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GENERALITES

Pour mieux assimiler les regles de Bitume, il
est nécessaire de connaitre quelques prin-
cipes fondamentaux concernant les jeux de
roles.

Qu'est ce qu'un jeu de roles ?

Un jeu de réles est un jeu de simulation qui
permet de vivre, a travers des personnages
imaginaires - ou roles - une ou plusieurs
aventures, Le jeu se déroule sous forme de
dialogue entre les joueurs et le maitre de jeu.

Le maitre de jeu

C'est 1'élément moteur du jeu : il est tour a
tour createur, conseiller, juge et adversaire.
Il dirige les personnages-joueurs dans les
scenarios qu'il a creeés. Il fait également vivre
les personnages non-incarneés par des
joueurs (ou PNJs). Enfin, maitrisant parfaite-
ment les régles du jeu, il résout toutes les
situations aléatoires en utilisant des dés.

Les dés

Dans Bitume, on utilise deux sortes de des :
les dés dits " normaux " a six faces (notés
D6) et les dés a dix faces (notés D10) que 1'on
peut se procurer dans les magasins spéciali-
sés. Il existe également un dé speécial que
l'on appelle " dé de pourcentage " (noté
D100). Pour le jouer, il suffit de lancer deux
dés a dix faces de couleurs différentes, en
precisant préalablement celui qui represente
les dizaines et celul qui repréesente les uni-
tés. Tous les jets de des peuvent étre modi-
fies par l'addition ou la soustraction de para-
metres variables. Par exemple :

2D6-3 : lancer deux deés a six faces et sous-
traire trois au total.

2D10+5 : lancer deux des a dix faces et ajou-
ter cing au total.

Dans Bitume, tous les résultats sont arrondis
au chiffre supérieur, sauf indications
contraires.

Le temps

L'unité de temps dans le monde imaginaire
du jeu est le tour, qui dure trois secondes.

INTRODUETION

En 1986, deux jours avant le passage de la Comete de Halley,
trés attendu par les astronomes, un petit torchon a scandales
parisien annonga que la comeéte passerait bien plus pres de la
Terre que ne l'avaient prévu les scientifiques... Ce qui déclen-
cherait un cataclysme de dimension planétaire. L'information
fut aussitdét démentie par les autorités et le journal, qui ne
put justifier ses sources, fut ridiculisé par les milieux bien
informés. Une partie de la population attendit quand méme
avec une certaine anxiete le jour fatidique...

Et la sinistre prédiction se réalisa. La comeéte, frélant contre
toute attente notre planéte, déclencha des tremblements de
terre, des typhons et des raz de marée en série. Des volcans,
jusque-la inactifs, se réveillerent brusquement et deverse-
rent leur lave briilante sur un monde agonisant. Les survi-
vants furent rapidement décimés par la famine et les épide-
mies. Le pillage devint monnaie courante, les hommes
s'entre-tuérent pour un litre d'eau, un bidon d'essence, une
boite de conserve...

Pire encore. Devant les yeux ebahis de quelques rares
humains miraculeusement épargnés par le fleau, des pans
entiers de survivants se mirent a sombrer dans la folie. Non
pas une folie due aux problémes psychologiques induits par
les conditions difficiles de 1'aprés-cataclysme, mais une veri-
table maladie totalement inexpliquée, dont la manifestation
principale était l'amnésie totale... Puis venaient le delire, les
cauchemars étranges et récurrents... Méme si cette maladie
n'était pas mortelle par elle-méme, elle contribua a l'écroule-
ment des derniers vestiges de la civilisation. Au bout de
quatre années, le fléau s'en alla comme 1l etait venu... et reste
jusqu'a maintenant inexplique. Se retrouverent donc, errant
sur une Terre dévastée, des millions de survivants qui
avaient tout oublié de leur passé. Les quelques milliers de
personnes qui avaient eu la chance de garder leurs souvenirs
étaient largement dépassées par les événements. Mais l'étre
humain est solide... Et en interpretant du mieux qu'ils le pou-
vaient tous les " signaux ", incompréhensibles pour eux, que
l'ex-civilisation avait laissés derriére elle (livres, encyclope-
dies, vidéos, affiches, ordinateurs, bandes-dessinees, jus-
qu'aux panneaux de signalisation), dont une partie non négli-
geable avait été détruite par le cataclysme et ses suites, les
derniers occupants de la Terre et leurs descendants s em-
ployérent a faire ce que 'homme sait le mieux faire... sur-
vivre.

Quarante ans plus tard, en 2026, le monde a retrouve un tres
fragile semblant d'organisation. Dans ce qui reste de la
France, chaque quartier, chaque village, chaque forét appar-
tient désormais a une tribu. Mais des groupuscules isolées
perpétuent la tradition du pillage, tuant et detruisant pour
vivre... et pour s'amuser ! Rares sont les utilisateurs de che-
vaux : le véhicule a moteur est roi. A deux, trois, quatre ou six
roues, il est symbole de puissance, de liberté et de prestige
(pour beaucoup, hélas, il sert aussi de cercueil...). C'est cette
planéte renaissant a peine de ses cendres qui constitue l'uni-
vers de BITUME.
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CHAPITRE | : CREATION DES PERSHNNAGES

Avant de jouer, chaque participant cree le personna-
ge qu'il va incarner et note sur une feuille appelée
“ Fiche de personnage " tous les renseignements le
concernant. Afin de bien comprendre ce processus,
nous allons suivre pas a pas la creation d'un person-
nage type. En toute simplicité, nous appellerons ce
personnage CROC. Toute ressemblance avec une
personnage existant ou ayant existe serait bien evi-
demment fortuite, etc.

1- Sexe

Pour commencer, chaque joueur choisit le sexe de
son personnage. Celui-ci influera sur sa Force et son
Agilite.

 Les personnages masculins bénéficieront d'un
bonus de +1 en Force et subiront un malus de -1
en Agilite.

¢ lLes personnages feminins béneficieront d'un
bonus de +1 en Agilité mais subiront un malus de
-1 en Force. On peut pas tout avoir...

Comme vous pouvez vous en douter, Croc est un per-
sonnage de sexe masculin. Il bénéficie donc d’'un
bonus de +1 en Force, mais subit un malus de -1 en

Agilité.
2- Tribu

La destinés du personnage sera irrémédiablement
marquee par le choix de sa tribu. Le joueur doit donc
la choisir avec réflexion et pondération. Pour cela,
nous ne pouvons que conseiller au joueur, qu'il soit
vétéran des premieres editions de Bitume ou com-
pletement novice, de se reporter directement aux
chapitres des tribus. Chacune d'entre elle y est
decrite en profondeur, avec ses rites, ses coutumes,
sa religion et sa doctrine, ainsi que ses ennemis et le
matos a viander qu'elle affectionne le plus. Le fait
d'appartenir a telle ou telle tribu influera directe-
ment sur le personnage lors de sa creation.

La tribu est tout pour le personnage : sa famille, son
foyer, son refuge, son refrigérateur, son armurerie,
mais aussi souvent son cimetiere. Il est bien difficile
de quitter sa tribu sans une bonne raison.

Parmi les tribus disponibles, Croc a choisi de faire
partie des Hell's Angels. Il bénéficiera donc d'un
bonus de base de +1 en Force et de +1 en Endurance.

3- Caractéristiques primaires

Ces caractéristiques sont au nombre de huit et peu-
vent varier entre 1 (minimum) et 10 (maximum).
Elles définissent le personnage physiquement et
mentalement et servent également a déterminer les
caractéristiques secondaires et les talents. Suivant
la tribu et le sexe du personnage, certaines de ces
caracteristiques seront modifiées par des bonus ou
des malus.

Le joueur dispose de 40 points qu'il doit répartir a sa
convenance dans les 8 caracteéristiques, en prenant
bien soin de rester dans la fourchette autorisée
(minimum 1 - maximum 10) compte tenu des modifi-
cateurs dus au sexe et a la tribu.

Force (F0)

Cette caracteéristique représente la puissance mus-
culaire et son contrdle.

Croc décide d'étre fort, afin de pouvoir rentrer chez
lui en portant sa moto sur son dos s'il tombe en panne
d’'essence. Il attribue donc 6 points a cette caractéris-
tique, pris sur son total de 40. Comme c’est un per-
sonnage masculin et Hell's Angel de surcroit, il béné-
ficie d’'un bonus total de +2. Sa caractéristique de
Force s’'éleve donc a 8. Il lui reste 34 points.

Endurance (EN)

Cette caractéristique représente la résistance a la
fatigue et a la douleur. Elle sert également au calcul
des Points de Vie et du Seuil d'Inconscience.

Croc n'a pas envie de s'évanouir toutes les 10 minutes
pour un rnien. Il decide donc d’attribuer 6 points a
I’Endurance. Comme c'est un Hell'’s Angel, il bénéficie
d'un bonus de +1. Sa caractéristique d'Endurance
s'eéléve donc a 7 et il lui reste 28 points.

Agilité (AG)
Cette caractéristique represente la légéreté et la
souplesse du corps.

Croc ne se sent pas spécialement plus agile que la
moyenne, méme un peu moins. Il attribue donc 4
points a I'Agilité. Néanmoins, Croc étant un person-
nage de sexe masculin, il diminue cette caractéris-
tique de 1. Croc n'est alors plus vraiment leste, avec
une caracteristique de 3 mais, comple tenu de sa
force supérieure, ce n'est pas étonnant. Il lui reste 24
points.
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Précision (PR)

Cette caractéristique représente la maitrise de soi,
la coordination des mouvements et le controle des
différentes parties du corps.

Croc sera aussi précis que la moyenne des habitants
du monde de Bitume. Il attribue 5 points a la
Précision. Il lui reste 19 points.

Rapidité (RA)

Cette caracteéeristique représente la vitesse de dépla-
cement et les réflexes.

Croc est aussi rapide que la moyenne des habitants
du monde de Bitume. Il attribue 5 points a cette
caracteristique. Il Iui reste 14 points.

Beauté (BE)

Cette caractéristique représente l'apparence du per-
sonnage,

Bon, disons-le, Croc n’'est pas... euh.. enfin tout est
relatif et puis de loin sur sa moto avec son casque et
de dos... Croc attribue 3 points a la Beauté. Il lui reste
11 points.

Intelligence (IN)

Cette caractéristique représente la mémoire, 1'esprit
de déduction et de logique du personnage.

Croc est d'une Intelligence tout a fait correcte mais
neanmoins moyenne. Il attribue 5 points a cette
caractéristique. Il lui reste 6 points.

Perception (PE)
Cette caractéristique représente l'ensemble des
cing sens.

Croc a donc choisi d’avoir une Perception de 6, un
score legerement superieur a la moyenne.

4- Caractéristiques secondaires

Les caractéristiques secondaires dépendent des

caracteéeristiques primaires. Elles sont au nombre de
4,

Les Points de Vie (PV)

Ils représentent le capital vital du personnage.
Chaque fois qu'il est blessé, il perd un certain
nombre de points de vie. A zéro, il meurt.

PV = ENx4

Croc possede 28 PV,

Le Seuil d'Inconscience (SI)

Cette caractéristique sert a définir le moment ou le
personnage commence a ressentir - au dela des bles-

sures - les effets d'un combat,
SI = EN

Le Seuil d’'Inconscience de Croc est égal a 7.

Les Points de Prestige (PP)

Cette caractéristique représente la position sociale
occupee par le personnage au sein de sa tribu. Ces
PP sont modifiés par les défauts et talents spéeciaux
du personnage. Selon son comportement, ils aug-
menteront et diminueront tout au long de la partie.
PP = IN+BE

Croc possede 8 Points de Prestige a la création de son
personnage. Qu'il se rassure, cela ne durera pas long-
temps.

La Charge (CH)

Cette caractéristique représente, en kilos, la charge
que le personnage peut porter sans étre géne. On
arrondit la charge a la valeur entiere inférieure.

CH = (FO+EN )xl1,5

Croc peut porter 22 kilos sans se fatiguer.

5- Talents

Chaque personnage possede 12 talents de base : ce
sont les sujets et les pratiques qu'il connait le mieux.
Tout talent réduit a moins de b par des défauts ou
autres malus sera considéré comme étant egal a b.

Combat (COM)

Ce talent permet de toucher un adversaire dans un

combat en corps a corps.
COM = (AG+FO)x5

- Qui a repeint ma Harley en vert 7

Dans le bar, comme un seul homme, tous les
consommateurs plongent le nez dans leur verre. Ca
commence toujours comme c¢a. Lautre repeint un
truc, que ce soit une moto, une tire, un cheval ou une
gonze, le propriétaire s'énerve, et apres...

- Alors 7 Qui ?

- Moi...

La brute semble se déplier de tous les cotés quand il
se leve et la chaise sur laquelle il était assis gemit de
soulagement.

- Y'a quelque chose qui te géne 7

- Non... Enfin, si... Tiens, prends ¢a dans ta gueule !
Et vlan, une botte ferrée dans les dents.

Le talent de Combat de Croc est égal a 65 (Bonus
+10).
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Conduite (CON)

Ce talent est nécessaire lors de l'utilisation d'un
véhicule motorisé a roues ou a chenilles dans une
situation difficile (freinage, manceuvre, etc.).

CON = (RA+PR)x5

- Ah la vache, elle colle sa peinture... Bon, lul d'un
autre coté maintenant, il faut qu'il mange son steak
avec une paille. Enfin ils sont pas joueurs ses potes.
Pourquoi ils me coursent ?

Le moyen le plus slir de semer un poursuivant est
d’accélérer. Mais Croc se demande si c'est vraiment
la meilleure chose a faire quand il s'apercoit que le
pont vers lequel il se dirige a grande vitesse est pré-
cédé d'un panneau “ Pont coupe "

Le talent de Conduite de Croc est égal a 70 (Bonus
+20).

Discrétion (DIS)

Ce talent est utilisé quand un personnage deésire
passer inapercu aux yeux d'un autre humain ou d'un
animal. Un jet réussi permet une discretion auditive
et visuelle, mais pas olfactive.

DIS = (AG+IN)xb

- Bon, la, s'ils ne me trouvent pas, c'est un miracle.
Jamais ils croiront que j'al réussi a sauter la riviere.
Et avec le crash que je viens de me prendre, ¢ca va
pas étre facile de réparer la
bécane. Oups, les voila...

B e = e ———

- C'est pas vrai ! Il a réussi a sauter la riviere !
Regardez, la c'est 'endroit ou il a fait demi-tour...

- Demi-tour ? Tu parles, je me suis vautre, oui.

- ... 1l a pris son élan et il a traversé d'un coup ! On
ne le rattrapera pas !

- Alors lui, ¢'est vraiment un nain. Pas vu, pas pris.

Le talent de Discrétion de Croc est égal a 40.

Quand un personnage veut étre discret, tandis
qu'un autre cherche a le découvrir, il suffit d'utiliser
la valeur du talent de Repérage (divisée par deux) de
l'adversaire comme malus au jet de Discrétion de
celui qui cherche a se faire oublier.

Lancer (LAN)

Ce talent peut étre utilisé de deux maniéres : pour
effectuer une attague ou pour lancer un objet a un
endroit précis.

LAN = (PR+FO)x5

- Et ma Harley qui est réduite a 1'état de japonaise
de merde. Il faut que je trouve des pieces déetachées,
et fissa. J'aurai peut étre moins de chance la pro-
chaine fois, ou ils reviendront peut étre apres avoir
empalé le nain. Quelque chose me dit que je vais
retourner chez les mongoliens... Ma corde, mon
grappin et zou, a Créteil | Ca devrait étre suffisant
pour traverser.

Le talent de Lancer de Croc est égal a 65,

Marchandage (MAR)

Ce talent est utilisé pour obtenir les biens ou les
services d'un personnage, en lui parlant
ou le menacant.

A8, #f{iﬁgﬂ,r a1

MAR =
(BE+PE)xb5
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Croc s'approche, confiant, des trois Punks rassem-
bles sur le bord de la route. Une aubaine. Il se pré-
sente : Voila, alors je me promenais et je suis juste-
ment tombé en panne. Une panne vraiment béte.
J'al juste besoin d'une chaine d'embrayage. Oui,
comme celle que tu as a la main, la, d'un air mena-
cant. Ecoute, je joue pas et je suis pressé.

- He, qu'est-ce qu'il nous veut le chevelu ? Tu veux
ma chaine ? Sur la gueule ? Ben viens la prendre.
T'as quelque chose a nous filer en échange a part
tes bottes mouillées ?

- Bon... On peut toujours discuter, vous savez...
Quant a mes bottes...

Et un Punk de plus qui doit manger avec une paille,
url.

- Bon les autres, pas bouger, ou vous rejoignez votre
dieu, quel que soit ce fils de rien. La chaine, vite !
On a toujours besoin d'un .44 canon long pour mar-
chander, ca aide.

Le talent de Marchandage de Croc est égal a 45.

Sl un personnage souhaite échanger a un autre un
objet, on utilise comme malus le talent de
Marchandage (divisé par deux) de l'autre personna-
ge et un ajustement dépendant de la différence de
prix entre les deux objets (+ ou -10 par 100 francs de
difféerence).

Mécanique (MEC)

Ce talent est utile quand un personnage essaie de
reparer - a ce niveau, on parle d'ailleurs plutét de bri-
colage... - un mécanisme quelconque, que ce soit par

la force pure ou par la ruse.
MEC = (IN+RA)x5

- Je deteste étre mouillé. Vraiment. Et cette chaine
de rien qui ne veut pas s'enclencher correctement.
Ca va me coiiter encore un de mes 45 tours pour
faire réparer ma Harley. Mais pour c¢a, faut encore
que je puisse rentrer. Allez, tu vas te foutre en place,
ouais ! 5i ¢a continue, je vais m'ouvrir la main sur la
tole.

Le talent de Mécanique de Croc est égal a 50.

Premiers soins (PRE)

Ce talent sert a gueérir un personnage blessé.
PRE =(PE+RA)xb

- C'est nul. Le rouge et le vert, ¢ca va déja pas
ensemble, mais quand ca va coaguler, ¢ca va étre un
peu gerbatif. Et en plus ¢a fait mal ! Rien de vitaln'a
été touche. Un pansement. Ou j'ai mis mes panse-
ments ? Ah oui, je sais. Ils sont... Prés de la chaine
LoFi, chez moi...

Le talent de Premiers soins de Croc est égal a 55.

Repérage (REP)

Un joueur utilise ce talent quand il veut que son per-
sonnage remarque un detail perceptible a l'aide de
ses cing sens. De plus, le maitre de jeu peut imposer
des jets de Repérage quand il estime cela nécessai-
re au bon déroulement de 'aventure.

REP = (IN+PE)x5

- Non, mais c'est ma journée aujourd’hui. Je me
vautre, je me baque, un malade peint ma Harley en
vert, je m'ouvre la main en enclenchant une chaine,
je me bats plus que de rigueur et maintenant, je ne
retrouve plus les superstructures du camp. Mais j'ai
pas nettoyé mes jumelles avec de la couenne de porc
tout de méme., Oh oh, c'est quoi cette fumee qui
vient vers moi la ?

Le talent de Reperage de Croc est égal a 55.

Résistance (RES)

Ce talent permet de supporter la douleur et de sou-

tenir des efforts prolonges.
RES = (EN+FO)xb

- A cette vitesse, ils me rattraperont pas de si tot.
J'al de l'avance, mais je sals pas combien de temps
va tenir la chaine. Si elle saute, je suis tres mal. Et
c'est pas avec ma main en sang que je pourrai faire
un atterrissage en beauté. Déja que je ne peux pra-
tiquement plus tenir le guidon... Ca fait un mal de
chien... Et c'est quoi ce bruit dans la chaine ? Clonc 7
Comment Clonc 7

Le talent de Resistance de Croc est egal a 75.

Acrobatie (ACR)

Ce talent est utilisé chaque fois qu'un personnage
tente une action périlleuse et acrobatique, comme
par exemple sauter d'un vehicule a un autre ou se
jeter de c6té pour éviter un camion qui arrive a vive
allure.

ACR = (PR+AG)xb

- Erika ! Cale-tol sur ma vitesse, je vals pas pouvoir
sauter sinon | Depéche-toi, les autres nous rattra-
pent |

Vous avez déja sauté de votre Harley sur une autre
moto a l'arrét ? Essayez donc a pleine vitesse sur
une béecane qui fait Clonc et poursuivi par des sau-
vages dont quelques edentes revanchards !
Heureusement que les potes sont la. Surtout les
potesses...

- Allez mec, saute et accroche-toi a moi. Ou tu pour-
ras |

- Faut pas me le dire deux fois ! Geronimo !

- Hé, pas par la, j'ai beau avoir un perf, ¢a fait mal.
Tiens-moi plutdt par les hanches | Bah, tu m'as foutu
plein de sang sur le blouson.

Le talent d’'Acrobatie de Croc est égal a 40.
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Séduction (SED)

Ce talent est utilisé pour obtenir les faveurs d'un
personnage du sexe oppose. Son application
sous-entend un certain accord de la part de la " vic-
time ". En effet, il est peu probable que l'on puisse
séduire un personnage que l'on vient de combattre.

Pour les hommes : SED = (BE+FO)x5b
Pour les femmes : SED = (BE+AG)xb

- Heu... Enfin je veux dire... Ben en fait... Tu m'as
sauve la vie quoi. Enfin pas tout a fait, mais j'aurais
été mal sans toi. Plus mal que ma Harley méme.
Alors t'as risqué ta moto pour moi. Alors, heu... Si tu
voulais... Enfin tu sais... Je dis pas ¢a a tout le
monde.

- Chut. Viens...

- Qui. Parce que... Enfin tu sais bien quoi... Et puis...
MERDE ! Quand je pense a ma Harley, je suis degoi-
té de la vie. J'ai mis des plombes a la briquer et a la
faire reluire...

- Tais-toi...

Le talent de Séduction de Croc est égal a 55.

Tir (TIR)

Ce talent permet de toucher un adversaire a distan-

Ce avec une arme.
TIR = (PE+PR)x5

- Moi et mes potes on est revenus chercher la
Harley | On vous fera pas de mal ! Alors vous la ren-
dez gentiment ou j'allume le premier Barnabé qui
pointe son nez !

- T'y vas pas un peu fort, ils sont loin tout de méme...
- Erika... Je t'ai prouvé hier soir que des qu'il s’'agit
de tir je suis pas manchot. Alors regarde, il y en a un
qui mate par la fenétre... Planquez-vous ¢a tache !

Le talent de Tir de Croc est égal a 55.

6- Personnalisation

Chaqgue personnage recgoit un nombre de points de
personnalisation (PPE) égal a 50. Il peut les dépen-
ser de deux maniéres différentes : soit pour amelio-
rer ses talents de base, soit pour acqueérir des talents
Speclaux.

e Amélioration des talents de base : chagque PPE
utilisé permet d'améliorer la valeur d'un talent de
1 point. On ne peut pas améliorer un talent de
plus de 25 et en aucun cas depasser 705.

* Acquisition de talents spéciaux : les PPE peuvent
étre dépensés pour acheter des competences qui
rendront votre personnage vralment unique.

7- Talents spéciaux

Les talents speéciaux permettent au personnage de
diversifier ses' connaissances. C'est le " petit
quelgque chose en plus " qui fait qu'il deviendra peut
étre un héros. Certains talents permettent d'obtenir
des bonus sur certaines actions ou possedent leur
propre formule de résolution.

L'acquisition de ces talents coiite le nombre de PPE
indiqué entre parentheses. Aucun personnage ne
peut posséder deux fois le méme (sauf dans le cas
des talents spéciaux associes a un vehicule ou a une
arme particuliere - spécialisation en arme, tir rapide,
maitre d'arme et conduite spéecialisée -, auquel cas le
personnage peut acheter plusieurs fois le méme
pour différents véhicules ou armes).

Bien sfr, suivant la tribu du personnage, certains
talents bénéficieront d'une réduction de prix
d'achat, ou, au contraire, d'une augmentation de ce
prix. En effet, on peut comprendre que notre Hell's
Angel ait certaines facilités a apprendre le talent de
Combat Motorisé, alors que pour lui le talent de
Maquillage a toutes les chances de rester un peu
obscur. Les talents spéciaux indiqués (+) dans la
description de chaqgue tribu colitent 5PPE de moins.
Ceux indiqués (-) colitent deux fois les PPE de base.

Agriculture et élevage (10)

Ce talent permet au personnage de faire pousser
des legumes, des céreales et d'élever des animaux
qui lui fournissent de la nourriture. PP+15.

Amitié (50)

Il ne s'agit pas d'un talent a part entiere. Le person-
nage posséde un ami auquel il est trés lie. Cet ami
est toujours prét a l'aider et peut le tirer de bien des
mauvais pas. Il apparait quand le personnage a
besoin de lui. Cet ami doit étre créé par le maitre de
jeu en accord avec le joueur.

Camouflage (25)

Ce talent permet au personnage de diminuer le
talent de Repérage d'un adversaire qui le cherche.
Pour ce faire, il faut que le personnage se soit pre-
paré pendant (10-IN) tours et qu'il dispose des maté-
riaux adéquats. Le malus au Repérage est de
(IN+PE)x3.

Célébrité (10)

Ce talent ne fait que rajouter 30 Points de Prestige

au personnage et ne sert vraiment a rien d'autre.
Donec... PP+30.

Chance (40)

Le joueur peut, une fois toutes les deux heures, (en
temps réel) demander au maitre de jeu de relancer
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un jet de dé. 5i le deuxieme resultat est plus avan-
tageux que le premier pour le personnage, le maitre
de jeu estimera que le premier jet n'a jamais existé
et ne tiendra compte que du deuxiéme, avec toutes
les conséquences qui en découleront.

Combat motorisé (40)

Ce talent permet d'augmenter tous les talents sui-
vants de 20 points, mais seulement lors d'un combat
motorisé : Conduite, Repérage et Tir.

Combat nocturne (40)

Ce talent permet d'augmenter les talents suivants
de 10 points lors des rencontres nocturnes
Repérage, Tir, Acrobatie, Combat, Discrétion et
Lancer. Lorsqu'un personnage est confronté a une
source de lumiere et que celle-ci est assez puissante
pour annuler les malus de Conduite et/ou de Tir, les
bonus accordeés par le talent de Combat nocturne
sont alors annulés.

Combat rural (40)

Ce talent permet au personnage d'augmenter tous
les talents suivants de 20 points (seulement dans le
cas d'une rencontre en milieu rural classique et non
pas en cavernes ou en montagnes) : Repérage, Tir,
Acrobatie, Combat, Discretion et Lancer. On entend
par milieu rural une situation se deroulant dans un

espace naturel non bati, v compris les parcs situes
en pleine ville.

Combat sans armes (20)

Ce talent augmente le pourcentage de toucher de
toutes les attaques sans armes de FOx4 points.

Combat urbain (30)

Ce talent permet au personnage d'augmenter tous
les talents suivants de 10 points, mais seulement
dans le cas d'une rencontre en milieu urbain

Repérage, Tir, Acrobatie, Combat, Discrétion et
Lancer. On entend par milieu urbain une situation
ayant pour décor des batiments (méme si

ceux-ci se trouvent en rase E \/
‘ 1 ]
(=" ?f
>

campagne).

Commandement (25)

Ce talent permet au personnage de diri-
ger un nombre de personnes egal a son
Intelligence multipliee par 5. Il est
bien évident qu'il ne peut s'agir que
de PNJs. PP+20.

Conduite spécialisée (10)
Ce talent permet au personnage d'aug-
menter son talent de Conduite de 20 points pour un
seul type de véhicule (moto ou grande voiture par
exemple).
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Conduite sportive (10)

Ce talent permet d'augmenter son talent de
Conduite de 20 points lors des jets ayant trait a 1'ac-
celeration ou au freinage.

Construction (20)

Le personnage qui possede ce talent peut construi-
re de petites huttes, fabriquer des barricades ou
creuser des tranchées, Combiné au talent de Pose
de pieges, il peut étre utilisé pour créer des fosses
assez grandes pour endommager des veéhicules.
PP+15.

Course (10)

Un personnage, s'il n'a pas dépassé son seuil de
Charge et s'il possede ce talent, peut alors, en cou-
rant, se déplacer de 30 metres par tour pendant un
nombre de tours égal a son Endurance.

Dessin (10)
Le personnage sait estimer les distances et connait
les techniques de base du dessin. PP+10.

Déquisement (35)

Ce talent permet de se déguiser. Pour que l'adver-
saire remarque le subterfuge, il doit reussir un jet de
Repérage avec un malus de (PR+IN+PE) points.

Démolition (35)

Ce talent comprend le transport et la
pose de l'explosif. Formule
de calcul : (IN+PR)x5 pour
le transport et (PR+PE)xb
pour la pose.
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Dressage d’'animaux (30)

Ce talent permet de choisir un type d’animal que le
personnage peut apprivoliser et dont il connait le
mode de vie. Tous les animaux semi-intelligents sont
possibles (rat, chien, loup, aigle...). Un personnage
ne peut apprivolser qu'un seul animal a la fois.
Formule de calcul pour le dressage : (IN+PE)x5. Le
personnage ne regoit pas l'animal au début du jeu, il
doit le trouver, le capturer et le dresser.

Escalade (15)

Ce talent permet au personnage d'augmenter son
talent d'Acrobatie de 30 points pour tout jet ayant
rapport a l'escalade (que ce soit une falaise, un mur
ou un semi-remorque).

Esquive (20)

S1 un personnage souhaite esquiver un coup, il subit
20 points de malus a toutes les actions qu'il veut
entreprendre pendant le tour, mais réduit la valeur
du talent d'attaque de l'adversaire de (AG+RA)x2
points, au lieu de (AG+RA) points si le personnage
ne possede pas ce talent.

Exemple : Croc (AG+RA= 8) tombe, comme d’habitude,
dans un piége tendu par un individu peu recomman-
dable. Celui-ci se jette sur lui pour le couper en deux
avec son épee a deux mains. Croc tente d’esquiver le
coup. Heureusement il possede ce talent spécial et son
adversaire subit un malus de 16 points pour le toucher.
Croc, quant a lui, subira un malus de 20 points a tout
talent qgu'il utilisera pendant le tour (en l'occurrence un
jet d’Acrobatie, qui va lui permettre de prendre ses
jambes a son coup).

Flatterie (25)

Quand le personnage choisit d'en flatter un autre,
qui est sensible a ce genre de pratiques, il recoit un
bonus de INx3 points au Marchandage et INx5
points a la Séduction.

Forgeron (30)

Le personnage connait les techniques de fonte et de
travail du métal. Il regoit un bonus de 30 points a la
Manufacture d'armes en metal et de 20 points en
Mecanique. Le personnage doit disposer d'une forge
pour profiter de ces bonus. PP+15.

Héraldique (10)

Ce talent permet de reconnaitre le type de tribu d'un
veéhicule ou d'un personnage en réussissant un jet
de Repeéerage a +10.

Histoire (40)

Le personnage connait (ou se souvient) de
“* l'avant-comete " et de la fagon dont les gens
vivaient en ce temps la. Il sait ce qui s'est passe
durant “ La Grande Folie " et est conscient de ses
conséquences. Il sait lire et eécrire. Ce talent ne cofite
que 30 PPE si le personnage est Vieux, c'est-a-dire
s'il possede ce défaut. PP+20.

Lire et écrire (10)

Le talent ne cofite que 5 PPE si le personnage est
Vieux, c'est-a-dire s'il posséde ce défaut. Le talent
d'Histoire comprend déja ce talent spécial. PP+5.

Maitre d'arme (40)

Ce talent permet de bénéficier d'un bonus de 30
points au talent de Combat pour une arme de corps
a corps (au choix : épée - normale, courte ou a deux
mains -, sabre, fleuret, katana, ninjato ou glaive). Ce
talent peut étre cumulé avec les talents de
Specialisation et de Tir rapide. De plus, en acceptant
un malus de 60 points, le personnage peut viser un

endroit précis (la téte, par exemple et par hasard).
PP+15.

Manipulation (30)

Ce talent permet de faire disparaitre de petits objets
en les cachant sur soi, de jongler ou d'exécuter

d'autres tours de passe-passe. Formule de calcul :
(PR+RA )x5.

Manufacture d'armes (40

Le personnage sait construire toutes formes
d'armes, mais doit disposer du matériel adéquat.
Formule de calcul ;: (IN+RA)x5. PP+20.

Manufacture de vétements (25)

Le personnage sait réparer et créer de nouveaux
vétements, mais doit disposer du matériel adéquat.
Formule de calcul : (PR+IN)x5. PP+10.

Magquillage (5)
Ce talent permet au personnage d'augmenter sa
Séduction de 5 points (15 points pour une femme).
Ces bonus peuvent étre ajoutés avec ceux accordés
par la trousse de maquillage, qui est d’ailleurs obli-
gatoire pour la bonne utilisation du talent.

Musicien (10)

Le personnage sait (& peu prés...) chanter et jouer
d'un instrument. Un personnage qui joue d'un ins-
trument et qui possede ce talent peut, s'il est inspi-
ré (jet d’'Intelligence, difficulté : 5) ajouter ou sous-
traire un modificateur de 10 points aux talents de
ses camarades ou adversaires. Le maitre de jeu
devra s'assurer de la logique de la situation. PP+5.

Exemple : un groupe de Fils du Métal, commandé par
un certain Cronos le laid, attaque un camp ennemi,
Cronos se met a jouer un speed-thrash-black-metal
violent pour exciter ses hommes. Le maitre de jeu
considéere que les Fils du Métal voient leurs talents de
Combat et de Résistance augmentés de 10 points
mais annule toute chance de surprise (évidemment).

Nage (20)

Ce talent permet au joueur de se déplacer dans
I'eau. Le pourcentage de réussite n'est utilisé qu'en
cas de probleme majeur (courant, combat...).
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Formule de calcul : (AG+FO)x5. Un personnage qui
doit reussir un jet de Nage et qui ne posséde pas
cette competence doit réussir un jet d’Endurance
gquasiment impossible (difficulté : 1).

Parade (20)

Ce talent permet de réduire, lors d'un corps a corps
(et uniquement si le personnage utilise une arme de
contact), le talent de Combat de l'adversaire en
reduisant le sien. La réduction est de 1 point pour 1,
au lieu de 2 points pour 1 si le personnage ne possé-
de pas ce talent.

Exemple : Dartagnon (COM : 60) et Croc (COM : 55)
combattent a I'aide de fleurets. Dartagnon, qui pos-
sede le talent de Parade, retranche 10 points & son
talent de Combat. Il a donc 50% de chance de toucher
Croc. Ce dernier, quant a lui, n’a plus que 45% (55-10)
de chance de le faire. Si Dartagnon n‘avait pas possé-
dé le talent de Parade, Croc aurait eu 50% (55-5) de
chance de le toucher.

Péche (20)

Ce talent permet au personnage de ramener 1'équi-
valent d'une journée de nourriture par trois heures
passees a pécher. Le personnage doit avoir & sa dis-
position le matériel de péche, une riviére et surtout
beaucoup de calme.

Pistage (15)
Ce talent augmente le Repérage du personnage de

INx3 points, mais seulement en ce qui concerne le
pistage et la reconnaissance des traces.

Pose de piéges (25)

Ce talent permet de poser des petits piéges (collets,
trappes...) pour attraper des petits animaux qui per-
mettront de se nourrir. Le pourcentage de réussite
n'est valable que pour savoir si le piége est bien
construit... C'est au maitre de jeu de décider si un
animal est pris ou non (selon la faune locale, par
exemple). En s'aidant du talent spécial de
Construction le personnage peut concevoir des
pieges assez grands pour endommager des véhi-
cules. Formule de calcul : (PR+IN)x5.

Résistance a l'alcool (20)

Ce talent permet d'augmenter son talent de
Résistance de ENx4 points lors des jets dus a une
trop forte consommation d’alcool. Si le personnage
est Alcoolique, c'est-a-dire s'il posséde ce défaut, ce
talent ne lui coflite que 10 PPE. \

Résistant (15)

Le personnage est habitué a recevoir des coups. Son
Seuil d'Inconscience est majoré de 2 points et ses
Points de Vie de 4.

Richesse (25)

Ce talent permet au personnage de recevoir, en plus
du mateériel normal, 3 objets (armes, vétements ou
accessoires) de moins de 2000 francs chacun. PP+5.

Spécialisation en arme (10)
Ce talent permet au joueur de choisir une arme a
laquelle il est habitué. Il recgoit alors, uniquement
pour l'arme concernée, un bonus de 20 points au
toucher.

Tir indirect (20

Le personnage est spécialisé dans l'utilisation de
toutes les armes indirectes (de la catapulte a 1'obu-
sier, en passant par le mortier). Formule de calcul :
(IN+PE)x5.

Tir rapide (15)
Le joueur choisit une arme qu'il connait parfaite-
ment. Il obtient un bonus de 5 points au toucher et
multiplie par 2 sa Rapidité lors de l'initiative quand
il utilise cette arme.

Tricherie (20)

Le personnage qui possede ce talent peut tricher
sans se faire remarquer, en modifiant les chances de
gain de INx8 points. Ses adversaires ont droit a un
jet de Repérage pour remarquer la supercherie.

8- Défauts

Comme dans la réalité, les personnages de Bitume
n'ont pas que des qualités. Il est possible qu'un
Joueur veuille personnaliser son alter-ego en le
dotant de défauts. Pour inciter les joueurs a le faire,
chaque défaut ajoute un nombre de PPE indiqueé
entre parentheses. Ces points pourront étre utilisés
comme des PPE normaux. Certains defauts rédui-
sent les Points de Prestige du personnage.

Suivant la tribu du personnage, certains défauts,
indiqués (+) rapporteront 5 PPE de plus. Inver-
sement, certains défauts indiqués (-), rapporteront
deux fois moins de PPE. Ces ajustements spéci-
fiques sont indiqués avec les tribus.

Avant de choisir son ou ses défauts, prenez soin de
respecter les regles qui suivent :

¢ Aucun défaut ne peut étre choisi deux fois.

* Aucun personnage ne peut posséder plus de 30
PPE de défauts, sauf s'il n'en choisit gqu'un seul
qui vaut déja plus de 30 PPE.
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Alcoolique (20)

Le personnage ne peut résister a la vue de 1'alcool et
doit en absorber le plus possible, PP-5.

Avare (15)

Le personnage refuse absolument de donner ou de
préter ce qui lui appartient, méme a un autre
membre de sa tribu. Il subit un malus de 20 points
au Marchandage. Il refusera le plus possible de pré-
ter son équipement. PP-15.

Aversion envers les animaux (15)

Le personnage a horreur des animaux et ceux-ci le
lui rendent bien... Il ne peut posséder le talent de
Dressage d'animaux, subit un malus de 50 points a
leur reaction et ceux-ci regoivent un bonus de 10
points pour le toucher.

Borgne (10)

Le personnage a eu un oeil creve dans un combat ou
un accident. Les effets d'un tel handicap sont les
suivants : Seduction -30 points et Repérage -20
points.

Boulimigue (10

Le personnage doit manger sa ration de nourriture
toutes les 3 heures (au lieu de toutes les 24 heures).
Les effets sont laissés a la discrétion du maitre de jeu.

5
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Bras en moins (40)

Le personnage a un bras coupé au niveau du coude.
Les effets d'un tel handicap sont les suivants
Conduite -40  points, Séduction -30 points,
Meécanique -50 points et Premiers soins -30 points.

Cicatrice (5)

Le personnage a la figure largement barrée par une
cicatrice. Les effets d'une tel handicap sont les sui-
vants : Séduction -20 points.

Code d’honneur (5 a 40)

Le personnage suit une ligne de conduite qui lui est
propre - exemple : ne jamais combattre (40), ne
jamais frapper un adversaire a terre (15) -. Il revient
au joueur d'inventer alors un code d'’honneur pour
son personnage et au maitre de jeu d'évaluer le
nombre de points que cela lui rapporte.

Dandy (10)

Le personnage ne supporte pas de se salir et n'agit
Jamais dans ce sens, Il s'habille toujours de facon
excentrique. Il subit un malus de 20 points a son
talent de Discrétion.

Désagréable (10)

Le personnage ne modeére jamais son langage et ne
manque jamais une occasion d'insulter quelqu'un. Il
subit un malus de 90 points au Marchandage et de
50 points a la Séduction. PP-10.

Fou (15 a 40)

Le nombre de PPE gagnés dépend du type de folie
que le joueur choisit. Pour cela, référez-vous a la des-
cription des folies qui suit ce chapitre. PP-20.

Liste des folies

Dipsomanie (20)

Cette folie frappe périodiquement (20% de chance par jour). Le personnage se met
alors & absorber une grande quantité de boissons alcoolisées jusqu'a ce qu'il
s'écroule. Quand le personnage revient a lui, la crise est terminée. Le personnage
peut devenir violent si on I'empéche d'absorber sa dose d'alcool. Ce défaut ne rap-
porte que 10 PPE si le personnage posséde déja le défaut Alcoolique.

Hébéphrénie (40)

Un personnage atteint de cette forme de schizophrénie est complétement coupé du
réel, il se parle & lui-méme, marmonne et se conduit comme un enfant (IN-4,
Marchandage -30 points). Mais il peut devenir enragé (25% de chance) si quelqu'un
l'irrite. Aprés quoti il retourne & un stade catatonique, ou hébéphrénique (50% de
chance pour chaque type de maladie mentale). Un perscnnage catatonigque est
coupe du réel. Cette démence se caractérise par l'inertie totale du malade. Il se
tient assis le regard dans le vide et peut mourir de soif si on le laisse seul. Il peut
étre alimenté ou déplaceé mais, s'il est continuellement dérangé par quelqu'un qui
essaie de lul faire reprendre ses sens, il y a 6% de chance par heure qu'il devienne
subitement Tueur psychopathe (voir ci-dessous). Tous les talents subissent un
malus de 100 points quand le personnage est prostré.

Kleptomanie (15)
Le personnage atteint de ce mal ressent un besocin obsédant et incontrélable de
commettre des vols.

Maniague (30)

Cette folie frappe soudainement (10% de chance par jour) et violemment. Le per-
sonnage devient enrage, hysterique ; il crie et frappe en tous sens et sa Force aug-
mente & raison d'un peint par tour jusqu'a une valeur de 10 (méme pour une
femme). La crise dure quelques minutes. Le personnage ne se souvient de rien
apres sa crise et ne veut pas croire qu'il est fou.
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Maniagque dépressif (35)

Cette psychose se manifeste par des accés de surexcitation (voir Maniaque), suivis
de périodes de profonde mélancolie, Il v a beaucoup de chance (70%) que le per-
sonnage devienne maniaque s'il est provoqué et qu'il devienne melancolique s'il
est degu ou frustre.

Menteur pathologique (20)

Cette demence est évidente dés que |'on parle avec la personne atteinte, celle-ci ne
pouvant s'empécher de mentir. Lors d'une discussion importante, le malade ne
peut se retenir de dire toutes sortes de mensonges énormes, tout en étant persua-
dé gue ce qu'il dit est vrai. Marchandage -100 points et Saduction -60 points.

Mégalomanie (15)

Un personnage megalomane est persuade qu'il est le meilleur & tous points de vue,
il prendra tres mal qu'on contredise ou discute ses idées. Il cherchera toujours a
prendre lui méme les decisions pour tout le groupe. Marchandage -20 points.

Mélancolie (20)
Les personnages melancoliques ressentent une profonde lassitude et n'ont plus

d'espeoirs, Il v a environ 50% de chance qu'ils ignorent une situation donnee a cause
de ce défaut. Marchandage -20 points.

Monomanie (35}

Cette folie se manifeste par une fixation sur un but, une cause ou un idéal qui
semble profitable au personnage. Il ne pense qu'a cela, ne parle que de cela jusqu'a
ce que ce projet s'accomplisse. [l cherche a entrainer ses amis svec lui et un refus
de leur part peut déclencher de violentes réactions (5% de chance). Une fois le but
atteint, le personnage sera frappé de démence précoce jusqu'a ce gu'un nouveau
projet germe dans son esprit. Marchandage -20 points (+10 points si cela peut faire
progresser son projet). Un personnage frappé de démence précoce se désintéresse
de tout. Quelle que soit la situation, il y 30% de chance qu'elle lui semble sans inté-
rét. Il se sent trés las et a le sentiment de beaucoup s'ennuyer.

Paranoia (20)

Un personnage atteint de paranoia est persuadé qu' «one en veut a sa vie et ira trés
loin pour se défendre contre les " complots ". Cette folie conduit presque toujours
(30% de chance) & un comportement trés violent. En consequence, le personnage
subit un malus de 90 peints a son talent de Marchandage.

Schizophrénie (40)

Le personnage atteint d'une telle psychoss aura des sentiments etranges, une
facon de penser et une conduite paradoxale. Cette forme de demence peut frapper
n'importe quand (30% de chance par jour) et pour une durée trés variable (26% de
chance que la crise s'arréte, jet 4 faire tous les deux jours). Le personnage est replié
sur lui-méme, complétement coupé du réel (-90 points a tous les talents).

Schizothymie (25)
La schizothymie ou schizoidie est une affectation cui prédispose a la schizophrénie
(5% de chance par semaine pour que le personnage devienne schizophréne).

Suicidaire (40)

Un personnage suicidaire ressent le besoin de se tuer. [l tente de se suicider dés
qu'il est confronté a une situation dangereuse. Apres une tentative ratée, il devient
Mealancolique. 8i on 'empéche de se tuer il devient Maniagque, puis Mélancolique.

Tueur psychopathe (25)

Un tel personnage ressent périodiquement {au moins une fois toutes les semaines)
le basoin de tuer un &tre humain. En geénéral il n'attaque pas les membres de sa
tribu, ou ses amis, mais si I'un d'entre eux 'énerve, il peut aveir (20% de chance)
un acces de folie et chercher a le tuer.

Fugitif (30)

Le personnage est pourchasse par un groupe de PNJs.
Le maitre de jeu devra les faire intervenir pour rendre
la vie dure au personnage poursuivi, sans toutefois en
abuser (environ 30% de chance par scénario).

Galant (15)

Le personnage sera particulierement attentionnée
envers les membres du sexe oppose, de plus il devra
réussir un jet d'Intelligence trés facile (difficulte : 10)
pour pouvoir frapper une telle personne et seule-
ment s'il est personnellement menace.

Impuissant (15)

Le talent de Seduction du personnage est réduit de
90 points si la personne a seduire sait que le per-
sonnage a ce detaut. PP-15.

Impulsif (20)

Le personnage ne refléchit jamais avant d'agir et
n'hésite pas & combattre méme si la victoire semble
improbable. I subit un malus de 30 points au
Marchandage et de 15 points & la Séduction. PP-5.

Jambe en moins (40)

Le personnage a une jambe coupée au niveau du
genou. Il ne peut pas posséder le talent special de
Course. Les effets d'un tel handicap sont les sui-
vants : Conduite -40 points, Seduction -30 points,
Combat -50 points, Discrétion -20 points, Acrobatie -
50 points.

Jeune (10)

Le personnage débute le jeu a un dge compris entre
9 et 13 ans. Il subit une réduction de 2 points en
Force et de 1 point en Endurance avec toutes les
modifications que cela implique. Il ne peut pas pos-
séder le defaut Vieux.

Loyal (15)
Le personnage ne peut agir traitreusement et doit

toujours indiquer ses intentions aux autres membres
du groupe.

Malchanceux (30

Chaque fois que le personnage rate un jet de pour-
centage important et que le résultat des unites est
égal a 0, le personnage est particulierement mal-
chanceux et le maitre de jeu décide d'un résultat
deéplaisant, voire dangereux.

Miso e ou Misandre (10

Le personnage estime que les individus du sexe
opposé lui sont inférieurs. Il subit un malus de 50
points a la Séduction et de 30 points au
Marchandage avec une telle personne.

Muet (25)

Le joueur ne peut pas discuter avec les autres
joueurs. Le personnage subit un malus de 10 points
a la Séduction et de 40 points au Marchandage.

Naif (25)

Le personnage croit tout ce qu'on lui dit. 51 l'atfirma-
tion est vraiment trop absurde, il a droit a un jet
d'Intelligence trés facile (difficulté : 10) pour tenter
de réaliser qu’'on lui ment. Ce defaut convient par-
faitement a tous les joueurs qui passent leur temps
a faire autre chose durant les parties, comme par
exemple manger, discuter du dermnier concert avec
leur voisin de table ou tenter de meémoriser un point
de regle.

Obsédé sexuel (25)

Le personnage tentera d'abuser de tous les individus
du sexe opposé a moins qu'il ne réussisse un jet
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d'Intelligence tres facile (difficulté : 10) auquel cas il
pourra se controler. Dans tous les cas, il ne manquera
pas de faire des remarques déesobligeantes. Il subit un
malus de 80 points a la Séduction et de 50 points au
Marchandage avec une personne du sexe opposé.

Pensif (10)

Le personnage est toujours dans la lune. En cas de
surprise, sa Rapidite sera divisée par deux et tous
ses talents reduits de 20 points pour le premier tour
de jeu.

Phobie (5 a 40)

Le personnage est sujet a une peur panique envers
un animal ou un objet, S1 le personnage est en
contact avec ce qui lui fait peur, il doit réussir un jet
d'Intelligence (difficulté : 5) pour ne pas s'enfuir
immediatement. Reportez-vous a la liste des pho-
bies. PP-5.

Liste des phobies

Arachnophobie (8) : peur des araignées.

Acrophobie (10) : peur des hauteurs. Un personnage possédant ce défaut
ne peut bénéficier du talent spécial d'Escalade.

Agoraphobie (25) : peur des grands espaces.

Ailurophobie (5) : peur des chats.

Algophobie (30) : peur de la douleur.

Astrophobie (10) : peur des éclairs et des aurores boréales.

Autophobie (10) : peur de la solitude.

Bangophobie (30) : peur des armes & feu et des détonations (néologisme
extrait du Petit Croc illustré).

Bathophobie (10) : peur des gouffres, grottes et autres cavernes.
Heptéphobie (20) : peur d'étre touché par un autre &tre vivant.
Héliophobie (30) : peur du soleil,

Hémophobie (40) : peur du sang.

Hydrophobie (20) : peur de 'eau. Un personnage possedant cette phobie ne
peut choisir les talents spéciaux de Nage et de Péche.

Hypnophobie (25) : peur de dormir et de réver. Un personnage possédant
ce defaut ne récupére qu'un point de vie par semaine de repos.
Kronophobie (15) : peur de vieillir.

Musophobie (5) : peur des souris. Option standard pour les éléphants.
Mysophobie (20) : peur de la contamination.

Néophobie (10) : peur des choses nouvelles.

Nystophobie (20) : peur de la nuit. Un personnage possédant un tel défaut
ne peut choisir le talent spécial de Combat nocturne.

Claustrophobie (15) : peur des endroits fermés. Un personnage possédant
un tel defaut ne peut choisir le talent spécial de Combat urbain.
Ophidiophobie (5) ; peur des serpents.

Photophobie (35) : peur de la lumiere.

Sitophobie (25) : peur de manger. Le personnage ne peut pas étre
Boulimique.

Cynophobie (15) : peur des chiens et, par extension, de tous les canins :
loups, coyotas, chacals...

Démophobie (10) : peur de la foule. Dans le monde légérement dépeuplé de
Bitume, on considere que plus de 50 personnes constituent une foule,
Dromophobie (10) : peur de traverser une rue.

Florophobie (20) : peur des plantes. Un tel personnage ne peut choisir le
talent spécial de Combat rural.

Géncophobie (10) : peur du sexe et par extension des relations sexuelles.
Gyncﬁphaﬁie (20) : peur des femmes.

Thanophobie (20) : peur de mourir.

Toxicophobie (20) ; peur d'étre empoisonné.

Vroumophobie (40) : peur des véhicules 4 moteur (néologisme extrait du
Patit Croc illustré).

Xénophobie (6) : peur des étrangers.

Zoophobie (20) : peur des animaux (rapporte seulement 10 PPE si le per-
sonnage possede déja le défaut d'Aversion envers les animaux).

Réservé (10)

Le joueur ne doit pas prononcer plus de cing mots a
la suite, sauf s'll donne des ordres au maitre de jeu
ayant rapport aux actions de son personnage. Il
subit un malus de 20 points au Marchandage.

Sourd (20)

Le joueur ne doit pas écouter ce que disent les
autres. Il subit les mémes malus qu'un personnage
muet (Séduction -10 points et Marchandage -40
points). :

Vieux (15)

Le personnage débute dans le jeu entre 35 et 40 ans.
Il réduit sa Force et son Endurance de deux points
avec toutes les modifications qui en résultent. Il ne
peut pas posséder le défaut Jeune.

9- But secondaire

Chaque personnage peut avoir un but secondaire
qui lui permet d'obtenir des points de prestige sup-
plémentaires. Le personnage peut choisir son but
des qu'il connait la tribu a laquelle il appartient (voir
la partie " tribus "). Voir le chapitre consacré au
prestige.

