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Les F actions 
 

Le monde de Génération ZérØ en est un de groupe. Seul, il est quasi-impossible de survivre; cȭÅÓÔ ÐÏÕÒÑÕÏÉ 

il y existe différentes factionsȢ 4ÏÕÓ ÌÅÓ ÊÏÕÅÕÒÓ $/)6%.4 /",)'!4/)2%-%.4 ÓȭÉÎÓÃÒÉÒÅ ÄÁÎÓ ÕÎÅ ÆÁÃÔÉÏÎ ɀ il 

ÎȭÙ Á ÐÁÓ ÄȭÁÖÅÎÔÕÒÉÅÒÓ ÏÕ ÄȭÅØÐÌÏÒÁÔÅÕÒÓ ÓÏÌÏÓ ÄÁÎÓ ÃÅ ÍÏÎÄÅȢ Voici les Factions dans lesquelles un joueur 

peut ÓȭÉÎÓÃÒÉÒÅȢ ,ÅÓ ÍÅÍÂÒÅÓ ÄÅ ÌÁ &ÁÃÔÉÏÎ doivent respecter les pré-requis; autant en ce qui concerne les 

règles et le décorum. 

Changement de faction 
Si, pour une raison quelconque, un joueur désire changer de faction, il devra démontrer EN-JEU et 

3%5,%-%.4 0!2 ,% *%5 ÌÅÓ ÒÁÉÓÏÎÓ ÄÅÒÒÉîÒÅ ÓÏÎ ÃÈÁÎÇÅÍÅÎÔȢ ,ȭÏÒÇÁÎÉÓÁÔÉÏÎ ÅÓÔ ÌÅ ÓÅÕÌ ÁÒÂÉÔÒÅ ÑÕÉ ÐÅÕÔ 

déterminer si le joueur peut rejoindre une autre faction.  

Il va devoir passer au moins une activité comme « Charognard » ,  ce qui veut dire que pour sa survie, il doit 

posséder le double ÄÅÓ ÒÁÔÉÏÎÓ ÄȭÅÁÕ ÐÏÔÁÂÌÅ ÅÔ ÄÅ ÎÏÕÒÒÉÔÕÒÅ Û ÌÁ ÆÉÎ ÄÅ ÌȭÁÃÔÉÖÉÔïȢ  

De plus, afin de ne plus être « Charognard » et être affilié à une faction, le joueur doit posséder les pré-

requis de celle-ci.  

Le Déclin 
5ÎÅ ÆÁÃÔÉÏÎ ÅÓÔ ÃÏÍÐÏÓïÅ ÄȭÁÕ ÍÏÉÎÓ ÃÉÎÑ ÍÅÍÂÒÅÓ ÁÃÔÉÆÓȢ !Õ ÍÏÍÅÎÔ ÏĬ ÌÁ ÆÁÃÔÉÏÎ ÎÅ ÍÁÉÎÔÉÅÎÔ ÐÁÓ ÃÅ 

nombre minimal de présence à une activité, elle tombe en déclin. Si, à la fin de la prochaine activité, elle est 

toujours en déclin (la ÆÁÃÔÉÏÎ ÎȭÁ ÐÁÓ ÃÉÎÑ ÐÒïÓÅÎÃÅÓ Û ÌȭÁÃÔÉÖÉÔïɊȟ ÌÁ ÆÁÃÔÉÏÎ ÅÓÔ ïÔÅÉÎÔÅȟ ÅÔ ÌÁ ÆÁÃÔÉÏÎ ÎȭÅØÉÓÔÅ 

plus. 

La création 
,ȭÏÒÇÁÎÉÓÁÔÉÏÎ ÅÓÔ ÒÅÃÏÎÎÕÅ ÐÏÕÒ ÅÎÃÏÕÒÁÇÅÒ ÌÅÓ ÉÎÉÔÉÁÔÉÖÅÓ ÄÅÓ ÊÏÕÅÕÒÓȢ #ÅÐÅÎÄÁÎÔȟ ÃÒïÅÒ ÕÎÅ ÆÁÃÔÉÏÎ 

équivaut à beaucoup de travail pour les deuØ ÐÁÒÔÉÅÓȢ ,Á ÒîÇÌÅ ÄÅ ÌȭÉÎÊÕÓÔÉÃÅ ÓȭÁÐÐÌÉÑÕÅ ÉÃÉ ɀ ÁÆÉÎ ÄÅ ÓȭÁÓÓÕÒÅÒ 

