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Un peu de baston et poursuite pour une e quipe de 3-5 joueurs (ceux qui lisent
de temps a autre mes sce narios doivent remarquer que je mets toujours 3-5
joueurs mais jçai de 3 a 5 joueurs en ge ne ral :-) ayant des ve hicules (c a aide a
Bitume).
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2 R´sum´ :

Une mission religieuse d´cide dœengager les joueurs comme escorte dans leur
mission dœ́vang´lisation et de pacification de lœArde che (mais pourquoi lœArde che me
demanderez vous, bhein, parce que je connais un peu, il y a de jolie petite route
sinueuse dans les montagnes et des rivie res, ainsi que plein de petits villages, donc,
un beau d´cor de campagne).
Les missionnaires sont dirig´s par une nonne, Mother Sarah (oui, le nom, cœest en
r´f´rence a  un Manga de chez Delcourt) et lœ́quipe est compos´ dœune dizaine de
personnes.
Il posse de un vieux car imp´rial a  2 ´tages qui sert dœ́glise ainsi que 2 campings car
qui logent les croyants.
Ils se sont fix´ comme but de rallier tous les gens a  la foi du grand Garcimore (ils ont
retrouv´ des bandes enregistr´es du prophe te ou il faisait apparaıtre des objets (ils
ont de la chance, il aurait pu tomber sur une cassette de Copperfield).
Ils ont pas mal dœargent (comme souvent les ´glises en fait) et, vu quœils sont contre
la violence, ils ont engag´ les joueurs pour veiller sur leur s´curit´.
Cette mission r´serve bien des rencontres et des aventures impr´vues aux joueurs,
cela va aller de la fanatique religieuse qui tentera de les convertir par tous les
moyens, aux villageois hostiles qui veulent massacrer et violer toute la troupe (par
forcement dans cet ordre la ) et passant par les pillards de la route, un ermite en
cano¨  et un dresseur dœours qui nourris son animal uniquement de chair humaine(et
bien su r, vu que cœest quand mçme un long voyage, libre a  vous de rajouter nœimporte
quoi la  au milieu, franchement, cela pourrait mçme devenir une campagne tellement
il y a de possibilit´ pour le maıtre de jeu de cr´er des histoires avec cette base).
Les protagonistes du groupe, les v´hicules ainsi que tout ce qui pourrait vous çtre
utile va çtre dans les annexes.

Je néai pas mis les caracte ristiques de toutes les personnes, je laisse ce soin au MJ.
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3 Sc´nario :

3.1 Le de part :

Vous recevez un message vous donnant rendez-vous dans un bar de Lyon, la , vous
devez demander a  parler a  Mother Sarah, votre contact, dœailleurs, le message a  ´t´
sign´ de ce nom.
Le bar nœest pas comme les bars habituels, il nœy a aucune boisson alcoolis´e en vue
(oh, mais cœest honteux, un bar sans bibine) et une ´trange atmosphe re de
recueillement y re gne.
Assis a  une table, on fond du bar, une grande femme noiraude dœune cinquantaine
dœann´e vous attend.
Elle vous accueille chaleureusement avant de vous expliquer la situation :
Bonjour, je méappelle Sarah, je suis membre de lée glise de Garcimore et nous
recherchons une escorte pour nous conduire de ville en ville pour prˆcher la bonne
parole.
Ce coup-ci, nous allons nous rendre en Ard c̀he afin de convertir le maximum de
fid l̀e a  notre belle foi.
Je sais tr s̀ bien que vous ˆtes des ˆtres sans fois ni lois et je ne vais donc mˆme
pas essayer de vous ramener dans le droit chemin, jéesp r̀e juste, que notre
pre sence vous fera comprendre la futilite  de vos existences.
Mais bon, pour léheure, ils nous faut des gens comme vous pour assurer notre
se curite , céest une re gion dangereuse et nous refusons de nous battre, donc, je suis
prˆt a  vous offrir 10'000 francs pour que vous nous serviez déescorte durant les 2
semaines a  venir, bien entendu, vous serez nourris et léessence vous sera fournit par
nous.
Le de part aura lieu demain matin, a  7h pre cise, je compte sur vous.