10- Equipement

A sa création, un personnage est équipé des pieds a
la téte et ce, sans supplément. Suivant sa tribu d’'ori-
gine, il peut choisir différents objets et armes, en
suivant néanmoins certaines restrictions qui seront
clairement indiquées en temps utile. Voir a ce sujet
la description des tribus.
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CHAPITRE 2 : EQUIPEMENT

Dans Bitume, la monnaie n'existe plus. Tout le com-
merce se fait par troc. Le prix des différents objets
permet juste d'évaluer la valeur des marchandises.

Il est conseillé au maitre de jeu de ne jamais
employer de termes relatifs a l'argent. Les joueurs
découvriront seuls ce qui a de la valeur et ce quin'en
a pas. Passons maintenant au descriptif de tout ce
charmant materiel qui fait de Bitume un jeu si char-
mant et si pacifique...

Le matos a viander

Tout ce qui sert a malmener, mutiler, blesser, empa-
ler, couper, casser, broyer, éclater, détruire, dislo-
quer, exploser, perforer, souffler, éventrer... Bref,
tout ce qui sert a faire méale (non c'est pas une faute,
c'est un jeu de mots...).

Armes de jet

Nom Prec. Dom. Portées CDF Po. Pr. Ma.
Boomerang -10 D6+2 25/60 1 900 460 1
Cocktail Molotov +5 D6+2  7/15 1 400 300 2
Cran d'armrét +5 D6-1 5/10 2 250 280 1
Epieu - D6+2  4/8 1 3500 100 1
Filat +10 - 1/2  1/3 1000 500 2
Fléchette +10 D6-2 3/6 3 B0 100 1
Grappin -10 D6+2  5/10 1/2 3000 700 2
Grenade défensive +10 6D6E10 20/30 1 500 600 1
Grenade fumigéne  +10 - 25/36 1 200 350 1
Grenade incendiaire +10 G6D6E2 20/30 1 400 950 1
Grenade lacrymogéne +10 - 25/35 1 200 400 1
Grenade offensive +10 4DBEZ2 20/30 1 400 500 1
Hachette - D6 4/8 1 2000 300 1
Javeline +10 D6+1 25/50 1 900 250 1
Poignard +5 D6 7/15 2 400 250 1
Shuriken +10 D6-1 5/10 3 7% 260 1
Trident -5 D6+2 2/4 1 4000 450 1

Prec. : modification au jet de toucher.

Dom. : potentiel destructif de 'arme.

Portées : la valeur de gauche représente la portée utile et
celle de droite la portée maximale, toutes deux exprimées
en metres.

CDF : cadence de lancer de 'arme (par tour). Exemple : 3
signifie qu'un personnage peut lancer 3 armes de ce type
par tour. 1/2 signifie qu'une telle arme ne peut étre lancée
qu'une fois tous les deux tours.

Po. : poids de l'arme, exprimé en grammes.

Pr. : prix de l'arme, exprimé en francs (mais ce terme ne
doit jamais apparaitre durant la partie).

Ma. : nombre de mains nécessaires a l'utilisation de l'arme
en question,

Boomerang : si le personnage qui utilise cette arme
posséede le talent de Spécialisation en boomerang et
que l'arme manque la cible, il peut la rattraper avec

un jet d'Acrobatie réussi. Il faut que la main qui rat-
trape ait une protection d'au moins 3.

Cocktail Molotov : les dommages sont donnés pour
33cl. d'essence. Le cocktail briile pendant encore D6
tour(s) en causant 1 point de dommage a chaque tour.
Filet : si la partie touchée est le thorax ou 'abdo-
men, l'adversaire ne peut plus agir tant qu'il n'a pas
réussi un jet de (FO+AG)x5 pour se libérer. Si la par-
tie touchee est la téte, 1'adversaire recoit un point de
dommage supplémentaire au méme endroit tous les
tours tant qu'il ne s'est pas libéré. Dans tous les cas,
I'adversaire tombe au sol s'il rate un jet d'Agilité
movyen (difficulté : 5).

Grappin : cette arme peut étre utilisée comme arme
de lancer normale ou étre attachée a un cable. Ainsi
dotee, l'arme peut faire chuter sa victime (ou dans le
cas d'un vehicule, en arracher un morceau). Le lan-
ceur doit réussir un jet de Résistance assorti des
malus suivants :

-5 par point de Force de la victime.
-10 par espace contenu dans le véhicule.

Si le jet est reussi, la victime se rapproche de deux
metres par tour, tout en subissant D6 point(s) de
dommages supplémentaire(s) a la partie touchée.
Dans le cas d'un véhicule, il vy a 50% de chance que
la partie touchée soit fixée solidement, dans le cas
contraire, la partie est arrachée (a l'appreéciation du
maitre de jeu). Si le jet de résistance est raté, ou si la
partie touchée est fixée solidement, le lanceur doit
lacher le grappin.

Grenade défensive : cette grenade cause 6D6
points de dommages explosifs a toute créature dans
un rayon de 10 metres. Il faut donc que le lanceur
soit caché pour pouvoir utiliser efficacement une
telle arme.

Grenade fumigéne : en explosant, la grenade pro-
duit de la fumée dans un rayon de trois metres
autour de la cible. Tous les jets de Lancer et de Tir
passant dans cette fumeée regoivent un malus de 50
points.

Grenade incendiaire : cette grenade cause 5D6
points de dommages explosifs a toute créeature dans
un rayon de 2 metres. De plus, toute partie touchée
continue a briller pendant D6 tour(s), causant un
point de dommage supplémentaire par tour.
Grenade lacrymogéne : toute personne se trouvant
dans la zone d'effet de cette grenade (b metres de
rayon) doit réussir a chaque tour un jet de
Resistance avec un malus de 30 points pour éviter
de pleurer et de tousser, subissant ainsi un malus de
50 points a tous ses talents pour (20-EN) tours. La
zone d'effet reste active pendant 20+D6 tours.
Grenade offensive : cette arme cause 4D6 points de
dommages explosifs dans un rayon de 2 métres.
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Armes de corps a corps Nunchaku : un personnage qui posséde le talent de

o =2 e 5 =3 = Specialisation en nunchaku peut en utiliser deux a la

T v £ D6 1500 150 1 f::] ::;: donc frapper deux fois par tour sans aucun

g;aézdmét T;} gg :1 ZEGEGDE ggg 1?2 Parcmeétre : tout jet de toucher se terminant par 1

Epée & deux mains : D6+2 3000 150 2 provoque l'éjection d'une piéce de monnaie (inutili-

Epée courte +5 D6 1500 250 1 sable dans le monde de Bitume).

Epieu +b D6+2 3500 400 2 Poing américain : cette arme ne sert que pour les

Fleau -10 D6+3 4500 300 2 attaques a mains nues et modifie les chances de

Fleuret +10 Db 500 400 1 I‘éussite de ces coups.

Fouet ; D6-2 1100 90 1 Tronconneuse : elle contient trois litres d'essence,

Fourche - D6+1 3500 350 2 . . - . :

e - s 50 7 > E{UE:IIItI‘tE nEEEESE*HE pour }1115 jutﬂlsatmn continue de

Glaive ) DE+1 1500 250 12 trois heures. Un jet de Mécanique est requis pour la

Giities A8 oombat 5 D6 500 100 1 mettre en marche (un essai par tour).

Hache - D6+1 4000 400 1-2

Hachette : DB 2000 700 ] Prec. : modification au jet de toucher.

Katana +5 DE+2 1800 2000 1.2 Dom. : potentiel destructif de I'arme.

Lance 5 D6+2 4000 500 ] Portees : la valeur de gauche représente la portée utile et

At ey 5 DE+2 3000 250 1-2 celle de droite la portée maximale, toutes deux exprimées

Matraque +5 D6-1 800 200 1 en metres.

Niniato +10 D6+1 800 1500 4 CDF : cadence de tir de l'arme (par tour). Exemple : 3 signi-

Nunchaki 5 DB 1000 300 ] fie qu'un personnage peut tirer 3 fois par tour. 1/2 signifie

Parcmétre 10 D6-2 1200 150 1-2 Illi[l.l.llll'lll.:.! telle arme ne peut étre utilisée qu'une fois tous les

Poignard +5 D6 400 250 1 deux tours.

Poing américain . ; 500 180 1 M. : nombre de projectiles pouvant étre tirés sans avoir a

Gahra i D6+1 7500 360 ] recharger. A l'achat, 'arme est entiérement chargée.

Trident = D642 4000 450 1-2 Po. : pﬂidﬂ de lIE.IT.l'I.E, EHPIiITlé eIl gramines.

Tronconneuse 7 DE+1 6000 2000 7 Pr. . prix de I'arme, exprimé en francs (mais ce terme ne
doit jamais apparaitre durant la partie).

Prec. : modification au jet de toucher. Ma. : nombre de mains nécessaires a l'utilisation de 'arme

Dom. : potentiel destructif de l'arme, en question. 1-2 signifie * une ou deux mains ". 0 signifie

Po. : poids de 'arme, exprime en grammes. que l'arme est attachée a I'avant-bras et commandée par

Pr. : prix de l'arme, exprimé en francs (mais ce terme ne des tiges reliées aux doigts.

doit jamais apparaitre durant la partie).
Ma. : nombre de mains nécessaires a l'utilisa-

tion de l'arme en question. 1-Z2 signifie " une 2
O g Armes a distance

Fouet : si la victime est touchée a la téte, Nom Prec. Dom. Portées CDF M. Po. Pr. Ma
elle recevra - en plus des dommages nor- Amalte  +10 Des2 50100 1/3 1 2500 600 2
AR GUES I8 DIl O e 0e EE:IIZ:: ::?ﬁ;m 5 Eg:: fgigg 1}2 R 122
dommages pay tous tant qu alie ne sere. [ i s 45 D61 510 12 1 80 500 0
pas liberee du " garrot " en reussissant Arc - D6+2 507100 172 1 1500 300 7
un jet de (AG+FO)x5. Si le personnage pg;ooka - 5DBE5 50/100 1/4 1 10000 15000 2
possede le talent de Speécialisation en Canonsce 5 4DBE2 5/10 9 2 2500 7800 1
fouet et qu'il désire désarmer son adver- Carabine +10 D6+2  400/800 2 15 2800 9000 2
saire, il doit réussir - apres son jet de tou- Fronde -5 D6+1 20/40 1 1 150 100 2
cher - un jet de (AG+RA)x5. Fusil +10  D6+2  200/400 1 6 3200 7000 2
Garrot : si le personnage possede le Fusil 4 pompe +5 2D6 20/40 1 10 5000 9000 2
talent de Spécialisation en garrot et quil gl ol Gm > S
attagueaTan BESIseio 0o Cou; & IRise S i Y pioe +15 DB+3 500/1000 2 20 4000 20000 2
obligatoirement l'attague a la téte et Fusil harpon E De+2 510 173 12000 1000 1.2
double ses dommages. Fusil mitrailleur - D6+2R 200/400 1 30 6000 13000 2
Griffes de combat : cette arme peut aug- TLance-flammes +5 GDBE3  10/20 1 5 18000 18000 2
menter le talent d'Acrobatie de son utili- Lance-grenades Mkl  -10 - 50/100  1/2 1 3000 11000 2
sateur de +10 points par griffe si la situa- Lance-grenades MkZ2 -10 - 50/100 172 1 500 2000 2
tion le permet (par exemple, si le person- Lance-pierres +6 D6+l 10/20  1/2 1 250 200 2
nage veut grimper Sur un mur ou s'accro- Lanceroquettejetable 5  4D6E3  10/20 13 1 5000 9000 2
i e EZEEEE 3 poudre x DIE.':EZ 25[::'!11[} 1?3 Ilu Egg 255{;%0 12
Lance : quand cetie arme est utilisee & o\ vallewr . 5 DGR 5000 1 30 2100 11000 12
moto, les dommages sont majorés d'une R _ D62 50740 I 5900 2000 132

valeur égale a la vitesse du choc (exXpri- mube lance-dards
meée en kilomeétres/heure) divisée par 10.

< D6 5/10 1/2

—_—

400 450 0
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Bazooka : cette arme cause 5D6 points de dom-
mages explosifs dans un rayon de 5 métres.

Canon scié : cette arme cause 4D6 points de dom-
mages explosifs dans un rayon de 2 meétres.

Fusil a poudre : cette arme a des problémes de
munitions sur tout jet de toucher se terminant par 9
ou 0 (a la différence des autres armes a feu qui ne
subissent de telles déconvenues que sur un jet de
toucher se terminant par 0).

Fusil de chasse : cette arme cause 2D6 points de
dommages explosifs dans un rayon d'un metre,
Fusil de sniper : ce fusil est équipé d'un bipode
intégré qui permet de bénéficier du bonus de “ sup-
port fixe " plus facilement et d'un viseur infrarouge.
Fusil harpon : les caractéristiques du fusil harpon
ne changent pas quand il est utilisé sous 1'eau. Pour
les autres armes, leurs caractéristiques sont modi-
fiées comme suit : -20 points au toucher, -2 points de
dommages et portées divisées par 4.

Fusil mitrailleur : cette arme peut tirer au coup par
coup ou en rafale.

Lance-flammes : cette arme cause 5D6 points de
dommages explosifs dans un rayon de 3 meétres.
Lance-grenades Mk1 : le lance-grenades permet
d'envoyer n'importe quel type de grenade a une plus
longue distance.

Lance-grenades ME2 : ce lance-grenades est utilisé
comme la version 1 mais doit étre fixé sous un fusil
mitrailleur pour étre utilisé correctement. Ce type de
lance-grenades utilise en plus de la grenade, une
cartouche qui sert de propulseur et ne peut servir a
rien d'autre.

Lance-roquette jetable : cette arme cause 4D6
points de dommages explosifs dans un rayon de 3
metres.

Pistolet a poudre : cette arme a des problémes de
munitions sur tout jet de toucher se terminant par 9
ou 0.

Pistolet mitrailleur : cette arme peut tirer au coup
par coup ou en rafale.

Armes de soutien

Nom Prec. Dom. Portées CDF M. Pr. Hom.
Catapulte -10 4D6 100/200 1/10 1 30000 4
Mortier +10  7DG6EZ2 200/400 1/2 1 50000 2
Obusier - 14D6E4  1000/2000 1/6 1 100000 &6

Prec. : modification au jet de toucher. Tous les
malus au toucher prévus pour les armes a
distance sont doublés dans le cas des
armes de soutien. Les bonus sont inchangés.
Dom. : potentiel destructif de 'arme.

Portées : la valeur de gauche représente la portée utile et
celle de droite la portée maximale, toutes deux exprimées
en metres. La distance minimale de tir est égale a la por-
tee courte divisée par deux.

CDF : cadence de lancer de l'arme (par tour). Exemple : 3
signifie qu'un personnage peut utiliser ce type d'arme 3
fois par tour. 1/2 signifie qu'une telle arme ne peut étre
utilisée qu'une fois tous les deux tours.

M. : nombre de projectiles pouvant étre tires sans avoir a
recharger. A l'achat, l'arme est entiérement chargée,

Pr. : prix de l'arme, exprimé en francs (mais ce terme ne
doit jamais apparaitre durant la partie).

Hom. : minimum de personnes necessaires a l'utilisation
de 'arme, I'un d'eux doit posséder le talent de Tir indirect.

Mortier : cette arme cause 7D6 points de dommages
explosifs dans un rayon de 2 metres.

Obusier : cette arme cause 14D6 points de dom-
mages explosifs dans un rayon de 4 metres.

Explosifs

Nom Dom. Po. Pr. Pose Transport
Poudre noire D6EZ 100 1000 +10 -10
Dynamite D6+2E5 100 3000 +20 -10
Nitroglycérine  3D6E7 100 6000 +30 -30
TNT 2D6E4 100 1500 -10 +20
Plastic 2D6+2E5 100 2000 -10 +20

Dom. : potentiel destructif de 'arme.

Po. : poids de l'explosif, exprimeé en grammes.

Pr. : prix de 'explosif, exprimé en francs (mais ce terme ne
doit jamais apparaitre durant la partie).

Pose : modification au jet du talent special de Déemolition
nécessaire pour placer l'explosif a I'endroit voulu. Un jet
raté implique 1'utilisation de la petite table qui suit.

D6 Effet

Explosif inutilisable.
=3 Montage a refaire.

L'explosion se produit 2D6 tours trop tard.

1
2
4 L'explosion se produit D6 tour(s) trop tot.
5
6

L'explosion se produit au montage.
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Transport : modification au jet du talent special de
Démpolition nécessaire pour transporter I'explosif. Un jet est
necessaire toutes les heures. Un jet rate entraine |'explosion
immediate de tout 1'explosif que porte le personnage.

Poudre noire : cette arme cause D6 point(s) de dom-
mages explosifs dans un rayon de 2 metres. La
poudre noire explose grace a une flamme vive.
Dynamite : cette arme cause D642 points de dom-
mages explosiis dans un rayon de b metres. La dyna-
mite explose grace a une flamme vive ou a un deto-
nateur.

Nitroglycérine : cette arme cause 3D6 points de
dommages explosifs dans un rayon de 7 metres. La
nitroglyceérine explose au moindre choc.

TNT : cette arme cause 2D6 points de dommages
explosifs dans un rayon de 4 métres. Le TNT explo-
se grace a un detonateur.

Plastic : cette arme cause 2D6+2 points de dom-
mages explosifs dans un rayon de b metres, Le plas-
tic explose grace a un déetonateur.

Munitions

Type Po., Pr.
Lance-pierres, fronde, tube lance-dards 10 b
Arc, arbaléte (tous types) 20 B
Arme a poudre 5 J
Fusil harpon 40 10
Pistolet, revolver, fusil, carabine 5 15
Fusil a pompe 5 15
Fusil mitrailleur, pistolet mitrailleur 10 30
Fusil de chasse, canon scié 10 40
Fusil de sniper, cartouche de lance-grenades b 40
Munitions de catapulte - 50
Bazooka 3000 1000
Lance-flammes 2000 1500
Munitions de mortier - 6000
Munitions d'obusier - 10000

Po. : poids d'un projectile (munitions), exprimé en grammes.
Pr. : prix d'un projectile (munitions), exprimé en francs
(mais ce terme ne doit jamais apparaitre durant la partie).

Bombe de peinture : elle contient assez de peinture pour
couvrir quinze metres carres.

Briquet a essence : 1l contient bcl d'essence et sa consom-
mation est négligeable.

Caisse a outils : elle ajoute 20 points au talent de
Mécanique de l'utilisateur.

Jerrican vide et tuyau : c'est la panoplie du " parfait petit
pillard ". Le tuyau sert a siphonner l'essence et le jerrican
peut contenir 30 litres de liquide.

Lampe électrique : elle contient quatre piles qui permet-
tent de l'utiliser en continu pendant huit heures. Prix de
quatre piles de rechange : 200 francs.

Nécessaire de couture : il ajoute un bonus de 20 points au
talent spécial de Manufacture de vétements de son utili-
sateur.

Paire de jumelles : elles ajoutent un bonus de 20 points
au talent de Repérage du personnage qui l'utilise.

Paire de menottes : dans 20% des cas la clef possédée ne
correspond pas a la paire de menottes.
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Accessoires

Nom Po. Pr.
Ampli ** 10000 40000
Basse * 7000 25000
Batterie 30000 100000
Boite de conserve 200 50
Bombe de peinture 200 100
Boussole 60 300
Briquet a essence 20 300
Caisse a outils 5000 3000
Contrebasse 12000 25000
Cor de chasse 7000 5000
Corde (1 metre) 100 10
Couteau multi-lames 300 150
Ficelle (1 métre) 10 B
Gourde remplie 1100 500
Guitare électrique * 5000 25000
Guitare séche 2000 12000
Guitare-synthe * 2000 25000
Harmonica 300 1000
Jerrican vide et tuyau 1000 200
Lampe électrique 1000 350
Loupe 50 150
Micro * 300 20000
Miroir 50 200
Necessaire de couture 300 100
Nourriture déshydratée 50 300
Paire de jumelles 500 800
Paire de menottes 100 300
Papier et crayon 100 10
Piano 150000 200000
Popote 2500 400
Pot de peinture 2000 100
Réchaud a gaz 1000 200
Sac a dos 1500 500
Sac de couchage 2000 900
Saxophone 5000 20000
Synthé * 5000 50000
Trompette 3000 10000
Trousse de maquillage 300 300
Trousse de soins 1000 4000
Violon 800 20000
Viseur 200 2000
Viseur infrarouge 300 6000

* Nécessite un ampli.
** Necessite une source d'électricité.

Pot de peinture : il contient assez de peinture pour cou-
vrir vingt metres carres.

Réchaud a gaz : une recharge contient assez de gaz pour
une utilisation en continu pendant dix heures. Prix d'une
recharge supplémentaire : 150 francs.

Sac a dos : il peut contenir 3 kilogrammes de matériel.
Trousse de maquillage : elle ajoute 10 points au talent de
Séduction de son utilisateur.

Trousse de soins : elle ajoute 20 points au talent de
Premiers soins de son utilisateur.

Viseur infrarouge : il ajoute 10 points au talent de Tir de
I'utilisateur de 'arme sur laquelle il est monté et annule
les malus dus a la nuit.

Viseur : il ajoute 10 points au talent de Tir de l'utilisateur
de I'arme sur laquelle il est monté.




chapitre 2
equlpenent

18

Vétements et armures

Les vétements et armures servent a protéger les
personnages des intempeéries et des dommages
qu'ils peuvent subir en combattant. Lors du choix
des vétements - comme en combat - il faut tenir
compte d'une notion importante : la taille relative
des differentes parties du corps.

Partie du corps

Pied, main

Jambe, culsse, bras, avant-bras
Bas-ventre, téte

Abdomen

Thorax

mthJMHE
[+ ]

Pour calculer le poids et le prix d'un vétement, il suf-
fit de multiplier le poids et le prix de base du maté-
riau utilise par la taille totale des parties couvertes.

Matériau Prot. Po. Pr.,
Tissu 1 60 20
Cuir, fourrures . 100 100
Fibre de verre 2 650 200
Cuir clouté 3 150 150
Acier 4 200 400

Prot. : valeur protectrice d'un vétement fabriqué avec ce matériau.
Po. : poids d'un point de taille de vétement fabriqué avec
ce type de materiau, exprimé en grammes.

Pr. : prix d'un point de taille de vétement fabriqué avec ce
type de materiau exprimeé en francs (mais ce terme ne doit
jamais apparaitre durant la partie).

11}

couches " de vétements, la protection obtenue
est egale au total de toutes les protections, mais
avec un maximum de 4 points.

Vous trouverez ci-dessous quelques exemples
de vétements.

Nom Prot, Po. Pr. Tai. \
Baskets 1 100 40 2 /a
Blouson de cuir 2 1700 1700 17
Bottes de cuir 2 600 600 6
Cagoule 1 150 60 3
Casqgue de moto 2 150 600 3
Casque lourd 4 600 1200 3
Casquette 1 150 60 3
Chapeau en cuir o 300 300 3
Combinaison de cuir 2 2800 2800 28
Combinaison de tissu 1 1400 560 28
Gant clouté 3 150 150 1
(Gant en acier 4 200 400 1
Gant en cuir 2 100 100 1
Gilet clouté 3 1350. 1350 9
Gilet en cuir 2 900 900 9
Gilet pare-balles 4 1800 3600 9
Jeans 1 550 220 11
Pantalon de cuir 2 1100 1100 11
Short 1 150 60 3
Soutien-gorge | 250 100 5
T-shirt 1 450 180 9

S1 un personnage est vétu de plusieurs “l

Prot. : valeur protectrice de ce vétement.

Po. : poids du vétement, exprimé en grammes.

Pr. : prix du vétement, exprimé en francs (mais ce terme ne
doit jamais apparaitre durant la partie).

Tai. : taille totale de toutes les parties couvertes par le
vetement.

Boucliers

Les boucliers permettent aux personnages de se
protéger lors des combats au corps a corps.

Nom Prot. Parade Po. Pr. Ma.
Targe - 10 500 150 0
Bouclier 4 20 1000 300 1
Pavois 8 30 3000 600 1

Prot. . protection assurée par une parade réussie a l'aide du
bouclier.

Parade : pourcentage de chance de parade.

Po. : poids du bouclier, exprimé en grammes.

Pr. ; prix du bouclier, exprimé en francs (mais ce terme ne doit
jamais apparaitre durant la partie).

Ma. : nombre de mains nécessaires a la bonne utilisation du
bouclier. 0 indique que le bouclier est attaché a I'avant-bras.

Les véhicules

Chaque veéhicule est composé d'un chéssis qui com-
prend le siege du conducteur, le moteur, les roues et
les accessoires les plus utiles (levier de vitesses,
acceélérateur, freins et volant). Il est donc évident
qu'un tel véhicule peut rouler, mais il est conseillé
d'ajouter quelques accessoires pour assurer la pro-
tection des passagers et du conducteur.
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Nom Vit. Esp. Pr. Pn. Man.
Autobus 100 90 8.000.000 15/10 -15
Buggy 130 13 65.000 12/4 -
Camion 100 50 6.000.000 15/10 -15

Char d'assaut 40 20 2.000.000 60/2 -20
Chassgis chenille 50 30 10.000.000 60/2 -20
Dragster 200 10 400.000 4.8/4 -20
(Grande voiture 120 18 80.000 10/4 -5

Moto 150 8 14.000 6/2 +20
Moto et side-car 130 12 25.000 6/3 +20
Petite voiture 110 14 40.000 8/4 +5
Pick-up 100 20 150.000 12/6 -10
Tracteur agricole 80 12 200.000 12.20/4  -20
Tracteur 100 28 4.000,000 15/10 -10
Tracteur et remorque 100 128 10.000.000 15/18 -20
Trike 140 13 35.000 8/3 +15
Van 100 24 230.000 12/6 -20
Vélomoteur 50 2 5.000 4/2 +20
Voiture de sport 160 12 65.000 10/4 +10
Voiture normale 130 16 70.000 9/4 -

Vit. : vitesse de base du vehicule.

Esp. : nombre d'espaces disponibles pour y installer armes
et accessolires.

Pr. : prix du véhicule, exprimé en francs (mais ce terme ne
doit jamais apparaitre durant la partie).

Pn. : la valeur de gauche indique le total de points de vie
d'un pneu et la valeur de droite le nombre de pneus.
Man. : ajustement au jet de Conduite du conducteur d'un
tel vehicule.

Buggy : il est considéré comme ayant déja deux sus-
pensions de cross et des pneus du méme type, (les
bonus hors-routes ne sont pas inclus dans la Man.
de base).

Char : il a une vitesse maximale d'au moins 20km/h.
On considere qu'il posséde deja 5 accessoires
‘ armure ",

Chaéassis chenillé : il a une vitesse maximale d’'au
moins 10km/h.

Dragstexr : il est équipé de deux petites roues a
I'avant (2 points de vie) mais qui ne prennent pas de
dommages lors des accélérations/freinages. Les
roues arrieres sont considérées comme etant " de
course ". L'accélération de base d'un dragster est de
35km/h.

Moto et side-car : pour construire ce vehicule, on
considere qu'il s'agit de deux veéhicules bien diffe-
rents : la moto qui contient 8 espaces et le side-car
qui en contient 4.

Pick-up : la moitié des espaces de ce véhicule sont
situés a l'arriére et ne sont donc pas protégés par
l'armure.

Tracteur agricole : il a une vitesse maximale d'au
moins 30km/h. Les roues avant ont 8 points de vie et
les roues arriere 15.

Tracteur et remorgue : pour construire ce vehicule
>n considére qu'il s'agit de deux véhicules bien dif-
ferents : le tracteur qui contient 28 espaces et la
remorque qui en contient 100.

L

Le matos a viander II, le retour :
et maintenant il roule !

Nom Prec. Dom. Portées M. TA. CDF Pr

Baliste -5 2D6+3  200/400 1 6 1/3 20.000
Canon & boulets -10 3D6 50/100 1 8 1/10 10.000
Canon & tir rapide -5 3DEE1 1000/2000 20 12 1 40.000
Canon antichar +10 7DGEZ 1400/2800 10 15 1/4 50.000
Canon de char +5 12D6E4 2000/4000 10 20 1/3 100.000
Lance-flammes +10 6DGE4 20/40 5 8 1 30.000
Lance-grenades Mk1  -10 - 50/100 10 3 1/2 156.000
Lance-grenades Mk2  -15 -R 50/100 30 B 1 35.000
Lance-harpon Mk1 . 2D6 100/200 1 4 1/3 15.000
Lance-harpon Mk2 -5 aD6 10/20 1 4 1/4 15.000
Minigun +6 D6+1R 500/1000 100 4 2 30.000
Mitrailleuse - D6+3R  500/1000 100 4 1 19.000
Mitrailleuse lagere -6 Db+2R  300/600 100 2 1  13.000
Mitrailleuse lourde +5 2D6+1R 1000/2000 100 B 1 25.000
Tubes lance-dards -5 DER 50/100 50 4 1/5 10.000

Prec. : ajustement au jet de toucher lors de 1'utilisation de
cette arme.

Dom. ;: potentiel destructif de l'arme.

Portees : le nombre de gauche représente la portée utile,
celul de droite la portée maximale.

M. : munitions contenues dans une arme de ce type.

TA. : espaces pris par une arme de ce type dans un véhicu-
le.

CDF : cadence de feu de 'arme (par tour). Exemple : 3 signi-
fie qu'un personnage peut utiliser ce type d'arme trois fois
par tour. 1/2 signifie qu'une telle arme ne peut étre utilisée
qu'une fois tous les deux tours.

Pr. : prix de l'arme, exprime en francs (mais ce terme ne doit
jamails apparaitre durant la partie).

Canon a boulet : cette arme a des problémes de
munitions sur tout jet de toucher se terminant pas 9
ou 0 (au lieu de 0 normalement).

Canon a tir rapide : cette arme cause 3D6 points de
dommages explosifs dans un rayon de 1 metre.
Canon antichar : cette arme cause 7D6 points de
dommages explosifs dans un rayon de 2 meétres.
Canon de char : cette arme cause 12D6 points de
dommages explosifs dans un rayon de 4 metres.
Lance-grenades Mk1 : ce modeéle pour véhicules
fonctionne de la méme facon que celui en forme de
fusil, a ceci prés qu'il contient 10 grenades.
Lance-grenades Mk2 : ce modeéle, trés similaire au
précedent, tire uniquement en rafales.
Lance-harpon Mk2 : ce modeéle avec cordage (a la
difféerence du Mk1) s'utilise de la méme fagon que le
grappin, mais on considére qu'il posséde un talent
de Reésistance de 50+10 par espace utilisé dans le
vehicule porteur de l'arme.

Lance-flammes : cette arme cause 6D6 points de
dommages explosifs dans un rayon de 4 metres.
Minigun : cette arme tire en rafales. Elle peut éga-
lement tirer deux fois par tour.

Mitrailleuse légére : cette arme tire en rafales.
Mitrailleuse lourde : cette arme tire en rafales.
Mitrailleuse : cette arme tire en rafales.

Tubes lance-dards : cette arme tire en rafales.
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Disposition des armes de véhicules

Les armes sur pivot et sur anneau doivent étre utili-
sées par un tireur, désigné lors de la construction du
veéhicule.

Les armes fixes peuvent étre utilisées par le conduc-
teur ou par un des passagers grace a un systéme de
tringles. Pour pouvoir utiliser une arme fixe correc-
tement, il faut orienter le véhicule de maniére a ce
que l'arme tire en direction de la cible.

Dans tous les cas, le créateur du véhicule devra indi-
quer pour chaque arme le personnage qui l'utilisera.

Armes défensives

Ces accessoires sont considérés comme des armes
de veéhicules. Ils s'utilisent de la méme maniére mais
ne necessitent pas de jet de toucher.

Nom TA. Pr. M. Rech.
Lanceur d'huile v, 2000 1 200
Lanceur de clous 1 2500 2 50
Lanceur de fumée 1 1000 4 100

TA. : espaces pris par une arme de ce type dans un véhi-
cule.

Pr. : prix de I'arme, exprimé en francs (mais ce terme ne
doit jamais apparaitre durant la partie).

M. : nombre d'utilisations de 1'arme avant d'avoir a la
recharger,

Rech. : prix d'une recharge, exprimé en francs (mais ce
terme ne doit jamais apparaitre durant la partie).

Lanceur d'huile : chaque charge crée une flaque de
2 metres (largeur) sur 6 meétres (longueur). Tout
vehicule qui roule ~ur l'huile doit réussir un jet de
Conduite a -50 points pour éviter un dérapage.

Lanceur de clous : chaque charge dépose des clous
sur une surface de 2 metres (largeur) sur 2 métres
(longueur). Tout wvéhicule qui passe sur les clous
subit 2D6 points de dommages a chaque roue.

20

Lanceur de fumeée : chaque charge crée un nuage
de fumée de 3 meétres (largeur) sur 3 meétres (hau-
teur) sur 10 metres (longueur). Passer dans le nuage
necessite un jet de Conduite pour eviter de deraper.
Le maitre de jeu ne doit pas oublier les effets de la
fumée sur le Tir et le Lancer (c'est-a-dire 50 points
de malus).

Un wveéhicule qui souhaite éviter un des obstacles

cités ci-dessus doit réeussir un jet de Conduite a -50
points,

Les accessoires de véhicules

Nom TA. Pr.

Arceaux de securite 3] 1000
Armure 1 1000
Cargo 1 500
Couteaux de roues 1 2000
Fleche de grue 10 5000

3000
2000
2000
5000
1000
500
3000
1000

Freinage accentué
Fusee

Habitacle

Injecteur

Montage en anneau
Montage sur pivot
Pare-chocs de combat
Phares

Pneus de course 1000
Pneus de course " spécial pluie " 3000

Pointe d'éventration 1500
Protection pour roues 2000
Réservoir supplémentaire 500
Siege de passager 500
Supplément au moteur 2500
Suspension 5000

Suspension de cross 7500
Synchronisation d'armes 500

Tourelle 2000

2
1
5
2
3
1
2
1
0
0
Pneus de cross 0 1500
2
2
1
2
1
2
2
1
5
Turbocompresseur B 10000

TA. : espaces pris par une arme de ce type dans un véhicule.
Pr. : prix de l'arme, exprimé en francs (mais ce terme ne doit jamais
apparaitre durant la partie).
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Arceaux de sécurité : ces arceaux evitent au vehi-
cule d'étre endommagé lors des tonneaux. Les
seules parties pouvant étre abimées sont celles qui
dépassent de la carrosserie ou les objets qui sont
éjectes.

Armure : chague armure correspond a un point de
protection. Les parties protégees sont celles qui ne
depassent pas de la carrosserie.

Cargo : cet accessoire permet de contenir 100 kilos
de matériel sans risque de perte ou de destruction
involontaire. C'est le seul moyen de transporter des
objets.

Couteaux de roues : ce sont de petites pointes qui
sont soudées aux axes des roues et qui servent a
augmenter les dommages lors des chocs de céte. 1l
ne peut y avoir qu'une seule série de pointes par
véhicule.

Fleche de grue : cet accessoire sert a maintenir un
palan, une boule ou une pelle sur les grues. Le prix
et la taille comprennent un seul de ces outils.
Freinage accentué . chaque accessoire de ce type
augmente de 15 points le talent de Conduite lors des
jets de Freinage. Deux freinages accentues peuvent
etre installés sur le méme vehicule, mais pas plus.
Fusée : cet accessoire est aussi aleatoire que dan-
gereux. Quand le personnage veut accelerer rapide-
ment, il tente un jet de Mecanique. Si le jet est rate
rien ne se passe, 1l peut tenter sa chance au tour sui-
vant. Si le jet est reussi, il relance un jet de pourcen-
tage et consulte la table suivante :

D100  Résultat (la fusée est toujours détruite aprés utilisation)

1-50 La fusée se met en marche et accélére le véhicule de +80km/h,
avec les effets normaux (dommages aux pneus et au moteur).

51-75  La fusée fonctionne (voir ci-dessus) mais fait dévier le véhicule
(jet de Conduite -30 points pour éviter le dérapage).

76-90 La fusee se detache et n'a aucun effet.

31-00 La fusée explose (6D6 points de dommages explosifs causés au
véhicule sur lequel elle est montée),

Habitacle : cet accessoire permet de se reposer
confortablement, méme pendant que le wvéhicule
roule.

Injecteur : il s'utilise a peu pres de la méme facon
que le turbo, mais ne pompe pas de carburant sur le
reservoir principal. Il utilise deux litres d'oxygéne
par tour (la bonbonne en contient 4). Il ne compte
pas comme supplément au moteur. L'accélération
apportée par cet appareil est de 40km/h par tour. Il
s'utilise a tout moment mais n'a pas d'effet cumula-
tif avec un turbocompresseur.

Monture en anneau : cet accessoire permet a l'ar-
me qui v est montée de pivoter de 360°. L'arme, la
monture et le tireur sont considérés comme etant
nors de la carrosserie, sur le toit.

Monture sur pivot : cet accessoire permet a l'arme
Tui v est montée de pivoter de 90° sans avoir a
srienter le véhicule. Le tireur est protége, seule l'ar-
me est considérée comme etant hors de la carrosse-

-—
L =

Pare-chocs de combat : cet accessoire modifie les
dommages donnés et recus lors d'un choc. On ne
peut monter qu'un pare-chocs de combat par véhi-
cule.

Phares : cet accessoire annule les malus de
Conduite et de Repérage de nuit.

Pneus (tous types) : le prix des pneus est a multi-
plier par le nombre de pneus.

Pneus de course : les points de vie des pneus de
course varient en fonction des deégats infligés par
des armes ou par des Acceélerations/Freinages. Ils
sont divisés par deux dans le cas des dommages
occasionnes par des armes et multipliés par deux
dans le cas des Accélérations/Freinages. Exemple :
un pneu de course de moto posséde 6 points de vie
de base. Il en possede 3 contre les armes et 12
contre les Accélerations/Freinages.

Pneus de course " spécial pluie " : ils ont les
memes caractéristiques que les pneus de course
normaux, mais annulent en plus les malus aux jets
de Conduite dus a la pluie.

Pneus de cross : ils ont 1.5 fois plus de points de vie
et augmentent la manoeuvrabilité du veéhicule de
+10 points hors des routes. Lors d'une conduite
hors-route, en plus de tous les problemes qui peu-
vent étre inventés par le maitre de jeu, tout jet de
Conduite est assorti d'un malus de 50 points.
Pointe d'éventration : cet accessoire augmente les
dommages causés lors des chocs. Il ne peut y avoir
plus de trois pointes de chague cété d'un méme
vehicule.,

Protections pour roues : cette protection ajoute
quatre points de vie a chaque roue. Il ne peut y avoir
qu'une série de protections par véhicule.

Réservoir supplémentaire : chaque accessoire de
ce type augmente la capacité du réservoir (normale-
ment 40 litres) de 10 litres.

Siege de passager : chacun de ces accessoires
represente un siege, un plancher et les accessoires
élémentaires du confort (ceinture, accoudoirs).
Toutes les armes sur anneau et sur pivot doivent
étre accompagnées d'un tireur (et donc d'un siége
de passager).

Supplément au moteur : chaque accessoire de ce
type augmente l'accélération et la vitesse maximale
du vehicule.

Suspension chaque suspension augmente la
manoeuvrabilité du veéhicule de 10 points. On ne
peut placer plus de deux suspensions sur un méme
véhicule.

Suspension de cross : elle offre les mémes avan-
tages que les suspensions normales, mais le bonus
n'est valable qu'en dehors des routes. Note : les
bonus dus a une suspension normale ne sont pas
utilisables hors des routes. Il ne peut y avoir les deux
types de suspension sur un méme veéhicule et bien
sur pas plus de deux fois le méme.
Synchronisation d'armes : ce systéme ingénieux
permet de pouvoir utiliser en méme temps deux
armes (ou plus) identiques placées sur le méme coté
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et de la méme fagon sur un veéhicule. On exécute
deux jets de toucher et on résout séparéement les
deux attagques, bien qu'elles soient considérées
comme simultanées. Apres installation, la synchro-
nisation n'est pas une option, c'est-a-dire que si
deux armes sont reliées, elles doivent étre utilisées
ensemble. '

Tourelle : cet accessoire est simplement une mon-
ture sur anneau quil permet a l'arme et au tireur
d’'étre protégées par 'armure du vehicule.
Turbocompresseur : ce supplément au moteur aug-
mente l'accelération du veéhicule de 50km/h. Toute
utilisation du turbo consomme 5 litres d'essence :
pour toutes les autres applications, le turbo se com-
porte comme un supplément au moteur normal. Il ne
peut s'utiliser qu'une fois le véhicule roulant a une
vitesse d'au moins 75 km/h.

Calcul de l'accélération
et de la vitesse maximale

e I'accélération d'un véhicule est égale a 15 + (5
fois le nombre de suppléments au moteur) - (2.5
fois le nombre d'espaces occupés par les options).
Le réesultat obtenu doit étre compris entre 5 et
60km/h et est arrondi au multiple de 5 inférieur.

Un résultat inférieur a 5 est compté comme égal
a b.

* Ia vitesse maximale d'un véhicule est égale a la
vitesse de base du véhicule + (12.5 fois le nombre
de suppléments au moteur) - (2.5 fois le nombre
d'espaces occupés par les options). Le résultat
obtenu doit étre compris entre 100 et 250km/h et
est arrondi au multiple de b inférieur. Un résultat
inférieur a 100 est compté comme egal a 100.

Points de vie du véhicule

Le véhicule peut encaisser des dommages au meme
titre que les personnages.

Partie PV

Moteur 2045 par supplément au moteur
Réservoir b+b par reservoir supplémentaire
Pneus Voir description des véhicules
Mitrailleuse (tous types) 15

Minigun 15

Lance-flammes, baliste 4]

Lance-dards 10

Lance-harpon 10

Lance-grenades 10

Canon a boulets 30

Canon de char 40

Canon antichar 45

Canon & tir rapide 20

CEHAPITRE 3 : $YS$TEME DE JEU

Utilisation des caractéristiques

Le maitre de jeu utilisera les caracteristiques pri-
maires pour determiner si un personnage a ou non
reussi une action qui n'est pas régie par un des
talents. La procédure est la suivante :

¢ ]l choisit la caractéeristique qui correspond a l'ac-
tion entreprise.

e Jl détermine un niveau de difficulté variant entre
1 et 10 (1 étant quasiment impossible et 10 tri-
vial).

« [l multiplie ce niveau de difficulté par la valeur de
la caractéristique et obtient ainsi un nombre com-
pris entre 1 et 100.

* Il demande au joueur de lancer un dé de pour-
centage. Pour que l'action soit réussie, le résultat
doit étre inférieur ou égal au nombre déterminé
par le maitre de jeu.

Exemple : Croc tente d’arracher une portiére de voi-
ture. Le maitre de jeu estime que la Force est la carac-
teristique liée a la réussite de cette action et que le

niveau de difficulté est égal a 3 (difficile). Croc doit
donc obtenir un résultat inférieur ou égal a 24 (8 fois
3) pour arracher la portiére.

Utilisation des talents

Les talents sont représentés par des pourcentages.
Chaque fois qu'un personnage tente une action qui
nécessite l'utilisation d'un talent de base, le maitre
de jeu utilise la procedure suivante :

* Le joueur indique au maitre de jeu son pourcen-
tage de base de reussite pour le talent concerne.

e Le maitre de jeu modifie ce pourcentage a son
gré, selon le niveau de difficulté de l'action
concernee.

* Le joueur lance un dé de pourcentage. Si le résul-
tat obtenu est inférieur ou égal au seuil de réus-
site déterminé par le maitre de jeu, l'action est
accomplie. En cas d'echec, le personnage s expo-
se, au gré du maitre de jeu, a d'eventuelles
conséquences facheuses...
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Les talents des personnages de Bitume sont modi-
fiés par l'appartenance a leur tribu (quand on vous
disait que le choix de la tribu est important...). Les
talents de Croc tiendront donc compte des modifica-
teurs propres aux Hell's Angels.

Le déplacement :

Il existe deux types de mouvements : le déeplace-
ment journalier et le déplacement tactique. L'unite
de temps utilisée pour le déplacement journalier est
I'heure et pour le déplacement tactique, le tour.

Déplacement journalier

Sur de longues distances, le maitre de jeu devra
tenir compte de la consommation des vehicules.
Pour simplifier le jeu, on estime que chagque vehicu-
le garde la vitesse moyenne (utilisée ci-dessous)
pendant 100 kilometres.

Cette vitesse doit étre comprise entre 1km/h et la
vitesse maximale du véhicule. C'est a cette vitesse
que les véhicules débuteront toutes les rencontres.
Les combats étant trés rapides, le maitre de jeu
devra tenir compte des accélérations et des frei-
nages pendant le déplacement tactique, tout au
moins pour ce qui est de la consommation.

Vitesse moyenne Consommation
1-20 3
21-40 b
41-60 7
61-80 9
81-120 10
121-160 12
161-200 15
201-240 19
241-250 25
251-350 50
351-450 150
451-550 250
551-700 360
701 et + 450

Pour connaitre la consommation d'un vehicule, il
convient d'ajouter a la valeur ci-dessus un nombre
de litres égal au nombre de supplements au moteur
placés sur le vehicule.

Déplacement tactique

Pour que le jeu soit rapide et que les combats soient
aussi violents qu'expéditifs, il faut que le systeme
de mouvement soit le plus simple possible.

Le déplacement tactique commence quand le vehi-
cule du personnage ne peut continuer sans danger
ce qu'il était en train de faire. Des ennemis peuvent

surgir, la route peut devenir glissante ou un virage
plus accentué que prévu peut géner le bon déroule-
ment journalier.

Décomposition d'un tour de mouvement

Le maitre de jeu résoud dans l'ordre suivant les dif-
ferents mouvements ;

* (Chagque conducteur modifie, s'il le deésire, sa
vitesse.

* Chaque personnage a pied se déplace,

¢ (Chaque vehicule se déplace.

Déplacement des personnages

Un personnage peut se déplacer de 15 metres maxi-
mum par tour s'il n'a pas dépasse son seuil de
Charge, sinon il ne peut se déplacer que de 10
metres par tour. Un personnage ne peut plus se
mouvoir s'il porte au moins trois fois son seuil de
Charge. Les personnages se déplacent par ordre
croissant de Rapidité. Un personnage qui possede le
talent spécial de Course peut, s'il n'a pas dépassé
son seuil de Charge, se déplacer de 30 metres par
tour pendant un nombre de tours égal a son
Endurance.

Modification des vitesses

Chaque conducteur décide s'il accelere, freine, utili-
se une fusée, met un turbo en marche ou reste a la
méme vitesse. Le conducteur s'engage a tenter l'ac-
tion déclarée méme si les conséquences futures
s'averent desastreuses,

Accélération et Freinage

Chaque véhicule peut accélérer au debut de chaque
tour d'une valeur comprise entre 1 et son maximun
d'accélération (défini lors de sa création).

Au lieu de cela, le personnage peut utiliser une
fusée, mais si elle ne fonctionne pas il ne peut plus
modifier sa vitesse avant le tour suivant.

Enfin, s'il utilise un turbo (uniquement a une vites-
se supérieure ou égale a 75km/h), il peut accélérer
de son maximum plus 50km/h.

Tous les tours ou un véhicule dépasse sa vitesse
maximale, son moteur encaisse un point de domma-
ge par tranche de 10km/h de dépassement. Une
acceleration brutale peut endommager les roues ou
le moteur et obliger le conducteur a réussir un jet de
Conduite pour éviter un dérapage.




Accélération Pn. Mo. Dif.

1-30 - - non
31-40 D6-2 - non
41-50 D6 - non
51-60 2D6-2 - -

61-90 2D6 D6 -10
91 et + 2D6+2 _ D6+2 -20

Pn. : nombre de points de dommages causés a chaque pneu.
Mo. : nombre de points de dommages causés au moteur.

Dif. : modificateur au jet de Conduite nécessaire pour que le
vehicule ne dérape pas. " Non " signifie qu'aucun jet n'est
necessaire,

Chaque véhicule peut freiner au début de chaque tour
d'un maximun de 100km/h. Un freinage brutal peut
endommager les roues et obliger le conducteur a réus-
sir un jet de Conduite pour éviter un dérapage.

Freinage Pn. Dif.
1-40 - non
41-60 D6-2 -10
61-80 D6 -20
81-90 2D6-2 -40
91-100 2D6 -60

Pn. : nombre de points de dommages causés a chaque
pneu.

Dif. : modificateur au jet de Conduite nécessaire pour que
le vehicule ne dérape pas. * Non " signifie qu'aucun jet
n'est nécessaire.

Déplacement des véhicules

Que ce soit pour les manceuvres, le freinage ou l'ac-
celération, le jet de Conduite est modifié selon la
table ci-dessous. Tous les effets sont cumulatifs.

Elément modificateur Mod.
Pluie, cendre, sable -40)
Nuit -20

Les véhicules se déplacent par ordre croissant de
vitesse apres les modifications de début de tour.

Chaque véhicule avance de 1 meétre par km/h de
vitesse en un tour.

Au moment ol un véhicule se déplace, le maitre de
jeu demande au joueur concerné de décrire la
manceuvre qu'execute son personnage. S'il désire se
deplacer en ligne droite, il n'y a pas de probléme
(sauf si la route est bloquée par un obstacle).

Si un joueur souhaite effectuer une manceuvre, il
doit réussir un jet de Conduite.

Le maitre de jeu décide des modifications a apporter
au pourcentage de base, en s'appuyant sur les
exemples cités ci-dessous.

Manoeuvre Mod.
Virage a 45° -15
Virage a 90° | -30
Virage a 180° -90
Eviter un obstacle quelconque -50
Eviter une arme défensive -50
Eviter un véhicule -60

Se placer pour tirer (arme fixe) -

Mod. : modificateur au jet de Conduite.

Mod. : modificateur au jet de Conduite.

Vitesse du véhicule au début du tour* Mod.
1-10 +80
11-30 +50
31-60 +30
61-75 -
76-100 -30
101-150 -40
151-200 -60
201 et + -60

* apres modification de début de tour pour les
manoeuvres, avant modification pour le freinage et 1'accé-
lération.

Mod. : modificateur au jet de Conduite.

S1 le jet est raté, la manoeuvre n'est pas exécutée,
De plus, le maitre de jeu consulte la table de déra-
page pour savoir sile conducteur perd le contrdle de
son vehicule.

D100+vitesse* Effets
2-20 Rien
21-30 Derapage de 2.5 métres
31-50 Dérapage de b métres
51-90 Deéerapage de 10 meétres
91-140 A + dérapage de 15 meétres
141-200 B + tonneaux
201-350 C + tonneaux
3b1 et + D + envol

* apres modification de début de tour pour les
manoeuvres, avant modification pour le freinage et 1'accé-
leration.

Dérapage : le veéhicule glisse sur la distance indi-
quée, dans une direction aléatoire déterminée par le
maitre de jeu,

Tonneaux : le véhicule se met de travers et com-
mence a faire des tonneaux (un tour sur lui-méme
toutes les trois secondes). Chaque fois qu'un cété
du véhicule touche le sol, il encaisse D6 point(s) de
dommages (a localiser comme pour une collision). Le
veéhicule ralentit de 25km/h par tour.

Envol : le véhicule bondit de 2D6 métres et retom-
be, La partie touchant le sol la premiére encaisse
alors 3D6 points de dommages (il faut la déterminer
aleatoirement). Le véhicule continue ensuite sa
course en faisant des tonneaux (voir ci-dessus).

A : D6 point(s) de dommages a chaque pneu.

B : 2D6 points de dommages a chague pneu.

C : 3D6 points de dommages a chague pneu.

D : 4D6 points de dommages a chagque pneu.



Collisions Vitesse de collision Multiplicateur
1-30 0.25
31-60 0.5
Quand deux vehicules se heurtent, chacun d'eux’ 61-90 i
encaisse des dommages. Pour les calculer, il faut 91-120 2
tenir compte de la vitesse, du type de véhicule, de 121-150 3
I'angle d'impact et des accessoires installés sur les ;g::zgg g
vehicules. Calcul des dommages sur un véhicule : on 251-300 6
note (A) ce véhicule et (B) l'autre. On obtient le 301-350 7
nombre de D6 encaissés par (A). Il suffit d'inverser 351-400 8
cette procédure pour l'autre véhicule. (1 représente gg:-:ﬁ 13
un pieton et XX-XX un obstacle fixe).
Type de (B)
Type de (A) 1 2/14 15/18 19/24 25/35 36/80 81/128 XX/ XX
1 0 4 5 6 7 8 9 0
2/14 & 3 4 5 6 7 8 9
15/18 1 2 3 4 b (5] 7 8
19/24 1 1 2 3 4 5 6 7
25/35 1 1 1 2 3 4 5 6
36/80 1 1 1 i 2 3 4 5
81/128 1 1 1 1 1 2 3 4
XX/XX 1 1 1 1 1 1 2 0

Les chiffres indiqués en abscisse et en ordonnée
correspondent aux espaces occupes par des acces-
soires dans le véhicule en question.

On modifie ensuite les valeurs obtenues en fonction
de la vitesse de collision.

* lors d'un choc de
face, cette vitesse est
égale a la somme des
vitesses des deux vehi-
cules.

