


Flien à Ëalo(er
cles (e<Dns !
Je rrtaloonnc>

t\
à Plasr|.r.a !
Faites commeJean-Paul, abonnez'vous à Plasma !
Et recevez* gratuitement te T-Shirt hors commerc€

Plasma ! Tirage limité, dessiné avec amour par Var Ania .'

En coton noir de quailtë ! Ti touches, ti L'achètes .'

' dans la lnltre .ies src.k dispanibles.

Vous vous êtes abomés au numéro

7, B ou 9 et vous pleurez votre
mère ? Vous pouvez également
recevoit le T-Shirt Plasma !

CommenL ? Ben en le payant t

Pleurez plus, envoyez-nous votre
nom, votre adresse et votfe
tout accompagnés d'un reg)emenL

de 75 FF à I'ordre de Hallo-
ween Concept à :

Plasma T-Shirt,
1 1 rue de Marseille

75010 Pæis.

Merci qui ?

L'abonnement à Plasma ne coûte

que | 75 Francs, alors que 6 nume-

ros de Plasma au détail coûtent 210

Fralcs. C'est waiment donné I OUI !

DEUX FOIS OUI ! Si j'habite en

France métropolitaine, je prends une

feuilie blanche et je recopie soi-

gneusement et lisiblement les Lignes

qui suivent (tout bulletin incomplet
nê eorâ nrç nric ên aômôtêl '

OUI lle m'abonne à Plasma, le

magaz[ne qui en a !
Ci-ioint mon chèque de 175
Francs à I'ordre de Halloween
Concept avec la signature, la date

et tout et tout.

Et ma signature ou celle de mes parents sî i'ai pas encore appris à éçire ou s[ i'ai moins de 18 ans

Age et signature ldes parents pour les m[neursJ : ...........'......'.....
F,t i'envoie le taut à I'adresse suivante : PIASMA, 11, rue de Marseillet 75010 PARIS
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986. Croc publie Bitume, première 6Jttion,

à compte d'auteur parce que personne ne lui

avait dit que c'étaitpas possrb/e. Deux éditions

se sulvent et ne se ressemblent pas. Habituellernent'

toute personne normalement constituee perd de I'argent

dans un coup pareil. Pas Croc, peut être parce qu'il n'était
pas au courant, qu'il y croyatt et sûrement parce que

durant plus d'un an il assure la promo de son ieu seul, faisant

toutes les conventions, provoquant, démarchant les

magasins lui-mème. ll continue de plus bel/e et sort

Animonde, un biiou. Entrelemps, il a sorti Gore, un ieu de
ptateau présenté dans une boi'te de K7 Vidéo, c'est le règne

du système D et Ça marche.

1989. C'est la création de Siroz becieux et Croc ioint les

ranqs de la toute nouvelle société. Dans la corbeille de mariée,

il amène INS-MV et la traduction de Car Wars' C'est un

succès immâ1iat. Suivent Heavy Metal, Bloodlust' la

réedition de Bitume (MKS) et le "spin-off' d'lNS, Stella

lnquisitorus, des Anges dans /'espace.

Octobrc f 993' itVS a vendu 12000 exemplaires' ll est maintenant

édite en altemand. Srroz édite Scales, le nouveau ieu de Croc.

Merci qui ?

Cowerture : SOREL.

EttE ruur ru.s,
ELLE BOIS PAS, MAIS... ..... 17
Une aide de jeu courte mais intense

poul Bloodlust

Arnrourn coMPARÉE ..... I 8
Une aide de jeu pour Bitume MK5

Ouerouss HBURES

Bu EHnnn ...................... 2l
Un scénado poul Magna Veritas en tant

réel et en huis clos.

D.oNs Curruns, rLv A.....28
La rubrique culturelle sans laquelle

Plasma ne serait pas ce qu'il est.

WBLcotvtB
TO THE HORRON DOUT ... 32
Une campagne inédite pour Bloodlust !

Pourm Fmrton ............ 40
Un scénario anniversaire pour Berlin

XVIII !

BlpWans .................... 46
C'est bien du Car Wars et même

du Car Wars en 3D !

Le Counrunn ................. 48
Les colonel Kurtz vous répond

et vous répondez au petites annonces.

a'êci,,hê,ffâirê dri rôrlê

Et bien sûr, en encart cenffal détachable s'il vous plait, chose promîse chose dûe, Roleplayer' enttère-

ment consacré à Gurps avec des articles de fond sur ta magie, sur I'écologie et une campagne de Conan !

PlanèûePlasrÎ'ra 
=rrGD rtrtlnrr(er.,

rr(ED loser !
Sourusnp Eotrs Orual '... I
Cherche pas, t'as les doigts dessus !

News er PREvIEws ...........2
Toutes les nouveautés Siroz

et les potins qui vous font plaisir.

Scares ........................... 6
TOUT ! TOUT ! TOUT !

Le pavé sur Scaies, des previews,

des inédits et des explications

qui vienneni dilectement de la tête

des auteurs,

Ls GruB SInoz .............. 16
Le bonheur si ON veut !
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EDebrierf irngl
err torrsgerrres !

TOI,'LON, LE SOLEIL, LES FILLES,
LE BRUIT, TOUT çA !

Le i leme ISO s est déroulé dans la joie

et la bonne humeur pour tout le monde !

Oubiiés, les petits cafouillages qui avaient fait
le charme de l année dernière I Cette année,
seule une bouteille de gaz enflammée mena-

çant de détruire le fort et une grande partie
de la popr ation roliste est venue assoûMlr
le tableau. Et nous n'y étions pour den ! pro-

mis ! Et alOrs que partout ailieurs un temps
de chien inondait le paysage, 1e micro climat
toulonnais frappâit encore. 11 faisait chaud.
Très chaud.

Etaient présents pour cette grande fête
estivale Ludodéiire, Multisim et Siroz au gand

(E'est
sor.ti !

coNres rr ÉcEnrDFs

L'extension poul Bloodlust qu'il vous
faut, 96 pages de bonleur.

Assistez sâns quitter vote fauteuil ou
votre table de jeu au Trophée des 1000
Lunes, qui Écompense le barde le plus pres,

Ugieux de Tanæphis. Ils sont venus des
guate coins du continent pour s'affronter
à travers les histotes les plus be11es et læ
plus mystérieuses. Des secrets enfouis
depuis longtemps éclatent au grand iour.
AloN légendes ou vérité ? Seuls les conteu$
et leul auditoùe le savent.

Iæs Piorads, les Nains, les Efes, les Orl$,
les Bafanobâns, les Sekekem, la magie, les
Pùes...

Des pans du passé se soulèvent pour
révélet un dessein inconnu des habitants
humains de Tanæphis. Mais ça tombe bien,
dans Bloodlust on joue les Armes qui elles
transcmde l'humanité.

Bien sù, il n'y a pas que des histoires
dans Contes et Légendes. Vous trouverez
des aides de ieu pour touer à différentes
époques, à I'apogée de l'Empire Derigion,
au schisme Vorozion et même à Pôle au
temps des EUes !

Contes et llgendes, une extension ori-
ginale dans son fond et dans sa fome.

PâI G.E.Ranne et Stéphane BuIa
lllusté par Alberto Var Anda

- Couvertue de Frazetta.

complet et I'on pouvait noter la présence de

I'He1vète Alias qui étajt venu avec sa pile de
Tigres Volants 2.01 et qui est repartiavec des

sous, ainsi que celle du jeune Solo iAlienords)
et de son éditeur préféré et adoré, Jean-Luc
Bizien himself.

Alors en quelques mots chojsis, le tésui-
tat des courses :

Le paintball d'abord : 3 équipes notables
c afflolerent devànt ur partêre oe specta

teurs ébahis :

L'équjpe Guiserix - Nunès, composée de

Didier 'Casus Belli' Gr'rerix, voëlle 'meme
pas touchée" Cuiserix et Marc "Ze Boss
Nunès.

L'équipe Ludodélire : ils étaient tous là,
Gérard Delfanti, Droopy et Lionel, plus en
forme que jamais !

Et l'équipe Siroz, oir i'on pouvait trouver,
outle Croc et Zlika le jeuneJunkeJoe que les

adorateurs de Bitume Mk I ou II gatdent avec

émolion au fond de leurs souvenin.

Malgré une Ésistance acharnée de Yoë1ie

Cuiserix, et un 'kill ratio" exceptionnel de
Marc Nunès (un arbitre à ûois mèfes du sot

er Didier Cu serix dàn. le dos à bou ponanr].
les Ludodélire tfèrent leu épingle du jeu pouJ

se faire ensuite allumer par l'équipe Sitoz.
C'est un métier...

En parlant de métier, Ludodélife présen

tait son nouveau jeu, Tefiain i.asue. L n te,-l

dvecdeshe\agone5,c e t Jnê I c. :.:
des rerritoirês er des sale5 rnô.t.
d'ùputenr. C est oien et cp iera b .. .::. ...
le repérê7 pas. lillusU'aùOnd".o. .: :: -.

de Tardi...
C'était aussi le moment attendu des pre.

mières parties oficielles de Scaies, le nouvea[
jeu de Croc, qui à I'heure où vous lirez ces

lignes sort tlès bientôt.

Durant trois jours, isolés au sommet du
Faron, se sont affrontés rôlistes et joueuts dÊ

plaleaux, GNistes et Paintballeurs, soleil ei
crème anti-solaire, meilleun fanzines et jeut]e



création en JDR. Alo$ qu'on se le dise, c'est

tout à fait mérité que ]e Bulletin des B'rhumes

remporle le prix du meilleul fanzine et c'est

0u àussi mdnté que Privileges remporte Ie

trophée du jeune cléateur. Voilà i1 fallail le

dire. C'est fait.

Et puis vinl le grand moment que tout le

nOrde dIendair. La remjse des prix se pre-

parait, et au cenùe de I'arêne le Dream Band

des édjteurs proposa quelques minutes de bruit

: Pensez donc : Aux guitales, JLB et Zlikâ. A
la basse, Didier Cuiserix. A la batterie, ben ie
sais pas, mais il tapait tout de même comme

un sourdingue. Et aux vocals, backing vocals

et autres ciodettes, les Ludodélires blothers,

la Sjr0/ Dredm feam, Yoë ", Ald', Solo e le

Crazy Orc Saloon venu exprès pour I'occase.

Tou- cela filmp par RolJa,rd "Ca. ui' Bartélér y

etVaLérie "Hurlement" Bizien. 11y a donc des

preuves.

L" ré,ul àt fur a d hauleur de nos e.pe-

rances (foule en déhle, hurlements, etc...l et

pour I'année prochaine, il suffira d'une ou

deux reperjaors de 0lur poul QU€ c€ so'l oar

fait.

A I'année prochaine, donc I

WEEK END SIROZ AUX
SEM-A.INES DE L'HEXAGONE

On est venu, on a \u, on est repartu

La partie mOnumentale d'iNS-MV s'est

déroulée dans une ambiance d'apocal)?se !

Imagnez 25 joueurs tous plus fous les uns

que les autes sous la dfection d'un seul maiùe

de jeu, lo 5eul er un-que Cro! oour ne pdc le

nommer, tous fdLnis pour ur 'pul but. C elajt

grànd, bruya1l. êpique. desordonne. b-ef, tres.

ffès bien !

Mais bien avant cet exploit, 1es cinq
équipes de joueuls, représentant les Anges,

le5 Dômons, ,es Anges de l l'ldm. les Vikings

et les Renégats avaient joué chacune avec un

maîfe, en quasi simultané@. Alors lemel
cjon5'c' fréderic, quis occupa d" 'on équipe

de Démons avec brio {Ouais, c'était facile pour

]ui, ils étaient deux...). Les auûes maîtles,

Croc, Zlika et les deux G.E.Ranne, c'est leur

boulot, mais on les remercie aussi.

Toul ça poir dire : C "'l possible de le
faire et on le reiera.

En lorifr(e-lt(e
ctest soË 

=

UN REGARD VERTICAL

I â 
^râmiêr 

rômân h^ rr ç.:lê<

Scales, vous le savez, c'est le nouveau jeu

de Croc que publje Siroz. DeoLis BloodlLsl.

un flyer (qLraÛe pages couleurs plomotionell

FORÎ BOYARD !

Après la Siroz Dreâm Team, le Sircz

Dreâm Bdrd, le noweau Déû de Siroz !

Ben oui, vous ne revez pas, Siroz a

décidé de présenter une équipe à Fort
Boyard ! Les émissions de la prochaine sal

son seront emegistées à partir d'Avril94
et nous semns au rendez-vous ! Pour I'ins-

mnt, le concept de l'équ.ipe toume âutour
de nombreux intellectuels dans la cabine

du vieux et de Zlka qui ierait toutes l€s

épreuves. Tou! seul. Il a I'habitude.

Pour mette un peu d'ambiance, nous

avons déjà prévu de faire m ou deux pou$

sers de nains dans les escaliers et de piquer

tout ce qui pouvait se trouver dans l€s

bocaux, anignées, souds, serpenb et autres
hê(ti^]ê< À/ar.i ô,i 2

précéde la sortie de chaque no[veau jeu. POu]

Scales, il fallait vraiment marquer le coup.

Alors quoifaire ? Ouand on v0itla qualité des

flyers de FASA aux USA on se dit que tout à

été fait : Pour Earthdawn, il n'y en eut pas

moins de trois différents avec un système de

jeu ririmu-n, des pe'sonnâges et Ln mini-

scénado pour bien sentir ]e goût du jeu.

Mais pourqJoi pàs un ron.n I L idée a

fait des petits dans les cerueaux et des milliers

de romans ont déboulé dms toutes les bou-

tiques spécialisées. Et bien sûr, comme un
flyer, c'est entièrement gratuit, cado, telle'
ment pas cher que c ert donne. Alors de qLoi

parle-t-il ce roman ?

ToLr à cornrerr " quà.nd Marion 5 esr làire

virer de la pizzeria.

Comme du coup elle était libre poul 1a

'oifee, 
plle esr àllee en boi e avec son c0pajn.

Et quand ils sont revenus, ve$ ûois heures

du matin, il y avait un assassin qui les atten'

u.'r ud'r dPPd rcLLLqIr.

Avec dâns son attaché case une seringue,

d eudngês produirs et des morceàux de bèIes,

de curieux morceàux de bèrpc écàilleuses qui

flottaient daff le formol.

Un roman qJi commencP pâJ une pizzà

avec champignons c'est tout le problème

et qui vous apprendra tout sur les biioux en

ambre, sur Starsky et Hutch, sur les îles
désertes siciliennes, su 1es pliages japonais et

sur les étranges moeurs sexuelles des psy-

chiatres.

Un roman orl sous la Tour Eiffel il peut

faire soudain très sombre, ori la magie n'est
pas si éloignée de i'informatique, et où

d'éûanges bêtes rampent dans 1es couloi$ du

méffO.

Un roman oJ les pJpilles d" voue voisin

peuvent devenir soudainement verticales...

LU DANS PYRAMID !

P).râmid. pour ceux oui suivenr moins.

c'est le nouveau magazine de Steve Jackon
Games I

Et sous la plume du grand Steve lui-même,

dans un article sur le futur du jeu de rôle, on
pel]l|ire | "Les éditeuts américains de jeu se

rcndent campte qu'ils ne sant plus le centre

du monde, lls jettent un coup d'cril sur les

produits eurapéens et ils sont salement
impressionnés. Avânt laJin de I'année 1qq4,

vaus jauercz à un jeu ftançais traduit en

anglais et vous aimerez ça !"
On a déjà une petite idée sur le jeu en

question, et vous aussi fidèle lecteuj de Plôma.

En notle nom prcpre et au nom de tous ies

êdirêirr( hrn.ric mpr.i I

Très
bientôrt

Le planning est quelque peu chamboulé

à I'approche d'une rentrée quis'arnonce mou-

vemenrée. Le PLUF. Paysage Ludique Fran

çais se bouge dans tous les sens pour vous

satisfaire. Merci qui ?

BERLIN XWII
TROISIEME EDITION

Elle est là ! La nouvelle édition de Berlin

x!,II !

Ilétait temps etles bureaux de Siroz com-

mençaienr à eûe assaillis de fars en colère qu'

voulaient plus de leur jeu préféÉ. Les lignes

téléphoniques étaient surchargées d'appels

anonymes.

N'appelez plus, n'en jetez plus !

A l'heure où vous iisez ces lignes, Berlin

XVIII doit logiquement être dans vos maga

sins, où alors vous ravailler chez noue impri

meur et vous feriez mieux de retoumer bosser !

[a grande nouveauté de Berlin 3d c'est son

s'stème de jeu, conçu spécialement pour I'occa-

sion par Croc lui-même. Un gage de qualité.

Vous croyez que c'est tout ? Oue nenni !

