, 
se regroupent quand il fait noir et tem-
pête. Ils survivent et sont bien partis 
pour être là un bon moment.

Et dans la poche
Le dernier truc à prendre en comp-te quand tu observes une communauté, c’est le matos dont ils disposent. Je t’ai classé ça en cinq cas. Le Conteur aura qu’à sélectionner celui qui le branche le plus quand il doit préparer des lieux d’échange ou de pillage. Faut juste qu’il oublie pas que ce n’est pas un trésor de dragon, sur lequel il pose son cul. Toute pièce d’équipement peut avoir un usage - notamment pour défendre la com-munauté ! Le truc est pas mal non plus pour te donner une communauté via-ble quand tu te lances dans le monde. Comme ça tu peux savoir ce que tu as en back-up au cas où…

Beng ! la dèche. La communauté n’a rien. Ses membres possèdent trois ou quatre pions chacun. Ils iront pas loin !

Racaille. Grosso modo, c’est le ni-veau de richesse de ta communauté au début de tes aventures. Chaque person-ne possède cinq pions et la communau-té possède soit un véhicule et une ving-taine de pions, soit une cinquantaine de pions divers… C’est pas la mort, mais bon - ton groupe peut être en déplace-ment loin de ses bases ou a été pouillé y a pas longtemps (par accident ou par 

des routiers qui vous ont laissé le strict 

minimum qu’ils pouvaient pas empor-

ter). Bien entendu, comme le matos 

doit pas rester dormir, il est fort possi-

ble qu’une bonne partie de celui-ci ait 

été distribué. Mais il reste la propriété 

de tous en cas de querelles…

Ravitailleurs. La communauté est 

solide. Elle possède plusieurs dizaines 

de pions divers et au moins un gros 

véhicule - de transport ou de travaux. 

Ses membres possèdent entre cinq et 

quinze pions en propre…

Dopplesoldnër. La communauté 

se porte bien. Elle possède quelques 

centaines de pions divers et deux ou 

trois véhicules. Ses membres sont bien 

dotés, avec dix à vingt pions par per-

sonne.

Ruche. La communauté est foutre-
ment riche. Chacun de ses membres 
possède entre quinze et trente pions 
et la communauté elle-même possède 
plusieurs véhicules et quelques mil-
liers de pions - dont sans doute un bon 
paquet en gasoil. Une bonne unité de 
commerce.

À toute cette manne matérielle, 
n’oublie pas de rajouter des avantages 
moins pondérables : la présence de ga-
mins mutants ou pas, la diffi  culté de 
trouver les cachettes, les défenses et les 
fortifi cations existantes, les avantages 
donnés par les installations en dur ou 
par des bricolages-maison sur les mo-
teurs... Ce sont toutes ces petites cho-
ses qui font la diff érence quand tu dois 
comparer la puissance ou les chances 
de survie d’un groupe.

Dynamique, mèche courte
Avec tout ce que je t’ai déjà 

donné, t’as moyen de t’amuser à re-
constituer de sacrées têtes de clown, 
non ? Je vais juste essayer de te re-
fi ler quelques idées supplémentaires 
sur la manière dont les choses se 
passent en interne. C’est de la psy-
chologie de cuisine à deux balles, 
mais eh ! c’est juste le résultat d’ob-
servations empiriques. Tire pas sur 
l’ambulance, garçon.

Size does matter !

Déjà, t’as remarqué ? Tu trouve-
ras jamais de grosses communautés. 
Quelques dizaines de membres, ça 
passe encore. Jusqu’à moins d’un 
millier pour les plus gros groupes 
sédentaires qui peuvent baisser la 
tête et qui ont des structures inter-
nes solides. Mais pas plus. Jamais. 
L’explication est simple. L’homme 
est un animal grégaire mais faut pas 
pousser. Au-delà d’une masse criti-
que, faut de sacrées cojones pour te-
nir une communauté en ligne - ou 
alors, il te faut un service d’ordre 
bien aff ûté. Les gens sont respon-
sables, certes, mais pas au-delà d’un 
certain cercle autour d’eux. Après, 
c’est la merde. Les défections. L’égo-
ïsme. Les jalousies. Le “ je peux faire 
mieux que vous, bande de taffi  otes ! 
” Les communautés se scindent ou 
se déchirent. Des fois, ça se passe bien. 
Les dissidents prennent leurs cliques 
et leurs claques, et basta. Mais c’est 
rare. Comme dans un mauvais divorce. 
Faut toujours se déchirer pour les ga-
mins et le chien. Sauf que là, c’est plus 
grave. C’est une question de survie. Le 
matos est trop important pour qu’on le 

laisse fi ler ou qu’on l’abandonne der-rière soi. Résultat, soit c’est la révolte et les instances en place sont éliminées. Soit c’est la purge et les contestataires se font griller. Dans tous les cas, vaut mieux savoir choisir son camp ou plan-quer ses miches.
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Contemple-les, mon âme ; ils sont vraiment affreux !
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Au matin, Sam m’a donné un des fusils 
lourds et m’a longuement serré contre lui. 
Il savait que je n’avais pas le choix. 
Eux continuaient vers Sablé, mais ils 
ne pouvaient pas risquer tout le groupe 
pour une gamine, même si c’était Aglaé. 
Moi j’ai tracé vers l’ouest. J’avais du 
retard sur elle. J’ai pesté toute la ma-
tinée, laissant l’inquiétude remplacer 
peu à peu la colère. Après, j’ai eu comme 
une grosse bourre de coton à la place du 
cœur.

J’ai tracé aussi vite que je pouvais. 
Je ne faisais pas le fier… J’ai suivi la 
D9, grosso modo. Une vraie plaie cette 
route. Une bonne partie passe au travers 
de bois infestés de chiens mais qui ca-
chent bien du rocher Doglok. Et puis, 
il y a ces longues zones découvertes, 
en plaine, juste sous le nez du Mont 
Rochard. Je me suis fait peur plus d’une 
fois, passant mon temps le nez en l’air 
à surveiller la forme menaçante et man-
quant de me vautrer dans des fossés. Je 
n’ai vu aucune trace de ma fille à part 
quelques sillons tracés dans la boue par 
les pneus de son vélo… au milieu des 
profondes empreintes des VAB. Au moins, 
j’étais sur la bonne route. J’ai atteint 
la longue montée vers Sainte-Suzanne vers 
midi. Il y avait une petite fumée de che-
minée qui montait au-dessus du château. 

Pour le moment, aucune communau-
té n’a su négocier le virage quand le nom-
bre de membres a franchi certains paliers 
critiques. Les plus sages se sont dispersées 
en partageant le matos et en gardant des 
liens plus ou moins étroits. Mais c’est pas 
fréquent - compte plutôt sur une bonne 
baston quand le temps est venu.

L’autre facteur qui limite les gros-
ses communautés, ce sont les chasses 
Zgrikks. Ces empaff és ont pris goût à 
la chair humaine, ces dernières années. 
Faut croire qu’ils n’ont plus rien à bec-
queter ou qu’ils ont des goûts de luxe. 
En tout cas, ils repèrent plus facilement 
les gros rassemblements que les petits 
un peu discrets. Compte pas garder une 

communauté en état si tu fais 
pas gaff e et si sa taille devient 
implancable. Je te causerai des 
Zgrikks plus loin, mais garde ce 
truc à l’esprit… Remarque bien 
qu’ils ne détruisent jamais les 
communautés. Ils se contentent 
de les “ éclaircir ” un peu - com-
me on peut le faire avec une jolie 
forêt cultivée.

Petit précis de BDSM appliqué

Les relations entre les sur-
vivants de l’apocalypse sont 
assez simples. Elles suivent, à 
peu de chose près, tout ce que 
l’humanité a connu jusqu’à 
présent. Quand tu auras à trai-
ter avec un groupe, cherche ses 
forces et ses faiblesses. Elles se 
nichent toujours dans les indi-
vidus. Rarement dans le matos, 
quoiqu’il soit bien utile. Les dy-
namiques de groupe sont assez 
marrantes à observer - c’est par 
elles que tu pourras te faire une 

place, bouff er à ta faim et baiser tout ce 
qui bouge sans risquer de te manger 
une balle dans le foie, rascal. Fais gaf-
fe quand même qu’ils n’en fassent pas 
autant avec ton groupe. Tu pourrais 
bien te retrouver à te la mordre et à t’en 
faire un cache-col pour l’hiver pendant 
que ta gonzesse réchauff era leur pieu.

Commence par repérer les me-
neurs, les leaders, les dominants. Ceux-
là, faut leur laisser la place de chef et 
de décideur. Ne les prends jamais de 
plein fouet, ils aiment pas ça et te feront 
payer ton impudence ! Fais-les mijoter. 
Fais des suppositions, des propositions, 
des suggestions. Laisse-les rebondir et 
s’approprier tes idées. Soit intelligent 

avec eux. En général, c’est vers eux 
que tout le monde se retourne quand 
c’est la merde. On attend d’eux qu’ils 
soient infaillibles. Et ils ont l’orgueil de 
se croire comme tels. Mais en fait, ils 
pigent que dalle. Ils voient pas les vrais 
courants de pouvoir qui circulent. Ils 
profi tent de leur position, donnent des 
directives, insuffl  ent des énergies mais 
sont souvent incapables de voir les cho-

ses si on ne leur en cause pas. Il suffi  t 
de les laisser dans l’ignorance pour voir 
leur pouvoir s’évanouir. Manipulation, 
c’est le moyen de les avoir.

Ensuite repère les dominés. Eux, 
c’est tout le contraire. Ils se laissent 
avoir. Ils suivent. Ils ont peur de ce 
qu’ils pourraient devoir décider. Ou ils 
sont particulièrement feignants - le cas 
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le plus courant… Eux, c’est l’intimidation 

qui marche. Rends-leur service. Donne 

des conseils un peu appuyés. Fais-toi des 

potes, des suiveurs qui se rangeront der-

rière toi s’il s’avère que tu es le plus fort. 

Bien entendu, ils t’ignoreront si ce n’est pas 

le cas. Mais bon, à toi de faire le boulot.

C’est chez les dominés que t’auras le 

plus de boulot et le plus d’occases d’ar-

river à tes fi ns. Repère les types loyaux 

et repère les frustrés. Les premiers sont 

carrés dans leur tête. Ils sont des sui-

veurs, le savent et l’acceptent. Ils sont 

bien contents et reportent leur amour-

propre dans leur loyauté, préférant 

suivre leurs modèles jusqu’au bout et 

grappiller un peu de leur prestige. Les 

seconds sont des empaff és en puissan-

ce. Ils sont jaloux. Ils voudraient être 

des dominants mais ont perdu au jeu 

de celui qui a la plus grosse. C’est pas 

eux qui sont les mieux montés ; ils s’en 

veulent et en veulent au monde entier. 

Ils ont leurs têtes de turc - leur femme, 

leurs gosses, leurs subalternes. Ce sont 

des cons. Bien utiles mais dangereux. 