* Lors d'un
choc de cote,
cette vitesse
est egale a la vitesse
du véhicule qui per-
cute. ¢

* Lors d'un choc arrie- 7 .
re, cette vitesse est .
egale a la différence
des vitesses des
deux vehicules.

=n fonction de
~atte vitesse de
collision, on dé-
termine un mul-
tiplicateur de
dommages
applicable pour les w
jeux véhicules).

Certains accessoires peuvent également modifier
les dommages regus ou provoqués par les véhicules,

Accessoires (A) (B)
Couteaux de roues 1 2
Pare-chocs de combat 0.5 2
Une pointe d'éventration 1 1.5
Deux pointes d'éventation 1 2
Trois pointes d'éventation 1 3

Les dommages ne sont modifiés que si le cété du
vehicule touché par la collision est équipé du ou des




accessoires concernés. (A) : multiplicateur des dom-
mages encaissés par le véhicule qui porte l'acces-
soire. (B) : multiplicateur des dommages encaissés
par l'autre véhicule.

Vitesse des véhicules apreés la collision
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Décomposition d'un tour de combat

* Lors d'un choc arriere, la vitesse est la méme
pour les deux veéhicules. C'est la somme des deux
vitesses divisée par deux.

¢ Lors d'un choc frontal, le véhicule qui contient le
moins d'espaces s'arréte et l'autre divise sa
vitesse par deux. S'ils sont de méme taille, ils
s'arrétent tous les deux.

* Lors d'un choc de cété, si le vehicule qui pro-
voque la collision contient moins d'espaces que
I'autre, 1l s'arréte. S'll contient plus ou autant
d'espaces, il divise sa vitesse par deux. Si celui
qul subit le choc contient plus d'espaces que
I'autre, il multiplie sa vitesse par 0.75, sinon il la
divise par deux.

Exemple : une moto roulant a 150km/h (équipée d’un
pare-chocs de combat) s'encastre dans le coté d’'une
grande voiture arrétée. En consultant le tableau de
collision, on obtient 4D6 points de dommages pour la
moto (résultat : 15) et 2D6 points de dommages pour
la voiture (résultat : 7). La vitesse du choc (celle de la
moto) multiplie les dommages par 3 (résultat 45 et
21). Le pare-chocs de combat de la moto divise les
dommages qu’elle subit par 2 (résultat : 22) et multi-
plie les dommages subis par la voiture par 2 (résul-
tat : 42). La moto stoppe aprés le choc (car elle
contient moins d’espaces que la voiture).

Le combat

Quand les personnages désirent se battre entre eux
ou s'ils sont attaques par des créatures dirigéees par
le maitre de jeu, le tour de mouvement se transfor-
me en tour de combat.

Le maitre de jeu résoud dans l'ordre suivant les dif-
ferentes actions :

* (Chaque conducteur modifie, s'il le désire, sa
vitesse.

* Chaque personnage a pied se déplace.
¢ Chaque véhicule se déplace.
* Les tirs, lancers et coups sont résolus par ordre

d'initiative. L'ordre habituel sera tout de méme
tirs, lancers et coups (dans cet ordre).

Chague personnage doit choisir entre :
e [Utiliser 'arme qu'il a en main.
e Attendre que ¢a se passe.

e Faire une action spéciale,.

Pour connaitre son inititative, chague combattant utilise
sa caractéristique de Rapidité (éventuellement doublée
par le talent spécial de Tir rapide) et ajoute un bonus
dépendant de l'arme qu'il compte utiliser durant le tour :

+0 pour une arme de CoOIps & COIPS.
+5 pour une arme de lancer.

+10 pour une arme de tir.

Les coups sont résolus par ordre décroissant d'initiative.

Résolution des lancers

Deés qu'un personnage souhaite utiliser une arme de
lancer, il doit, pour toucher sa cible, réussir un jet de
Lancer. Les modifications ci-dessous sont toutes
cumulatives.

Eléments modificateurs Mod.
Situation du lanceur :

- 4 plat ventre -10

- mobile (a pied) +5

- mobile (dans un véhicule) -10

- conducteur d'un véhicule -20

- 8N COIps & corps -80
Cible :

- piéton -20

- pneu -30

- mobile -10

-T:2-13 -10

- T : 14-18 =

- T :19-30 +5

- T :31-80 +10

-T:8let+ +20
Distance :

- jusqu'a distance utile

- jusqgu'a distance maximale -25
Arme :

- précision de l'arme +XX
Conditions exterieures :

- pluie, orage, gréle -5

- cendre, sable -40

- muit -25

- noir total -50

Mod. : modificateur au jet de Lancer.
XX : bonus de précision (notée Prec.) de l'arme utilisée,

Corps a corps : le lanceur est en combat au contact
direct de son adversaire. C'est en principe a ce
moment-la que les deux adversaires roulent dans la
boue sous les applaudissements de la foule en déli-
re... Le lanceur regrette souvent de ne pas avoir uti-
lisé son arme au tour précédent car il risque de
perdre sinon la face, du moins les dents.

T : cette valeur represente le nombre d'espaces
contenus dans le véhicule pris pour cible.
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Résolution des tirs

Dés qu'un personnage souhaite utiliser une arme a
distance, il doit réussir un jet de Tir pour toucher la
cible. Les modifications gui suivent sont toutes

cumulatives.
Elément modificateurs Mod.
Situation du tireur .
- 4 plat ventre +b
- mobile (& pied) -10
- mobile (dans un véhicule) -5
- conducteur d'un véhicule -15
- arme fixe -5
- arme sur pivot +10
- arme sur anneau ou tourelle +15
- €N COTPS & Corps -30
Cible :
- piéton -20
- pneu -30
- mobile -10
=T+ 2-13 -10
-T:14-18 -
=T :19-30 +5
- T : 31-80 +10
-T:81 et + +20
Distance :
- moins de 5 metres +20
- jusqu'a distance utile
- jusqu'a distance maximale -25
Arme :
- tenue a deux mains +5b
- appuyee sur un support fixe +10
- rafale -5
- precision + XX
Conditions exterieures :
- pluie, orage, gréle -5
- cendre, sable -40
- nuit -25
- noir total -50

Mod. : modificateur au jet de Tir.
XX : bonus de précision (notée Prec.) de l'arme utilisée.

Corps a corps : le tireur est en combat au contact
direct de son adversaire.

T : cette valeur représente le nombre d'espaces conte-
nus dans le véhicule pris pour cible.

Tenue a deux mains : bonus valable seulement si
'arme est indiquée 1-2 dans la table correspondante.

Formule de calcul
des dommages pour les personnages

Pour calculer les dommages, on déetermine, en lan-
cant les dés, les dommages correspondant a l'arme
utilisée (caractéristique “ Dom. "). Tout jet de dom-
mage inférieur ou égal a 0 est considéré comme égal
a 1. On enléve (s'il v a lieu) la protection correspon-
dant a cette localisation. Si les dommages obtenus
sont supérieurs ou égaux a 1, on ajoute alors au
resultat obtenu l'ajustement correspondant a la
localisation de la blessure.

On soustrait ensuite ces dommages au nombre de
points de vie du personnage. Il est conseillé de tenir
un compte precis des dommages encaisses par
chaque partie du corps (voir ci-dessous).

Résolution des coups

Dés qu'un personnage souhaite utiliser une arme de
contact, il doit réussir un jet de Combat pour tou-
cher sa cible. Les modifications ci-dessous sont
toutes cumulatives.

Eléments modificateurs Mod.
situation de 'attaquant :
- a4 plat ventre -50
- & genoux -25
Situation du défenseur :
- a plat ventre +30
- 4 genoux +20
- de dos +40
- de cite +10
- SUIpris +20
- totalement immaobile +50
Arme :
- tenue a deux mains , +10
- precision +20{
Conditions extérieures :
- nuit -1b
- noir total -30

Mod. : modificateur au jet de Combat,
XX : bonus de précision (notée Prec.) de l'arme utilisée.

Tenue & deux mains : bonus valable seulement si
'arme est indiquée 1-2 dans la table correspondan-
te.

Localisation des dommages pour les personnages

Il suffit de jeter 3D6 sur la table suivante.

3D6 Partie Mod.
3 Pied gauche -1

4 Pied droit -1

5 Jambe gauche -

6 Jambe droite -

7 Cuisse gauche -

B Cuisse droite -

2 Bas ventre +3/+2
10 Abdomen +3/+3
11 Thorax +3/+4
12 Téte +5
13 Bras gauche -
14 Bras droit -
15 Avant-bras gauche -
16 Avant-bras droit -
17 Main gauche -1
18 Main droite -1

Mod. : modificateur aux dommages causés par une attague qui
touche cette partie du corps. Dans certains cas, les modificateurs
sont doubles. Celui de gauche indique le modificateur & appliquer
lorsque le personnage est de sexe masculin, celui de droite pour
un personnage feminin.

Conséquences des dommages
pour les personnages

Un personnage blessé subit des effets néfastes
quand il recoit un nombre trop important de points
de dommages dans une méme partie du corps ou si
ses points de vie totaux descendent en dessous
d'un seuil critique.
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Au moment ou les points de vie totaux descendent
en dessous du Seuil d'Inconscience, le personnage
doit réussir un jet de Résistance pour ne pas s'éva-
nouir pendant (11-EN) minute(s).

Lorsque les points de vie totaux descendent en des-
sous de 1, le personnage meurt.

Hémorragie . la partie touchée subit un point de
dommage par tour (ne pas oublier d'enlever ces
points aux points de vie totaux). L'hémorragie peut
étre arrétée avec un jet de Premiers soins (sans
malus).

Localisation des dommages pour les véhicules

Si une partie du corps comprise entre 3 et 8 (jambe) recoit
un nombre de points de dommages au moins égal au SI du
personnage, celui-ci chute obligatoirement et s'évanouit
pour (11-EN) tour(s) s'il rate un jet de Résistance.

Si une partie comprise entre 3 et 8 recoit un nombre de
points de dommages déepassant deux fois le SI du person-
nage, celui-ci chute obligatoirement et doit réussir un jet
de Résistance pour ne pas s'évanouir pendant (11-EN)
minute(s). Bonne nouvelle, une hémorragie se déclenche.
I1 ne peut plus marcher (et pour cause : la partie est ou
doit &tre amputee).

51 la partie 9 regoit un nombre de points de dommages au
moins egal au SI du personnage, il doit réussir un jet de
Résistance avec un malus de 50 points si c'est un homme,
-10 points si c'est une femme pour ne pas s'évanouir pen-
dant (20-EN) minutes.

51 la partie 9 regoit un nombre de points de dommages
depassant deux fois le SI du personnage, celui-ci meurt si
c'est un homme, ou s'évanouit pendant (20-EN) minutes
plus hémorragie si c'est une femme.

51 les parties 10 ou 11 regoivent un nombre de points de
dommages supérieur ou égal au SI du personnage, il doit
reussir un jet de Résistance avec un malus de 30 points
pour ne pas mourir. Si le jet est réussi, une hémorragie se
déclenche et il s'évanouit pour (11-EN) minute(s). La mort
n'est donc que partie remise...

Si les parties 10 ou 11 regoivent un nombre de points de

dommages depassant deux fois le SI du personnage,
celui-ci meurt,

Si la partie 12 recgoit un nombre de points de dommages
au moins egal au SI du personnage, celui-ci doit réussir un
jet de Résistance a -80 points pour ne pas mourir, auquel
cas il s'évanouit pour (11-EN) minute(s) et une hémorra-
gie se déclenche,

Si la partie 12 regoit un nombre de points de dommages
dépassant deux fois le SI du personnage, celui-ci meurt.

Si une partie comprise entre 13 et 18 recoit un nombre de
points de dommages au moins égal au SI du personnage,
celui-ci lache obligatoirement 1'objet qu'il tenait en main
et doit reussir un jet de Résistance pour ne pas s'évanouir
pendant (11-EN) tour(s).

S1 une partie comprise entre 13 et 18 regoit un nombre de
points de dommages dépassant deux fois le SI du person-
nage, celui-ci lache obligatoirement l'objet qu'il tenait en
main et doit réussir un jet de Résistance a -50 points pour
ne pas s'évanouir pendant (11-EN) minute(s). Une hémor-
ragie se declenche, le membre est inutilisable, un peu
broye ou dechiqueté. Le personnage ne peut plus se ser-
vir du membre (la partie est ou doit étre amputée).

Si la partie touchée n'a jamais existé sur le véhicule
pris pour cible, il faut relancer le de jusqu’'a ce qu'un

resultat valable soit obtenu.

Dommages recus a 'avant

D10 Moto

Autre véhicule roulant

Roue avant
Roue avant

Passager(s)
Arme(s) avant

Roue avant
Arme(s) avant

Roue gauche
Roue droite

D O]~ O L3 b
o

Arme(s) avant Moteur

Conducteur Moteur

Conducteur Conducteur

Moteur/réservoir Armel(s) sur anneau
0 Moteur/réservoir Tireur sur anneau

Dommages recus a l'arriére

D10 Moto Autre véhicule roulant
12 Roue arriere Passager(s)

3 Roue arriere Conducteur

4-5 Armels) arriére Arme(s) arriére

6 Armel(s) arriére Cargo/réservoir

7-8 Passager(s) Cargo/réservoir

9 Moteur/réservoir Arme(s) sur anneau

10 Moteur/réservoir Tireur sur anneau

Dommages recus sur le coté

D10 Moto Autre véhicule roulant
1 Passager(s) Passager avant

2 Passager(s) Conducteur

3 Conducteur Cargo/réservoir

4 Conducteur Roue avant

5 Arme(s) de coté Roue arriere

B Roue avant Moteur

7 Roue arriere Arme(s) de coté

8 Moteur/réservoir Conducteur

9 Moteur/réservoir Arme(s) sur anneau
10 Moteur/réservoir Tireur sur anneau

Dommages recus sur le dessus

D10 Moto Autre véhicule roulant
1-3 Conducteur Arme(s) sur anneau

& Moteur/réservoir Tireur sur anneau

3] Roue avant Tireur sur anneau

B Roue arriere Tireur sur anneau

7-9 Passager(s) Voir “ coté "

10 Réservoir Voir “ coté "

Arme(s) sur anneau : aussi valable pour les tourelles.
Cargo/réservoir : 50% de chance que le cargo soit touché,

sinon c'est le réservoir.

Moteur/réservoir : 25% de chance que le moteur soit tou-

ché, sinon c'est le réservoir.

Tireur sur anneau : aussi valable pour les tourelles.

Voir " coté

: jetez D10 sur la table “ coté ".
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Formule de calcul
des dommages pour les véhicules

On jette les dés correspondant au potentiel destruc-
tif de 'arme et on soustrait la protection apportée
par I'armure. L'armure ne protége que les parties qui
sont dans la carrosserie.

Conséquences des dommages pour les véhicules

* 5iune roue encaisse un nombre de points de dommages supé-
rieur ou egal a ses points de vie, elle est detruite. Lors d'une
collision, elle est considérée comme ayant 10 fois moins de
points de vie. Si un véhicule a 2 ou 3 roues en perd une, il subit
les effets de la table de dérapage avec un bonus de 50 points.
Quand un véhicule a quatre roues (au moins) en perd une, le
conducteur doit réussir un jet de Conduite avec un malus de
20 points pour ne pas déraper. Un véhicule a quatre roues (au
moins) peut continuer a rouler tant qu'il posséde au moins
une roue sur 3 des 4 coins. Si cette condition n'est plus res-
pectee, le conducteur doit réussir un jet de Conduite avec un
malus de 70 points pour éviter le dérapage.

* 5i le moteur regoit un nombre de points de dommages supé-
rieur ou egal a ses points de vie, il s'arréte et oblige le véhi-
cule a freiner de 10km/h par tour jusgu'a l'arrét complet et
definitif.

* 51 une arme regoit un nombre de points de dommages supé-
rieur ou égal & ses points de vie, elle ne fonctionne plus et
perd 50% des munitions qu'elle contient.

* 5ile reservoir regoit un nombre de points de dommages supé-
rieur ou égal a ses points de vie, il est troué et perd 1 litre
d'essence par tour. De plus, il risque d’exploser. Si le réservoir
fuit et que le vehicule est touche par une arme explosive ou
un cocktail molotov, celui-ci prend feu. Chaque objet, person-
nage ou partie du véhicule encaisse alors D6 point(s) de dom-
mages par tour et il y a 10% de chance par tour que le véhi-
cule explose en causant 8D6 points de dommages explosifs &
tous les occupants. Le véhicule est entierement détruit et
aucune partie ne peut étre réparee ou recuperée,

* Si le cargo encaisse 5 points de dommages, son contenu se
repand sur la route,

Cas spécial : armes a feu

Quand un personnage utilise une arme a feu, tout
et de toucher se terminant par 0 indique que le pro-
jectile utilisé était, soit non conforme a l'arme
employée, soit en mauvais état. On consulte alors la
table suivante.

=t

0 Effet(s)
Le coup ne part pas.
L'arme enrayée, le coup ne part pas et il faut réussir
un jet de Mécanique pour pouvoir continuer a tirer.
Une telle réparation prend D6 tourls) par jet
de Mécanique.
10 L'arme explose en causant a l'utilisateur les dommages
normaux (considérés pour l'occasion comme explosifs).

D
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Cas spécial : effets de la Force

La Force d'un personnage peut modifier les dom-
mages que celui-ci inflige en utilisant une arme de
corps-a-corps ou pas d'arme du tout. Le potentiel
destructif de 'arme ou du mode d'attaque est modi-
fié selon le tableau suivant.

Force Mod.
1 -2
2-4 -1
5-7 -
8-9 +1
10 +2

Mod. : modificateur aux dommages causés par le personnage en
COIps a corps.

Cas spécial : armes explosives

Plusieurs armes ont été décrites comme provoquant
des dommages explosifs. La procédure de localisa-
tion des dommages ne change pas en ce qui concer-
ne les vehicules. En revanche, elle est différente
pour les personnages. On lance les dés correspon-
dant au potentiel destructif de 'arme utilisée, puis
on divise le résultat obtenu par D6. On obtient ainsi
a la fois le nombre d'éclats qui touchent la victime
(le résultat du dernier dé) et les dommages causés
par chaque éclat (le résultat de la division). Ces
éclats sont localisés normalement.

Exemple : Croc, pour une fois malchanceux, est tou-
ché par une grenade offensive. Les 4D6 points de
dommages donnent un total de 13. Cette valeur est
divisée par D6 (résultat 3), le résultat, arrondi au
chiffre supérieur, est donc égal a 5. Le maitre de jeu
doit donc localiser 3 fois 5 points de dommages qui
représentent les trois éclats qui touchent Croc.

Les armes explosives peuvent causer des dom-
mages sur plus d'une cible, selon une aire d'effet
dont le rayon est indiqué dans la description de
chaque arme (apreés la lettre “ E " indiquant la natu-
re explosive des dommages causés par 'arme en
question). Il suffit ensuite de consulter la table ci-
dessous

Localisation de la cible Dom.
0 - Rayon i
Rayon - Rayon fois 2 0.2
Rayon fois 2 - Rayon fois 3 0.1

Dom. : multiplicateur a appliquer aux dommages normalement
causes par l'arme explosive utilisée,

Cas spécial : rafales

Les armes qui tirent en rafales dépensent 10 projec-
tiles a chaque tir. Les dommages sont localisés nor-
malement mais on estime que D6 projectile(s) seule-
ment touche(nt) la cible. Il faut noter que dans la
table d'equipement, le potentiel destructif n'est
indiqué que pour un seul projectile. Contrairement a
la procédure utilisée avec les armes explosives, les
véhicules sont eux aussi touchés par D6 projecti-
le(s). Les armes qui tirent en rafales peuvent aussi
toucher plusieurs cibles : toutes les cibles doivent
étre a moins de 2 meétres les unes des autres et D6
d'entre elles sont touchées par une balle chacune.
C'est le tireur qui choisit si la rafale est censée cri-
bler de balles une seule cible ou toucher un groupe.




Cas spécial : boucliers

Un bouclier sert a parer les coups dans un combat
au corps a corps. Si le jet de Combat du personnage
attaquant lui permet d'atteindre sa cible et si ce jet
se termine par 1 pour la targe, 1 ou 2 pour le bouclier
et 1,2 ou 3 pour le pavois, le coup est paré et les
dommages sont diminués de la protection apportée
par le bouclier.

Cas spécial : attagques sans arme

Il est possible que les joueurs soient amenés a com-
battre sans arme, s'ils n'en ont plus ou s'ils ne dési-
rent pas les utiliser.

Nom Prec. Dom. Partie
Coup de boule -5 D6-3 Téte
Coup de poing - D6-2 Main
Coup de pied -10 DB-1 Pied
Assommer - DB-3 Main
Ceinturer -10 D6-4 Bras

Prec. . modification au jet de Combat.
Dom. : potentiel destructif de 1'attaque.
Partie : partie du corps qui donne le coup.

Les dommages sont majorés d'un point si la partie
qui donne le coup posséde une protection d'au
moins 3.

Si la partie qui donne le coup (main) posséde un
poing americain, les dommages sont majorés de
deux points et la précision est augmentée de +5
points.

Si le personnage désire assommer son adversaire et
qu’il le touche, celui-ci doit réussir un jet de
Résistance pour ne pas s'évanouir pour (11-EN)
minute(s). Si le personnage
reussit a ceinturer son adver-

Choc avant

Ordre Moto Autres véhicules
1 Roue avant Moteur

% Arme(s) avant Arme(s) avant

3 Conducteur Roues avant

4 Moteur Conducteur

5 Réservoir Passager(s)

Choc arriére

Ordre Moto Autres véhicules
1 Roue arriere Armel(s) arriére

2 Arme(s) arriére Roues arriéres

3 Passager(s) Cargo

4 Réservoir Réservoir

B Conducteur Passager(s)

Choc de cbté

Ordre Moto Autres véhicules
1 Roues Roues de cite

2 Conducteur Arme(s) de cité

3 Arme(s) de coté Moteur

4 Passager(s) Conducteur

5] Moteur Cargo

Dans les collisions, les pneus sont consideres comme ayant 10
fois moins de points de vie (au moins 1).

En outre, tous les passagers (et le conducteur)
subissent D6 point(s) de dommages non-localisés
par 25km/h de vitesse de choc. Un personnage sur
une moto, dans un cargo ou qui n'est pas protéege
par la carrosserie du veéhicule, est ejecte s'il rate un
jet d'Acrobatie avec un malus de 10 points par
25km/h de vitesse.

Chutes . un personnage qui chute ou qui est éjecté

d'un véhicule encaisse D6 point(s) de dommages

non-localisés par 10km/h de vitesse du vehicule. Un

jet d'Acrobatie réussi permet de diviser ces dom-
mages par deux.

4
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saire, ce dernier ne peut plus
agir tant qu'il ne réussit pas un
jet de (FO+AG)x5 (un seul
essai par tour),

Cas spécial :
localisation des
dommages lors
des collisions

Les dommages dus aux
collisions ne sont pas loca-
lisés comme ceux dus a des

projectiles. Le maitre de jeu
definit 1'ordre dans lequel les
objets contenus dans le véhi-
cule sont détruits, en s'aidant
des tables suivantes :




Survie

Guérison des blessures

Toute partie du corps blessée récupére un point de
dommage par nuit de sommeil (huit heures dans un
sac de couchage ou dans un habitacle de véhicule)
et les ajoute aux points de vie totaux.

Exemple @ Peter a perdu 10 points de vie : 4 dans la
téte et 6 au bras droit. En une nuit de sommeil 1l
gagne 1 point a la téte (3) et 1 au bras (5) et les rajou-
te aux points de vie : il ne lui en manque donc plus
que 8.

Pour arréter une hémorragie il faut réussir un jet de
Premiers soins sans aucun malus. On peut tenter un
jet tous les 10 tours sur la méme hemorragie.

Pour guérir plus rapidement les dommages subis
par un personnage, il faut réussir un jet de Premiers
soins sur chaque partie a soigner. Le jet est modifié
par la partie soignée (voir table ci-dessous) :

Partie Mod.
3-8 -

9 -10
10-11 -20
12 -40
13-18 -

Mod. : modificateur au jet de Premiers soins.

Si le jet est réussi le personnage récupére D6 point(s) de dom-
mages dans la partie soignée et les ajoute 4 ses points de vie
totaux. En aucun cas le nombre de points de vie totaux ne peut
dépasser celui déterminé au départ. Si le jet est raté, le person-
nage prend D6-3 (min.0) point(s) de dommages a la partie soi-
gnee.

Si une partie du corps a été coupée, on ne peut récuperer tous les
points de vie totaux. Les points de vie totaux maximum sont donc
diminués de la taille de la partie coupée.

Exemple : Peter posséde normalement 20 points de
vie. Dans un combat, il perd un bras (avec
I'avant-bras et la main correspondants, naturelle-
ment). Ses points de vie totaux, apres guerison com-
pléte, sont donc : 20 - 2 (avant-bras) - 2 (bras) - 1
(main) =15 points de vie.

Jambe coupée Mod.
Conduite -40
Seduction -30
Combat -50
Discrétion -20
Acrobatie -50
Bras coupé Mod.
Conduite -40
Séduction -30
Meécanique -50
Premiers soins -30

Mod. : modificateur a la compétence indiquee.

Une prothése (construite avec un jet de Mécanique),
permet de diminuer ces malus selon la table qui suit :

Prothése CON COM DIS SAU Fab.
Pilon (jambe coupée) -20 -30 -20 -20 -40 -
Jambe fixe (jambe coupée) -10 -10 -20 -20 -30 -30
Prothése CON SED MEC PRE Fab.
Crochet (main coupée) * -30 -40 -B0 -30 -20
Main fixe (main coupée) 20 -10 -40 -20 -40

* Le crochet peut &tre considéré comme une arme (ses caractéris-
tiques sont les mémes que celles d'un poignard).

Fab. : modificateur au jet de Mécanique nécessaire pour construi-
re une telle prothése.

S1 un personnage de sexe masculin encaisse dans le
bas-ventre des dommages au moins égaux a son 31, il
devient impuissant.

Si un personnage encaisse dans la téte des dom-
mages au moins egaux a son SI, on consulte la table
suivante :

D100 Partie touchée Mod.

1-50 Visage Seduction -20

51-70 (Eil crevé Seduction -30, Repérage -20
71-85 Nez arraché Seéduction -30

86-00 Bouche écrasée Séduction -30

Nourriture

Chaque personnage de Bitume doit consommer un
litre d'eau et une boite de conserve ou un sachet de
nourriture déshydratée par jour. Si un personnage ne
se nourrit pas correctement, il recoit un malus de -5
points a tous ses talents et perd un point de vie par
jour. Les malus aux talents et les points de vie sont
récupérés a la méme cadence dés que le personnage
se nourrit de nouveau.

Maintenance des véhicules

Il existe trois sortes d'opérations : réparation, monta-
ge et démontage, qui sont concrétisées par des jets
de Mécanique. Chaque mécanicien peut tenter un jet
toutes les 30 minutes (temps fictif). Deux mécani-
ciens peuvent travailler en méme temps sur un meme
véhicule, mais obligatoirement sur des objets diffé-
rents.

Opération Mod.
Réparer un moteur -
Monter un moteur =20
Démonter un moteur -30
Réparer une armse +5

Monter une arme 5
Démonter une arme ;

Réparer un réservoir -10
Monter un réservoir -20
Démonter un réservoir -30
Réparer une roue -50
Monter une roue +40
Démonter une roue +40
Réparer un accessoire +30
Monter un accessoire +20

Démonter un accessoire .

Mod. : ajustement au jet de Mécanique necessaire pour réussir une
telle operation.
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Réparer un objet signifie lui rajouter D6 point(s) de
vie (mais jamais plus que sa valeur initiale). Un jet
de Mécanique raté enléve D6 point(s) de vie a la par-
tie réparée.

Effets de l'alcool

Un personnage qui consomme trop d'alcool peut
subir des effets néfastes et méme s'évanouir.

Chaque litre d’alcool contient un certain potentiel
de gravité (PG). Cette valeur est cumulative avec le
nombre de litres consommeés.

Boisson PG
Biere 1
Vin 2
Alcool de céréale 4
Alcool a 90° 12
Essence 16

PG : potentiel de gravité de 1'alcool, indiqué pour un litre de liqui-
de.

A chaque litre, et toutes les demi-heures, on consul-
te la table ci-dessous et on suit ses effets :

PG Talents Evanouisgsement
1-2 -20 +30

J-5 -40 -

6-9 -60 -20

10-15 -80 -60

16-25 -390 -80

26 et + -100 -100

Talents : modificateur & tous les talents du buveur (sauf la
Résistance).

Evanouissement : modificateurs au jet de Résistance nécessaire
pour éviter de s'évanouir pour D6 heure(s).

Le bonus accordé par le talent de Résistance & 1'alcool est & ajou-
ter & tous les talents si le seuil de PG est au moins égal 4 3. Il est
aussi ajoute au jet de Résistance nécessaire pour éviter l'éva-
nouissement.

Expérience

Chaque fois qu'un personnage réussit un jet de
talent dans une situation importante, il a droit, a la
fin de 'aventure, a un jet d'expérience. Il ne pourra
tenter ce jet d'expérience qu'aprés une semaine de
repos complet, passée, par exemple, a méditer sur
les raisons de son succes. On ne peut tenter qu'un
seul jet d'experience par talent et ce, quel que soit
le nombre de jets de talents réussis.

Pour améliorer un de ses talents (de D6+2 ou de 5
points, au choix), le joueur lance un dé de pourcen-
tage et ajoute sa caractéristique d'Intelligence. Le
resultat doit étre supérieur au talent de base du per-
sonnage. Un résultat de 00 est toujours un succes,
meéme si le talent de base est déja supérieur a 100.

Prestige

Chaque personnage de Bitume appartient a une
tribu et son but ultime est, généralement, d'en

devenir le chef. Pour ce faire, il devra démontrer
qu'il est le plus fort en étonnant ou en menagant les
autres membres de sa tribu. Il doit aussi suivre a la
lettre les ordres du chef en place.

Les points de prestige du déepart représentent les
quelques points que le personnage a acquis avant
d'entrer en jeu.

Certains talents speéciaux accordent un bonus de
prestige de départ. Si le talent cité est considére
comme (+) dans sa tribu, le personnage regoit 10PP
supplémentaires. Si le talent est normal, le gain est
normal, s'il est (-), le gain est réduit de 5PP.

Certains défauts réduisent le prestige de départ. Si
le défaut est (+) dans la tribu du personnage, il ne
perd rien. S'il est (-), la perte est doublée. Si le
defaut est normal. il perd le nombre de PP indiques
dans la description de chagque défaut.

Le prestige du personnage ne compte que dans sa
tribu d'origine. Pour les tribus voisines (ou de la
méme ville), le prestige est divisé par 10. Pour le
méme département, il est divisé par 100 et par 1000
pour la France entiere.

Le prestige donne le pourcentage de chance d'étre
reconnu. En aucun cas les bonus/malus dus au pres-
tige ne seront utilisés si la tribu qui accueille le per-
sonnage est d'une ideologie difféerente. Dans le cas
d'une idéologie inverse (par exemple
Skins/Yankees) le prestige est inversé.

Dans une tribu du méme type, le personnage rece-
via les bonus/malus dus a son prestige (divisé
comme ¢i-dessus). Le personnage sera considéré
comme ayant 0 de prestige dans tous les cas, s'il
n'est pas reconnu. Un seul jet de reconnaissance est
accorde par tribu et par semaine de vie commune.

Obtention du prestige

Un joueur gagne et perd du prestige selon son com-

portement au sein de sa tribu. Le maitre de jeu

devra tenir compte de toutes les actions des per-
sonnages et attribuer des points selon le principe
suivant.

Don : +1 point par 10 000 francs de matériel donne
au chef.

Vol : -1 point par 100 francs de matériel volé a la
tribu.

Meurtre (d'une personne de la tribu) : accident
(-50), légitime défense (-70).

Non respect des ordres : selon I'humeur du chef.
Sauver une vie (d'un membre de la tribu) : enfant
(+5), vieillard (+30), adulte (+50), chef (+100).
Mission réussie : nourriture (+10), essence (+50),
mort glorieuse (+500).
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Buts secondaires

Chaque personnage peut avoir un but secondaire qui
lui permet d'obtenir des points de prestige supplé-
mentaires. Le personnage peut choisir son but des
qu'il connait la tribu a laquelle il appartient (voir la
partie " tribus "). Les buts indiqués (+) dans la des-
cription des personnages rapportent le double de PP,
ceux indiqués (-) rapportent deux fois moins de PP.

Altruiste : le personnage recoit 10 points de prestige chaque fois
qu'il aide un autre personnage de maniere importante.

Bon vivant : le personnage aime vivre confortablement en ne
mangquant de rien. Chagque semaine passée dans un parfait
confort lui rapporte 10 points de prestige.

Collectionneur : le prestige gagné dépend du type d'objets col-
lectionnés, mais il doit obligatoirement se situer entre 1 et 100
points, & la discrétion du maitre de jeu

Courageux : chaque fois que le personnage prend des risques
importants devant au moins un témoin, il regoit 10 points de pres-
tige.

Fou de vitesse . chaque fois que le personnage roule a une vites-
se supeérieure a 200km/h devant au moins un témoin, il regoit 50
points de prestige. Chaqgue fois qu'il combat dans un veéhicule
roulant a plus de 100km/h, il recoit 10 points de prestige.

Guerrier : le personnage recoit 10 points de prestige chague fois
qu'il combat et ce, quelles gque soient les raisons et l'issue du
combat.

Inventeur : chaque fois que le personnage crée une nouvelle
machine particuliérement utile pour lui ou pour sa tribu, il recoit
50 peints de prestige.

Musicien : le personnage gagne 1PP par demi-heure passée a
jouer devant 10 personnes et 1PP par 10 personnes supplémen-
taires. Encore faut-il que le public apprécie (jet de Séduction avec
un bonus égal a (IN+RA+PR) si le personnage posséde le talent
special de Musicien). En cas d'échec, c'est le mépris ou méme
une pluie de projectiles divers si le public est vraiment mécon-
tent.

Pacifiste : chaque fois que le personnage évite un combat par la
diplomatie ou par la ruse, il regoit 20 points de prestige.

Vengeur : le personnage tient a se venger de quelgu'un ou de
quelque chose. Ce but doit étre bien défini en accord avec le
maitre de jeu. Il doit étre assez difficile pour que le joueur ne puis-
se pas y arriver avant d'avoir joué de nombreuses aventures. Dés

que le personnage a assouvi sa vengeance, il recoit 500 points de
prestige. Il a alors droit de choisir un autre but s'il le désire. C'est
le seul cas ol un personnage peut changer de but.

Violent : chaque fois que le personnage tue un autre personna-
ge (PNJ ou non), il recoit 5 points de prestige.

Voyageur : le personnage regoit 1 point de prestige chaque fois
gqu'il parcourt 10km en terre inconnue.

Voici, tribu par tribu, un guide simple et explicatif
sur les moyens de gagner du prestige. Ce n'est pas
un guide exhaustif | Soyez imaginatifs |

LES FILS DU METAL Prestige
Valeur du véhicule possédé (exprimeé en francs)

Pas de véhicule -100
Moins de 3.000 -50
Entre 3.000 et 7.000 -25
Entre 7.001 et 150.000 -
]_E:ntre 150.001 et 200.000 +25
Plus de 200.000 +50
Tuer un étre humain +5
Tuer un membre de sa tribu -
LES GARAGISTES Prestige
Chaque véhicule possedé +10
Posséder un atelier +50
Posséder une forge +100
LES JUSTICIERS Prestige
Chaque contrevenant livié aux autorités +10
Chague contrevenant tué +5
Chaque victime secourue +10
LES FERMIERS Prestige
Chague téte de bétail possedée +10
Chague hectare cultivé +25
LES GUERISSEURS Prestige
Soigner un étre humain +10
Soigner un animal +5
Posséder un hoépital de campagne +100
LES ENFANTS Prastige
Posséder un jouet (arme automatique, explosif) +25
Posséder un gros jouet (véhicule, arme lourde) +50
Posseder le plus beau jouet de la tribu +100
LA CONFRERIE DU SERPENT Prestige
Détruire une moto +10
Détruire une voiture +25
Détruire un camion (ou un gros vehicule) +50
Posséder un lance-flammes (chargé) +20
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LES PUNKS Prestige
Chaque acte " Destroy " . +25
Chaque kilo d'explosif possedé +10
LES CONSERVATEURS Prestige
Chaque ame convertie +5
Etre responsable d'une * institution " (école, église) +100

Hiérarchie

A tout moment du jeu, les points de prestige d'un
personnage indiquent son niveau de popularite. La
table ci-dessous répertorie tous les niveaux de popu-
larité et leur équivalent en points de prestige.

Prestige Réaction Mod.

Moins de -100 Condamnation -

-100 a -50 Trés mauvaise Séduction -30, Marchandage -80
-49a 0 Mauvaise Seduction -10, Marchandage -30
1a10 Mediocre Marchandage -10

11220 Nommale -

21a 100 Assez bonne Séduction +10, Marchandage +10
101 a 500 Plutdt bonne Séduction +30, Marchandage +40
501 a 1000 Bonne Séduction 435, Marchandage +45
1001 & 5000 Tres bonne Seduction +40, Marchandage +50
5001 et + Parfaite Séduction +45, Marchandage +56

LES HELL'S ANGELS Prestige
Casser une Yamaha +5
Etre le plus gros buveur de la tribu +10
Posséder une Harley-Davidson +25
Posséder une Triumph +10
Posséder la moto la plus rapide de la tribu +25
LES SKINHEADS Prestige
Respecter les ordres du chef X2
Ne pas respecter les ordres du chef -(x2)
LES INDIENS Prestige
Posséder une moto +10
Posséder la moto la plus rapide de la tribu +50
Chaque blanc tué (adulte) +5
Chacrue blanc tué (femme ou enfant) -5
LES AMAZONES Prestige
Chaque esclave possédé +10
Chaque homme tug +5
Chaque femme libérée d'une tribu d’hommes +10
LES MARCHANDS Prestige
Don %2
Vol -(x2)
LES VIKINGS Prestige
Chaque esclave possédé +5
Posséder un drakkar +100
LES MERCENAIRES Prestige
Chague mission réussie +200
Chague manquement a une parole donnée -100
LES YANKEES Prestige
Chaque homme recrute par le personnage +10
Don x2
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Mod. : ajustement aux talents indiques. Ces ajustements ne sont
valables cque dans une tribu ou le personnage est connu ou recon-
nu.

Condamnation : le personnage est tué ou seulement chasse de la
tribu s'il réussit un jet de Marchandage.

Trés mauvaise : le personnage est 'esclave du chef.

Trés bonne : le personnage peut prendre la place du chef s'll le
tue en combat singulier.

Parfaite : l'ancien chef se retire sans combat et le personnage
prend sa place.
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EHAPITRE 4 : HISTORIRUE

La catastrophe de la Comeéte de Halley, en 1986, a pris le
monde entier par surprise. Les astronomes avaient en
effet calculé trés précisément sa trajectoire et, depuis des
mois, les télescopes étaient braques sur cet événement
trés attendu. Il est évidemment fort étrange que personne
n'ait remarque le changement de trajectoire, changement
qui a logiquement dii s'amorcer des semaines aupara-
vant... Ce mystére et 'étrange circonstance du “ journal a
scandales " francais qui seul, annoncga la catastrophe, res-
tent apparemment insolubles pour les quelques historiens
doués de raison qui existent en 2026.

La premiére conséquence du passage de la comete fut,
bien entendu, une énorme catastrophe écologique. Raz de
marée, tremblements de terre, puis volcans... Des pays
entiers disparurent sous les eaux, des torrents de lave
engloutirent des villes, des continents se déchirerent...
Plus d'un milliard de personnes furent tuees des les pre-
miers jours de la catastrophe. Les moyens de communica-
tion (télévision, téléphone) furent presque entierement
détruits et seules quelques stations de radio continuerent
a diffuser des nouvelles sporadiques de la catastrophe.
Puis la mer se retira, la lave s'arréta de couler et la boue
sécha... Et les ennuis commencerent. La famine et les epi-
démies (peste, choléra et tutti quanti, vous connaissez la
chanson) se déclarérent. Les gouvernements occidentaux
(surtout européens, les Etats-Unis n'ayant plus du tout de
gouvernement central) commencérent a réagir et tenté-
rent d'organiser des secours. En Juillet 87, ils commen-
caient seulement & se rendre compte de l'étendue des
dégéats quand frappa " La Maladie "...

Surnommeée la «Grande Folien, elle toucha en quelques
semaines, dans le monde entier, hommes, femmes et
enfants. Sa manifestation principale ? L'amnésie...

Les persorues frappées furent d'abord atteintes de maux
de téte, puis, au fil des jours, leurs souvenirs d'ordre prive
(mariage, amour, famille, etc.) puis généraux (culture, his-
toire, parfois capacité de lire et écrire) disparurent peu a
peu. Seuls restaient le langage et quelques instincts éle-
mentaires de survie : manger, boire, se battre... Toutes les
structures existantes qui avalient pu survivre au passage
de la cométe (gouvernements, sociétés, familles, tribus) se
désintégrerent totalement. Toute la technologie cessa de
fonctionner, personne ne sachant plus comment l'entrete-
nir ni méme l'utiliser... Les derniéres radios cesserent
d'émettre... Ce fut le noir total pendant quatre ans.

Les quelques personnes qui échapperent, on ne sait com-
ment, a «La Maladie» (a peu prés une sur 10.000, plus chez
les Indiens qui semblent avoir été touches a 60% seule-
ment), furent les témoins impuissants - ils étaient trop peu
nombreux pour agir - de cette destruction par l'interieur et
des cauchemars et des délires inexplicables dont souf-
fraient tous les malades. Quelques medecins epargnes
émirent des théories (un virus amené - par quel procede -
par la comeéte ? Un choc psychologique a dimension pla-
nétaire ?) mais ne purent, faute de moyens techniques,

chercher efficacement un remede... Le pire était que “ La
Maladie " etait permanente, puisque les gens frappés
oubliaient le lendemain ce qu'ils avaient fait la veille.
Aucune reconstruction n'etait donc possible...

Dépéche AFP 10-02-1986
Priorite de Transmission

Le Bangladesh sous les eaux... Djibouti, le Zaire, le
Cameroun détruits par I'activité volcanique...

La faille de San Andreas explosée, San Francisco et la
majorité de la Californie détruite... Hawaii ne répond
plus... Un enorme raz de marée submergeant la cote est
de I'’Ameérique du Sud, des Etats Unis et du Canada jus-
qu’a cinquante kilométres a l'intérieur des terres... Rien
que dans I'immense meégalopole que forment les villes de
l'est des Etats-Unis - New-York, Washington, Boston,
Philadelphie, Richmond - sans doute plusieurs centaines
de millions de morts...

Une faille de plus de dix kilometres de largeur traverse le
Mexique d’est en ouest et sépare les deux continents...
Le Japon et les Philippines submergés par les volcans, les
coulées de boue et la cendre...

Des pans entiers de ces iles s'écroulant dans la mer...

Le nord du Tibet sous la lave... L'explosion du Krakatoa
battant tous les records terriens enregistrés... Aucune
nouvelle de la Chine ne filtre.

Israel et tous les émirats arabes ne donnent plus signes
de vie...

L'URSS ravagée par les tremblements de terre... Une nou-
velle carte de la Sibérie...

Le Massif central, le Vesuve et I'Etna e. éruption... La
Sicile totalement détruite.., La Finlande sous les eaux...
Une faille énorme, traversant le nord de I'Irlands, le pays
de Galles, la Bretagne... Une autre faille découpe presque
I'Europe en deux, passant par I'Allemagne de l'est, la
Tchécoslovaquie, pour s'arréter au milieu de la Hongrie...
Raz de marée sur les cotes d'Irlande, de Vendée, de
Charente Maritimes et de Gironde, détruisant une tren-
taine de kilometres de cotes...

- Fin de Transmis*a N-------

La France avait eu, pendant la catastrophe proprement
dite, & peu prés 4% de morts (2.000.000), ce qui était extré-
mement peu... Certains pays, vous l'avez vu, ayant été
totalement rayes de la carte. La famine et les épidémies
qui suivirent (la encore, la France fut relativement épar-
gnée) doublérent en quelques mois le nombre de victimes.
Dans les quatre ans de la «Grande Folien, 98% de la popu-
lation restante périt... «La Maladien n'était pas mortelle en
elle méme, mais toute production alimentaire avait cesse.
Les paysans avalent oublié comment produire de la nour-
riture, les enfants mouraient faute de soins, les maladies
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n'etaient plus soignées, les adultes s'entre-tuaient pour la
nourriture restante (celle des supermarchés, du bétail, des
vergers)...

Autre conséquence de la catastrophe, le climat se mit a
changer. La encore la comeéte était responsable mais, si
certaines évolutions étaient compréhensibles (le refroidis-
sement du nord de I'Europe di a des changements de cou-
rants marins et aeriens), d'autres - comme le curieux envi-
ronnement amazonien du Massif central - n'ont trouvé en
l'etat de la science de 1986 aucune explication.

Puis «La Maladie» repartit comme elle était venue. Les
survivants commencerent a se souvenir de ce qu'ils
avalent fait la veille et purent peu a peu commencer a
reflechir. Il n'y eut cependant qu'a peu preés 0,1% de gué-
risons completes... C'est-a-dire de survivants qui retrouve-
rent tous les souvenirs de leur vie d'avant la catastrophe.
Pour la plupart, la vie commencait en septembre 91... Et
leur histoire, leur culture, leur vie privée n'étaient mainte-
nant plus que d'étranges mélanges d'images incohérentes
qui les hantaient parfois au fond de leur sommeil. Et il y
avait devant eux tous les signaux de cette ancienne civili-
sation disparue, ces choses incompréhensibles, dans les
ruines des maisons, des supermarchés, des bibliothéques :
des livres, des magazines, des affiches, des films, des
disques, des panneaux, des cartes routiéres...

Peu a peu, les survivants se réorganisérent. Des
micro-sociétés se formerent, les habitants s'adaptérent au
climat et aux nouvelles conditions de vie. Mais la nouvelle
* civilisation " évolua d'une maniére que nul n'aurait pu
prévoir.

En effet, les habitants interprétérent a leur maniére les
fameux " signaux " qu'ils avaient devant eux... mais sans
pouvoir faire la différence entre ce qui était “ historique "
et ce qui était " roman ", entre ce qui était " film d'actua-
lite " et ce qui était " dessin animé " *... Les populations
se créerent leur propre mythologie et leur propre histoire,
melangeant les thémes et les époques, interprétant le
désastre de la cométe de Halley a leur fagon. La plupart de
ceux qui n'avaient pas été touchés par «La Maladien et
ceux qui avaient retrouve tous leurs souvenirs essayérent
de retablir " la connaissance " (d'autres profitérent au
contraire de la situation, comme il est expliqué plus loin),
mais ne purent renverser la tendance.

Peu a peu, les micro-sociétés se transformeérent en tribus
et les religions se structurerent. Nous sommes en 2026...

* Les personnages (joueurs ou non joueurs) possédant le
talent d'Histoire peuvent étre classés en deux catégories ;
ceux qui, ayant survecu aux divers cataclysmes, ont
retrouve ou n'ont jamais perdu leurs souvenirs (ceux-la
sont rares et le deviennent encore plus au fur et a mesure
que les annees passent car l'espérance de vie dans le
monde de Bitume est trés courte) et ceux qui ont appris,
par les livres ou par un enseignement procuré par un
membre de la catégorie ci-dessus, la vérité sur |'histoire
des cinquante derniéres années.

LES FOURMIS

Il y a de nombreuses énigmes dans le monde de Bitume.
Le mystere entourant la catastrophe, les changements de
climat inexpliques... Mais la plus importante reste sans
conteste |'etrange apparition des Fourmis.

C'est en 1998, quelques années aprés la fin de la * Grande
Folie ", que les premiers témoignages concernant des
humains refugies sous terre firent leur apparition. Nul ne
fit vraiment attention au probléme a ce moment la, des
rumeurs folles et infondées traversant périodiquement le
pays. Pourtant, si quelque chose avait été fait a ce
moment la, un énorme probléme aurait pu étre évite, car il
semble évident que l'empire souterrain des Fourmis
n'etait alors qu'a ses prémices et que la plupart de leurs
fameux complexes ne devaient étre qu'a 1'etat de plan...
Quoi qu'il en soit, ces mysterieux humains furent laisses a
leurs affaires et ce n'est que relativement récemment
(douze ans tout au plus) que leurs actions a la surface
devinrent tellement évidentes que leur existence fut
connue de tous (mais pas interprétée de la méme manié-
re), comme vous le verrez dans la description des doc-
trines et religions des difféerentes tribus.

Que sont veéritablement les Fourmis ? Des humains réfu-
gies sous terre apres la catastrophe, sans doute pendant
les quatre ans d'obscurité de la * Grande Folie ". Etait-ce
pour se proteger de la maladie ? Etant donné le niveau de
technologie qu’ils ont atteint en 2026, la manoeuvre
semble avoir réussi. Cependant, quel que soit leur but ini-
tial, ils construisirent en quelques dizaines d'années une
societé souterraine dont les ramifications exactes sont
encore inconnues.

Les Fourmis - surnom qui leur fut rapidement donné par
les tribus - considérent les " barbares d'en-haut " comme
des animaux et les traitent comme tels, les utilisant
comme cobayes pour leurs expériences scientifiques ou
comme gladiateurs dans des combats d'arenes. Les per-
sonnages des joueurs ne doivent pas pouvoir pénétrer
dans ces complexes souterrains, les entrées blindées
etant gardees par des cameéras et par de nombreuses
armes lourdes. Les Fourmis ont conserve toute la techno-
logie de 1986 et I'ont encore développée.

Elles se distinguent des autres humains par gquelques
détails physiques et mentaux.

* Hemophilie : toute blessure subie par une Fourmi est
immediatement considerée comme provoguant une
hémorragie.

¢ Les Fourmis semblent moins fortes et moins résis-
tantes que les personnages habituellement rencontrés
dans le monde de Bitume. Elles compensent ce petit
désavantage en étant plus agiles, plus intelligentes,
plus rapides et plus belles. Rien que ¢a.
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Les Fourmis utilisent des armures en plastique, légéres et
trés résistantes. Il en existe deux types : le plastique
souple qui protege de 2 et pese 40 grammes par point de
taille et le plastique dur qui protege de 4 et pese 100
grammes par point de taille.

Il existe trois types de Fourmis. Tous ont un rble a jouer
dans leur civilisation.

Nom P% Utilisation Couleur
Civile 60 Travail Blanc
Militaire 30 Combat Rouge
Scientifique 10 Réflexion Vert

% : pourcentage de Fourmis de ce type dans chaque cité.
Utilisation : réle théorique d'une Fourmi de ce type.
Couleur ; couleur de la combinaison de ce type de Fourmi.

Les Fourmis ont des contacts reguliers avec la plupart des
tribus d'en haut, leur fournissant un grand nombre
d'armes, de carburant et de munitions, pour obtenir de la
nourriture fraiche et pour les inciter a se combattre.

Méme si les details exacts de leurs intentions ne sont pas
connus, il semble que le tout tend & plus ou moins long
terme, a éliminer “ les barbares " de la surface de la Terre
- expression a prendre au sens propre, pour une fois.

QUELQUES GENERALITES

Avant de passer a la description de la France de 2026 tribu
par tribu puis région par région, voici quelques généralités
- ben oui, ¢'est marqué 1a, juste au dessus - qui vous don-
neront une idée génerale - puisque ce sont des généralités
- de la situation. Gni.

ECOLOGIE

Les volcans du Massif central, de nouveau en activite,
sont responsables de grandes nappes de cendres qui
retombent régulierement sur les régions avoisinantes. Il
n'est pas rare non plus qu'il y ait des pluies de sable dans
le sud, dues aux tornades qui sévissent sur le Sahara.

La surface de la Terre a ete, et est toujours, bouleversée
par des tremblements de terre tres fréquents (environ dix
par semaine), qui ne sont pas en France assez puissants
pour causer de véritables dégéats. Il arrive rarement (une
fois par an) que I'un d'entre eux soit assez important pour
endommager des batiments ou des routes. Les
raz-de-marée et les typhons ne sont pas rares sur les cotes
de Vendée, de Charentes Maritimes et de Gironde.
Celles-ci ne sont cependant plus habitées depuis 'énorme
raz de maree du passage de la comete qui ravagea plus de
irente kilometres a l'intérieur des terres de ces trois
regions... On peut y trouver d'ailleurs de gigantesques
marais salants.

POPULATION

La France en 2026 compte a peu prés deux millions cing
cent milles habitants, dont cing cent milles en Ile de

France. Beaucoup de villes de province ont pratiquement
disparu sous la végétation. Les Fourmis ont créé de petits
complexes sous chaque ancienne agglomération.