Près de 200 pages bourÉes jusqu'à 1a gueule

de la dure vie des flics du secteur XVIII.
Le background d'abord, entièfement reoa-

vaillé par nos petits doigts musclés sous f impul

sion de tous ceux d'entre vous qui nous ont
écfit et qui nous ont conseillé. Tout y est décrit

et même pius, après un bief rappel hlst0rique :

quelle est la situalion de Berlin dans 1e monde

de 2070 ?

L'un des plus gros problèmes rencontrés

avec Berlin XVIil. et l une des criùqups es

plus fréquentes, c'est que les jOueurs incar-

nent tout de même des policiers du secteur

XVIII et que malgé la meilleure volonté dlr
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mOnde,0n ne trouve rien dans lour le jeu

concernantles réSlements, les loisetles tech-

niques policières. C'est maintenant chose faite !

Ouand et comment arrêter un suspect, com-

ment lui lire ses droi6, à pafif de quel moment
doit'on lui mettre la main sul la gueule, quand

peut'on aJrêter la caméra d'obseruation et 1ui

bourrer la gueule. dans quelle infirmerie
I'emporter ensuite pour I'interroger plus

avant... Toutcela et tout ce qui estbeaucoup
plus légal, comme toutes les procédures judi-

ciailes et tout, tout et même plus sur ce que

vous avez toujours voulu Sav0ir sur la méde-

cine légale, la criminologie et évidemment la

criminalistique ! Des heures d'amusement
dans Iun des secreurs les plus chàuds de la

capitaie teutonne.

Un jeu sâns armes ni matos c'esl un peu

comme Roux sans Combaluzier ou comme

ure soupe saff sel. Alors, vous les amateurs

de matos àviander, vous ailez être seNis. Pas
-noirs de l0 pages sonr consacrées au mard

riel plus 0u moins lourd. Ouelques pages de

véhicules et de dfogues pour faire bonne

mesure et nous arrivons à la partie consacrée

exclusivement au MJ, les scénarios.

Tres cinémàtographiquenr. le premier

scénar' vous prend pâr 1a main et vous pro-

pose votre "première affaire". En tout, ffente
pages de scénados incluant des anneres. Oue

demander de plus ? Des annexes justement,

avec des tables aléatoires qui permettont de

tenir éveil1é le joueur le plus somnolent de

votre partle !

C'est cela et bien d'auûes choses encore

Berlin Xvlll troisième édition I Et en guise de

ce"ise sur le gateau que vous offre Siroz, ies

illustrations sont de Piene "TGV" le Pivain

himself !Jetez-vous sur 1es pages 40 à 45 pouJ

en admirer 1a classe ! C'est la classe non ?

E3ierrtiôrt
GI,'RPS HORREUR

Le soucebook sur l'étlarge, I'indicible et

l horinque pouJ Curps : Dêcoulrez ce qui se

cache dans les recoins obscurs de I'incons-

cient : L'Angleterre Victodenne, les Années

Folles ou Le Monde Moderne, le sumaturel
attend les joueurs où qu'ils soient.

Quel est donc le but de ia Cabale, cette

ancienne organisadon de vampires, sorciers

el aures créâlures qui conspire à ûavers les

âges.

On vous l'avdir bien dil... Vous n âu eZ

jamais dù emprunrer ce raccourci à bavpr5 a

forêt...
Ouel'e5 sont ces créâlures qui hàn er .

nuit, ces choses qui crissent sul le toit de voûÊ

bagnole ? Chutttt, gueulez pas comme ça I

aâ ri(d,iê dê lê. rdvêi1lêr

On auJa le temps d'en reparler ! Promis I

CHEZ NOS CONFRERES

Précipitez'vous sur le numéro en cous
de Casus Belli (j'ai perdu le compte des numé

ros...), vous y ûouverez un scénar' d'enfe:

d'lNS. Les auteus ont un peu pêté les plombs,

ça parle de motards, du circuit du Castelet,

de glaces Haagen-Dâzs er des Hell's Angel

de Malakoff !

L'ambulance ve tout de suite !

G{JRPS

Le iiwe de base est enfrn à nouveau dis.

ponible dans ies boutiques. C'est une bonnÊ

nouvelle. Achetez vite le meilleul s)tstème d€

jeu multitaches au monde si ce n'estdéjà fait :

lJrr lrerr
Irlus ûarcl !

INS,/MV SECONDE EDITION

C'est fair, INS/IVS/ s'est vendu à 1200C

exemplaires, I'un des meilleurs scorcs pou:

un jeu de rôle de création française. Et col]rn€
promis ilya peu, nous lançons la seconde a:.
tion.

Alors quoi de neùJ ?

Exit la boite toure noire, INS 2 ,e:; ::r
senlé sous la formed'm ha-rdback (un, .. - .

relie quoiJ avec ure couv€Itur€ coL : :- :

Var Anda.

Tous les pouvoirs seronr décrils olus :. -,- '

avec des exemples de ce qui esr pos.ii

impossible.

Les nouveaux joueurs Lrouveron o

narios d'in[oduction qu'lls pourront 'a ,:
sans I'aide des extensions de la gamme.

Le back$ound développé au cou: i
ûois dernières années serà bien sur inrÉ= :

cerre édiùon. ahsi que cefiaines règ]es p- --
dans les différents suppléments.

En un mor, mieux. En plusjeurr mo: . :-
va ètre un super produil. On i ame dé'à.
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l'éffinger
INS/IVIV EN AILEMAND.

C'est pour maintenant tout de suite I En

exclusivité pour Plasma, une inteNiew avec

le traducteur, Aiexandre Klesen.

en France. Pourle reste, ce qu'on ne ûouve pas

darls une vllle, on peul le ûouver dans une auhe.

tr pour 1", ..1à(omoe" of ôn à aL"\:. 'rlerc .

Ér.ui e, pou .e. al.l..ot5 olovo. . on oeLl a.l!i
mais i] faut y aller très mollo. Beaucoup plus

qu'en Fmnce. En ce moment c'est bien vu de

citer exÙr,'"uf er "r.arger ddn J-e memp

phrase, mais ce n'esl pas toujouxj vrai.

LE GI,JIDE DE L'INOI,JISITEI,'R
GALACTIOT]E
POI,'R STELLA INOTJISITORUS

Bientôt ure nouvelle extension pour

Stella, avec piein de bonnes choses, des

scénarios, des aides de jeu el tout cela, Ze

Siroz Way !

Elle est encore en chartier, on gatde

le secret, n'en parlez pas, chut !

tOn lr.cDlrsi
(eaa(eh(E> ûorrt
rEDrr \rGDlrs clit

rterr
iens, celui là, on le garde pour nous,

et pelsonne ne le verra à moins que

I un d€ nos estimés confoères, Casus

Bellipour ne pas le nommer, ne le publie un
jour.

Hein ? Qu est ce qu'il dit ? De quoi il
parLe ?

loul iimp.ement du llv"t dP là 
'Tercion

américaine d'lNS MV ! Conçu avec amour

par Steve Jackson Gâmes poul son marché

local I

El pourquoi on vous le montre pas ? Parce

qu il est rose ! Un beau rose bonbon comme

ils er onl l",ecieI de .L r" (ôte de làIlan-

ùqLe. tl al,t.' vous le dire. e -os" "n noir

et blanc, ça donne pas beaucoup...

Alors avec noue mauvais esprit habituel,

que peut.on en dire ?

Ben rien, il est beau, rose, on vient de

vous e d'r". e- poLI le) o-é'i. ains. lo eL ''ap'
pel1e ln Nomine. Tout court. L'imprimeur a

iuste refusé d imprimer Satanis. Bon, d'un
cô e, lr Nomine, c e.t ur boau nom mo's \a
ne veut strictement rien dlre.

Et puis comme quoi,le premier amende

menl n'est pas encore passé dans Les mæurs

oe roll le mor d". l-r (a c e r le $os pfobleme.

Steve Jackson Games a sulécu au Iaid des

Services Secfets, mais 1es intégdstes chrétiens

fondamentaljstes de 1a moral majotity sonl

d Lre dulfp uempe. Sorl-"'o - que les pr'x

oes srocl,' d" Stere ne llambcr. p.. ubile'

menl, conme le prix des apparfs tufcs en

Allemâgne... (Heu... tu crois qu'ils onl com

pris ou on en rajoute une couche là ?J

La lorme de I édilion améIicaine n est pas

encore décidée, un jeu à part €ntière ou une

déviadon de Curps, mais vous serez de toutes

façons les premien au courant. Ou les seconds,

au pire les troisièmes.. . C'est bien parce qu'on

Alors, pourquoi traduire INS/MV
en Allenwne ?

Parce que les allemands ont été sages el
qu'ils ont bien mérité ça. Eux aussi.

Oue es ont ëtë les difrcultés
lors de la tnduction ?

L'adaptation. INS/MV est pârticulièrement

axé sur la France dans 1es descriptions. Ensuile,

il y a 1es limitadons de lâ compléhension teu

tonne. En clair,les allemands vont ils tout com

prendre ? Je pense que oui, car le jeu esl
-naintenanl oIendL avec imp.Ùence. Mais , e

qui a facilté 1e travail, c'esl que les âllemands

voyagent beaucoup (ouais, comme en 14 et en

40)ce qui rend possible de laisser quelques lieux

C'est quoi le planning de parution
I'INS en AUenWne ?

INS, L'écfan avec plus de scénarios, Ber

serker et après je ne sais pas.

En rêsumé ça va donner quoi ?

Avec INS en ALlemagne, il y a enfin
quelqu'un qui ose publier des ieux plus

a0uites.

Apre- Kr.t. qut monLrdl Ln peL ld vo'p

mais en restant lerriblement classique, INS

sera le jeu qui attirera les joueurs qui veu'

.enr a.ter plLù'o.n. plu. . ire, p .l .or .[tcea
permet[a de rendre ]e marché allemand plus

mu Lmur . NDR . D ai leurs.0n p"r'p dé;à

à la taduction de Bloodlusl. a avous alme i
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MERCIOUI?

Éial%les!
MlltE DE RtEil, DEpUtS tA pARUTtoil DE PIASMA, 1{0US

1{'AV|01{S JAIT|A|S rugLÉ DIilTERVTEW DE CRoC. en VOU.
c,EsT FA|T, ET SoUS UltE FoRME Ult pEU ptUS MARRAI|.

TE. A rA LtMtTE, El{VoyEZ.iloUS tES MoTS oUE VoUS At.
MERTEZ pRoposER À cnoc, ot{ rut TRAI{SMETTRA !

A
ARGENT

Moi j'aime sutout en dépenser, et j'en ai

Jamars assez.

ANIMONDE
C'est un regret, mais c'est aussi un alibi

poul tous les jeux plus violents que j'ai pu
faire par 1a suite. Vous n'avez pas acheté Ani,
monde, alors ne vous plaignez pas qu'il y ait
des jeux "bourrins" comme vous dites, sul le
marché.

Une inJo : des suisses vont suJement récu
pérer les droits d'Animonde, pour en faire ce
qu'ils veulent, et en tous cas sûrement plus
de tmcs que j'en ai fait moi.

Pour finir : c'est bien qu'Animonde et
fugent soit à côté, m que c'est pas du tout
compatible...

E3
BITUME

Un jeu que j'aime bien, mais mâlgré tout
ce que I'on peut dire, c'est le plus bounin de
rous. Et pouJrant c'est le moins mal perçu, à

cause de I'humoul qu'il y a dedans.

BLOODLUST
C'est un jeu que j'ai pas f impression

d'avoir écrit, car les gens qui y jouent 1e

connaissenr mieux que moi. Et puis, je I'aime
blen pace que je découwe les extensions au
fui et à mesure.

(C
COMMERCIAL

Ça c'est mes ieux, ça !J'en suis sûr ! Ils
sont commerciaux parce qu'ils se vendent !

Ça c'est sûr aussi I

ED

DINOSAIJRE
J'aime bien les dinosaures, j'aime bien

Jurassic Patk, et quand çava sortirje vais pas-

ser toute la journée âu cinéma, et puis j'ai
acheté les trading cads, je vais en acheter des

gonflabies et puis les peluches aussi !

E
EMPLOI

Moi je vis du JDR, ce n'est malheueuse-
ment pas le cas de tout le monde.

F
FEMMES

Moi je suis un homme, et j'ai uJIe femme
à la maison qui peinr des figurines de Termi-
nator et qui fait du gatin de choux fleurs.

FAMILLE
Dans le jeu de rôle, on est une grande

famille, y a ceux quj font des jeux cornmer-
ciaux et qui ont ur trayail et ceux qui n'en
ont pas mais 0n ies aime bien quand même.

(G
GORE

Ça c'était m bon jeu, et ce n'est pas dit
qu'on le ressortira pas un jour quand on aula
une stucture assez solide pour pouvoir sortir
un wai ieu de plâæau. C'esr aussi lp seuljeu
oir on peul apprëcier mes talenb de dessina.

teùr, puisque j'ai dessiné le plateau et les pions.

l{
HEAVY METAL

Pour .Iloi Hea!ry Meral n'érair pas un jeu

de cyberpunk, mais un jeu de politique ûc

tion. J'aurais du dire que c'était un jeu cyber.
pmk, parce que les gens savent pas ce qu'es:

la politique ncûon.

Pour me comprendre, moi je préfère Le

Prix du Danger à Running Man...

T

IN NOMINE SATANIS
C'est mon wai succès, bien que je pensÊ

que lâ performance était quârd même de sor

tt Bitume. Cela fait longemps que je cherch€

ur concept de jeu aussi facile que celui-ci, ur
jeu qu'on peut erpliquer aux joueus en deut-

lignes :

Vous ètes sur rene en 1080 (NDR : quaj c

c'est sortiJ, vous êtes un Démon.
Voilà. On peut faire ça avec aucun auù:

jeu de rôIe...

J
JEI,'X

J'aime bien tous les jeux, et je trouve ié:,:
la scission entle joueus de rô]e et wargajr: --..
ioueurs de rôle er pajnt-balleurs... L ; .

remps pour tout, er ia variété... he..
variété. Voilà.

r<
KÉBLo

t-
I.A DREAM TEAM

C est une super équipe de gens qui: ---.
dent super bien, on est waiment des po:::
c est super cool et ie peux pas réponcre a-:-
chose parce qu'ils sont tous dans 1a sale ::
que je suis en sous nombre. Et attaché.
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MAGNA VERITAS

Ça c'est un jeu que j'adole, el c'est très

clairemenl un cocktail réussi 'sans compter

ce que ça me lapporre.

MAGAZINES:
J . me blpn ro -r e. jour naur spec a i'e'.

c'est à dire ceux qui parlent de ce qu'ils

connaissent, et quine sont pas là p0ur iuger
ce qui est bien ou mal, mais qui élendent

I'udvers du joueur : Plasma, P)'ramid, Tatou,

White Dwarf, el surtout feu Space Gamer.

En parlânt de Space Gamer, c'est un des

rares magazines qui quand i] trouvait des

bugs dans les jeux ne se contenlail pas de

les indiquer mais trouvait des solutions p0ur

y remédier.

t\l
NAIN

Je ne diral qu'une seule chose pour Nain :

plus grand tu es, de plus haut tu tomberas.

GD
ORDINATEUR

Je piains tous Les préhistoriens qui tla
\d .er '5Lf fu,reres mo urPC eiou"
à de)5 pe-ipux,Jppr. ruper l Pd- -onue, ie

travaille sur Mac. Et j'en pronle pour passel

une petite annonce, je chetche un moniteuf
d'Apple 2e.

P
PROVOC'

I àià1à-é dê ôdpr \p_no.'lp\*ôfreS
raisons que KISS a arrêté de se maquiilel sauf

que moi j'ai réussi ma reconversion.

PAINT BALL
K.tu dehof,, , acd oedarù. E. .rpfe\ avoir

r.i\ô -pllo vàtite cî (à r- 1 ;r d ^ ème
c )r'\ô a ô\r:rr'- lê d v - ptr-ô ,rp OlCe

de RoLe Play, on joue pas non plus à Saut à

a Per,he RPC. Mol a: .ln g-os gLn et e

fais Budda Budda (Ou Bubka, Bubka dans

ie genreJ.

a
CUL

Quoique nos jeux soient raisonnablement

orientés pour tous les obsédés sexuels,les cou-

vertures sontbien moins branchées cul que les

jeux amé cains ou que leurs calendriers. Nous,

au moins on assume nos obsessions.

FI
RATÉ

J'ai très clairement raté mon arrivée dans

]e monde de la musique iND RédakChef :

c esr mème pas rràiJ. Mais comme dir Reraud.
i ri n1. dit m^n dôrniôr tr^i

T
TOURNOIS

Je hais les toumois. Le principe du JDR

c'estqu'il n'y a pas de compétition, pas de vain

queus, pas de perdants. J'ai rien d'autre à dire.

