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OBSEDE SEXUEL

VIEUX

LES ANMIAZONES

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

DOCTRINE

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

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 gu’'on lui rende sa ceintu-
re pour régner a nouveau.

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

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

v Roudy, Sai Sim de Sot

Margaret, Edith, Anti-Gone

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

anmazen=s

COMMENTAIRES
cette religion n'est gu'une
actualisation de la " wvéritable
légende grecque. La catastrophe ayant
détruit le royaume des Amazones s‘est confon-

due, au fil des années, avec la catastrophe créée par la come-
te de Halley. Dans l'esprit des Amazones, les protagonistes,
Héraclés, Aphrodite et Antiope n'ont plus gqu'un lointain rap-
port avec leurs anciens modeéles... Si on demandait a des
membres de la tribu & quoi ces personnages légendaires res-
semblaient, la description donnée serait un meélange de
“ Super-Héros ", 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
l'eau sur son énorme moto équipée d'un side-car... ”

Particuliérement viclente et misandre, I'application de cette
religion préche au quotidien l'élimination a plus ou moins
long terme de tous les hommes. Les Amazones se reprodui-
sent par parthénogéneése : lorsque deux Amazones décident
d'avoir un enfant, elles font un petit séjour chez les Fourmis
qui, par de savants moyens biologiques et techniques, arri-
vent a féconder 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
filles pour la plus grande joie des heureuses mamans. En
échange, les Amazones fournissent de la nourriture aux
Fourmis (nourriture produite par des hommes réduits en
esclavage). Dés leur plus jeune age, les Amazones sont ini-
tiées a l'art de la guerre et de la haine de 'homme.

EQUIPEMENT

Les jeunes et belles Amazones ont remarqué gue les

L hommes étaient légérement déconcentrés quand elles

étaient 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
armés. La “ mode " de base varie selon les régions et les
gotlits de chaque Amazone, mais gardez a l'esprit que les
vétements, en plus d'étre suggestifs, doivent aussi &tre pra-
tigques...

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
femnmes, quel que soit leur Age, ont droit de vie et de mort
sur les hommes de la tribu.




CONFRERIE DU SERPENT
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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
&tre créé qu'en purifiant la Terre.

PRECEPTES : le moteur a explosion est & 'homme ce que
I'aérobic est a la vache.

PANTHEON :

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

Harchimerde
Créateur des mauvaises inventions.

Dupond-Dupont

Messie de Najapalm, il fut illuminé lorsqu’'il vit le souffle
de Najapalm.

cenirerie

du serpent

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
I'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
1a introuvable...

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 attagquent
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.

' TAILLE

5 a 10 individus des deux sexes.

HIERARCHIE

Hommes et femmes sont égaux.



LES FILS DU METAL

(Chevaliers du Tonnerre)

DOCTRINE

En quelgques mots : celui qui contrdle 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.

F”_S DU METAL PRECEPTES : un vrai Fils du Métal doit naitre, vivre et mourir
dans son veéhicule. Il doit exterminer tous les adorateurs du faux
meétal. I1 n'épargne jamais jusqgu'a demain celui gu'il peut tuer
aujourd’hui. I1 doit continuer la sainte guerre éternelle. Et quand

BONUS DE CARACTERISTIQUES el e S e e RO A
INTELLIGENCE -1 PANTHEON :
RAPIDITE +1 Ferrum

Péare d’Acies et détenteur de la sainte forge (le soleil).

CATrbo : .
ACIES
CONDUITE +20 Dieu du vrai métal. Fils de Ferrum et Carbo.

PREMIERS SOINS -30
TIR +15
MARCHANDAGE  -20

K'Heure
Dieu de la
vitesse.

BONUS AUXTALENTS SPEGB\BIXqoutPPE E s
COMBAT MOTORISE e e
CONDUITE SPECIALISE T s U e I Sl

a l b : C I / ¢ : w 9 5 Q ' W a 9 11 est & noter qu'il existe de nombreux hércs et demi-dieux vénérés loca-
lement (dans la région de Metz sont vénérés les jumeaux forgerons :

RESISTANT Usinor et Sacilor).