POLITIQUE

Les tribus des villes sont bien plus agressives que celles
des campagnes, les territoires respectifs étant plus petits
et les armes plus faciles a obtenir. A la campagne, la plu-
part des villageois cultivent des fruits et des légumes et
elevent des animaux. Les Fourmis, en revanche, ont du
mal a se procurer des produits frais et de la viande. Les tri-
bus sont a peu prés toujours en guerre, a cause des lois
divergentes et de l'action déstabilisatrice des Fourmis.,

COMMERCE

Il n'est pas rare que des Fourmis troquent des produits
frais contre des munitions et du carburant. Ces échanges
se font souvent sous la forme d'offrandes aux * dieux sou-
terrains " qui, en récompense, apportent des cadeaux de
bienvenue, Le commerce entre tribus est assez difficile,
mais peut étre fructueux, les tribus n'ayant pas la méme
echelle de valeurs. Les raffineries de carburant, les
garages et les marchés d'esclaves sont choses communes,
mais sont souvent la proie des tribus trop pauvres pour
échanger leurs produits. Il arrive que des tribus impor-
tantes mettent au point un systeme de monnaie valable
dans un petit périmétre (4 Strasbourg, par exemple).

FAUNE ET FLORE

C'est la flore qui a le plus profité du passage de la comeéte.
Une bonne partie de la planéte est couverte de foréts
immenses et seuls les grands rubans de bitume zébrent
encore ces etendues vertes. Les arbres fruitiers ne sont
pas rares dans les campagnes francaises et sont une sour-
ce importante de nourriture fraiche. La faune a en
revanche, pour des raisons inconnues (encore un myste-
re), trés mal supporté le cataclysme. Seuls les animaux les
plus resistants ont survécu et vivent maintenant comme
des humains : ils se dévorent entre eux pour survivre. Les
herbivores en ont pris un sacré coup et les quelques tétes
de bétail qui ont survecu a la “ Grande Folie " ont été la
proie de convoitises sauvages... En France, les Fermiers
ont fait leur travail et les vaches, moutons, chévres et
autres boeufs sont maintenant un peu plus nombreux...
Mais la viande reste une denrée relativement rare. Les
charognards (hyénes, vautours...) sont une vraie plaie et
les rats infestent les égouts des grandes villes, n'hésitant
pas a tuer les humains qui s'y aventurent. L'hiver, il arrive
que des loups (on a méme vu parfois quelques ours
blancs) descendent dans le nord de la France...

INDUSTRIE

Certaines tribus disposent de raffineries de pétrole en état
de marche. Elles en tirent du carburant qu'elles utilisent
ou revendent. D'autres tirent leur carburant de la fiente
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d'animaux ou de la distillation de fruits, De trés rares tri-
bus ont reussi a faire marcher d'anciennes usines et a
fabriquer en séerie des armes et des munitions.

LES TRIBUS

Voici la liste et la descriptions des tribus les plus com-
munes de la France de 2026. Cette liste n'est pas exhaus-
tive : dans un monde disloqué comme l'est la Terre a cette
epoque, les humains ont tendance a créer de petits
groupes qu'ils croient protecteurs et leur nombre, leur phi-
losophie ou leurs coutumes sont variables a l'infini. Le
Maitre de Jeu est donc parfaitement libre de créer dans
ses scénarios de nouvelles tribus... Ou des variations sur
le théme de celles-ci. Plus le lieu sera reculé (le Massif cen-

tral par exemple), plus les moeurs de la tribu peuvent étre
etranges.

Les seize tribus qui suivent sont, tout simplement, les plus
communes en France et dans ses environs proches. Cette
- trés relative - unité (" seulement " seize modes de vie
principaux) s'explique par le fait que, méme avec des
voles de communication tres abimeées, la France reste un
petit pays. Un Fils du Metal ou un Hell's Angel bien équi-
pé et chanceux peut passer du sud du Cactus Country en
plein pays Viking en une petite soixantaine d'heures a
peine... Les nouvelles vont donc relativement vite, du
moins pour un pays en un tel état de delabrement, ce qui
evite la création de trop de microcosmes coupés du reste
du pays. Il n'en est évidemment pas de méme pour les
“ grands " pays ou continents, tels que les Etats-Unis,
I'Australie, etc... Mais ceci est une autre histoire. Chaque
type de tribu est présenté suivant le méme schéma :

NOM DE LA TRIBU

Le premier nom (en lettres capitales) représente le type de la tribu. Les sui-
vants (entre parentheses) sont des exemples de tribus présentant des carac-
teristicqques communes.

DOCTRINE

Dans le monde cruel de Bitume, ceux qui ont eu la “ chance " de survivre ont
besein, en plus de nourriture, d'armes et de véhicules, d'un solide soutien
moral afin de faire face a toutes les situations qu'ils peuvent étre amenés a
rencontrer, D'ol le succes des croyances et des religions nées apres la
wGrande Folien. Ces religions sont souvent des varations ou des actualisa-
tions de croyances existantes en 1986 meélangées parfois a des bande-dessi-
nées, des bouquins, des dessins-animés... Le tout mal interprété, Elles peu-
vent varier, voire étre totalement différentes au sein d'un méme genre de tribu
(tous les Skins n'ont pas la méme doctrine). Un seul point commun dans toutes
ces religions (ou presque toutes) : la reconnaissance des Fourmis comme des
creatures mythiques.

Il est évident que les individus possédant le talent d'Histoire ne se laissent pas
influencer par ces religions et connaissent trés bien la véritable cause du
desastre... Le fameux passage de la comete, phénomeéne purement physique.
Paradoxalement, ce sont parfois ces mémes " historiens " qui ont inventé ou
soutenu les superstitions dans le but d'exploiter les autres survivants... On les
retrouve alors au sein des tribus, avec des statuts de prétres ou de gourous.
Tout personnage ayant le talent d'Histoire peut posséder le statut de prétre
dans sa tribu d'origine, si sa doctrine s'y préte. Chaque doctrine, ou religion,
est traitée selon le schema suivant

CITATION : extrait des chants ou des ér:ris saints de cette religion.
HISTOIRE : histoire fantasmatique de la religion.

PRECEPTES : les régles ou commandements de cette religion.
PANTHEON : différents dieux ou personnages saints de la religion.
COMMENTAIRES : les reelles ongines de la croyance.
DESCRIPTION : description des pratiques religieuses,

MUSIQUE : musiques des années B0 encore écoutées par les membres
croyants de la tribu.

FOUEMIS : le statut des Fourmis d'aprés cette religion.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

La vie quotidienne et le matériel habituel des membres de la tribu.

BLASON

Description du blason de la tnibu et localisation de ce blason.

TAILLE

Composition moyenne d'une tribu de ce type.

HIERARCHIE

Place des individus les uns par rapport aux autres, importance relative des
hommes, femmes et enfants au sein de la tribu.

EN TERMES DE JEU

Caractéristiques : dans cette partie sont indiques les ajustements aux
variables qui déterminent votre personnage.

Talents de base : dans cette partie sont indiquées les modifications aux talents
de base.

Talents spéciaux : ceux indiqués (+) colitent SPPE de moins, Ceux indiqués (-)
cofitent deux fois les PPE de base. La valeur indiquée entre parenthéses tient
déja compte de ce modificateur,

Défauts : méme chose que pour les talents spéciaux. (+) rapporte 5PPE de plus
gt (-) rapporte deux fois moins. La valeur indiquee entre parentheses tient deja
compte de ce modificateur.

Buts : les buts notés (+) rapportent le double de PP, ceux notés (-) rapporte
deux fois moins de PP. La valeur indiquée entre parenthéses tient déja comp-
te de ce modificateur.

Matériel : les boucliers sont considéeres comme des armes de corps a corps. Les
munitions supplémentaires pour les armes de tir sont fournies jusqu'a con-
currence de 100 francs par arme en plus d'un chargeur plein. Pour les armes
de jet, le nombre recu dépend du prix a 'unité :

Prix Nombre

1-300 4

301-450 2

451 et + 1
ARCHETYPE

Enfin, vous trouverez un personnage typique correspondant a la tribu decrite.
Il est prét a jouer ou peut aussi &tre utilisé par le maitre de jeu en cas d'im-
provisation



LES AMAZONES

(Filles d’Aphrodite, Princesses de I'aube)

DOCTRINE

En quelques mots : les hommes ne sont que des animaux,
qui sont hélas pratiquement indispensables pour perpétuer
la race. Ils peuvent étre utilisés comme esclaves, mais ne
doivent en aucun cas étre considéres comme des étres
doués de raison. En effet, la nature masculine est profonde-
ment mauvaise et les hommes sont responsables de l'état
actuel du monde.

CITATION : * MLH, SPA : méme combat ! | " (Cri de guerre
Amazone. MLH= Mouvement de Libération de 'Homme). Le
sens reel de ce cri est depuis longtemps oublie et seules
Tuelques tres vieilles femmes se souviennent de l'humour
sous-jacent et du sens historique de ces initiales.

HISTOIRE : un jour, Héracles vint dans le royaume céleste
d=5 Amazones. Sa renommee l'ayant precede, celles-ci I'ac-
~ueillirent decemment bien qu'il fut un homme, croyant qu'il
venait en paix et sans arriere-pensees. Mais bien sur, comme
rout homme qui se respecte, i profita de l'affection que la
reine des Amazones lui portait pour lui derober lachement et
sournoisement sa ceinture, artefact de la puissance des
Amazones donneé par Aphrodite. Il reussit a s'échapper, pro-
Stant du cataclysme que la perte de la relique provoqua
ians le royaume celeste. Celui-ci, déstabilise par le vol de la
ceinture, coupé de ses supports magiques, tomba vers la
terre des hommes, dans un rugissement sidéral. Depuis ce
wour, les Amazones sont obligées de vivre sur ce monde ruine
=t détruit par les actions des hommes. Peut-étre que si elles
retrouvaient un jour la ceinture d'Antiope, elles pourraient
alors reconstruire leur royaume. Si elles ne la trouvent pas,
=lles peuvent toujours transformer ce monde en une
replique du leur, apres avoir eliminé tous les hommes, bien
=videment.

PRECEPTES : un homme bon est un homme mort ou en
esclavage. Quand un homme te tend la main, coupe-la. Les
hommes ne sont que des pourceaux avides de sexe.

PANTHEON :

Antiope
Déesse reine des Amazones, elle attend qu'on lui rende sa ceintu-
Te pour regner a nouveau.

Héraclés
Personnifie tout ce qui est mauvais dans 'homme (tout est mauvais
dans I'homme).

Aphrodite
Déesse de I'éternel féminin, personnification de tout ce qui est bon
dans la femme (tout est bon dans la femme).

Yvette Roudy, Sainte Simone de Soixante-quinze,

Margaret, Edith, Anti-Gone

Héroines de la cause féminine... Les détails de leur lutte étant
depuis longtemps oubliés.

adlldZ 9IS

COMMENTAIRES
cette religion n'est qu'une
actualisation de la " veéritable "
legende grecque. La catastrophe ayant
detruit le royaume des Amazones s'est confon-

due, au fil des années, avec la catastrophe créée par la comeé-
te de Halley. Dans |'esprit des Amazones, les protagonistes,
Héracles, Aphrodite et Antiope n'ont plus qu'un lointain rap-
port avec leurs anciens modeles... Si on demandait a des
membres de la tribu a quoi ces personnages légendaires res-
semblaient, la description donnée serait un meélange de
" Super-Heros ", de technologie fantasmagorique et de pou-
voirs puissants dans le flou artistique le plus total.

“ Et Aphrodite aux cheveux rasés et au bras souple sortit de
I'eau sur son énorme moto équipée d'un side-car.., "

Particulierement violente et misandre, 1'application de cette
religion préche au quotidien 1'élimination a plus ou moins
long terme de tous les hommes. Les Amazones se reprodui-
sent par parthenogéneése : lorsque deux Amazones decident
d'avoir un enfant, elles font un petit séjour chez les Fourmis
qui, par de savants moyens biologiques et techniques, arri-
vent a féeconder chacune des deux femmes avec les cellules
de l'autre. Neuf mois plus tard, les deux Amazones accou-
chent plus ou moins en méme temps de deux ravissantes
hlles pour la plus grande joie des heureuses mamans. En
echange, les Amazones fournissent de la nourriture aux
Fourmis (nourriture produite par des hommes réduits en
esclavage). Dés leur plus jeune 4ge, les Amazones sont ini-
tiées a l'art de la guerre et de la haine de 'homme.

MUSIQUE : quelques groupes de rock exclusivement fémi-
nin (GIRLSCHOOL, RUNAWAYS, VIXEN, LITA FORD, DORO,
THE BANGLES ou ROCK GODDESS).

FOURMIS : les relations des Amazones avec les Fourmis sont
extrémement ambigués, D'un cote, la société des Fourmis est
patriarcale et est le symbole vivant de tout ce qu'elles hais-
sent, d'un autre cote, la technologie de cette méme société
leur est indispensable... Les Amazones observent donc, pour
I'instant du moins, une stricte neutralité en ce qui concerne
les " Ennemis " souterrains. L'existence méme des Fourmis
est a la base d'une certaine mythologie. Il s'agirait d'une
" survivance © de l'esprit d'Héracles, rejeté sous terre par la
colere d'Aphrodite... La parthénogénese est le symbole de la
malediction féminine qui fait que l'existence de I'homme
(donc d'Héraclés) leur est encore nécessaire pour se reprodui-
re. Un jour cependant, la ceinture d'Antiope sera retrouvée et
levera la malédiction, 1'esprit d'Héraclés sera chassé de la sur-
face de la Terre et les Amazones pourront enfin avoir des filles
sans aucune intervention masculine.

EQUIPEMENT

Les jeunes et belles Amazones ont remarqué que les
hommes étaient légerement déconcentrés quand elles
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etaient peu vétues et utilisent cet avantage pour les sur-
prendre plus facilement. Elles utilisent toutes sortes d'armes
individuelles et de nombreux véhicules rapides et bien
armes. La " mode " de base varie selon les régions et les
golts de chaque Amazone, mais gardez & l'esprit que les
vétements, en plus d'étre suggestifs, doivent aussi étre pra-
tiques...

BLASON

Il est souvent dessiné dans le dos des vétements ou tatoué
sur le bras ou le ventre. Il représente généralement un sym-
bole féminin ou une guerriére célébre (Jeanne d'Arc, Red
Sonja...). Certains symboles sont déformés par le temps et le
manque de culture et les résultats sont parfois surprenants
(un tatouage d'Yvette Roudy ayant la forme, les formes et la
figure de Rita Hayworth, avec une paire de ciseaux ensan-
glantés a la main).

TAILLE

20 femmes et 5 hommes.

HIERARCHIE

Les hommes sont considérés comme des esclaves. Les
femmes, quel que soit leur 4ge, ont droit de vie et de mort
sur les hommes de la tribu.

EN TERMES DE JEU

Caractéristiques : Rapidité +1, Beauté +1.
Talents de base : Discrétion +10, Marchandage -20, Tir +20.

Talents spéciaux :

(+) (-)

Camouflage (20 PPE) Resistance a l'alcool (40 PPE)
Combat Nocturne (35 PPE) Résistant (30 PPE)

Course (5 PPE) Tir indirect (40 PPE)
Escalade (10 PPE) Tricherie (40 PPE)

Esquive (15 PPE)

Maquillage (gratuit)

Tir rapide (10 PPE)

Défauts ;
(+) (-)
Dandy (15 PPE) Cicatrice (3 PPE)
Misandre (obligatoire, 15 PPE)  Naif (13 PPE)
Obsédé sexuel (13 PPE)
Vieux (8 PPE)

Buts :

(+) (-)

Guerrier (20 PP par combat) Altruiste (5 PP par aide)

Violent (10 PP par mort) Pacifiste (10 PP par combat évité)

Matériel :

- 1 arme a distance de moins de 10.000 francs.

- 2 armes de moins de 1.000 francs chacune.

- b objets de moins de 500 francs chacune.

- Des vétements (peu importe la matiére, & condition que le ou les véte-
ments n'occupent pas plus de 15 points de taille au total).

ARCHETYPE

Tribu : Amazone
Sexe ;. féminin

Force 4
Endurance 5
Agilite 6
Précision 5
Rapidite 6
Beauté 6
Intelligence 5
Perception 5
Points de vie 20
Seuil d'Inconscience 5
Prestige 11
Charge 13
Combat 50
Conduite 55
Discrétion 70
Lancer 45
Marchandage 35
Meécanique 37
Premiers soins 65
Repérage 50
Résistance 45
Acrobatie 55
Séduction 60
Tir 75

Talents spéciaux : Camouflage (modificateur de -30
points a la compétence de Repérage de l'adversaire aprés
b tours passeés a se camoufler), Esquive (modificateur de
-24 points au jet d'attaque de l'adversaire en subissant
sol-méme un modificateur de -20 points a toutes les
actions réalisées dans le méme tour), Spécialisation et Tir
rapide a la carabine (Tir = 100, Rapidité = 12).

Deéfauts : Misandre (Séduction = 10 et Marchandage =5
lors d'une interaction avec un homme).

But : Guerrier (20 PP par combat).

Equipement : carabine (avec un chargeur de 15 balles),
6 balles supplémentaires, épée, poignard, trousse de
madquillage, briquet a essence, gourde remplie d'eau,
rechaud a gaz, lampe électrique, gilet en cuir, short,
baskets, gant clouté a la main droite.

Comportement : l'amazone est misandre au point de
s entourer avec malice de personnages masculins dans
le simple but de leur faire prendre les risques les plus
incenses. Elle n'en reste pas moins une combattante
agile, rapide et efficace. Elle ne supportera aucune
remarque deésobligeante, ponctuant chaque remarque
salace d'un bon coup de pied dans les roustons. Pour les
mains baladeuses, elle ripostera avec une petite balle
dans la téte.

Replique typique : " Ecoute petit, tu prends tout ton
petit matériel, tu t'le mets sur l'oreille et tu I'fumeras
plus tard ".
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LA CONFRERIE DU SERPENT

(Cobras cracheurs, Serpents a sonnette)

DOCTRINE

En quelque mots : les véhicules & moteur représentent le
mal parfait et doivent étre détruits (par le feu), tout
comme ceux qui les utilisent. Un monde meilleur ne peut
étre créé qu'en purifiant la Terre.

CITATION : un peu de rigueur que diable ! ! | (Bouly
24.12). Laissez tomber, c'est une private joke.

HISTOIRE : au commencement, Najapalm, le serpent cos-
mique, crea le monde. 1l le fit d'amour et de simplicité. Les
hommes vivaient en harmonie. Mais dans un recoin du
monde se terrait Harchimerde qui, allant a I'encontre de la
nature, inventa des choses que seul un esprit dérangé
pouvait engendrer : les armes, les raffineries, le béton,
Suy Lux, la télé, le top 50, le foot, les usines, l'huile de
vidange et celle pour les frites, Donjons et Dragons, le
oitume, le tabac, la mére Denis, l'alcool, la graisse aux
patates lardées, l'apple pie... Et enfin, comble de la
demence, il inventa le moteur & explosion. Toutes ces
mventions, contrairement a Najapalm, n'aidaient pas
. homme a mieux vivre, aussi en continuant a utiliser ces
mventions diaboliques, I'homme était condamné a mourir
2 plus ou moins long terme en détruisant le monde en
meme temps.

Najapalm, voyant le chaos dans lequel le monde était
plonge, décida de purifier la Terre de cette malédiction, il
cracha afin de réduire la Terre en poussiére et d'en recréer
une autre. Mais alors que son souffle dévastateur fendait
. espace entre lui, Najapalm (le soleil), et la Terre, il remar-
Jua qu'un homme, Dupont-Dupond, essayait de
convaincre d’autres hommes de l'horreur du monde
moderne. Najapalm décida alors, dans sa grande bonté, de
devier son souffle pour qu'il laisse en vie Dupond-Dupont
et ses disciples sur les ruines (cela évitait 4 Najapalm de
passer des siecles A reconstruire le monde).
Malheureusement, le souffle se dévia et Najapalm laissa
=n vie beaucoup trop de paiens. Les membres de la confré-
nie doivent donc les éliminer afin de pouvoir vivre en paix
dans le paradis créé par Najapalm.

PRECEPTES : le moteur a explosion est 4 'homme ce que
. aerobic est a la vache.

“ANTHEON :

Najapalm
Serpent cosmique qui éclaire et réchauffe la Terre de son
souffle chaud.

Harchimerde
_réateur des mauvaises inventions.

Dupond-Dupont
Messie de Najapalm, il fut illuminé lorsqu'il vit le souffle
2= Najapalm.

COMMENTAIRES : mélan-
ge hallucinant né des délires de
l'ancien Télé-écologiste Erik
Dupond-Dupont (qui sévissait sur les

chaines de télé privées), cette religion préche la des-
truction systématique des véhicules a moteur et des
inventions jugées mauvaises pour l'harmonie du
monde : le bitume, le béton, les raffineries, les véhi-
cules. Les messes ont lieu exclusivement a la lueur
de véhicules incendiés. Les fidéles se mettent alors
a chanter en écoutant la musique de leur messie
(musique appelée “ Hot Wave "). Leur but ultime est
l'annihilation de tous les utilisateurs des inventions
maudites afin de pouvoir construire un monde
meilleur.

Note : certains groupes de la Confrérie sont connus
pour élever et utiliser des serpents a des fins guer-
rieres. Cette religion est un amas de diktats et d'illo-
gismes. L'usage des armes a feu est par exemple
permis, alors que le plus petit moteur rencontré doit
étre impitoyablement détruit... Les contradictions
sont bien entendu dues a la personnalité du défunt
* Maitre ", Erik Dupond-Dupont, dont le livre
mythique “ Notre Planéte sera sauvée ", considéré
comme le Graal des enfants du Serpent, reste jusque
la introuvable...

MUSIQUE : la Confrérie du serpent écoute principa-
lement des musiques gaies, style Joy Division,
Death in June, Front 242, Current 93 et Bauhaus.

FOURMIS : les Fourmis ne sont que des palens qui
continuent de perpétuer la malédiction des inven-
tions... Les abominables descendants
d'Harchimerde. Ils doivent é&tre impitoyablement
détruits. Certains disent méme que dans leurs
repaires secrets ils cachent un exemplaire de
" Notre Planéte sera sauvée ", dédicacé par le maitre
lui-méme...

EQUIPEMENT

Les membres de la Confrérie du serpent détruisent
les véhicules motorisés, les réserves de carburant et
les tribus utilisatrices qu'ils rencontrent. Ses
membres sont nomades, trés discrets, et attaquent
souvent de nuit. Ils n'hésitent pas a se vétir de
maniére assez excentrique et portent beaucoup de
couleurs vives. Ils sont bien armés mais n'utilisent
jamais de véhicules a moteur.

BLASON

Il est dessiné sur le dos des vétements et représen-
te généralement un serpent entouré de flammes.
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du serpent

TAILLE

b a 10 individus des deux sexes.

HIERARCHIE

ARCHETYPE

Hommes et femmes sont égaux.

EN TERMES DE JEU

Caracteristiques : Perception +1, Précision +1.
Talents de base : Conduite -50, Discrétion +20, Tir +10.

Talents spéciaux :

(+)

Camouflage (20 PPE)
Combat nocturne (35 PPE)
Course (5 PPE)
Deguisement (30 PPE)
Démolition (30 PPE)
Escalade (10 PPE)
Flatterie (20 PPE)

Parade (15 PPE)

Pistage (10 PPE)
Spécialisation en arme (5 PPE)
Tir rapide (10 PPE)

(<)
Tous les talents spéciaux ayant trait aux véhicules sont
interdits.

Deéfauts :

(+)

Dandy (15 PPE)

Galant (20 PPE)

Impulsif (25 PPE, pas de perte de prestige)
Phobie (Vroumphobie uniquement, 45 PPE)

(~)
Cicatrice (3 PPE)
Jambe en moins (20 PPE)

Buts :

(+)

Courageux (20 PP par prise de risque)
Guerrier (20 PP par combat)

Vengeur (1000 PP)

Violent (10 PP par mort)

(-)

Altruiste (5 PP par aide)

Fou de vitesse (interdit)

Pacifiste (10 PP par combat évité)

Matériel :

- 2 armes de moins de 10.000 francs chacune.

- 2 armes de moins de 1.000 francs chacune.

- 4 objets de moins de 1.000 francs chacun.

- Des vétements au choix (pas de cuir, pas d'acier ou de
fibre de verre et pas plus de 3 espaces de cuir clouté).

Tribu : Confrérie du serpent
Sexe : masculin

Force 6
Endurance B
Agilite 4
Précision 6
Rapidite 5
Beauté 5
Intelligence 5
Perception 6
Points de vie 20
Seuil d'Inconscience 5
Prestige 10
Charge 16
Combat 50 (60)
Conduite 5
Discrétion 75 (85)
Lancer 70 (80)
Marchandage 55
Mécanique 50
Premiers soins 65
Repérage 55 (65)
Résistance ob
Acrobatie 50 (60)
Seduction bb
Tir 75 (85)

Talents spéciaux : Spécialisation et Tir rapide au
fusil (Tir = 100 (110), Rapidité = 10), Camouflage
(modificateur de -33 points au talent de Repérage de
'adversaire apres avoir passe 5 tours a se camou-
fler), Combat nocturne (modificateurs indiqués ci-
dessus entre parenthéses lors d'un combat de nuit).
Défauts : Vroumphobie.

But : Vengeur (1000 PP).

Equipement : fusil (avec un chargeur de 6 balles), 6
balles supplémentaires, 4 cocktails molotov, trident,
lance-roquette jetable, trousse de magquillage, 2
bombes de peinture, jeans, baskets, T-shirt, gants
cloutes.

Comportement : le membre de la Confrérie du ser-
pent vit dans le souvenir de son (sa) mari/femme/
fils/fille/chien/chienne écrasé(e) par le rouleau com-
presseur du chef d'un gang de Fils du Metal. Il a
rechappe de justesse a cette catastrophe et en a
garde une aversion pour les engins motorisées.
Gageons qu'ill surmontera sa peur pour tuer le res-
ponsable de tous ses malheurs.

Replique typique : “ Quelque chose me dit que ma
vengeance est proche. La mort de Pilou, mon petit
Yorkshire, ne restera pas impunie ".




LES ENFANTS

(Club des Huit, Toonies)

DOCTRINE

En quelques mots : les Enfants ont entre 4 et 15 ans. Des
qu'un membre de la tribu atteint 16 ans, il est tué ou chas-
sé de la tribu. Pour perpétuer leur tribu, les Enfants cap-
turent des nourrissons qu'ils elevent a leur fagon. Les
adultes sont responsables de la destruction de la planete,
ils doivent donc étre punis.

CITATION : " Moitié homme, moitié robot, le plus valeu-
reux des héros. Bi O'Man, Bi O'Man, défenseur de la
Terre " (chant guerrier).

HISTOIRE : avant l'arrivéee de Bi O'Man, les adultes terro-
risaient les Enfants et les obligeaient a faire de nombreux
travaux inutiles (mettre la table, se laver les dents etc.). Le
tyran Charlemagne avait aussi crée un lieu de torture pour
les' Enfants qu'il souhaitait punir : 1'école. Mais un beau
wour, Bi O'Man arriva et détruisit la plupart des adultes et
toutes les écoles. Avant d'étre tue, Charlemagne jeta une
malédiction sur les Enfants : inexorablement, ils se méta-
morphoseraient en adultes au bout de seize années de
leur vie. Ainsi, depuis la fin du combat entre les deux
neros, la malédiction de Charlemagne frappe chaque
Enfant a son seizieme anniversaire.

PRECEPTES : nananananereuuuuh, bisque bisque
rage ! | 1 | C'est c'lul qui dit qui y est.

PANTHEON :

Bi O'Man

Le héros de la cause des Enfants.

Charlemagne
Tyran, créateur de 1'école.

Ixhor
Demi-frére de Bi O'man.

COMMENTAIRES : cette religion, malgré les apparences,
est loin d'étre simpliste. L'imagination des Enfants est en
effet fertile et les plus jeunes, nourris du délire de leurs
aines et des innombrables restes de dessins animes,
bandes dessinées et livres pour enfants qu'ils decouvrent
dans les supermarchés ou dans des ruines d'immeubles,
faconnent sans cesse de nouvelles légendes... Des his-
toires interminables, aussi confuses et violentes que “ Les
Chevaliers du Zodiaque " s'élaborent ainsi en quelques
jours dans des reunions de contes improvises, ou chaque
Enfant inspiré rajoute une part d'histoire et ou se mélent
joyeusement Mickey, Freddy Kruger, Babar, Goldorak,
Superman et le lieutenant Blueberry. Ajoutez a cela de
nombreuses épées magiques, des armures de combat,
beaucoup, beaucoup de morts et des scénes de magazines
pornographiques revues et corrigees avec la puissance
des fantasmes enfantins... Cela vous donnera une idée de
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la richesse et de la
complexité du monde ainsi
cree. Cette nouvelle mythologie ne
sert pas seulement a faire passer les
longues soirées d'hiver. Des tribus entiéres peu-

vent tres bien partir sur la piste de leurs héros imagi-
naires, cherchant des pays qui n'existent pas. Des Enfants
particulierement charismatiques essayent parfois de
reproduire les exploits de leurs héros...

La malediction de Charlemagne et le passage a l'dge de
seize ans donnent lieu a des cérémonies symboliques et
tres deétaillées, variables selon les tribus. Que la mort ou
I'exil soient choisis, les légendes sur les choses a la fois
atroces et fascinantes qui arrivent aux Enfants ayant
depasse l'dge limite courent dans toutes les tribus...
Parfois, un chef efficace, arrivé a I'dge de quinze ans et
quelques mois, essaye de faire “ évoluer " la loi. La plupart
se font tuer, mais qui sait, peut étre existe-t-il quelque
part une tribu ou les Enfants, leur mode de vie et leur reli-
gion sont arrives a 1'age “ adulte”...

DESCRIPTION : la base du culte des Enfants se déroule
d'une fagon assez simple ; ils se réunissent et projettent a
'aide d'un magnétoscope béni, les meilleurs moments de
Bi O'Man. Ils jouent ensuite avec des reproductions de
leurs héros. La cérémonie dure environ six heures et a lieu
tous les trois jours. Les figurines et les poupées a 1'effigie
de Bi O'Man sont donc des objets sacrés. Selon les modes
creees par la légende en cours, des figurines de tel ou tel
autre personnage peuvent étre aussi trés respectées.

MUSIQUE : toutes les chansons des Musclés et les géné-
riques de dessins animes, de Bio-Man a Goldorak, en pas-
sant par X-Or et les Chevaliers du Zodiaque.

FOURMIS : les étres qui vivent sous la terre sont les alliés
d'un des parent de Bi O'Man : Force rouge. Ils complotent
contre les adultes et donnent des jouets aux Enfants
(armes et véhicules).

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Malgre leur jeune age, les Enfants sont souvent vicieux et
malins. Cependant, leur conduite est parfois déconcertan-
te. Ils peuvent a la fois faire preuve d'un fanatisme a toute
epreuve et étre frappés soudain par un geste, une parole
ou un objet qui les " touche " emotionnellement... Ils peu-
vent alors s'écrouler en pleurant en plein combat ou réagir
d'une maniére complétement inattendue. Au fur et a
mesure qu'ils prennent de l'dge, ces faiblesses deviennent
de plus en plus rares. Parmi les plus vieux cependant, on
peut parfois tomber sur des étres craignant le sort qui les
attend a 1'dge de seize ans... Les Enfants utilisent toutes
les armes et véhicules qu'ils peuvent manier (en raison de
leur petite taille et de leur force).
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BLASON

Il est dessiné dans le dos des vétements et repré-
sente souvent un jouet.

TAILLE

Au moins 30 enfants des deux sexes.

HIERARCHIE

Les filles sont les égales des garcons.

EN TERMES DE JEU

Caracteristiques : Agilité +1, Rapidité +1.

Talents de base : Discrétion +20, Repérage +10, Acrobatie
+20, Marchandage -20.

Talents spéciaux

(+)

Combat nocturne (35 PPE)
Course (5 PPE)

Dessin (5 PPE, +20 PP)
Escalade (10 PPE)
Esquive (15 PPE)

Flatterie (20 PPE)
Manipulation (25 PPE)

(-)

Amitié (100 PPE)

Forgeron (60 PPE, +10PP)

Histoire (80 PPE, +15PP)

Lire et écrire (20PPE, pas de gain de prestige)
Maitre d’'arme (80PPE, +10PP)

Résistant (30PPE)

Tir indirect (40PPE)

Deéfauts :

(+)

Jeune (obligatoire, 15 PPE))

Impulsif (25 PPE, pas de perte de prestige)
Naif (30 PPE)

(-)

Loyal (8 PPE)

Obsédé sexuel (13 PPE)
Vieux (impossible)

Buts :

(+)
Collectionneur (variable, mais gain doublé)
Violent (10 PP par mort)

(-)
Altruiste (5 PP par aide)
Pacifiste (10 PP par combat évité)

Matériel :

- 1 arme de tir de moins de 10.000 francs.
- 3 armes de moins de 400 francs chacune.
- b objets de moins de 200 francs chacun.
- Des vétements au choix.

ARCHETYPE

Tribu : Enfants
Sexe : masculin

Force 4
Endurance 4
Agilité 5
Précision 5
Rapidité 6
Beauteé b
Intelligence 5
Perception 5
Points de vie 16
Seuil d'Inconscience 4
Prestige 10
Charge 12
Combat 45
Conduite 65
Discrétion Fil <
Lancer 45
Marchandage 30
Mécanique 60
Premiers soins 65
Repérage 75
Résistance 40
Acrobatie 75
Séduction 45
Tir 55

Talents spéciaux . Course (30 métres par tour pen-
dant 4 tours), Escalade (Acrobatie = 105 pour tout jet
ayant trait a I'escalade), Esquive (modificateur de -
22 points au jet d'attaque de l'adversaire en subis-
sant soi-méme un modificateur de -20 points a
toutes ses actions).

Defauts : Jeune.

But : Collectionneur de préservatifs (10PP par capo-
te).

Equipement : fusil & canon scié (2 cartouches), 2 car-
touches supplémentaires, cran d'arrét, garrot, lance-
pierres, miroir, boite de conserve, 2 bombes de pein-
ture, 1 metre de ficelle, short, baskets, T-shirt, cas-
quette.

Comportement : I'Enfant est un étre hyper-actif et
violent. Il fera tout pour obtenir des préservatifs et,
une fois son butin ramassé, passera le plus clair de
son temps a jouer des tours pendables aux autres
personnages joueurs (condom péteur, bombe a eau,
etc.).

Réplique typique :
*Flaouch* ".

“ Humide devant, je mouille...
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LES CONSERVATEURS

Technocrates, Bacheliers)

DOCTRINE

£n quelques mots : la Terre n'est plus ce qu'elle était, il
faut se tourner vers le passé pour reconstruire ce qui a été
détruit.

CITATION : " Nous vivons dans un siecle barbare. Autour
de nous regnent la peur, la haine, l'insécurité et 1'angois-
se. La vie eternelle est a notre portée, mais nous sommes
captifs du péché qui a triomphée de nous. Une solution
existe. Un étre a pris la peine de venir partager notre
~ondition humaine afin de nous guérir. En vérité je vous le
dis, 'avenir d'un homme dépend de son attitude vis-a-vis
ie la personne de Jason-Palus. Il transformera votre vie si
vous le laissez entrer dans votre coeur par la foi " (Saint
Jean Psaume 5.12.13).

HISTOIRE : Dieu a devie legerement la trajectoire naturel-
= de la comete de Halley. Les voies du Grand-Puissant
=tant impénétrables, aucune explication ne peut étre four-
nie a cette punition divine (il s'agit peut étre d'un essai
zfin de préparer I'Apocalypse) et ceux qui cherchent & lui
trouver une explication “ rationnelle " suivent les voies de
- AntiPal. Il faut reconstruire le monde pour la plus grande
oie de Notre Seigneur en essayant de ne pas dévier de la
vole tracee par son fils Jason-Palus. En effet le fils de Dieu,
~ason, béni soit son nom, est venu visiter les hommes pen-
iant leurs heures de plus grande détresse. Il a tenté de les
sauver mais ils avaient trop péché en suivant les voies tor-
tueuses et perverses du double maléfique de Dieu, le Noir
Jechu, 1'AntiPal. Celui-ci influence toutes les tribus - sauf
=5 Conservateurs - et a réussi, par l'intermédiaire d'une
troupe de Skins maléfiques, a faire empaler le Fils de Dieu.
Mais celul-ci, dans sa grande bonte, a offert sa mort au
arand-Puissant pour absoudre nos peches. Helas, malgre
son sacrifice, le Mal et I' AntiPal regnent toujours sur Terre
=t la vie est difficile pour qui tente de suivre la vraie voie.

PRECEPTES : “ Aime ton prochain comme tol méme
méme si tu frises le masochisme) ". * Tous les hommes
sont fréres (un infidéle n'est pas un homme) ".

PANTHEON :

Dieu

Seigneur Grand-Puissant de toutes choses, omnipresent,
Dieu Unique dans tout l'univers, a la bonté, a la générosi-
te et a la clémence sans limite.

L'Antipal

(Dit le Noir-Déchu, dit le Croc-Malin, dit le Grand Satanas,
dit I'Enculllé). Ancien étre de lumiére, chéitié pour ses ten-
dances sexuelles perverses, il est tombe sur la Terre et
s'est introduit dans le coeur des hommes par les movens
les plus détournés. Son pouvoir est - presque - illimité,
mais un coeur pur et fidele a Jason-Palus est la meilleure
defense.

censervateurs

Jason-Palus
Fils de Dieu cité
précédemment et
malgré cela, empalé par
des Skins de César.

Saint Nicolas du Chardonneret
Prophéte martyr ayant, bien avant la cométe de
Halley et I'avenement de Jason-Palus, précheé le retour a la
vraie voie.

COMMENTAIRES : vous l'aurez compris, cette religion (le
Palusisme) est largement inspirée de 1'ex-christianisme.
Les Palusiens mélangent cependant les époques - le sup-
plice de Jason-Palus, postérieur au désastre de la comeéte,
est melangé a celui de Jésus-Christ, le tout dans un beau
melting-pot de références bibliques - et les principes chré-
tiens y sont reduits a leur plus simple expression : le Bien
et le Mal. Ce qui n'est pas fait pour engendrer la toléran-
ce | Les Palusiens sont, encore plus que leurs prédéces-
seurs chrétiens, obsédes par la sexualité et le sombre
AntiPal symbolise toutes les perversions en ce domaine.
Les representations graphiques du Grand Satanas sont
donc sur ce point... assez instructives.

DESCRIPTION : cette religion est la plus structurée et la
plus organisée du monde de Bitume. Elle posséde un
calendrier de fétes religieuses extrémement compliqué et
varié, une hiérarchie cléricale trés structurée et des
heures de prieres réguliéres et précises. Il existe un
nombre incalculable de cérémonies religieuses auxquelles
doit se soumettre, a des dges précis, toute personne dési-
rant devenir un Palusien (c'est le nom qu'ils se sont donné
en souvenir de Jason, mort sur le Pal). Les Palusiens por-
tent tous un petit pal miniature autour du cou et ils sont
les seuls, avec les Indiens, & avoir des prétres a plein
temps, reconnaissables au fait qu'ils ne sont pas habillés
comme les autres. Comme si cela ne suffisait pas, on bour-
re, des leur plus jeune age, le crdne des enfants avec I'his-
toire du culte (et croyez moi, il y en a suffisamment pour
écrire un bouquin sacrément épais).

MUSIQUE : tous les groupes de WHITE METAL, STRYPER
en téte (et son célébre album “ In God we trust "). Du clas-
sique comme s'il en pleuvait.

FOURMIS : les Fourmis sont des démons qui ont réussi a
s'échapper de I'Enfer et qui sément la mort sur Terre. s
sont le Mal incarné et seule notre foi peut les tenir a
I'écart.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Conservateurs essaient de perpétuer les habitudes
d'autrefois. Ils se lévent a heure fixe, se nourrissent a des
moments precis de la journée, écoutent de la musique
" classique " et décident de ce qui est Bien ou Mal. Ils sont
vétus comme dans les années 1990 (costume, cravate,
chaussures vernies, etc...), ne portent pas d'armes et rou-
lent dans des véhicules dépourvus d'armes et de protec-
tions.




censervateurs

BLASON

Les Conservateurs n'ont pas de blason.

TAILLE

Jusqu’a 100 individus des deux sexes.

HIERARCHIE

Les femmes sont géneralement reléguéees aux
taches ménageres et les enfants passent beaucoup
de temps a l'école.

EN TERMES DE JEU

Caracteristiques : Intelligence +1, Force -1, Endurance -1,

Talents de base :
Résistance -40.

Conduite -10, Tir -20, Combat -30,

Talents spéciaux :

(+)

Célébrité (5 PPE, +40 PP)
Dessin (b PPE, +20 PP)
Histoire (35 PPE, +30 PP)
Lire et écrire (5 PPE, +15 PP)
Magquillage (gratuit)
Musicien (5 PPE, +15 PP)
Nage (15 PPE)

Péche (15 PPE)

(-)
Tous les autres talents spéciaux colitent deux fois plus
cher.

Defauts .

(+)

Avare (20 PPE, pas de perte de prestige)
Code d'honneur (variable, mais +5 PPE)
Loyal (20 PPE)

Pensif (15 PPE)

Sourd (25 PPE)

Vieux (20 PPE)

(-)

Alcoolique (10 PPE, -10 PP)
Dandy (5 PPE)

Désagréable (5 PPE, -20 PP)
Galant (8 PPE)

Impulsif (10 PPE, -10 PP)

Buts :

(+)

Bon Vivant (20 PP par semaine)
Collectionneur (variable, mais gain doublé)
Inventeur (100 PP par invention)

(-)
Guerrier (5 PP par combat)
Vengeur (250 PP)

Violent (3 PP par mort)
Vovageur (1 PP pour 20 kilométres)

Matemnel :
- 10 objets de moins de 1.500 francs chacun.

- Des vétements (pas d'acier, ni de cuir clouté, ni de fibre
de verre. Pas plus de 3 espaces de cuir).

ARCHETYPE

Tribu : Conservateur
Sexe : masculin

Force 3
Endurance 2
Agilité 4
Précision 5
Rapidite 5
Beaute 5
Intelligence 6
Perception 5
Points de vie 8
Seuil d'Inconscience 2
Prestige 81
Charge 7
Combat 5
Conduite 40
Discretion 70
Lancer 40
Marchandage 50
Mécanique 55
Premiers soins 50
Repérage 70
Résistance 5
Acrobatie 45
Séduction 40
Tir 30

Talents spéciaux : Histoire, Célébrite, Maquillage
(Séduction = 45 avec une trousse de magquillage),
Dessin.

Defauts : Vieux.

But : Bon vivant (20 PP par semaine de calme).
Equipement : trousse de maquillage, 4 boites de
conserve, 10 meétres de ficelle, popote, sac de cou-
chage, sac a dos, réchaud a gaz, chaussures de ville,
pantalon, chemise, veste et chapeau en cuir.
Comportement : le conservateur est un étre totale-
ment eloigné des realités du monde de Bitume. Il
n'arréte pas de ressasser ses souvenirs de l'avant-
comete et est réellement génant lorsque l'aventure
devient un peu plus mouvementée. Ce n'est pas un
mauvais diplomate, si seulement les adversaires dai-
gnent discuter avec lul.

Réplique typique : “ Ah oui, mais la non, ¢a va pas
étre possible. Vous marchez présentement sur mon
pied avec votre grosse moto ".



LES FILS DU METAL

(Chevaliers du Tonnerre)

DOCTRINE

En quelques mots : celul qui controle le métal est le plus puissant,
car le métal permet de se déplacer, de tuer et de mourir. Le des-
tin a donné le métal aux Fils du Métal pour leur permettre de
dominer les autres tribus. Le bruit et la vitesse sont leurs alliés. Il
faut vivre vite et mourir jeune.

CITATION : “ Celui qui refuse de prendre part a la mediocrite du
monde actuel reste toujours un solitaire, un hors-caste. Il est le

Bringer of Change ". Les transformations effraient tout ceux qui
suivent le courant de la mode, Ils ont tort. Nous les plaignons car
.es “ Bringers of Change " se sont reunis. Le moment est venu.
Nous ne pouvons étre arrétés. La bataille fait rage. Choisissez
votre camp. MORT AU FAUX METAL ! | Combattons le monde
oour toujours " (La Bible du Métal, chapitre 3, psaume 23).

HISTOIRE : lors de la création du monde, Ferrum et Carbo, les
tout-puissants, se sont reunis dans la sainte forge. De cette pre-
miere union est né Uranum, le premier dieu du metal. Celui-a
cloigna de la sainte forge et en refroidissant devint la Terre. De
=s entrailles naquirent les hommes et les animaux. Cuand le
moment-fut venu, il enseigna aux hommes comment utiliser sa
oropre chair pour construire des vehicules et des armes.
Malheureusement, apres plusieurs millenaires de bonnes guerres
mcessantes, certains hommes s'écarterent de la voie tracee par
‘=5 dieux et inventerent une nouvelle forme d'energie et de des-
truction : le nucléaire. Ils allérent le chercher au plus profond de
2 Terre et ils le nommeérent uranium en 'honneur d'Uranum qui
=ur en avait fait don. Celui-ci s'était lui aussi écarté de la vraie
voie et au lieu d'empécher les mortels de recueillir le minerai
maudit, il les laissa s'armer jusqu'aux dents d'armes atomiques.
A ce moment la, presque toutes les guerres cesserent et la quasi-
:otalité des hommes se détournerent de la vraie voie et adorerent
'= faux métal. Ferrum et Carbo s'unirent & nouveau et enfanterent
Acies, le deuxieme dieu du metal. Celui-ci est arrivé sur Terre
sous la forme d'une gigantesque boule d'acier en fusion qui
apporta la mort a ceux qui vénéraient le faux meétal et nous réve-
. nous ses fils, afin que nous puissions continuer a nous battre
pour la plus grande gloire du metal et que nous puissions exter-
miner les derniers infideles.
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PRECEPTES : un vrai Fils du Métal doit naitre, vivre et mourir
dans son vehicule. Il doit exterminer tous les adorateurs du faux
métal. Il n'épargne jamais jusqu'a demain celui qu'il peut tuer
aujourd'hui. Il doit continuer la sainte guerre eternelle. Et quand
il n'y a plus d'ennemis, il doit en inventer. Rien ne sert de partir a
point : il faut aller le plus vite possible.

PANTHEON :

Ferrum
Pére d'Acies et détenteur de la sainte forge (le soleil).

Carbo
Mere d'Acies.

ACIES
Dieu du vrai métal. Fils de Ferrum et Carbo.

K'Heure
Dieu de la
vitesse,

Texaco
Dieu du pétrole.

Uranum
Le dieu maudit du faux métal.

Il est a noter qu'il existe de nombreux héros et demi-dieux vénérés loca-
lement (dans la région de Metz sont vénérés les jumeaux forgerons :
Usinor et Sacilor).

COMMENTAIRES : mélange d'une certaine vision de la mytholo-
gie grecque, de la realité présente et d'une approximation du
culte de Baal, la religion des Fils du Métal, bien qu'extrémement
dure et exigeante, a pour étrange conséquence de laisser plus de
place a la liberté individuelle que dans bien d'autres tribus. Elle
encourage cependant l'ultraviolence et l'extermination de tous
les non-croyants. C'est, avec le Palusisme (voir “ Les
Conservateurs "), une des religions les plus suivies au sein de la
vie quotidienne d'une tribu... On ne trouve que peu de Fils du
Metal incroyants.

DESCRIPTION : les adorateurs se réeunissent tous les ans dans de
grandes reunions intergroupes afin de célébrer l'arrivée d'Acies
sur Terre. Ces réeunions donnent lieu a des trocs, concours, com-
bats et autres rejouissances tres “ metalliques ". Une grande
messe a lieu, ou tous les Fils du Métal forment un cercle avec
leurs vehicules, leurs phares éclairant une scene centrale ou
durant toute la nuit différents groupes " musicaux " hurlent des
chants guerriers et leur foi en Acies, Des grands combats suivent.
Le gagnant est alors “ possedé " par Acies et doit écraser avec
son vehicule les prisonniers herétiques amenés la pour 1'occasion.
Puis, sous les cris delirants de la foule (leur fameux cri de guerre
etant " Métal | Meétal | " et il ne fait pas bon l'entendre lorsque
I'on est sur une route), le possédé est censé aller rejoindre Ferrum
et Carbo en s'immolant (cette crémation veut représenter la
cométe d'Acies). Tout bon Fils du Métal croyant se doit de mourir
dans son véhicule et la plupart possedent un systéme d'auto-
destruction pour se faire sauter s'ils sont blessés ou acculés. Les
Fils du Metal croient en effet que s'ils meurent au volant, ils iront
rejoindre Ferrum et Carbo dans la sainte forge ou ils fusionneront
avant d'étre réincarnes. Cette religion encourage grandement la
" musique " et tout groupe de Fils du Métal possede sa joyeuse
fanfare qui accompagne les fideles le soir au coin du feu tandis
que retentissent les doux cris des prisonniers tortures.

MUSIQUE : les Fils du Métal ecoutent principalement du Speed
Metal et du Thrash, ainsi que le TRUE METAL joué par Manowar.

Albums conseillés : Slayer “ Reign in blood ", Manowar “ Sign of
the hammer " ou Metallica " Kill'em all ".

FOURMIS : les Fourmis sont les esclaves d'Acies sur Terre et for-
gent sans cesse des veéhicules et des armes pour nous, les Fils du
Meétal et pour les autres tribus afin que toute la Terre puisse a
nouveau resonner du vacarme des joyeux cris d'agonie et des
explosions. Les Fourmis doivent étre traitées avec respect car
sans elles, le métal ne régnerait plus sur Terre.



f1ls du metal

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Fils du Métal sont tres violents et presque tous fous. Ils
vivent dans des bolides surabondamment armés et tuent pour le
plaisir. Ils sont la plupart du temps vétus de plaques d'acier et de
cuir clouté et possedent tous un véhicule armé et blindé qu'ils
entretiennent le mieux possible. Un Fils du Métal qui perd son
vehicule est automatiquement tué et dépouillé par les autres
membres de sa tribu.

BLASON

Il est inscrit sur le véhicule (généralement sur le capot) et repré-
sente une téte de mort accompagnee de divers symboles (croix,
flammes, etc.).

TAILLE

5 a 10 individus des deux sexes.

HIERARCHIE

Les Fils du Métal respectent une seule loi, celle du plus fort. Il
nest donc pas rare de voir les membres d'une méme tribu
s entre-tuer pour une simple divergence d'opinion. Les femmes se
considerent comme les égales des hommes et sont traitées
comme telles.

EN TERMES DE JEU

Caractéristiques : Intelligence -2, Rapidité +1.
Talents de base : Conduite +20, Tir +20, Marchandage -20, Premiers scins -30.

Talents speciaux :

(+) (-)

Combat motorisé (35 PPE) Agriculture et élevage (20 PPE, +10 PP)

Conduite spécialisée {5 PPE) Amitié (100 PPE)

Manufacture d'armes (35 PPE, +30 FP) Course (20 PPE)

Résistant (10 PPE) Escalade (30 PPE)

Spécialisation en arme (5 PPE) Histoire (80 PPE, +15 PP)

Tir rapide (10 FPE) Lire et écrire (20 PPE, pas de gain de prestige)
Nage (40 PPE)
Péche (40 PPE)

Défauts :

(+)

Cicatrice (10 PPE)

Desagreable (15 PPE, pas de perte de prestige)

Fou (Tueur psychopathe, 30 PPE, pas de perte de prestige)
Impulsif (25 PPE, pas de perte de prestige)

(-)

Code d'honneur (variable, mais 2 fois moins de PPE)
Dandy (b PPE)

Galant (8 PPE)

Loyal (8 PPE)

Pensif (5 PPE)

Buts :

(+)

Fou de vitesse (100 PP par pointe de vitesse, 20 PP par combat)
Guetrier (20 PP par combat)

Violent (10 PP par mort)

(-)

Altruiste (5 PP par aide)

Bon vivant (5 PP par semaine)

Pacifiste (10 PP par combat évité)

Materiel ;

- 1 arme de corps & corps.

- 1 arme de jet.

- 1 arme a distance.

- & armes supplementaires de moins de 1.000 francs chacune.

- 3 objets de moins de 800 francs chacun.

- Des vétements au choix (pas de tissus).

- 1 véhicule roulant entierement équipé de moins de 21 espaces.

ARCHETYPE

Tribu : Fils du Métal
Sexe : masculin

Force 6
Endurance 5
Agilite 4
Précision 5
Rapidite 6
Beaute 5
Intelligence 3
Perception b
Points de vie 24
Seuil d'Inconscience 7
Prestige 8
Charge 16
Combat 515]
Conduite 75 (95)
Discrétion 35
Lancer 65
Marchandage 5
Mécanique 45
Premiers soins 25
Repérage 40 (60)
Résistance 75
Acrobatie 45
Seduction 5
Tir 75 (95)

Talents spéciaux : Combat motorisé (modificateurs indiqués
entre parentheses, valable uniquement lors d'un combat
entre un ou plusieurs véhicules en mouvement), Résistant.
Défauts : Cicatrice, Désagreable.

But : Violent (10 PP par individu tué).