Ils sont facilement manipulables si tu 

aimes jouer sur les pires tendances de 

l’esprit humain : la jalousie, l’envie, le 

désir, la haine de soi et des autres… À 

toi de voir.

Après, tu peux aussi repérer les liens 

aff ectifs et les loyautés de cœur. Elles 

sont encore assez nombreuses - le vieux 

fond humain de gentillesse et d’amour. 

C’est banal, mais heureusement que ça 

existe. Sinon, je t’assure que je verserais pas une larme si les Zgrikks nous élimi-naient tous sans pitié.
Comme tu peux le constater, c’est une étrange alchimie sociale qui per-met aux groupes de se maintenir et aux hommes de ne pas se laisser aller. Ton taf, c’est d’utiliser cette alchimie pour survivre - et ta survie passe par la sur-vie de ton groupe. Sois attentif aux que-relles, à la justice, aux équilibres entre les gens. Ne permets pas la frustration - elle te pétera à la gueule. Essaie de gérer les courages et les lâchetés des uns et des autres. Donne confi ance aux faibles et responsabilise les forts.

Et quand tu t’attaques à un groupe ennemi : fais exactement le contraire !!!Et en vrai
Là, je t’ai fait la théorie. Passons à 

la pratique. Les communautés sont pas 
des trucs qui survivent toutes seules, 
là, chacune dans son coin, en s’ignorant 
royalement. En fait, ça n’a pas pris long-
temps pour que s’organise une écono-
mie de la survie et de la récup’, avec ses 
règles, plus ou moins informelles, et ses 
habitudes. Déjà que les Zgrikks et les 
Dogloks nous dézinguent à qui mieux 
mieux ! On n’allait pas en rajouter une 
couche - même s’il y a toujours des gros 
cons et des coups de blues qui se trans-
forment en coups de fusil.

Comme d’hab, je te cause de géné-
ralités. En fonction de l’endroit où tu 

promèneras ta carcasse, tu trouveras 

des tas de situations diff érentes. Cha-
que bonhomme est unique, chaque 

communauté aussi. Mais bon…
Tous les groupes, qu’ils soient rou-

tiers ou reconstructeurs, mystiques ou 
survivalistes, sont bien obligés de com-
poser avec les autres. Sinon, ça serait la 
guerre permanente… et déjà que c’est 
pas facile ! En moyenne, sur une région 
donnée, t’as toujours un groupe assez 
fort militairement pour imposer ses 
règles. Bien entendu, ils contrôlent pas 
plus que la surface de leur botte. Mais 
c’est parfois suffi  sant pour que t’aies pas 
envie de leur chier dedans justement. 
Le groupe, quel qu’il soit, contrôle les 
fouilles et la présence des nomades 
et des autres communautés. Grosso 
modo, t’as intérêt à passer à la caisse et 
à leur fi ler leur part du butin. Remar-
que, ça a un avantage ! Ce sont eux qui 
se lattent les chiens et les routiers exté-
rieurs. Sont bien obligés de faire le bou-
lot, sinon ils se retrouveraient vite fait 
dans la merde, à gérer plus de baobabs 
qu’ils sont capables d’en abattre. Mais 
bon, comme on dit “ comme tu fais ton 
lit, tu te couches. ”

Et donc, t’as la communauté forte 

au milieu de la zone. En général, ils sont 

bien installés, ont du bon matos - ce qui 

amplifi e leur patate immédiate - et sont 

organisés. Ils patrouillent le coin et sa-

vent presque toujours quand des cha-

rognards viennent fouiller leur zone. 

Après, ils ont plusieurs solutions : par-

fois, ils posent des péages sur les pas-

sages obligés comme les ponts ou les 

grandes routes faciles à courir. Ça, ça 

signifi e qu’ils ont les moyens de proje-

ter leur puissance et qu’ils peuvent con-

trôler eff ectivement les dangers locaux 

- donc, vaut mieux payer pour les en-

courager à sécuriser la zone, tu dormi-

ras plus tranquille. Mais la plupart du 

temps, ils se contentent d’organiser un 

marché libre par chez 
eux. Ils assurent la sé-
curité d’un endroit, vé-
rifi ent que les transac-
tions se passent bien, 
assurent qu’il n’y aura 
pas de bagarre ou de vol... 
En échange, tu payes juste un 
droit de commerce, une patente.

Des fois, c’est même l’inverse. Ils 
te payent pour que tu bosses pour eux 
comme équipe volante. Tu payes un poil 
plus, mais tu as un soutien logistique 
plus important en cas de problème : ac-
cès à des ateliers, à des installations mé-
dicales, à des véhicules pour de courtes 
périodes de temps… Franchement, 
quand tu peux te faire endorsé, c’est le 
pied ! Ça veut pas dire que ton groupe 
et la communauté qui t’embauche sont 
mêlés. Chacun garde ses spécifs. Mais 
c’est un lien qui est assez avantageux.

On dit que dans certains coins, y a de 
véritables bourses de charognards qui sont 
organisées, avec une cotation offi  cielle de 
la valeur des choses. C’est plus la nécessité 
qui prime mais la rareté ou l’abondance. 
M’ouais. Tiendra pas ça. Et si ça tient, c’est 
qu’on sera bien mal tombé.

Pour te donner une idée, quand 
même, sur un département donné - ou 
une surface équivalente - tu trouveras 
toujours deux ou trois communautés 
installées qui se partagent le territoire. 
Et après, t’auras une grosse dizaine de 
petites communautés nomades qui 
grenouillent dans le coin en chassant et 
en charognant. Si t’as plus de cinq cent 
têtes d’hommes, au total, sur zone, c’est 
qu’il y a trop de monde.
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J’ai plus de souvenirs que si j’avais mille ans.Sur la droite, il y avait une maison à 
moitié en ruine, la première de la rue. 
Un bon endroit pour se planquer en atten-
dant la nuit. Je m’y suis glissé et j’ai 
failli vomir en voyant le vélo d’Aglaé, 
abandonné contre un mur intérieur. J’ai 
eu une telle crampe d’estomac que j’ai 
hoqueté et toussé un bon moment. Bien. 
Faire du bruit comme ça. Parfait pour 
rester vivant. Je ne savais plus quoi 
faire. J’ai essayé de trouver des traces 
de pas. J’ai tourné un moment. J’avais 
prévu d’attendre le soir pour me glisser 
dans la ville, la traverser sans doute et 
retrouver des traces du vélo. Mais là ! 
Ma fille était quelque part dans le coin 
et il m’était impossible de savoir où.

LE DOGLOK 
ABOIE MAIS LE 
CHAROGNARD PASSE

Bon, j’ai passé en revue tes cama-
rades humains, histoire que tu saches à 
quoi t’en tenir. Avant d’attaquer les quel-
ques dernières notions dont tu auras be-
soin (comment te nourrir, où te cacher, 
quoi boire et comment échapper aux 
chiens et aux rats), je vais te présenter 
tes voisins : les Zgrikks et les Dogloks. 
Tu vas voir, c’est pas du nanan.

Les Zgrikks sont les premiers à 
s’être pointés sur Terre, à peu près un 
an après que la météorite se soit écra-
bouillée au centre des États-Unis. On a 
vu leurs grands vaisseaux plats traver-
ser la couche de cendres noires et com-
mencer à se poser à droite à gauche. 

Certains étaient persuadés d’assister à la seconde venue. Tu parles ! C’était la première fois que ces cons faisaient le détour pour venir faire du tourisme par chez nous. On a pas été déçu ! Ils ont sorti leurs grandes carcasses de leurs grandes soucoupes et ont commencé à patrouiller. Ils s’occupaient pas du tout de nos gueules à l’époque. Fallait juste pas être dans leurs pattes - sinon ils te bousculaient sans faire gaff e. Certains cons ont voulu les aff ronter - le déses-poir était sérieux à l’époque et poussait à faire n’importe quoi. Ils se sont vite faits calmer et rares sont ceux qui ont voulu remettre le couvert. À ce mo-ment-là, les Zgrikks n’avaient sorti que leurs éclaireurs de leurs soutes. Pas en-core leurs fantassins lourds et toute la cavalerie qui allait derrière. Pour ça, ils ont attendu les Dogloks.
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Quand les rochers Dogloks se sont 

mis à pleuvoir à leur tour, on a passé 

un sale quart d’heure. Ça n’a pas duré 

mais je peux te dire qu’on a morfl é et 

que tout ce qui tenait encore debout 

a volé vite fait bien fait. Les tak-nukes 

se sont mis à péter de tous les côtés. 

Je sais pas pourquoi ils ont 

arrêté à l’époque. J’pense 

qu’ils ont pas supporté 

les radiations. Devait y 

avoir un truc dans l’at-

mosphère qui faisait 

pas comme d’habitude 

pour eux. Ils ont rangé 

l’artillerie lourde, balancé 

les nanotechs pour continuer 

à tourner et ont allumé leurs putain 

d’écrans foireux - le genre de saloperies 

EMP qui te frit les roustons en moins 

de temps qu’il en faut pour le dire si tu 

t’en approches trop près. Eux, ça allait. 

Tu m’étonnes, dans leurs armures de 

chitine ou leurs cailloux volants… Ils 

se mettaient de ces peignées à coup 

d’épées-laser et autres eff ets pyrotech-

niques à la con !

Ça a duré un temps avant qu’ils ne 

s’établissent sur des zones de contrôle et 

qu’ils n’installent leurs domaines. C’est à 

ce moment-là qu’ils nous ont remarqués. 

Putain ! ils auraient dû continuer à se la 

mettre, ça nous faisait des vacances !

Depuis un an ou deux, on assiste à 

une pause dans leurs aff rontements. On 

gobe grave depuis. Mais sois pas trop 

pressé que ça reprenne. Tu t’en rappel-

les peut-être pas, mais je t’assure qu’on 

faisait pas les farauds quand ça pétait 

tout autour de nous. Pff f ! valait mieux 

avoir su planquer ses miches…

Les zgrikks
Enfoirés de Zgrikks ! ceux-là sont 

de belles crevures quand on y pense. 
Les Dogloks sont des pourritures, mais 
au moins ils ne nous bouff ent pas ! Les 
Zgrikks sont ceux qui ont explosé le 
caillou amiral Doglok qui s’est écrasé 
sur Terre en nous mettant dans la mer-
de. Me demande pas comment on l’a 
su. Disons qu’on a nos sources dans la 
cinquième colonne extraterrestre. Le 
temps qu’ils retrouvent sa trace et qu’ils 
repèrent notre planète, et les Zgrikks 
étaient là.