ÑÕÅ ÖÏÔÒÅ ÃÏÎÃÅÐÔ ÃÁÄÒÅ ÂÉÅÎ ÄÁÎÓ ÌÅ ÍÏÎÄÅ ÄÅ 'ïÎïÒÁÔÉÏÎ :ïÒzȟ ÌȭÏÒÇÁÎÉÓÁÔÉÏÎ ÒÉÓÑÕÅ ÄȭÉÍÐÏÓÅÒ ÄÅÓ 

changements à votre concept et décide des pré-requis également. Il faut un minimum de 5 joueurs 

ÄȭÉÎÓÃÒÉÔÓ Û ÕÎÅ ÁÃÔÉÖÉÔï ÐÏÕÒ ÑÕÅ ÌÅ ÇÒÏÕÐÅ ÓÏÉÔ ÐÏÔÅÎÔÉÅÌÌÅÍÅÎÔ ÃÒïÅÒȟ ÅÔ ÌÅÓ ÍÅÍÂÒÅÓ ÄÏÉÖÅÎÔ ÁÖÏÉÒ 

participé à une activité de Génération ZérØ auparavant. 6ÏÕÓ ÄÅÖÅÚ ÃÏÎÔÁÃÔÅÒ ÌȭÏÒÇÁÎÉÓÁÔÉÏÎ ; ,ȭ!6!.#% 

ÐÁÒ ÃÏÕÒÒÉÅÌ ÁÖÅÃ ÖÏÔÒÅ ÃÏÎÃÅÐÔ ÁÆÉÎ ÑÕȭÏÎ le considère. 
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T HE BLOODS 
Autrefois, les Bloods étaient un gang de rue habitant la grande ville, arborant le rouge comme couleur 

ÄȭÁÐÐÁÒÔÅÎÁÎÃÅ ÅÔ ÓÅÕÌÓ ÌÅÓ ÐÌÕÓ ÆÏÒÔÓȟ ÈÕÍÁÉÎÓ ÃÏÍÍÅ ÍÕÔÁÎÔÓȟ ïÔÁÉÅÎÔ ÁÃÃÅÐÔïÓȢ )ÌÓ ÏÎÔ ÕÎ ÊÏÕÒ ïÔï ÌÅÓ 

ÐÌÕÓ ÎÏÍÂÒÅÕØȟ ÌÅÓ ÐÌÕÓ ÄÁÎÇÅÒÅÕØ ÅÔ ÌÅÓ ÐÌÕÓ ÃÒÁÉÎÔÓȢ 5Î ÊÏÕÒȣ ÍÁÉÓ ÃȭÅÓÔ ÃÈÏÓÅ ÄÕ ÐÁÓÓï ÁÖÅÃ ÌÅ ÄïÐÁÒÔ 

de la majorité de leur groupe, la mauvaise gestion et le putsch qui a eu lieu. Ce qui reste des Bloods ont dut 

ÆÁÉÒÅ ÆÁÃÅ Û ÕÎÅ ÒïÆÏÒÍÅ ÎïÃÅÓÓÁÉÒÅ ÓȭÉÌÓ ÖÏÕÌÁÉÅÎÔ ÓÕÒÖÉÖÒÅȢ !ÖÅÃ ÌȭÁÒÒÉÖïÅ ÄÅ ÌÁ 1ÕÁÒÁÎÔÁÉÎÅȟ ÉÌÓ ÓÅ ÓÏÎÔ 

isolés dans le coin le plus reculé de la Région, là où personne ne voulait aller. La nuit, on peut entendre des 

ÃÈÁÎÔÓ ÅÔ ÄÅ ÌÁ ÍÕÓÉÑÕÅ ÁÕ ÌÏÉÎȟ ÍÁÉÓ ÃÅÃÉ ÅÓÔ ÎÏÒÍÁÌÅÍÅÎÔ ÁÃÃÏÍÐÁÇÎï ÄÅ ÃÒÉÓ ÄÅ ÓÏÕÆÆÒÁÎÃÅ ÅÔ ÄȭÁÇÏÎÉÅȢ 

Avec la sécurité offerte par le Coach, cÅÒÔÁÉÎÓ ÓÕÄÉÓÔÅÓ ÓÅ ÓÏÎÔ ÉÎÓÔÁÌÌïÓ ÄÁÎÓ ÌȭÁÎÃÉÅÎ ÃÁÍÐÅÍÅÎÔȟ ÍÁÉÓ ÉÌÓ 

ont aussitôt regretté leur choix. Ils racontent que des hommes tatoués, vêtu de fourrures, de crans, 