Equipement. : trongonneuse, grenade incendiaire, fusil-
mitrailleur (30 cartouches), 3 cartouches supplémentaires,
cran d'arrét, poignard, 1 boite de conserve, 2 metres de
corde, bombe de peinture, bottes, jeans, T-shirt, blouson en
cuir, casque en acier, masque de hockey sur glace, voiture
normale (canon a tir rapide fixé a I'avant (20 obus), 4 points
d'armure. Vitesse de pointe : 100km/h. Accélération :
+5km/h).

Comportement : le Fils du Métal est un individu abject et
deroutant. Tour a tour tueur en petite série, enfant gété a
qui on vient d'acheter un nouveau jouet de mort et expert
en armement, on ne sait jamais quand il va péter les
plombs. Avoir un Fils du Métal dans son groupe réserve
toujours des (mauvaises) surprises.

Réplique typique : " J'te rentre dedans, j'te nique toutes les
dents et j'te met dedans, mon pote ".



LES FERMIERS

(Gardiens du troupeau, Moissonneurs de la mort)

DOCTRINE

En quelques mots : la nature est une inépuisable source
de nourriture ; il faut l'utiliser le mieux possible.

CITATION : “ Pour les insectes qui font Crr... Crr... CrI1... :
Begh-On Vert, pour les insectes qui font Bzzzzzz... :
Begh-On Jaune " (Devise campagnarde).

HISTOIRE : de tous temps les hommes ont éleve des ani-
maux et fait pousser des plantes pour se nourrir. Le double
iieu (Begh-On Vert et Begh-On Jaune) a confié aux
Fermiers le droit et le devoir de perpétuer les coutumes de
culture et d'élevage. La Terre a été ensuite presque entie-
rement détruite par une catastrophe causée par l'explo-
sion d'un réacteur nucléaire. La technologie a ainsi crée un
brasier qui a détruit la planéte. Les Fermiers, aides de
Kabe-Jardin le messie, dignes descendants des premiers
~ultivateurs, doivent sauver les autres étres humains (tout
4u moins ceux qui le méritent).

PRECEPTES : qui va a la chasse perd sa place. Tant va la
cruche a 1'eau, qu'a la fin elle se casse. C'est toujours ¢a
Jue les doryphores n'auront pas.

PANTHEON :

Begh-On Vert
Dieu de l'agriculture.

Begh-On Jaune
Dieu de l'élevage.

Kabe-Jardin
Messie des dieux Begh sur Terre.

Kasto-Rah'Mah
Demi-dieu de 1'équipement,

COMMENTAIRES : le probléme majeur de cette religion,
apparemment pacifique et positive, est que c'en est une :
une religion, et non une science. Toute la connaissance
des plantes, des herbes, des saisons, des récoltes et de
I'entretien des terres, accumulée durant des milliers d'an-
nées, a été perdue au moment de la «Grande Folie» suil-
vant le désastre de la cométe. Les premiers Fermiers se
sont donc reposés uniquement sur les préceptes ensei-
gnés dans les livres de jardinage (“ Les Bons Trucs de
Barnabé le Jardinier ") découverts dans les anciens super-
marchés. Passés oralement, parfois mal compris, les ensei-
gnements de ces livres ont pris valeur de préceptes reel-
lement divins et les Fermiers les appliquent sans reflechir,
sans en tirer enseignement et surtout sans oser les
contester ou les faire évoluer, ne serait-ce que d'un iota,
pour les adapter aux nouvelles conditions climatiques.

{fermliers

DESCRIPTION : le
culte des Fermiers
ne posséde pas de messe ni de
lieu de culte, mais utilise par contre
un grand calendrier tres précis de tous
les actes a accomplir durant 'année pour mener a

bien un élevage ou une plantation (semis, labourage,
récolte etc.), Les membres de ces tribus le suivent sans
broncher car la réussite des récoltes et donc leur survie,
est a ce prix.

MUSIQUE : les Fermiers ecoutent surtout Dolly Parton et
Franck Sinatra.

FOURMIS : les Fourmis échangent du mateériel contre des
produits frais. L'utilité est donc réciproque.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Fermiers essaient de vivre en paix a la campagne en
glevant des animaux et en cultivant toutes sortes de végé-
taux. Ils ont des relations régulieres avec des tribus moto-
risees, leur echangeant souvent des drogues et des
alcools contre des objets technologiques. Ils sont vétus
d'habits de travail, en tissus épais ou en peau, se battent
avec leurs outils (fourches, haches...) et utilisent quelques
armes a feu comme le fusil de chasse. Leurs véhicules ser-
vent surtout a labourer et assez peu a combattre.

BLASON

Les Fermiers ne portent généralement pas de blason mais,
quand c'est le cas, il représente une p!ante ocu un animal
domestique.

HIERARCHIE

Les femmes sont les égales des hommes.

EN TERMES DE JEU

Caractéristiques : Beaute -1, Endurance +1.

Talents de base : Marchandage +10, Conduite -20.
Talents spéciaux :

(+)

Agriculture et élevage (5 PPE, +25 PP)
Construction (15 PPE, +25 PP)

Course (5 PPE)

Dessin (5 PPE, +20 PP)

Manufacture de vétements (20 PPE, +20 PP)
Péche (15 PPE)

(-)

Combat urbain (60 PPE)

Histoire (80 PPE, +15 PP)

Lire et écrire (20 PPE, pas de gain de prestige)
Tir rapide (30 PPE)



fermiers

Défauts :

) ARCHETYPE

Alcoolique (25 PPE, pas de perte de prestige)
Naif (30 PPE)
Vieux (20 PPE)

Tribu : Fermier
Sexe : masculin
(-) |

Aversion envers les animaux (8 PPE)

Force 6
CE;:IIIE ((EB iP:E}] Endurance 6
Agilité 4
Précision 5
Buts : Rapidité 5
Beauteée 5
(+) Intelligence 4
Bon vivant (20 PP par semaine) Perception 0
Pacifiste (40 PP par combat évité)
() Points de vie 24
Courageux (5 par prise de risque) Seuil d'Inconscience 6
Fou de vitesse (25 PP par pointe de vitesse, b PP par com- Prestige 59
bat) Charge 18
Violent (3 PP par mort)
Voyageur (1 PP pour 20 kilométres) bt 60
Conduite 30
Materiel : Discrétion 40
Lancer 65
- 1 arme de corps a corps de moins de 1.000 francs. Marchandage 60
- 1 fourche ou une hache. Mécanique 45
- 1 arme de moins de 500 francs. Premiers soins 70
-5 Dhjefs de mninsf de 300 frapcs chacun. Repérage 45
- Des vétements (tissus ou cuir). Risistance 75
Acrobatie 45
== Seduction bb
] Tir 60
< 'wga;;; 1;'\ AR Talents spéciaux : Agriculture et elevage, Péche,
\ B AN Construction.
ST i Défauts : Naif.

But : Bon vivant (20 PP par semaine au calme).

Equipement : fourche, poignard, fronde, miroir, bri-
quet a essence, 2 pots de peinture, bottes, pantalon
en cuir, chapeau.

Comportement : le Fermier est l'individu qui posse-
de le karma le plus cool de tous les personnages du
monde de Bitume. Pour lui, le travail et l'aventure,
c'est lentement le matin et pas trop vite l'apres-midi.
Vraiment inutile pour tout ce qui concerne les com-
bats a distance, il ne faut pas trop le chauffer au
contact, sous peine de se prendre une fourche
en plein ventre.

Replique typique : " Ben vouis, mais quand
on sait c'qu'on sait et qu'on voit c'qu on voit,
ben on n'est pas loin de penser c'qu’'on pense, ma
bonne dame "




LES GUERISSEURS

(Sauveteurs, Envoyés du ciel)

DOCTRINE

En quelques mots : les hommes ont le droit de vivre le plus
longtemps possible et les Guérisseurs se doivent d'aider
les plus faibles.

CITATION : " There's too many men, too many people,
making too many problems and not much love to go round.
Can't you see this is a land of confusion " (Cantique des
guérisseurs).

HISTOIRE : Velpeau et sa bande (Pasteur, Cabrol,
Schwart-Cenberg et leurs disciples...) ont, aprés des
siecles de recherches dans le grand laboratoire cosmique,
mis au point un médicament miracle capable d'eliminer
toutes les maladies. Ils 'envoyerent aussitot afin de stop-
per le fléau des maladies de la Terre. Urgo, deesse de l'air
et du feu, fut chargée de la tres importante mission de
transporter le précieux vaccin supréme. La science du
puissant Velpeau et de sa non moins puissante bande se
révéla une fois de plus infaillible et les hommes vivent
depuis a l'abri des infections, contaminations et autres
dangers qui mettaient jusque la leur existence en peril
Malheureusement, il y avait une tres légéere erreur dans le
dosage du médicament et quand la belle Urgo se rappro-
cha de la Terre avec son aura de lumiere et de feu bienfai-
sant, celui-ci, au lieu de ne faire qu'éliminer les maladies,
abima trés légérement le monde et le rendit tel qu'il est
aujourd’hui. Ces dégéts n'étaient cependant pas grand
chose en comparaison des immenses bienfaits apportes.
Néanmoins, pour réparer les effets secondaires du puis-
sant remede, Velpeau envoya des messagers sur la Terre.
Ces messagers partirent donc en guerison sainte de par le
monde afin d'appliquer les préceptes du Tout-puissant.

PRECEPTES : quand quelgu'un a besoin de soins, qu'il soit
Fils du Métal, Punk ou Fourmi, la médecine ne peut faire
la sourde oreille. Or, nous sommes la medecine. Toujours
prier avant d'opérer. Toujours tenir un bistourl par le
manche. Ne pas se nettoyer les oreilles avec son stetho-
SCOpe.

PANTHEON :

Velpeau
Le bistouri universel.

La Bande a Velpeau
Les demi-dieux de la guérison.

Urgo
Déesse de 1'air et du feu.

Ether
Dieu de l'anestheésie,

Mengele
Le faux meédecin, le boucher infime. Le monarque du
royaume des morts.

guerisseurs

COMMENTAIRES
on peut faire la ,méme
remarque sur la religion des
Gueérisseurs que sur celle des
Fermiers. Le culte de Velpeau est positif et sans

danger, mais la meéedecine utilisée par les Gueérisseurs
souffre d'étre une religion et non une sclence. Si les
Guerisseurs faisaient plus confiance a leur expérience per-
sonnelle qu'aux préceptes appris parfois par coeur sur les
* Livres Sacres " tels que le Vidal ou " Le petit chirurgien
illustré ", leurs résultats seraient meilleurs et leurs
connaissances pourraient s'ameliorer. La situation n'est
cependant pas aussi blogquee que chez les Fermiers : les
adeptes de Schwart-Cenberg, un des demi-dieux de la
Bande a Velpeau, s'adonnent a la recherche (pas d'experi-
mentation sur les humains ). Si leurs découvertes ne sont
pas trop révolutionnaires, elles sont bien considérées.

DESCRIPTION : les seuls moments de prieres a Velpeau
ont lieu juste avant chaque opération chirurgicale ou
medicale. Les guérisseurs se mettent alors a invoquer sa
protection divine afin que l'opération se passe dans les
meilleures conditions. Si le patient ne survit pas, les gué-
risseurs pretendent que c'est parce qu'il n'avait pas assez
la foi en Velpeau et se dechargent ainsi de toute respon-
sabilite.

MUSIQUE : pas de musique.

FOURMIS : les Fourmis sont mauvaises car elles donnent
des armes aux tribus pour qu'elles s'entre-tuent.
Heureusement, Velpeau les a punies pour ce crime en les
rendant héemophiles.

SOUS-CULTE : LES ANGES DE LA MORT

Il existe des groupes de Guérisseurs, appelés les Anges de
la Mort, qui vénérent Mengele. Ils se font passer pour des
Guérisseurs ordinaires et soignent quiconque le leur
demande, de la méme fagon que des Guérisseurs nor-
maux. La seule différence est que les Anges de la Mort
pensent que pour faire avancer la médecine, il faut faire
toutes les expérience biologiques possibles et ils s'amu-
sent donc a toutes sortes de greffes, amputations et tor-
tures dans le plus grand respect de la science. Ils essayent
toujours de ne pas se faire remarquer et ne tentent la plu-
part du temps ces atrocités que sur des personnes isolées.
Ils sont craints et hais par toutes les tribus mais restent
quand méme beaucoup plus rares que leur réputation
grandissante ne pourrait le laisser croire. Il leur arrive de
soigner des Fils du Metal en échange de prisonniers a tes-
ter : aussi voit-on parfois des hordes de Fils du Métal
accompagnées d'Anges de la Mort. Malheur a ceux qui
croiseront leur chemin, car les survivants regretteront de
ne pas étre tombés sur le champ de bataille. Mieux vaut,
en effet, étre découpe vivant par la trongonneuse d'un Fils
du Meétal que de tomber entre les bistouris des Anges de
la mort.



guerisseurs

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Guérisseurs se déplacent en petits groupes. Ils soi-
gnent les humains qu'ils rencontrent, sont aimés de
presque toutes les tribus et n'ont aucun mal a trouver
refuge et protection en cas de besoin. Ils portent des véte-
ments sobres et fonctionnels, ne sont pas armeés et voya-
gent dans des vehicules améenagés pour soigner et trans-
porter des blessés.

BLASON

11 est dessiné dans le dos des vétements et représente une
boite de médicaments ou un instrument de chirurgie.

TAILLE

(-)
Guerrier (5 PP par combat)
Violent (3 PP par mort)

Matériel :

- 1 arme de moins de 200 francs.

- 6 objets de moins de 1.000 francs chacun.

- 1 trousse de premiers soins.

- Des vétements (tissus uniquement).

- 1 vehicule de moins de 21 espaces, entierement equipe,
contenant au moins deux habitacles.

ARCHETYPE

Les Guensseurs voyagent par groupe de 5 a 10 personnes
des deux sexes.

HIERARCHIE

Les femmes sont les égales des hommes, mais elles res-
tent assez rares.

EN TERMES DE JEU

Caractéristiques : Intelligence +2, Perception +1, Précision +1.
Talents de base : Premiers soins +30, Discrétion +10.

Talents spéciaux :

(+)

Amitié (45 PPE)

Camouflage (20 PPE)

Célébrité (5 PPE, 40 PP)

Histoire (35 PPE, +30 PP)

Lire et écrire (5 PPE, +15 PP)

(-)

Combat (motorisé 80 PPE, nocturne 80 PPE, rural 80 PPE,
urbain 60 PPE)

Combat sans arme (40 PPE)
Commandement (60 PPE, +15 PP)
Conduite sportive (20 PPE)
Résistant (30 PPE)

Spécialisation en arme (20 PPE)
Tir indirect (40 PPE)

Tir rapide (30 PPE)

Défauts ;

(+)

Code d'honneur (variable, mais +5 PPE)
Loyal (20 PPE)

Pensif (15 PPE)

Réservé (15 PPE)

Vieux (20 PPE)

(-)

Avare (8 PPE, -30 PP)

Fou (variable, mais 2 fois moins de PPE, -40 PP)
Impulsif (10 PPE, -10 PP)

Jeune (5 PPE)

Buts :

(+)

Altruiste (20 PP par aide)
Pacifiste (40 PP par combat évité)

Tribu : Guérisseur
Sexe : masculin

Force 6
Endurance o
Agilite 4
Précision 6
Rapidité 5
Beauté 5
Intelligence 7
Perception 6
Points de vie 20
Seuil d'Inconscience 5
Prestige .42
Charge 16
Combat 50
Conduite 55
Discrétion 65
Lancer 60
Marchandage 78
Meécanique 60
Premiers soins 85
Repérage 65
Resistance 55
Acrobatie 50
Séduction 55
Tir 60

Talents spéciaux : Amitié (un mercenaire qu'il a sauvé
dans sa jeunesse), Célébrité.

Defauts : Loyal.

But : Altruiste (40 PP par combat évité).

Equipement : poignard, trousse de premiers soins, popote,
rechaud a gaz, 3 boites de conserve, gourde remplie d'eau,
baskets, combinaison en tissus couverte de sang, voiture
normale (1 siége de passager, 2 habitacles, 4 points d'ar-
mure. Vitesse de pointe 100km/h. Accélération :
+15km/h).

Comportement : le Guerisseur est le petit cheri de toutes
les tribus de Bitume. C'est guasiment l'équivalent du
prétre a Donjons & Dragons, pas tres marrant a jouer mais
obligatoire si I'on veut survivre plus de quelques minutes.
Dans le monde de Bitume, le guerisseur peut aussi étre un
guerrier émérite si le joueur qui l'incarne prend soin de le
doter de quelques talents speciaux offensifs.

Réplique typique : “ Il est sauvé pourvu qu'on réussisse a
eviter une amputation de la téte ".
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LES GARAGISTES

(Mécaniciens de 'enfer, Bricoleurs déments)

DOCTRINE

En quelques mots : les véhicules sont l'avenir de I'homme
et représentent tout ce dont un humain peut avoir besoin.

CITATION : " C'est l'piston, piston qui fait marcher la
machine ; c'est l'piston, piston qui fait marcher les
camions " (Chant d'atelier).

HISTOIRE : bien avant le commencement du temps, tous
les dieux de l'univers vivaient sur la montagne mythique
appelée le Mont-Blanc et se battaient depuis 1'éternite
pour obtenir le pouvoir. Le Mont-Blanc était le théatre de
luttes intestines, de trahisons et de fourberies diverses,
chaque dieu essayant de devenir le chef. Mais loin de ces
tourmentes, profondéement enfoui sous le Mont-Blanc,
Vulcain travaillait inlassablement sans se méler au combat
divin. Il forgeait et forgeait sans relache et sans fatigue
des armes et des veéhicules qu'il revendait aux autres
dieux pour qu'ils puissent continuer a se faire la guerre. Il
réussissait toujours a rester neutre gquelques soient les
avénements et savait réesister aux tentatives de soudoie-
ment de la part des autres dieux qui révaient tous de se
l'accaparer, sachant qu'il assurerait la victoire de celui
qu'il soutiendrait. Pour se venger de son refus de les
rejoindre, certains dieux firent courir le bruit que Vulcain
avait pris parti pour une faction et qu'il lui fournissait des
armes en cachette et a moitié prix. A l'annonce de cette
terrible, mais fausse, nouvelle, tous les autres dieux se
rendirent dans l'antre de Vulcain. La ils s'en saisirent et le
précipitérent du haut du mont divin pour le bannir a
jamais. La chute de Vulcain fut visible du monde entier et
le choc fut terrible pour lui comme pour la Terre. Les deux
furent irrémédiablement blessés et mutilés. La Terre
devint ce qu'elle est aujourd’hui et Vulcain devait rester
difforme et boiteux. Sa grande faiblesse physique l'em-
péche de forger mais heureusement, son savoir n'a pas ete
perdu pour autant car il enseigna a des hommes l'art de la
meétallurgie. Et les hommes qu'il éduqua étendirent son
savoir de par le monde. Désormais, les disciples de Vulcain
sont nombreux et perpétuent l'héritage divin du dieu
banni. I[Is peuvent, tout comme le faisait Vulcain, vendre
leurs realisations aux gens qui en ont besoin,

PRECEPTES : rien n'est définitivement perdu, tout se
récupere. Rien ne se crée, rien ne se détruit, tout se trans-
forme. Le carburant est aux véhicules ce que le sang est a
'homme.

PANTHEON :

Vulcain

Le forgeron divin.

Note : les Garagistes sont extrémement tolérants et recon-
naissent l'existence de tous les dieux quels qu'ils soient.
I[ls n'en venerent cependant qu'un seul : Vulcain.

COMMENTAIRES ce
melange de la légende de
Prométhée et de la personnalité
latine d'Héphaistos, dieu de l'enfer et des

forges, n'est finalement qu'une jolie fable sur la
puissance de la technologie et du danger qu'elle
tombe entre les mains d'une seule personne. Les
Garagistes ne prennent d'ailleurs leur religion qu'a
moitié au sérieux et s'y réferent de temps en temps
sans en faire le guide de leur vie quotidienne. La phi-
losophie qu'ils en tirent est la suivante : a partir du
moment ou la technologie existe et qu'il est certain
que les hommes vont en faire un usage violent
(qu'ils ne désapprouvent pas), autant 'accorder éga-
lement a tous, la seule loi etant celle du troc. En
effet, privilégier un parti (ou une tribu) plutét qu'un
autre ne peut amener que des ennuis et un deséqui-
libre nuisible a tous.

DESCRIPTION : les Garagistes n'aiment pas parler
longuement de leur religion, sauf dans leurs jurons,
et n'ont aucun service religieux. Pour eux, la meilleu-
re fagon de venerer Vulcain est de bricoler et de
vendre leurs creations. Afin de s'assurer un maxi-
mum de clientele, ils restent toujours les plus
neutres possible et l'on voit souvent des Fils du
Meétal marchander le plus simplement du monde
avec des Garagistes le prix de tel ou tel véhicule.
Neanmoins, neutralité ne veut pas dire pacifisme et
les Garagistes ne dédaignent pas tester leurs vehi-
cules de guerre “ pour de vrai ".

MUSIQUE : tous les groupes Techno Industriel
comme par exemple Ministry, Cassandra Complex et
Einsturzende Nubauten.

FOURMIS : les Fourmis sont les dieux du Mont-Blanc
descendus sur Terre afin de pouvoir se procurer des
armes et des vehicules chez les disciples de Vulcain.
Malheureusement, ils ont réussi a percer le secret de
la metallurgie et n'ont désormais plus besoin des
services des adorateurs du dieu banni.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Garagistes vivent dans d'anciens parkings ou
dans des usines abandonnées. Ils construisent et
réparent toutes sortes de vehicules motorisés, dont
ils se servent ensuite comme monnaie d'échange.
Les garagistes portent des vétements de travail et
sont souvent couverts de cambouis. Ils ne possedent
que trés rarement des armes individuelles, mais
leurs véhicules sont de véritables machines de guer-
re.
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garagistes

BLASON

Les blasons dessinés dans le dos des vétements
représentent souvent des outils ou des morceaux de
véhicules (volant, roue, etc.).

TAILLE

10 a 20 individus des deux sexes.

HIERARCHIE

Les femmes sont les égales des hommes. Des leur
plus jeune age, les enfants sont initiés aux mysteres
de la mecanique.

EN TERMES DE JEU

Caractéristiques : Intelligence +1, Précision +1.
Talents de base : Conduite +10, Mécanique +30.

Talents speciaux :

(+)

Conduite spécialisée (5 PPE)

Conduite sportive (5 PPE)

Dessin (5 PPE, +20 PP)

Forgeron (25 PPE, +25 PP)
Manufacture d'armes (35 PPE, +30 PP)

(-)
Déguisement (70 PPE)
Maquillage (10 PPE)

Défauts :

(+)

Avare (20 PPE, pas de perte de prestige)
Pensif (15 PPE)

Réservé (156 PPE)

Vieux (20 PPE)

(-)
Alcoolique (10 PPE, -10 PP)
Bras en moins (20 PPE)

Buts :

(+)

Collectionneur (variable, mais gains doublés)

Fou de vitesse (100 PP par pointe 'de vitesse, 20 PP
par combat)

Inventeur (100 PP par invention)

(-)
Courageux (5 PP par prise de risque)
Violent (3 PP par mort)

Materiel

- 2 armes de moins de 1.000 francs chacune.

- 1 caisse a outils.

- 5 objets de moins de 500 francs chacun.

- Des vétements (tissus et pas plus de 6 espaces de cuir).
- 1 ou 2 véhicules de moins de 20 espaces en tout et 15
espaces d'accessoires et d'armes pour véhicules, en vrac.

ARCHETYPE

Tribu : Garagiste
Sexe : masculin

Force 6
Endurance 5
Agilité 4
Précision 6
Rapidite 5
Beaute 5
Intelligence 6
Perception 5
Points de vie 20
Seuil d'Inconscience 5
Prestige 66
Charge 16
Combat 50
Conduite 75
Discrétion 50
Lancer 60
Marchandage 30
Meécanique 55
Premiers soins 50
Repérage 65
Résistance 655
Acrobatie 50
Seduction 55
Tir 55

Talents spéciaux : Forgeron (Mécanique = 75 lorsque
le personnage dispose d'une forge), Manufacture
d'armes (55 sans forge, 85 avec).

Défauts : Avare.

But : Inventeur (100 PP par invention).

Equipement : hachette, masse d'arme, caisse a
outils, 2 bombes de peinture, briquet a essence, sac
a dos, couteau multi-lames, baskets, combinaison en
tissus couverte de cambouis, casquette “ Esso .
Comportement : le Garagiste est aux vehicules rou-
lants ce que le Guérisseur est aux personnages : un
étre quasiment mythique capable de fabriquer une
voiture neuve ( ? | ?) avec trois carcasses enchevé-
trées. Il est confiant en son travail et n'hésite pas a
piloter lui-méme ses prototypes méme s'il prefere
confier ses engins de combat a ceux qui savent s'en
servir (des Fils du Métal le plus souvent).

Réplique typique : “ Ah ben non elle est pas préte, y
sont a cing dessus depuis hier matin, ils la termi-
nent ".



LES SKINHEADS

(Légions de César, Rois)

DOCTRINE

En quelques mots : toutes les autres tribus sont genéti-
quement inférieures et doivent étre dominées puis elimi-
nees.

Les Skinheads n'ont pas de religion precise mais prati-
quent le culte de la personnalité. Chaque groupe de Skins
vénére un personnage historique différent (HITLER, STA-
LINE, NAPOLEON, CESAR, CROC, JEAN PAULII, ATTILA
etc.) qu'il déifie et dont il suit fanatiquement les pré-
ceptes, en général guerriers et racistes. Voici plusieurs
exemples de citations religieuses, suivis d'un exemple de
culte Skinhead.

CITATION : (exemple fasciste) “ Le troisieme Reich, cette
oeuvre immense, mal comprise, fut paralysee par une
guerre déclenchée par la juiverie internationale " (Le nou-
veau " Mein Kampf " illustré).

(Autre exemple fasciste) : " Ecoute petit, si tu veux étre
neuski, t'auras dix régles a respecter le jour et la nuit :

1- le crane rase pour les poux.

2- les docs cirées pour la boue,

3- le bomber braqué pour les sous.

4- une meuf pour tirer un coup.

5- le scoot des mod's pour les roues.

6- étre tatoue de partout.

7- savoir boire comme un trou.

8- bastonner comme un fou.

3- étre toujours le plus ripou.

10- et lyncher tous les fonbous.

Nous sommes skinheads, bétes et méchants, et le pire de
tout c'est qu'on est contents,

CULTE DE LOUIS XX (EXEMPLE ROYALISTE)

CITATION : " Pourquoi sommes nous fideles & notre roi ?
C'est parce que Dieu a crée les rois et les distingue selon
sa volonté. En comblant notre roi de dons, soit dans la
paix, soit dans la guerre, il 1'a fait notre souverain, l'a
rendu ministre de sa puissance et de son image sur la
Terre. Honorer et servir notre roi est donc honorer et ser-
vir Dieu lui méme " (Extrait du catéchisme royal).

HISTOIRE : la vermine révolutionnaire, aidée par une coa-
lition d'étrangers, a ignominieusement execute Louis XVI
et a mis en place durant deux longs siecles des regimes
aussi grotesques et différents les uns que les autres. Non
contents d'avoir privée la France d'un des meilleurs diri-
geants du monde, ils ont contaminé la Terre entiere en
instaurant partout leur démocratie populaire, immonde
relent de communisme bolchevique et révolutionnaire.
Bien entendu, l'aube rouge ne pouvait durer longtemps
tant elle allait a I'encontre de la nature et du bon sens. Les
états, privés de leur suzerain pour les eclairer, se firent la
guerre et I'apocalypse nucléaire eut lieu.

skinheads

Les survivants, conscients de
leurs erreurs passeées, rappelerent a
eux leurs anciens maitres pour les gui-
der sur la voie du renouveau, Ainsi Louis XX est

arrivé pour prendre soin de son peuple comme ses ajeux
I'ont toujours fait. Il s'est entouré d'une armée de fidéles
afin de l'aider a relever de ses cendres les restes du royau-
me et a lui redonner sa splendeur passée. C'est un grand
honneur qu'il nous fait en nous choisissant comme ses
serviteurs et nous devons nous préparer a mourir pour lui
car telle est la volonté de Dieu.

PANTHEON :

Dieu
Concepteur du monde, dieu unique et tout puissant.

PRECEPTES : la racaille revolutionnaire est partout. Tout
ce qui n'est pas blanc ou qui ne reconnait pas le roi comme
selgneur et maitre fait partie de la vermine sans-culotte.

Dieu est le plus grand et le roi est son prophéte. L'état
c'est le roi.

COMMENTAIRES : désolant.

DESCRIPTION : Louis XX n'est qu'un vulgaire imposteur
qui se fait passer pour le descendant de Louis XVI, arrive
sur Terre dans une boule de feu et chargée de prendre le
pouvoir. Ses disciples sont tous nés apres le passage de la
comeéte et aucun ne possede le talent d'Histoire ce qui per-
met a Louis XX de les conserver dans un état de soumis-
sion fanatique. Ces Skins se prennent pour les justes
maitres du monde et se sentent chargés d'une mission
divine,

MUSIQUE : il existe de rares groupes Skinheads. On peut
citer, pour le coté hardcore américain " Agnostic Front " et
* Carnivore ", pour 1'Angleterre " Screwdriver " et son
album “ Hail the new dawn " et enfin le groupe francais le
plus connu * Evilskin ", qui n'a malheureusement (! 7 !)
jamais sorti d'album.

FOURMIS : les Fourmis sont “ |'élite " des rouges et doi-
vent donc étre impitoyablement éliminés.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Skinheads sont tres violents et trés bien organisés.
L'ordre et la loi sont omniprésents. Il existe méme parfois
dans ces tribus un code ecrit qui permet de simplifier et
d'accelérer les jugements. Les Skinheads portent la plu-
part du temps des vétements militaires, ont le crane rase,
et utilisent tous les memes armes. Leurs vehicules sont
identiques.



skhinheads

BLASON

Il représente le plus souvent I'embléme d'une puissance
du passé (croix gammeée, aigle impérial, fleur de lys...).

TAILLE

20 a 150 individus des deux sexes.

HIERARCHIE

Les femmes n'ont pas le droit de donner leur avis, de voter
ou de porter des armes. Les enfants sont eéleves des leur
plus jeune dge selon les lois en vigueur dans la tribu.

EN TERMES DE JEU

Caractéristiques : Force +1, Perception -1.

Talents de base : Marchandage -10, Combat +10, Tir +10,
Discretion -10.

Talents speciaux :

(+)

Célébrité (b PPE, +40 PP)
Commandement (20 PPE, +30 PP)
Construction (15 PPE, +25 PP)

(-)

Dessin (20 PPE, +5 PP)

Esquive (40 PPE)

Manipulation (60 PPE)

Musicien (20 PPE, pas de gain de prestige)

Deéefauts :

(+)
Désagréable (15 PPE, pas de perte de prestige)
Misogyne (15 PPE)

(-)
Dandy (5 PPE)
Galant (8 PPE)

Buts :

(+)
Guerrier (20 PP par combat)
Viclent (10 PP par mort)

(-)

Altruiste (5 PP par aide)

Bon vivant (5 PP par semaine)

Collectionneur (variable, mais gain divisé par deux)
Pacifiste (10 PP par combat évité)

Materiel :

Tous les personnages d'une méme tribu doivent étre
armés et habillés de la méme fagon :

- 4 armes de moins de 10.000 francs chacune.

- 3 objets de moins de 200 francs chacun.

- Des vétements au choix, mais le bomber noir et les docs
18 trous sont de bon goiit.

ARCHETYPE

Tribu : Skinhead
Sexe : masculin

Force 7
Endurance 5
Agilité 4
Précision 5
Rapidite 5
Beauté 5
Intelligence 5
Perception 4
Points de vie 20
Seuil d'inconscience 5
Prestige 35
Charge 18
Combat 75
Conduite 50
Discrétion 36
Lancer 60
Marchandage 35
Mécanique 50
Premiers soins 45
Repérage 45
Résistance 70
Acrobatie 45
Séduction 60
Tir 65

Talents spéciaux : Commandement (20 personnes au
maximum).

Défauts : aucun (comme si étre Skinhead ne suffisait
pas...).

But : Guerrier (20 PP par combat).

Equipement : fusil & pompe (10 cartouches), 6 car-
touches supplémentaires, revolver (6 cartouches), 6
cartouches supplémentaires, 2 grenades offensives,
briquet a essence, réchaud a gaz, 2 meétres de ficel-
le, paraboots 18 trous avec lacets blancs, jean déla-
vé, T-shirt blanc, bretelles bleu-blanc-rouge, bomber
NOoir.

Comportement : étre Skinhead c'est plus quune
tribu, c'est une fagon de vivre. Seul, le Skinhead peut
étre amusant, voire burlesque si tant est quon
apprécie '’humour au 13éme degré. Lorsque l'on en
rencontre plusieurs, cela tourne tout de suite au
vinaigre. Moins dangereux sur la route qu'une tribu
de Fils du Métal, ils peuvent cependant mettre en
danger plus d'une tribu avec leurs habitudes de net-
toyer les régions qu'ils occupent de tous ceux qu'ils
trouvent “ impurs ", c'est-a-dire presque tout le
monde.

Réplicque typique : * Ami Punk, te casse pas la téte,
on s'en charge ! ".



LES PUNKS

(Enfants du désastre, Crofitons a 1'ail).

DOCTRINE

En quelques mots : le cataclysme a eu lieu pour permettre
aux Punks de s'amuser. L'anarchie est reine, il faut détrui-
re ce qui reste et s'amuser pendant que c'est encore pos-
sible.

CITATION : “ I am an Antechrist, I am an anarchist, I don't
know what I want but I know how to get it, I wanna des-
troy " (chanson PUNK).

HISTOIRE : durant des siécles, Bonnot et sa bande ont
essaye de faire comprendre au monde que seule l'anarchie
pouvait le sauver de l'autodestruction. Mais personne ne
les a écoutés, aussi ont-ils envoyé des bombes afin de leur
faire mieux comprendre, en vain. Ils ont alors décidé d'en-
voyer la plus grosse bombe de toute leur carriere afin
d'instaurer une bonne fois pour toute la véritable anarchie.
La bombe a explosé mais tous les survivants n'ont pas
encore realisé que le chaos était la pour toujours et cer-
tains essayent de reconstruire une société organisée,
C'est une grossiere erreur et s'ils ne la comprennent pas
tout seuls, il faudra que les Punks leur fassent com-
prendre.

PRECEPTES : il est interdit d'interdire.

PANTHEON :

Bonnot
Dieu de l'anarchie. Roi de tous les poseurs de bombes.

Sacco et Vanzetti
Demi-dieux martyrs assassinés lachement par des
immondes Skinheads.

La Bande a Bonnot

Mortels devenus immortels grace a leurs actions en faveur
de l'anarchisme (Louise Michel, Elisée Reclus, Emile
Henry, etc.).

COMMENTAIRES : la question évidente - puisque il est
interdit d'interdire et que les Punks n'obéissent a aucune
loi - est “ comment de tels anarchistes parviennent-ils a
vivre en tribu 7 " La réponse est que tous leurs beaux dis-
cours sont surtout appliqués dans les relations avec 1'ex-
terieur... Méme si il n'y a nominalement aucun chef et que
rien que les mots “ hiérarchie " et " commander " suffi-
raient a declencher un massacre, des rapports de force
conscients ou inconscients structurent la tribu. La nature
humaine est ainsi faite... En théorie, aucune " résolution "
commune n'a besoin d'étre prise (cela ressemblerait trop a
une société) puisque chacun fait ce qu'il désire sans s'oc-
cuper des autres. En pratique il en est tout autrement. Le
groupe a quelques decisions " basiques " a prendre : res-
ter la ou bouger, combattre ou non, se séparer ou rester
groupes... Et méme si chacun a l'impression qu'une sorte

d'accord
s'est deégagé
de tous, c'est sou-
vent le plus charis-
matique ou le plus fort qui a
reussi a convaincre les autres. C'est
toujours la méme histoire...

DESCRIPTION : cette religion n'en n'est pas vraiment une.
Les Punks y croient plus ou moins et ne l'appliquent pas
dans leurs faits et gestes quotidiens. Il n'y a ni messe, ni
reunion religieuse. Les athées sont tout & fait admis (de
toutes maniéres personne n'y fait trés attention).

MUSIQUE : le vrai Punk, méme a l'époque, se résume en
cing groupes : Exploited, Discharge, Sex pistols, Toy Dolls
et GBH.

FOURMIS : les Fourmis représentent le mal par excellence,
car leur societé est tout ce qu'il y a de plus organisée.
Neéanmoins ces imbéciles font tout pour que ceux d'en
haut se combattent et en plus ils fournissent du matériel,
alors on aurait tort de se plaindre | | |

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Punks souhaitent vivre pleinement le peu de temps
qui leur est imparti. Ils veulent s'amuser par tous les
moyens et sont plus inconscients que vraiment méchants.
Les Punks portent des vétements trés provoquants
(Jean's déchirés, T-shirts peints a la bombe, etc.) et de
nombreuses armes de tous types. Leurs véhicules sont
souvent de vrais tas de ferraille.

BLASON

Leur chevelure leur tient lieu de blason. Couleurs et coif-
fures sont autant de signes distinctifs.

TAILLE

b a 50 individus des deux sexes.

HIERARCHIE

Femmes et hommes sont sur un pied d’'égalité.

EN TERMES DE JEU

Caractéristiques : Agilité +1, Rapidité +1, Force -1.

Talents de base Combat +10, Discrétion +20,
Marchandage -20, Acrobatie +10, Tir +10.

Talents spéciaux :

(+)

Camouflage (20 PPE)
Combat nocturne (35 PPE)
Combat urbain (25 PPE)
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Conduite sportive (5 PPE)
Course (b PPE)
Démpolition (30 PPE)
Escalade (10 PPE)
Esquive (15 PPE)
Maquillage (gratuit)
Tricherie (15 PPE)

(-)

Agriculture et élevage (20 PPE, +10 PP)
Commandement (50 PPE, +15 PP)
Construction (40 PPE, +10 PP)

Forgeron (60 PPE, +10 PP)

Histoire (80 PPE, +15 PP)

Lire et écrire (20 PPE, pas de gain de prestige)
Nage (40 PPE)

Péche (40 PPE)

Défauts ;

(+)

Alcoolique (25 PPE, pas de perte de prestige)
Cicatrice (10 PPE)

Désagréable (15 PPE, pas de perte de prestige)

Fou (variable, mais +5 PPE, pas de perte de prestige)
Impulsif (25 PPE, pas de perte de prestige)

(-)

Dandy (5 PPE)
Galant (8 PPE)
Lovyal (8 PPE)
Réservé (5 PPE)

Buts :

(+)

Courageux (20 PP par prise de risque)
Guerrier (20 PP par combat)

Violent (10 PP par mort)

53

Altruiste (5 PP par aide)
Bon vivant (5 PP par semaine)
Pacifiste (10 PP par combat évité)

Matériel :

- 1 arme de moins de 1.000 francs.

- b armes de moins de 300 francs chacune.

- 3 objets de moins de 300 francs chacun.

- Des vétements (qui ne doivent pas comprendre plus de 6
espaces d'acier ou de fibre de verre).

ARCHETYPE

Tribu : punk

Sexe : masculin

Force 5
Endurance 5
Agilite 5
Précision 5
Rapidité 6
Beauté o
Intelligence o
Perception o
Points de vie 20
Seuil d'Inconscience D
Prestige 10
Charge 15
Combat 60
Conduite 65
Discrétion 75
Lancer 50
Marchandage 5
Mécanique 55
Premiers soins 55
Repérage 65
Résistance 60
Acrobatie 60
Séduction 35
Tir 70

Talents spéciaux : Maquillage (Séduction = 55 si l'on
dispose d'une trousse de magquillage), Course (30
metres par tour pendant 5 tours), Démolition (trans-
port : 50, pose ; 50).

Deéfauts : Impulsif.

But : Violent (10 PP par mort).

Equipement : hache, 8 cocktails molotov, cran d'ar-
rét, garrot, poignard, 3 bombes de peinture, docs
Martens, jeans, T-shirt déchire, gilet en cuir cloute.
Comportement : le Punk est un grand enfant a l'atti-
tude legérement suicidaire. Il passe son temps a
détruire ou a préparer de l'explosif afin de pouvoir
détruire avec plus de facilite encore. C'est un allié de
choix dans le monde de Bitume méme s'il n'est pas
d'une efficacité totale dans un combat.

Replique typique : “ Bleuhaarghhh ! ! 1 | 7,




LES YANKEES

(Potes, Soldats de 1'égalité)

DOCTRINE

En quelques mots : tous les hommes sont egaux et ceux
qui ne sont pas d'accord avec ce principe doivent étre éli-
mines.

Du fait de la diversité des origines des membres de ce
genre de tribus, il n'y a pas de religion commune. Chacun
croit en ce qu'il veut et chacun se fait un devoir de res-
pecter l'opinion des autres. On constate d'ailleurs une
forte proportion d'athées, les Yankees gardant en général
de mauvais souvenirs de leurs anciennes tribus et de leur
caractére intégriste. Il arrive cependant que certains
d'entre eux pratiquent le culte de la personnalité de cer-
tains grands hommes ayant oeuvré pour l'égalitarisme ou
la paix dans le monde : Desmond Tutu, Gandhi, Lech
Walesa, Marx, Mao Zedong, etc. Comme pour les Skins,
nous n'allons vous présenter qu'un exemple de culte de la
personnalite.

CITATION : “ Regroupons solidement toutes les forces de
notre tribu sur la base des principes d'organisation et de
discipline du centralisme démocratique. Nous devons
assurer l'union avec tout camarade quel qu'il soit, a condi-
tion qu'il veuille observer le programme, le statut et les
décisions des dirigeants de la tribu " (Oeuvres choisies de
Mao-Zedong, tome 3).

HISTOIRE : les états capitalo-fascistes, cherchant chacun
a gouverner le monde au lieu d'unifier I'humanité dans
une seule et grande nation socialiste, se sont autodeétruits
dans un enfer de feu et de haine. Ce fut une catastrophe
comme 'humanité n'en avait jamais connue, mais elle a
permis au monde de redémarrer a zéro, pour qu'enfin la
paix et 'amour régne dans la plus pure tradition marxiste
et démocratique. Hélas, il reste encore des ersatzs de fas-
cistes rampants et la dictature du prolétariat devra préce-
der I'ére nouvelle de la paix et de 'union.

PRECEPTES : renégats de toutes tribus, unissez-vous ! ! !
Le parti commande aux fusils et il est inadmissible que les
fusils commandent au parti. Sans armée populaire, le
peuple n'est rien.

PANTHEON :

Karl Marx
Visionnaire et concepteur du socialisme.

Mao-Zedong
Sa femme, une charmante chinoise ayant recueilli ses
paroles dans un petit livre mythique de couleur rouge.

Staline
Le Pére de Bernard Dupeuple, symbole de 'Homo-Marxus,
aussi appelé Stakhanovitch.

CGT
Les Casseurs Géneéereux
Travailleurs, bras arme du socia-
lisme triomphant, organisation
secréte combattant courageusement le
capitalisme de par le monde.

DESCRIPTION : cette religion n'en est pas une ; c'est une
doctrine recouvrant une véritable organisation politique,
économique et militaire. Elle fait office d'etat et toutes les
décisions sont prises par le conseil correspondant au pro-
bléme posé. Il v a une bonne dizaine de conseils traitant
chacun d'un aspect de la vie de la tribu, guerre, ravitaille-
ment, relations extérieures etc. Chaque conseil est élu au
suffrage universel. Le parti est divise en une multitude de
cellules s'occupant chacune des problemes a une echelle
infime et faisant part au conseil concerné des éventuels
problemes. Le conseil se reunit alors, debat et vote. Les
décisions redescendent alors l'échelle hiérarchique et les
cellules les appliquent. Inutile de dire que ce systeme est
un peu lent et en cas d'invasion cu de danger necessitant
des décisions rapides, le parti est trés vite débordé sauf si,
et c'est souvent le cas, il existe un secretaire general qui
posseéde tous les pouvoirs et qui peut agir comme n'im-
porte quel dictateur,

MUSIQUE : les Yankees ecoutent soit la musique de leur
ancienne tribu, soit d'autres artistes dans des genres tres

différents : aussi bien STING que TRUST ou JOHNNY
KLEGG.

FOURMIS : les Fourmis sont des survivants de la pourritu-
re capitalo-fasciste. Ils font tout pour gouverner le monde
et v semer la mort et la haine.

COMMENTAIRES : nous vous avons présente la un type
“ extrémiste " de Yankees. Beaucoup sont plus modéreés,
ne pratiquent aucun culte et s'inspirent avec plus ou
moins de réussite des principes de democratie frangaise
des années 1990. Chez les Yankees de ce type - appe-
lons-les Démocrates -, non omnibulés par un culte ou une
religion, on peut trouver des hommes cherchant a com-
prendre ce qui s'est passe et qui, pourquoi pas, essayent
de fédérer pacifiquement les autres tribus dans le but de
recréer un pouvoir central democratique et de relever la
France de ses cendres (eh oui, les Skins disent la méme
chose, dans un autre genre...). Il s'agit 1a de Démocrates
" censes "... Nous ne vous parlons méme pas de ceux qui
n'ont pas tout compris et qui adorent, au choix,
Mitterrand, Reagan ou le géneral de Gaulle en les prenant
pour des sortes de Super-Héros habilles en collant
bleu-blanc-rouge avec un bonnet, une femme appeléee
Marianne et une épee lumineuse a la main.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Ce type de tribu regroupe les rejetés des autres tribus, les
solitaires et ceux qui ne supportent pas l'injustice. Ils sont
pragmatiques et ne rejettent a priori aucun matériel.



BLASON

Il est dessiné dans le dos des vétements et repré-
sente un message de paix et d'amitié entre les
peuples (colombe, main tendue, etc.).

TAILLE

Plus de 50 individus des deux sexes.

HIERARCHIE

Les hommes et les femmes sont égaux.

EN TERMES DE JEU

Caracteéristiques : Précision +1, Perception +1.

Talents de base : Discrétion +10, Acrobatie +10, Tir
+10, Résistance -10, Marchandage -20.

Talents spéciaux :

(+)

Chance (35 PPE)

Combat nocturne (35 PPE)
Course (5 PPE)
Déguisement (30 PPE)
Escalade (10 PPE)
Esquive (15 PPE)

Flatterie (20 PPE)
Maquillage (gratuit)
Tricherie (15 PPE)

(-)

Amitié (100 PPE)

Célébrité (20 PPE, +25 PP)
Commandement (50 PPE, +15 PP)
Maitre d'arme (80 PPE, +10 PP)
Résistant (30 PPE)

Defauts :

(+)
Tous les défauts sont considérés comme étant (+),
+5 PPE pour chaque.

Buts ;

(+)
Vengeur (1000 PP)

(-)
Courageux (5 PP par prise de risque)
Pacifiste (10 PP par combat évité)

Matériel :

- 2 armes de moins de 1.000 francs chacune.

- 3 objets de moins de 500 francs chacun.

- Des vétements (pas plus de 8 espaces de tissus, 3
espaces de cuir - clouté ou non -, 3 espaces de four-
rure et 2 espaces d'acier ou de fibre de verre),

ARCHETYPE

Tribu : Yankee
Sexe : masculin

Force 6
Endurance 3]
Agilité 4
Précision 6
Rapidité 5
Beauté 5
Intelligence 5
Perception 6
Points de vie 20
Seuil d'Inconscience 5
Prestige 10
Charge 16
Combat 60
Conduite 55
Discrétion 65
Lancer 60
Marchandage 35
Meécanique 50
Premiers soins bb
Repeérage 70
Résistance 45
Acrobatie 60
Seduction 55
Tir 70

Talents speciaux : Chance.

Defauts : Claustrophobie.

But : Voyageur (2 PP pour 10 kilométres).
Equipement : épée, poignard, 2 bombes de peinture,
sac de couchage, baskets, short.

Comportement : le Yankee est le survivant de la
" zone " de l'avant-comete. Sa tribu est souvent cos-
mopolite, les gaulois coétoyant sans problemes les
keublas, les noichs et beurs. Malheureusement le
symbole de la Terre enfin unifiée s'arréte la, les
Yankees etant aussi agressifs envers les autres tri-
bus que le pire des Skinheads. Méme si leur doctri-
ne est souvent teintée de communisme, la loi du
plus fort reste souvent la plus fréquente.

Reéplique typique : " J't'insulte pas, alors tu m'parles
plus riche, encule ".



LES VIKINGS

(Envoyés de Thor, Messagers des terres glacées)

DOCTRINE

En quelques mots : Thor a créé les routes et les semi-
remorques pour que les vikings puissent se deplacer et se
protéger. Les Vikings sont les plus forts et le monde doit
les craindre.

CITATION : “ Horses scream, Viking dream, drowned
heroes in a lake of blood ; Armoured fist, severed wrist,
broken spears in a sea of mud " (Contes ancestraux trans-
mis par voie orale par les scaldes nordiques).

HISTOIRE : Loki et les géants ont lachement detruit
Irminsul, le pilier du monde, avec une immonde boule de
feu cosmique. Ce feu ravageur fut si puissant qu'il ebran-
la Yggrasil, I'arbre de l'univers. C'est pendant que les
Dieux sommeillaient que Loki fit cette abominable action.
Il les surprit et manqua de les anéantir tous. Ce fut alors
le Ragnarok, conflit supréme entre les dieux et les géants,
mais Thor réussit grace a Mjolnir, son marteau-piqueur
sacté et a ses éclairs, a ressouder Yggdrasil
Malheureusement ceci lui prit du temps et le monde souf-
frit beaucoup des retombées terrestres du Ragnarok. Une
fois le monde réparé, Thor arriva sur Terre et enseigna, a
ceux qu'il jugea dignes, la fagon de survivre dans ce
monde bouleversé. Mack, dieu du voyage, leur fit don des
drakkars. Thor leur enseigna a combattre et a reconstrui-
re une société capable de durer et d'empécher les hordes
de Loki (toutes les autres tribus) de continuer a détruire le
monde.

PRECEPTES : la raison du plus fort est la seule valable. Sur
la route, céder le passage c'est étre faible. Aux com-
mandes d'un drakkar, on est le plus puissant. Le pillage
est au Viking ce que le squat est au Punk.

PANTHEON :

Thor
Le dieu du tonnerre et des éclairs. Le sauveur, celui qui
veille afin d'empécher Loki de revenir.

Mack

Dieu des drakkars (le nom de ce Dieu varie géographique-
ment, on l'appelle aussi Mercedes-Benz, Ford, Renault,
etc.).

Hel
Déesse du monde souterrain ou vont les Vikings indignes
d'aller au Valhalla (ainsi que tous les non-Vikings).

Frijah
Déesse de la fertilité et des femmes Vikings.

Dagda
Dieu du carburant. Le dieu du chaudron rempli de diesel
qui ne se vide jamais.

Viklings

Loki
L'infame, ami
des géants et res-
ponsable de la des-

truction partielle du
monde.

COMMENTAIRES : cette religion n'est
qu'une variation moderne de la mythologie Viking. Il

est d'ailleurs intéressant de penser que seule une catas-
trophe de 'ampleur de celle de la comete de Halley a pu
relancer une foi 4 ce point moribonde. Plus intéressant
encore, une partie des Vikings qui sont sur l'ex-hexagone
sont d'origine... francgaise. Ils ne sont donc que tres mino-
ritairement grands, blonds aux yeux bleus et n'ont pour la
plupart jamais eu d'ancétres, méme tres lointains, qui ado-
raient Odin. La majorité des Vikings sont cependant d'ori-
gine “ Nordigque " : Scandinaves, Danois, Suédois. Si vous
les utilisez en tant que PNJs, n'oubliez pas un détail
essentiel : ils ne parlent pas francais.

DESCRIPTION : les Vikings se considéerent comme des
étres élus et pensent que seule leur facon de vivre est
bonne (au demeurant, c'est le cas de la plupart des autres
tribus). Ils se regroupent dans de vastes villages d'ou ils
partent en expeditions dans leurs drakkars (les
semi-remorques) pendant que les femmes restent a s'oc-
cuper du village et du betail. Il existe des états constitues
de villages Vikings dirigés par des rois. Ceux-ci ne crai-
gnent pas la mort au combat car ils savent que s'ils meu-
rent en braves, is iront au Valhalla manger a la table de
Thor. La plus importante de leur féte religieuse se passe le
premier novembre et marque le début de I'annee. A cette
occasion, ls se reunissent en grand nombre afin d'échan-
ger les fruits du pillage de l'annee passee et féter leurs
morts. Ces reunions donnent lieu a des combats de lutte
et a des courses de camions ainsi qu'a des concours de
buveurs de biere etc. Le tout dans la plus grande jovialité.
A minuit, les Vikings fétent le nouvel an et sacrifient des
prisonniers a Thor, ceux-ci étant tués a coups de mar-
teaux-piqueurs sacrés. Il est a noter que beaucoup de tri-
bus Vikings ont une représentation du Mjolnir : il s'agit
d'un semi-remorque sur lequel est placé un immense mar-
teau piqueur, au bout d'un bras articulé de grue. Ces
camions sont les objets les plus sacres pour les Vikings car
ils sont reputés étre des cadeaux de Thor lui méme et tout
Viking réve d'en posséder un un jour. Cet honneur est
réserve aux meilleurs guerriers de chaque tribu. Certaines
tribus vénerent Loki au lieu de Thor, ce qui donne lieu a
des affrontements sanglants entre les Lokiens minori-
taires et les Thoriens majoritaires.