IJ
IJNIVERSITÉ

C'est un endroit où on va où on applend

des tas de choses el moi j'y suis pas allé alors

je sais rien.

\t
VICTOIRE

J'ai I'impression que victoire en allemand

ça se dil sieg et qu'on m'entraîne dans un
piège, cf provoc'.

\,lt
wc

La rurbine à chocolar. la Taup" ori *ri
chet. Libérez Mandela. Le cjgare au bord des

1èwes. tugl, çayest j'ai cédé à la provocation.

><
)ffLOPHONE

C'€st m insfument de musique de Xylos,

le bois et Phonos, le son. Et ça, sans univenité.

Y
YOGHOURT

Moi j aime pas les yoghourt. par, orlre.
j'aime bien le yop au chocolat, le gratin de

choux fleur et 1es Sneakers au chocolât.

=
Z'AI FINI

Ah ben z'était bien.

s
SCALES

Comme vous pouvez le penser c'est

mon nouveau jeu, çâ ne parle pas de pois-

sons, bien que les poissons ont aussi des

écailles, ça parle de dragons. C'est très

certainement une évolution par rapport

aux auûes jeux que j'ai fait, sans dire que

c'est mieux, c'est certainement plus abouti.

J'ai très clatement occulté le côté pivate
joke qui foisonnait dans les autres jeux,

poul privilégier ie côté création. De plus,

d'autres gammes se chargent tlès bien de

ce côté pour véhiculer les messages que

I'on veut passer ou que certâines personnes

veulent y touver.
Le thème de Scales étant un cross-

over de plusieurs gemes, il n'est pas éton'

nant qu'on y trouve un arrière goût ou

un avant gott d'autres jeux, qu'ils soient

à succès ou non. Mais si je dois revendi
quer une inspiration quelconque, je pré-

fère préciser moi'même mes sources plutôt

que laisser des mongoliens s'en charger.

On peut donc ciler Shadowrun tout sim-

plement poul les Dragons dans le monde

moderne, les problèmes de famille
d'Ambre ou de Vampire, et pour en reve-

nir à Shadowrun, si ce jeu parle d'une
période d'avr'akening {le réveil de la
magie), nous serions plutôt dans une
période de sleepening (dodo !). En tous

cas, te préfère que Scales soit comparé

à des produits âméricains et à grands

spectacles plutôt qu',à des sous-produits
français.

J'espère aussi de façon bien utopique
que le ieu va permetbe à plusieurs tt?es

de joueu$ de se renconfer. Les possibili-

lés de scénarios sont à mon âvis encore plus

variées que celles d'lNS/MV, les joueus

n'étant pas obligatoirement limités par des

conûaintes momles ou hiér chiques. C'est

également pour ies personnages incalnés
larenconte de peûts cons sutdoués pleins

aux as âvec des adultes mùs et plus res-

ponsâbles, ce qui delrait permette à cha'

cun de touver chaussure à son pied.

Pour ce qui est de la variété des per-

sonnages incamés, il est tlès clât que le
Dragon est plus balaise que les aures per-

sonnages incalnés, mais c'estvolontaire et

ça rejoint le concept de jeux créé parJona-

thm Tweet dans Ars Magica.

Sous une aûtre câsquette, en tant que

réalisateu.r de la maquette, i'ai essaye de

faire une maquette moins sonbre et moins

pessimiste que celie des autres jeux (sauf

la couverture). Les précédents jeux (tousj

essayaient de masquer la noirceur du
monde par de I'humour. Daru Scaies on

refouve un peu moins d'humour mais le
jeu est résolument optimiste. Il y a une

moins $ande pression du destin sur les

joueuN et ils peuvent à tout moment quit-

ter leul rôle de héros pour tetrouvet lent
rôle de mec normal. I
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s'ils

pas

, xt)2

'ai appris à me battre avant de savoir
parler. Dans la rue, dans le quartier

de Los Angeles où i'ai vu le jou, 1â

violence est présente vingt,quatre
heures sul vingt-quate. Le Farlent d'amour et se piquent aux

mon père a tapé sul ma mère une ùop, Non, lui c'était un tueur,
je lui ait pris la batte des ai happé Jeune que moi
pour que tout cela s' une bonne fois tlque.
poul toute. Ma mère s'est relevée, mais pas n'éco[tâient
lui. J'âvais tout juste quinze ans etie me suis en sang sur le bitume. J'ai
reûouvé le lendemain même meilleurs moments de ma
correction. La aussi i'ai appris à

tout ce qui me tombait sous la pout ne
pas leur selvir de soufhe-douleur,
femme. Deux ans d'enfer derriète des
reaux pour payer ce que j'avais pris pour dê

la légitime défense. Je crois que ma haine du
système, des flics et de la justice vient de là.
Ouard ie suis sorli, il y a un an. je n avais

aucune envie de subir les reproches de ma
mère et les railleries des voisins. J'ai erré dans
la ville er dormr sous les pon6. Et puis. à peine

une semaine plus tard, j'ai renconué Stephen.

Lui et ses potes portaient les couleuls d'un
gang: Un gros serpent aile, love sur lù-meme
et crachânt du p0ison de ses crocs acérés. J'ai
bien cru qu'ils âllaient me fafe mordre ia pous-

sière mars Stephen a commencé a me parler,

sâns agressivité, juste pour me prouver ses

bonnes Mais attention, Stephen

n'

basculé.

s'est fait

on n'avait

C'était même

oe mecsr on n a

lui, a \.u dans

ces i'?es un plus gands que tous

les autres. a dit qu'il allait fâlloir nous

battre, pou nous et suftout pour lui. Il n'a pas

voulu en dire plus et d'ailleurs il n'aurait pas

pu nous prévenir, on n'aurais pas compris.
La nuit suivante, on est parti, avec armes

et bagages, vers un vieux hangar dont les ttpes
se seruaient comme cachette. Stephen était le
plus nerueux d'entre t0us et savot qu'il pou-

vait redouter ce qu'on allait ûouver me faisait

légèrement flipper. Pourtant, ie premier qu'On

a reffoidit à couDs de sufins était tout à fait nor

est mort. Ça a dégén€ré

hangal propre

gusses y élaient rassembles

con avec son Beneta 92, a en

trouvé de mieux que de flinguer Ie néon qui

éclailait la salle. Dans le noir, ça devenait car-

le bordei. Ça tbait à tout va. On enten.

Ies Uzis des susses d'en face et ies Coltl
Anaconda de mon gang. Je me demande bien

oir ils Lfaient d'ailleus car je n'y voyais rien.

J'avais mon flingue prêt à tfer et j'attendais de

voir quelque chose. Je me suis déplacé latéra

lement et j'ai buté sul 1e corps ensanglanté du
meilleu tireur du gang. Au bout de quelques

secondes, il n'y avait plus que les Uzis quicra
chaient et toujou$ 1e Berreta de I'auûe con.

On était dans la merde. Maintenant i1s bou.

gâient, Ieur chef leul indiquant otr aller.

Mais merde, il ne pouvait pas nous voir.

Je visais dans la direction de la voix mais je n€

pouvais ftanchement rien faùe d'autre.
La balle me toucha à la hanche et me pro-

jeta en arrière. J'eu à peine le temps de me

redresser que je vis une forme approcher. Eile

étâil comme une sorte de brasier qui iuisâ :

dans le noir. Sur le sol, sur ma gauche, je

voyais aussi le corps d'un des miens, légère.

ment moins bdllant. Ma cible était ausi visibl€

qu en plein jour er i ai fait feu à ûois reprises.

A chaque dr le mec faisait un pas en arrière
mais refusait de lomber. Il poussait des cris

hoffibles, inhumains. A la ffoisième balle j]

esl Iombé d'un coup er m'a rïe â commence
à se brouiiler. J'avajs déjà perdu beaucoup de

sang et je me suis évaroui.
Anon réveil, à I'hôpitalde lapdson, je me

suis aperçu que i'étais le meuttier d'r.n f1ic.

Tous mes potes éraient mons et Stephen avat-

disparu. Ie ne lui en veux pas. ll érait pas d j
genre à se faire enJermer, c'était ur rTai guer

rier. S'il avait pu me sortf de h il I'aurait fair.

Je ne vois pas pourquoi je te raconte tou:

ça. Je suis plusieurs fois meurtrier et toi : .

prêches la paix dms le monde, tendre un:
joue quand on te frâppes suJ I'aute et toures

ces conneries. Tu sâis bien que maintenaiti.
la veille de passer sur la chaise, je ne regre[e
rien er que sj je le pouvais, je revir,ràis la mème

chose. Mais merde, ce flic, ce n'était pas un
homme. Je n'ai jamais ru un homme supporter

deux bâlles d'Anaconda sans tomber.

Fait Ie I ô Décembe I 992à Los Angeles.



es treize grands dragons, après avoir

lu le texte réfléchirent un instant. Tous

semblaient épier leuls voisins, les accu'

sant du regard er reieunt sur eux tous les

problèmes présents et à venil. Entre des

enfarts qui les seffaient mais dont le nombre

était ûop resteint, des petits enfants rebelles

et anarchistes quis'alliaient conre eux avec

d'anciens êtres mâgiques et leu père qui

c ait vengeance.la vie allait bientôt devenir

très difficile.
Vermithrax, en tmt que chef du conseil

de cet an de grâce 1993, fut le premier à oser

esquisser un mouvement. ll écafia les ailes

comme pour se donner du courage. se

concentra pout ne pas laisser échappel
quelques flammes de ses narines dilatées et

se mit à parler.

Son discou$ fleuve dula plusieurs heues

durant lesquelles il résuma tout ce qui s'était

passé sur teffe depuis leul naissarce. Il décd-

vit ies tenibles luttes enûe dragons et êtes
humains à la sou-rce même de leur hjstoire,

remercia Jichin de les avoir réveillés et déve-

loppa les théories visant à les solttu de ce mau-

vais pas. Pour tous, la vie n'avait qu'une

immense partie de plaisir ou chacun agssait

à sa guise et il fallait maintenant devenù plus

dgoureux.

PouI tous les dragons de la tene, ce n'était

définitivement plus ur jeu. a

llllais ;tlcDrrr
elrer
le jerr nG>
(CXCDITI

lntenrerrants
Les créatures magiques présentes dans

Scales sont nombreuses et leurs caractéris-

tiques et pouvoirs seront décrits bien plus en

détails dans les règles du jeu proprement dites.

Ce petit chapite a simplement poul but de

routes vous les faire découvrir d'une manière

succincte et rapidement accessible, Les
quelques pages qù sùvenr vous feront décou-

wir leus motivations et ieu$ relations les unes

avec les autres de manière plus précise.

LES TECHNOMANCIENS

Ce sont 1es magiciens humains alchimistes

qui ont gardé du passé les formules et les pra-

tiques qui leur permettent de jeter des sorts

en utilisant des organes de dragons. Ce sont

des êtJes relativement neutres vis-à-vis de la

lutte que se liwent 1es créatures magiques

enûe-elles mais sont ûès mal mes par ces der

nières par le simple fait qu'ils tuent dragons

et êffes magiques pour récolter les ingrédients

nécessaires à leuls sortjlèges et à leurs rituels.

LES ETRES MAGIOUES

Prives de la Mana qui leur permettait d'être

différents du commun des mortels, toutes les
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crearuJes de5 égende\ humalnes on ors 'ap-

parence d'êtres humains tout à fait normaux.

lls 50nt ionement aturés par les enfàn-s d1à

gons qui posrèdent encore un peu de pouvoir

et quiont un mode devie très proche du leur.

lls sont totalement ignorants de leur état et
ne savent pas comment utiliser les quelques

pouvoirs qui leur restent. Tous 1es joueurs

d'un même groupe, à pan celu: qui jouer. lp

rôle d'un enfant dragon, incameront des êtres

magques. On classe àussi dans certe cà-égo

rie les dragons tellement dégénérés par plu-

sieurs dizaines de générations qu'ils sont
incapables de se souvenir de leu appaJtenance

à ce'le race et qù se conduisenL plus ou moins

comme les êtres magiques directement issus

de la terre.

LES ENFANTS

Ces créatures, incâmées par un des joueus
je vous le rdppellp, sont des erres humains
d'apparence normale qui peuvent prendte une

forrne draconique dars ceftaines cfconstances.

Ils disposent de certains pouvoirs, à f image

de leurs pâJenb. mais sOnt beaucoup mojr.
puissants. D'un naturel rebelle, ils vivent 1e

plus souvent à l'écart de leurs parents et des

autres dragons de leur génération. Pour simu
ler leur sojf de liberré et de felàdve so lrude,

un seul joueur par groupe aura ]a possibilité

d'incaJner un dragon de ce ttpe.

LES PARENTS

Ces dragons relativement puissânts sont
presque tous au service des treize grands dra-

gons. Ils sonr leJrs pions sur lâ rerre er dgis-

sent directement sur ies êtres humains. La

forme originelle de ces créatues est celie d'un
humain mais il peuventprendre la forme d'un
dmgon dans cenàines condiLjots pallcLlieres
eI ainsi Jtiliser de nombreux poLVoirs
magiques.

LES TREIZE GRANDS DRAGONS

Ce sont 1es grands pùes des dmgons incar-

nés par les joueurs et les fils du grand dragon

céleste. Ils sont plus ou moins responsabies

de la mort de ieul mère et doivent se défendre

du courroux de leur père tout en continuant
leur guere laJvée les uns confe les autres.

Les grands dragons peuvent prendre forme

humaine à volonté etpossèdent de nombrcux
pouvoirs magiques très puissants.

LE GRAND DRAGON CÉLESTE

C'estle père de tous les dragons de la terre.

11 l'a quitté i1y a des millions d'années et n'y
revienr que poLr t-rouver sa lemelle -uee er jà

Mana rassemblée dans des objets eux mêmes

dispefsés sur toute la surface de la terre. Il
représente l'ennemi de tous les dragons et sâ

puissànce e(r ,Jperieure mèrne du pluù pdis

sant des dragons terrestres. La forme origi
nelle de cet êh^e mythique est ceiui d'un dragon

mais iLpeut prendre forme humaine à voLonté.

LES NOUVEAUX NÉS

aa(.rért rê. ahfrntôoc nrf lô drr-,..-. .. -- ,-. .. ,,-go-
céleste pour porter la mort parmi sa descen

dance sont issus d'un croisemenl unique entre

des êtres humains de sexe féminin et le grand

dragon. Leur forme naturelle est celle d'un
ètfe hLmàin. d'Lin àge varable éton dorno
que de toute façon i1s ont été soigneusemeni

élevés par le dragon céleste et qu ils 0nl gran

dis de façon magique. Iis peuvent aussi occa.

,ionnpllp^ enr pfendrp Jne ior-e drarorique

totale ou partielie. Leurs pouvoirs sont rela'i.

vement limités puisqu'ils sont tous, au plus.

vieux d'un an. Ce sont des serviteurs lane

tiqJes de leLlr pere et ils suivenr ses ordfe .
la letûe.

LES ETRES HUMAINS

Rares sont les êtres humains qui conna:
5e" I'pxislpf.e dps dfdgons êt aultes à'.
magiques qui peuplent en secret la terra.

Nombre d'enffe'eux sont d'ailleurs retenL>

dans des établissements psychiatriques sp?

cialisés. Ceux quisont ljbres luttent de loute!
leurs forces conlre ces créatures, paclisel]:

avec eux ou se laisent et prient pour oublie:

ce qu'ils ont vu. Le labou inné aux dragols

el qui Leur interdit de se ûansfolmer devar:
des témoins fajt que les êtres humajns qui pe:

çoivent la présence des créatures magiques

I

!



sont relativement rares et onl donc du mal à

se rencontrer pou échanger leus points de

vue, poui tenler de pr0uver à i'humaniLé inûé-

dule qu'ils ne sont pas fous.

(Gnéaliorr
cles lter

:s.CDnrraEl(exs
Le principe de la création des personnages

de Scales esl basé sur un concepl bien simple:

Ljmirer le travail du maiue de jeu rcut en per-

mettant aux joueus de disposer d'individus

aux caractéristiques relativement précises et

variées. Ce système permet aussi aux ioueu$
imaginatifs d'incarner des entités qui ne sont

pas limirées par des lisles de caraclérisÙques,

de compétences ou de tâlents top courtes.