ÄȭÁÒÍÕÒÅÓȟ ÄȭÏÓÓÅÍÅÎÔÓȟ ÌÅÓ ÁÕÒÁÉÅÎÔ ÁÔÔÁÑÕïÓ ÅÎ ÐÌÅÉÎÅ ÎÕÉÔȢ #ÌÁÍÁÎÔȟ ÄÁÎÓ ÕÎ ÍïÌÁÎÇÅ de Frog et 

ÄȭÁÎÇÌÁÉÓȟ ÑÕÅ ÃȭïÔÁÉÔ ,%52 ÔÅÒÒÉÔÏÉÒÅȦ ,Å ÊÏÕÒ ÓÕÉÖÁÎÔȟ ÌÅÓ ÔðÔÅÓ ÄÅÓ ÄïÆÕÎÔÓ ÓÅ ÒÅÔÒÏÕÖîÒÅÎÔ ÓÕÒ ÄÅÓ ÐÉÅÕØ Û 

ÌȭÅÎÔÒïÅ ÄÕ ÃÁÍÐÅÍÅÎÔȢ !ÖÅÃ ÌȭÁÒÒÉÖïÅ ÄÅ ÌÁ ÓÁÉÓÏÎ ÃÈÁÕÄÅȟ ÂÉÅÎ ÄÅÓ ÄÁÎÇÅÒÓ ÒÅÖÉÅÎÎÅÎÔ ÅÔ ÌÅÓ ÔÁÍÂÏÕÒÓ ÄÅ 

Guerres se font entendre au milieu de la Région. 

PRÉ-REQUIS:  

Á 0ÏÓÓïÄÅÒ ÌÁ ÃÏÍÐïÔÅÎÃÅ Ȱ+ÎÏÃËÂÁÃËȱ ɉΣ 00Ɋ 

Á Posséder au moins un cocktail molotov dans le tableau de trouvailles (1 PP) 

Á Communiquer principalement en anglais (le français est aussi utilisé) 

Á Avoir un roleplay généralement vulgaire et provocateur. 
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L A BANNIÈRE DE MATISSE  
Après avoir reçu la transmission sur sa radio portable, Matisse, un Charognard optimiste, trouva un 

nouveau but à sa misérable vie : convaincre et rassembler le plus de gens possible sous sa bannière et les 

emmener, sains et saufs, à la Colonie. Il parcourut les communautés une à une, tout en se dirigeant vers la 

Colonie. Ces communautés furent généralement recluses et xénophobes. Ces personnes étaient très 

méfiantes envers les mutations qu'ils jugeaient anormales et répugnantes. Les enfants portant des 

mutations visibles étaient généralement exécutés ou bien bannis. La bannière de Matisse est très variée. 

Elle est constituée de familles n'ayant rien à perdre, de mercenaires, de Charognards curieux, etc. Tous ont 

succombé au charisme et aux arguments du jeune Charognard. 

 -ÁÉÎÔÅÎÁÎÔ ÑÕȭÉÌÓ ÓÅ ÓÏÎÔ ÉÎÓÔÁÌÌïÓȟ ÌÁ "ÁÎÎÉîÒÅ ÁÃÃÕÅÉÌ ÃÏÎÓÔÁÍÍÅÎÔ ÄÅ ÎÏÕÖÅÁÕØ ÁÒÒÉÖÁÎÔÓȢ ,Á ÆÁÃÔÉÏÎ 

espère ainsi augmenter son influence dans la Région et de bénéficier pleinement des avÁÎÔÁÇÅÓ ÑÕȭÏÆÆÒÅ 

ÌȭÁÎÃÉÅÎ ÇÏÕÖÅÒÎÅÍÅÎÔ ÒïÓÉÄÁÎÔ ÓÏÕÓ ÌÅÕÒÓ ÐÉÅÄÓȢ $ÅÐÕÉÓ ÌȭÉÎÖÅÓÔÉÓÓÅÍÅÎÔ ÄÕ ÔÅÒÒÉÔÏÉÒÅ ÐÁÒ ÌÅÓ !ÍÅÒÉËÈÁÎÓȟ 

les membres de la bannière se sont établis de façon sédentaire au nord du Bunker afin de retrouver un 

semblant de confort. Là-bas, lÅÓ ÐÌÕÓ ÖÕÌÎïÒÁÂÌÅÓ ÐÅÕÖÅÎÔ ÔÒÏÕÖÅÒ ÄÕ ÒÅÐÏÓ ÅÔ ÏÎ ÖÏÉÔ ÍðÍÅ ÌȭïÍÅÒÇÅÎÃÅ 