Je crois qu’il y a quatre ou cinq 
types de Zgrikks. Mais je suis pas un 
spécialiste. Y’en a peut-être que j’ai pas 
recensés. Le plus commun, c’est le fan-
tassin. Imagine une espèce d’insecte à 
la con de plus de trois mètres de haut, 
bipède et mal foutu, tenant dans ses 
pattes des armes capables de te faire un 
deuxième trou du cul de la taille de la 
Mare Tranquillitatis. Je l’appelle fan-
tassin parce qu’il marche en groupe, 
qu’il a l’air d’obéir à des ordres et qu’il 
est aussi con qu’un bidasse de retour 
de neuvaine. Plutôt faciles à semer et à 
berner. Y a peut-être deux types de fan-
tassins, parce que j’en ai vus des un peu 
plus grands et un peu plus lourdement 
construits au niveau de leur carapace. 
Plus malins aussi…

Les deuxièmes types de Zgrikks 
sont les volants. Grosso modo, la même 
taille et la même gueule que les fantas-
sins mais avec des ailes dans le dos. Fils 
de roi, quoi ! ils sont rapides - genre avi-
on de chasse en rase-mottes à fond les 
turbines quand tu faisais ton barbecue 
du dimanche. Heureusement, eux font 
pas trop attention à nous. D’ailleurs, ils 
font pas attention du tout quand ils lâ-

chent leurs grappes de bombinettes ou 

de mines antipersonnel fl ottantes.

Ensuite, t’as les brutes. Eux sont 

plus grands, plus ronds - comme des 

bousiers. Sauf que ce sont pas des mar-
rants. Ils ont l’air bonasses et sont pas 

des super combattants. En gros, tu peux 

en dézinguer un avec quelques balles 

explosives bien placées dans la bidoche. 

Mais ça sert à rien de leur tirer dessus. 

Ils ont l’air de toujours savoir ce qui leur 

arrive. J’ai cru comprendre que ce sont 

les prêtres des Zgrikks, des espèces de 

spykers mal barrés qui dirigent plus ou 

moins la société. Sont pas nombreux 

mais sont pète-couilles et toujours bien 

entourés.

Les derniers que j’ai repérés sont les 

prolos. Nombreux, cons, décérébrés. 

Ils creusent et ils chassent en groupe. 

Je crois qu’ils sont chargés de ra-

mener la bouff e aux brutes. La plupart du temps, ce sont les prolos qui seront après tes miches - sauf sur les territoi-res Dogloks.

Ce qui est bien chiant avec les Zgrikks, c’est que tu ne les entends jamais arriver. Ils peuvent débarquer d’un coup, boum, sans que tu les vois venir. Faut dire que ce sont des tau-pes, des vers de terre, des saloperies de fouisseurs. Ils ont planqué leur ruche dans les profondeurs de la terre - on reconnaît leurs sales tortillons comme des terrils dans la plaine. Ils sont ca-pables de creuser sur des kilomètres, à toute vitesse pour en sortir d’un coup, comme des diables de leur boîte. Façon Victor Charlie dans les années 70 !
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Zgrikk brute

Points de vie 15 ; Points de 
fatigue 5 ; Points de moral 5

Bastonneur 3 ; Bidasse 3 ; 
Chasseur 2 ; Conducteur 1 ; 
Cuistot 5 ; Récupérateur 4 ; 
Survivant 2 ; Technicien 5 ; 
Tête 6 ; Toubib 4

Zgrikk fantassin

Points de vie 6 ; Points de 
fatigue 5 ; Points de moral 0

Bastonneur 5 ; Bidasse 4 ; 
Chasseur 1 ; Conducteur 1 ; 
Cuistot 1 ; Récupérateur 3 ; 
Survivant 3 ; Technicien 3 ; 
Tête 1 ; Toubib 1

Zgrikk fantassin lourd

Points de vie 9 ; Points de fa-
tigue 10 ; Points de moral 2

Bastonneur 7 ; Bidasse 6 ; 
Chasseur 3 ; Conducteur 1 ; 
Cuistot 1 ; Récupérateur 1 ; 
Survivant 3 ; Technicien 1 ; 
Tête 1 ; Toubib 1

Zgrikk volant

Points de vie 5 ; Points de 
fatigue 5 ; Points de moral 0

Bastonneur 3 ; Bidasse 5 ; 
Chasseur 4 ; Conducteur 5 ; 
Cuistot 1 ; Récupérateur 3 ; 
Survivant 3 ; Technicien 3 ; 
Tête 2 ; Toubib 1

Zgrikk prolo

Points de vie 4 ; Points de 
fatigue 6 ; Points de moral 0

Bastonneur 3 ; Bidasse 3 ; 
Chasseur 3 ; Conducteur 1 ; 
Cuistot 2 ; Récupérateur 3 ; 
Survivant 3 ; Technicien 2 ; 
Tête 1 ; Toubib 1

Je peux pas t’en dire plus sur leur 
mode de vie ou leur organisation. Sont 
plutôt secrets, ces gus, tu vois. Et j’ai pas 
eu trop envie de m’en approcher pour 
faire une étude xéno-ethnographique 
complète. Mes couilles. Si tu veux sa-
voir, t’y vas tout seul comme un grand. 
Et tu nous envoies une carte postale si 

ça le fait…

Eh, garçon ! Oui, toi ! Approche... Écoute pas 

ce que ce donneur de leçon te raconte. Il y 

connaît que pouic en Zgrikks. Sont bien plus 

futés que ça. Tu crois vraiment qu’ils bouffent 

les humains ? Penses-tu... Non, en fait, ils les 

enlèvent pour tester des trucs. Et ensuite, ils 

les relâchent, plus loin, ailleurs... Ils cherchent 

à leur implanter des puces dans le crâne, à 

leur laver le cerveau pour créer un esprit uni-

que entre tous les hommes, comme pour eux. 

Ils pensent que c’est ce qui marche pour une 

vraie bonne civilisation. Ils essaient de l’impo-

ser aux humains ! Salopards... Ça marche pas à 

tous les coups. Des fois, ça foire. Y a des morts. 

Mais sinon, tu vois pas la différence. Les mecs 

relâchés se retrouvent dans la nature et se 

fondent dans de nouvelles communautés, atten-

dant de pouvoir contacter des comme eux. Tu 

peux pas les repérer. Sont trop pareils. Alors, 

garçon, méfiance !!

ça le fait…

Fondu au blanc dans une pièce chau-
lée, éclairée par un tube néon tremblo-
tant. Depuis combien de temps n’avais-je 
pas vu une telle lumière électrique ? 
Un bout. Mal à la poitrine. Tout nu. Un 
bleu énorme sur le thorax, des sursauts 
nerveux dans les mains et les pieds. Une 
commissure des lèvres qui restait cris-
pée. J’ai passé un sale moment avant que 
progressivement ça ne se calme, alter-
nant des périodes de lucidité affolée et 
de brumes comateuses. J’avais froid, de 
plus en plus. Je me rappelle m’être re-
croquevillé et avoir entendu un mec hur-
ler quelque part. C’était moi, mais je ne 
m’en suis pas rendu compte tout de suite. 
Les hommes en treillis que j’avais vus à 
Montsûrs sont entrés dans la pièce. Ils 
étaient bizarres. De près, j’avais l’im-
pression que du plomb liquide coulait 
dans leurs veines, tant elles étaient 
grises et gonflées sur le visage et le 
dessus des mains. Ils étaient couverts de 
piercings – quelque chose que je n’avais 
pas vu depuis longtemps à cause des ris-
ques infectieux.

De toute façon, m’ont pas l’air bien 

futés, ces cons de Zgrikks. Gros et cos-

tauds mais pas la moitié de la tactique 

des Dogloks. Alors une étude sur eux, 

ce serait comme chercher une trace de 

génie chez la drosophile. Faut pas rêver. 

Elles n’ont été bonnes qu’à inventer la 

génétique (tu me diras, c’est déjà une 

belle ambition pour un représen-
tant diptère).
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Les Dogloks

Les Dogloks sont un peu moins 

nombreux que les Zgrikks. Je pour-

rais pas te faire une description 

généralisée. Chaque Doglok est 

diff érent de son voisin - enfermés 

dans leurs petits cailloux volants, ils 

contrôlent le ciel. Et ils posent leurs 

grosses caillasses sur des sommets 

de collines pour surveiller le terrain 

tout autour.

On sait pas trop ce qu’ils veu-

lent - à part qu’ils font la guerre aux 

Zgrikks. Sont costauds, bien armés, 

avec des écrans EMP et des fl ingues 

soniques. Heureusement, ils sont 

pas beaucoup. Mais ils ont trouvé 

la parade. Ils ont commencé à récu-

pérer des humains pour les trans-

former en troufi ons, avec modifi ca-

tions à la clef.

Tu les verrais ces pauvres larves, 

avec tout ce matos greff é sur le râ-

ble, les yeux noyés dans les produits 

chimiques et le cerveau contrôlé par 

des appareils bizarres. Si tu en vois, 

tu fl ingues. Tu te poses pas de ques-

tions, ce sont plus des humains. En-

fi n, de mon point de vue. Résultat, 

les Dogloks sont aussi chiants que 

les Zgrikks question chasse. Ils nous 

bouff ent pas mais nous 

font des trucs pas glop en 

échange. Ils ont vraiment 

l’air impliqué dans le taf 

de nous étudier et de nous 

utiliser - presque plus que 

de se battre contre les 

Zgrikks. Ça doit les faire 

juter dans leur caleçon de 

marbre…

Et les autres
Il n’y a pas que les Dogloks et les Zgrikks à nous emmerder. J’ai vu pas mal d’autres bestioles qui traînaient dans leur sillage. Des choses assez étranges - de la chenille cybernétisée au pingouin de l’espace en passant par des blobs de toutes tailles. Franchement, me demande pas ce que c’est. Ça a pas de nom. Tire le premier, si t’en as l’oc-case. Tout ce que je peux dire, c’est que la plupart sont pires que leurs maîtres. Plus chiantes et plus féroces. Mainte-nant, je sais pas pourquoi, mais certai-nes nous ont contactés pour nous don-ner des infos : ce que j’appelle la putain de cinquième colonne. Je sais pas ce que ça vaut. Semble qu’elles aient envie de nous voir botter les fesses des deux gros paquets de streums, mais qu’elles veuillent pas faire le boulot elles-mê-mes. Alors, de temps en temps, on re-çoit des armes et des infos.

Ouais. Quoiqu’il en soit, tire le pre-mier. Ça sera jamais une action de per-due.