3.2 En route vers léArd c̀he :

Le 12 mai, a  7 heures, le convoi se mets en route en direction de lœArde che, il doit
dœabord se rendre dans le petit village de Satillieu pour commencer a  y r´pandre la
bonne parole.
Mais pour commencer, il y a 200 kilome tres dœautoroute a  faire avec tous les risques
que cela comporte.
En route, plusieurs petites attaques de pillards solitaires pourraient pimenter un peu
le voyage (rien de tel que des courses poursuite a  180 km/h sur une autoroute a
moiti´ d´truite pour se mettre en train, et les joueurs aiment bien se d´tendre en
commencant la partie par un peu de sport motoris´ a  grande vitesse).
Pour les caracte ristiques des assaillants, je laisse le soin au MJ de se de brouiller,
cre er quelques caisses pourris en vitesse pour léassaut et reprendre des arche types
qui correspondent aux besoins.

3.3 Des voix dans la nuit :

Parfois, durant les nuits les joueurs entendront des bruits tre s faibles en dehors de
leur tente, une voix assez douce murmurant des choses ´tranges.
Garcimore est amour, ce de  a  la foi, le monde est tellement plus beau quand on aime
son prochain, etcœ . Chaque fois que les joueurs tenteront de sortir pour voir ce quœil
se passe, ils ne verront quœune forme fuyant au loin.



Bitume Mother Sarah

Ste phane Monnard 4/14 24/10/01
illyan@caramail.com 

Et a  force, cela commence a  perturber s´rieusement les nuits des joueurs (mettez
des malus cumulatifs en fonction du nombre de nuit quœil leur faudra pour r´soudre le
proble me).
En fait, il sœagit de së ur Loana d´sireuse de ramener toutes ces brebis ´gar´es sur
la bonne voie. Vu que Mother Sarah leur a formellement interdit de venir essayer de
vous convertir, elle sœest dit que peut-çtre en distillant les bonnes paroles durant le
sommeil du groupe, elle pourra leur permettre dœapercevoir la lumie re (je sais, elle
n'est pas super fut´e Loana ).
Si les joueurs arrivent a  lœattraper (mais pour cela, il faudra lui tendre une
embuscade) et quœil lœame ne devant Sarah, Loana se repentira et laissera le groupe
tranquille (enfin, elle ne sœy prendra plus de cette manie re en tout cas, elle essayera
peut-çtre le charme sur un des joueurs pour au moins, en sauver un ).
Si par hasard les joueurs lœabattent (si si, ne niez pas, jœai les noms) mieux vaut quœils
sœarrangent pour faire passer cela pour une fugue ou une attaque ext´rieure, les
membres de lœ́glise nœappr´cieraient pas ´norm´ment ce geste.

3.4 Léermite :

Lors de votre arrçt dans le village de Vallon Pont dœArc, les villageois expliquent quœils
accepteront de se convertir uniquement a  une seule condition, que Mother Sarah
arrive a  convaincre lœermite qui vit quelque part sur la rivie re.
Ils expliquent que ce vieil homme est pour eu une sorte de leader spirituel et que, ils
suivront la mçme voie que lui, si il se converti, les 200 habitants du village
accepteront de se convertir aussi.
Mother Sarah d´cide donc de partir avec votre ´quipe en cano¨  pour descendre la
rivie re a  la recherche de ce myst´rieux personnage.
Se sont des cano¨ s 2 place, tout simple, il y aura quelques rapides a  descendre
avant de retrouver lœermite (et donc, quelques jets de d´s pour savoir si, nos
valeureux joueurs se retrouveront la tçte dans lœeau (ainsi que leur ´quipement qui
nœest pas forcement ´tanche (ou pour ceux qui ont 10 kilos de ferraille sur eux, voir si
cela les aident a  nager).