ARME FAVORITE COMMENTAIRES : mélange d'une certaine vision de la mytholo-
gie grecque, de la réalité 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'ultraviclence et l'extermination de tous

MALUS AUX TALENTS SPEC|AUX (+5 aﬁ)Eout les non-croyants. C'est, avec le Palusisme (voir “ Les

Conservateurs "), une des religions les plus suivies au sein de la

AGR'CULTURE ET ELEVAGE vie qupt.idienne d'une tribu... On ne trouve gque peu de Fils du
Métal incroyants.
AMITIE

DESCRIPTION : les adorateurs se réunissent tous les ans dans de

ESCALADE grandes réunions intergroupes afin de célébrer l'arrivée d'Acies
sur Terre. Ces réunions donnent lieu a des trocs, concours, com-
HlSTO'RE bats et autres réjouissances trés “ meétalliques ". Une grande
messe a lieu, ol tous les Fils du Métal forment un cercle avec
LlRE ET ECR'RE leurs wéhicules, leurs phares éclairant une scéne centrale ou
durant toute la nuit différents groupes “ musicaux " hurlent des
NAGE chants guerriers et leur foi en Acies. Des grands combats suivent.

Le gagnant est alors “ possédé " par Acies et doit écraser avec
son véhicule les prisonniers hérétiques amenés la pour 1'occasion.
Puis, sous les cris délirants de la foule (leur fameux cri de guerre

BONUS AUXEFAUTS (+5 au g&?ﬁ)& étant “ Métal ! Métal | " et il ne fait pas bon l'entendre lorsque

I'on est sur une route), le possédé est censé aller rejoindre Ferrum

C|CATR|CE et Carbo en s’'immolant (cette crémation veut représenter la
comeéte d'Acies). Tout bon Fils du Métal croyant se doit de mourir
DESAGREABLE dans son véhicule et la plupart possédent un systéme d'auto-

destruction pour se faire sauter s'ils sont blessés ou acculés. Les

Fils du Métal croient en effet que s'ils meurent au volant, ils iront

rejoindre Ferrum et Carbo dans la sainte forge ou ils fusionneront
MALUS AUX DEFAU&(J ga"‘]PPE avant d'étre réincarnés. Cette religion encourage grandement la

“ musique " et tout groupe de Fils du Métal posséde sa joyeuse
M_ PROPRE fanfare qui accompagne les fidéles le soir au coin du feu tandis

que retentissent les doux cris des prisonniers torturés.
GALANT

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Fils du Métal sont trés violents et presgue tous fous. Iis
vivent dans des bolides surabondamment armés et tuent pour le
plaisir. Ils sont la plupart du temps vétus de plagues d’acier et de
cuir clouté et possédent tous un véhicule armé et blindé qu'ils
entretiennent le mieux possible. Un Fils du Métal qui perd son
veéhicule est automatiquement tué et dépouillé par les autres
membres de sa tribu.

BLASON

11 est inscrit sur le véhicule (généralement sur le capot) et repré-
sente une téte de mort accompagnée 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. 11
n'‘est donc pas rare de voir les membres d'une méme tribu
s’entre-tuer pour une simple divergence d'opinion. Les femmes se
considérent comme les égales des hommes et sont traitées
comme telles.



FERMIER
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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.

PRECEPTES : qui va a la chasse perd sa place. Tant va la
cruche & 'eau, qu'a la fin elle se casse. C'est toujours ¢a
gue 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 I'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» sui-
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 réel-
lement divins et les Fermiers les appliquent sans réfléchir,
sans en tirer enseignement et surtout sans oser les

(PAS DE PERTE DE PRESTI@LEjStGI ou les faire évoluer, ne serait-ce que d'un iota,
po’

les adapter aux nouvelles conditions climatiques.

fermiers

DESCRIPTION : le
culte des Fermiers
ne posséde pas de messe ni de
lieu de culte, mais utilise par contre
un grand calendrier trés précis de tous
les actes & accomplir durant I'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 & ce prix.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Fermiers essaient de vivre en paix a la campagne en
élevant des animaux et en cultivant toutes sortes de végé-
taux, Ils ont des relations réguliéres avec des tribus moto-
risées, leur échangeant 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!"nte ou un animal
domestique.