Doglok moyen

Points de vie 7 ; Points de 
fatigue 7 ; Points de moral 7 

Bastonneur 5 ; Bidasse 5 ; 
Chasseur 3 ; Conducteur 5 ; 
Cuistot 3 ; Récupérateur 1 ; 
Survivant 2 ; Technicien 5 ; 
Tête 3 ; Toubib 7

Humain doglokisé 
« chien de guerre »

Points de vie 4 ; Points de 
fatigue 7 ; Points de moral 0

Bastonneur 4 ; Bidasse 4 ; 
Chasseur 2 ; Conducteur 4 ; 
Cuistot 2 ; Récupérateur 2 ; 
Survivant 3 ; Technicien 2 ; 
Tête 1 ; Toubib 2
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Yop, garçon… Approche encore ! Ouais. Alors ? T’en as vu des Zgrikks ou des Dogloks ? Pas enco-re ? Désespère pas. Ça viendra bien assez tôt… Par contre, t’as vu d’autres trucs… Des bizarres, des pas comme nous mais pas comme eux non plus. Ouais, normal. L’autre excité qui te fait un tour du proprio depuis le début du bouquin, il est pas au courant de tout. Écoute bien :
Y a un type qu’a écrit un chouette bouquin, y a queq’ années. C’était de la Science-Fiction. Mais de la bonne, hein ! pas du truc à deux balles. Le bonhomme s’appelait Brin, David Brin. Un chouette prof de je sais plus quoi à Berkeley, en Californie. Et dans le bouquin, il causait de la nature profonde de l’univers et des races qui s’y croisent - et d’un truc appelé “ l’élévation ”.

Et ben, laisse-moi te dire qu’on est en plein dans le dedans d’une putain de guerre d’élévation. En gros, d’un côté t’as les races aînées, qui “ savent ” et qu’ont du poil au cul. Et en face, t’as les races jeunes, qui savent que pouic et surtout pas aller dans les étoiles. Et les races aînées ont le de-voir d’apporter la civilisation aux races jeunes, si elles le méritent. Bien entendu, chaque race aînée défend son modèle de société et d’organi-sation et se fout sur la gueule avec les autres ra-ces aînées pour imposer son point de vue. Quand une race aînée est assez vieille, en général elle disparaît de la circulation et les races jeunes de-viennent des races aînées qui peuvent “ élever ” à leur tour de nouveaux peuples émergeants. Comme qui dirait « le cycle d’élévation ». Bon. Ceci étant, les Dogloks et les Zgrikks sont des putains de races aînées qui se sont mises dans la tête de nous élever. Elles se foutaient sur la gueule pour je sais pas quelle raison. Mais elles s’en sont trouvées une nouvelle : nous. Et en at-tendant de recevoir du renfort ou de s’y remet-tre pour de bon, elles ont décidé de nous étudier et de commencer à voir si on en vaut la peine.Je te dis pas comme on est pas sorti de l’auber-ge ! Bon, gamin. Je te retiens pas. Cours, file, vole et nous venge !

PROMENONS-NOUS 
DANS LES BOIS 
TANT QUE LE ZGRIKK 
N’Y EST PAS !

Ouais. Enfi n des bois, y’en a plus 
des masses. Mais c’est pas grave. Je vais 
te faire voyager un peu maintenant. Tu 
sais d’où tu viens et tu sais fl inguer tes 
ennemis. T’as vu le matos et la manière 
de s’en servir. T’as rencontré les gens 
et les bleurchoïdes de l’espace. Te reste 
à voir comment tu te nourris, où tu te 
balades et ce genre de petites choses 
triviales.

Petit guide Michelin à la mords-moi la gomme
Hop. Pointe-toi sur 

le haut d’une butte et 
regarde un peu autour 
de toi. C’est pas génial 
question variété, hein ? 
Mais bon… Ne nous 
plaignons pas. Ça aurait 
pu être pire. Il reste 
quand même pas mal de 
chose. Reprenons :

Quand la météorite 
s’est plantée sur le Dako-
ta du Sud, elle a balancé 
pas mal de poussière en 
haute atmosphère. Une 
chance, on a eu quelques 
éruptions derrière mais 
pas trop de gros feux 
de combustible (la vraie 
crasse qui reste un bon 
moment !). La poussière 
n’est pas restée des di-

zaines d’années. En gros, en deux ans, c’était presque revenu à la normale - un peu plus gris en moyenne et ça va rester encore un temps.

Entre temps le froid s’était mis de la partie - des moyennes annuelles un poil basses sur le corrigé des normales sai-sonnières. Passer à des étés qui peinent à dépasser les quatre ou cinq degrés sur l’hémisphère nord, c’est dur. Bon, je t’avoue pas trop savoir si le Gulf Stream s’est mis de la partie et si on a eu des grosses tempêtes arctiques. J’ai planqué mes miches comme tout le monde. Il faisait de toute manière trop froid pour réfl échir…

Tu marches sur des morts, beauté, dont tu te moques ;
De tes bijoux, l’Horreur n’est pas le moins charmant,

Et le meurtre, parmi tes plus chères breloques,
Sur ton ventre orgueilleux danse amoureusement.
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Les animaux ont pas super adoré le 
froid (ils sont morts ou ils se sont bar-
rés), mais la plupart des plantes s’y font 
très bien. Ce qu’elles aiment pas, c’est 
l’ombre et la sécheresse. Là, je te dis pas 
comment ça a clairsemé la biodiversité. 
Bing. D’un coup, ne sont plus restées 
que quelques plantes qui s’amusent 
bien à l’ombre - des trucs de sous-bois 
qu’on retrouve à l’air libre, des plantes 
sciaphiles comme le hêtre ou les fougè-
res. Grosso modo, la plupart des plantes 
se sont retrouvées toutes sèches et tou-
tes moisies. Il est resté des forêts là où 
les arbres supportaient bien l’ombre - et 
à condition pour eux de se débarrasser 
d’une bonne couche de leur houppier 
pour n’en garder que les feuilles les plus 
aptes à capter le résidu de lumière. Et 
partout ailleurs, tu as eu des lichens, des 
fougères et quelques mousses pas trop 
regardantes sur les problèmes d’eau.

Forcément, ça te paraît un peu lunai-re comme spectacle. Plus d’herbe où se rouler. Plus de bosquets et de haies. De la terre pulvérulente et du goudron là où passent les routes… Re-marque, c’est bien pratique. Ça fait dix ans que les cantonniers n’ont pas roulé une pelle, mais les voies de communi-cation sont restées diablement carros-sables et quasi pas embouteillées.
Ce qui est moins cool, c’est que question camoufl age, y a plus grand chose. On te voit de loin si tu fais pas gaff e. Conseils de base : évite les crê-tes ou passe-les en rampant. Préfère les couleurs ternes et arrange-toi pour casser ta silhouette. Pense pas autre chose quand tu es de garde ou en dé-placement.

Là, on assiste quand même à la remontée d’une végétation de repeu-

plement - des bouleaux et 
des ajoncs essentiellement. 
Mais c’est encore léger, léger. 
T’amuse pas à compter dessus 
pour monter tes plans. 

L’eau est de retour aussi… 
Les rivières ont recommen-
cé à se remplir - il reste de la 
pollution, t’imagines bien que 
les usines sont plus surveillées 
et déversent une quantité de 
merde dans les ruisseaux ! Mais 
bon, il semble que les poissons 
supportent bien le pot belge !

Note quand même que les 
nanotechs ont eu l’air d’avoir des 
eff ets marrants sur la nature !

Goth, t’es mis haut !
Question bouff e, tu peux 

compter sur pas mal de choses. 
Déjà, tu peux bouff er tes copains. 
Et si ça te branche pas, il y a du 
poisson en belle quantité mainte-
nant, des rats bien gras et du chien. 
Reste à savoir qui, de toi ou d’eux, 
sera le plus rapide à bouff er l’autre. 
Et puis, il y a aussi les oiseaux, mi-
grateurs ou non. Après avoir été 
absents un bon moment, ils sont de 
retour depuis quelques années.

Ça tombe bien - on déniche de 
moins en moins des caches de bouf-
fe en conserve. Ça le faisait encore 
au début, pendant les années les plus 
dures. Les dates de péremptions te-
naient plus ou moins la marée. Mais au 
bout de dix ans, on commence quand 
même à voir des trucs bizarres sortir 
des boîtes 4/4.

Bref, à moins de te retrou-
ver en plein milieu d’une zone qui vient 

d’être ratiboisée ou atomisée, t’as des 

chances de trouver ta pitance. Ça te 

demandera plus ou moins de temps 

et faudra voir si tu peux fi ler des parts 

de bouff e à tes collègues qui chassent 

pas - genre ta gonzesse qui doit garder 

le marmot malade comme un chien à 

cause des nanotechs. Je te fi le un petit 

barème pour aider ton Conteur :

paraît un peu lunai-paraît un peu lunai-re comme spectacle. re comme spectacle. Plus dPlus d

Ils ont commencé à me battre. Pas mé-
chamment, mais méthodiquement. Sans ap-
puyer pour ne rien me casser mais en vi-
sant les endroits les plus douloureux du 
corps humain. À un moment, je suis tombé 
dans les vapes. Ils m’ont réveillé avec 
un produit qui m’a brûlé les veines et 
sont sortis en me laissant me rouler au 
sol en râlant.

Je ne sais pas combien de temps ça a 
duré. Ils sont revenus plusieurs fois 
pour me battre et m’injecter leur poison. 
Je n’avais rien à manger, rien à boire. 
La dernière fois qu’ils sont venus, j’ai 
cru entendre crier Aglaé, quelque part 
dans ma demi-conscience, quand ils ont 
ouvert la porte. Après, je me suis éva-
noui sous les coups.

Ce n’est pas le feu
 du 

poison qui m’a réveillé. 

J’errais dans un rê
ve, au 

travers de couloirs em-

pierrés, les mains 
et les 

bras couverts de sang et 

de merde. Une voix ch
antait 

dans ma tête et me gu
idait. 

Chaque ombre qui se
 dres-

sait devant moi souriait 

de mille dents acér
ées et 

tombait ensuite en 
arriè-

re dans un affreux c
risse-

ment.

Soudain, la voix était 

devant moi. De l’autre 

côté d’une vitre épaisse 

maintenue par des rivets 

dans une structure 
en mé-

tal rongé. « Elles 
» bai-

gnaient dans une eau 
gazeu-

se, éclairée de vert
 et de 

pourpre. « Elles », 
car la 

voix était deux, de
ux en-

fants d’à peine troi
s ans, 

liés ensemble par le 
crâne, 

la peau boursouflée 
par le 

liquide, un masque 
sur le 

visage, des tuyaux bran-

chés en mille orifi
ces de 

douleur. Je les ent
endais 

nettement.
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Désert. Y a rien dans le coin. Tu 

peux toujours chercher mais tu risques 

de dormir le ventre vide. Tant pis pour 

toi si ça fait déjà une semaine.

Parking maudit. Ouais. Va vrai-

ment falloir te sortir les doigts du cul 

pour trouver à bouff er. Tu peux tou-

jours faire un jet pour six heures de 

chasse et de cueillette - en espérant 

trouver quelques cloportes bien gras et 

un peu de mousse. Tous les succès de 

ton groupe sont cumu-
lés. Tu peux trouver une 
part de bouff e (pour une 
journée et une person-
ne) pour deux succès 
obtenus.

Zoo. Faut que tu 
bosses un peu, que tu 
poses tes pièges, que tu 
tendes tes fi lets et que 
tu gaspilles quelques 
balles, mais tu trouves 
une part de bouff e par 
succès cumulé…

Supermarché. C’est 
le land of plenty. Tu te 
croirais revenu au temps 
où tu achetais de la pizza et du coke cinq 

minutes avant ta soirée vidéo. Tu trouves 

trois parts de bouff e par succès.