Lœermite nœest pas du genre facile, en plus, le
bougre est arm´ (voir les caract´ristiques des
personnages ainsi que leur ´quipement).
Il sœengagera une folle poursuite dans les rapides
afin de le rattraper (jets de pilotage en opposition
avec ceux de lœermite, il faut 3 jets r´ussis de
suite pour pouvoir le remonter assez).
Lorsque lœermite se sentira accul´, il essayera de
d´barquer et sœenfuir dans la forçt alentour.
Il faudra voir si les joueurs seront assez rapides pour le rattraper et lœimmobiliser.
Beaucoup de persuasion sera n´cessaire pour convaincre le vieil homme de
rejoindre le mouvement et ensuite, il faudra le ramener jusquœa  Saint Martin ou vous
attendent les v´hicules afin de le ramener dans le village et pouvoir annoncer a  la
foule enthousiaste sa fraıche reconversion (mais est-ce quœil sœest vraiment converti
ou est-ce quœil va demander a  la foule de lyncher les joueurs :-).
En plus, lors de la descente, vous aller devoir passer devant un drole dœendroit, un
camp dœamoureux de la nature d´testant toute technologie (dœailleurs, pour mieux
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communier avec me re nature, ils vivent nus sous le soleil) qui vous accueilleront a
coup dœarcs et de fle ches.
Il suffit de tenir 5 tours et vous voila  hors de porter de ces olibrius.

Rëgles de pilotage dçun cano¨ dans les rapides :
Vu que je suppose que vos joeurs nœon pas le Talents navigation, on va donc, dans
le doute, utiliser le talent conduite a  â20.
Les rapides en jaune :
Ce sont des rapides relativement facile, il suffit de r´ussir 2 jets de suite pour r´ussir.
Les joueurs peuvent augmenter la difficult´ de 10 pour remonter lœermite de 1 me tre,
et cela, autant de foi quœils le veulent, si ils se ratent et bien, plouf et il perdent 100
me tre sur leur proie.
Le cano¨  a aussi 10% de chance de perdre un point de coque dans la chute.
Les rapides en rouge :
Ce sont des passages difficiles, il y a 4 jets a  faire pour les passer, 1 a  difficult´ nul,
le deuxie me a  â20, le troisie me a  â40 et le dernier de nouveau a  z´ro, les joueurs
peuvent la  aussi d´cider dœaugmenter la difficult´ pour passer plus vite les rapides.
Si le cano¨  se plante au d´but ou a  la fin, 10% de chance de perdre 1 point de
coque, pour le milieu du passage, 45% de chance.
Je laisse le soin au mj de d´terminer la distance de base, et aussi la possibilit´ de
les faire remonter plus vite a  plat.
Les Joueurs peuvent sœarrçter au points de camping pour essayer de r´parer leurs
coque, mais cela, bien entendu, leurs fera perdre du temps.

3.5 La petite route sinueuse :

Apre s avoir quitt´ Vallon Pont dœArc, le convoi se dirige en direction de Ruoms,
soudain, lorsque vous çtes dans une petite route sinueuse, vous voyez apparaıtre
dans vos r´troviseurs, une dizaine de moto qui fonce a  toute berzingue.
A voir, les Punks qui les pilotent nœont pas lœair dœçtre la  pour une promenade de
sant´, cette impression se confirme lorsque les premiers tirs commencent a  r´sonner
dans les gorges que vous surplomb´s. Ces motards ne d´sirent que une seul chose,
cœest de provoquer un accident au sein du convoi afin de pouvoir aller tranquillement
achever les blesser, piller ce qui est pillable  et violer ce qui est violable (faut dire
quœils sont jouasse ces motards).
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3.6 Le village :

Lorsque vous arrivez dans le village de Orgnac, tout de suite, une ´trange
atmosphe re sœen d´gage, la plupart des maisons semblent d´sertes et les volets sont
clos.
Les gens du dernier village visite  vous avaient bien pre venu de vous me fier des gens
qui habitaient la , quéils e taient un peu e tranges et quéils néaimaient pas trop les
visites, déailleurs, ils vous avaient mˆme dis quéils néy e taient plus alle s depuis au
moins 2 ans

Pourtant, lorsque vous vous approcher du centre du village ( cœest g´n´ralement la
que, lœ́glise sœinstalle pour prçcher et partager la bonne parole de Garcimore) vous
voyez que le village est quand mçme habit´. Des potagers par-ci, du linge pendu
par-la , plein de petits indices qui indiquent lœoccupation, du moins partiel du village de
ce village.