Bien que les notions habituelles de caracté-

rjsdques et de conpélences s0ienL uÙlisées,

elles le sont d'une façon relativement nou-

velle. Mâis j'afiêterais ici la théorie poul pas-

ser directement à la pratique, vous invitant,
pour mjeux appréhender les règles, à créer

un personnage tout en lisalt ce qui suit.

cRÉATroN D'uN GRoLJPE

Bien que chaque joueu puisse théori-
quement créer son peîsonnage avec comme

seul support les règles de Scales, il est recom-

mandé que tous les pe$onnages d'un même

groupe soient créés en même temps et avec

le soutien du mâjffe de jeu. Un groupe dewa

toujo s comporter, à sa création, un enfant

dragon et un ou plusieurs êûes mâgiques. Le

joueur qui incamera le dragon derra êûe déter

rnine par les joueurs ou par le maiûe de jeu

lui-même si ces derniers n'arrivent pas à se

metfe d'accord.

Il est fréquent, dans les groupes de joueus

où la puissance des interuenânts prime sul 1e

jeu 1ui même, que les personnages déséquili-

brés dans un même groupe soient la source de

problemes imporun6. aussibien durant e'eu

qu'après. Scales ne tente pas de résoudre ce

problème en équilibrant les penonnages d'une

façon aussi mathématique que labodeuse mais

incite les joueurs à vivre nolmalement avec

leu-rs djfférences. L entanl dragon sera ph'.,si'

quement et mentalement puissant, disposera

de nonùreux pouvoi15 magques el sefà géné'

mlement bien plus puissant que ses camaJades.

Les êtres magiques, quant à eux, sont proches

de I'humain normal, possèdent un métier et

des calactéristiques humaines, ainsi que des

pouvoi$ magiques plus que limités. Tout joueur

intelligent dewa comprendre que Ie but d'un
jeu de rôle est de s'amuser enûe amis, de pff'
venf à sumontel les embûches mises en place

pa.r le maître de jeu et de sulvime le plus long-

temps possible. Ces trois principaux buts ne

pounont êÎIe réalisés que si tous les person-

nages d'un même groupe sont solidates les

uns avec les aubes er ce quelque soit la pùs-

sance de chaque persomage pris séparément.

I1 faut aussi noter que tous 1es personnages

d'un même goupe sont ]iés par un gestalt qui

devra èrre déterminé pal le maitre de jeu,

coniointement avec les joueurs, lorsque tous

les toueurs disp0seront d'un personnage entiè-

rement terminé. Ce concept magique nou-

veau, expliqué plus en détail dans le chapitre

co espondant, ajoute ur]e explication mls'
ùque, pou ceux quien off besoin. à la réunion

de tous les persomages du groupe.

cnÉenoH
D'I,JN ENFANT DRAGON

Le joueu qui incame le dragon du groupe

dewa prendre conscience de son rôle pafti-

culier au sein du gestalt. I1 est certainement

le plus puissant de tous les personnages et,

pour cela, dewa être loujou$ là lorsque ses

camarades moins puissants auront besoin de

lui. Ses relations p vilégiées avec les membres

de sa famille mettront souvent ses talents de

diplomate à rude épreuve. ll dewa aussi quel-

quefois faire confrance aux auûes membres

du gestalt, car malgré sa puissance, il n'a pas

le don d'ubiquité ni ]a faculté de surueiller ce

qui se passe dâns son dos. Le dragon devra

respecter les ères magiques de son groupe et

apprendfe I'humilté si, un iour,l'un d'eux lui
sauve la vie. Car il ne faut iamais oublier
qu'étant l'élément pdncipal du groupe, jl est

sultout la cible privilégiée de tous les adver-

sates que le maître de jeu peut lui metûe sur

son chemin et qu'il aula bien du mal à ête
toujours sous les feux de la nmpe. Eûe un
héros n'est pas toujours une Iâche facile.

DESCRIPTION : Lâ forme naturelle

d'un enfant dragon étant humaine, c'est la

description de cette forme qu'il vous fâudra

déterminer. Le choiÏ est totalement vôtle en

respectant cependant une seule condition:
Vofe personnage denâ êûe né dans les ânnées

68-75. Il sera donc relativement ieune (entfe

18 et 25 ansl, ce qui limitera iégèrement le

niveau des compércnces auquel il aua accès,

A vous d'utiliser votre imagination afin de

composer un personnage à Ia fois cohérent et

intéressant à jouer. Dans cet ordre d'idée, son

métier delra lui permettre de voyager sans

tlop de contraintes ou, plus généralement de

disposer d'un temps libre reiâtivement impor'

tant. Il est Î|ès dimc e d'incamer un person-

nage aventuder qui doit, tous les lundi matin,
pointer à I'usine voisine. En désespof de cause,

vote métier pou a êûe seulement un sou-

venir lointain, Iaissant à I'ANPE ie soin de vous

fournir I'argent dont vous avez besoin vous

vivre. lla déjà dté indiqué que les enJants dra'

gons sont rebelles à leul famille mais il n'est
pas obligatoire qu'ils le soient à la société

humaine qui les accueille. vofe persomage

pourra donc aussi bien arborer une mâgni-

frque crêÎe verte qu'un costume ffois pièces

de gande marque. Le t!?e exact de dragon

dewa aussi ête choisit. Bien que teize types

soient décrits da]ls les règles, le maître de jeu

peut vous diriger légèrement votJe choix pour

que votre personnage soit en accord avec les

scénarios qu'il prévoit de lui faire jouer.

l.Irr perr cle
llréorde

Le concept des caractéristiques qui réduit
souvent un personnage à une série de chifftes

est laissé de côté pour permette une plus

gmnde libefté de création. En effet, ie slÆtème

de jeu de Scaies prend comme base les charces

de réussite d'un personnage humain moyen

et il n'est souhaitable de quantifler une camc-

tâistique que lorsqu'elle est différente de cette

base. Dans le même ordre d'idée, Ie jeu vous

propose six caractéristiques mais cette liste

n'est nullement limitative. En effet, puisque

tous tes personnages norma[x ont, comme

base, une va.leu moyenne, il peuvent en théo'

rie êÎ|e dénnis par plusieus dizaines de ca.rac-

téristiques toutes identiques, et qu'il n'estpas

nécessaire de quanrifier. Le mai e de jeu

poura donc se contenter de faire viwe des

personnages moyens ou déflnis pff deux ou

uois camctéristiques remæquables, puisque

différentes de la base humaine. Les joueurs,
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de leur côté, pou ont préciser plus particu-
lièrement leur aiter'ego. Ces personnages

seront peut êhe plus difficiles à gérer, mais il
ne fâut pas oublier que ce sont des êtles d'ex-
ception etqu'un joueur n'en dfige qu'un seul.
Les six caractéristiques dont vous touverez
une liste ci'dessous sont un guide pour les

ioueurs ou les maîbes de jeu ftop peu imagi
natifs mais ne doivent en aucun cas limiter
les autes.

FORCE : Représente la puissatce mus-

culaùe du personnage.

ENDT RANCE : Représenre son hab'.
leté à résister al-lx coups, aux poisons et aux
maladies.

VOLONTÉ : Représente la résisrance

menu e du personnâge.

PERCEPTION : Represenre I uùtisa.
tion des cinq sens du personnage.

AGILITE : Représente la capacité qu'a

le personnage à utiliser son corps.

DEXTERITE : Représente la capacité
qu'a le pe$onnage à utiliser ses mains.

Un joueur qui pféférera incarner un per
sonnage plus original pourra utjliser des carac-

terisilques plus rypees telies que la prêcisjon.

la rapidilé. l'êquiLibre physique ou menral, les

réflexes, la chance, 1â beauté, la persomâ]ité

0u la coordinaton, Certains joueurs auront
peut être envie de diviser la perception en
cinq caractéristiques différentes: lâ rue, I'or.11ê,

l'odorat,le toucher etle goût. Les nombreuses

caJactérisûques mentaies qui peuvent servir
à définir un personnage ne dewont être utili,
sées que pour les personnages di gés pal le
maîte de jeu. En effet, on estime que, pour

les personnages des joueurs, ce5 caractêris
tiques sont celles du ioueu elles mêmes et
n ont donc pas besoin d'être ni dénnies, ni uti-
isêes pour résoudre une actjon. Ces caracre.

dstiques sont relativement nombreuses et je

me bomerais à vous en donner quelques unes:

La logique, le misonnement, le sens commun,
, !,ru,uu" uu , dudPLolxrrE.

Pour ce qui est de la valeur exacte de ces

caractéristiques on estime qu'elles vadent
généralement entre +B et 8,lavaleu de base,

0, étant appelée moyeme humaine. Certains
intervenants très spéciaux peuvent disposer

de caractéristiques supérieures ou inférieures
à ces valeurs et seront toujous dé0its comme
des êtes d'exception.

lJn loeu cle
fftéorde 2

Le système de compétences de Scâles est

conç[ pour donner une entière liberté au per

sonnâges joueu$ touten simpliflant le rôle de

maître de jeu. Ce système, proche de celui
uùlisé poJr les caracterisùques, esr lLi aussi

basé sur une moyenne humaine donr 'es per-

sonnages pounont s'écarter à loisirs. Lâ notion
de métier et de hobbies, très important pour

comprendre ce qui suit, devra tout d'abord
êûe définie avec précision. Un personnage

sera toujours défini comme ayant un métier
lquelquefois plLsjeJrsl er un hobby ile plus

souvent plusieurs). Ce sont ces deux valeurs

qui permettront au maître de jeu de calculer
les chances de réussite d'une action en epdse
par le personnage. Ils permetûont aussi de

donner au ioueur quelques indications quant

à ]a façon dontil dewa se comporter dâns cer-

rdr LsJ LtrLUurldLLSJ Llullucr.

LJN MÉTIER : C'est un regroupement

de plusieurs compétences importantes et qui
peuvent êhe utilsées par le persomage durant

llne pâItie. I]s servent à calculer ce qu'un per.

sonnage peut réussir ol non ains; que .

domaines de connaissance qui lui sont acces-

sibles. Le maîffe de jeu delra décider, a|e.
l'accord du joueur, toutes les compét€nces

qui peLvent etre liées à un méùe'pr ce. :

Iavance ou plus simolemerl au cours d I e :
<êl^n lê< ).ti^n< êntrênri<êc

UN HOBBY : C'est une compétenc:
unique qui sert aussi bien à calculer les chances

de réussites de certaines actions que de déi.
nir le personnage d'un laçon plus originà.-
qu'un simple métier. Théoriquement, Lr
hobby est considéré comme tel lorsqu il ne

représente pas plus qu'un simple loisir pou:
le personnage. Ainsi. le simple fail de savo''
jouer aux échecs peut aussi bien êtle consi.

déré comme un métier que comme un hobbr
selon le temps passé par le personnage à s'âdon.

ner à cette passion.
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Rros DE scArEs.

e monde de Scales bouge, ce n'est
pas un arière plan ngé dans lequel

se déroulent 1es aventufes des
joueurs. La progression des joueuB

dans cet univers s'opère suivant
deux axes. Tout d'abord, la pro$ession inté'
rieure au cou$ de laquelle les joueu$ vont
comprendrc 1a natue des êtres magiques qu'ils

incarnent. Puis, en parallèle, la progression

externe qui leur permerûa de dêcouwir les

pforagonisres de noue histoire. de ' in5érer

dan5 es reseaux impo-tdn|5 de la planèie. de

mettre à jour p€tit à petit les différents plans

imb qués, tels les pelwes d'un oignon, des

dragons, des technomanciens, de ceftains êûes

magiques...

Bien qu'il ne soit pas question de niveau

de puissance, un scénario conçu pour des
joueurs en phase humaine, ignorart tout des

intdgues impliquant 1es dragons ne peut être

proposé à des êtres magiques trânsformés et

inve$ement. De plus, i'histOire évoluânt, elle

implique me dalaùon précise de ce|ajrs sce-

narios prenant en compte des événements

ayant eu lieu. C est pourquoi tous les s(ena-

rios de Scales serontnumérolés à I'aide d'une

let e et d'un nombre (40, 85, Cl l ..).
Les scénarios dont le chilhe est '0' intro

duiront de nouveaux é1émenls, 1'ordre des

autres dépendânt du nombre (B52 avant C4,

mais après 8171. Aussi, si vous faites jouer le

scénario Cl l, 1es événements décrits dans

A0, B0 et C0 sont supposés s'êtle produits. Ii
ne sera pas nécessa'-e d avoir joué ces scéna-

dos poul apprécier le dit Ci 1, mais llest indu-

bitable que celâ aidera. Les scénarios de Scales

sont conçus pour accompagner 1es joueurs le

long des deux axes de leur progession (inteme

et exteme] et c'est sans doute dans ce sens

que -ertairu d'enû'e eux nécesiteront un degré

donné de puissarce (ou, plus exactement, de

connarssancel.

Pour cere raison, ùi vous, MJ de Scales,

voulez écrire un scénario de Scales, pour vos
joueurs, pour un fanzine ou pour le publier

dans un magazine, Plasma ou Casus Belli, par

exemple, tenez bien compte de ces éléments.

Pour des raisons évidentes, vous ne pourrez

pas écrire de scénario 0, puisque nous savons

ce qui peut modifier 1e monde et pas vous.

Par contre, ilvous sera tout à fait possibie, et

mème recommandé, d'écrire d auues scéna.

rios, C42 ou Q69 par exempie.

D'autre part, si vous écrivez 1e scénado

Q69, toujours par exemple, tenez compte

de tous les scénarios 0 antérieurs, sinon ça
ne sert pàs à grand (hose d écrire Ln s(énà

rio aussi éloigné. Autant écdre A 69 si vous

n'utilisez rien de ce qui est arrivé dans le

m0nde depuis la publication de 80. EnsuiLe.

vérifiez bien que le scénario O0 existe au

moment où vous écrivez voûe scénario, c'est

encore mieux.

I,JN MOT SIJR
LE SYSTEME DE JEU

Dans Scales, un personnage n'est calac

térisé que par ce qui 1e différencie de ia norme.

Le" cardclerisùques. méùers el hobbies des

personnages non joués sont donc des infor-

mations fondamentales pour vous aider à les

personnâliser. Ce sont vraiment 1à les facteus
qui rendent un individu unique. Cela ne veut
pas dirc qu'il faut tomber dans I'excès ou la

caricature. Par exemple, un commissaire de

police ayant comme hobby la pêche au niveau

averti aura sûrement une de ses plus belles

prises empaillée dans son burea[, que]ques

photos de pêche à I'espadon et pouna passer

sOn temps libre à confectionner des leuffes
(même à son travaill. 11 n'en sera pas pour

autant obsédé par les "coups de nlet" et ne

pensera pas systématiquement qu'il y a

"anguille sous roche". Ce hobby n'est en fait
qu'une façon de 1e rendre plus humain, pour

qu'il ne se Ésume pas seulement à sa fonc-

ùon et qL on pùsse Iaborder aLûement.

Ceruins PNJ possede des capaciré5 qui

ne rOnL assimilables nià des caraclérisÙquer.

ni à des connaissances. Elles seront regrou
pées sOus 1a rubrique "talents" de la des-

cription du persOnnage. Ce ne sont que des

aides au "role playing" et en cela elLes sont

réservées aux PNJ.

OuelqJes exemples de talenrs : imagi-

naire débridé, capacité à découvrir les peurs

0u les désjrs de quelqu'un, conciliateur, méti-

culeux, esprjr d absuacùon, pouvo-r de per-

suasion... A contrario, des PNJ peuvent
so[ffrir des tares physiques ou mentales qui

seront décdtes dans la rubrique "défauts".
Contrairement aux PJ, les PNJ pe[vent

avoir des caractéristiques relatives à I'intel-
ligence. a

Pour ce qui est de la vâleuJ de ces métiers

et hobbies, le maître de jeu disposera de trois

niveaux. Le premier, amateur ou débutant

servira pour les individus peu e)périmentds.

Le deuxième, no-ma', servira poLr la majo-

rité des personnages, qu'ils soient contrôlés

par les joueu$ ou pâr le maite de jeu. Le troi-

sième, expert ou spécialiste, sera réserué à cer-

tains individus exceptiorlnels. [2 dénomination

exacle de chàque niveau peul èlJe resume

comme suit.

1

.2

3

Débutant Amateur
Normal ou Normal ou
qua1ifié averti

Expeft Spécialiste

La description des personnages créés par

le maître de jeu dans ses scénâios pourra ainsi

ètre débdrrâssée de tour le côre maùemalique

du jeu de rô]e.

On pou a par exemple indiq[er que ]es

joueum seronr inrerpellês pal roL policiers,

deux débutânts et un expert. Le premier étânt

un spécialiste de 1a pêche à la mouche tandis

que le demier sera amateur d'ames anciennes.

Ces deux phrases sufiront donc pour cadrer

très simplement la personnalité de I'individu
tout en foumissant au maître de jeu les valeurs

sumsartes dont il a besoin pour résoudre telle

ou telle action.