JEEK. Sans déc. Tu te baisses et tu ra-

masses. On va pas faire dans la dentelle - 

tu trouves six parts de bouff e par succès.

Bon, je te rappelle qu’il faut manger 

équilibré et qu’il faut arriver à conser-

ver ta bouff e. Pour ça, pas trente-six 

solutions - tu fais des confi s, tu fumes 

ou tu sales. Pour le sel, vois avec les no-

mades qui reviennent de Guérande ou 

de Camargue… Si tu fais pas gaff e à ta 

bouff e, elle est perdue au bout de deux 

ou trois jours - et elle te rendra malade 
en plus ! La seule exception, c’est pour 
la viande crue. Tu peux la garder jus-
qu’à une semaine, histoire qu’elle fai-
sande bien, à condition de la protéger 
de la vermine.

Dans tous les cas, si tu manges pas 
correctement pendant une semaine 
à suivre, tu perds un point de moral. 
Quand c’est deux semaines, tu perds en 
plus un point de vie. Et quand tu n’as plus 

de points 
de vie, tu 
c r è v e s 
- en sup-
p o s a n t 
que tu as 
pu boire 
un mi-
nimum. 
Manger 
c o r r e c-
tement , 
c ’ e s t 
b o u f f e r 
une part 
de bouf-
fe com-
p l è t e 
par jour. 

Sauter un repas, ça le fait. Si tu sautes 
deux jours d’affi  lée ou trois jours sur la 
semaine, elle est foutue et tu perds un 
point de moral. Donc, arrête de fouiller 
le moindre bout de ruine à la recherche 
d’un élastique et va te chercher de quoi 
boulotter un peu…

Après-midi de chien, fait comme un rat !
T’es pas le seul à avoir faim. Les 

autres survivants qui vont te faire chier, 
ce sont les rats et les chiens. Tous autant 
que vous êtes, vous vous courrez après 
pour dénicher quelques protéines. Les 
chiens bouff ent les rats qui boulottent 

vos doigts de pied - et inversement. 
Une meute de chiens à tes trousses te 
fera vite comprendre que la pyramide 
alimentaire a désormais une curieuse 
gueule de cercle vicieux.

Ah oui ! faut quand même te dire 
que la plupart des chiens et des rats sont 
mutants maintenant. Eh ! me gueule pas 
dessus ! Tu t’attendais à quoi ? Ils vivent 
moins longtemps et se reproduisent plus 
vite - ça fait belle lurette que les nanotechs 
ont boosté leur progéniture. Aujourd’hui, 
tu peux tomber sur du malinois qui va 
plus vite que la lumière et régénère ! For-
cément, ça calme d’un coup, non ?

C’est pareil pour les rats - des pe-
tits qui dépassent pas les 500 grammes, 
mais bougent en paquets de deux 

cents, jusqu’aux gros bien gras qui font 
un mètre de long et pèsent une centai-
ne de kilos, je te laisse choisir ton style. 
Remarque que, quand tu parviens à en 
buter un, tu assures le ragoût à la tribu 
pour quelques jours…

Tu pourras aussi tomber sur des 
échappés du zoo. Pas mal de bestioles 
ont réussi à survivre au froid et à la nuit 
- genre les gros ours blancs qui vivent 
en colonie entre Angers et le Mans ! 
Personne a été capable de les fl inguer 
en temps et en heure et ils ont com-
mencé à se reproduire. Certains d’entre 
eux ont bien muté, au passage. Ils errent 
par là-bas et sont assez… gourmands.

mais bougent en paquets de deux 

« Elles 
» hurlaien

t tandis 
que leur 

esprit e
t leur c

orps pro
duisaien

t l’éner
-

gie de l
a base, 

actionna
ient les

 lumière
s 

et les m
achines,

 faisaie
nt roule

r les ca
-

mions. L
a voix m

’a guidé
 encore 

jusqu’à 

Aglaé, n
ue, atta

chée sur
 un lit 

en inox,
 

la peau 
entamée 

par les 
sangles 

de cuir,
 

les temp
es meurt

ries par
 les éle

ctrodes.
 

Je l’ai 
détachée

, l’ai s
errée co

ntre moi
, 

ai tenté
 de la r

échauffe
r. Elle 

ne bou-

geait p
as, ne 

réagissa
it pas.

 La voi
x 

m’a dit 
quelle a

mpoule t
rouver, 

quelle 

seringue
 décapuc

honner, 
comment 

trouver 

la veine
, commen

t lui i
njecter 

le même 

poison q
ui me te

nait en 
vie depu

is plu-

sieurs 
jours –

 je m’e
n renda

is comp
te 

seulemen
t mainte

nant. J’
ai obéi,

 déses-
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a bourre
 de coto

n remon-
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bstruer 

la gorge
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 ouvert 
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 et a bo
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table. E
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n’avais 
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cérée do

nt un br
as se co

ntractai
t 

encore, 
nerveuse

ment.
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Aglaé a pris une arme à sa ceinture, 

l’a dirigée vers la cuve et a ouvert le 
feu, vidant le chargeur, creusant des 
trous fumants dans l’acier, transperçant 
les siamois, mêlant leur sang à l’eau vi-
tale qui les maintenait. Progressivement, 
la voix s’est tue. Ensuite, je ne sais 
pas comment on est sorti. Je ne sais 
pas quand j’ai été blessé au ventre. Je 
crois avoir entendu Aglaé hurler quand un 
caillou est passé au-dessus de Sainte-
Suzanne, quand elle m’a poussé dans un 
fossé. J’ai dû m’ouvrir sur une barre 
d’acier qui sortait d’un bloc de béton.On m’a raconté qu’une équipe était re-
montée de Sablé pour nous retrouver. La 
jonction s’est faite vers Thorigné-en-
Charnie. Je ne sais même pas comment on 
a pu se traîner comme ça sur dix bornes, 
à poil, sans attirer les chiens. On m’a 
dit aussi que les éclaireurs étaient re-
montés jusqu’en vue du château de Sainte-
Suzanne. Il était détruit, comme si le 
sommet de la butte avait été pilonné. Ça 
ressemblait à Monte Cassino.

On est tiré d’affaire, maintenant. 
J’ai juste un peu peur, quand ils étei-
gnent les lumières et que je sens le plomb 
couler dans mes veines, silencieusement, 
amoureusement. Je ne sais pas s’ils s’en 
sont rendus compte. Je ne pourrai pas le 
leur dire en tout cas…



3737

AU COIN DU FEU
T’as bien pigé dans quel monde 

tu vas devoir vivre maintenant ? Il est 

joyce, hein ? Te reste plus qu’à com-

mencer à jouer un peu. Je vais te fi ler 

un coup de main. C’est pas marrant de 

rester tout seul comme un con à Cha-

rognards. Entre le manque de matos et 

de bouff e et le risque permanent de se 

retrouver la proie des Zgrikks ou des 

clebs, vaut mieux avoir quelques potes 

sur qui compter. Qu’est-ce que tu dirais 

de rejoindre notre communauté ? Je te 

présente aux copains, je te fais le tour 

du proprio et tu seras à pied d’œuvre 

pour te lancer… Si avec ça, tu peux pas 

lire le doc, inviter tes potes, comman-

der une pizza et attaquer direct !

Cendrepierre
Cendrepierre, c’est le nom du ma-

çon qui est encore inscrit sur le côté du 

fourgon qui sert de remise à outils à la 

communauté. Rémi Cendrepierre, arti-

san maçon. L’est sans doute mort depuis 

longtemps le gus… ou il a survécu et a 

rejoint un groupe où ses talents doivent 

être bien utiles. 

T’inquiète pas de savoir où elle est, 

la communauté de Cendrepierre. Tu 

la poses dans le coin de France qui te 

branche le plus – pas loin de chez toi si 

tu veux. Le mieux, c’est un endroit que 

tu connais bien, avec ses petits coins 

pépères et ses zones dangereuses, ses 
petits secrets et les private jokes que tu 
pourras partager avec tes potes…

La communauté est installée dans un 
vieux moulin dont les bâtiments sont dis-
posés en U. Les toits commencent à être 
pourris mais il a été possible de récupé-
rer des ardoises chez des voisins disparus. 
Reste plus qu’à les poser – aussitôt qu’on 
aura les clous et les attaches. C’est prati-
que le U. On a bouclé toutes les ouver-
tures extérieures et construit un bon gros 
mur bien épais et bien haut dans la partie 
ouverte.

C’est pas forcément le meilleur endroit 
de la région, mais il avait deux avantages : 
un, y a le bief  et une roue pourrie qui per-
mettent d’alimenter une vieille dynamo. 
C’est pas le Pérou mais un peu d’électri-
cité, c’est jamais à dédaigner. Deux, la tau-
le était bourrée de matos intransportable. 
Autant s’installer ici. En plus, y a un p’tit 
étang pas loin – de quoi assurer la pêche et 
le piégeage des oiseaux de passage.

Côté désavantages, t’as les chiens 
– forcément. Sont nombreux dans le coin. 
Ils traînent plutôt du côté d’une grosse 
ville à quelques kilomètres. Un bon terrain 
de charognage mais assez dangereux. Et 
puis, le coin est une zone fréquentée à la 
fois par les Zgrikks et les Dogloks. Une 
zone disputée quelque part… Me deman-
de pas pourquoi. Si t’es curieux, pose leur 
directement la question !

Mais bon, on va pas te faire peur non plus. Considère que t’es pas trop mal tombé en arrivant ici… T’es pas en sécu-rité mais t’es au calme. Un bon gros luxe quand on y pense.

Tes co-turnes sont une petite dizaine. Apprends à vivre avec eux, à protéger leurs arrières et à gérer leurs problèmes. Tu ver-ras qu’ils feront un gros effort pour gérer les tiens. De toute façon, crois pas que t’aies le choix ! Ici, c’est les trois mousque-taires : tous pour un et un pour tous. Si t’es pas content, tu dégages fi ssa et tu caltes. On va pas commencer à s’emmerder avec les sociopathes et ceux qui refusent leur tour de vaisselle non plus ! C’est bon.

Par principe, le chef  de 
la communauté, c’est André. 
Personne l’appelle Dédé au 
passage. À part sa copine qui 
l’appelle aussi « mon lapin ». 
André, c’est un bonhomme. 
Pas si vieux que ça d’ailleurs. 
À peine la quarantaine. Il 
était quincaillier dans le civil. 
Patron d’une boîte qui servait 
les professionnels. Autant 
dire qu’il s’y connaît en ma-
tos. Il repère du premier 
coup d’œil les merdes des 
trucs intéressants. André, 
c’est pas un drôle des fois. 
Pas qu’il soit du genre pe-
tit chef  ou casse-bonbons. 
Mais s’il a survécu jusqu’à 
présent – et permis à quel-
ques mecs d’en faire autant 
– c’est bien parce qu’il est 
sérieux et attentif. Il laisse 
rien au hasard. Il passe son 
temps à réfl échir et à ima-
giner le pire. Et il prend 

les bonnes décisions, la plupart du temps. 
C’est lui qui a installé son groupe ici. 