Lorsque finalement, lœ́glise se d´ploie au cë ur du village, quelques personnes
semblent apparaıtre, ce ne sont que des hommes et la plupart d´gagent vraiment un
air patibulaire, pourtant, lorsquœils approchent vers vous, ils sont tous sourire et se
montrent tre s cordial.
Ils diront quœils ne sont pas du tout int´resser par votre ´glise et vous conseillent de
ne pas rester dans le coin en pr´textant des loups qui vivent dans la r´gion.
Comme Mother Sarah nœest pas trop du genre a  se laisser abattre, elle d´cide de
rester dans ce village jusquœa  ce quœelle r´ussisse a  convaincre au moins une
personne (je sais, elle est chiante).
Les villageois se montreront poils mais distants, si les joueurs se montrent trop
curieux sur leurs activit´s (genre, vous faites quoi pour vivre dans la r´gion, vous
cultivez quoi, etc..) ils tenteront dœ́luder les questions.
Si les joueurs fouillent un peu, ils d´couvriront le terrible v´rit´, que tout les villageois
ont ´t´ tu´s et que ce lieu sert de planque a  une bande de tueurs sans vergogne.
Si les villageois d´couvrent que leur secret est d´couvert, ils essayeront de tuer
toute la troupe, dœabord en attaquant les gens s´par´ment dans le village, puis, si le
besoin sœen fait sentir, en se lancant a  leur poursuite a  lœaide de leur parc de v´hicule
cach´ dans une grotte de la r´gion.
Sœils ne se rendent compte de rien, cela d´pendra de la r´action des joueurs, vont-ils
les d´noncer aux autorit´s, essayer de les arrçter eux mçme, ne rien dire et
convaincre Sarah de partir.
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4 Annexes :

4.1 Lée glise de Garcimore :

Cœest un mouvement religieux englobant environ 600 personnes a  travers la France,
elle est bas´e sur le culte dœun artefact ancien, une cassette vid´o de Garcimore. La
plupart de ces croyants se rencontrent dans des petits villages, le lieu de culte
principal, est un ancien bus imp´rial converti en ´glise, dans lequel trone un vieux
magn´toscope et cœest la  que les fide les se retrouvent pour communier et ´couter la
bonne parole de leur prophe te
Lœ́glise a  ´t´ fond´ par Mother Sarah il y a de cela 25 ans et depuis, elle ne cesse
de croıtre.

4.2 Protagonistes :

4.2.1 Membres de lœ́glise de Garcimore :

4.2.1.1 Mother Sarah :
Cœest une femme dœune cinquantaine dœann´e, de grande taille, elle a une allure
assez athl´tique et une certaine prestance, n´anmoins ces yeux et son
comportement laisse entrevoir un certain fanatisme teint´ de folie illumin´e. Elle est
la fondatrice de ce mouvement religieux. Elle a d´couvert la voie de Garcimore le
jour de ses 23 ans, en faisant des fouilles dans une tour de Paris a  la recherche de
nourriture, elle y trouva plein dœ́trange objet ´lectronique. Ainsi quœune cassette
portant le nom de Garcimore, elle la visionna a  lœaide dœun magn´toscope trouv´ sur
place et eu la r´v´lation des pouvoirs surnaturels de cet homme.
Depuis, elle essaye de convertir un maximum de personne a  ce mouvement en
parcourant la France pour y amener la bonne parole.