MUSIQUE : les Vikings ne sont pas vraiment portés sur la
musique. On peut noter tout de méme trois groupes qu'ils
chérissent au dessus de tous les autres : Manowar,
Motorhead et Raven.

FOURMIS : les Fourmis sont les descendantes des
Walkiries (si, si, c'est 1'orthographe officielle) et sont sur
Terre pour fournir des armes et du materiel aux Vikings.



vikings

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Vikings utilisent d'anciens supermarchés barricadés
comme avant-postes. lls sillonnent les routes a bord de
semi-remorques blindés. Ils volent tout ce dont ils ont
besoin aux tribus assez malchanceuses pour se trouver
sur leur chemin mais sont trés loyaux vis-a-vis de ceux qui
leur résistent vaillament, ils épargnent méme parfois des
adversaires qui ont pourtant tué nombre des leurs. Les
Vikings sont vétus de peaux de bétes et de plaques
d'acier. Ils utilisent surtout des armes de corps-a-corps,
essentiellement des haches. Leurs véhicules sont exclusi-
vement des semi-remorques blindés et armés.

BLASON

Il est peint sur les boucliers que les Vikings accrochent, en
guise de décoration, a l'extérieur de leurs semi-remorques.

TAILLE

40 hommes et autant de femmes.

HIERARCHIE

Les femmes n'ont aucun pouvoir au sein de la tribu et
n'ont generalement pas le droit de sortir du camp. Elles
sont néeanmoins correctement traitées. Fils et maris par-

courent souvent de longs trajets pour leur apporter des
cadeaux.

EN TERMES DE JEU

Caracteristiques : Force +1, Endurance +1, Rapidité -1,
Talents de base : Combat +20.

Talents spéciaux :

(+)

Combat sans arme (15 PPE)

Commandement (20 PPE, +30 PP)

Conduite spéecialisée (tracteur et semi-remorgue, 5 PPE)
Forgeron (25 PPE, +25 PP)

Parade (15 PPE)

Resistant (10 PPE)

opecialisation en arme (hache ou hachette, 5 PPE)
(-)

Agriculture et élevage (20 PPE, +10 PP)

Conduite sportive (20 PPE)

Déguisement (70 PPE)

Nage (40 PPE)

Péche (40 PPE)

Defauts :

(+)

Cicatrice (10 PPE)

Code d'honneur (variable, mais +5 PPE)
Impulsif (25 PPE, pas de perte de prestige)
Loyal (20 PPE)

(-)
Dandy (15 PPE)

Buts :

(+)

Courageux (20 PP par prise de risque)
Voyageur (2 PP pour 10 kilométres)
(-)

Altruiste (5 PP par aide)

Inventeur (25 PP par invention)
Pacifiste (10 PP par combat évité)

Materiel :

- 1 hache.

- 1 bouclier.

- 1 arme de corps a corps de moins de 1.000 francs.

- 3 objets de moins de 1.000 francs chacun.

- Des vétements de cuir (clouté ou non), de fourrure et pas
plus de 6 espaces d'acier.

51 les personnages crees sont au moins dix, ils peuvent
disposer d'un tracteur et d'une semi-remorque entiére-
ment equipée.

ARCHETYPE

Tribu : Viking
Sexe : masculin

Force 7
Endurance 6
Agilite 4
Precision 5
Rapidité 4
Beaute 5
Intelligence 5
Perception 5
Points de vie 28
seull d'Inconscience 8
Prestige 10
Charge 19
Combat 75
Conduite 60
Discrétion 45
Lancer 60
Marchandage 20
Meécanique 45
Premiers soins 45
Repérage 60
Résistance 75
Acrobatie 45
seduction 45
Tir 60

Talents spéciaux : Combat sans arme (Combat = 103 lorsque le
personnage combat sans arme), Résistant, Spécialisation a la
hache (Combat = 95 avec tout type de hache).

Defauts ; Impulsii.

But : Courageux.

Equipement : hache, bouclier, hachette, boussole, paire de
menottes, briquet a4 essence, bottes, pantalon en cuir, gilet en
fourrure.

Comportement : le Viking est un fier guerrier venu du nord-est
de 1'europe. Il vénere des dieux aussi violents que lui et ne res-
pecte qu'une seule chose : le courage au combat. C'est un com-
battant emerite qui est cependant léegerement desavantagé dans
un combat a distance (il ne posseéde aucune arme a distance).
Replique typique : " Chaaaaargez ! ".
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LES INDIENS

(Fils du cheval de fer, Tueurs de bisons métalliques)

DOCTRINE

En quelques mots ; le grand esprit de la forét a tué les blancs parce qu'ils
étaient mauvais et a donné des motos aux Indiens pour qu'ils puissent
chasser. Comme les blancs ont tue le gibier, ils prendront sa place.

CITATION : “ White man came across the sea ; He brought us pain and
misery ; He killed our tribes ;| He killed our creed, he took our game for his
own need ; We fought him hard, we fought him well ; Out on the plains
we gave him hell ; But many came too much for CREE ; Oh will we ever
be set free. RUN TO THE HILLS, RUN FOR YOUR LIVES | | " (Chant
indien).

HISTOIRE : depuis I'aube des temps, le Grand-Manitou a veillé a ce que
les hommes vivent en parfaite harmonie avec les plantes, les animaux et
la nature en général. Les hommes suivaient plus ou moeins la volonté du
Grand-Manitou. Un seul peuple vivait parfaitement avec la nature : celui
des peaux-rouges. Le Grand-Manitou, en reconnaissance de leur bonne
conduite les plaga sur un continent isolé, hors d'atteinte des visages
pales. Les peaux-rouges comptaient vivre éternellement dans le bon-
heur, bien protégés dans leur paradis. Mais c'etait compter sans |'esprit
diaboliquement tordu de 'homme blanc. Il reussit, on ne sait trop com-
ment, a atteindre le paradis des peaux-rouges. L'oncle Sam commandait
cette ignoble armée d'invasion, secondé par des généraux encore plus
ivres de pillages que lui : Buffalo Bill, le massacreur du betail sacre, I'af-
fameur des Indiens, John Wayne, le chasseur d'Indiens, Lucky Luke, le
protecteur des blancs et bien d'autres encore. Ils étaient des millions a
massacrer, piller, violer... Les peaux rouges durent courir dans les collines
pour se protéger de cette horde surgie de I'enfer. C'est alors que Cochise,
un chef indien, décida de riposter. Les peaux-rouges, grace a leur coura-
ge et leur ténacité, écraserent une partie de la meute ennemie, massa-
crérent un régiment et exécutérent le chef, I'un des pires généraux de
I'oncle Sam ; le général Custer. Malheureusement, ce fut 1a leur seule vic-
toire et tous les peaux-rouges furent emprisonnés dans de vastes camps
en attendant la vengeance issue du cerveau démentiel de 'oncle Sam. A
ce moment, le Grand-Manitou, en récompense de leur courage, libéra les
peaux-rouges et détruisit I'armée des blancs dans un maelstrom de feu
et de sang. Depuis ce jour, les peaux-rouges ne cessent de prosperer
alors que les visages péles s'affaiblissent et le continent redevient peu a
peu la vaste plaine verdoyante bordée de foréts qu'il aurait toujours du
étre. Bientdt, les peaux-rouges vivront & nouveau en paix dans le paradis
du Grand-Manitou.

PRECEPTES : un animal, contrairement a l'homme blanc, est un étre
vivant qui pense et qui souffre tout comme nous, il a donc droit & un mini-
mum de respect. Ne pas scalper un blanc apres l'avoir tue, c'est comme
ne pas remonter sa braguette apres avoir pissé.

PANTHEON :

L'Oncle Sam
Chef des hommes blancs.

Lucky Luke
Protecteur des blancs.

John Wayne
Le chasseur d'Indiens.

Buffalo Bill
Le massacreur du bétail sacreé.

Le Grand
Manitou
Dieu de la nature et
createur de toutes
choses.

Cochise

Heros de la cause indienne.

COMMENTAIRES : les Indiens francais sont a 90% d'origine arabe.
Quelques annees avant la catastrophe de la comeéte, la population entig-
re d'une réserve indienne d'Arizona avait eté, a la suite d'un vote d'au-
todétermination des Indiens eux-mémes (Loi passée aux USA en 1983)
transférée en France. Le gouvernement de |'époque ne trouva rien de
mieux que de les envovyer dans un quartier chaud de Marseille. Les popu-
lations d'origine maghrébine et les Indiens s'entendirent étonnamment
bien... Mais |'experience ne fut pas poussée plus loin. En 1986, la comé-
te passait, puis ce fut la «Grande Folies... Il semble que les Indiens aient
moins eté touchés que le reste des hommes par ce phénoméne encore
inconnu. Quoi qu'il en soit, ils tentérent plus rapidement que les autres
de faire revenir un certain ordre et s'occuperent tout particuliérement de
leurs fréres d'adoption arabes. Des dizaines d'années et de nombreux
mariages mixtes plus tard, 1'origine des tribus indiennes dans le monde
de Bitume est depuis longtemps oubliée et tous ses membres se croient
descendants des mythiques peaux-rouges qui vivaient un peu partout
dans le monde, en France aussi bien qu'ailleurs... L'histoire d'Oncle Sam,
de John Wayne et des autres étant appliquée sans aucune distinction
geographique. Tout cela n'a guere d'importance car les rites ont de toute
maniere évolué et se sont largement simplifiés.

DESCRIPTION : chaque tribu d'Indiens possede son totem en bois sculp-
te, place en general au milieu des tipis du village. Les Indiens font trés
souvent des danses rituelles qui sont censées représenter les chasses et
qui doivent, en principe, les rendre meilleures : un Indien est alors dégui-
se en animal alors que les autres miment les chasseurs. Tout se passe au
rythme des tam-tam et suivant une choregraphie aussi précise que
soi-disant ancestrale. L'éducation des jeunes Indiens se fait grace a des
westerns montrant les plus ignobles actes des hommes blancs. Toute
bonne tribu d'Indiens posséde donc un magnétoscope et un lot de K7
video " educatives ". Leur western prefere est " Little Big Man ".

MUSIQUE : les Indiens écoutent de la musique subtile et douce comme
par exemple Extreme, Fishbone, Red Hot Chili Peppers.

FOURMIS : les Fourmis sont les descendants des soldats survivants de
I'armee de 1'Oncle Sam que le Grand-Manitou n'a pas extermines par
pitié. Nous les tolérons car ils vivent sous terre et n'abiment donc pas le
paradis.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Indiens essaient de vivre comme vivaient les Indiens d'Amérique
avant I'arrivée des Européens. Ils chevauchent des motos et chassent les
blancs comme des bisons. Ills ne tuent que s'ils ont besoin de nourriture
ou de maternel. [ls sont en general peu vétus et peu armés, mais utilisent
de superbes motos parfaitement entretenues,

BLASON

Rares sont les tribus indiennes qui possedent un blason. Leurs coiffes et
leurs maquillages leur permettent généralement de se reconnaitre,

TAILLE

30 hommes et 15 femmes.



HIERARCHIE

Les femmes ne peuvent pas devenir guerriéres mais sont traitees tres
convenablement. Elles influent beaucoup sur les decisions concernant la
vie courante de la tribu.

EN TERMES DE JEU

Caractéristiques : Agilité +1, Rapidite +1, Perception +1.

Talents de base : Marchandage -10, Discrétion +10, Tir +10, Reperage
+20, Conduite +5.

Talents speciaux :

(+)

Camouflage (20 PPE)
Combat rural (35 PPE)
Conduite sportive (5 PPE)
Escalade (10 PPE)
Esquive (15 PPE)

Parade (15 PPE)

Pistage (10 PPE)

Pose de piege (20 PPE)
Tir rapide (10 PPE)

(-)

Combat nocturne (80 PPE)

Combat urbain (60 PPE)

Construction (40 PPE, +10 PP)

Forgeron (60 PPE, +10 PP)

Histoire (80 PPE, +15 PP)

Lire et écrire (20 PPE, pas de gain de prestige)
Nage (40 PPE)

Péche (40 PPE)

Défauts :

(+)

Cicatrice (10 PPE)

Code d'honneur (variable, mais +5 PPE)
Dandy (15 PPE)

Impulsif (25 PPE, pas de perte de prestige)

(=)

Boulimique (10 PPE)
Galant (8 PPE)
Sourd (10 PPE)

Buts :

(+)

Collectionneur (variable, mais gain doublé)

Fou de vitesse (100 PP par pointe de vitesse, 20 PP par combat)
Guerrier (20 PP par combat)

Voyageur (2 PP pour 10 kilométres)

(-)
Violent (3 PP par mort)

Materiel :

- 1 arme de tir de moins de 10.000 francs.

- 2 armes de moins de 1.000 francs chacune.

- 3 objets de moins de 400 francs chacun.

- Des vétements (cuir ou tissus, pas plus de 15 espaces en tout).
- 1 moto entiérement équipée.

ARCHETYPE

Tribu : Indien
Sexe : masculin

Force 6
Endurance 5
Agilité 5
Precision 5
Rapidité 6
Beaute 5
Intelligence 5
Perception 6
Points de vie 20
Seuil d'Inconscience 5
Prestige 10
Charge 16
Combat 55 (75)
Conduite 75
Discrétion 40 (60)
Lancer 55 (75)
Marchandage 45
Mécanique 60
Premiers soins 60
Repérage 75 (95)
Résistance 55
Acrobatie 50 (70)
Séduction bb
Tir 70 (90)

Talents spéciaux : Conduite sportive (Conduite = 95
pour tout jet ayant trait a 'acceleration et au freina-
ge), Combat rural (les valeurs entre parenthéses ne
sont a prendre en compte que lorsque le personnage
combat dans une zone rurale).

Defauts : Dandy.

But : Guerrier (20 PP par combat).

Equipement : carabine (15 cartouches), 6 cartouches
supplémentaires, arc, 21 fleches, hachette, nécessai-
re de couture, trousse de maquillage, mocassins,
short en cuir, gilet a franges, cheval de fer, c'est-a-
dire une moto (mitrailleuse normale fixée a l'avant
(100 cartouches), 4 suppléments au moteur. Vitesse
de pointe : 180km/h. Accélération : +15km/h).
Comportement : l'Indien a gardé de ses origines
méditéranéennes un sens certain de l'honneur qui
cadre mal avec le monde cruel de Bitume. C'est un
homme sur qui l'on peut compter méme si ses capa-
cités offensives sont loin d'étre parfaites. Il préefere
de loin utiliser sa moto en tout-terrain que sur les
rubans de goudron qui zébrent la France des années
2000.

Réplique typique : “ Visage péale, tu peux enlever ma
squaw, briler mon tipi et réeduire en bouillie mon
cheval de fer mais, surtout, surtout, ne touche pas a
mon gilet a franges ".



LES HELL'S ANGELS

(Buveurs de biére, Esclaves de Satan)

DOCTRINE

En quelques mots : mieux vaut régner en enfer que servir
au paradis.

CITATION : * Get your motor running, Head it on the high-
way, Looking for adventure, If whatever comes our way,
Yeah Darling gonna make it happen, Take the world in a
love embrace, Fire all of your guns at once and explose
into space, Like a true nature child, I was born, born to be
wild, You can climb so high and never die. Born to be
Wild | "

HISTOIRE : depuis le passage de la cométe de Harley,
c'est notre Triumph ; plus de flics pour nous empécher de
rouler comme on veut et a la vitesse qu'on veut, plus de
peages sur les autoroutes, plus de pompistes pour nous
faire payer l'essence et (presque) plus de connards d'au-
tomobilistes pour nous faire chier sur nos routes.
Désormais, nous, les Hell's Angels, nous sommes les
maitres de la route, le monde est vraiment devenu l'enfer :
des routes désertes, de la biére, de 'essence et des filles
a volonté.

PRECEPTES : un Hell's Angel sans biére est comme une
Harley sans essence. A part la moto, l'alcool et les gon-
zesses, il n'y a rien d'intéressant au monde.

PANTHEON :

Chaque Hell's Angel considére sa moto comme ce qu'ily a
de plus précieux au monde.

COMMENTAIRES : il ne s'agit 14 bien évidemment pas
d'une religion mais bien d'un mode de vie. La grande
majorité des Hell's sont athées, mais comme il arrive par-
fois que les filles soient originaires d'un autre genre de tri-
bus ou, rarement, qu'un homme charismatique se fasse
" adopter " par les Hell's (il a intérét a avoir sa Harley), cer-
tains membres ont comme des relents d'autres religions...
qu'ils cachent, la plupart du temps, pour ne pas étre ridi-
culisés.

DESCRIPTION : tout ce qui intéresse un Hell's Angel, c'est
sa moto, sa biére et sa gonzesse (dans l'ordre, de préfé-
rence). Un Hell's passe son temps a rouler en meute ou a
se bourrer la gueule (voire les deux en méme temps), le
monde peut s'écrouler, il s'en balance. Néanmoins sous
leurs airs de clochards cloutés, les Hell's cachent un carac-
tére de cochon et ne supportent pas qu'on les insulte ou
qu'on les dérange sur la route car ils s'en croient les sei-
gneurs... Et malheur a celui qui ne se range pas sur le bas-
cdté pour laisser passer une meute de Hell's Angels.

MUSIQUE : principalement du sudiste (Molly Hatchet ou
Lynyrd Skynyrd) mais aussi les premiers Motérhead (spé-
cialement la chanson " Iron horse "), sans oublier I'hymne
de Steppenwolf : Born to be Wild.

hells angels

FOURMIS : les
Hell's Angels se

foutent compléte-
ment des Fourmis (comme des
autres survivants d'ailleurs) tant
que celles-ci les laissent tranquilles.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Hell's Angels passent leur temps a boire et a s'amuser
avec leurs compagnes. Ils sont assez violents quand ils
sont ivres, ce qui est d'ailleurs fréquent. Ils sont spécia-
listes de I'humour noir, n’hésitant pas a tuer un inconnu
pour s'amuser. Ils estiment qu'un Hell's a toujours raison.
Ils sont trés sales et ne se lavent jamais. Les Hell's ne por-
tent pas de vétements de protection (casque, cuir...), pos-
sedent surtout des armes de corps a corps et chevauchent
tous des motos (ou des side-cars).

BLASON

Il est dessiné dans le dos et représente le plus souvent un
crane entouré de divers objets (motos, feu, armes...).

TAILLE

Entre 30 et 300 personnes des deux sexes.

HIERARCHIE

Les femmes n'ont pas le droit & la parole et ne portent pas
d'armes. Par contre les Hell's n'aiment pas que des incon-
nus maltraitent leurs gonzesses et les défendront quoi-
qu'il arrive.

EN TERMES DE JEU

Caractéristiques : Force +1, Endurance +1,
Talents de base : Conduite +20, Combat +10.

Talents spéciaux :

(+)

Combat motorisé (35 PPE)

Combat sans arme (15 PPE)

Conduite spécialisée (moto ou moto et sidecar, 5 PPE)
Conduite sportive (5 PPE)

Parade (15 PPE)

Résistance a 1'alcool (15 PPE)

Specialisation en arme (arme de corps a corps au choix, 5 PPE)

(-)

Course (20 PPE)
Déguisement (70 PPE)
Esquive (40 PPE)
Flatterie (50 PPE)
Maquillage (10 PPE)
Nage (40 PPE)

Péche (40 PPE)



Défauts :

(+)

Alcoolique (25 PPE, pas de perte de prestige)
Code d'honneur (variable, mais +5 PPE)
Impulsif (25 PPE, pas de perte de prestige)
Misogyne (15 PPE)

Obsédé sexuel (30 PPE)

()

Galant (8 PPE)

Impuissant (8 PPE, -30 PP)
Jeune (5 PPE)

Naif (13 PPE)

Buts :

(+)
Bon vivant (20 PP par semaine)
Voyageur (2 PP pour 10 kilométres)

(-)

Altruiste (5 PP par aide)
Vengeur {250 PP)
Violent (3 PP par mort)

Mateériel :
- 1 arme de corps a corps.

- 2 armes de moins de 1.000 francs chacune.
- 3 objets de moins de 600 francs chacun.

- Des vétements (tissus et pas plus de 6 espaces de cuir).

- 1 moto (ou sidecar) entiérement équipée.

ARCHETYPE

Tribu : Hell's Angel
Sexe : masculin

Force 7
Endurance 6
Agilite 4
Précision 5
Rapidité 5
Beauteé 5
Intelligence 5
Perception 5
Points de vie 28
Seuil d'Inconscience 8
Prestige 10
Charge 19
Combat 75
Conduite 75
Discrétion 45
Lancer 60
Marchandage 50
Meécanique 60
Premiers soins 50
Repérage 50
Résistance 75
Acrobatie 45
Séduction 60
Tir 50

Talents spéciaux : Résistance a 1'alcool (Résistance =
99 lors d'un jet ayant trait a la consommation d'al-
cool), Conduite spécialisée (Conduite = 95 avec une
moto), Résistant, Spécialisation a la masse d'arme
(Combat = 95).

Défauts : Alcoolique.

But ; Voyageur (2 PP tous les 10 kilométres).
Equipement : masse d'arme, poignard, poing améri-
cain, jerrican vide et tuyau, gourde remplie de biere,
briquet a essence, bottes en cuir, jeans, T-shirt, moto
(mitrailleuse légeére fixée a 'avant (100 cartouches),
2 réservoirs supplémentaires (60 litres), 4 supplé-
ments au moteur. Vitesse de pointe : 180km/h.
Accélération : +15km/h).

Comportement : le Hell's Angel prend la vie comme
elle vient et passe le plus clair de son temps a se
saouler. Lorsqu'il bourré, il a un sale caractere. En
fait, 4 jeun aussi. Il adore les longues chevauchées
motorisées, les bonnes bagarres a coup de poings ou
de masse d'arme et les parties de jambes en l'air. Il
fera tout pour conserver sa moto et deviendra méme
enragé si on lui abime. Ne parlons pas de celui qui
reussira a la lui voler.

Réplique typique : “ Je prefere voir ma soeur sur le
trottoir que sur une japonaise




LES MERCENAIRES

(Corsaires de la route, Piranhas)

DOCTRINE

En quelques mots : tout a un prix, aussi bien la vie que la mort.

CITATION : " On ne rompt jamais un contrat. Jamais ! Ta survie
en depend. Il te faudra toujours aller jusqu'au bout | TOU-
JOURS ! | " (Les bons conseils d'oncle WEBLEY).

COMMENTAIRES : officiellement, il n'y a pas de doctrine
Mercenaire. Cependant, vu le look cinematographique que beau-
coup arborent, il semble évident que des années de visionnage
de toutes les cassettes videos survivantes ont cree une sorte de
mythe du Mercenaire (mélange entre Mad Max, Les Sept
Mercenaires et Clint Eastwood) auxquels les membres de cette
profession aiment bien adhérer. Certains individus se font un
plaisir de citer les plus belles phrases de leurs films preferes... Et
comme souvent dans le monde biscornu de Bitume, certains
Mercenaires sont sincerement persuades que ces films sont un
rémoignage réel de la vie de 1'épocue et que leurs héros préférés
ont vraiment existé. Les Mercenaires sont bien trop materialistes
et bien trop interesses par leur paye pour s'interesser aux dieux.
[ls croient en peu de choses : leurs vehicules et leurs armes. Les
Mercenaires peuvent voyager seuls (dans le genre Mad Max, ce
gui vous donne tout de suite " un style ") ou en groupe. Ils choi-
sissent souvent cette derniere option, non par amour fraternel
envers leurs collegues de travail, mais par sécurité. De plus,
guand une tribu désire engager des mercenaires pour, par
sxemple, combattre une autre tribu, elle a souvent besoin de plu-
sieurs Mercenaires a la fois.., Et leur fait une sorte de forfait (en
nourriture ou en armes) que les survivants se partagent.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Mercenaires se respectent entre eux sauf s'ils sont payes par
des ennemis. [ls sont sans pitié, mais restent généralement
loyaux vis-a-vis de leur employeur.

Nota Bene : il n'est pas obligatoire pour un mercenaire, comine
semblent le croire parfois certains joueurs, d'étre du “ Strong
and silent type ". Il v a des rigolards et des rdleurs dans tous les
camps, méme dans celui la.

Les Mercenaires sont genéralement vétus de cuir, clouté ou non.
[Is possédent au moins quatre armes chacun et un vehicule en
parfait etat.

BLASON

Les Mercenaires ne portent pas de blason.

TAILLE

Les Mercenaires sont quelquefois solitaires, mais se deplacent le
plus souvent en petits groupes.

HIERARCHIE

Les femmes, bien qu'elles puissent étre mercenaires comme les
hommes, sont assez rares.

mercenalres

EN TERMES DE JEU

Caracteéristiques
Perception +1.

Rapidite +1, Precision +1,

Talents de base : Combat +10, Conduite +10, Lancer +5, Tir +10.

Talents spéciaux :

(+)

Combat motorisé (35 PPE)

Combat nocturne (35 PPE)

Combat rural (35 PPE)

Combat sans arme (15 PPE)

Combat urbain (25 PPE)

Commandement (20 PPE, +30 PP)

Maitre d'arme (35 PPE, +25 PP)

Résistant (10 PPE)

Spécialisation en arme (5 PPE)

Tir indirect (15 PPE)

Tir rapide (10 PPE)

(+)

Agriculture et élevage (20 PPE, +10 PP)
Dessin (20 PPE, +5 FP)

Histoire (80 PPE, +15 PP)

Lire et écrire (20 PPE, pas de gain de prestige)
Magquillage (10 PPE)

Musicien (20 PPE, pas de gain de prestige)
Péche (40 PPE)

Defauts :

(+)

Avare (20 PPE, pas de perte de prestige)
Cicatrice (10 PPE)

Code d’honneur (variable, mais +5 PPE)
Réservé (15 PPE)

(=)

Alcoolique (10 PPE, -10 PP)

Boulimique (5 PPE)

Impulsif (10 PPE, -10 PP)

Naif (13 PPE)

Pensif (5 PPE)

Buts :

(+)

Altruiste (20 PP par aide)

Guerrier (20 PP par combat)

Violent (10 PP par mort)

()

Courageux (5 PP par prise de risque)
Pacifiste (10 PP par combat évité)

Materiel :

- 1 arme de moins de 10.000 francs.

- b armes de moins de 1.000 francs chacune.

- 2 objets de moins de 300 francs chacun.

- Des vétements au choix (pas plus de 4 espaces de tissus).
- 1 véhicule de moins de 21 espaces, entiérement équipé.




nercenalres

ARCHETYPE

Tribu : Mercenaire
Sexe : masculin

Force
Endurance
Agilite
Précision
Rapidite
Beaute
Intelligence
Perception

Points de vie

Seull d'Inconscience
Prestige

Charge

Combat
Conduite
Discretion
Lancer
Marchandage

S OO O]

10
16

70
/19
45
75
35

(80)

(55)
(85)

Meécanique 55
Premiers soins 60
Repérage 55 (65)
Résistance ob
Acrobatie 50 (60)
Seduction 1)
Tir 75 (85)

Talents spéciaux : Résistant, Combat urbain (les
valeurs entre parentheses ne sont utilisées que
lorsque le personnage combat dans une zone
construite).

Défauts : Réserve,

But : Guerrier (20 PP par combat).

Equipement : fusil & pompe (10 cartouches), 6 car-
touches supplémentaires, 2 grenades fumigénes, 2
grenades lacrymogenes, 1 grenade défensive, 3
metres de corde, briquet a essence, bottes, pantalon
en cuir, blouson en cuir, casque en fibre de verre, voi-
ture normale (2 mitrailleuses lourdes synchronisées
et fixées a l'avant (100 cartouches chacune), 3 points
d'armure. Vitesse de pointe : 100km/h.
Accéleration : +5km/h).

Comportement : le Mercenaire est un combattant
froid et efficace. Il ne connait pas l'humour et
n'eprouve aucune pitie. C'est certainement le com-
battant le plus prestigieux du monde de Bitume, Par
chance, il ne risque de vous tuer que si vous le genez
dans ses plans. Ce qui ne peut pas arriver si vous
vous trouvez dans le méme groupe que lui...
Encore que...

Replique typique : “ Prend pas la peine de me tour-
ner le dos, je peux trés bien t'abattre de face ".




LES MARCHANDS

(Toupourriens, Abaprix)

Aprés quelques annees de service ", les
Mercenaires survivants decident parfois de se caser.
[ls se convertissent alors en Marchands, metier qui
fait appel a leur amour du voyage et a leur sens,
heu... de la communication.

Il est certes étonnant que des machines a tuer ou a
combattre se convertissent aussi facilement en pai-
sibles marchands (paisibles, tu parles...). Mais il suf-
fit de réfléchir un instant. Si un Mercenaire survit, il
faut qu'il pense @& sa reconversion... Un
ex-Mercenaire n'aura pas peur de courir les routes
de tribu en tribu, sans compter que son Prestige | ai-
dera sans aucun doute dans ses transactions. Il ne
faut pas croire que tous les Marchands soient d'an-
ciens Mercenaires, ne serait-ce qu'en terme de jeu il
n'y aurait pas besoin d'indiquer d'autres caracteris-
tiques, mais une minorité a un passé plein de poudre
et de fureur. Il faut bien cela pour discuter avec cer-
taines tribus du monde de Bitume...

DOCTRINE

Tout s'achéte et se vend. L'homme n'est vraiment
homme que lorsqu'il consomme. Tout étre humain
doit pouvoir posséder ce qu'il désire s'il est prét a en
paver le prix.

Description

Les marchands sont regroupés en guildes dont la
plus importante se trouve a Strasbourg. Ils se depla-
cent dans toutes sortes de véhicules mais affection-
nent plus particulierement les semi-remorques pour
les longs trajets dangereux. Ils sont acceptes par
toutes les tribus et ne sont donc presque jamais
attaqués, d'ou leur réputation " peace & love " (ou
plutét “ buy & sell ").

Equipement

marchands

HIERARICHIE

Les femmes sont les égales des
hommes.

EN TERMES DE JEU

Equipés assez richement, ils disposent toujours
d'une multitude d'objets en tous genres.

Blason

Le plus souvent le logo d'une ancienne chaine de
supermarchés ou d'une marque bien connue.

Taille

Guildes jusqu'a 100 personnes, mais se déplacent en
groupes d'environ 5 individus.

Caracteéristiques
Perception +1.

- Intelligence +2, Endurance -1,

Talents de base : Marchandage +30, Repérage +10.

Talents speciaux :

(+)

Célébrité (b PPE, +40 PP)
Déguisement (30 PPE)
Dessin (5 PPE, +20 PP)
Flatterie (20 PPE)
Héraldique (5 PPE)
Histoire (35 PPE, +30 PP)
Lire et écrire (5 PPE, +15 PP)
Manipulation (25 PPE)
Magquillage (gratuit)
Richesse (20 PPE)
Tricherie (15 PPE)

(-)

Combat (nocturne 80 PPE, rural 80 PPE et urbain 60
PPE)

Démolition (70 PPE)

Maitre d'arme (80 PPE, +10 PP)

Parade (40 PPE)

Spécialisation en arme (20 PPE)

Tir indirect (40 PPE)

Defauts :

(+)

Alcoolique (25 PPE, pas de perte de prestige)
Avare (20 PPE, pas de perte de prestige)
Dandy (15 PPE)

Vieux (20 PPE)

(-)

Désagréable (5 PPE, -20 PP)
jeune (5 PPE)

Loyal (8 PPE)

Muet (13 PPE)

Naif (13 PPE)

Réservé (b PPE)

Sourd (10 PPE)

Buts ;

(+)

Bon vivant (20 PP par semaine)
Collectionneur (variable, mais gain double)
Pacifiste (40 PP par combat évité)
Voyageur (2 PP pour 10 kilomeétres)



nmarchands

(-)

Courageux (5 PP par prise de risque)
Guerrier (5 PP par combat)

Vengeur (250 PP)

Violent (3 PP par mort)

Matériel :

- 1 arme a distance de moins de 5.000 francs au
choix.

- 1 arme de corps a corps de moins de 1.000 francs
au choix,

- 40 objets de moins de 500 francs chacun.

- Des vétements au choix (pas de cuir clouté, de fibre
de verre ou d'acier).

- 1 vehicule de moins de 25 espaces, entiérement
équipeé, contenant au moins 6 cargos.

ARCHETYPE

Tribu : Marchand
Sexe : masculin

Force
Endurance
Agilite
Precision
Rapidité
Beaute
Intelligence
Perception

Lo p TR I 6 1 & 3 I T = = )

Points de vie
Seuil d'Inconscience

Prestige

52

Charge

15

Combat 60
Conduite o0
Discrétion 55
Lancer Do
Marchandage 85
Meécanique 60
Premiers soins 55
Repérage 55
Résistance 50
Acrobatie 45
Séduction 25
Tir 65

Talents speciaux :
Flatterie (Marchandage = 106 et
Séduction = 60 contre tout personna-
ge sensible a la flatterie), Célébrité, Manipulation
(score de 50), Maquillage (Séduction = 30 si 1'on dis-
pose d'une trousse de magquillage).

Defauts : Borgne.

But : Pacifiste (40 PP par combat évité).

Equipement : revolver (6 cartouches), 6 cartouches
supplementaires, poignard, 5 boussoles, 15 boites
de conserve, 5 miroirs, 10 trousses de madquillage, b
briquets a essence, baskets, pantalon, veste en cuir,
chapeau de paille, van (14 cargos, 2 sieges de pas-
sagers, 6 points d'armure. Vitesse de pointe :
100km/h. Accélération : +5km/h).

Comportement : le Marchand est un étre pacifique
et pacifiste méme s'il ne rechigne jamais a vendre
des armes aux gangs pourtant deja surarmes,
Lorsque la situation tourne au vinaigre, il aime s'en-
tourer de personnages experts en armement, histoi-
re de garder une chance de plus de discuter (en fait,
une par calibre pointé sur l'interlocuteur).

(1]

Vous cherchez pas des

Réplique typique
mosks ? ".




LES JUSTICIERS

(Juges de fer, Défenseurs de la Foi)

DOCTRINE

En quelques mots : la Terre est remplie de criminels. Il faut
les éliminer et faire régner la Loi.

Tout comme les Skins et comme certains Yankees, les
Justiciers pratiquent le culte de la personnalité. Ils véne-
rent un policier ou justicier célebre qu'ils considérent
comme un dieu et dont leur " justice " est inspirée.
Chaque groupe de Justiciers a donc une justice differente
et une définition du criminel également differente. Citons
comme exemples de dieu ; Judge Dredd, Starsky et Hutch,
Space Crusader, Columbo, Lucky Luke, Mac Carthy,
Tintin, Mr Reaux, Kojak, Pasqua, Nicky Larson, Harry
Calahan, etc.

CITATION : “ Go ahead | Make my day | " (Devise du
grand CALAHAN).

EXEMPLE DE CULTE JUSTICIER :
LES FILS DE DREDD

CITATION : * Break the law and we'll break you ! Believe
it | " (The LAW volume 976).

HISTOIRE : ces salopards d'East Meg II, refaisant la méme
erreur gque feu Mad Dog, nous ont envoyé un TAD (Total
Anihilation Device) gigantesque. Les lasers de défense de
Mega City One n'ont mystérieusement pas fonctionnég,
sans doute a cause d'un sabotage a la Dalok. Toujours
est-il que Mega City One n'est plus que ruines et désola-
tions ou errent les Punks et autres vermines.
Heureusement que le nouveau chief Judge, le juge Haine
a rassemblé les derniers représentants de la loi afin de
purger Mega City One pour que la statue du jugement
puisse a nouveau s'elever fierement.

PRECEPTES : no one escape the law, and we are the law.
You can run but you can’t hide CREEP !

PANTHEON :

La LOI
Sans loi, c'est le chaos.

COMMENTAIRES : le créateur de ce culte, resté jusqu'ici
anonyme, s'est inspiré d'une énorme pile de BD anglaises
restées presque intactes, qu'il dénicha dans l'apparte-
ment briilé d'un collectionneur parisien. Il sut appliquer le
mythe a ses disciples... presque tous fous, qui ont passe le
mot a la génération suivante. Les réactions de ces
Justiciers n'obéissent qu'a une logique qui leur est per-
sonnelle, tiree d'années de profondes réflexions sur 'uni-
vers de Judge Dredd.

justiciers

DESCRIPTION
les fils de Dredd sont
une vaste tribu de justiciers
places sous les ordres de Chief
Judge Haine. Celui-ci entretient 1'illu-
sion qu'll est le remplacant de Mc Gruder et qu'il

est donc le maitre de Mega City One. Les Judges passent
leur temps a chasser les contrevenants et a les juger sur
place. Ils appliquent sans pitié une loi de fer que personne
ne connait (ils rallument les feux rouges avec des groupes
électrogenes et arrétent tous ceux qui les grillent). Leur loi
ne comprend qu'une sentence : la mort. Les Judges s'en-
tendent tres bien avec les conservateurs qu'ils considé-
rent comme les survivants de Mega City One mais ont une
haine trés prononcée pour les Punks qu'ils interpellent
souvent afin de proceder a des controles d'identité.
Malheureusement pour eux, les Punks ignorent I'usage de
la carte d'identité.

MUSIQUE : quelques chansons de groupes célébres,
ANTHRAX “ I am the law " ou JUDAS PRIEST * Defender
of the Faith ".

FOURMIS : les Fourmis sont les rescapées des cités sov.
impitoyablement jugées.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Justiciers sont regroupés en tribus nomades qui pour-
chassent, jugent et exécutent les criminels et tous ceux
qu'ils estiment étre en dehors de la Loi.

BLASON

Il est souvent représenté par un simple insigne militaire.

TAILLE

10 individus environ.

HIERARCHIE

Les femmes sont traitées comme les hommes mais les jus-
ticieres sont rares, un peu comme les chevaliéres, en fait.

EN TERMES DE JEU

Caracternistiques : pas de modification.
Talents de base ; Conduite +10, Tir +10, Combat +10.

Talents spéciaux :

(+)

Célébrité (5 PPE, +40 PP)
Histoire (35 PPE, +30 PP)
Lire et écrire (5 PPE, +15 PP)
Pistage (10 PPE)

Tir rapide (10 PPE)



justiclers

(-)

Déguisement (70 PPE)
Flatterie (50 PPE)
Maquillage (10 PPE)
Tricherie (40 PPE)

Défauts :

(+)

Code d'honneur (variable, mais +5 PPE)
Loyal (20 PPE)

Vieux (20 PPE)

(=)
Impulsif (10 PPE, -10 PP)
Jeune (b PPE)

Buts ;

(+)

Courageux (20 PP par prise de risque)
Guerrier (20 PP par combat)

Vengeur (1000 PP)

(-)
Bon vivant (5 PP par semaine)
Pacifiste (10 PP par combat évité)

Mateériel ;

- 1 arme de corps a corps.

- 1 arme de tir de moins de 10.000 francs.

- 1 arme de moins de 1.000 francs.

- 3 objets de moins de 1.000 franecs chacun.

- Des vétements (pas plus de b espaces de cuir clouté, de fibre de
verre ou d'acier).

-

ARCHETYPES

Tribu : Justicier
Sexe : masculin

Force 6
Endurance 5
Agilite 4
Précision 5
Rapiditeé B
Beaute b
Intelligence 5
Perception 5
Points de vie 20
Seuil d'Inconscience 5
Prestige 10
Charge 16
Combat 75
Conduite 60
Discrétion 45
Lancer 75
Marchandage 50
Meécanique 50
Premiers soins 50
Repérage 650
Résistance 55
Acrobatie 45
Seéduction 55
Tir 75

Talents spéciaux : Pistage (Repérage = 65 unique-
ment lors d'un pistage).

(>
‘-":/-fg@ Defauts : Loyal.

But : Courageux (20 PP par prise de risque).

Equipement : fusil & pompe (10 cartouches), 6
cartouches supplémentaires, eépée a deux mains,
poignard, bottes, 3 paires de menottes, combinaison
en cuir.

Comportement le Justicier est un individu
inflexible et courageux. Il hait les contrevenants et
autant le dire tout de suite, 80% des habitants du
monde de Bitume sont des contrevenants a ses
yeux. C'est un compagnon loyal et serviable tant
que l'on ne franchit pas les limites qu'il a fixées.

Replique typique : “ Personne ne peut courir plus
vite qu'une balle. Et tu n'es personne ! ".
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CHAPITRE S : LA FRANCE EN 2426

La France en 2026 est a la fois semblable et dissem-
blable a celle que nous connaissons. Dissemblable
parce qu 'elle est, pour resumer, en ruines, et que le
climat et la «Grande Folien ont fait profondément
evoluer les modes de vie ; semblable parce que les
structures existantes en 1986 n'ont pas changé : rien
de neuf n'a eté reconstruit. Ni nouvelle ville, ni nou-
velle voile de communication... Juste ce gque nous
connaissons, apres 40 ans de destruction.

En 2026, la France a une population globale de
2.500.000 habitants... Plus un nombre indéterminé
de Fourmis. En y promenant vos joueurs, vous pou-
vez utiliser les tables qui suivent, tables représen-
tant la fréequence des tribus et 1'état des routes. Ces
tables ne sont la que pour vous faciliter le boulot,
pas pour vous contraindre. Rien ne vous empéche,
au contraire, de choisir le résultat au lieu de le tirer
au sort.

S1 vous ne savez pas quelle tribu vos joueurs vont
rencontrer, determinez-la en vous aidant de la table
suivante :

D100 Tribu Nombre Mod.
1-3 Viking 2D6 -60
4-8 Fils du métal D6 -100
9-11 Punk 2D6 -40
12-14 Confrérie du serpent D6 -20
15-18 Garagiste D6 +20
19-24 Guérisseur D6 +40
25-32 Hell's Angel 8D6 +10
33-37 Skinhead 2D6 -20
38-43 Mercenaire 1 -
44-50 Yankee 3D6 -40
51-63 Justicier D6 -
54-60 Conservateur 4D6 +30
61-70 Fermier 5D6 +40
71-74 Enfant D6 -40
75-80 Amazone 2D6 -60
81-90 Indien 2D6 -40
91-00 Marchand D6 +30

Nombre : nombre de guerriers valides présents dans
la tribu. Les non-combattants peuvent quelquefois
étre aussi nombreux que les guerriers,

Mod. : malus ou bonus aux jets de Marchandage
(et/ou de Séduction) sur un membre de la tribu
concernee.

Etat de la région

[/état des routes est variable, allant de la longue
route intacte a la piste H6-Chi Minh aprés un passa-
ge de B-52,

D100 Route Effets

1-60 Droite -

61-70 Virage de 15° Jet de Conduite -5.
71-75 Virage de 30° Jet de Conduite -10.
76-78 Virage de 45° Jet de Conduite -15.
79-80 Bifurcationen Y Jet de Conduite -10*.
81-82 Bifurcation en X Jet de Conduite -30*.
83-84 Bifurcation en T Jet de Conduite -30*.
856 Carcasse(s) Conduite -30.

86 Barricade Collision (taille : xx-xx).
87 Rochers Collision (taille : 50)
88-95 Eau ou glace Jet de conduite -30.
96-99 Sable ou cendre Jet de conduite -10.
00 Route coupee QOoooops.

* ! jet a réaliser uniquement si le personnage chan-
ge de route.

Route : type d'obstacle rencontré.

Effets : jet de dé a réaliser pour suivre la route sans
heurter quoi que ce soit (ou sans quitter la route).

Météorologie

Le temps change vite dans le monde de Bitume et le

maitre de jeu devra tirer réguliérement sur la table
suivante.

D100 Temps Effets
1-60  Couvert -
51-70 Pluie Repérage, Tir et Lancer -5.
71-75  Orage Discrétion +5, Repérage, Tir et Lancer -50.
76-80 Gréle Discretion +20, Repérage -5.
81-8b Tempéte Reperage, Tir et Lancer -50.
86-00 Soleil -

Temps : type de précipitation.
Effets : modificateurs a appliquer aux compétences indiquées.

Ces géneéralités ne sont pas valables pour toutes les
regions francaises. Les quelques descriptions cui
suivent devraient vous permettre de vous rendre
compte qu'il existe, en France, de nombreuses
regions trés originales.

VIKINGS REICH UBER ALLES

Le nord-est de la France, |I'Allemagne et tous les
pays nordiques ont ete envahis par les Vikings
quelques courtes années aprés la catastrophe. Ces
régions sont victimes d'un micro-climat glacial qui
en a completement bouleverse 1'écologie. Dans cette
region, seule la ville de Strasbourg résiste encore et
toujours a l'envahisseur. Les Fourmis interviennent
rarement dans ces réegions.
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BZH FLIBUSTE

La Bretagne a été seéparee du continent par une
immense faille et est devenue le repéere de tous les
pirates, corsaires et flibustiers de l'Atlantique (et de
la Manche). Les Bretons pillent les quelques
bateaux marchands qui naviguent encore et atta-
quent les villes portuaires. L'lle de Bretagne est
donc riche mais tres dangereuse pour les etrangers,
méme pour les Fourmis qui n'ont pas de base sou-
terraine dans la région. (Z'avez deja essaye de creu-
ser dans du granit ?).

CACTUS COUNTRY

Tout le sud de la France sur plus de 200 kilometres
est recouvert d'une couche de sable importante
(venue d'Afrique du nord) et est baigné par un soleil
quasi permanent. Une flore de milieu semi-déser-
tigque s'est développée peu de temps apres le chan-
gement de climat. Le tout formant un superbe décor
trés “ western "... La grande majorité des tribus se
sont ralliées a un des deux camps existants, les
blancs et les Indiens. Les Fourmis font ce qu'elles
peuvent pour attiser les haines...

CONCRETE JUNGLE

L'lle de France a été, avec la Bretagne, la région plus
durement touchée par 'apocalypse... Mais, ne pou-
vant pas revenir a une tradition maritime, elle s'est
beaucoup moins bien remise de la catastrophe que
la nouvelle ile bretonne. L'ex-région parisienne est
devenue la region la plus dangereuse de France et
les gens qui y vivent sont extrémement bien equipes
et bien entrainés. Il n'y fait pas bon vivre... Les
Fourmis se font un plaisir de vendre des armes aux
différents partis.

SPAGHETTI SAUCE FOURMI

Le sud-est de la France (et une partie de 1'Italie) est
entoure d’'un immense mur garde par les troupes
d'élite Fourmi. Son but est double : empécher les
habitants de la région de sortir et empécher les
autres de rentrer. Ce qui s'y passe peut intéresser
bon nombre de joueurs curieux : c'est la que les
Fourmis testent tout leur materiel experimental
(cela peut aller des vaches piegées aux
fusils-mitrailleurs a balles incendiaires).

APOCALYPSE FRANCE

Les volcans du Massif central sont entrés en erup-
tion dés le début de la catastrophe. La population fut
entierement détruite et la région se couvrit de
jungles épaisses. Le niveau technologique est a
peine supérieur a celui du Moyen-Age. Pour cer-
taines tribus extrémement reculées, la technologie
est apparentée a de la magie... Les Fourmis y font de
l'expérimentation végétale dans des buts militaires.

RENCONTRES

Durant la partie, un Maitre de Jeu correct est amene,
il faut le dire, a improviser quelques rencontres pour

mettre un peu d'animation. Les régles ci-dessous lui
permettront de pallier toutes les éventualités.

Personnages non joueurs

Un personnage est une entité dirigée par un joueur
qui lui donne vie et caractére. Les joueurs ne peu-
vent diriger a eux seuls de trop nombreux person-
nages (en général, ils n'en jouent d'ailleurs qu'un).
Le maitre doit donc faire appel a des personnages
non joueurs qu'il dirige lui-méme. Les personnages
non joueurs (PNJs) suivent les mémes regles que les
personnages diriges par les joueurs.

Exemple : le chef de la tribu qui accueille les person-
nages-joueurs est le plus souvent un PNJ.

Les personnages non joueurs mineurs (PNJMs) sont
moins détaillés que ceux dirigées par les joueurs.

Exemple les punks qui attagquent Croc dans
l'exemple de création d'un personnage sont des
PNJMs.

Les PNJMs subissent des dommages tout comme
les personnages. Pour calculer les dommages on
emploie la procédure suivante :

* On ne localise pas les dommages mais on ajoute
3 au potentiel destructif de 'arme utilisée (pour
représenter les risques de toucher les endroits
vitaux).

e Sile PNJM encaisse un nombre de points de dom-
mages supérieur ou &gal a son SI en une seule
attaque, il doit réussir un jet de Resistance ou
mourir sur le coup.

e Dés que les Points de vie du PNJM sont inférieurs
ou égaux a son SI, il doit reussir un jet de
Résistance pour ne pas s'evanouir pendant
(20-EN) tours.

e Dés que les points de vie du PNJM sont inferieurs
a 1, il meurt.

e L'armure est représentée par une seule valeur qui
est soustraite a toutes les attaques.

Il peut arriver que les personnages entrent en conflit
avec des animaux.,

La liste ci-aprés donne les caracteristiques de divers
ennemis non humains. Tous les animaux sont consi-
dérés comme des PNJMs.
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Nom PV/RES ATT Dom. Talent Prot. R
Rat 4/10 20 D65 - 0 B
Cafards 4/10 20 D6-3  Acrobatie (10) 0 2
Chien 12/30 40 D6-1 - 1 !
Loup 16/40 50  D6+1 [Repérage(70) 1 7
Ours 36/90 45 De+2 - 2 3
Serpent 12/30 60 D6-2  Discrétion (60) 1 9
Chat 8/20 30 D6-4  Discrétion (80) 0 B
Vautour 16/40 25 D6  Repérage (70) 1 5
Aigle 12/40 50 D6  Repérage (90) 1 6
Tigre 28/70 60 D6+3  Discrétion (60) 1 B
Lion 28/70 B0 D6+2 - 1 b
Hyéne 20/50 45 D6+1 Repérage (65) 1 4
Requin 36/90 80 D6+4 Repérage (100) 1 3
Rhinocéros 48/100 ho 3D6  Discrétion (10) 3 1
Cheval 24/60 20 D6-2  Acrobatie (756) 1 5
Crocodile 36/30 B0 D6+2 - 3 3

PV/RES : le chiffre de gauche indique les points de vie de
la créature et celui de droite son talent de Résistance. Le
S d'un animal est égal a ses points de vie divisés par 4.
ATT : talent de Combat de l'animal.

Dom. : potentiel destructif d'une attaque causée par un tel
animal.

Talent : type de talent (et valeur) possédé par l'animal.
Prot. : indice de protection apportée par la peau de l'ani-
mal.

R : caractéristique de Rapidité.

Cafards : les caractéristiques sont données pour 100
créatures du meme type.

Rhinocéros : pour les collisions, le rhinocéros comp-
te comme un vehicule pouvant contenir 10 espaces
et qui est équipé d'une pointe d'éventration.

TABLE DE RENCONTRES

Quand des personnages errent sans but sur une
route ou dans les ruines d'une ville, le maitre de jeu
doit réagir rapidement pour que les joueurs ne s'en-
nuient pas. Il doit lancer toutes les heures de temps
fictif un dé de pourcentage. Si le résultat est infe-
rieur ou égal a 20, les personnages font une ren-
contre et le maitre de jeu consulte la table ci-des-
SOus.

Tribu Route Ville Campagne Nombre
Amazone 1-b 1-5 1-5 2D6
Punk 6-10 B-15 - 2D6
Skinhead 11-15 16-20 6-10 2D6
Fils du Metal 16-35 21-25 - D6
Yankee 36-40 26-35 11-15 3D6
Confrérie du serpent - 36-40 16-20 D6
Garagiste - 41-50 - D6
Fermier - : 21-35 6D6
Hell's Angel 41-50 51-60 36-40 8D6
Indien 71-60 - 41-50 2D6
Viking 61-75 - - 2D6
Mercenaire 76-78 61-63 51-53 1
Marchand 79-80 64-65 H4-56 1
Conservateur - 66-75 56-60 4D6
Justicier 81-30 76-80 61-65 D6
Enfant 91-95 81-85 66-75 D6
Guérisseur 96-00 86-95 76-B5 D6
Animaux - 96-00 86-00 D6

Nombre : nombre de combattants rencontrées. Les
adversaires peuvent aussi disposer de 3D6 non-com-
battants.
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CHAPITRE 6 : $PELIAL ANNIYERSAIRE

Aucun des textes qui suivent ne sont obligatoires pour bien
apprécier Bitume, Certains précisent un point de régle insuffi-
samment devellopé dans le jeu de base tandis que d'autres sont
completement optionnels (voire méme pas en accord du tout avec
le background décrit jusque la) mais qu'a cela ne tienne... Enjoy !