André n’a de problèmes avec personne. 
Ça passe ou ça vire. Il a vu trop de clashs 
entre survivants qui tournaient au drame et 
qui causaient des morts inutiles. Il ne veut 
pas de ça. En même temps, des fois, il est 
assez bizarre et a des envies étranges. Mais 
bon… personne n’est parfait.
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André
Points de vie 5 ; Points de fatigue 5 ; Points de 
moral 3. 
Bastonneur (Clef à molette) 2 ; Bidasse (Enduran-
ce) 3 ; Chasseur (Pièges) 2 ; Conducteur (Auto) 3 ; 
Cuistot (Gestion des confl its) 4 ; Récupérateur 
(Fouille ; Négociation ; Évaluation) 6 ; Sur-
vivant (Vigilance) 4 ; Technicien (Bricolage) 4 ; 
Tête (Technique) 3 ; Toubib (Premiers soins) 2.

Là, tout n’est qu’ordre et beauté, 
Luxe,, calme et volupté.
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Forcément, le chef, il a une copine. 
Sinon, à quoi ça servirait d’être le chef. Elle 
s’appelle Rachel. Elle est assez jeune, une 
petite martiniquaise toute menue. Elle était 
pas vieille quand la comète est tombée, une 
douzaine d’années. Elle vivait dans les fau-
bourgs d’une grande ville. Elle a vécu un 
bon moment au sein d’un gang de gamins 
qui s’étaient réunis quand leurs parents 
avaient été emportés par la tourmente. Le 
gang a pu survivre, passer les trois ou qua-
tre premières années en voyageant à tra-
vers la France. C’est une putain d’épidémie 
qui a eu raison du groupe. Rachel a failli 
y passer mais la communauté d’André est 
passée et a pris soin des survivants. On sait 
même pas pourquoi. Après tout, à l’épo-
que, les groupes luttaient pour leur sur-
vie et on faisait gaffe aux maladies. Mais 
bon… Rachel et lui se sont mis à la colle 
à l’époque. Là, la miss attend un môme. 
Elle a un peu peur. Pas sûr de 
survivre au truc, forcément. 
Mais bon, ça aide d’avoir Nono 
dans le groupe quand même… 
Encore trois ou quatre mois et 
il y aura un nouveau charognard 
à protéger.

Rachel est assez discrète. 
Pas le genre à la ramener pour 
un oui ou pour un non. Cause 
pas beaucoup de ses états 
d’âme. Elle aime son mec, c’est 
sûr, et elle lui assure les arriè-
res quand il faut bouger. Pour 
le reste, c’est une farouche. 
Maintenant, fais gaffe à ce que 
tu dis. Elle n’oublie rien et ne 
laisse rien passer. Ne lui man-
que pas de respect, ne lui coupe 
pas la parole les rares fois où 
elle la prend et te comporte pas 
en phallocrate stupide. Elle te 
fera bouffer tes couilles.

Nono, c’est un môme. Il a une dizaine d’années. 

Le genre bizarre, renfermé, patient, un poil fourbe 

des fois. Il dit jamais ce qu’il pense des choses. On se 

demande même si sa vie le concerne. Ce qu’il aime 

ce sont les insectes – les rares qui ont survécu ou qui 

sont revenus. Il a une putain de collection de trucs 

tout secs rangés sur des cartons dans des boîtes en 

bois. Le truc inutile et intransportable. On sait pas 

qui sont ses parents à Nono. Il traîne avec André 

depuis qu’il est tout bébé. Des fois, il l’appelle même 

papa, mais pas si souvent et toujours quand 

il a fait une connerie. Mais bon, vu la gueule 

de Nono et celle d’André, m’étonnerait 

qu’ils appartiennent à la même branche de 

l’arbre humain.

Nono est le toubib de la bande. Évitez 

absolument ses points de suture ! Vous res-

semblerez au monstre de Frankenstein en 

pas longtemps. Mais au moins, vous aurez 

pas de maladies nœud comme zomiales. 

Un taré de mutant, je vous le dis !

Trombone est le cuistot et le pigman 

du groupe. Un gros bœuf  de près de deux 

mètres, ancien para reconverti dans le gé-

nie. Il est avec André depuis le début. Ils 

sont comme cul et chemise. Le seul à qui 

André fasse vraiment confi ance. Trombone 

avait un faible pour Rachel quand ils ont ré-

cupéré les survivants de son groupe, mais 

bon, hein… des fois, les fi lles choisissent 

votre meilleur pote sans que vous sachiez 

pourquoi. Après, soit vous faites la gueu-

le, soit vous êtes content pour votre ami. 

A priori, Trombone s’est bien arrangé du 

truc. En plus, il a trouvé une gonzesse dans 

une communauté quelques temps plus tard. 

Manque de pot, ça a pas duré. Elle est mor-

te au cours d’une attaque de routiers.

Trombone est un poil mélancolique, 

très dévoué à la communauté – dont il se 

considère comme le gardien et le soldat. 

Son seul défaut, 
c’est son amour 
pour les instru-
ments de mu-
sique dont il ne 
sait pas jouer. 
Il apprend, 
certes, mais il 
apprend pas 
vite ! Depuis 
qu’il s’est 
installé à 
Cendrepierre, il a profi té de quelques visites à la ville voisine pour récupérer des trucs à faire du potin en rythme, dont une belle guitare à la-quelle il manque deux cordes…

Je te laisse découvrir les autres mem-bres de la communauté par toi-même. Ils sont une demi-douzaine encore, hommes et femmes, jeunes et vieux. Certains sont avec André depuis longtemps, d’autres étaient des copains de Rachel, quelques-uns sont arrivés il y a peu de temps. En tout cas, il y a de la place pour tout le monde à Cendrepierre…
Côté matériel, Cendrepierre n’est pas une communauté trop pauvre. Elle peut fournir à tous ses membres une petite base matérielle (dont tu trouveras le détail dans les annexes à découper). Elle a deux vélos et un camion (quoique ce dernier ne puisse plus rouler faute de gasoil… On a bien essayé de presser des huiles avec le moulin mais ça a pas été concluant… J’imagine que l’huile de lichen c’est pas très utile…). Elle a aussi un petit atelier assez complet, commun à tous, une belle boîte à couture, quelques pièges pour les rats et les chiens, quatre fusils de chasse et deux fusils d’assaut. Les munitions com-mencent à manquer pour ces derniers. Il y a aussi trois pistolets à plomb, des trucs d’entraînement, assez bons pour tuer du rat mais un peu faible pour les chiens et des Zgrikks.

Trombone
Points de vie 5 ; Points de fatigue 5 ; 
Points de moral 2. 
Bastonneur (Armes à feu) 4 ; Bidas-
se (Logistique, Endurance, Travail 
soutenu) 5 ; Chasseur (Tir, Discré-
tion) 2 ; Conducteur (Camions) 3 ; 
Cuistot (Remonter le moral) 2 ; Ré-
cupérateur (Fouille) 3 ; Survivant 
(Vigilance) 4 ; Technicien (Méca-
nique, Génie) 3 ; Tête (Lire les car-
tes) 2 ; Toubib (Ambulancier) 1.

Rachel
Points de vie 4 ; Points de fatigue 4 ; 
Points de moral 4. 
Bastonneur (Couteau papillon) 2 ; Bi-
dasse (Course) 1 ; Chasseur (Tir) 4 ; 
Conducteur (Deux-roues) 3 ; Cuistot 
(Tambouille pour quinze) 2 ; Récupéra-
teur (Fouille) 3 ; Survivant (Patience) 4 ; 
Technicien (Logique) 1 ; Tête (Géogra-
phie) 1 ; Toubib (Blessures par balle) 2.

Nono
Mutation : Mandarin
Points de vie 3 ; Points de fatigue 5 ; 
Points de moral 5. 
Bastonneur (Bagarre) 1 ; Bidasse 
(Varappe) 1 ; Chasseur (Aff ût) 2 ; 
Conducteur (Vélo) 1 ; Cuistot (Con-
serves) 2 ; Récupérateur (Tri) 3 ; 
Survivant (Vigilance) 1 ; Technicien 
(Matériel médical) 1 ; Tête (Ento-
mologie) 1 ; Toubib (Mesures pro-
phylactiques) 4.



la petite entreprise de m. klein*

mina me regarde enfiler le paquetage sans réussir à dissimu-
ler son inquiétude. j’peux pas lui en vouloir, une virée aux 4 chemins, 
c’était toujours hasardeux. mais nécessaire. quand ça se passe 
bien, on est tranquille plusieurs semaines. c’est bien le seul en-
droit où je peux échanger les cabas tressés par mira, ma femme, 
et les outils que je forge contre d’autres objets et même de la 
nourriture. plusieurs semaines sans la trouille au ventre de ne 
plus bouffer. peut-être même quelques médicaments pour la petite 
et sa toux. avec de la chance… on trouve de tout aux 4 chemins.

la première et la vraie force de klein, c’est sa milice. ces 
mecs lui sont dévoués, corps et âme. ils ont trouvé un sens 
à leur vie auprès de lui, un but, une motivation. un groupe, 
comme une résurgence d’un passé perdu et idéalisé. ces types 
protègent les 4 chemins, et patrouillent aussi sur les routes 
qui y mènent. forcément, cet endroit attise les convoitises et 
affame les charognards. une bonne partie de la réussite de 
l’entreprise repose sur la sécurité offerte aux chalands. la 
milice de klein n’a jamais été prise en défaut. s’il faut aller 
jusqu’à une bataille rangée contre une bande de maraudeurs, 
ils y vont. sans une once d’hésitation. avec le temps, ils se 
sont équipés. ils dégottent de l’essence, font tourner des 
patrouilles armées. les blaireaux du coin ont mis du temps à 
comprendre qu’il valait mieux se tenir éloigné des 4 chemins. 
alors ils maraudent plus loin, essayant de choper les mecs 
comme moi bien avant qu’ils n’entrent dans la zone de protec-
tion de la milice. malgré tout, on continue à faire la route. aux 
4 chemins, on trouve de tout.

les 4 chemins, c’est l’œuvre de monsieur 

klein. le seul maître à bord, le numero 

uno. on raconte que da
ns l’temps, il était 

instituteur. je suis pas s
uffisamment jeune 

pour avoir oublié cela. 
ça me fait remon-

ter dans la gorge une 
foule de souvenirs 

flous, une drôle de sen
sation, à la fois su-

crée et douce et à la f
ois amère, du gen-

re qui fait piquer les ye
ux. putain, ça paraît 

si loin. si je me concentre, j’arrive pr
es-

que à m’souvenir des odeurs. m
ais j’évite. 