4.2.1.2 Padre Bernardo :
Cœest lœ́poux de Sarah, cœest aussi son plus ancien et plus fervent fide le, il ferait tout
pour lœ́glise et sa femme, il est aussi, par la mçme le chauffeur du car et cœest lui
aussi qui annonce dans le micro a  la foule enthousiaste lœheure du d´but de la
messe.
Cœest un petit homme rondouillard de 46 ans, il est chauve, myope et a les dents en
avant, dœailleurs, les autres membres du groupe lœappellent affectueusement la taupe,
vu son gabarit.
Mais son physique ingrat cache une grande intelligence et un sens des affaires tre s
d´velopp´. Cœest depuis son mariage avec Sarah que lœ́glise a vraiment pris son
essor et rapporte ´norm´ment dœargent.

4.2.1.3 Fre re Cyprien :
Cœest le premier fils de Bernardo et Sarah, mais, honnçtement, lorsquœon le voit, on
se demande si Bernardo y a contribu´ pour quelque chose, cœest un g´ant de 2m10
faisant plus de 150 kilos, pourtant, malgr´ ce gabarit monstrueux, il est doux comme
un agneau (bon, si vous vous ˆtes de ja  fait sauvagement attaquer par un agneau,
prenez un autre animal comme exemple).
Il est le garcon de messe de lœ́glise, il chante de tout son cë ur durant les
c´r´monies religieuses et on voit quœil y croit vraiment.
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4.2.1.4 Sé ur Daria :
Deuxie me enfant du couple, elle est tout le contraire de son aın´, autant lui est
grand, fort et croyant, autant elle est petite, gracile et ath´e. Elle suit le mouvement
car, pour le moment, elle r´fl´chi comment profiter au mieux de toute cette manne
financie re que suscite la religion.
De plus, elle est dœune tre s grande beaut´ et elle le sait (ca , en g´n´ral, les jolies
femmes-) et elle nœh´site pas a  se servir de ces charmes pour obtenir ce quœelle
d´sire.

4.2.1.5 Fre re Truck :
Fre re Truck est un ancien Viking qui a ´t´ touch´ par la foi (ou peut-çtre par un coup
de batte qui lui a un peu d´r´gler le cerveau mais les voix de Garcimore sont
imp´n´trables, non ?). Depuis cet incident qui sœest produit 4 ans plus tot, il veille
soigneusement sur Mother Sarah, il conduit le premier camping car et sœoccupe de
nourrir toute lœ́quipe (et, bien quœil soit rempli de bonne intention, cœest un cuisinier
´pouvantable, mais vu son gabarit, personne nœa encore os´ lui faire la remarque et
tout le monde mange courageusement en se disant que cœest pour ´prouver leur foie
(et cœest nœest pas une faute dœorthographe).
Il faut dire que son gabarit sœapparente un peu a  celui de fre re Cyprien mais Truck,
lui, est un peu moins sociable, il a une technique pour convertir les fide les tout a  lui,
et bien quœelle obtienne de bon r´sultat, Mother Sarah doute un peu de la sinc´rit´
des nouveaux membres venant de chez fre re Truck (comme exemple, il sœamuse
avec sa batte tout en demandant au pauvre paysan en face sœil accepte de joindre
lœ́glise de Garcimore, efficace mais litigieux).
Il a aussi un petit faible pour së ur Loana mais vu quœil est assez timide, il ne sait pas
comment lui d´clarer sa flamme.

4.2.1.6 Sé ur Loana :
Jeune fille blonde et assez bien foutu de 20 ans, së ur Loana est la parfaite nunuche,
bçte comme ces pieds, elle se fait avoir par tout le monde mais vu quœelle ne sœen
rend mçme pas compte, cela ne la ge ne gue re.
Cela fait a  peine quelques semaines quœelle est avec lœ́glise, elle cherche encore sa
voie et crois quœelle a enfin trouv´ sa vocation, r´pandre la bonne parole autour dœelle
et sauver les «mes en peine.
Elle fera tout son possible pour tenter de convertir des membres du groupe a  la
cause et utilisera tous les moyens a  sa disposition (et non, pas forcement le cul, elle
est autant du genre a  essayer de lire des retranscriptions de la sainte cassette durant
la nuit devant la tente des joueurs que cela (mais cela, vous lœavez lu dans le
sc´nario su rement).