(I) Optionnel mais OFFICIEL. A utiliser sans modération.

(IT) Légérement en désaccord avec le background original. A utili-
ser avec précaution,

(IlI) Totalement délirant. De temps en temps...

PAR JEFF [1]
Casque a pointe et dépét de gerbe

regles éthico-éthyliques avancées

51 vous les utilisez, ces régles remplacent le systéme de base que
vous avez decouvert au chapitre concernant la survie.

Comme certains ont pu s'en apercevoir, 'univers de Bitume a
quelques traits communs avec le nétre. La libation collective a
grands coups d'alcool frelaté en est un | Voici donc un cockt... une
recette, pour gerer au mieux les situations ol les PJs et les PNJs

sont confrontes a la dive boutanche. Sortez les verres et préparez
I'Alka-Seltzer !

Fais péter la poire !

Depuis Astérix, on sait que le gaulois aime se réunir en banquets
pour féter bruyamment ses victoires. La cervoise y coule a flots,
rechauffant les coeurs et déliant les langues, au nom de la frater-
nite et des bourrades dans les c6tes. Au fil du temps, la pratique
s'est banalisée : I'homme moderne picole désormais en toutes
occasions... A croire que les victoires sont devenues quoti-
diennes | Ancrée dans les moeurs, comme un morpion sur un
apparell genital, cette tradition millénaire de beuverie a résisté a
la grande catastrophe. Certaines tribus en sont méme d'ardents
defenseurs, un FAMAS dans une main et un tire-bouchon dans
I'autre. Mais que reste-t-il a la cave pour se décrasser le gosier ?
Qui se défonce a quoi, vite ? Et dans quel état j'erre ? Faisons le
point des pratiques tribalo-socialo-éthyliques post-apocalyp-
tiques.

Nicolas... Il était jardinier, option viticulteur !
(cenologie comparée)

Le probleme majeur des personnages de Bitume qui souhaitent
se poivrer, c'est de trouver de l'alcool. Comme vous le savez siire-
ment, le grand cataclysme n'a pas été trés clement pour le taste-
vin. Au mieux, la Bourgogne produit une infime piquette | Mais
la vinasse n'effraye pas les doux héros a I'haleine fétide, qui n'hé-
sitent pas a se rabattre sur un grand crii “ Alcool a 90° " ou un
moelleux millésime " Esso Super sans plomb ". Alors, me direz-
vous, que propose le barman 7 Rien n'est vraiment buvable dans
l'univers de Bitume. Il faut dire que les techniques de production
de gndle ont quasiment disparu et que celles qui subsistent sont
tres artisanales et approximatives. Si ces boissons n'ont plus de
gott, elles sont surtout recherchées pour l'ivresse qu'elles procu-
rent. Mais les producteurs de ces immondes mixtures font tout de
méme leur beurre. Vos personnages peuvent d'ailleurs se lancer
dans la production. En fonction de I'équipement possédé, voici ce
qu'ils peuvent obtenir :

pressoir & meule (prix : 5.000 francs) : alcool de céréale, cid' bouché.
Preszsoir et barriques/bouteilles (prix : 15.000 francs) : gros
plant, rose de la coopé, gros rouge, champ'.

Fiit de fermentation (prix : 20.000 francs) : biére.

Distillerie ambulante (prix : 50.000 francs) : alcool de patate, la
poire.

la carte des vins

Denomination : nom de |'alcool.

Frequence : difficulté a trouver l'alcool en question.

Prix : prix d'achat au litre, exprimé en francs.

Talents : modificateur a toutes les compeétences du personnage
(sauf la résistance) pendant les 24 heures qui suivent la consom-
mation de l'alcool. Le bonus accordé par le talent spécial de
Reésistance a 'alcool doit cependant étre ajouté a tous les talents.
Effet : effet produit des le premier litre ingére.

Sequelles : ce qui se passe, pendant 24 heures, aprés consomma-
tion de cet alcool.

Usage intense : effet permanent produit sur un personnage ayant
le defaut Alcoolique et qui consomme régulierement cet alcool.

Dénomination Fréguence Prix Talents Effet Séquelles Usage intense
Cid'bouché Rare 40 -20 Diarrhee 1 Diarrhée 2 Absence 1
Biere Fréquent 50 -20 Faiblesse 1 Gerbe 1 Absence 2
Alcool de céréale Frequent 80 -30 Crampes Diarrhée 1 Perte du goiit
Gros plant Rare 300 -40 Mal de téte 1 Vertige 1 Faiblesse 1
Rosé de la coopé Rare | 290 -40 Mal de téte 1 Vertige 2 Absence 2
Gros rouge Fréequent 200 -40 Mal de téte 2 Vertige 2 Faiblesse 2
Champ’ Trés rare 2.560 -60 Faiblesse 2 Gerbe 1 Absence 3
Alcool de patate Rare 1.200 -60 Mal de téte 3 Vertige 2 Cécité 1
La poire Tres rare 3.000 -80 Faiblesse 2 Gerbe 2 Folie
Alcool a 90° Sec Rare 1.000 -80 Faiblesse 3 Gerbe 2 Cecité 2
Alcool a 90° Brut Tres rare 1.800 -80 Absence 2 Gerbe 3 Cécitée 1 + folie
Fine Esso Fréquent 1.000 -90 Absence 3 Coma Cécite 2 + folie
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Tu t'es vu quand t'as bu ?

Qu'importe le flacon, pourvu qu'on ait 1'ivresse. C'est bien joli,
mais encore faut-il penser aux divers désagréments occasionnés
par l'exces de boisson.

Il y a d'abord le premier effet. Au bout de quelques verres, sans
que le personnage soit forcément KO, son corps malmené se met
a reagir. Cet effet est temporaire (jusqu'a 2 heures aprés inges-
tion du liquide).

Puis, le lendemain (qu'il se soit évanoui ou non), il doit affronter
les séquelles de la cuite ; la gueule de bois en résumé. Et cela dure
24 heures avant qu'il n'élimine toutes les toxines |

Enfin, si le personnage en fait un usage intensif (environ 1 litre par
jour), des effets permanents peuvent voir le jour (au bout de D6
mois).

Tous les effets ci-dessous peuvent étre évités avec un jet de
Resistance assorti du modificateur indiqué entre parenthéses
apres chaque effet et de celui accordé par le talent spécial de
Résistance a l'alcool. Le stade 2 est toujours assorti d'un modifi-
cateur supplementaire de -10 points. Le stade 3 est toujours
assortl d'un modificateur supplementaire de -25 points.

Crampes (+20) : le personnage est plié en deux par des crampes d'esto-
mac et perd 1 point de vie.

Diarrhée (-) : le personnage court aux toilettes et perd 2 points de vie
(stade 1), reste enfermé une heure durant dans les WC et perd 3 points
de vie (stade 2).

Faiblesse (-10) : le personnage se sent bien mais un peu mou et perd 1
point de Rapidité (stade 1). 11 perd 2 points de Rapidité et 1 point de
Perception (stade 2). Il perd 3 points de Rapidité, 2 points de Perception
et 1 point d'Endurance (stade 3).

Mal de téte (-) : le personnage a du mal 4 fixer ses pensées, car on joue
du tam-tam sous sa calebasse et il perd 1 point de Précision et de
Perception (stade 1), Il perd 2 points de Précision et de Perception (stade
2). 1l perd 3 points de Précision et de Perception (stade 3).

Vertige (-20) : le décor tourne autour du personnage. Il perd 1 point
d'Agilité (stade 1), Il perd 2 points d’'Agilité et 1 point de Précision (stade
2).

Gerbe (+30) : le personnage vomit joyeusement son dernier repas. Il perd
Z points de vie et 1 point d'Endurance (stade 1). Il perd 4 points de vie, 3
points d'Endurance et 1 point de Force (stade 2). Il perd 6 points de vie,
4 points d'Endurance et 2 points de Force (stade 3).

Absence (-20) : le personnage ne comprend pas tout ce qui se passe. Il
perd 1 point d'Intelligence (stade 1). I perd 2 points d'Intelligence et 1
point de Rapidité (stade 2). Il perd 3 points d'Intelligence et 2 points de
Rapidité (stade 3).

Cécité (-50) : le personnage est trahi par ses sens, tout devient flou et
sinistrement sombre. Il perd 2 points de Perception, 1 point de Précision
et 1 point d'Agilité (stade 1). Il perd 4 points de Perception, 2 points de
Précision et 2 points d'Agilité (stade 2).

Folie (-80) : le personnage développe une maladie mentale & choisir (par
le maitre de jeu) dans la liste des folies.

Coma (-50) : le personnage est raid'déf et se vautre, inconscient, sur le
sol. 11 fait un roupillon de 12 heures et se trimballe un vertige (stade 1)
pendant 48 heures en répétant * demain, j'arréte "

C'est I'apérobic ! A elle la gym, a2 moi I'tonic !

Chaque tribu a ses valeurs, ses rites. En matiére d'alcoolémie,
c est la méme chose.

Les Amazones : au lieu de rester sobres, elles ont fait 'erreur de
copier cette tare masculine. Mais, pour se rattraper, elles prefe-
rent consommer de l'alcool * l1éger " tels que l'alcool de céréale et
le cid'boucheé.

La Confrérie du serpent : la religion de la Confrérie du serpent
interdit I'alcool... Cela résout le probléme.

Les Enfants : les Enfants ne boivent pas d'alcool (* ca pique et ¢ca
rend béte comme les grands | ").

Les Conservateurs : avec leur air de ne pas y toucher, les
Conservateurs raffolent du Gros Rouge. Aprés tout, c'est le sang
de Jean-Palus, le fils de Dieu ! D'ailleurs, le dimanche, ils doivent
en boire un verre en signe de Rédemption. Merci seigneur !

Les Fils du Métal : adeptes de la destruction, les Fils du Métal
aiment a organiser des orgies sur les lieux de leurs méfaits. Et
une tournée d'alcool a 90° Brut et essence Fine Esso pour tout le

monde (" ce qui est bon pour la voiture est aussi bon pour le Fils
du Métal ").

Les Fermiers : souvent producteurs, les Fermiers ne dédaignent
pas un petit alcool de céréale, du cid'bouché, ou un p'tit alcool de
patate les jours de féte.

Les Guérisseurs : méme s'ils n'en font pas une habitude, les
Guérisseurs s'octroient parfois un petit verre d'alcool & 90° Sec ou
Brut, pour un usage purement médical, évidemment |

Les Garagistes : bizarrement, les Garagistes ne sont pas des
acharnés du goulot. Ils disposent pourtant de distilleries assez
intéressantes, ou ils produisent souvent de l'alcool de patate,
voire de la poire.

Les Skinheads : gros buveurs de biére, les Skins en consomment
en quantité astronomique. Mais ils ne boivent que cela. Certaines.
tnbus de I'est, d'obédience monarchiste, font méme du Champ’,
ce maigre reliquat de vin mousseux, que les chefs des autres tri-
bus skins s'arrachent a prix d'or.

Les Punks : friands de sensations autodestructives, les Punks
boivent pour se détruire a petit feu. Ils boivent tout ce qui leur
tombe entre les mains et s'imbibent réguliérement d'alcool & 90°
(Sec ou Brut) ou de Fine Esso, quitte a se transformer en cocktail
molotov ambulant.

Les Yankees : I'alcool crée une dépendance, ce qui va a I'encontre
de la liberté, précepte de base des Yankees. mais la chair est
faible. De temps & autres, ils se laissent donc aller et s'enca-
naillent a beire une bouteille de vin (gros plant, rosé de la coopé,
gros rouge).
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Les Vikings : comme les Skins,
les Vikings s'adonnent a la biere
dans de grandes beuveries
dédiées a leurs dieux.

Les Indiens : ce
vieux contentieux autour de
“l'eau de feu " a marque les
Indiens a tout jamais, sans
compter les traces de religion
islamique que trainent
(sans le savoir vraiment)
certains d'entre eux. Ils
ne boivent donc que trés
rarement de l'alcool et
essentiellement de
I'alcool de céreale,

i

Les Hell's Angels :
dire que les Hell's sont des
ivrognes est un doux euphémis-

me... Ce sont de véritables éponges. Pour le Hell's de base, il
n'existe pas de journée sans alcool et plus précisément sans
biere, Mais bon | Faute de grives, on mange aussi des merles.

PAR CRAL [1]

Création d'armes

Ce systeme est destiné aux joueurs et aux maitres de jeu en
quéte de nouvelles armes. Il ne doit pas servir aux joueurs avides
de " bonnes armes bien destroy " ou autres Rambomaniacs. En
effet il ne fonctionne pas pour toutes les armes et les utilisateurs
de ce systeme devront réflechir sur les modifications possibles
d'une arme existante en tenant bien compte des performances du
matériel actuel.

Chaque parametre qui definit une arme peut étre modifié dans les
limites indiquées ci-dessous. La plupart des modifications feront
varier le prix et le poids de l'arme. On notera donc que Pr.+20
signifie " prix de base plus 20% " ou que Po.-15 signifie " poids de
base moins 15% ". Ce pourcentage sera calculé selon le prix d'ori-
gine de l'arme et pas celui deja modifie par les changements pré-
cédents. Dans le cas d'une arme de véhicule'on considére que les
modifications au poids affectent les espaces pris par 'arme dans
le véhicule,

La précision

On peut modifier la précision d'une arme de 10 points maximum
(en plus ou en moins), sans dépasser +10 ou -10.

Modification Pr. Po.
+10 +25 +15
+5 +10 +10
-b -b -5

-10 -15 -10

Exemple : un revolver ayant une precision de +10
pese 1035 grammes et cotte 2500 francs. Un
lance-pierres ayant une précision de -5 (le mini-
mum possible) pése 238 grammes et colte 190
,_ francs,

Les dommages

On doit d'abord déterminer les dommages maximums possibles
avec l'arme a modifier. On calcule ensuite le honus ou le malus
que l'on souhaite lui appliquer et on définit finalement le type de
dé(s) et les eventuelles modifications.

Dommages Pr. Po.
+25% +60 +50
+10% +20 +156
-10% -15 -10
-25% -40 -20

Exemple : un lance-flammes cause 5D6 de dommages (maximum
30). On souhaite augmenter de 25% les dommages. Il pésera 27000
grammes et coitera 28800 francs. Les nouveaux dommages maxi-
mum du lance-flammes donnent 38 points soit (6D6+2).

L.a cadence de feu

Une arme peut avoir une CDF comprise entre 1/5 et 2. On consi-
dere que toutes les armes de corps a corps ont une CDF égale a
1. Si les munitions sont egales a 1, cette valeur represente le
temps de recharge. On peut modifier cette valeur d'un maximum
de 2 “pas ". Exemple : il y a deux " pas " entre 1/5 et 1/3 ou entre
1/2 et 2.

Nbe. de " pas " Pr. Po.
+2 +60 +25
+1 +25 +15
-1 -15 -10
-2 -25 -15
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La portée

On peut augmenter ou reduire la portée d'une arme de tir ou de
lancer de 10% ou 25% (seulement 10% d'augmentation possible
pour une arme de lancer).

Portée Pr.
+256% +30
+10% +15
-10% -10
-25% -15

Le poids

Si les modifications ont augmenté le poids au dela d'une limite
acceptable ou si une économie est envisageable en augmentant
le poids, il peut étre modifie comme suit.

Poids Pr.
+25% -20
+10% -10
-10% +20
-25% +60

Note : c'est la seule modification qui prend en compte le poids
final de I'arme aprés toutes les autres modifications.

Le nombre de mains

Cette caractéristique est la plus difficile a modifier. On doit
d'abord définir s'il est possible de modifier cette valeur. Une arme
de 5000 grammes ou plus doit étre " 2 ".

Nbe. De mains avant modifs Nbe. De mains aprés modifs Pr,

Modification Pr. Po.
Réduire les munitions -10 -B
Par munitions en moins -1.26 -1.25

Note : pour qu'une arme tire en rafales, il faut que les munitions
soient un multiple de 10 et que les modifications suivantes solent
respectees.

Modification Pr, Po.
Tir en rafale +100 +60
Tir normal (pour une arme cui tirait en rafale) -40 -50

Armes combinées

On peut combiner deux ou plusieurs armes ensemble. Le prix et
le poids sont alors additionnés et modifiés comme suit : Pr.+25,
Po,+15.

Défauts

Chaque arme peut étre dotée de défauts qui reduisent son prix
et/ou son poids.

Fragilité : toutes les armes a feu ont un " seuil de fragilité " (SF) de 0.
De plus, certaines armes ont un SF de 9/0 (armes a poudre en genéral). Il
est cependant possible d'augmenter le SF d'une arme. Ceci est aussi

valable pour une arme de contact ou de lancer bien qu'elle n'ait pas de
SF de base.

SF Pr. Po.
SF+1 -15 -10
SF+2 -30 -20
SF+3 -40 -30

La table de “ problémes " est modifiee selon le type d'arme :

2 1 +30
1-2 1 -5
1 1-2 +10
2 1-2 +20
1-2 2 -10
1 2 -15

Note : il est possible de fixer une arme sur le bras (noté * 0 "). Le
poids maximum est de 1000 grammes. Le cofit est modifie comme
suit

Nbe. De mains avant modifs Nbe. De mains aprés modifs  Pr.

1 D +20
1-2 0 +25
2 0 +40

Les munitions

D10 Contact/Lancer A distance

1-5 Arme détruite, pas de dommages Le coup ne part pas.
6-9 Comme ci-dessus. Arme enrayee.

10 L'arme touche le personnage Le coup part mal et

(ui 8'en sert.

touche le tireur,

A partir du moment ou les munitions sont superieures a 1, le
nombre de munitions peut étre augmenté sans réelle limite. Dans
le cas des armes devant étre rechargées a chaque tir, il faut tenir
compte de la logique. Il est en effet plausible de créer un bazoo-
ka a plusieurs coups mais pas une fronde |

Modification Pr. Po.
Augmenter le nombre de munitions +20 +10.
Par munitions supplémentaire +2.5 +1.25

Danger : si 'arme possede un SF non-nul, on peut augmenter le danger
en cas de jet sur la table ci-dessus.

Modifaujet Pr. Po. Cas spécial

+1 10 & Pr.-20 et Po.-10 si le SF est supérieur cu &gala 3
+2 -20 <10 Pr.-40 et Po.-20 si le SF est supéneur ou égala 3
+3 -50 -30  Pr.-75 et Po.-45 si le SF est supéneurou égala 3

Recul ; si I'arme a une CDF supérieure a 1, le deuxieme tir est assorti
d'un malus de 25 points. Pr.-15 et Po.-15.

Difficulté d'utilisation : si 'arme est particulierement complexe, le per-
sonnage doit réussir un jet de Mécanique avant chaque utilisation. Si le
jet est raté, le personnage ne peut l'utiliser pendant un tour (il peut rées-
sayer au tour suivant). Pr.-10 et Po.-15.

Recul (pour les véhicules) : I'arme est tellement puissante ou mal
concue, que chaque fois qu'elle est utilisée pendant que le véhicule
roule, le conducteur doit réussir un jet de Conduite a -(ESPx10) points
(ESP : espaces pris par I'arme). Pr.-25 et Po.-10.

Deux personnes : I'arme est difficile a utiliser et doit I'étre par deux per-
sonnes. S'il n'y en a qu'une, le tireur subit un malus de 90 points au tou-
cher. Pr.-25 et Po.-10.
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Avantages

Chaque arme peut étre dotée d'avantages qui permettent une
utilisation plus aisee ou plus efficace. Le prix et le poids étant
presque toujours majores.

Bipied : |'arme posséde un bipied mtégré et pliant qui permet d'obtenir
plus facilement le bonus “ support fixe ". Pr.+10 et Po.+5.

Viseur : ['arme posséde un viseur intégré qui s'utilise comme celui pré-
senté dans la liste des accessoires. Prix plus 2000 francs et poids plus 200
grammes.

Viseur LR. : 'arme posséde un viseur infra-rouge qui s'utilise comme
celui presente dans la liste des accessoires. Prix plus 6000 francs et poids
plus 300 grammes.

Sangle : 'arme est attachée au personnage par une sangle solide. Il ne
peut la perdre en courant ou en étant blesse au bras (quand les dom-
mages dans un bras dépassent le SI). Prix plus 200 francs et poids plus
50 grammes.

Silencieux : |'arme ne fait pas de bruit quand elle est utilisée. Pr.+15 et
Po.+b. Les tirs de I'arme sont inaudibles au-dela de 5 métres.

Démontable : 1'arme peut étre démontée en plusieurs morceaux pour
étre cachée ou transportée plus facilement, Quand elle est démontée, on
considere que son poids diminue de 25% (le poids dans Bitume repré-
sente aussi |'encombrement des objets). L'arme peut étre
démontée/remontée en 15-IN minutes. Pr.+50 et Po.+5.

Fiable : 'arme (& feu ou a poudre) est trés bien construite, elle ne risque
pas d'avoir de problémes (SF nul). Pr.+25 et Po.+5.

Anti-armure : l'arme ne compte que 2/3 de l'armure rencontrée.
Exemple : 12 points d'armure comptent comme 8. Pr.+25 et Po.+5.

Anti-personnel : 'arme cause 25% de dommages en plus mais compte
l'armure rencontrée comme 1.5 fois supérieure (10 points d'armure comp-
tent comme 15). Les dommages ne sont pas majorés contre les véhicules
et batiments. Pr.+15.

Dispersant : seulement pour une arme “ explosive ". Les dommages

sont séparés en D6+2 éclats au lieu de D6. Pr.+5.

Concentré : seulement pour une arme " explosive”, Les dommages sont
séparés en D6-2 (min. 1) éclats au lieu de D6. Pr.+15 et Po.+10.

Super-explosif : seulement pour une arme “ explosive ", L'aire d'effet
est doublée. Pr.+25 et Po.+15.

Construction des armes

Aprés avoir créé 1'arme idéale, vous souhaitez bien sfir I'acquérir.
Lors de la création du personnage, il peut étre equipe d'une telle
arme mais par la suite, il devra la construire ou en proposer les
plans a un mécanicien de génie. Un jet de Manufacture d'armes
devra étre reussi en tenant compte des indications donnees ci-
dessous.

Prix de 'arme = Modificateur Temps

1-500 +25 1
501-1500 . 2
1501-4000 .25 4
4001-8000 -50 £
8001-15000 75 16
15001 et plus -100 32

Modificateur : ajustement au jet de Manufacture d'armes.
Temps . temps passé (en semaines) pour construire l'arme. Si le personnage
double la duree il regoit un bonus de 25 points a son jet.

Note : le maitre de jeu doit modifier le pourcentage si l'arme est
logiquement congue et si le personnage possede le materiel
necessaire.

PAR TIMBRE-PHSTE [I]

Scenario

En 1986, quelques jours avant la catastrophe, la ville de Poitiers inaugu-
ra son fameux Futuroscope. Ce gigantesque parc d'attractions et de
connaissance préfigurait “la ville idéale du futur”. Chaque batiment pre-
sentait au visiteur les projets les plus ambitieux de la science qui per-
mettraient a I'homme du XXIe sigcle de s'epanouir pleinement. Manque
de bol, la science s'etait gouree...

Le futur ne fut pas aussi radieux que ces géniaux visionnaires |'imagi-
naient alors. Poitiers ne survécut pas au passage de la Comete. Elle fut
entiérement ravagée par des secousses sismiques qui détruisirent la
totalité des infrastructures. Hiroshima a la francaise. Le Futuroscope tout
neuf résista beaucoup mieux car il etait construit sur un eperon grani-
tique. Aussi les rares survivants vinrent-ils squatter le parc et ses envi-
rons, delaissant |'ancien site de Poitiers que des emissions de grandes
quantités de polluants mortels avaient rendu invivable. La superstition
aidant, la région devint tabou. Des legendes se developperent sur ce lieu
maudit ou l'on ne survivait pas.

La région avoisinante étant fertile et accueillante, la vie reprit vite ses
droits. Les différentes tribus du Futurescope cohabitérent aussi pacifi-
quement que possible dans le monde impitoyable de Bitume.
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QUARANTE ANS ONT PASSE

Le site de Poitiers, trop abime par la catastrophe, ne permit pas aux
Fourmis d'y construire I'une de leurs fameuses fourmiliéres souterraines.
En effet, les bases fourmis ne sont jamais de pures creations. Elles
regroupent plutét des réseaux de galeries déja existantes qui sont réno-
vees et dont on condamne les acces. Les Fourmis emmenagerent donc a
Nantes et & Tours. Il y a trois ans, le Conseil Scientifique de la fourmilie-
re de Tours decida d'étendre son influence a Poitiers en y creant une
base. Gréce a leurs espions, les Fourmis apprirent les légendes qui cour-
raient sur ce lieu et déciderent d'user des superstitions pour eloigner les
“barbares d'en haut” afin de creuser a l'aise. Ce que les Fourmis igno-
raient, c'est qu'une tribu de Skins, la Cinquieme Colonne, y avait deja
etabli son Q.G., utilisant la méme ruse pour dissuader les curieux.

La Cinquiéme Colonne est une petite tribu d'une trentaine de membres,
qui vit dans I'obsession permanente de la lutte contre les Fourmis, Ses
membres sont originaires de nombreuses tribus differentes, souvent
décimées par les Fourmis. Ils ont choisi une ville “non-infestée" pour se
refugier et préparer leurs operations.

Le colonel Bob Renard est un chef charismatique, auquel tous ses
hommes vouent un respect proche du dévouement total. Ancien colonel
de la Legion, il a survécu aux heures les plus noires de la «Grande Folien.
Il a créé, avec quelques uns de ses camarades, une organisation secrete
regroupant toutes les tribus desirant la mort des Fourmis. Leurs
meilleurs éléments rejoignirent la Cinquiéme Colonne. Surentraines, dis-
ciplinés et bien équipés, ils reussirent a repousser la premiere vague de
Fourmis sans trop de pertes. Ayant perdu le bénéfice de la surprise, le
deuxieme assaut fut plus rude. Une Blitzkrieg d'une semaine se solda par
la victoire miraculeuse de la Cinquieme Colonne. Soixante commandos
fourmis et de trés importantes quantités de materel resterent sur le car-
Teau Sans réussir a venir a bout de cette résistance inattendue.

Ayant échoué par la force, les Fourmis optérent pour la ruse, élaborant
un plan machiavélique. Le Conseil Scientifique de Tours fit enlever
quelques membres des tribus du Futuroscope. [l leur administra de nom-
breux lavages de cerveau et les plongea dans une reéalité hypnotique
assistée par ordinateur. Il les “reprogramma” pour tuer le colonel Bob,
véritable grain de sable dans leur mecanique d'invasion bien huilée.
D'autre part, pour pallier a leur manque d'effectif, les Fourmis asservi-
rent les tribus dn Futuroscope, les obligeant a construire la fourmiliere,

Comme vous l'avez deviné, ce sont vos joueurs qui devront sortir du
piége tendu par les Fourmis, pour sauver leur vie et celles de leur tribu.

PROLOGUE SANGLANT

Les joueurs sont chacun originaires de 'une des tribus du Futuroscope.
La vie était belle jusqu'au jour ol la Cinquieme Colonne débarqua dans
la région. Cette ignoble tribu de Skins racistes et psychopathes decida de
partir en croisade contre les sarrasins et les meteques, Symboliquement,
Poitiers représentait pour eux la résistance a “ I'envahisseur cosmopoli-
te et métissé . Mais leur stupidité ne s'arréta pas la. Ils deciderent de
jeter les bases d'un “ grand empire millénaire qui durera mille ans ". Leur
chef, le colonel Bob qui pretend étre le descendant de Charles Martel a
déclaré les tribus du Futuroscope impures et lacha sur elles ses hordes
sanguinaires et avides. Les tribus des joueurs s'unirent pour repousser
I'envahisseur dément mais, trop faibles et trop mal équipés furent écra-
sés dans le sang. Le colonel Bob décida de réduire les survivants en
esclavage pour bétir une statue géante de Charles Martel.

Nos héros sont le dernier espoir de leur tribu, Leur seule chance est d'éli-
miner le charismatique colonel Bob, leader de fait des bouchers sangui-
naires de la Cinquiéme Colonne.

Bien entendu tout cela est faux et vos joueurs ne sont pas vraiment au
seuil de l'enfer de la guérilla urbaine, préts a4 tenter l'ultime assaut.
Rassurez-vous, ils sont trancuillement allongés sur les douillettes tables
d'opération du bloc B-89 du Conseil Scientifique de Tours qui leur triture
gentiment les neurones, réduisant une a une leur cellules grises en mou
pour chat.

A part ¢a tout va bien.

APOCALYPSE NOW

Introduction pour les joueurs

Les joueurs sont cachés dans un vieux wagon désaffecté. Leur objectif
est un gros batiment en briques rouges a 300 metres sur leur gauche. Il
s'agit de I'ancien buffet de la gare de Poitiers qui s'est récemment wvu
transforme en bunker. [l sert de Q.G. a leur ennemi mortel.

La nuit est tombée depuis longtemps. Bientot les armes parleront car
demain a l'aube, les demniers membres de leur tribu seront crucifiés sur
des croix aux formes bizarres devant la statue de Charles Martel. Les
joueurs ont découvert une cache dans une cantine sous le wagon, conte-
nant des armes automatiques et des munitions ; ainsi équipés, ils se doi-
vent de stopper le fou.

Le but de cette scéne est de faire ressentir aux joueurs une haine viscé-
rale envers le colonel Bob. Il est essentiel pour la suite qu'il apparaisse
comme ['ordure la plus pourrie qui scit. Une fois I'opération lancée, vous
ne devez plus laisser un instant de répit aux joueurs. C'est une mission
suicide. Malheureusement pour nos héros, la partie est perdue d’avance.
Vous devez tous les tuer avant qu'ils ne parviennent a leur but. Semez
leur parcours d'embiiches. Utilisez des tireurs embusqués, des mines,
des chiens. A court de munitions, les demniers corps a corps se déroule-
ront mano a mano dans le sang et les tripes chaudes. Vous devez les frus-
trer de leur victoire au dernier moment. Ammangez vous pour qu'au moins
un d’eux atteigne le colonel Bob qui sera, par exempls, en train de tortu-
rer la fiancée ou la mére du personnage. Le colonel Bob n'hésitera pas a
I'egorger froidement avant de trucider le dernier encore debout.

Apres c¢'est le vide.

RETOUR VERS LE FUTUR(OSCOPE)

Méme pas morts

De gros rats noirs réveillent les joueurs. Ils sont dans les ruines d'un
hépital, vétus uniquement d'une longue tunique verte. De plus, ils sont
complétement rasés. Ils n'ont bien entendu aucun souvenir, ni de leur
voyage, ni des fourmis. [ls n'ont plus ni équipement, ni arme, ni véhicu-
le. Au loin résonnent de sinistres tambours de guerre et des chants
étranges. En sortant, ils tomberont sur une pyramide de tétes réduites
ne laissant aucun doute sur I'identité des autochtones : ce sont des can-
nibales. A moitié nus et sans arme, la fuite semble étre la meilleure des
solutions. Repérés ou discrets, libre a vous d'organiser la traque. Sachez
simplement que les Indiens ont été payés par les dieux intérieurs pour
les laisser en vie. Il convient juste de les pister pour les rabattre sur les
Fermiers de la Grande Faucheuse. Quand nos héros surgiront, talonnés
par la horde de cannibales, les Fermiers mettrons les chariots en cercle,
dans la plus pure tradition des westerns. Aprés la premiére escar-
mouche, les sauvages emplumeés disparaitront sans demander leur reste,
laissant les joueurs entre les mains des Fermiers. Ces derniers leur four-
niront des vetements et quelgues informations. Ils viennent de
Chatelleraut ou toute la population est morte gazée il y a six mois. s
vont a la foire de Cognac en évitant Poitiers. En effet, il semblerait que
de grands malheurs aient frappé cette ville et ses alentours. Ils n'en
savent pas plus. [Is offriront aussi aux joueurs de les accompagner a la
foire et leur fourniront des provisions. A la fin de la journée, la route de
Niort et celle de Poitiers se séparent,
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Arrives sur les lieux, nos héros découvriront le Futuroscopes désert mais
en bon état. Malheureusement cette premiére impression sera assombrie
par la découverte d'un charnier d'une cinquantaine de corps. Tous les
cadavres ont eté jetés dans une fosse et recouverts de chaux vive.

S'ils fouillent tout, divers détails pourront les surprendre

* Des traces de camions se dirigent vers Poitiers.

* D'autres traces trés profondes et de plus d'un métre font penser a
des pattes d'oiseaux (ce sont des traces des Bipodes de Combat
Rural).

* I reste des réserves de nourriture (si les joueurs restent plus de
douze heures ils verront arriver un camion avec quatre Fourmis mili-
taires et trois civiles venir se ravitailler).

POITIERS

La situation en ville est catastrophique. Les Fourmis utilisent les 150 sur-
vivants des tribus du Futuroscope pour terminer leur base dont la
construction s'achéve.

Elles se servent aussi des tribus des joueurs comme de boucliers
humains.

De son cote, la Cinquieme Colonne, réduite @ 12 membres, attend d'hy-
pothétiques renforts et prépare une action suicide destinée a “ mettre la
fourmiliere sur orbite ", En décodant certains messages fourmis, le
Colonel Bob est désormais convaincu de savoir ot frapper. 1l a choisi pour
cible le petit reacteur nucléaire de cette base " nouvelle génération ", au
risque de provocuer une catastrophe de plus dans ce monde & peine en
voie de cicatrisation.

5i les joueurs foncent téte baissée pour tuer le Colonel Bob, ils trouveront
la méme cache d'armes avec en plus des lance-grenades. L'attaque aura
lieu de la méme maniére, mais les joueurs gagneront siirement. Ce qui
permettra aux Fourmis de terminer leur base et de lobotomiser tout le
monde,

Sl les joueurs patientent trop, le Colonel Bob fera tout péter. Les Fourmis,
les tribus et les jousurs mourront.

Si les joueurs se rendent compte de la supercherie avant qu'il ne soit trop
tard et rejoignent le Colonel Bob et ses hommes, ils devront le convaincre
de renoncer a son projet suicidaire. Si tout se passe bien, les joueurs et
la Cinquieme Colonne libéreront les otages et stopperont l'invasion four-
mis. La bombe pourra, par exemple, leur &tre confiée. A eux 'honneur de
mettre le pétard dans la fourmiligére. Suite a cet échec, les responsables
du Conseil Scientifique de Tours se suicideront ; leurs remplagants clas-
geront alors le dossier Poitiers.

PAYSAGES ET PERSONNALITES

La population du Futuroscope

Lieu de passage de nombreux voyageurs en transit, le Futuroscope abri-
te de plus, quatre fois par an, une grande foire d'une semaine, attirant
plusieurs centaines d'étrangers. Mis a part ces visiteurs épisodiques,
huit tribus sédentaires peuplent les vestiges de 'ancien parc d'attrac-
tions. Une certaine harmonie régne dans leurs relations, aussi, les chefs
de chaque tribu se réunissent-ils en Conseil. Ils choisissent parmi eux le
chef du Conseil qui prend le titre de Grand Prédicateur et se charge d'ac-
complir les rites qui unissent les tribus sous sa charge.

Ces rites consistent a attirer la grace des dieux du commerce (Pierre et
Marie Curie), sur le Futuroscope. Le chef se charge aussi d'entretenir le

tabou qui régne sur le site de l'ancienne Poitiers. Rappelons que les
ruines de la ville sont encore contaminees par de nombreux polluants,
bien que l'atmosphére n'y soit plus mortelle. Enfin, le Conseil rend la jus-
tice et regle les conflits qui pourraient se produire entre les membres des
différentes tribus. Les peines les plus graves sont l'exil et la mort.

Les tribus

Huit tribus se partagent ['espace et les alentours du Futuroscope. La des-
cription qui suit reprendra le modele suivant.

Population : nombre de membres.

Type : type de tribu.

Politique : systeme d 'organisation politique de la tribu.

Utilité : role economique de la tribu dans la sociéte du Futuroscope.
Possessions : equipement et ressources de la tribu.

Description : caractéristiques genérales de la tribu.

les caracteristiques et les talents normaux des membres des tribus
decrites ne sont pas donnes : vous devez les creer en tenant compte de
la puissance de feu de vos personnages-joueurs.

The law of the west

Population : 12 hommes, 9 femmes, 4 enfants.
Type : Justiciers.
Politique : hiérarchie militaire ; " les rangers du Poitou ",

Utilite : les Justiciers servent de force de police et de protection aux
autres tribus du Futuroscope. De plus, ce sont eux qui ont la charge du
carburant.

Possessions : la grande station Elf au bord de l'autoroute qui contient
encore 20.000 litres d'essence. 3 motos, 2 vans, 2 grandes voitures, 1
camion, 1 bulldozer. Tous les vehicules des Justiciers sont legerement
blindés (3 points) et équipés comme des véhicules de police avec sirénes
et gyrophares. Beaucoup d'armement : b grenades fumigenes, b gre-
nades offensives, 21 poignards, 10 matragues, 3 trongonneuses, 10 arba-
letes, 10 carabines, 3 fusils a pompe, 3 fusils mitrailleurs, 2 fusils de
haute précision, b pistolets, 2 bazookas.

Description : the law of the west est installee dans la région depuis une
trentaine d'annees. Originaire de Cactus Country, cette tribu a préeferé le
calme relatif des coteaux poitevins au désert du sud de la France.
Obsedee par la chasse aux Indiens, elle monte des barrages sur 'ancien-
ne autoroute et controle le trafic, interpellant d'une maniere musclee les
contrevenants. Son chef est le général Grand. Tous les membres de cette
tribu sont fascinés par le mythe du justicier de I'ouest. Ils cultivent le look
et les expressions des pires westerns spaghetti. Tous les Justiciers sont
habillés comme des cow-boys du Texas, avec des Stetson et des san-
tiags. Ils arborent tous fierement |'étoile de Marshall des rangers du
Poitou. Leurs idoles sont Chuck Norris et Terence Hill, dont ils possedent
la filmographie compléte.

La COFEAP

(Coopérative Ouvriére des Fermiers et Exploitants Agricoles du Poitou)

Population ; 37 hommes, 28 femmes, 15 enfants.

Type : Fermiers,

Politique : coopérative agricole. Chaque famille possede des parts de ter-
rain.

Utilite : les Fermiers fournissent des produits frais aux autres tribus. [ls
produisent aussi du bois et de la laine. De plus, ce sont des vignerons
avertis.



chapitre 6

speclal anniversalre

Possessions : les champs exploités par les Fermiers ainsi que 300 tétes
de bétail. Une distillerie, 20 fermes, 4 tracteurs, une vendangeuse, 5
grandes voitures, 2 camions, une citerne, trés peu d'armement (40 fusils
de chasse et quantité de fourches, haches, faux, pioches et 7 trongon-
neuses).

Description : la COFEAP est une tribu de Fermiers trés organisée et tres
soudée qui a la charge de produire de la nourrture pour plus de 500
admes. Grace aux Garagistes, ils ont eu la chance de remettre en état de
nombreux véhicules agricoles. Chasseurs émérites, les Fermiers organi-
sent de grandes battues pour ramener du gibier. De plus, ils ont replan-
té les vignes depuis une dizaine d'années. Le vin qu'ils produisent sert
de monnaie d'échange dans de nombreuses transactions economiques
avec d'autres tribus de la région. Le chef de la tribu, le vieux pere Marcel,
est un homme bon et serviable qui aime le terroir et pretend souvent que
" les bétes sont ben meilleures que les hommes ". C'est lui qui est a l'on-
gine de tous les projets de la tribu. Vetus simplement d'habits en grosse
toile et en laine, les Fermiers de la COFEAP sont pour la plupart chaus-
sés de sabots et portent de grands chapeaux de paille. Ils sont rudes a la
tache.

Les chats noirs

Population : 8 hommes, 8 femmes.
Type : Punks.
Politique : anarchie totale. Y'a pas de leader.

Utilité : les chats noirs n'ont aucune utilité dans le petit monde du
Futuroscope. Ce sont des parasites qui ne sont toleres par les autres tri-
bus que parce que ce sont de bons musiciens et que leurs concerts sont
gratuits. A 1'époque des moissons ou des vendanges, ils aident les
Fermiers en échange de produits frais le reste de I'année, Ce sont les
principaux clients de I'hépital Velpeau.

Possessions : les Punks squattent l'ancienne salle des fétes du
Futuroscope. Ils ont a leur disposition un groupe électrogéne qui leur
permet d'alimenter leurs nombreux instruments de musique et leur sys-
téme audio. A part ¢a, toutes leurs possessions sont dans un état lamen-

table. Leurs trois Jeeps sont de véritables épaves rouillees avec les-
quelles ils font du stock-car sur l'échangeur. Leur armement se résume a
30 cocktails Molotov, 10 grenades incendiaires, 6 crans d'arrét, 5 arba-
letes fixes, 3 arbalétes, 2 fusils a pompe et un lance-flammes. Ils posseé-
dent aussi 5 kilos de poudre noire et de trés nombreux feux d'artifice
qu'ils utilisent pour les effets spéciaux de leurs concerts.

Description : cette bande de Punks, totalement dégénérée, vit dans un
réve halluciné et délirant. Tous les black miaous sont persuadés que le
cataclysme est pour eux la chance de us'éclater un maxu. IIs ne vivent
que la nuit et organisent, en gros, un concert par mois. Ils passent le
reste du temps a composer des chansons et a répéter des morceaux. s
sont complétement shootés a toutes les substances hallucinogénes pos-
sible, de l'alcool aux champignons verts en passant par 'essence et les
médicaments. Leur allure repoussante est encore rehaussée par les
tatouages multicolores qui leur recouvrent le corps et les crétes arc-en-
ciel qu'ils portent sur la téte. Une autre de leurs passions est le tag.
Aussl, ils ont complétement recouvert les batiments du Futuroscope.
Leur chef, Big Félix, se prend pour un grand compositeur et “ sort " un
album par an. Le dernier, " fatal suicide qui te péte a la cefa ", est son
plus grand succes. Les chats noirs sont vétus de cuir et de jeans déchi-
res et peints. [ls s'expriment dans un langage quasi-incompréhensible et
totalement destroy.

L'hépital Velpeau

Population : 3 hommes, 5 femmes.

Type ;: Guérisseurs.

Politique : pas de hiérarchie.

Utilite : les Guernsseurs soignent tous ceux qui en ont besocin. Ils ont
aussi des compétences vétérinaires.

Possessions : ils utilisent I'ancien dispensaire du parc dans lequel ils ont
installé un bloc opeératoire et qu'ils ont baptisé I'hopital Velpeau. Grace
aux richesses accumulées par les autres tribus, ils ont pu réunir de nom-
breux medicaments. De plus, ils possedent deux ambulances (van) entie-
rement équipées. Ils ont aussi de quoi faire une radio et une transfusion.
Ills ne sont pas armés mais disposent d'une bibliothéque d'un millier
d'ouvrages.

Description : cette petite tribu de Guérisseurs est fort sympathique. Tous
ses membres sont de gentils farfelus adeptes des médecines douces.
Néanmoins, ce sont d'excellents médecins qui ont beaucoup de pain sur
la planche. Leur chef, le docteur Fuca, est partisan des médecines natu-
relles et n'hesite pas a prescrire du hachisch ou du L.S.D. comme médi-
caments. Les Guernsseurs sont le plus souvent vétus de grandes
tuniques blanches. Ils sont obsédes par I'hygiéne,

L'association Retour aux Vraies Valeurs du Poitou

Population : 38 hommes, 35 femmes, 12 enfants.
Type : Conservateurs,
Politique ; comme au XXéme siecle... En pire.

Utilite : les Conservateurs se croient tres utiles. Ils ont remis sur pieds un
service de pompiers, une maire, une ecole, une banque, une eglise, une
manufacture de vétements, un café et trois partis politiques.

Possessions ; les Conservateurs occupent le coeur névralgique du pare.
Chaque béatiment a été reconverti en un édifice public, chacun vivant
avec sa famille dans “ l'institution " dont il a la charge. Le dimanche
apres la messe, ils se retrouvent pour faire un bingo ou un bridge dans la
grande halle du futur qui sert aussi de mairie. Les Conservateurs ont en
leur possession un trés grand nombre d'objets de toutes sortes, des
meubles, du matériel hi-fi, des oeuvres d'art. La manufacture de véte-

ments leur fournit de nombreuses monnaies d'echange. Ils ont réparé un
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camion de pompiers ainsi qu'un corbillard. Ils possedent aussi un bus de
ramassage scolaire et six grandes voitures. Aucun de ces vehicules n'est
armé ou blindé. Les hommes vont parfois chasser avec les Fermiers, la
tribu posséde donc une vingtaine de fusils de chasse parfaitement entre-
tenus.

Description : cette tribu cherche & reconstituer la societé bourgeoise de
la fin du vingtiéme siécle, Aussi, ont-ils tenté de retablir un semblant de
démocratie. La tribu est divisée en trois partis politiques : les radicaux,
les modérés et les démocrates paliens en référence a Jason Palus, le nou-
veau prophate. Les débats tournent toujours autour de l'élection du
maire. Trés croyants, tous les membres de cette tribu prient Dieu et son
envoyé, Jason Palus, martyr mort empalé par d'ignobles Skins de César.
Ils sont terrorisés par les Punks et par les Hell's, et peu rassurés par
toutes les autres tribus. Néanmoins, le statu quo qui régne a Poitiers leur
a permis de survivre jusque la. Leur chef, Therese-Antoinette-Augustine
de la Bouboulette, 69 ans, méne tout son petit monde d'une main de fer.
Les grandes décisions de la tribu sont prises par cette maitresse-femme
a I'heure du thé et méme son confesseur, le jeune pére Gérard, ne peut
plus faire changer ses décisions une fois qu'elle les a prises. Les
Conservateurs sont vétus de maniére soignée, ils affectionnent les pan-
talons de velours et les mocassins en cuir, Les femmes portent des bijoux
et des manteaux de fourrure pour se rendre a l'usine de vétements. Les
hommes portent chacun la tenue de leur emploi.

Le kolkhoze des soviets épanouis

Population : 13 hommes, 17 femmes, 6 enfants.

Type : Yankees.

Politique : parti unique totalitaire dont tous les membres de la tribu ont
la carte.

Utilité : les Yankees ont la charge d'une usine de recyclage de déchets
métalliques avec lesquels ils fabriquent des biens de consommation tels
qu'outils, ustensiles de cuisine et munitions (plus des carreaux d'arbale-
te que des balles de mitrailleuse). Ils ont aussi en charge la distillerie de
betteraves et de pommes de terre d'ou sortent un peu de carburant et
beaucoup de vodka. Enfin, ils &éditent un journal de propagande : la Garde
rouge.

Possessions : les Yankees ne possédent rien car tout appartient au parti qui,
lui, posséde tout. C'est a dire les deux usines, en fait la caféteria et le pla-
nétarium du Futuroscope. Dans les sous-sols de la cafétéria se trouve la
presse qui sert a imprimer leur canard, ainsi que toutes les archives et le
matériel de propagande (tracts, affiches, manifeste du parti). La tribu a
aussi a sa disposition 4 camions et un char (avec un canon de char baptise
“ les moustaches de Staline "). Les Yankees sont armés de 20 cocktails
Molotov, 10 glaives, 10 haches, 10 fusils avec baionnette et 5 PM.

Description : cette tribu est complétement obnubilée par la revolution
prolétarienne. Chaque semaine, la “ Garde rouge " exhorte les cama-
rades a la lutte. La fin du grand capitalisme est proche. La tribu tient des
réunions secrétes et tente d'infiltrer les autres tribus. Aussi, la nuit, les
camarades militants partent-ils en camion coller des affiches dans toute
la région, parfois jusqu'a 100 km de Poitiers. Leurs efforts sont vains car
plus personne n'a rien & foutre de leurs salades. Néeanmoins, ils sont per-
suadés que des nervis fascistes préparent dans 'ombre le retour de la
peste brune. A leur téte, Vladimir Ilitch Prouteau dit “ globine " espére
un jour convaincre les autres chefs des tribus du Futuroscope de le
rejoindre dans sa lutte. Les Yankees sont sobrement vétus du bleu de
travail des ouvriers et chantent a l'usine.

Les metallic brothers

Population : 19 hommes, 8 femmes, 4 enfants.
Type : Garagistes.
Politique : les Garagistes sont une bande de copains.

Utilité : les Garagistes construisent et réparent les vehicules et les equi-
pements technologiques. Ils produisent de 1'énergie électrique grace a
leur groupe électrogéne, Ce sont des inventeurs qui se sont inspirés de
toutes les découvertes présentées dans le Futuroscope pour concevoir
des objets et des véhicules originaux.

Possessions : les metallic brothers sont les plus riches de tous. Outre le
groupe électrogene et la forge, ils possédent de nombreux véhicules : 13
motos, 3 voitures de sport, 2 vans, 1 pick-up, 2 dragsters, 3 buggies, 6
grandes voitures, 2 ULM, 6 ailes delta, 1 propulseur dorsal et 1 hélico-
ptére de transport. Tous ces engins sont équipés, armeés et blindés de
diverses maniéres. Mais ils sont tous peints en jaune, rouge et bleu. De
plus, les Garagistes possédent un grand nombre de pieces détachees et
des réserves de carburant (8.000 litres). Ils ont recupere la plupart des
composantes techniques du Futuroscope ainsi que toute la documenta-
tion. Ils possédent aussi une antenne radio et des CB. De plus, le com-
merce trés florissant auquel ils s'adonnent leur a permis de se constituer
une véritable armurerie : 10 grenades incendiaires, 10 lacrymo, 10 offen-
sives, 20 chaines de moto, b fléaux, 5 poings US, 3 trongonneuses, 10
arbalétes & répétition, 1 bazooka, 5 fusils & pompe, b fusils mitrailleurs
avec lance-grenades et 10 pistolets,

Description : les metallic brothers sont de doux illuminés, génies des
sciences et de la mécanique qui passent leur temps a concevoir de nou-
velles inventions, Ils sont trés aimés par les autres tribus. Leur chef,
Darty, a institué le contrat de confiance, une sorte de charte qui garantit
la coopération entre les tribus. C'est lui qui est a la téte du Conseil. Il
gére au mieux chacune des foires, cherchant a recréer autour du
Futuroscope une véritable agglomération urbaine, un peu comme c'est le
cas a Strasbourg. Les Garagistes sont habillés de combinaisons de cuir.
Ils affectionnent les bombers camouflés et se rasent la téte.

Quelques personnages-clé

les caractéristiques et les talents normaux des personnages-clés ne sont
pas donnés : vous devez les créer en tenant compte de la puissance de
feu de vos personnages-joueurs.

Le colonel Bob

Tribu : Skinhead.

Talents spéciaux : Chance, Combat nocturne, Combat rural, Combat urbain,
Commandement, Lire et écrire, Pistage, Résistant, Tir rapide, Specialisation
au fusil mitrailleur, Spécialisation au poignard.

Défauts : Vieux, Cicatrice, Désagréable, Maniaque de la discipline, Code
d'honneur (le code de la légion).

Description physique : 1m80, 90 kg. Cet ex-légionnaire au port fier et altier
porte sur son visage les traits séveres de la discipline militaire. Il aime se
tenir droit, les jambes légérement écartées, les mains derriére le dos pour
I'inspection de ses hommes. Son uniforme impeccable est compléte a mer-
veille par des lunettes de soleil et un cigare puant. Veteran de bien des cam-
pagnes au Tchad et aux Comores ou encore en Irak, son visage porte les
stigmates de nombreux corps-a-corps victorieux. Il a le nez casse, les yeux
enfoncés d'un bleu d'acier, les cheveux blonds et rasés et la joue droite
écorchée d'une longue balafre qui va de l'oreille au menton.

Profil psychologique : militariste dans I'dme, on pourrait le croire résigne,
voire entété, c'est faux. Derriére une forte personnalité se cache un esprit
fin, véritable meneur d’hommes et tacticien hors pair. Bob est un dur a
cuire. Un teigneux de la pire espéce qui n'abandonne jamais. Il se battra
avec ses hommes de maniére 4 infliger les pertes les plus sérieuses possible
a4 Ses ennemis.

Equipement : rangers, pantalon de treillis kaki, coquille, parka, gilet pare-
balles, mitaines en cuir, béret, badine, lunettes de soleil, cigare, briquet,
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boussole, jumelles, deux poignards, deux grenades offensives, pistolet et
deux chargeurs, FM. avec lance-grenades, trois chargeurs, 10 grenades
offensives. Grande voiture (4 points d'armure, 4 suppléments au moteur,
sitgge de passager, turbo. Vitesse de pointe : 160km/h. Accélération :
+10km/h).

Professeur Mattias D. Wiesman

Fourmi scientifique responsable du projet d'implantation de la fourmilie-
re de Poitiers.

Age indéterminé, 1m68, 60 kg.