ÄÅ ÎÏÕÖÅÌÌÅÓ ÆÁÍÉÌÌÅÓȢ $ÁÎÓ ÌÅÓ ÒÕÉÎÅÓ ÄȭÕÎ ÖÉÌÌÁÇÅ ÄÅ ÌȭÁÎÃÉÅÎ ÍÏÎÄÅȟ 2ÉÐ Á ÖÕ ÌÅ ÊÏÕÒȢ 

 Presque minoritaires dans la région, les hommes et les femmes de la bannière conservent une méfiance 

ÆÁÃÅ ÁÕØ ÍÕÔÁÔÉÏÎÓȢ "ÉÅÎ ÑÕȭÕÎÅ ÃÅÒÔÁÉÎÅ ÔÏÌïÒÁÎÃÅ ÓÅ ÆÏÒÍÅ ÇÒÁÄÕÅÌÌÅÍÅÎÔȟ ÌȭÉÇÎÏÒÁÎÃÅ ÆÁÉÔ ÒïÇÎÅÒ ÌÁ 

crainte. Est-ce contagieux, peuvent-ils voler, mais est-ÃÅ ÑÕÅ ÑÕÅÌÑÕȭÕÎ Á ÐÅÎÓï ÁÕØ ÅÎÆÁÎÔÓȦȩ 

PRÉREQUIS:  

Á Posséder la compétence « Résistance »  

Á Posséder la compétence « Perception » 

Á Avoir un jeu intolérant et une incompréhension envers les mutants et la mutation en général. 
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L E 2446  
 

(TEXTE DESCRIPTIF  À VENIR) 

 

PRÉREQUIS: 

Á Posséder 4 projectiles de trouvailles (2 PP) 

Á Le 2446 doit avoir ÕÎ ÊÅÕ ÔÒîÓ ÄÉÓÃÉÐÌÉÎïȠ ÃȭÅÓÔ-à-ÄÉÒÅ ÒÅÓÐÅÃÔÅÒ ÌȭÕÎÉÆÏÒÍÅȟ ÏÂïÉÒ ÁÕØ ÏÒÄÒÅÓ ÓÁÎÓ 

contester, entretenir votre équipement, vous entraîner, etc. 
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G.I.O.S. 
GIOS est une faction qui, à ce qu'on dit, apparut de nul part. N'ayant jamais eu la force de se tailler une 

place parmi les Bloods, leur ex médecin, Doc, décida de créer des guerriers qui le ferraient à sa place. 

Pendant plusieurs mois il mena un grand nombres d'expériences nocturnes dans les fins fonds de la forêt 

où il préparait ses nombreux projets. Quand vint le jour du putsch chez les Bloods, il se retira du conflit et 

réveilla une escouade complète de guerrier génétiquement amélioré. Ainsi prit forme the Genetically 

Improved Organism Squad ou GIOS, pour faire simple. L'escouade obéit aux ordres de leur père créateur 

et vie selon un simple crédo : il faut évoluer pour survivre, et parfois l'évolution doit être forcé. La faction 

accepte régulièrement des survivants rejetés par ce monde difficile et sans pitié s'il acceptes d'importantes 

modifications physiques, et les conséquences psychologiques qui les accompagnes.  

Pendant la quarantaine, le Doc s'est adonné à de nombreux projets de perfectionnement de ses troupes et 

de sa propre personne. Malgré les nombreuses démonstrations de capacités surhumaines de GIOS lors des 

crises des dernières années, personne ne sait réellement qu'elles sont les réelles limites de l'escouade. 

Nombreux sont ceux qui se méfient de ce groupe et de leurs mutations, mais plus principalement à cause 

de leur capacité à en créer. Le Doc et ses mutants sont ainsi souvent les sujets d'histoires horrifiantes et de 

rumeurs choques. 

PRÉREQUIS 

Á Doit posséder au moins deux mutations (2 PP)  
Á Doit prôner la supériorité des mutants 
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L OS MONSANT OS  
Faction à saveur religieuse qui prie le soleil. Au travers des millénaires, le soleil sȭest vengé de lȭarrogance 

de lȭhomme et aurait causé le début de la fin, causé par lȭhomme qui a utilisé la technologie pour 

sȭaméliorer. Leur arrogance les a amené vers le mauvais chemin et a causé leur déclin.   

Ils oeuvent à amener la lumière dans le nord afin que le soleil puisse y passer et éviter la deuxième fin du 

monde. Les sacrifices de technologie au dieu-soleil sont choses courantes, afin de propager la lumière. 

 

PRÉ RE QUI S 

Á Posséder la compétence Récolte (1PP) 
Á Posséder un minimum de 2 doses de champignons en Trouvailles (1 PP) 
Á Ne peut pas utiliser aucune forme de technologie mécanique 

 

  