Les annexes contiennent de nombteux

exemples de métiers et de hobbies ainsi que

les compétences qui y sont associées. Un

maître de jeu débutanl ou un joueur en

manque d'imagination pourra les compulser

tout en sachant que ces listes ne sont en

aucun cas exhaustives et que, comme dans

tout jeu de rôle, I'imprcvisation et l'in-
r/ention sont des qualités d.ont tous

odoiventfalrc patt.



Scales loiar (c{eux
clrr- sanrent-
STEPHAI{E BURA, C'EST Ult MEMBRE DE tA S|RoZ DREAM

TEATI. It A TRAVAITLE . AVEC CROC ET G.E. RA]INE . VOUS

SAVEZ SUR OUOI ? SUR SCALES !

Stéphzne, Ar es devant un Macintosh
et il y a quelqu'un qui te pose des
questions. Qu'est-ce gue tufaîs ?

Je le fouille. Euh, pardon. J'écoute. Tu
disais ?

Tu as participé à l'êlaboration de
Scales. Auel sont les concepts que tu
préFres dans le jeu ?

Pouvoù donner corps à toutes les légendes

qui me branchent daris le monde d'aujourd'hd.

Par exemple ?

J'ai vu hier un documentaire sùr les pyg-

mées du Zarie et sur leu$ ctoyances. .. et ça
m'a tout de suite donné une idée de scéna-

rio. Ils font des cérémoniaux pour se conci-

lier les esprits des arbres et des plantes et ils

craignent des esprits mâlins qu'ils repoussent

en criânt dans Ia forêt. De plus, ils ont déve-

loppé une longue tradition de maquillages,
qui correspond justement à une forme
d'enchantement dans Scales. Des techno-
marciens pounaient être à Ia recherche des

organes de ces esprits malins - vu que les

organes des êtles magiques permettent de

fféer des sortilèges - et devoir se fahe des alliés

des pygnées pour y paNenir.

Si un des joueurs était justemenr de la
famille d'un de ces esprits malins, ça pourrait
rendre la partie intéressânte.

Ensuite, I'idée que Ie monde est sous
f influence de forces occultes, comme dans

INS/Iû me plait beaucoup, mais dans Scâles,

)e feeling n'est pas du tout le méme. ll n y a
pæ d'esprit de dualité (NDR : le bien conûe

le mal, patates !) car chaque iamille de Dra.
gons a sa propre philosophie du monde . . . et
en fait, iis sont presque tous méchants !

Quand tu as jouê les parties test
de Scales, gue iouais tu ?
Iz Dragon ou un êfre nagique ?

Un être magique... Comme la façon de
jouer permet de situer I'etJe magique qu'on
va devenir, j'ai essâyé d'être le plus fou pos'

sible car je voulais devenir rme espèce de lutin
un peu chaotique... mais c'était juste pour

influencer Croc, qui aurait pu avoir une toute

aute vision de mon perso. Je préfère les êtres

mâgiques, carje n'aurais pas apprécié d'avoir

le poids des responsabilit6 de tout ce qui a.rive

au gestalt sur les épâules. De plus, Ie dragon

étant plus balaise, c'est lui qui se prend les

plus gosses baffes.

Quelques mots du système de jeu ?

En tant que MJ, c'est un jeu que j'adore

fâire jouer car il permet beaucoup de liberté

du fait de son ouYerture.

Meuh ?

En fait, c'est un s)stème de jeu minimal.
On met pas des heures à créer les pelsos er à

régler les combats, et ça met en valeu 1es qua-

lités d'imaginâùe du MJ poul régler des situa-

tions hors du commun.

Est-ce gue tu aimes bien les dngoîts ?

Ben bien sûr !J'ai ioué à Donjons et
Dragons, et éclater les dragons c'était un
pied fou ! Maintenant, on peut éclater les

chevaiiers !

Et brûler h princesse ?

Tu n'as aucune po6ie. On peut Ia manger.

Parle nous des technomanciens, qui
sont un peu tes bébés. . ,

Les dragons sont de bons adversaires les

uns poul les auffes, mais il fallait leur créer

un ennemi commun qui soit à ieur mesure.

Et les magiciens de tout temps ont été des

adversaires de choix pour les dragons.

Les technomanciens sont des magiciens

modemes, qui savent utiliser la magie comme

une science, qui en connâissent 1es possibili-

tés mais aussi les iimitâtions, et pas seulement

de manière empirique. Il existe de véritables

laborâtotes de recherche sur la magie, et les

découvertes magiques ont des applications

scientifrques.

En fait tu es un peu
l'intello du gloupe ?

Par élimination ?

Tu es le seul membrc de la Dream
Team à avoir gardé ton !,ai nonL
Poutguoi ?

Parce que moi, je veux me faire recon-

naîûe dans la rue.

A guoi tu joues en gën al ?
Je joue beaucoup moins depuis que j'écds

(NDR : c'est le même problème poul tout ]e
mondej mais je joue surloul à Bloodlust et à

Rêve de Dragon, ce qui prouve que c'est pas

antinomique.

Et comment on passe

de premier champion de France
de Rêve de Dragon* à ûauaiuer pour
Sitoz ? C'est dur ?

J'ai rencontré Croc par hasard, je I'ai
vanné, il a beâucoup apprécié.

Ouelques années plus tard, j'ai rencon-

tré G.E.Ranne et je les ai forcé à tout me

raconter sur Bloodiust.

Qu'est ce que tufab dans la vie ?

Je fâis une ùèse en inrelligence artiflciell€

distribuée.

Est-ce que tu pouîais nous raconter
une bwue"" ?

vu" r'r4) ru rd rvrxrdrù usjd.

Ah bon, merci alors,

*: Ily a une prcuve dans un numéIo de Casus Belli. U:.

lpp shin Pldsmd du prcm.er qu: noLs en dorr, lp rumrrc.

'* : Il est très doué pour çâ, c est luiquiâ trouvé la

blague de Plasna I sur Ungaro.



G.E. RAililE A loilTlAUSS|
PARTTcPÉ À scltts, lvtc
CROC ET STEPHAI{E BURA.

c'EsT D[{GUE, iloil ?

G.E. Ranne, qu'est-ce qui r/ous plait le
plus dans Scales ?

Le côté magie urbaine. Ii est de noriété

publigue que I'on est de grands fans de Zelazny

INDR:le cycle d'Ambre, pour

les mongoliensl et on reûouve

dans Scales Ia même ambiance

que dans ses liwes. Ouûe les

conflits de famille, f irruption
de tout un pân de la mytholo-

gie dans la vie quotidieme. Tu

te promènes dans la rue et tout
e$ nolmal mais dans la rue d'à

côté, il y a peut-être un tech-

nomancien en ûain de se

batûe à mort conûe un Dra-

gon. Et ça, tu n'en sais rien
avant de te reûouvet toi'même

impliqué. Sinon, ie système de

jeu est si bon que c'est un plai-

sir de créer un perso et de le
jouer. C'est I'un des seuls sys

tèmes de ieu à ma connais'
sance qui privilégie waiment
le Role-Play (je mets volontai-

rement Ambre à part). On a

des dés, on pe[t s'en seffir,
mais on fait ce que I'on veut.

C'est le seul système où on est

vraiment libre,

Alory Scales c'est un jeu
d'ambiance ?

Ça, ça a le don de me
prendre le chou. C'est quoi ce

racisme etce prosélltisme ? Il
y aunit des ieux "d'ambiance",

des jeux auxquels il serâiÎ de

bon ton de jouer et les autres ?

Mais c'est teriblement con !

L'ambiance d'm jeu est créée

par ce que les joueurs et ies MJs en font, pas

par la qualité du produit. J'ai joué des parties

complètement bourrines de jeux citës habi-

tuellement dans les jeux d'ambiance maîtri
sées par leurs auteu$. Ça ne veut rien dire.

Et ça dénote un marque de lespect pou les

joueurs qui me sidère. ll y a les bons joueurs,

ceux qui savent faire la différence entre le bon

gain et I'i\Tâie et les cons. Ben non, ie crois

pas. Ouant au respect enveff les auleu-rs, ie

n'en parle même pæ. Ce qui me fajl plaisir,

c'est que les joueuJs ouverts qui jouent à tout
apprécient les qualités de tous les jeux alors

que les joueurs d"'ambiance" restent dans

leur ghetto et jâmais ne s'abaisseraient à tou-

cher, ou même lire, je ne parle même pas de

jouer, un jeu comme, tiens Bloodlust par

exemple. Alors évidemmenr. sans ie toucher,
.'ê(i nliie <imnlê.1'êr nrrlêr

Ça me fait penser à toute cette frange du

cinéma qui se regarde le nombril et qui se

plaint gue Jurassic Pa-rk fasse plus d'ent-rées

que leujs inûospections anâles. Si Steven Spiel'

berg fait un jour un fllm d'ambiance, ce sera

âvant toute autre chose m Spielberg.

Et qu'on ne me parle pâs de différentes

façons d'éCrire. Car si pour écrire un ieu
d'ambiance il faut utiliser des mots de ois

syllabes, je me mets tout de suite au travail
sul Doryphore RPG. Ça va donner.

C'est quoi la difûence enûe lz Teîe
dâns INS/MV et La Terre dans Scales ?

Houla... ben (longue réflexion, s)'napses

en action, fumée), aucune. C'est la Terre
quoi... Si on parle du monde et de la vision
qu'en ont les joueu$, par contJe c'esttès dif-

férent. Alo$ que le monde d'lNS est profon'

dément marlichéen par définition (le monde,
pas les persos), le monde de Scales est com-

plexe, riche et ûès réaliste. Les persomages

dans Scales onr une famille, des amis, une vie.

Ils sont beaucoup plus impliqués dans le
monde. Dans INS, ce sont des pions dans un
jeu qui les dépasse alors que dans Scales ce

sont véritablement des inteffenants. Scales

est également beaucoup plus mondial, son

action couvre ia planète entère.

Comment avez-tlous forcé Croc à rtow
hisser bosser s r la gamme
Si|oz ?

Pal chantage...

Le ,egrettez-lous ?

Nous non, lui peut'ête.. . Mais

non, je plaisante...

Sur lÊs bacL&ound s de
Bloodhls't et INS/W tout le
monde s'accorde pour
dhe que vous avezfait
un travail de gnnde qualité.
Quel estvoùe Wrfum
de glâce prélûé ?

Chocolat Nof, avec une boule

café de chez Berthillon. Et aussi

Rhum Raisin de chez Haagen'Dasz.

Vous n'aimez pas h vanille
alors.,. A quand un jeu ëctit
par G.E.Ranne ?

Moi si.

Tout seul le jeu ? Enin à deux ?

Oh ben, pas tout de suite, peut-être

jamais. D'abord parce qu'on pré-

fère tavailler avec des gens slrn-
pas, Croc, Stéphane, Zlika chez
Siroz ou d'aubes qui tavaillmt chez

d'autres éditeus et que poul I'ins-

tant on se sent meilleurs en groupe.

Deuxio, c'est tlès dur d'écrire un
jeu, un système originâI, un
ensemble cohérenl Ensuite, jusqu'à

présent on est pas fuistés en créa-

tion. On accumulait des idées qui

ne conespondaient à rien chez Siroz

jusqu'au lancement de Scâles, mais mainte-

nant on a déjà commencé a les réhjecter. En

fait non, j'aime pas la vatLille (encore un cas

de schizoptuénie dû à I'absorption de vâniliej.

Que pensez-vous du reste de cefre
gnnde famille qu'est la Drcam Team ?

On s'aime tous. Si, si c'est wai . . . Surtout

nous...

G.E. Rannq qu'avez vous
apporte à Siwz ?

Deux caractériels de plus. O

H
15



16 PA,I! (trialE, Z, hlcDlr!5

n m'a souvent parlé du Club
Siroz mais je ne sâjs pas com
ment m'inscrire et ce qui
m'est offert. Et Sultout, com-

bien ça coûte en ces temps

de récession ! Alo$, que faut-il faire ?"

Ben remplir le bulletin ci-dessous, et
I'envoyer avec une photo d'identité pourvoir
vo\ tronches. Bien )ur. jjnscripùon est gla-

tuite et pour ce prix là, on ne vous promet

rien ! C'est ça le Club Siroz ! Vous rece-

rrez des infos, des previews des nouveaux
projets, des offies de tout à un tarif défiant
toute concunence, des photos dédicacées (pas

de nous, d'auues...), des ûucs complètement

inutiles, des fllets garnis, des pommes, des

bananes et des scoubidoubidous ouah ! Et tout
.â h^,,r riên <)nc Tê rlêmrhrlêr

Et tout ça peut-être ! Comme ça, vous ne

pourrez même pas râler si vous ne receyez

rjen ! C'EST çA LE CLUB SIROZ !

Et par exemple, vous pourrez réserver
votre place au Siroz Day, la grande fête Siroz

à enûées limitées qui se déroulera au mois de

Mars prochain près de chez nous. Une j0ur

née entière de délte, avec des animations tout
le temps, ie staff Siroz au gand complet, vos

idoles,les nôtres aussi. Mais j'en dis déjà trop

et je vais sûrement me faire arrêter bient...

,t-< i
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rNscRrPTtoNs cruB stRoz
IDÉoJEux

7 RUE JEAI'I MERMOZ
78OOO VEBSAILLES

OH OUI, ]E DESIRE M'INSCMRE AU CLI]B SIROZ !
TAJLLE : .....................................,...... POIDS :

MENSUMTIONS :

JEU FAVORI :

EXTENS]ON FAVORITE :

i :LUB SLROZ LE BONHEUR Sr ON WUT !
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tOn n(e loaise ;tasi---(On n(e s(e leat pâSi---
llllais clutest (cNE> cltrton(err elrie !!!
Uie petrte atde de ieu pour B/oodluslO

CETTE AIDE DE JEU A POUR

PRII{CIPAL BUT DE PER.

METTRE AUX ARMES AYAI{T

oes oÉgns nrÉnruns ou
Éclux À zÉno DE GAcIER

E]{FITI DE L'EXPERIEI{CE.

n effet, c'est bien beau d'être non-vio'

lent, de ne pas s'intéresser au cul, au

ftic, de ne pas vouloir êtfe ni connu ni

craint, mais si cela doit empêcher l'alme d'évc
luer alo$ que le personnage est constamment

en train de prendre des coups c'est un peu

rude.

Cette aide de jeu est donc conçue, pour

récOmpenser un peu ceux qui, malglé un cer'

tain roleplay. ne voyajenl pas leul alme évo-

luer d'une quelque façon que ce soit.

Bien entendu cerre comptabilité d expé

rience un peu p ticulière est à 1'appréciation

même du meneur de jeu.

Pour que ies armes gagne de I'expérience

grâce à ce qÆtème il faut impérativement qu'au

moins un de leu désir soit inférieur à zéro.

ExPÉRrENcE cAGruÉp cno,cn
AU PRESTIGE

A chaque fois que le porteur d'aJme évite

de gagner un point de prestige l'arme gagne

1 point d'expérience. A chaque fois que le

porteu perd I point de prestige I'aîme gagne

2 points d'expéûence.

En revarche la réputaiion du porteur et

de I'arme évolue normalement, cependant

cette réputation est celle d'un couard. Donc

à chaque fois que le personnage est reconnu

comme rel IaJme gagne un I poinl d'expé-

rience. Lo$que le personnage évite de com-

battre dans une bataille langée, alors qu'il se

trouve pris dedans, l'arme gagne I point

d'expédence. Si le personnage fuie devant

I'ennemi I'arme gagne entre 1 et 5 points

d expéfience selon la puissànce de lennemi
(un ennemi faible rapportant plus qu'un adver'

sùe puissant).

Lne ârme ayant un prestige inferieur à

-l ne de\.ra pas av0h plus d'un tiers de ses

pouYoirs composés d'exotiques.

nxpÉmnNcr cloNÉr cmcn À
LA RrcHEssE (PAUVRETÉ)

A chaque fois que le porteur d'arme
depense son argent de fâçon alûuiste ou super.

flue il gagne I point d'expérience par 1000

Rams (Thams, Cestes 0u Klido0 dépensés. En

revanche le porteur d'arme n'a pas le dloit de

se ploculer ses richesses pour pouvoir les

dépenser, il doit les gagner sans waiment avoir

besoin de se les procurer, comme le payement
.l'irn .ôn1râr ôrr êvêmnlp

L'arme gagne un 1 point d'expédence à

chaque fois que le porteuJ n'a plus d'argent
pour subvenir à ses besoins ùtaux (noulrituIe,

vêtements chauds en pays Thunk, etc...).