Casque et combinaison blindée verte sur le terrain, escorté par 7 Fourmis
commando. Sinon, combinaison verte, PM et 3 chargeurs,

Profil psychologique : ambitieux et compétent, Mattias est a la téte du
Conseil Scientifique des Fourmis de Tour depuis quelques années. Il a
purgé tous ses rivaux et tous ceux susceptibles de le contredire. C'est lui
le cerveau de toute I'opération d'implantation dans la région de Poitiers.
Dénué de toute considération pour les animaux d'en-haut, Mattias les
voit comme des prédateurs nocifs et dangereux mais sans intelligence.
Leur seule utilité étant de constituer de trés bons cobayes puisque leur
métabolisme se rapproche de celui des humains (pour lui, seules les
Fourmis sont humaines). Enfin, I'utilisation des barbares dans les jeux
d'arénes permet de distraire les inférieurs (civils et militaires) pour mieux
les asservir. Aussi, les défaites inattendues imposees aux Fourmis par la
Cinguiéme Colonne ont-elles fait germer dans le cerveau malade de
Mattias le plan que l'on sait. C'est lui qui a congu le lavage de cerveau
special et hallucinogéne destiné a conditionner les personnages-joueurs.
C'est lui aussi qui a décidé de I'extermination des tribus du Futuroscope
aprés usage. Ce fou furieux n'hésitera pas a recourr a toutes les extre-
mités pour voir son projet aboutir. Il n'admettra jamais la defaite, prefe-
rant se donner la mort.

PAR CRUEC (1]
LES CRO-MIAGS

(ceux qui marchent presque debout, les fils de la montagne qui tonne)

DOCTRINE

CITATION : “ Chaque griffe de ton collier représente une qualité, tu ne dois
jamais t'en séparer ". (Créo, & son fils Rahan).

HISTOIRE : au début des temps, RAHAN vivait paisiblement dans sa tribu
mais les jumeaux maléfiques, PLACIDE et MUZO, déclencherent la colere
de la montagne qui tonne et il fut le seul survivant. Il fut recueillie par CRAO
qui lui offrit son collier de dents de pitbulls. Il vécut de nombreuses aven-
tures et lutta cite & cite avec DOCTEUR JUSTICE, le soigneur du peuple
de ceux qui marchent presque debout.

PRECEPTES : tu ne dois pas faire confiance & ceux qui utilisent les chariotes
du diable ou les batons qui tonnent. Jamais tu ne dois te laisser tenter par
le coté sombre du repas, celui qui consiste a manger tes fréres. Tu devien-
drais alors un adepte d'HERCULE, le félin maudit, celui qui grignote dans le
NOir.

PANTHEON :

CRAO
Pere adoptif de RAHAN, le messie.

RAHAN

Fils adoptif de CRAO, Messie des Cro-mags. A été recueillie par CRAO lors-
qu'il était tout jeune et que sa tribu d'origine venait d'étre détruite par une
explosion de la montagne qui tonne.

DOCTEUR JUSTICE
Le soigneur, le sorcier blanc. Représente tout ce qui porte une blouse

blanche et qui soigne les Cro-mags (de nombreux Guérisseurs vivent dans
les tribus de Cro-mags)

VINCENTIM LE PETIT FRANC
L'ennemi qui se déplace dans les chariotes du diable.

PLACIDE et MUZO
Ceux qui utilisent les batons qui tonnent. Les jumeaux maléfiques.

HERCULE
Le malin, le felin maudit, celul qui dévore ceux qui marchent debout.

COMMENTAIRES : les Cro-mags ne reconnaissent pas toutes les divinités
décrites ci-dessus, Certaines tribus sont par trop primitives pour suivre les
preceptes du livre divin PI Gagette. Certains sorciers, detenteurs du savoir
parcourent le Massif central pour porter le message de paix aux autres ti-
bus de Cro-mags. Certaines tribus de cannibales vénerent HERCULE plus
que tous les autres dieux Cro-mags.

DESCRIPTION : le culte des Cro-mags se deroule le plus souvent dans une
grande cavemne éclairée par de nombreux feux ou dans une clairiére de
grande taille illuminee d'immenses brasiers. Les sorciers lisent des pas-
sages du livre sain (généralement, chaque tribu posséde un exemplaire de
PI Gagette) et incitent les membres de la tribu & mimer les scénes décrites.
On murmure que certains exemplaires du livre sain sont préservés de la
nature hostile par un film transparent et que ces reliques recelent le secret
de moultes prouesses technologiques. Pour la plupart des tribus, une telle
relique n'est pas plus palpable qu'un réve.

MUSIQUE : les Cro-mags n'écoutent pas de musique (pas de moyen de la
diffuser) mais en créent eux mémes. On peut comparer leur musique aux
TAMBOURS DU BRONX.
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FOURMIS : les Fourmis sont nos amies puisqu'elles n'utilisent ni les batons
qui tonnent ni les chariotes du diable (les Fourmis ont compris depuis long-
temps que le seul moyen d'apparaitre de facon sympathique aux Cro-mags
est de n'utiliser ni arme & feu ni véhicule &4 moteur en leur présence).

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Cro-mags sont des tribus primitives qui vivent en particulier au beau
milieu du Massif central mais on trouve aussi de petites tribus de ce type
dans toute la France. Discrets et relativement peureux quand ils ne sont
pas en surnombre, il n'est pas etonnant que presque toutes les autres tri-
bus de Bitume ignorent jusqu’a leur existence.

BLASON

Les Cro-mags ne portent aucun blason, Il est déja rare qu'ils portent des
vetements.

TAILLE

Entre 50 et 100 individus dans le Massif central. Quelques dizaines de
membres dans le reste de la France.

HIERARCHIE

Les hommes sont supérieurs aux femmes tant qu'ils sont plus forts
qu'elles (ce qui est souvent le cas).

EN TERMES DE JEU

Caractéeristiques : Force +2, Endurance +3, Intelligence -3.

Talents de base : Conduite -70, Combat +30, Discrétion +30, Repérage
+10, Mécanique -50, Marchandage -20.

Talents spéciaux :

(+)

Camouflage (20 PPE)

Combat rural (35 PPE)
Combat sans arme (15 PPE)
Course (b PPE)

Dressage d'animaux (25 PPE)
Escalade (10 PPE)

Péche (15 PPE)

Pistage (10 PPE)

Pose de piéges (20 PPE)
Résistant (10 PPE)

()

Combat motorisé {interdit)
Conduite specialisée (interdit)
Conduite sportive (interdit)
Construction (40 PPE, +10 PP)
Démolition (interdit)

Forgeron (60 PPE, +10 PP)
Héraldique (20 PPE)

Histoire (80 PPE, +15 PP)

Lire et écrire (20 PPE, pas de gain de prestige)
Manufacture d'armes (80 PPE, +15 PP)
Richesse (50 PPE)

Defauts :

(+)

Muet (30 PPE)

Naif (30 PPE)

Phobie (bangophobie, 35 PPE)
Phobie (vroumophobie, 45 PPE)

(-)
Aversion envers les animaux (8 PPE)
Dandy (5 PPE)

Galant (8 PPE)

Buts :

(+)

Bon vivant (20 PP par semaine)

Collectionneur (variable, mais gain doublé)

Guerrier (20 PP par combat)

(-)

Fou de vitesse (25 PP par pointe de vitesse, 5 PP par combat)
Inventeur (25 PP par invention)

Voyageur (1 PP par 20 kilométres)

Matériel :

- une arme de corps a corps de moins de 500 francs.
- un objet de moins de 300 francs.

- UN pagne en cuir.

ARCHETYPE

Tribu : Cro-mag

Dexe : masculin

Force 8

Endurance 8

Agilite 4

Précision b

Rapidite B

Beauté ]

Intelligence 2

Perception 3!

Points de vie 36

Seuil d'Inconscience 10

Prestige 7

Charge 20

Combat 90 (100)
Conduite 5

Discrétion ' 60 (70)
Lancer 65 (75)
Marchandage 30

Meécanique 5

Premiers soins 50

Repérage 60 (70)
Résistance 80

Acrobatie 55 (65)
Seduction 65

Tir B0 (60)

Talents spéciaux : Combat sans arme (Combat = 122 lorsque le person-
nage combat sans arme), Combat rural (les valeurs entre parenthéses ne
doivent étre prises en compte que si le personnage combat en zone rura-
le), Résistant.

Defauts : Bangophobe.

But : Guerrier (20 PP par combat).

Equipement : parcmétre, 2 métres de ficelle, pagne en cuir.
Comportement ; le Cro-mag est comme un enfant : il ne connait ni le bien
ni le mal. Il agit d'instinct et n'a aucun a priori sur quol gue ce sol, 4 part
les utilisateurs de bétons qui tonnent {armes a feu). C'est un imbécile
heureux qui compte bien le rester. Il offre son amitié a tous ceux qui en
veulent mais si on le trahit, sa vengeance est aussi terrible qu'un de ses
célebres coup de béaton tape dur (son parcmétre).

Réplique typique : " Si toi continuer, homme qui marche debout, toi
prendre sur la téte baton tape dur ".
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PAR ALIAS ET CROL [1]
Et maintenant ils volent

C'est bien beau de posséder un vehicule volant, encore faut-il pouveir ['uti-
liser (c'est a dire le piloter). Pour cela, il existe une compétence qui porte le
doux nom de Pilotage (on s'y croirait) et qui peut étre définie de la fagon sui-
vante.

Pilotage (40) : Cette compétence permet au personnage d'utiliser toutes les sortes
d'engins volants créés avec les régles qui suivent. On peut aussi acquerr une
" Conduite spécialisée " pour un type précis d'engin (qui devient donc un Pilotage
spécialisé). Formule de calcul : (RA+PR)x5. Notons aussi que ce talent est considéré
comme (+) pour les Garagistes et (-} dans les tribus suivantes : Vikings, Confrérie du
serpent et Conservateurs. De plus, un personnage Acrophobe ne peut posseder ce
talent special, Ce talent s'utilise totalement comme celul de Conduite mais unique-
ment pour les véhicules volants.

Un wéhicule volant est construit comme n'importe quel véhicule, Il com-
prend le fuselage, les ailes, le ou les moteurs, le siege du pilote, le train d'at-
terrissage et les commandes. La petite liste ci-dessous vous indiquera les
caractéristiques de base des principaux types d'engins volants (& utiliser
comme celles des véhicules roulants),

Nom Vitesse Esp. Prix Moteur Man. Train Struc,
ULM 100 5 5 1 +20  3/3 3
Autogire 300 6 15 1 +15 213 2
Hélicoptére de chasse 400 13 35 1 +10 5/6 g
Hélicoptere de transport 300 35 60 2 -10 15/10 10
Chasseur 500 18 20 1 . 8/5 B8
Avion de tourisme 300 16 10 1 +10  8/3 B
Avion d'attaque au sol RO0 20 25 2 +5 10/6 10
Avion d'affaire 400 25 20 2 -5 10/6 8
Bombardier leger 400 40 40 2 -10 1210 12
Bombardier lourd 400 60 100 4 -20 18/18 14

Vitesse | vitesse de base, exprimee an km/l.

Esp. : nomhre d'espaces contenus dans la véhicule.

Prix : prix du véhioule, exprimé en millions de francs,

Moteur : nombre da moteurs,

Man. : modificateur aux jets de Pilotage.

Train : nombre de roues / points de vie des roues,

Struc. : nombre de points de structurs (utilisés dans les régles qui suivent).

Note : les noms employés ci-dessus ne doivent pas vous faire oublier que
tous ces véhicules ont été reconstruits depuis la destruction de la civilisa-
tion. Un avion d'attague au sol n'est pas un A-10 blinde et arme mais un
avion qui vole a une vitesse assez basse pour combattre efficacement des
adversaires au sol. Et cela méme s'il ressemble plus a un fer a repasser
qu'au celébre avion américain.

Les vehicules volants peuvent, comme leurs alter-egos roulants, étre equi-
pes d'accessoires dont voicl une liste non-exhaustive.

Nom Prix TA.
Armure 2500 2
Cargo 500 1
Aérofreins 5.000 2
Booster 10000 1
Habitacle 2000 5
Monture sur pivot 1000 JH
Phares 1000 1
Réservoir supplémentaire 2500 3
Siege de passager 500 2
Supplément au moteur 5000 1
Afterburner 125.000 7
ADAV 10,000,000 12H
ADAC 500.000 TH
Siege éjectable 10000 1H
Extincteur 20000 1
Tourelle 2000 5H

Volets larges 25000 2

Prix : prix, exprimé en francs.
TA. : taille, exprimee en nombre d'espaces, pris par |'accessoire (H signifie que ce der-
nier ne peut étre utilisé sur les hélicoptéres et les autogires).

Les armures, cargos, habitacles, montures sur pivot, phares, siéges de pas-
sagers, suppléments au moteur et tourelles sont utilisés comme les acces-
solres pour véhicules roulants du méme nom.

Aérofreins : comparables au freinage accentué des véhicules roulants.
Chaque aérofrein augmente la compétence de Pilotage du personnage de
15% mais uniquement pour les jets de freinage (pas plus de 2 sur un méme
engin).

Booster : chaque booster ne sert qu'une fois et augmente, pour un seul
tour, I'accélération du véhicule de 100km/h.

Réservoir supplémentaire : augmente la capacité de base (800 litres) de
200 litres. Exception : ULM (20 litres + 10 litres par réservoir supplémentai-
re),

Afterbumer : chaque utilisation de cet accessoire dépense 15 litres de car-
burant et accorde les mémes avantages qu'un turbo.

ADAV : Appareil a décollage et atterrissage vertical. Seulement utilisable
sur les vehicules a 2 et 4 moteurs.

ADAC : appareil a decollage et atterrissage court. Permet de diviser par
deux la distance necessaire au décollage et a |'atterrissage du véhicule.
Extincteur : chaque systéme d'extincteur fonctionne 5 fois et permet
d'éteindre un incendie en réussissant un jet de Mécanique (pour mettre le
dispositif en marche).

Volets larges : chaque accessoire de ce type augmente la manoeuvrabhilité
du vehicule de 10% (pas plus de 2 sur un méme engin).

Nom Prec. Dom. Portées M. TA. CDF Pr.
Roquette . 5D6 500/1000 1 2 1 1.000
Bombe (50kg)  -10  6DGE2 - 1 2 1 5.000
Bombe (100 kg) -15  10D6E5 - 1 A 1 25,000
Bombe (250 kg)  -20  15D6E10 1 12 1 50.000
Bombe (500 kg) 25  30DBE20 - 1 25 1 Zm
Bombe (1.000kg) -30  60DGE2S - 1 50 1 10m

Prec. ; modification au jet de toucher.

Dom. : potentiel destructif de I'arme.

Portées : la valeur de gauche représente la portée utile et celle de droite la portée maximale,
toutes deux sxprimeses en métres.

M. : nombre de projectiles pouvant &tre tirés sans avoir a recharger, A ['achat, l'arme est entidre-
ment charges,

TA. : espaces pris par une arme de ce type dans un véhicule.

CDF ! cadence de lancer de 'arme (par tour), Exemple ; 3 signifie qu'un personnage peut tirer 3
fois par tour. 1/2 signifie qu'une telle arme ne peut &tre utilisée qu'une fois tous les deux tours.
Pr. : prix de |'arme, exprimé en francs (mais ce terme ne doit jamais apparaitre durant la partie)
sauf pour " m " qui signifie million.

Les bombes causent toutes des dommages explosifs,

Il ne vous reste plus ensuite qu'a calculer 1'accélération et la vitesse maxi-
male (vous utiliserez alors les mémes formules que pour les véhicules rou-
lants) de votre coucou, ainsi que trois caractéristiques propres aux véhi-
cules volants.

Distance de décollage et d'atterrissage : on utilise simplement la petite
table ci-dessous.

Véhicule Distance
ULM 5
Autogire 2
Hélicoptére 0
ADAV 0
Avion de tourisme 200
Chasseur, attaque au sol 250
Avion d'affaire 500
Bombardier léger ou lourd 1000
ADAC x0.5



chapitre &

speclal anniversaire

Montée : cette valeur représente le nombre de métres dont le véhicule peut
monter en un tour. Elle est exprimée en meétres et se calcule comme suit :

Montee = vitesse de pointe divisée par 10.

Descente : cette valeur représente le nombre de métres dont le véhicule
peut descendre en un tour. Elle est exprimée en meétres et se calcule comme
suit

Descente = espaces pris par des accessoires fois 15 (minimum 15).

Les déplacements en avions et autres engins volants sont résolus de la
méme fagon que ceux des véhicules roulants. On utilise les mémes jets de
dés dans les mémes circonstances & quelques différences prés. En effet,
vous trouverez ci-dessous les tables que vous devrez utiliser pour résoudre
les manceuvres entreprises par les personnages équipés d'engins volants.
Je me permets simplement de préciser quelques points importants :

vr : tout avion qui se déplace a une telle vitesse décroche (part en vrille)
sauf les hélicoptéres, les ULMs et les ADAV.

Structure : lorsqu'une valeur est indiquée dans la colonne * Structure ",
elle doit étre retranchée des points de structure possédés par le véhicule
qui tente cette manoeuvre. Lorsque les points de structure sont négatifs ou
nuls, c'est la chute (voir plus loin).

Volle : lorsqu'une valeur est indiquée dans la colonne “ Voile " ou sous la
forme d'un chiffre précédé d'un “ V ", tous les occupants du véhicule doi-
vent reussir un jet d'Endurance facile (difficulté : 10) assorti des modifica-
teurs indiqueés dans ladite colonne. Un jet raté signifie que le personnage
s'evanowt pour 3D6-EN touris). Si le pilote s'évanouit, le véhicule chute de
son maximum de descente par tour tant qu'il ne reprend pas conscience.

Vrille : le vehicule chute de son maximum de descente par tour jusqu'a ce
qu'il touche le sol {pour la derniére fois). On peut tenter de sortir d'un vrille
en réussissant un jet de Pilotage avec un malus de 50 points (voir table des
MAanceuvres).

Accélération Structure Mo. Voile Mod.
150 - - - non
51-60 -1 D6 +2 non
61-90 -3 D6+2 +0 -10
91 et + -b 2D6 -2 -30

Mo. : nombre de points de dommages causés au moteur,
Mod. : modificateur au jet de Pilotage nécessaire pour que le véhicule ne se crashe
pas. " Non " signifie qu'aucun jet n'est nécessaire,

Freinage Struture  Mo. Voile Mod.
140 - - ; :
41-60 - - ; 10
61-80 1 : +1 10
81-90 3 D6-2 +0 30
91-100 5 D6 2 50

Mo. : nombre de points de dommages causés au moteur.
Mod. ; modificateur au jet de Pilotage nécessaire pour que le véhicule ne se crashe
pas. * Non " signifie qu'aucun jet n'est nécessaire.

Manoeuvre Structure Voile Mod,
Virage a 45° . : - -10
Virage a 90° -1 +0 -25
Virage a 180° -5 -B -80
Se placer pour tirer (arme fixe) - - -15
Tonneau : +0 10
Looping - -1 -30
Himmelman -1 -3 -50
Sortir d'une vrille -D6 -5 -70

Mod. : modificateur au jet de Pilotage.

Que ce soit pour les manceuvres, le freinage ou 'acceleration, le jet de
Pilotage est modifié selon la table ci-dessous. Tous les effets sont cumula-
tifs.

Elément modificateur Mod.
Pluie, cendre, sable -30
Nuit -20
Vol sur le dos -30

Mod. : modificateur au jet de Pilotage.

Vitesse du véhicule au début du tour* Structure  Voile Mod.

1-10vr +10 +6 +90
11-30vr +6 +5 +B80
31-60vr +4 +4 +70
61-7ovr +3 +3 +60
76-100vr +2 +2 +50
101-150 +1 +1 +30
151-200 - - +20
201-2560 . - +15
251-300 . : +10
301-450 . - .

451-550 . - -10
5561-660 - - -20
651-760 -1 -1 -30
751-800 -2 -2 -0
801-850 4 -4 -80
851 et + 6 -6 -110

* aprés modification de début de tour pour les manoeuvres, avant modification pour
le freinage et I'accalération.
Moed. : modificateur au jet de Conduite.

Sile jet est raté, la manoeuvre n'est pas executeée. De plus, le maitre de jeu
consulte la table ci-dessous pour savoir si le conducteur perd le controle de
son vehicule,

D100+vitesse* Effets

2-200 Rien

201-300 Glissade de 50 métres

301-400 Glissade de 100 métres (voile & +2)

401-500 Glissade de 200 métres (structure -1, voile a +0)
501-600 Vrille (structure -4, voile a -3)

601 et + Destruction totale

* aprés modification de début de tour pour les manoeuvres, avant modification pour
le freinage et l'accélération.

Glissade : 1= véhicule volant glisse sur la distance indiquée, dans une direc-
tion aleatoire determinee par le maitre de jeu.
Vrille : le vehicule part en vrille.

Atterrissage et décollage : le pilote doit réussir un jet de Pilotage en
tenant compte des modificateurs suivants. Un jet raté cause 2D6 points de
dommages a toutes les roues du vehicule.

Evénement Modificateur
Aerodrome +25
Route en bon état +5
Piste mal entretenue -10
Surface accidentée -30

Le combat aérien est trés proche de celui qui met en scéne des véhicules
roulants. Precisons tout de méme les quelques points suivants.

Attaque en piqué : un pilote qui veut larguer une ou plusieurs bombes
avec plus de précision peut attaquer en piqué. [l doit alors descendre de son
maximum par tour pendant un nombre de tours choisi par le pilote. Il béne-
ficie d'un modificateur de +10 par tour de piqué, mais aura aussi un modifi-
cateur de -10 (par tour) au jet de Pilotage nécessaire pour redresser (chaud
devant, je tache !).
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Attaque en rase-mottes : pour attaquer en rase-mottes, le vehicule volant
doit se trouver a4 moins de 20 métres du sol. Il se comporte alors presque
comme un véhicule roulant. 8'il est touche et perd plus de 10 points de dom-
mages (en un tour), le personnage doit réussi un jet de Pilotage avec un
modificateur de -20 pour eviter de s'ecraser. Si les dommages sont supe-
rieurs a 20, le jet est & -50. Les occupants d'un avion en rase-mottes subis-
sent un modificateur de -10 pour tous leurs tirs (s'ils utilisent leurs armes de

poing).

Bombardement : si le pilote veut effectuer un bombardement, il doit réus-
sir un jet de Tir avec les modifications suivantes :

-10 par 500 métres d'altitude,

+10 en piqué (par tour).

Si le jet est rate, la cible est ratee de [D6x10 metres par 100 metres d'altitu-
de dans une direction aléatoire laissée a la discrétion du maitre de jeu.

Attaque sol-air : 4 moins de disposer d'une arme réellement antiaérienne
(trés rare), il faut que le tireur réussisse un jet de Tir avec un modificateur
de -100 si le véhicule volant se trouve & plus de 20 métres d'altitude. Le

modificateur n'est que de -50 en dessous de cette distance.

Dommages recus a I'avant

D10 Avion Hélicoptére
1-2 Moteur Rotor

3-4 Moteur Pilote

B Armels) Pilote

6 Armel(s) Arme(s)

7 Pilote Passager(s)
B Pilote Structure
9-10 Structure Structure
Dommages recus a l'arriére

D10 Avion Hélicoptére
1-2 Cargo Rotor

3b Cargo Moteur

6-7 Passager(s) Cargo

B Arme(s) Arme(s)
9-10 Structure Structure
Dommages recus sur le coté

D10 Avion Hélicoptére
1-2 Moteur Rotor

3 Pilote Arme(s)

4 Passager(s) Arme(s)

] Passagerl(s) Moteur

6 Cargo/train Pilote

7 Cargo/train Cargo/train
B Armel(s) Passager(s)
9-10 Structure Structure
Dommages recus sur le dessus

D10 Avion Hélicoptére
1-2 Moteur Rotor

3 Pilote Rotor

4 Passagerls) Rotor

B Passager(s) Moteur

g Cargo Arme(s)

7 Cargo Cargo

8 Arme(s) Passager(s)
9 Structure Pilote

10 Structure Structure

Les tables de localisation fournies ci-dessus sont utilisées de la méme fagon
que celles des véhicules roulants. Deux exceptions : la partie " structure "
enléve un point de structure pour chaque D6 de dommages causés a cette
localisation et la partie cargo/train touche le cargo (50%) ou les roues (50%).

Les points de vie des nouveaux accessoires sont les suivants (ceux qui ne
sont pas indiqués n'ont pas de points de vie et ne sont donc detruits que
lorsque 'avion lui méme est détruit),

Accessoire Points de vie
Rotor 8
Bombe 5

Roquette 2
Un véhicule volant dont les points de structure sont négatifs ou nuls ou

dont le{s) moteur(s) ou le réservoir est détruit tombe & sa vitesse maximale
jusgu'au choc final qui détruit engin et occupants.

Et maintenant ils flottent

Alors que certains personnages préférent le ciel au bitume, certains autres

préferent le grand large au plancher des vaches. Cette partie des régles leur
est consacrée.

Avant de monter dans un bateau pour partir au loin vers de nouvelles aven-
tures, le personnage doit posséder une compétence toute béte mais qui est
assez primordiale pour la survie en milieu aquatique. Nous vous décrivons
donc un nouveau talent spécial : la Navigation.

Navigation (30) : cette compétence permet au personnage qui la posséde de faire
fonctionner et de diriger tous les engins flottants. Formule de calcul : (IN+PE)x5. Ce
talent est considéré comme (+) pour les Garagistes et (-) dans les tribus suivantes ;
Vikings, Indiens, Punks, Confrérie du serpent, Conservateurs. Un personnage
Hydrophobe ne peut posséder cette compétence. Ce talent s'utilise comme celui de
Conduite mais uniquement pour les véhicules flottants.

Un vehicule flottant se construit exactement comme un véhicule terrestre.
Le chassis de base comprend la coque, les éventuels moteurs et I'hélice. On
peut y monter de nombreux accessoires ainsi que des torpilles (utiliser les
mémes caractéristiques que les roquettes pour avions).

Nom Vitesse Espaces Prix Coque Manosuvrabilité

Hors-bord 120 8 b 10 +20
Yacht 40 100 120 70 -30
Vedette 70 40 40 30

Vitessa : vitesse de base, exprimée en km/h,

Espaces : nombre d'espaces contenus dans la véhicule.
Prix : prix, exprimé en millions de francs.

Coque : points de vie de la coque.

Maneuvrabilité : modificateur aux jets de Navigation,

On peut aussi monter, comme sur les véhicules roulants et volants, des
accessoires. En voici une courte liste non-exhaustive.

Nom TA. Prix
Armure 1 1000
Cargo 1 250
Fusée 3 5000
Habitacle 5 2500
Monture sur pivot 1 500
Monture sur anneau 3 1000
Phares 1 2000
Pointe d'éventration 4 3000
Protection de |'hélice 2 2000
Réservoir supplémentaire 3 1000
Siege de passager 2 500
Supplément au moteur 1 5000
Tourelle 2 7000

TA. : taille pris par I'accessoire, exprimée en nombre d'espaces.
Prix : prix, exprimeé en francs.

Les armures, cargos, fusées, habitacles, montures sur pivot, montures sur
anneau, phares, pointes d'éventration, siéges de passager, suppléments au
moteur et tourelles s'utilisent comme ceux des véhicules roulants.

Protection de I'hélice : rajoute 10 points de vie & I'hélice qui en posséde
normalement 5.
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Réservoir supplémentaire : rajoute 200 litres a la contenance du réservoir
(base : 800 litres). :

Il ne vous reste plus ensuite qu'a calculer I'accélération et la vitesse max-
male (vous utiliserez alors les mémes formules que pour les véhicules rou-
lants) de votre coque de noix.

Les regles de déplacement et de combat avec des véhicules flottants sont
tres similaires a celles utilisees pour les véhicules roulants. On utilise les
mémes jets de dés dans les mémes circonstances & quelques différences
pres. En effet, vous trouverez ci-dessous les tables que vous devrez utiliser
pour resoudre les manceuvres entreprises par les personnages équipés
d'engins flottants (idem pour le combat).

Accélération Mo. Mod.
1-30 - non
341-40 D6 +10
41-50 D6 -
51-60 2D6 -10
61-90 JD6 -20
91 et + 3D6 -30

Mo. : nombre de points de dommages causés au moteur.
Mod. : modificateur au jet de Navigation nécessaire pour que le véhicule n'échoue
pas. " Non " signifie qu'aucun jet n'est nécessaire,

Freinage Mo. Mod.
1-40 - non
41-60 D6 -20
61et+ impossible

Mo. : nombre de points de dommages causés au motaur.
Mod. : modificateur au jet de Navigation nécessaire pour que le véhicule n'échoue
pas. " Non " signifie qu'aucun jet n'est nécessaire.

Manoeuvre Mod.
Virage a 45° 10
Virage a 20° -20
Virage a 180° -40
Eviter un obstacle quelconque -50
Eviter un véhicule -60
Se placer pour tirer (arme fixe) .

Mod. : modificateur au jet de Navigation.

Que ce soit pour les manceuvres, le freinage ou l'accélération, le jet de
Navigation est modifie selon la table ci-dessous. Tous les effets sont cumu-
latifs.

Elément modificateur Mod.
Nuit -10
Mer agitée -40
Tempéte -80

Mod. : modificateur au jet de Navigation.

Vitesse du véhicule au début du tour* Mod.
1-10 +b0
11-30 +30
31-60 .
61-75 -20
76-100 -4()
101-150 -60
151-200 ; -70
201 et + -80

* aprés modification de début de tour pour les manoeuvres, avant modification pour
le freinage et 'accelération.
Mod. : modificateur au jet de Navigation.

Si le jet est raté, la manoeuvre n'est pas exécutée. De plus, le maitre de jeu

consulte la table de derive pour savoir si le navigateur perd le contrle de
son véehicule.

D100+vitesse* Effets
2-30 Dérive de b métres
31-60 Dérive de 10 métres
51-90 Dérive de 15 métres
91-140 Dérive de 20 métres
141-200 Dérive de 30 métres
201 et + Le bateau se retourmne

* aprées modification de début de tour pour les manoeuvres, avant modification pour
le freinage et |'accelération.,

Dérive . e navire glisse sur la distance indiquée, dans une direction aléa-
toire determinée par le maitre de jeu,

Dommages recus a I'avant ou a l'arriére

D10 Bateau”
1-2 Voir “ dessus "
3-7 Voir “ cote "
8-10 Cogque
Dommages recus sur le coté

D10 Bateau*
1 Passager(s)
2 Nawvigateur
J Cargo
q Reservoir
b Cargo
B Moteur
7 Arme(s)
g-10 Coque
Dommages recus sur le dessus

D10 Bateau*
1 Arme(s)
2 Navigateur
3 Armels)
4 Passagerls)
&7 Moteur
8 Reservoir
9-10 Coque

*: +2 au dé si l'attaque vient de l'eau (11 = coque, 12 = helice),
Précisons neanmoins quelques resultats de combat :

*  Sil'helice ou le moteur sont detruits, le bateau ne peut plus avancer.

« Deés que la coque ne posséede plus de points de vie, le bateau coule en
2D6 tours,

* Sile bateau se retourne, il coule en 3D6 tours.

PAR CRHE ET GREEDYGUT (1]
Quelques données

techniques sur les Fourmis

Dans le texte qui suit, je considere comme acquis tout ce quia ete dit sur
les Fourmis dans les regles de Bitume.

EDUCATION

Dans la société formique, on distingue deux types de Fourmis ; les infe-
rieurs (militaires et civils) et les scientifiques.

EDUCATION DES INFERIEURS

L'éducation d'un inférieur dure trois ans, de 6 a 9 ans. L'inférieur est
mené au centre d'éducation a 6 ans et en sort tous les trois mois pour une
periode de vacances elle aussi égale a trois mois.
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L'éducation se passe en deux phases : pendant 90% du temps, l'inférieur
suit des cours, équivalents aux cours donnés en 1986. Pendant les 10%
restant, son esprit est fagonné a l'aide de nombreux lavages de cerveau.
Apres ces trois ans, les inférieurs reviennent chez sux et commencent a
travailler des I'age de 14 ans. Ils sont quatre par classe.

EDUCATION DES SCIENTIFIQUES

L'éducation des supérieurs est beaucoup plus longue puisqu'elle dure
sept ans. Elle comporte aussi des lavages de cerveau, mais est beaucoup
plus poussée scientifiquement. Cette période d'éducation comporte une
phase d'enseignement général qui dure trois ans, et quatre ans de spé-
cialisation. Les superneurs n'ont gqu'un mois et dem: de vacances pour
trois mois d'éducation, mais un petit lavage de cerveau leur fait com-
prendre que c'est pour leur bien. Les eleves sont deux par classe, voire
un seul, pour les quatre ans de specialisation.

MENTALITE

MENTALITE DES INFERIEURS

Les civils et les militaires sont dominés par les scientifiques. Toutes les
Fourmis de ce type sont trés gentilles et ne refuseront jamais d'aider
quelqu'un d'autre, sauf, bien siir, un " animal " de la surface (en effet
elles considérent les " barbares d'en haut " comme des animaux qui ne
servent qu'aux expériences des scientifiques et aux combats d'arénes).

Cela dit, il faut bien comprendre que les Fourmis ne sont pas tout a fait
debiles, simplement conditionnées pour étre aussi efficaces que possible.
Elles acceptent le systeme dans lequel elles vivent car, d'une part, elles
ne se rendent pas compte du réle joué par les scientifiques et, d'autre
part, n'envient pas du tout la vie de " ceux d'en haut ",

MENTALITE DES SCIENTIFIQUES

Les scientifiques sont nettement plus froids et nettement moins gentils
que les civils ou les militaires. Ils sont les seuls a posseder science et cul-
ture et dominent les deux autres types de Fourmis. Ils considerent les
civils et les militaires comime des esclaves, mais se gardent bien de les
maltraiter physiguement.

Ce sont les scientifiques qui s'occupent de l'education des enfants, pas
par vocation, mais simplement pour controler le cerveau des inférieurs
des leur plus jeune age.

VIE

VIE DES CIVILS

Les civils travaillent quatre heures par jour, de 10 & 14 heures (les
Fourmis ont gardé le systéme de mesure du temps de 1986). A partir de
14 heures, les civils sont libres de faire ce qu'ils veulent. Generalement,
is rentrent chez eux, ol ils prennent un repas sous Cellophane qu'un
militaire a livré vers 13h30 pendant qu'ils travaillaient.

Il finissent de manger vers 14h30 et deux possibilites s'offrent a eux ; soit
rester chez eux a regarder des dessins animés avec leurs lecteurs de
videodisques, soit aller dans une salle de jeux s'abrutir tout I'apres-midi
sur un jeu video,

[Is reviennent le soir vers 19 heures, ou un autre plateau repas leur a ete
avre vers 18h30. Ils mangent, puis retournent a la salle de jeux, ou regar-

dent encore des dessins animés jusqu'a 22 heures, heure 4 laquelle ils se
couchent,

Les scientifiques organisent de temps en temps (une fois par mois) des

combats d'arénes qui distraient les inférieurs et les récompensent de leur
travail.

Les civils admirent les scientifiques car ne les voyant jamais dans les
salles de jeux, ils pensent que ceux-ci passent leur temps & travailler.

VIE DES MILITAIRES

Comme pour les civils, les militaires travaillent quatre heures par jour,
mais avec des horaires différents. Ces horaires varient d'une semaine a
l'autre selon un cycle strict :
Semaine Horaires

0-4 heures
4-8 heures
8-12 heures
12-16 heures
16-20 heures
20-24 heures

o N = L3 B =

Le travail d'un militaire consiste soit a la surveillance d'une salle de jeux,
ou du dépot d'armes, soit faire régner l'ordre, ce qui veut dire patrouiller
dans les couloirs ou il ne se passe jamais rien |

Comme les civils, les militaires sont totalement libres en dehors de leurs
heures de travail. Leurs repas sont les mémes que ceux des civils.

VIE DES SCIENTIFIQUES

Les scientifiques n'ont pas d'horaires fixes et il leur arrive souvent de tra-
vailler un ou deux jours de suite dans leurs laboratoires pour ensuite
prendre une ou deux semaines de vacances s'ils sont fatigués. En fait, ils
ne sont pas obliges de travailler, mais leurs expériences les passionnent.

Les scientifiques travaillent soit chez eux, soit dans les labos. Chaque
scientifique posséde dans son appartement un terminal relié par modem
a l'ordinateur central de la ville. S'il arrive & un scientifique de rencontrer
un inférieur, il se conduira trés gentiment avec lui, bien que ce soit en
toute hypocrisie. Les scientifiques ne passent pas leur temps libre a
s'abrutir avec les jeux vidéos mais passent de longues heures 4 pratiquer
wargames et jeux de roles.

TYPES DE FOURMIS

Chaque Fourmi nait et est éduquée pour remplir un réle bien précis dans
la ville. Ses caractéristiques physiques, psychiques, ainsi que ses talents
dependent de ce rdle.

Fourmi civile

FO :3 AG:T . RA :5 EN :2
IN :5 BE :9 PR :6 PE :5
8l:2 PV 8 ' CH :7

REP ‘50 DIS :20

RES :25 COM :05

Les civils sont vétus de combinaisons de tissu blanc et de petites chaus-
sures blanches. IlIs ne sont jamais armeés.
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Fourmi militaire (garnison) Il n'y a pas d'espace vert dans une ville fourmi.
FO 4 AG :7 RA :7 EN 4 Tous les batiments sont de méme couleur blanc casse pour les murs et
IN :5 BE 8 PR :7 PE :7 gris pour le sol.
S 4 PV :16 CH :12
Habitation des civils | chaque habitation de ce type couvre une super-
TIR :80 RES :40 ficie de 100m2 et abrite trois civils.
LAN :60 DIS :30
REP :70 COM :15 Habitation des militaires : chaque habitation de ce type couvre une

Les militaires sont vétus entiérement de rouge. Ils ont un casque en plas-
tique dur, et une combinaison de plastique souple. [ls portent des ran-
gers. [ls sont armés d'un pistolet mitrailleur avec viseur. lls disposent de
2 chargeurs supplémentaires et de 2 grenades lacrymogénes.

superficie de 50m2 et abrite un seul militaire.

Habitation des scientifiques : chaque habitation de ce type couvre
100m2 et abrite un seul scientifique.

Salle de jeux : chacune des quatre salles de jeux de la ville est ouverte

Fourmi militaire (commando) 24 heures sur 24, Elle comporte quarante trois jeux vidéos (avec siéges
incorporés), un bar et un atelier pour 'entretien des machines. De plus,
FO :6 AG 6 RA :9 EN 6 l'atelier abrite a tout moment trois jeux en état de marche pour pouvoir
IN 6 BE 7 PR :9 PE :9 remplacer immédiatement un jeu qui tomberait en panne.
Sl ;6 PV :24 CH :18
Magasins : les magasins sont ouverts huit heures par jour, de quatorze
TIR :90 RES :60 a vingt-deux heures. Deux groupes de deux civils s'en occupent. Le pre-
ACR :70 LAN :75 mier groupe travaille de quatorze a dix-huit heures, le deuxieme de dix-
CON :50 REP :80 huit a vingt-deux heures. Les marchandises sont bien sur gratuites.
DIS :40 COM :25

Les commandos se déplacent toujours en groupe de sept. Ils sont vétus
comme les militaires normaux, mais sont armés différemment. Le groupe
se compose de quatre commandos normaux, un tireur d'élite, un grena-
dier et un commando CA (antichar). Chaque commando normal est équi-
pe d'un fusil-mitrailleur, deux chargeurs supplémentaires et deux gre-
nades offensives. Le tireur d'élite dispose seulement d'un fusil de haute-
precision. Le grenadier dispose d'un fusil-mitrailleur équipé d'un lance-
grenades et de cing grenades de chaque type (offensive, défensive et

Dépdt de munitions : le depdt est gardé en permanence par quatre mili-
taires (commando). Il contient (en général) :

100 fusils-mitrailleurs

60 pistolets-mitrailleurs
250 chargeurs de PM
750 chargeurs de FM
150 grenades offensives
150 grenades défensives

incendiaire). Le commando CA dispose d'un bazooka, d'un revolver et de 25 grenades lacrymogénes
cing obus. 75 grenades incendiaires

15 bazookas
Fourmi scientifique 75 obus de bazookas
FO :2 AG 6 RA :8 EN :2 Batiment des scientifiques : tous les batiments scientifiques différent
IN :10 BE :10 PR :9 PE :10 d'une ville a I'autre, selon l'intérét des scientifiques en place.
Sl :2 PV 8 CH :6

Ardnes : c'est 1a que les Fourmis méritantes (et inférieures) viennent se
REP :80 TIR :70 distraire en regardant les “ barbares d'en haut " combattre 4 mort avec
MEC :95 PRE :95 toutes sortes d'armes. C'est aussi la que les scientifiques testent les
MAR :95 DIS :50 résultats des différentes greffes sur les humains.
RES :20 COM :05

TECHNIQUE
Les scientifiques sont vétus comme les civils, mais leurs combinaisons
sont vertes. Ils ont toujours sur eux un pistolet mitrailleur et sont sou-
vent accompagnés de deux ou trois militaires (garnison) quand ils se CHIMIE

déplacent hors de leurs laboratoires.

Les scientifiques concentrent leurs recherches sur la plastochimie et sur
la chimie des polymeres. En effet, la plupart des habitations sont faites
en acier ou en Solvacyne D. Ce polymeére est trés rigide et possede la pro-
priete d'absorber tous les chocs tout en se déformant trés peu. De plus,
la fabrication de la Solvacyne D est simple et nécessite peu de moyens.

ELECTRONIQUE

VILLE

Les villes de Fourmis sont entiérement climatisées. Il fait 19 degrés dans
les couloirs et 22 dans les salles. Les scientifiques peuvent régler la tem-
perature des labos et de leurs appartements comme ils le souhaitent.

L'alimentation en électricité est assurée par des turbines hydroélec-
triques qui fonctionnent sur les cours d'eaux & proximité des villes. Les systemes electroniques sont tres elabores. Les Fourmis possédent,
par exemple, des appareils permettant de relever les empreintes vocales
d'une personne a l'entrée de certaines portes. Des systémes d'autodes-
truction sont branches sur toutes les armes et vehicules. Le declencheur
est implante dans le cerveau de |'utilisateur et le matériel explose (pas

de dommages aux personnages qui se trouveraient a coté) si I'utilisateur

Le plafond des villes est recouvert de projecteurs holographiques
recreant un ciel bleu, ensoleillé ou une nuit étoilée selon la période de la
journee,
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meurt. Les Fourmis sont aussi passées maitresses dans I'art de la minia-
turisation. Le dispositif d'autodestruction, par exemple, est une plaque
de 1.2x0.5x0.3 centimétres.

COMMUNICATION

Les villes sont toutes reliées entre elles par des visiophones. Il n'y a que
deux visiophones par ville et ils ne servent qu'aux scientifiques. Ils se
trouvent au rez-de-chaussee du batiment des scientifiques mais sont
rarement utilises car les Fourmis n'ont que peu de choses a se dire. Les
ordinateurs sont reliés entre eux par modem ainsi qu'aux ordinateurs des
autres villes.

ROBOTIQUE

Les robots sont partout présents dans l'industrie et la recherche des
Fourmis. En effet, toutes les chaines de montage sont mécanisées pour
faciliter la vie des civils. Le travail de ceux-ci ne consiste alors qu'en la
surveillance des chaines et leur maintenance. Les dispositifs de défense
des villes peuvent aussi étre considérés comme des robots, bien qu'ils
ressemblent plus a des tourelles intelligentes qu'a des étres de métal.

ARMEMENT

L'armement des Fourmis n'a presque pas évolué depuis 1986. En effet,
les scientifiques ont juge qu'il n'était pas utile de fabriquer de nouvelles
armes pour combattre “ ceux d'en haut ", Les seuls progrés accomplis
dans le domaine de |'armement sont la précision des armes & feu et 1'ap-
parition des armures en plastique, a la fois trés légéres et trés résis-
tantes.

MATERIEL

Armure de plastique : voir description des Fourmis dans les régles du
jeu.

Armes & feu : les armes a feu des Fourmis ne peuvent s'enrayer en uti-
lisation normale et toutes voient leur caracteéristique de Précision majo-
ree de 10%.

Protection des entrées : toutes les issues des villes de Fourmis sont pro-
tegeées par des robots en forme de tourelles télescopiques. Ils tirent sur
tout étre vivant s'approchant a moins de 20 métres de 'entrée. Leur
talent de Tir est de 90 (ne pas oublier les bonus de * support fixe ") et
leur Rapidite est egale a 9, Chaque porte est protégée par 2 lance-
flammes, 2 mitrailleuses lourdes et 2 canons & tir rapide. Chaque arme
ast protegée par 25 points d'armure et est considérée comme un obstacle
fixe (xx-xx) pour les collisions.

Véhicules : les Fourmis peuvent utiliser tous les véhicules, armes et
accessolres qu'utilisent les “ barbares d'en haut ". De plus, en cas de
guerre, elles disposent de materiel bien plus efficace,

Nom Vit. Esp. Pn. Man.
Bipode de combat 20 20 -20 15/2
Aeroglisseur 180 25 +10 30/1
Blindé a 6 roues 100 40 -10 20/6

Vit. : vitesse de base du véhicule.

Esp. : nombre d'espaces disponibles pour y installer armes et accessoires.

Pn. : le chiffre de gauche indique la somme de points de vie d'un pneu et le chiffre
de droite le nombre de pneus.

Man. : ajustement au jet de Conduite du conducteur d'un tel véhicule,

Le bipode de combat a une vitesse maximale d'au moins 10km/h. Il ne subit pas
de malus hors des routes.

Accessoires pour véhicules

Armure de plastique : chaque armure correspond a 2 points de protec-
tion.

Ordinateur de conduite : cet appareil ajoute un bonus de +20 & la
manoeuvrabilité du véhicule.

Ordinateur de visée : un accessoire de ce type n'est valable que pour
une seule arme. Sa précision est alors majorée de 20 points.

VIVISECTION

Les Fourmis utilisent les “ barbares d'en; haut " pour des expériences de
vivisection assez étranges. Elles greffent des armes et des accessoires
sur leurs victimes. Les quelques humains qui résistent a ces greffes
deviennent de vrais monstres de combat.

Greffe Dif. Dur. TA.
Armure -60 2 1
Lance-flammes -100 1 4
Arme a feu =70 2 2
Lance-acide -100 1 d
Oxygéne -80 1 2
Exosquelette -70 3 5
Prothése bras - 6 X
Prothése jambe - 6 X
Prothese oeil -40 4 X
Prothése oeil-IR -50 4 X

X : la prothése remplace une partie détruite.

Dif. : sjustement au jet de Résistance que le malade doit réussir pour que la greffe pren-
118,

Dur. : période (exprimée en semaines) au bout de laquelle un jet de Résistance est néces-
saire pour savoir si la greffe est réussie. 5i le jet est raté, le personnage tombe dans le
coma. [l meurt au bout de 1D6 heure(s) si la prothése n'est pas enlevée par un scienti-
fique-Fourmi dans ce laps de temps.

TA. : taille minimum de la partie sur laquelle doit &tre placée la greffe.

Armure : la partie ainsi protégée gagne 4 points de protection.

Lance-flammes : un petit lance-flammes est implanté dans le corps. Le
porteur peut l'utiliser en crachant des flammes par la bouche. Tout jet de
toucher se terminant par 0 implique un mauvais fonctionnement et la
mort du porteur. Il peut étre rechargé par un scientifique-Fourmi avec un
jet de Mécanique a -20 points, un échec impliquant la mort du patient.

Prec. : -

Dom. : 3DEE!]
Parteées : 1/2 métres
CDF : 1

M.:Bb

Arme & feu : une arme est implantée dans le corps du porteur. Elle peut
étre rechargée par une Fourmi avec un jet de Mécanique, un échec impli-
quant la mort du patient.

Prec. : -10

Dom. : D6+1

Portées : 5/10 métres
CDF : 1

M. :10

Lance-acide : un lance-acide est implanté dans le corps du porteur. 1l
peut l'utiliser en crachant de 1'acide par la bouche. Tout jet de toucher se
terminant par 9 ou 0 implique un probléme et la mort du porteur. L'arme
peut étre rechargée par un scientifique-Fourmi avec un jet de Mécanique
a -40 points, un échec impliquant la mort du patient.

Prec. : +10

Dom. : 4D6
Portées : 1/2 métres
CDF : 1

M.: 4
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Oxygéne : le personnage a le nez et la bouche fermés. Il respire a l'aide
d'un reéservoir d'oxygéne implanté dans le corps. 11 peut rester 48 heures
sans étre rechargé et peut donc survivre dans des endroits privés d'air,
Une Fourmi peut recharger le réservoir avec un jet de Mécanique, un
echec impliquant la mort du porteur,

Exosquelette : si 'exosquelette est placé sur un bras, la Force du per-
sonnage est augmentée de 2 (méme au dessus de 10). §'il est placé aux
deux bras, la Force est augmentée de 3. S'll est placé aux deux jambes,
la vitesse de course est doublée et le talent d'Acrobatie est augmenté de
25 points. L'énergie nécessaire au fonctionnement de |'appareil est four-

nie par deux petites batteries qui permettent une utilisation continue
pendant 12 heures.

Prothése bras/jJambe/oeil : ces appareils annulent les malus occasion-
nes par la perte de la partie concernee.

Oeil-IR : un personnage ainsi équipe ne subit aucun des malus dus & la
nuit.

COMMANDOS

Tout déplacement de Fourmi a la surface est appelé un commando,
méme si les Fourmis qui en font partie sont des militaires de garnison ou
des scientifiques. Pour aller vite et loin, les Fourmis utilisent de nom-
breux types de vehicules :

VTB (Véhicule de Transport Blindé)

Chassis ; blinde a six roues.

Espaces : 40.

Vitesse max : 100.

Accélération ; +5.

Manoeuvrabilité ; +10.

Armure : 30 (plastique).

Armement ; mitrailleuse lourde en tourelle.

Accessoires : 6 siéges de passagers, ordinateur de conduite et de visée,

Ce vehicule est utilisé pour transporter un groupe de combat jusqu'au
lieu de l'affrontement éventuel.

VCB (Véhicule de Combat Blindé)

Chassis : blindé A six roues.

Espaces : 40.

Vitesse max : 100.

Acceleration : +5.

Manoceuvrabilite ; -10.

Armure : 24 (plastique).

Armement : canon de char en tourelle.

Accessolres : ordinateur de visée, siége de passager.

Ce véhicule est utilisé comme arme de support pour les
groupes de combat agissant en ville.

LM (Laboratoire Mobhile)

Chaéssis : blindé a six roues.
Espaces : 40.

Vitesse max : 100.
Acceleration : 45,
Manoeuvrabilité : -10.
Armure : 34 (plastique).
Accessoires : 6 sieges de passagers, un habitacle, 6 car-
gos.

Ce vehicule est utilisé pour transporter un groupe de combat et un scien-
tifique.

BCR (Bipode de Combat Rural)

Chéssis : bipode de combat.

Espaces : 20.

Vitesse max : 10.

Acceéleration : +5.

Manoeuvrabilite : -

Armure : 12 (plastique).

Armement : deux mitrailleuses normales synchronisées sur pivot avant.
Accessoires : ordinateur de conduite, siege de passager,

Ce véhicule est utilisé comme arme de support pour les groupes de com-
bat agissant en milieu rural.

VRI (Véhicule Rapide d'Intervention)

Chassis : aeroglisseur.

Espaces : 25.

Vitesse max : 250,

Accéleration : +25.

Manoceuvrabilite : +30,

Armure ; 4 (plastique).

Accessoires : b sieges de passagers, 15 supplements au moteur, ordina-
teur de conduite,

Ce vehicule est utilisé pour transporter rapidement un groupe de com-
bat.

THE END
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NOM

SEXE

TRIBU

BUT

DESCRIPTION

CARACTERISTIRQUES
PRIMAIRES

FORCE (FO) =
AGILITE (AG) y R
RAPIDITE (RA) Y.
ENDURANCE (EN) -
PRECISION (PR) el -0
PERCEPTION (PE) n_y_oll
INTELLIGENCE (IN) e
BEAUTE (BE) |

TALENTS S$PELCIAUX

MATHS$

UME

SECHONDAIRES

SEUIL IVINCONSCIENCE (SD

Sl = EN

POINTS DE VIE (PY)

PV=ENx4

POINTS DE PRESTIGE (PP)

PP =IN + BE

CHARGE (CH)

CH={(FO+EN)x 15

TALENTS

ACROBATIE (ACR)

ACR=(AG+PR)x5

COMBAT (COM)

COM =(AG +FO) x5

CONDUITE (CON)

CON=(PR+RA)xb

DISCRETION (DIS)

DIS=(AG+IN)}x5

LANCER (LAN)

LAN =(FO +PR) x5

MARCHANDAGE (MAR)

MAR = (BE + PE)x 6

MECANIQUE (MEC)

MEC=(IN+RA)x5

PREMIERS SOINS (PRE)

PRE=(PE+RA)x b

REPERAGE (REP)

REP=(IN+PE) x5

RESISTANCE (RES)

RES=(EN+FO) x5

SEDUCTION (SED)

SED = (BE + FO/AG) x 5

TIR (TIR)

TIR=(PE+PR)x5

DPEFAUTS

CARACTERISTIHUES
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