4.2.1.7 Sé ur Babette :
Së ur babette est la me re de Bernardo, elle approche doucement la septantaine et
veille amoureusement sur son fils, elle nœappr´cie pas du tout Sarah et son ´glise qui
lui a vol´ son fils unique mais elle a d´cid´ de les suivre afin de ramener son
» petit … dans le droit chemin.
En attendant, elle fait semblant de beaucoup appr´cier tout ce petit monde tandis
quœen fait, elle le d´teste since rement.
Elle nœattend quœune bonne occasion pour r´cup´rer son fils et retourner vivre dans
sa Bretagne natale.
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4.2.1.8 Fre re Culasse :
Fre re Culasse est une sorte de cr´ature difforme, originaire de la r´gion de
Tchernobyl, ces parents ont immigr´s en France afin que leurs enfants ne soient pas
atteints des difformit´s qui ´taient courante dans la r´gion, pourtant, cette fuite ne
leur aura pas port´ chance leur unique fils Jean (qui deviendra fre re Culasse par la
suite) avait h´rit´ des terribles difformit´s de leur r´gion natale.
Jean est bossu et tre s trapu, il nœa quœun ë il et bave en permanence, en plus, il faut
reconnaıtre que son cerveau a aussi un peu subit, il est gentil mais franchement
d´bile.
Jean sœoccupe de la sono de lœ́glise, enferm´ en permanence durant les messes
dans un coffre du car afin de sœoccuper des changements de cassettes et de choses
du genre.
Mais bizarrement jean est un g´nie de la m´canique, tout ce quœil touche marche
mieux (ou ne fonctionne plus du tout, mais bon, cœest les risques du m´tier).

4.2.1.9 Fre re Paolo :
Paolo est un ancien mercenaire, mais, las de ces combats incessants (et aussi, le
fait, quœil ´tait vraiment pitoyable comme mercenaire et que sœil avait continu´ dans
cette voie, il serait sans nul doute mort de faim), il a d´cid´ de consacrer sa vie a  son
nouveau dieu.
Il est depuis un fide le tre s d´vot et ne rate jamais une occasion pour donner des
conseils aux gens dans le but de les remettre dans le droit chemin, ce qui, en
g´n´ral, ne manque pas dœ́nerver ses interlocuteurs.

4.2.1.10 Sé ur G´raldine :
Que dire dœelle, a  part que franchement, cœest un cas. Petite blonde de 19 ans,
cheveux court, piercing au nombril, assez mignonne mais comple tement a  la masse
(cœest vrai, je vous jure, je la connais, un cas cette G´raldine). Elle est originaire
dœune famille bourgeoise de la r´gion de Morges en Suisse voisine.
Elle ne sait pas vraiment ce quœelle veut dans la vie et pour le moment elle suit cette
voie car elle ne sait pas quoi faire dœautre (il faut aussi dire que la plupart des autres
groupes nœont pas voulu dœelle).
Elle d´teste toute forme dœautorit´ et est la seule personne rebelle dans cette
communaut´, mais Mother Sarah, prise de piti´, a d´cid´ de la garder sous son aile
protectrice en esp´rant que cette exp´rience pourra la faire mu rir, ce qui,
franchement, est loin dœçtre gagn´).