EXPÉRIENCE GAGNÉE GRACE
AU sExE (crnsrrrÉ)

A chaque foi5 que le pofteur se refuse a

I'acte sexuel (sauf pour 1es Sekekersl à cause

de son arme il gagne i point d'expérience. De

plus, même s'il n'est pas intéressé par I'acte

sexuel en iui même, le porteu d'arme peut

tout de même avoir une relation sentimen'

tale amoureuse et platonique. Pour châque

reLation de ce q?e I'arme gagnera enûe 1 et

5 points d'expérience selon la nouveauté de

la relation.

De plus I'arme ne pourra jamais posséder

le pouvoir exotique "Organe sexuel".

pxrÉmnrce cecNÉE cRAcE À
LA VIOLENCE (NON-VIOLENCE)

A chaque fois que le porpur d àrme évi-

tera de blesser quelqu'un en plein combat (ou

de limirer les dommages fait à Iadversaire)

I'arme gagnera I point d'expérience. De plus

à chaque fois qu'en combat le porteur d'alme
choisi une action défensive {esquive ou parade)

I'arme gagnera 1 point d'expérience. En com-

bat,le porteur d'ame a cependantle droit de

lutler pour savie (cal c'estpadois nécessaire)

mais dâns ce cas I'arme ne pourra gagner de

lpxpérience qu en rerenarr ses coups fm0i-

tje de" domnrdges reellement encaissés à

chaque coup). On e:ùrerd qu'un àdversajre

ainsi vaincu sera assommé et I'arme gagnera

àlors le nombre de poinb de vie acluel (apfès

combat) de l'adversaire diminué du nombre

de poin15 de yie acruei (roujours après la baù-

ton) du porteu d'arme. Le porteur d'arme

dewa donc êtle en plus piteux état que son

adversafe s'il escompte glaner quelques points
.l'êYnériên.o n^irr.ôn rrmê

A chaque fois que le persOnnage en empè-

chera ur autre d'être violent I'arme gagnera

1 point d'expérience.

Er ouue l arme esr Limite par deut choses,

eile ne devra pas posséder de pouvot d'attaque

"incontrôlée" ni posséder plus d'un car de ses

pouvoirs composé de pouvoirs offensifs.

rxpÉmerce cacrÉn cRAcE À
ra nÉpurarIoN

Les points d'expérience ainsi gagnés béné-

ficient aussi d'un éventuel multiplicateur
comme dans 1es règles de base. a

Désir -3 -2 -1 +0

Prestige x2 xl
Xfdresse v2 x1 x0.5

Sexe x2 xl
Molence xl
Réputation

x0.5

x0.5

xl



Anatorn-(ers

Ok, tu notes ? Je commence...

ous nous ûouvons dans les enûe-

pots, je suis le Docteur Ro[gé,
venu spécialement avec mon
matériel pour prâtiquer une
autopsie des specimen recueillis

après I'attaque du village. Quatre individus,

dont I'un est encore vivant et que je garde

poul la nn.

M'accompagne dans cet examen mon
élève. Gilles. qui est chargé de prendre le5

notes. Je suis maintenant à la porte de la moft,
je le sens et je remercie le très haut, s'il existe

encore, de m'avoir permis de conseruer mes

souveûs et mes connaissances après la catas.

trophe et la Maladie.J'espèrc que Gilles, non,

ne Î'ài"rère pas. condrue de noter, a bien appris

à mon contact. Les tdbus extérieures ont
besoin de médecins et je n'ai malheureuse-

menr pas eu le empsd enseigner tour ce que

je savais. Mais le destin m'â déjà épargné et
ie savoir que j'ai éparpillé au fll de mes péré'

gdnations se conservera, peut-être d'une façon

empirique, mais il se conservera. J'espère sim-

plemeni que d autres que moi lonr la même

chose, ann de rendre possible la reconsffuc-

tion de la civilisation.

Le but de I'autopsie est d'obtenir des

informations sur la physiologie des... four-

mis, c'esr le rerme généralemenl employé.
L'interogatoire de I'indMdu encore vivant

dewait nous renseigner sul leurs opêraLions

futures. Pou| I'instmt, cet individ[ est soli'
demert sanglé sur un fauteuil de denLisre à

pédale en face de la table d'examen. nous

I'appelerons fourmi D. Les auûes seront res-

pectivement nommées fourmis A, B et C.

Toutes semblenr èt-re des fourmis ouwières
qui accompagnaient les soldats lourdement
a-rmés. A moins qu'elles ne soient des scien

ûfiques. Je ne sais pas.

La foumi A est allongée devantmoi. Son

uniforme et ses possessions lui ont déjà été

fetirés. Comme ses consæuts, elie portait

des lunettes noires pour se protéger du soleil.

L'individu est nu. Il porte des traces de contu-

sions sul le corps, sul les membres et sur ce

qui reste du visage. La mort a été causée par

un enf0ncement du crane, probablement dû

à une ou plusieurs barres à mine qui se sont

abattues à plusieurs repdses avec violence.

Malheureusement, I'examen complet du cer

veau est à présent et pou| cette raison impos

sible. Mises à paft les cont$ions, le corps ne

porte aucune marque de reconnaissance.

Aucun tâtouâge, aucune cicatrice, aucune
pilosité. Là camaùon est d'une paleu extrème

qui ne peut être seulement imputée à ]'état
cadavérique et à I'absence de circulation san.

guine. C'est donc Ia preuve que certaines

fourmis n'ont pas ou très peu de rapports

avec I'extérieur.
La taille de la fourmi est de i 75 centi

mèues et son poids est de ô0 kjlos, lps spêci.

mens B et C répondent également à ces



mensurations, au centimètre et au kilo près.

Les membres sont ftêles et leur musculature

est longue. Les pieds sont plats.

Les orgares sexuels sont d'une taille inJé

rieure à la moyenne, ah oui, largement infé-

rieure à la moyenne, même. Ils sont à la limite

d'être atrophiés. Tiens, c'est intéressant, le

patient est circoncis. Probablement poul des

qresùons d-hygiène. à moins que ceflàines

praùques religieuses obscures n ait su-vecu

à 1a catastrophe chez les fourmis. L'absence

de pilosité n'affange pas I'aspect enfantin des

pafiies génitales.

Le scalpel s'enfonce dans le thorax et
dans I'abdomen. Les chai$ sonr fermes mais

assez ftagiles. Les ofganes ont I'air à leur
place. Le cæur, Ies poumons, remârquable-

ment sains,le foie, pas une ûace de cinhose,

la vésicule biliaire est 1à. Je cherche un peu,

le premier rein, sans trace de $aisse et 1e

second que je ne trouve pas... Noter : La

fourmi n'a qu'un rein. Mais aucune ûace de
.i.rrri.ô n'ô.t vi.ihlô (i rr Iê .^rne

L'ouvertufe et f investigation des four-

mis B et C donne le même résultat. Plusieu$

solutons sont possibles. Une modification
héréditaire, une ablâtion, mais ce qui impli
querait que les fourmis cicatisent à 100%

avec reconstuction des tissus, ou justement

des tissus de reconsûuction, peut être artifr

ciels. L'âvânce technologique des fourmis est

remarquable et ils sont peut être capable de
réâli(êr .lê têl< nrôdioêç

En passant, 1es specimens B et C présen'

tent chacun les mêmes caractéristiques que

la foulmi A, à savof aucune ûace sur le corps,

une paleur extrême et des attdbuts sexueis

ridicules et circoncis.

A noter. L'étalement de A, B et C les uns

à côté des auûes monfe un auûe détail qui
peur avoir son importance : aucune des iour-

mis presenles ne porre de gajns de beauté sur

ie corps. Sélecûon natuelle ou manipulation ?

Les deux fourmis B et C sont moftes suite

à des blessures causées par des armes ffar-
chantes et se sont vidées de leur sâng devant

leurc assaillants. Cette hémophilie est une

caractérisûque reconnue des fourmis, mais sa

cause en est toujou$ incomue. Alors qu'elles

semblent capables de prodiges technologiques

ou ch:rLrgicaux. capables peur-èue de mani-
pulations génétiques, note bien ce mot, géné'

tique, elle n'ont toujous pas réglé le problème

de leu| hémophilie. Je ne vois qu'une seule

réponse : Cette affection est conservée afin de

garder sous conûôle les fouJmis. Oueile que

soit leur hiérarchie ou leur orgmisadon poli'

tique, une rebellion estimpossible quand une

blessure légère se transforme immédiatement

en hémorragie, entraînant Ia mort dâns les

minutes qui suivent. Certains témoignages

dignes de foi, celui de Robert Debré à Pâris1

par exemple, prouyent que des offlciers de

haut rang ne sont pas atteints, ou moins
âtteints, par cette anomalie sanguine.

Je vais examiner à presenr le sysrème diges-

til C'est à ma connaissance la première fois

que des informations sur les habitudes ali-

mentaires vont être révélées. Je coupe dans

1a masse, prélevant des échantillons dans le

bol âlimentaire et dans les intestins. Aucune

trace de viande, uniquement des fibres végé'

lales. Je vérifre sur la fourmi 8... idem, et sur

1â fourmi C... On peut donc conclure sans

risques de se ûomper que 1es fourmis, ou que

ceftaines fourmis représentant un échantillon

non négligeable, sont végétariennes. Cette

affirmation entraine une question. Oui dit
végeraier dit pla,',]raûons de légume5. de soja

I
I

et aufes châmps de céréales. La production

des trjbus extérieures ne suffit déjà pas à noul
rir tout le monde, ce n'est pas elle qui pour-

raii fournir ies fourmis. tlles doiveni avoir

Ieurs propres plantations. Dans des lieu( inac'

cessibles ou pourquoi pas sous teffe dans leus
abris. Certaines tribus ont malgré tout déjà

échangé des yir-res, dont de la viande, avec

les fourmis en échange de matériel et de car

burant. La hierarchie ;oue encore une fois
peut-êûe un rôle et les fourmis de base sont
peut ê e hémophiles et végétariennes. dans

ce cas, on peut soupçonner I'existence de
"rejnes' dans la fourmilièfe, des fourmis qui

ne seràienl ni hémophiles, ni vegetariennes,

et quj ressembleraiem peur êue à vous er moi.
Rien ne p0urrait les disùnguer des humains

des tribus extérieures. Et compte lenu de mon

expérience persomelle, on peut même avat
cer que ces foutmis d'un type inconnu n'ont
pas été touchées par la Maladie.

L'hémophjlie entraine égarement cenaines

restdctions : les abris souterrains ou les bases

doivent être conçus pour entaîner le mini-
mum de biessures. Alors, à moins qu'elles ne
portent toutes des combinaisons protecûices

Ûès solides, ce que les examens présents

démentent, on peut imaginer que les angles

vifs sont prosc ts et que les ûavaux de force
sonl confiés à des machines ou à des fourmis
ouwières spécialisées équipées adéquatement.

Si ces conditions ne sont pas réunies, le taur
de mortalité dâns les fourmilières doit être ûès

lmportant.

Les quatre fourmis présentes ne sont pas

jumelles majs leu ressemblance est étonnante.

ll esl bien dommage que jamais une fou-rmi

femelle n'ait été capturée, ni même appro-

chée par un personnel compétent, elle aurait
pu sûrementnous apprendre beaucoup sw la

reproduction de leur espèce.

Les seuls renseignements concernant les
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femelles provenaient de ffibus extérieures

ayant réalisé des raids punitifs. Dans ce cas

précis, des postes avancés sont attaqués en
lorce, les soldaU er les ouvriers sonr extermi-

nés et les fourmis fe'nelles sont emmenées
pour êùe aussitôt ùolées. On m'a décrit ce

qui devaient êtle des cas de perforation et de

metro agie, ce qui tendraient à conflrmer la

ftagilité du groupe des fourmis.

Mais ie vois déjà ma petite fourmi D qui

s'agite sur son siège et qui regarde avec des

yeux affolés la roulette et les auffes instru-
ments dentùes. Elle cOmprend vite.J'espère
qu'elle parlerâ âussi rapidement, car ie n'ai
nrc .lo iênn< ; ôêrrlrê

Cet interrogatoire, je vais le faire seul, si

Lu veux bien Gilles. Je soupçonne cerraines

choses depuis lon$emps et les réponses que

lâ lourmi peut me donner pourrâient le per-

turber.

Voilà, maintenant, tu peux sortir...

illes, note bien tout ce que je

vais dire... d'abord une chose.

Je sais que tu as tout écouté der,

rière 1a porte et que tu âs sûre-

ment pris des notes. Je ne t'en
veux pas mais promets-moi, jllle'moi de ne
jamais dévoiler ce que tu as enlendu !Jamais,

à personne, sauJpeur êûe un jour à ton elève,

celui que iu formeras comme je iài folmé.

C0mme je Ie pensais,la fourmi D était du
même type que ses consceurs et ce n'étâient
pas des ouwières mais bien des scientifiques.
El1e m'a bien involontairement conlrmé cer-

taines choses que je savais déjà. Mâis elle m'a
fait également cefiaines révélations, ce que tu
âs noté, j'en suis sûr et nous ne reviendrons
pas dessus, c'est ffop important.

Ce qui compte, c'est de savot et d'ête
sûrs maintenant que les fourmis n'ont plus

rien d'humain, au sens où nous comprenons

ce lerme. Elles sont devenues une espèce à
part. lâ foumi D, elle n'avait pâs de nom juste

un numéro, étâit affectée à ce qu'elle appelait

le poolgénddque. Enûe scienûnques, mème
si les termes sont différents, les concepts res-

tent les mêmes.

Ce n'est pas la première fois que des opé-

rations commandos comme celle-ci ont été

menées, ce n'estpas non plus Iapremière fois

qu'elle échoue. mais c'est la première iois, à

ma connaissarce qu'une foulmi est captuée
vivante. Mais elle savait que je ne pouvais pas

la torturer sans la tuer. Alors eile a joué avec

moi, me donnafi des réponses qui soulevaient

à chaque fois dix fois plus de questions. Tout
ce qu'elle a dit, sur les cuves, sur les cou-

veuses, su le p ncipe mème du pool gdné
tiôrê ê<t môn<frirê[v

Et ce qu'elle savait sur le passé, sur un
passé que tu n'as pas connu et que tu connais

uniquement à trave$ ce que je t'en ai raconté,

sur le passâge de la grânde comète il y qua-

rânte ans. Ce qu'elle a dit, sur les expériences

qui ont été effectuées âlols que moi-mère je

n'étais pâs né, il y a maintenant si longtemps,
durant des guenes trop longues. Et sUI 1a super-

cherie, tlop énorme que je ne peux y croire.

Ca, non. Tout sauf ça... La supercherie et le

rôle que nousjouons depuis i'eneucommise,
depuis que leu plan ne se déroule pas comme
prel'u.

Et une fois qu'elle m'âit dit cela, une fois

qu elie aitsemé le doute dans mon esprit, elle

se coupa la lângue avec les den6. Tout sim-

plement. Elle I'avait prér'u depuis lon$emps,
il falait bien que je lui enlève son baillon pour

qu'elle me parle. Et à mesure qu'elle mourait,
que le sang se déversait sans coaguler, il n'y
avait aucune émotion dans ses yeux. Rien.

Elle ne cherchait pas le réconfort dans mes

yeux lors de ses derniers instants quand elle

me regârdâ. Elle s'est tuée, sachant qu'elle
avail semé le doute. Une mission avait échoué

mais elle en avait réussi irne aute.
Il ne me reste plus beaucoup de temps

maintenant. Tu le sais, elle m'a donné les indi
cations pour rejoindre un posre avancé ainsi

que les codes poul passer les conûôles. Et de

là, j'espère rejoindre une base proche. Je dois

y aller pour obtenir des réponses à mes ques-

tions. Pour ête sûr qu'elle mentait. PouI être

sûr qu'il y a un espoir. Sinon pour moi, du

moins pour les autes.

Frustrés j'espèrc ? Tant mieux, continuez

à suivre nos aventures... Bientôt la suite.. .

G.E.RANNE

' Repaftez vous à Pais Brest, l'excellente extension pour
Bitume MKs.
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OUAI{T 01{ IIE SAIT PLUS OUI EST HUMAII{

er Qur rsr oÉMoil, çA couurrce oÉlÀ

À rrnr u zor{E. MArs ouAt{D El{ Ptus
IL FAUT DEGOMMER tES DEMO]IS SA]IS

oUE LES oUlDAilS S'Ell APERçoIVE]{T

ALoRS oU'[S SoitT LA, DEVAI{T VoUS ET

OU'ILS l{E PEUVE]IT VRAIMEI{T PAS FAI.

RE AUTREMEI{T OUE D'Y ETRE, VU OUE

cE sot{T DEs oTAGES... çA DEVIEI{T VITE

TRAGt.CoililouE.

ET 1{0M DE D|EU, C'EST CoMME çA oUE

c'EsT Bot{ !