c’est ce que je me tue à répéter à mina. 

tout ça c’est fini, on s’en
 fout, faut passer 

dessus sinon t’en crève
s à petit feu. elle 

dit que oui mais je vois bien au fond 
d’elle 

qu’elle y pense tout le 
temps. ça lui ronge 

la gueule plus sûrement que si elle car-

burait au tord-boyaux 
de rouille. ça me 

bouffe mais j’peux rien y faire.

monsieur klein, ouais. donc on 
raconte ça, instit qu’il était. il a 
fait bien du chemin depuis. je crois 
qu’il faut lui reconnaître une cho-
se : le sens de l’organisation. ce 
mec, il sait mettre de l’ordre 
dans la merde. trier les bouts, 
quoi. une sorte de don pour bâ-
tir des choses et organiser les 
gens, tout dans le même sens. de 
toute façon, celui qui voudrait 
quitter la direction imposée par 
m. klein ne ferait pas deux fois la 
même erreur. on survit rarement 
aux punitions de m. klein. 

klein et ses hommes se sont installés sur un ancien hyper-
marché. oh, y avait plus rien. la moitié du truc avait été bousillé, 
et il y a bien longtemps que les stocks avaient été pillés, dès 
les premiers jours du grand bordel, pour sûr. mais klein avait un 
plan. créer une zone d’échange libre. un endroit où l’on pourrait 
tout échanger, en sécurité, pour peu qu’on paie un pourcentage 
sur les ventes à klein. un pourcentage raisonnable au vu de la 
sécurité du lieu. ça s’est vite su. on est venu de loin. on a essayé 
de filouter klein. après que quelques chalands soient repartis 
avec les doigts cassés, ça s’est calmé. la réputation des 4 che-
mins s’est construite. aujourd’hui, c’est ouvert en permanence. 
tu viens, juste pour acheter ou pour t’installer à un stand et 
exposer ta came. un vrai paradis.

la première fois que
 j’y suis ven

u, ça m’a fait un pu
tain 

de choc. com
me une fenêtr

e ouverte s
ur un passé 

déchu. 

et encore, j
e n’ai que de

s souvenirs l
ointains de ç

a. fallait 

voir ces vieu
x à deux do

igts de chial
er, comme si le plus 

bel endroit 
de leur vie d

’avant était 
soudainement ramené 

à la vie. con
nerie. la vér

ité, c’est qu
e rien n’a ch

angé. ça 

profite toujo
urs à quelq

u’un. klein, ou
 un autre, q

u’est ce 

que j’en ai à
 foutre ? 

je sers les cordons de la parka et embrasse mira, puis la petite, toujours secouée de quintes déchirantes. j’essaie de pas y penser. autant se focaliser sur la route à faire. quatre jours de marche, si tout se passe bien. pas de temps à per-dre…
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Hameçons à histoire
Voilà. Tu sais tout. En tout cas, tu en sais assez 

pour te lancer dans le charognage. Bonne chance 
pour la suite, garçon ! Fais gaffe à tes miches !

Tiens, pour t’aider à imaginer ta vie future, je 
te mets quelques-uns des trucs qui me sont arrivés. 
Choisis et fais jouer tes copains…

Mystère

 Les charognards tombent sur une colonne d’hommes et de femmes ha-vres et hagards. D’où viennent-ils ? Ils affi  rment s’être échappés d’un camp de concentration Doglok.
 Les charognards voient passer des avions de chasse. D’où viennent-ils ? Ils ne sont ni Dogloks ni Zgrikks ! On raconte qu’un vieil ermite, au nord, aurait le secret pour faire pousser des plantes en extérieur, malgré le soleil, les radiations et le manque d’eau. Les cha-rognards accepteront-ils qu’on répande des OGM dans la nature ? À moins que ce soit l’œuvre d’un mutant…
 Au cours d’un passage dans une forêt, les charognards entendent des combats à l’arme militaire lourde. Pourtant, nul cadavre ni trace de sang, uniquement des monceaux de douilles.
 La vérité est ailleurs. On a vu un hom-me avec une cigarette se promener dans un rassemblement de communautés.

Récupération

 Au cours d’une partie de pêche, les cha-

rognards repèrent l’ombre d’un semi-remor-

que au fond de l’étang. Des choses à récupé-

rer ?
 Un objet tombe du ciel - un bout de sta-

tion orbitale, un ancien satellite qui ne s’est 

pas désintégré, peut-être un avion.

 Il existerait, aux abords d’une ancienne 

grande ville industrielle, une usine automo-

bile où étaient fabriquées les premières voi-

tures fonctionnant avec un moteur à eau.

 La communauté charognard a récupéré 

un chargeur électrique solaire, mais elle n’a 

pas les batteries adéquates. 
 Le chef de la communauté est fou. De-

puis qu’il a récupéré une chaîne hi-fi , il veut 

se reconstituer sa discothèque. Manque de 

pot, il était fan de Frank Zappa et veut l’inté-

grale de ses albums - y compris les pirates.
Message

 Les charognards doivent emporter une série de diagrammes techniques à 
un atelier situé à une centaine de kilomètres afi n que les techniciens sur place 
puissent fabriquer des moteurs à eau.
 Un ULM eff ectue quelques acrobaties dans le ciel en larguant du fumigène. Il 
semble écrire quelque chose quand il est pris en chasse par un caillou Doglok.
 Une bouteille. Un message. Des gens à sauver.
 Il est non-violent mais très convaincant. Il porte un message de Dieu à des-
tination de ses frères sur terre.
 La communauté occupait un ancien observatoire de radioastronomie. Ils 
sont persuadés d’avoir capté un message qui n’est ni Zgrikk, ni Doglok. Un 
troisième peuple serait-il en route ? 

Extra-terrestre
 La communauté n’est cons-
tituée que d’enfants - tous mu-
tants - et d’une femme d’une 
quarantaine d’années. En fait, 
c’est un tube à essai Zgrikk, où 
les E.T. cherchent à constituer 
un esprit de ruche.
 Un rocher Doglok vient se 
poser sur une éminence très 
proche du camp des charo-
gnards. Le chef décide de bou-
ger rapidement. En longeant 
une rivière, le groupe tombe 
sur un moulin en état de mar-
che. Malheureusement, il est 
déjà occupé par une secte mil-
lénariste mal barrée.
 Les Zgrikks ont lancé une 
grande off ensive sur la région 
pour récupérer de l’humain. 
Aux charognards de se dépê-
cher de faire passer le mot dans 
les communautés amies.
 Un membre de la cinquième colonne contacte les charognards. Il a des infor-mations et du matériel pour eux. Tout ce qu’il veut en échange, c’est un service…
 Un extra-terrestre de la cinquième colonne, découvert et en fuite, demande à ce qu’on l’accueille et qu’on le cache.

Mutation

 Le chef de la communauté où débar-
quent les charognards est un gamin de dix 
ans. Il semble contrôler les esprits de ses 
compagnons.
 Un charognard adulte commence à 
développer des pouvoirs mutants. Ça 
ne se passe pas bien pour lui et pour ses 
compagnons - il est malade comme un 
chien et provoque des accidents gra-
ves.

 Un gamin mutant meurt brutalement en cours de route. Du sang coule de ses yeux et de ses oreilles. Le groupe passait à proximité d’une ancienne centrale électrique.
 Une ombre suit la communauté depuis plu-sieurs jours ou semaines. Qui est-ce ? Il ne se ma-nifeste pas mais est parfois visible de loin. Un des gamins de la communauté ne se réveille pas. Il n’est pas mort pour autant. Depuis, la communauté est envahie de rats. Ils ne sont pas agressifs mais certainement porteurs de tas de saloperies - et ils bouf-fent tout !
 En présence de ce gamin, personne ne peut être agressif. Il appartient à une petite communauté nomade de seulement quel-ques membres. Mais il serait bien utile au sein d’une communauté plus grande, voire d’un lieu de rassemblement. Et son libre-arbitre ?

Pouvons-nous étouffer l’implacable remords ?
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Conflit/guerre

 Deux communautés se livrent une 
guerre sans merci pour la possession 
d’un terrain particulièrement irradié. 
Au centre de celui-ci gisent des trésors 
inestimables - un ancien silo nucléaire, 
les réserves de médicaments d’un hô-
pital, une raffi  nerie, un écomusée plein 
de secrets artisanaux oubliés…
 Un groupe de routier cherche à tuer 
tous les adultes et à enlever les enfants. 
Ils veulent les confi er à leur “ messie ” 
qui les protégera du néant à venir.
 Au cours d’une rencontre sur un 
marché, une communauté blanche et 
chrétienne se prend la gueule avec cer-
tains membres “ colorés ” de la com-
munauté des charognards. Ça en reste 
là. Quelques semaines plus tard, un de 
ces “ mals-blanchis ” est retrouvé mort 
dans un fossé, battu et lynché. Les res-
ponsables ne font aucun doute (?). Les 
charognards peuvent laisser courir ou 
déclencher un confl it pour se venger.
 Par un jeu d’alliances complexes, 
les charognards se retrouvent à devoir 
choisir entre deux communautés qui 
viennent de déclencher des hostilités, 
basées sur des incompréhensions ou 
des diff érences d’intérêt. Ils peuvent 
prendre partie ou chercher la concilia-
tion.
 Une soi-disant communauté cher-
che à intégrer celle des charognards. 
Ses membres ont des secrets à partager 
et du matériel. En fait, ils ont fait scis-
sion avec un groupe plus large qui les 
recherche.

Convoyage

 Deux charognards d’une commu-nauté amie rentrent d’une mission pour leur chef. Ils sont les seuls survivants et sont blessés. Le patron des personna-ges demande à ce qu’on les raccompa-gne et qu’on les protège. Ce sera un bon moyen de renforcer les liens et d’obte-nir des informations.
 Les charognards ont enfi n trouvé ce quelque chose qui intéresse tant une communauté lointaine et fort riche. Il va falloir le lui apporter.
 Les charognards tombent sur une communauté dévastée. En fouillant, ils trouvent plusieurs enfants survivants, dissimulés à l’écart. Trop nombreux pour être tous adoptés, il va falloir les conduire jusqu’à une communauté plus importante.
 Une communauté nomade propose le marché suivant aux charognards : ces derniers doivent convoyer trois véhicu-les pleins de matériel jusqu’à une com-munauté assez éloignée. En échange, ils pourront garder les véhicules.
 Une communauté off re une récom-pense pour la capture de chiens ou de rats exceptionnels - apparemment, elle les étudie pour comprendre comment les mutations agissent. Les charognards ont plusieurs beaux spécimens à con-voyer jusque là.