4.2.2 Les autres :

4.2.2.1 Les pillards de la route :
Ce sont des petits groupe ou des individus isol´s qui sillonnent les autoroutes en
quçte de victimes a  d´pouiller, en g´n´ral, ce sont des vrais fous, capable dœessayer
de sauter dœun v´hicule a  un autre a  pleine vitesse ou tentant de faire du stock car
avec leur smart modifi´ contre un autocar.
Ils ne craignent pas la mort et son prçt a  tout pour se faire un grand frisson au
d´triment de leurs victimes.
Prendre pour ces personnages les arche types des fils du me tal.
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4.2.2.2 L,ermite :
Lœermite est un vieillard hirsute qui vit au bord de la rivie re Arde che, il est consid´r´
par beaucoup de villageois comme un saint homme et ceux si y sont tre s attach´.
Le vieillard est en fait un vieux poivrot asocial qui passe sont temps a  distiller de la
bibine clandestine dans la forçt et qui se sert de son cano¨  pour aller mendier au
village quelques petites choses a  manger (cœest vrai, lœalcool, cœest bien bon, mais
faut quand mçme parfois manger un truc.
Ses paroles sont hach´es et sans queue ni tçte (sans doute pour cela que les gens
le prennent parfois pour une sorte de voyant ´nigmatique).
Mais ce vieux grigou est arm´, et nœh´sitera pas a  se servir de sa vieille p´toire toute
pourrie afin de prot´ger son pr´cieux tr´sor (son alambic en clair), heureusement, il
tire tre s mal, mais cet idiot a  une chance de tous les diables (genre, il vise les
joueurs mais choppe la branche au-dessus dœeux qui leurs tombera sur la tçte ou il
tire trop bas, projetant des gerbes de flotte dans les yeux dœun des joueurs au
moment ou il n´gocie un rapide, etc� ).

4.2.2.3 Les nudistes :
Cœest un groupe de fanatiques un peu bençts qui croient que la vraie vie cœest de
vivre au milieu de la nature en mangeant des racines.
Vu leur refus absolu de tout ce qui semble un peu trop moderne, ils ont d´cid´, en
tout cas en ´t´, de ne rien porter sur eux (en hiver, ils font des efforts, ils se
munissent dœune couverture).
Vu leur style de vie et leur excellente alimentation, au bout de quelques g´n´rations,
ce mouvement nœest plus compos´ que de r´sidus dœhumains lobotomis´s par le
soleil.
Ils sont arm´s dœarcs et d´testent tout ce qui peut leur rappeler leur pitoyable style de
vie, cœest pour cela quœil attaque syst´matiquement les gens qui passent par la rivie re
(cette zone nœest dœailleurs accessible que de cette manie re).
La tribu est constitu´e dœune cinquantaine de membre mais la plupart sont occup´e a
fouiller la forçt afin dœy trouver leur subsistance.

4.2.2.4 Les motards :
Cœest une bande dœune dizaine de punk qui ont comme occupation principale
dœessayer de foutre les gens dans les ravins en les poursuivant en moto dans les
petites routes et en leur tirant dessus, apre s, ils nœont plus quœa aller r´cup´rer ce qui
lœest et achever les blesser (ils sont mignons ces jeunes, non ?)
Prendre un arche type de Punk

4.2.2.5 Les faux villageois  :
En fait, ce village occupe bien du monde, mais pas ceux quœon pourrait croire, la
population a  ´t´ massacrer il y a de cela quelques ann´es par un groupe de criminel
pourchass´ par la police et ceux-ci ont d´cid´ de voler un village, pour cela, ils ont
tu´ tous les habitants et pris leur place.
Ils essayent de maintenir une aura dœ́tranget´ et de peur autour du village afin que
nul ne vienne les d´ranger et quœils puissent se livrer a  leurs petits commerces en
toute qui´tude.
Ils partent faire des raides de pillage dans les r´gions voisine (il ´vite lœArde che pour
pas que quelquœun puisse faire le lien) ou ils se livrent a  des pillages, kidnapping,
traite des blanches, trafic de drogue, etc� .
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Au premier abord ils semblent accueillants mais sœils sentent que les gens se
montrent trop curieux, ils nœh´siteront pas une seconde a  tenter dœassassiner les
importuns.
Prendre les Arche types des mercenaires ou des yankees.

4.3 Les ve hicules :

4.3.1 Les v´hicules de lœ́glise de Garcimore :

4.3.1.1 Le car imp´rial :

Ancien car imp´rial reconverti en ´glise d´di´e a
Garcimore, il est particulie rement voyant, il a ´t´ repeint
tout en violet avec des paillettes de couleurs (les
couleurs du Messie Garcimore si ma m´moire est bonne)
et, une grande croix a  ´t´ mont´ sur son toit.
Des haut-parleurs situ´s tout autour du car sur le balcon
r´sonne de » Je vais vous faire un tour de machie, Hi, Hi,
Hi … en permanence pour annoncer lœarriv´ du convoi de

la foi.