INTRODUCTION
Ce scénario, peu conventionnel, estprévu pour des Arges pas

ûop puissants qui sauront tirer heureusement avantage de ieur
matière grise poul pallier à leur manque de puissance brute. Cela

dit, vous bafiez pas tout de suite, ça va quand même cartonner

fort I

FAIT DIVERS
Dans une grande ville de voûe choix, des membres de la secte

chrétienne "Les Enfants du Bon Dieu", bien connue des seruices

de police, s'enferment avec une vingaine d'otages dans le siège

social d'une importante société.

Ceur ci donnent un délai de quatre heures aux autorités aln
qu'on litÈre dix-sept prisonniers de droit commun soi-disant membres

de leul secte (dont certains se ûouvent dans des quartiers de haute-

sécurité]. Passé ce laps de temps, les terroristes affirment vouloir

envoyer au ciel un otage tous les quarts d'heure.

Tout cela ne serait sâns doute qu'un entrefilet de plus à lire

dans la presse du lendemain si f identité des preneuN d'otages

n'étâiÎ pas si insolite et si, surtout, les personnages n'étaient pas

mêlés à I'anecdote...

r^lvÉrurÉ
Un certain nombre de Démons, inûlftés dans la secte depuis

Iongtemps, manipulent les pauwes membres des "Enfants du Bon

Dieu". Leur but : donner mauvaise réputation à ce groupement

Uès chétien... et en tuer le plus possible en faisant sauter I'immeuble

tout entier après s'êûe carapatés !

,,
rilna
//{.dù

ûût
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CONSEILS ENVRAC
Maibe dejeu, votre tâche ya ête lourde.

Lâ situation que vous aûez à gâer est en

effet délicate : vos Anges vont rapidement

détecter des Démons, mais ne pouront les

tuer, du moins ouvertemml.. Et les Démons
ne pounont pæ non plus éliminer les Anges

de façon évidente.

Tout cela pour une même mison : la pré-

sence des otages. Ceux-ci ne doivent eûe

témoins de rim de sumatuel - n'oubljez pas

qu'un corps qu disparait en fumée est consi-

Tor.rt
rcxEDlTllTl(efr(Ere

clrrarrcl---
Les ioueurs sont contactés un beau matin

de mai. Le lieu du rendez vous : un petit res

laurant où, vers midi, les personnages ret|ou
veront autou d'un apéritif léger (et sans alcooll

I'Ange Dimitri, employe des postes dâns le

secteur.

Dimitri, Ange au service de Didier,
fuchange de Ia Communication, expliquera

brièvement aux joueurs qu'une petite mais

importante société, nommée Mondial Com
municaton, est actuellement en plein essor

et recrute dupe$onnel. Cette entreprise inté'
resse au plus haur poinr Didier. Elle repré.

sente en effet ce qui se fait de mieux
act[el]ement en llansmission de messages,

inter-société ou personnels, à ffavers le monde.

L'Archange a donc décidé d'yinfiher un

ou plusieuJs Anges. Cefte inilh adon pprmema,

à terme, d'offrh aux Anges pour leurs mes-

sages ugents une àlternaùve efncàce aux iré.
gulariLés bien cOnnues du service pub'ic.

Les personnages doivent se présenter

comme candidats pour I'un des trois postes à

pouvoù. Le recrutement des ca|rdidats se fait

à partù de 13h00, le jour même.

Mondial Communication occupe entiè-

rement ùn petit immeuble de quatre étages.

Dans le hall se [ouvenr une dizaine de per-

sonnes attendant pour passer les tests

d'embauche.

Après avof donné leurs noms à I'hôtesse,

les joueus aftendront quelques minutes puis-

seront appelés à se rendre au bureau de Mr
Barnard (4è" étagel pour y passer un entre'

tien. L'hôtesse 1es condufa vers un ascenseur,

capitonné, oî1 est diffusée une quelconque sta

don de radio, puis les j0ueurs monleront lrân-

quillement vers le quaftième étage en sa

compagnie. ouand soudain...

Bling ! L'ascenseu s'anête entre les palien

du premier et du 2t'" étage, faute de courant.

Rappelez-vous que I'hôtesse est avec les

jotreun, elle est mignonne, sympa, la jupe

déré comme quelque chose de sunaturel -

principe de disdédon oblige. De plus, la presse

n'est pas loin !

Toute vote maestria ainsi que de judi.

cieux mppels de ce fameux principe ne seront
pæ de hop.

Rendez les PNIs les plus ûvants possible,

jouez su leu psycbologie et leuÎs motiva-

tions. N'hésitez pas, quitte à ticher un peu

sur les r6ultas des dés, à récompenser les

bonnes initiatives (qui ne sont pas les plus

violentes], et faites jouer ce scénario en temp6

coufie et les poumons rebondis. I1s ne peu-

vent donc rien faire qui pourrait dévoiler leu
véritable identité. A moins de I'assommer ou

de I'endormir tout de suite, il leur faudra

arlendfe au moins quinze minures, après les-

quelles la jeune femme, légèrement claustro-

phobe, commencera à sentir les attaques d'une

crise d'hystéde.

Il ne reste plus aux joueurs qu'à ouwir la

ûappe de 1'ascenseur... car mal$é les nom-

breux cris dans I'interphone, personne n'est

venu les chercher. Pouflart, chose curieuse,

la radio continue de diftuser les derniers

tubes...

Si l'un des joueurs arrivait à sortir de

I'ascenseur avant que dix minutes se soient

écoulées, il tomberaitsur 2 terroristes cagou

iés et armés emmenant le penonnel de 1'entre-

prise au quaûième étage via les escaliers. Si

l'Ange qui s'est libéré de I'ascenseur désire

interuenir, à sa guise, mais il sque d'y lais-

ser des plumes.

Par contre, dans i'ascenseur, sera à la

l5''' -ninure d anente difluse un flàsh spé

cial : "La société Mondial Communication

de (choisissez votre villel est actuellement

occupée par de nombreux te-rorisles qui

aJfi.rnent avoir pris rour le peSonnel en oLage.

La police est en train de cerner f immeuble.

Aucune demande n'a encore été émise par

1es forcenés".

(G'esË rtarË !
Le déroulement de I'histoire peutensuite

varier du tout au tout selon les réactions de

vos joueurs. I1 nous est donc impossible de

vous proposer un scénârio linéaire.

Vous houverez donc ci-dessous :

. une description de I'immeuble avec

ce que I on peut y ûoLVêf- rerroristes. o àges,

bureàux, stylos. gommes, machjnes a café.

etc.
. les divers événements obligatoires

dans une telle siluaLjon : I arrivée de la police,

les négociations, I'a ivée des médias, etc...
. une petite liste d'événements maF

réel (4h00 cbrono ou moinsl poul augmen-

ter le stess.

N'abusez pas de la patimce et des nerfs

des joueun, donnez leu I'impression de "prû
gresser" mais surtout sanctionnez les sals
pitié s'ils font preuve de stupidité {la mort
d'un olâge est la meilleure puniton) !

Ët suitout, ayez toujou$ en tête "Piège

de Cristal", qui vient d'être diffusé il y a peu

sû une chalne publique.

C'est quand même m peu ça le but du

scénario.

rants dontvous pourrez parsemer la partie à

vote bon loisir : de Pizzas poUI tous ! à I'inter'

vention du GIPN...
. enf,n, une descrlption détaillée des

otages et des terroristes les plus impOrtants.
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Un petit immeuble de bureau, disions

nous... Nous admetûons, pour v0us simpli-

fier la vie, que toutes les pièces les pius cou-

rantes sont féparties symétdquement (]es

bureaJX, les ascenseufs, les escaliers, les

chiottes, etc).

' L'immeuble est composé de 4 étages, 2

escaliers et 2 ascenseu$ qui desseruent tOus

les étages.

-Le parking souterrain, avec petite câbâne

de gardien et rideau de fer la nuit, contient

un van plein de tucs pas cool. Il est gardé par

des terroristes,

Le rez de chaussée est composé d'un
vaste hall d'accueil vitré (avec rideau de fer

1ui aussi) et de quelques bureaux et auffes

commodités. 2 terroristes occupent la petite

salle de sécurité contenant les moniteurs des

caméras iréparties à raison de par étages et 2

à I'extérieur).

Le premier élage condent une dizaine

de bureaux avec plantes vertes, ordinateurs,

armoires de rângement, etc,.. ainsi que 2 ter-

roristes en ballade.
-Le deuxième êtage est la copie du pre

mier (sauf que dans les WC ça sent Wizard

"Citron' au lieu de "Printemps")-
'Le troisième étage est en chantier. Il n'a

pas encore été décoré et on peut y touver
pêle-mêle des pots de peintures, des rouleaux

de papier peint, etc. Pas de terroristes à cet

étage.
- Le quatrième étage est constitué d'une

grande salle de féunion oil ont été rassemblés

tous les otages. Ils sont gardés par les 6 ter

roristes pdncipaux. Les couloi$ de cet étage

conùennent rous les auûês terroristes qui ne

sont pas, pour une ralson ou pour une aute,
égayés dans I'immeuble.
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Le flash radio sera diffusé à 13h30, soit

H+0. Ouelles que soient les réactions de vos

ioueurs, voici le Timing extérieur...

H+ I 0 mn : Tous les otages sont dans la

salle de conJèrence en compagnie de huit ter-

roristes

H+I5 mn : La police arrive 
"ur 

le" lieur
et fait cerner I'immeuble

H+20 mn : Là presse affive sur les lieux

er commence à poser tout plein de quesdons

emm...embalrassantes.

H+30 mn : Les refforistes onr rermine

de niner le loir, ils sonl en plàce pafioul.

H+45 mn: Le GIPN esten place mais ne

peut intervenir sajls risquer ]e pire. Ouelques

Anges sont infiltés parmi eux {un Ange au ser-

vice de Francis, un Ange au service de Jean-

Luc àinri oue quelques Anges aJ service de

lauent, ainsi, bien sfu, que des soldats de Dieu.

lâ police essaie d'entâmer 1es négociations.

H+l ; Les te oristes exigentla remise en

liberté de 17 pris0nniers de droit commun,

membres de leu-rsecte, dans les quatre heufes.

Si ce délai est dépassé ils néobaptlseront (f1in-

gueront, quoi !l un otage tout les quarts

d'heures. L Ange de l-ranc:s reussit a négocier

la liberàrion d ure vinglaine d ouges {uni
d,,êmêhi lêc <ê.^nd r^lêell

H+2 : Les autorités gagnent du temps tan'

dis qu un des memDres de la sectp l'r à vo'x

haute les versets de la bjble. C'est d'un chiant,
ê( opn(.rân'rpni rin nêI

H+3 : Les membres de la secte com-

mencent à s'énerver sur les otages. La police

essaie d'intervenh à l'aide d'un blindé et se

fait mmasser à gmnd coups de lance roquettes.

Un otage (pas importânt) oaque et se faitdes-

cendre. La tension monue.

H+4 : Si la police n'intervient plus,les ter-

roristes eux commencenl a dvoir les do'gl5 qù
ûemblent sur la gâchette. I1 faut dire que 1es

otages ne sont pas aussi faciles qu'on pourrait

1e penser.

H+5 : Le5 Dérons fouienr le camp gràce

à un petit gadget de Vapula plartânt là les teF
rcristes comme des cons avec quelques kilos
de C4 prêts à péter dans ie parking. En fait tout
va péter, c'est prévu, à moins que... (voir

"Ouand vote coeur fait boum !")

H+6 : Les véritables enjants du Bon Dieu,
les humains, craquent. La police embarque

tout ce petit monde, pas sans casse, mais peu

d'otages seront tués.

H+7 : Débrieflng. Les Anges suNivants
sonl inrerrogés par loseph el l^aurerl. en per-

sonne, afin d'identifier le commanditaire de

cette opération.

Qrrelcllr.e{si
trrcs

cltanrbianroe
Ouelques événements à placer - dans

I'ordre ou dans le désordre, tous ou seule'

ment certains ou vous voulez dans le sce-

nar]0.

PIZZAS POI,JR TOUS !

Les terroristes vont réclamer un petit en

cas à se mette sous la dent (après tout c'est

toujours ça d'obten[ !). I1 s'agira d'une $osse
commande de pizzas variées, jambon, fto
mage, champignons, anchois, etc...

Le livreur de pizza, un soldat de Dieu,
va tenter une action d'éclat. Une fois décou
vert il se fera plomber... Non sans avoir été
préalab ement obliger à goûLef roures lps piz-

zas, qui contenâient un narcotique.
Vos joueurs peuvent profiter de I'occa-

sion p0ur renrer quplque chose : éliminer
les 2 terroristes qui escofieront le livreur du
rez de chaussée au quatdème et prendre
leur place pour faire une surprise, par
exemple.

PIPI, CACA ET AUTRES
INTERLIjDES

Il n y à pas de WC dàns là salle oij se

trouvent 1es otages.

Un lenoriste accompagnera donc chaque
personne ayâllt une envie pressante (le plus
généralement un humain). La méfiance de
I'accompagrateur à ce moment sera réduite

lâ,,,
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\wau minimum... à moins que les terroristes
n'âient âppris la présence des ioueuN. Dans

ce cas I'accompagnateur sera remplacé par

deux teroristes armés, dont un Démon !

A noler : si l olâge se rendant aux WC est

une femme, nul ne s'inquiétera d'uie absence

prolongée du tenoriste qui l'accompagne.

EH, MANU ru DESCENDS ?

L'Ange de Francis qui se trouve à I'exté-

rieur a chopé un mégaphone dans une majn.

un teléphone dans l-autre et se met à négo

cier ferme avec les otages âfti de faire libérer

au moins la moitié des otages (il promettra
n'importe quoi).

A ce moment les personnages peuvent

faùe des signes à une fenêtre, prendre m télé-

phone et appeler I'Ange pour demârder du
secours, etc.

LA FORCE BLEI,JE
MoNTE À L'ASSAUT

Et oui, il fallait bien que ça arrive à un
moment ou à un au[e. Les poulets montent
à I'assaut, pour être plus précis c'est le GIPN
quienvoi un petjt détachemenr afin d'ouwir
une brèche dans le ddeâu de ler du pârking.

Manque de pot, ils vont se faire ramasser

sous les balles de F.M. puis, lorsqu'ils essaye-

ront d'attaquer au blindé, ils se feront jeter

dehors à gands coups de lance-roquenes (où,

vous avez bien Iu ! Et de I'anti-char en plus)

p ce que les Démons qui ont organisé le coup

ont également Vu Piège de Cristal. Le monde

est petit.

Pendant ce laps de temps les joueurs pour-

ront cou r dans tous les sens, dégommer un
ou 2 terroristes, en capturer un autre et sur-

tout fùe autant de bruit qu'ils veulent. .. Pour

une fois qu'ils ne seront pas obljgés d'être dis-

crets.

OH ! LE GROS ZOZIAU !...
Et puis après ce sera les hélicoptères mais

là, charcute e éparpillée suI le quartier, une

fine pluie rouge tombera durant quelques

secondes et2 hélicos seront rayés de la carte.

Hé oui, le toit est piégé : Comme dans Piège

de Cris... Enfur, vous avez compris.

Le plâJond du quaûième tiendra le coup,

mais I'entée du toit sera désormais gardée

par 2 terrodstes armés d'une Moo qui s'abri-

teront dans la cage de I'escalier. En plus ils

ont des munitions en pagaille !

OUAND VOTRE CG[JR
FAIT BOUM !

Quelques minutes après que les Démons

se soient faits la malle, un grand boum illu-
minera le quartier et i1 ne restera plus que

quelques ruines de I'immeuble de Mondial
Communicâton. Aucun survivant, sauf les

joueuN qui, glâce à leurs pouvoirs, pourront

âvot la chance éventuelle de s'en ûrer in
extremis. Le scénario flnira 1à...

A moins qu'un des joueus ait désamorcé

toutes les b0mbes du parking... Il faut pos

séder le talent explosif (avec 3 colonnes des

malus pâr jet) et court-circuiter les dix
bombes. Le meneur de jeu fera le jet, his

toire de faire durer le suspense. Mais atten-

tion, une fausse madpulation et boum, plus

d'Ange artiflcier et plus d'immeuble ! Plus,

d'ailleurs, de terroristes ni d'otâges.

l-es
solrrËons

CoMMENT RÉsouDRE
cE scÉNARIo ?

. Réussf à déminer les bombes avant que

I'immeuble n'explose. Puis sa[ver les otages.

. Réussir à éliminer les tenoristes et à faire

sortir les otages ou/et à faire enûer des démi-

neurs professionnels avant que I'immeuble
n'explose.