Love story
 La petite amie (ou l’enfant) d’un personnage est enlevée au cours d’une fête nocturne : par qui et surtout pour-quoi elle, au milieu de tant de monde ? (amoureux transit, serial killer, ha-sard...)
 Un charognard tombe amoureux d’une très belle femme qui a rejoint la communauté depuis quelques temps. Elle est parfois assez étrange. Elle sem-ble deviner les moindres pensées du personnage.
 Elle est malade. Elle va mourir. Elle veut voir la mer.
 Homosexuel, il a été rejeté par sa communauté d’origine, un peu (beau-coup) conservatrice. Il demande l’aide des charognards pour récupérer ses biens et convaincre son amoureux de faire son coming-out. Il s’agit du fi ls du chef qui craint le courroux paternel. Ils sont vieux. Ils veulent revoir l’en-droit où ils se sont mariés et ont élevé leurs enfants, aujourd’hui disparus. Et si l’un d’eux était encore vivant ?

Politique

 Une crise interne menace de scinder 

la communauté, en deux ou en trois 

parties. Cela aff aiblirait la sécurité - des 

routiers ou des concurrents sont prêts 

à bondir. Personne ne semble vouloir 

lâcher de lest. Est-ce que la crise ne se-

rait pas entretenue de l’extérieur ?

 Deux communautés importantes 

veulent se rapprocher. Une troisième 

communauté - celle des personnages ? 

- voit cela d’un mauvais œil et cherche 

à empêcher l’union.

 Une bande de nomades vient de 

perdre ses dirigeants et cherche à inté-

grer la communauté des personnages. 

Cela remet en cause l’équilibre des pou-

voirs.
 Face à l’expansionnisme d’une com-

munauté importante, des petits grou-

pes organisent une rencontre entre 

eux. Le but est de déterminer comment 

ils doivent se positionner : faire front 

ensemble ? se laisser intégrer ? fuir ?

 Le chef d’une communauté vient 

de perdre la vie au cours d’une chasse. 

L’événement est brutal. Qui va prendre 

sa place et ses responsabilités ?
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Fiesta

 Un mariage est célébré entre des mem-

bres de communautés diff érentes. Autant 

les tourtereaux s’apprécient, autant les 

chefs des groupes ne s’aiment pas vrai-

ment - sans aller jusqu’à la haine.
 Le vieil alambic récupéré dernièrement 

est enfi n en état. Reste à lui fournir de quoi 

fabriquer ce qu’il faut pour les fêtes.

 Les charognards apprennent qu’un 

petit groupe nomade, composé de mu-

siciens et de comédiens qui vendent 

leurs talents aux communautés qui le 

demandent, est dans les environs. Voi-

là qui améliorerait l’ordinaire… mais 

comment les payer ?
 Les charognards viennent de trou-

ver de grandes plaques de papier bu-

vard imprimées représentant des tas de 

Histoire du passé

 Un charognard solitaire recherche les émeu-
tiers qui ont violé et tué sa femme et ses en-
fants. L’un d’eux est un proche des personnages 
(ou l’un des personnages).
 Les parents d’un charognard sont enterrés 
dans un cimetière non loin de la route suivie par le 
groupe, mais les caveaux abritent une importante 

communauté de chiens sauvages 
- ou peut-être un autre groupe 
de charognards nécrophiles.
 Une fratrie se retrouve 
après plusieurs années. Chacun 
croyait l’autre mort. Peut-être 
aurait-il mieux valu.
 Après un arrêt dans 
une zone contaminée, les cha-
rognards commencent à avoir 
des fl ash-back. Ils revivent des 
événements de la grande pani-
que et agissent en conséquence. 
Pourtant, ils sont toujours dans 
le présent et leurs actes peuvent 
avoir des conséquences terribles 
pour eux ou leurs proches. 
 À la mort d’un membre 
de la communauté, un person-
nage hérite d’une valise. Tous 
les souvenirs du disparu. Qu’en 
faire ? La valise renferme peut-
être un secret…

Raids et missions

 Un vieux charognard est retrouvé mort 
dans un fossé. Sur lui, une carte au trésor : 
les plans d’accès d’une base militaire.
 Un jeune type, survivant d’une carava-
ne décimée, demande de l’aide en échange 
d’une partie du matériel de la caravane.
 Les charognards préparent un raid 
sur une communauté qui occupe une an-
cienne usine pharmaceutique. Ils veulent 
récupérer des documents permettant de 
fabriquer des médicaments simples.
 Enceinte, la femme du chef a envie de 
fraises, de viande fraîche, de fl eurs ou de 
parfum. Les charognards sont priés de 
lui rapporter l’objet de son désir.
 Les Zgrikks (ou les Dogloks) ont 
enlevé la personne qu’il ne fallait pas. 
Quoi qu’il en coûte en hommes et en 
matériel, il faut la récupérer. Bienvenue 
à Advanced Recon II !
 Pour désamorcer une situation explo-
sive, il faut assassiner un individu précis. 
Les charognards peuvent être chargés 
de l’élimination ou de la protection.

Pillage
 Des routiers attaquent la commu-nauté où les charognards se sont réfu-giés pour la nuit. Ils peuvent défendre la communauté ou être accusés d’être des éclaireurs.
 Les charognards doivent enlever un vieux cordonnier dans une commu-nauté adverse - il pourra fabriquer des chaussures pour les gamins et ensei-gner son savoir.
 Besoin vital d’essence : il n’y a pas le choix, il faut aller aff ronter la commu-nauté qui tient l’ancienne station ser-vice. Mais d’autres ont eu la même idée - on peut s’entendre ou se tirer dans les pattes.
 Un vieux bâtiment de guerre de la marine française est échoué à distance du rivage. Il n’est accessible qu’à marée basse et contient certainement beau-coup de matériel. Une communauté s’y est réfugiée mais refuse de partager ou de commercer. Elle se contente de la pêche et de la chasse aux oiseaux. Ont-ils encore des munitions pour leurs ar-mes lourdes ?
 Des communautés organisent une méga-fête pour le mariage de plusieurs de leurs membres. Ce sera le moment d’en profi ter, un peu avant l’aube quand ils seront tous stones, pour les piller sans trop de violence.

têtes de personnages de Winny the pooh, soi-gneusement rangées côte à côte. Les prochai-nes fêtes risquent d’être sauvages. Les enfants mutants vont-ils supporter les trips ? Une étrange torpeur a envahi la commu-nauté. Personne n’a le cœur à faire la fête - le moral est au plus bas sans qu’on ne sache pourquoi. Est-ce que l’eau du petit ruisseau ne serait pas empoisonnée par les résidus d’un ancien laboratoire pharmaceutique ? 
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Survie

 Après une opération d’éradication d’une importante bande de chiens sau-vages, les charognards peuvent récupé-rer des chiots - ils peuvent les éliminer ou tenter de les dresser.
 Le pont a été emporté par la der-nière crue. Il faut pourtant passer. Les charognards peuvent faire un détour de plusieurs jours ou tenter de passer sur un radeau. Et s’ils sont poursuivis ?
 Tempête de neige. Les charognards sont bloqués depuis plusieurs jours. Les vivres manquent, le combustible pour le feu aussi. Qui sera le mousse ?
 Après un violent orage, un glisse-ment de terrain engloutit une partie du campement. Il faut sauver les membres qui ont disparu. Au petit jour, la mon-tagne laisse apparaître une installation souterraine…
 Le soleil se lève en pleine nuit - une tak-nuke a explosé à peu de kilomètres. Les vents ne sont pas très favorables. Il faut se trouver un abri d’urgence. Pour-quoi pas des anciennes caves vinicoles creusées dans la falaise ? Mais qu’est-ce qui pourrait s’y cacher ?
 Une petite fi lle de deux ans s’est per-due dans la nature. Il faut la retrouver ou se résoudre à l’abandonner.

Nourriture

 Le chef va fêter ses cinquante ans. 
Le cuistot ne peut pas se permettre de 
faire de la tambouille de base : il lui faut 
du curcuma et de la coriandre ! Et de la 
viande d’ours…
 “ Les Zgrikks nous bouff ent bien ! Si 
on s’en faisait un petit rôti en retour ? ”
 Les charognards viennent d’échan-
ger une grande partie de leur pro-
duction d’alcool de l’année. Quelques 
jours plus tard, un des membres de la 
communauté se réveille complètement 
aveugle - ils ont fait de l’alcool de bois, 
poison au dernier degré, sans s’en ren-
dre compte. Il faut retrouver l’autre 
communauté pour les empêcher de 
s’empoisonner ou bien fuir pour éviter 
leur colère.
 Après tout ce temps sous terre, ils 
se prennent pour des vampires et at-
taquent les charognards isolés pour 
en boire le sang. En tout cas, vu qu’on 
retrouve les cadavres complètement vi-
dés avec deux trous dans la carotide, on 
peut se poser la question du contraire.
 Le chien n’était pas bon - ou telle-
ment plein de nanotechs que ça a dû 
entraîner des eff ets bizarres sur l’or-
ganisme des gens. Ils se comportent 
étrangement.

Commerce

 Les charognards héritent d’une car-

gaison de cigarettes - douze palettes 

complètes. Comment les protéger et les 

écouler ?
 Lors d’un grand marché où plu-

sieurs communautés se retrouvent 

pour échanger matériel et nouvelles, 

un groupe plus vindicatif décide d’en 

profi ter pour éliminer tout le monde. 

Ils disposent d’un peu de matériel lourd 

(dont des mortiers). Les charognards 

vont devoir se coordonner pour orga-

niser la contre-attaque. Diplomatie ex-

press !
 Depuis un événement récent et dra-

matique, la communauté qui tient le 

pont a augmenté ses tarifs de péage. Il 

va falloir négocier ou trouver un autre 

passage.
 Diffi  cile de se mettre d’accord sur la 

valeur des choses. Quelques commu-

nautés tentent de mettre en place une 

monnaie d’échange commune. Ça pro-

met de belles tractations !

Maladie

 Après un charognage sur une petite 
commune, des membres de la commu-
nauté souff rent d’un empoisonnement 
du sang. Que s’est-il passé ?
 Une épidémie s’est déclenchée dans 
une zone de commerce à la suite de l’ar-
rivée de nomades. Mais le marché doit 
rester ouvert, c’est une question de sur-
vie pour tous.
 Un jeune garçon lutte contre la ma-
ladie depuis plusieurs mois. Il devrait 
être mort mais sa mutation le préserve. 
En attendant, il souff re terriblement et 
sa mère n’en peut plus.
 Légèrement irradiés par l’explosion 
d’une tak-nuke proche, les charognards 
doivent rejoindre d’urgence une petite 
communauté qui possède une ancienne 
cuve de décompression médicalisée.
 Tout le monde est malade. La nour-
riture n’était pas fraîche. Pourtant, il va 
bien falloir défendre la communauté ou 
trouver des médicaments.
 Les Dogloks semblent posséder un 
appareil portable (avec une petite lu-
mière rouge qui s’allume) qui peut gué-
rir n’importe quoi - et même ressusci-
ter les morts. Le dernier espoir pour 
sauver la femme d’un des personnages 

Père adoptif de ceux qu’en sa noire colère
Du paradis terrestre à chassé Dieu le Père,

Ô Satan, prend pitiè de ma longue misère !
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