Caract´ristique du bus imp´rial :
Vitesse : 80
Acce le ration : 15
Espace : 120
Pneus : 15/4
Manë uvrabilite  : -20
Mot. 20
R´s. 5
Av g  15                   Ar g 15
Av d  15                   Ar d 15
Il dispose de 40 places assises et aucun armement.

4.3.1.2 Les 2 campings car :
Ils servent de logement ainsi que de v´hicule utilitaire a
toute la troupe, le premier abrite, Mother Sarah et toute
sa famille et sert aussi de cuisine et de r´fectoire a  tout
le groupe lors des repas. Le second, lui est r´serv´ au
reste de la communaut´. Il est compos´ de dortoir a
´tage assez sommaire et particulie rement inconfortable.

Caract´ristique des campings car :
Vitesse : 90
Espace : 50
Pneus : 12/4
Manë uvrabilite  : -10
Mot. 20
R´s. 5
Av g  12                   Ar g 12
Av d  12                   Ar d 12
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Ce sont des v´hicules purement utilitaires, ils ne disposent dœaucune modification
particulie re (a  moins que vous vouliez faire une attaque a  lœaide de casserole ou
booster le moteur avec des tracts religieux mais ca , cœest vos oignons.

4.3.2 Les autres v´hicules :

4.3.2.1 Les cano¨ s :

Caract´ristiques du cano¨  de l,ermite :
Vitesse : variable
Espace : 8
Coque : 6
Manë uvrabilite  : +20
Le cano¨  dispose en outre dœun r´servoir rempli dœalcool qui risque dœexploser si on tir
dessus.
Tir sur le cano¨  (1D10) :
1-6 coque, 7-8, pilote, 9-10 re servoir de gnole.
Lçermite a 65 en navigation, 20 en tir, 12 points de vie et un seuil
dçinconscience a 3

Caract´ristiques de vos cano¨ s :
Vitesse : variable
Espace : 8
Coque : 4
Manë uvrabilite  : +15

4.3.2.2 V´hicules des pillards :
Je néai mis que quelques ve hicules, libre au MJ déen rajouter plus ou de les modifier.

Voiture de sport :
Vitesse : 230
Acce le ration :25
Espace : 12
Pneus : 10/4
Manë uvrabilite  : +10
Sie ge passager (1), cargo (1), fus´e (1), r´servoir suppl´mentaire (1), suppl´ments
moteur (8)
Mot. 60
R´s. 10
Av g  10                   Ar g 10
Av d  10                   Ar d 10
Grande voiture :
Vitesse : 109
Acce le ration :5
Espace : 18
Pneus : 10/4
Manë uvrabilite  : -5
Sie ge passager (1), cargo (1), r´servoir suppl´mentaire (1), mitrailleuse l´ge re
(pr´c : -5, dom : D6+2R, M :100, CDF : 1)(2)



Bitume Mother Sarah

Ste phane Monnard 13/14 24/10/01
illyan@caramail.com 

Mot. 20
R´s. 10
Av g  10                   Ar g 10
Av d  10                   Ar d 10
Jeep :
Vitesse : 103
Acce le ration :5
Espace : 20
Pneus : 12/4
Manë uvrabilite  : -10
Sie ge passager (2), cargo (1), R´servoir suppl´mentaire (2), pare-chocs de combat
(2), pointes dœ́ventration (2) (gauche), turbo (5), suppl´ments moteur (5)
Mot. 45
R´s. 15
Av g  12                   Ar g 12
Av d  12                   Ar d 12

4.3.2.3 V´hicules des motards :

Caract´ristiques des motos punk :
Vitesse : 205
Acce le ration : 35
Espace : 8
Pneus : 6/2
Manë uvrabilite  : +20
Mitrailleuse l´ge re (pr´c : -5, dom : D6+2R, M :100, CDF : 1)(2), suppl´ment
moteur(6)
Mot. 50
R´s. 5
Av   6                         Ar     6
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4.4 Cartes et Plans

4.4.1 R´gion de lœArde che