HIERARCHIE

Les femmes sont les égales des hommes.



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.

GUERRISSEUR PRECEPTES : quand quelgu'un a besoin de soins, gqu'il soit
Fils du Métal, Punk ou Fourmi, la médecine ne peut faire

la sourde oreille. Or, nous sommes la médecine. Toujours

prier avant d'opérer. Toujours tenir un bistouri par le

manche. Ne pas se nettoyer les oreilles avec son stétho-

BONUS DE CARACTERISTIQUES scope.
INTELLIGENCE +2 PANTHEON :

Velpeau
PERCEPTION +1 Le bistouri universel.
PRECISION +1 Lee et e e 1a griditac.
Urgo

Déesse de l'air et du feu.

BONUS AUX TALENTS DE BASE Ether
Dieu de l'anesthésie.
PREMIERS SOINS  +20 e

Le faux meédecin, le boucher infame. Le monargue du
DISCRETION +lo royaume des morts.

guerisseurs

BONUS AUXTALENTS SPECBR\BXXqoutPPE

AMITIE

CELEBRITE

HISTOIRE COMMENT?IRES : .
on peut aire a .méme

LlRE ET ECR'RE remargque sur la religion des

Guérisseurs que sur celle des
Fermiers. Le culte de Velpeau est positif et sans
danger, mais la médecine utilisée par les Guérisseurs

MALUS AUX TALENTS SPECIAUX (+5 EIE’EOUI souffre d’étre une religion et non une science. Si les

Guérisseurs faisaient plus confiance a leur expérience per-

sonnelle qu'aux préceptes appris parfois par coeur sur les
COMBAT MOTORISE (COUT DOUBLE) * Livres Sacrés " tels que le Vidal ou * Le petit chirurgien
illustré ", leurs résultats seraient meilleurs et leurs
COMBAT SANS ARME (COUT DOUBLE) connaissances pourraient s'améliorer. La situation n’'est
cependant pas aussi blogquée gque chez les Fermiers : les
RESISTANT adeptes de Schwart-Cenberg, un des demi-dieux de la
Bande a Velpeau, s'adonnent a la recherche (pas d'expéri-

ARME FAVORITE mentation sur les humains !). Si leurs découvertes ne sont

pas trop révolutionnaires, elles sont bien considérées.

DESCRIPTION : les seuls moments de priéres a Velpeau

BONUS AUX DEFAUTS (+5 aquw] ont lieu juste avant chagque opération chirurgicale ou
meédicale. Les guérisseurs se mettent alors a invoguer sa

VIEUX protection divine afin que l'opération se passe dans les
meilleures conditions. Si le patient ne survit pas, les gué-

risseurs prétendent que c'est parce qu'il n'avait pas assez

la foi en Velpeau et se déchargent ainsi de toute respon-

MALUS AUX DEFAUBsa( gainPPE seulive:
RADIN SOUS-CULTE : LES ANGES DE LA MORT

Il existe des groupes de Guérisseurs, appelés les Anges de
\EUNE 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 bioclogiques 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
guand méme beaucoup plus rares que leur réputation
grandissante ne pourrait le laisser croire. Il leur arrive de
soigner des Fils du Métal en échange de prisonniers a tes-
ter : aussi voit-on parfois des hordes de Fils du Meétal
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 découpé vivant par la trongonneuse d'un Fils
du Métal que de tomber entre les bistouris des Anges de
la mort.

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Guérisseurs se déplacent en petits groupes. Ils soi-
gnent les humains gqu'ils rencontrent, sont aimés de
presque toutes les tribus et n'ont aucun mal a trouver
refuge et protection en cas de besocin. Ils portent des véte-
ments sobres et fonctionnels, ne sont pas armés et voya-
gent dans des véhicules aménagés pour soigner et trans-
porter des blessés.

BLASON

Il est dessiné dans le dos des vétements et représente une
boite de médicaments ou un instrument de chirurgie.

TAILLE

Les Guérisseurs 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.



LES GARAGISTES

(Mécaniciens de l'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.

GARAGISTE
PRECEPTES : rien n'est définitivement perdu, tout se
récupére. Rien ne se crée, rien ne se détruit, tout se trans-
forme. Le carburant est aux véhicules ce que le sang est a
BONUS DE CARACTERISTIQUES I'homme.
INTELLIGENCE +1 P Lo
PRECISION +1 KL
Le forgeron divin.
BONUS AUX TALENTS DE BASE the :les Ggagistes sont emrémement tolérants. et recon-
naissent l'existence de tous les dieux quels qu'ils soient.
CONDUITE +10 Ils n'en vénérent cependant qu'un seul : Vulcain.

garagistes

BONUS AUXTALENTS SPEGR\&IXdoutPP

MECANIQUE (GRATULT+20
CONDUITE SPECIALISE
DESSIN
FORGERON (+25 EN PREESE) SR e 1Tt
alb} Cl/ ¢} w9 5@30%&MPRESTIGE) mélange 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
MALUS AUX TALENTS SPEQ%LM cout PPE) puissance de la technologie et du danger qu'elle
MAQUILLAGE (COUT DOUBLE) tombe entre les mains d'une seule personne. Les
Garagistes ne prennent d'ailleurs leur religion qu'a
moitié au sérieux et s'y référent de temps en temps
sans en faire le guide de leur vie quotidienne. La phi-
BONUS AUX DEFAUTS (+5 aUW’] losophie qu'ils en tirent est la suivante : a partir du
RADIN (PAS DE PERTE DE PREST&'@Ent ou la technologie existe et qu'il est certain
les hommes vont en faire un usage violent
VIEUX (qu ils ne désapprouvent pas), autant 'accorder éga-
lement a tous, la seule loi étant celle du troc. En
effet, privilégier un parti (ou une tribu) plutét qu'un
H autre ne peut amener que des ennuis et un déséqui-
MALUS AUX DEFAUBX( gainPPE il
BRAS MANQUANT
ALCOOLlQUE 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 vénérer Vulcain est de bricoler et de
vendre leurs créations. Afin de s'assurer un maxi-
mum de clientéle, ils restent toujours les plus
neutres possible et l'on voit souvent des Fils du
Métal marchander le plus simplement du monde
avec des Garagistes le prix de tel ou tel véhicule.
Néanmoins, neutralité ne veut pas dire pacifisme et
les Garagistes ne dédaignent pas tester leurs véhi-
cules de guerre “ pour de vrai

COMPORTEMENT ET EQUIPEMENT

Les Garagistes vivent dans d'anciens parkings ou
dans des usines abandonnées. Ils construisent et
réparent toutes sortes de véhicules 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 possédent
que trés rarement des armes individuelles, mais
leurs véhicules sont de véritables machines de guer-
re.

Posson

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. Dés leur
plus jeune age, les enfants sont initiés aux mystéres
de la mécanique.



S KINHEAD

BONUS DE CARACTERISTIQUES
FORCE +1
PERCEPTION -1

BONUS AUX TALENTS DE BASE
MARCHANDAGE  -10

COMBAT +10
TIR +10
DISCRETION -10

BONUS AUXTALENTS SPEGR\&IXdoutPP
COMMANDEMANT

CELEBRITE

CONSTRUCTION

MALUS AUX TALENTS SREC(+5 au colrRPE
DESSIN (PAS DE GAIN DE PRESTIGE)

BONUS AUX DEFAUTS (+5 auRjh
DESAGREABLE  (PAS DE PERTE DE PRESTIGE)
SEXISTE

MALUS AUX DEFAUBSa( gainPPEE
M. PROPRE
GALANT