Simple et de bon goût !

tED'tages et
terrcrdsiles

OTAGES STANDANDS
(ENVTRON 25)

Le pe$onnel de I'enûeprise et 1es candi

dats n'ont pas besoin de caractérisdques, faites

iuste en sorte de faùe un panaché de gens aux

camctères va.riés et aux réactions assez som'

maires. A vous de les fafue viwe, ce sont vos

personnages secondaires, vos seconds rôles,

ils serveni de chair à canon, de souffte-dou-

leut, etc...

TERRORISTES STANDARDS
(ENVTRON 15)

Fo2 Ag2Pe2Yo 1 Pt 2 Ap I
Talents : Armes +2, Etre con et violent
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tGran- d-e
et Déca-clen(c(es-
Quelles devraient vraiment êbe les limites de la m4ie ? Personne ne vous founira de

réponse universelle. Tout dépend de la campagne et du monde dans lequel elle se

déroule. les règles de GURPS concernées ont plntôt une orientation générique. Cedains

Mls la voudront toute puisante, d'aubes prélèreront au contraire I'affaiblir.

[e système de magie de GURPS les satisferont tous deux. Suivent deux adicles, de deux

opinions oposées, qui décrivent deu manières différentes d'adapter le système

de jeu à son univers. Bien sûr, ils se devaient d'être publiés côte-à-c0te.

TIs rrt'otat
saoulÇ alors ils

orrt sanrté.
Contrôler les mages

sanscommettre
de crime de guerre

Srrcologie
Iæs

Désavantages
recydés

Par4art Aaron Gerrtets

Alors ça,c'est prrissant !
Unturbo danslaMana

Par Brian Mackintosh

ll ans de nombreux livres et jeux, les magiciens

I I sont présentés comme étant justement

9 impressionnants de puissance. En effet, ces
mages sont dês experts dans leur domaine et ont
souvent étudié des années durant. À.4algré tout,
certains aspects de la magie ne peuvent être
convertis pour GURPS... ll sont simplement trop
différents. Des univers comme "Thieve's World"
(Jack Vance) font étar de nag,cien qui se per-

mettent de maintenir plusieurs centaines de sorts
à la fois. Ce n'est pas impossible à réaliser dans
GURPS, nars c esr de loute façon hors de por
tée oe persornages crées avec un nomore rai.

sonnable de points. Cetadicle présente donc des

Suite page 2

Par Stu Veno.ble, Jr.

tl et adicle est oédie â tous es mages oui ont

I _,oue nes canpdgnes, el onl f'n, égorge oans
ll' Lne 'ueie, la ruir. ou oui orl eté décoLpés
par un boucher invisible en plein jour, lls ne méri-

taient pas de mourir, mais ils m'ont saoulé, alors
ils ont sauté.

En tarL que'ai o'iciel deGURDS..e.nevois
régulièrement bombardé lvlaître de Jeu, souvent
avec des joueurs quijouent des magicien à lon-
gueur d'année. Et à chaque fois, le débat (c est

Suite page 3

ertajns joueurs de
GURPS se plaignent de
toujours djliser l€s rÉrne
Désavantages pour la
création de leur person-

nage. ll est vrai qu'interprèter
votre sixième Jeune guerrier
avec lmpulsivité el Orgueil n'est
plus aussi drôle que cela avait
pu l'être lors de vos premières
partjes, Et quand tous les "nou-
veaux' désavantages onl été
suremployés, que reste t-il aux
joueurs?

En fait, il est aisé de redon-
ner un intérêt aux ùeux désa-
vantages, surtout si vous
apprennez à les regarder sous
un autre angle. Alors, vous
pourrez construire des peÊ
sonnages bien plus complets
que ceux que vous réalisiez
avec les m&ne désar'antages,

Suite page I



suggestons pour les l\,4J désÈ

reux d'augmenter la puissance

des utilsateurs de magie.

Quelle est donc I'utilité
d'une magie aussl étendue?

Principalemeni pour des raisons

de varlété. Cela permet de
recréer différents mondes, et

autorise même la magie dans

un contexte comtemporain. La

motivation principale de cet
article est de donner la possi-

bilité aux mages de combattre

avec efTicacité dans GURPS

Cyberpunk, ou dâns n importe
quelle autre campagne ijturiste.

Ce type d'univers montre qu'un

pistolei ridicule peut éradiquer

n'importe quel magicien.
Remember: Un soldat peut

vider son fusil d'assault en

moins de deux tours de com-

bat, bien avant que le magicien

ajt eu le temps de faire chauf-

fer sa Boule de feu, Siun mage

voulait faire concurrence, ilfau'
drait qu'ilprépare une Boule de

feu de 3d en moins d'un tourl

Si a mag e hypedrophiée

dolt être equiibrée en points par

rapport au reste du sytèrne, il

serait logique d'augmenter le

prix de i\,4agerie. Néanmoins, le

but de cet article est changer

l'équilibre, de rendre I Aptitude

à la l\ilagie dévastatrice. Alors

réfléchissisez à deuxfois avant

de provoquer une lnflation de

Nlagerie, ou d exiger une Ori-

gine peu commune, vous
gacheriez l'occasjon de mettre

en place une magie forte.

I existe trois rnéthodes
sirnples pour rendre les magi-

cien plus performants par le

blais des ch ffres. Vous pouvez

baissez la consomrnat on en

Energie, réduire le Temps de

Préparation, et augmenter el
lcacité du sort.

GONSOMMATION
EN ENERGIE

Prenez la Table des sorts
(l\171), et réduisez le coût de la

p upart de 1 ou 2. Si ie Coûi
est déjà de 1, transformez'le
en 1/2. Oui, désormais, des

demi-points de Fatigue sont
autorisés.

TEMPS DE
PRÉPARATION

La préparation des sorts

devrait également être réduite

de une ou deux secondes, ou
plus si le lVlJ en ressent le

besoin. Les sorts qui prennent

à la base 1 seconde sont
maintenant lancés instanta-

Pour la Bou e feu explosive,
poussez les dommages jusqu'à

3d pour chaque tranche de 2
points investis. Ces dommages

sont réduits de 1d par hex de

distance du point d'impact. La

Boulefeu et la Sphère de glace

sont montés à 3d par point

d'Energe. La Dague de glace

prendre es sorts rapidement,

et de les balancer à un rythme
etfrayant.

LIMITER LES
MAGICIENS

Les NIJ qui utiliseront ces

règles dans un monde de fan-

tasy verront tout de suite que

les magiclens sont ros. Au sein

d'une campagne moderne, les

mages puissants rivaliseront

avec rambo sans avoir besoin

de trimbaler toute une artillerie.

Néanmoins, ii existe un moyen

de garder les vomissseurs de

sort sous contrôle, sans pour

autant leur enlever les bonus
que vous avez eu tant de rnal à

leur donner.

La soluiion a plus simple

est celle de "l'acierfroid", quidit

que toute magie est annihilée

par la présence d'acier. Par

exemple : -5 sur les sons lan

cés dans hex contenant de

I'acier. Les malus sont ensuite

en dégradé pour finlr à -1 à 5

hex de là,

Toute utillsauon de magie

est irnpossible si le mage porte

de l'acier sur lui, ne serait-ce
qu'une aiguille. Sort à -1 par

demi-k lo d'acer podés par la

cible. Les illusions disparaissent

automatiquement au contact
de l'acer.

L'aciercause double dom-
mages à tout objet ou créature

magiques.

Le [,4J peut même étendre

cette règle aux plastiques, ou

d'autres fabricâtion de l'homme.

Ainsi, un mage ne bénéfiecira

de l'entière rnesure de ses pou-

voirs siilvlt à un âge avancé, et

fu ra le combat en situation h gh-

tech.
Le monde peut aussi être

doté d'une magie profondém-

ment archaïque, avec peut de

rémanences extérieures. En

termes de jeu, le nombre de

sons est drarnatiquement llmité.

Un maglcien sera alors capab e

d'apprendre tous les sods de

ses professeurs, en ayant tou-
jours "de la p ace" pourd'autres

sortilèges, en admettant qu'il

puisse les trouver. I

nément. Pour les sorts dont e

Temps de Préparation dépend

de l'Energie dépensée, comp-
tez 1 seconde par 2 points

d'Energie.
Par exempe, une Bou e de

feuà2pointsd'Energie
demanderalt une seconde de
préparation, et partirait au

début du tour suivant. Cela

devra t permettre aux mages

de se concentrer, faire leurjet,

et tout balanceren un tour. Les

igolos munis d'Uzi devraient

rigoler moins fort.

Er.FICACITÉ ACCRUE
Af n d'attelndre des som-

mets de rentabilté, changez Les

etfets des sorts. Reduisez le

coût en Energie pour les sorts

de Zone, qul ne doublera plus,

A a p ace, ajoutez '1 point à

chaquefojs que a zone s'étend,

ou 1/2 pour un sort qui coûtait

1 à la base.

Augmentez les domrnages

causés par les sorts poectiles.

et l'Eclair causent désormais

3d-'1 par point. Le Potergeist

change comme suit : Pour 1

point d'Energie (objei jusqu'à

skg), 3d de dommages. Pour

2 po nts (usqu à 25kg), 5d de

dommage. Les d4lats du Cou-

teau ailé ne doivent pas chan-
ger. Remarque : la lirnite des 3

points d'Energie par sort Pro-
iô^lilô tiô^t 1^' 

' ^ trê

APPRENTISSAGE
DES SORTS

Dans un monde où la magie

est courante et puissante, ilest
forcément plus aisé d'ap-
prendre. Les magiciens possé-

dant N4agerie 2 ou 3 réduisent

d'hors et déjà tous les sorts d un

niveau de difiiculté.

Lorsque les sorts attelgnent

des niveaux sutfisarnment éle-

vés, ou assez bas, les modifi-

cateurs p.B de GURPS l\.4agle

ont toujours force de loi.

Des mages de bon niveau

sont rnajntenant capables d'ap-
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du 1 contre B en général, en

fonction du nombre de per-

sonnes dans la pièce) sur a
puissance des mage èmerge

de la conversation. Je pense

personnellement que même les

mages débutants sont trop
puissants), Certains membres

de groupe dejeu pensent eux,

qu'un guerrier de 100 pts peut

facilement répandre un mage

de 100 points. Pour moi, ilest

évident qu'un bonjoueur, asso-

cié à une sé ection soignéedes

sods, et saupoudré d'une répar-

tition équitable desjets de dés,

peut battre n'importe quele
créature, humanolde ou non.

Q,,r .ôttô hteô i'^+frô

quelques trucs à mes bons amis

les NlJs. Attention, ne mépre-

nez pas mes propos, ilne s'agit
pas d'-ampêcher ies magiciens

de jouer. Au contraire, ça va per-

mettre aux mages de retrouver

un chalenge, et à tout le monde

d'avoir un ]eu plus serein. Si
j'avais eu connaissance de ces

techn ques à | époque, je n'au-

rais pas eu à recourirà celle du

bain de sang.

LA MAGIE À
DISPOSITION DES
PERSONNAGES.

En de nombreuses occa-
sions, j'ai dû annuler des scé-

narios entier, juste parce qu'un

des mages avait exactemeni le

sort qui fallait en de telies cir-

constânces. une bonne con-
naissance des Grimoires vous

aldera à créer des situatlons
ntéresssanies. Un magicien doit
pouvoir alder le groupe, sans
pour autant tout rqlbr en jetant

des sorts de droite et de
gauche. Ç'est vrai qu'll est dif-

ficile de connaître le moindre

sort de chaque magiclen : un

mage construit sur 125 points

gère trois bonnes pages de Gri-

moire. Au pire, soyez au moins

vgllant sur le potentiel de cha-
cun d'entre eux.

CONTROLER LES
SORTS DISPONIBLES
À r-e cnÉarrolr.

Voici la méthode la plus

simple et la plus efficace de limi-

iation. Dans mes campagnes,

i est clair que les joueurs ne

choisissent leurs sorts que dans

les Règles de Base. Pour le

reste, c'est le ÀlJ quivolt, et au

cas par cas, s'llvous plait.

LIMITER LE
NOMBRE DE
MAGICIENS.

Avec un nombre défini de
points, un magicien ne peut pas

apprendre trop de sorts dits
'pénibles". Par contre, deux
mages en connaissent, mine de
rien, deux fois plus, je vous
épargne la suite avec trois magi-

ciens, ll y a peu de temps, j'a

découved que plus de la moi-

tié de mes joueurs étaient en
possession de magiciens.

La semaine suivante ils
étaient tous morts, sauf trois (les

personnages, pas les joueurs).

J'avoue, c'était à moi de me
préoccuper de tels équiibres
avant que ça toume mal, mais

cette fois, c'était moi ou eux.

Dans ma campagne, une per-

sonne sur 100 est dotée de

l\.4agerie 1. Sur 100 personnes

avec l\,4agerie 1, une s€ule pos-

sède i\.4agerie 2, et pour cent
de ces demiers, un seul a l\,4age

rie 3. lvlais là, la moité du groupe

avait Mageie 3 : il y a là un para-

doxe statistique que je ne sai-

s s pas. Les magiciens sont
chose rare ; ils se doivent d'être

craints et de rester un compa-
gnon de choix que I'on protege

avec convicton.
Toutes les méthodes pas-

sees en revue relèvent du stade

de la création, mais rassurez

vous, il n'est pas encore trop
tard : s les mages qui démé-

nagent sont déjà légion dans

votre groupe, voici de quoi les

calmer un peu.

MAITRISE PARFAITE
DU SYSTEME
DE MAGIE ET DES
soRTs.

Les abus chroniques de
cedains soris peuvent devenir
fatiguant. Une fois, tous les

rnagiciens de mon groupe
s'étaent mun s de T-ôlélrynesie.

ll lancaient le sort sur des
pawres types qu'ils regardaient

stolquement monter à a vitesse

d'un hex par tour.

Lorsque, une minute plus

tard, le sort s'évanouissaient,

les PNJ poussaient un cri
lamentable, tombaient, et
s'écrasaient après 60 mètres

de chute. Avoir avoir lu le sod

dans GURPS Magie, je me ren-

dais compte que Téékynésie

était un sort Rqlulier. Cda signi
fie qu un malus de '1 est appl!
qué pour chaque hex de
drstance entre le mage et le
sujet. Vous le saviez ? Pas moi.

De plus, qu dit mouvement
constant de la victime, dit forcé-

ment concentration constante.

On peut donc régler un grand

nombre de problèmes en éiu-

dianl les sorts qui semblent exa-

gérés. S un sod serl uniquement

àobliiérer les PNJ un à un, c'est
qu'il est probablement md ut1-

lse.

MODIFIEZ
LES SORTS.

Ce qu est merveilleuxdans

le métier de l\.4J, c'est que l'on
peut faire exactement ce que

l'on veut de son monde. Cela

comprend la modification des

effets des sorts. Rajouter un jet

de resistance à Teielqnesie æû
rendre plus complexe et plus

ncertaine I'ascenslon ceeste
d'un guerrier.

cnÉuz vos
PROPRES CONTRE-
soRTs.

Voici un tour que j'aime jouer

de temps-en{emps aux mages

un peu fanfarons. Un des per

sonnages avait Télépodation à

un niveau qui lui permetta t de

le lancer sans tour de concen-
tration. Je lui opposal donc un

mage que j'avait doté du nou-

veau sod, le Telepod Tracer. A
la grande surprise du joueur, le

magicien apparaîssait systéma-

tiquement demère son person-

nage. ll est par contre important

de bien définir ces sorts, car les

joueurs voudront inévitablement

l'apprendre, et feront tout pour

y afiiver.

CONFISOUER
DES SORTS.

Je n'est jamais eu à faire ça,
car çela tient vraiment de l'ul-

time solution. lvlais sil'abus est
trop important, vous pouvez

faire unjet de Volonté pour évi-

ter d'éliminer vos magiciens
dans la minute...

Ces propositions ne sont
pas destinees à rendre l$ magi-

ciens parapléglques. Vos
mages, comrne tous les autres
membres du groupe, doivent
pouvoirjouer un rôle impodant,

sans quoi ils se decourageront

et anêteront. l\.4aintenez l'âlui-
libre, et ce sera mieux pourtout

le monde. I
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Cette mini campagne peut être
jouée par deux à huit personnages.

ll seront créés à partir

de 100 à 130 Points, en fonction

du nombre de joueurs.

Sivous êtes en tête-à-tête avec

votre copine, la trame peut être

adaptée à un seulpersonnage créé

avec un maximum de 150 points.

es trois scénarios for-
ment une m nr cam-
pagne qur permel de
montrer aux joueurs la

vie typlque menee dans

le monde de Conan. Ces aven-

tures ne sont pas prêtes à jouer,

et demandent donc une ceda ne
préparation du l\,4J, principae-

ment pour les lieux et les PNJS.

L'attribution des Points de Per-

sonnage se fera après chaque

scénario. Le total des points dis-

tribués à chaque lbueur ne devra

pas dépasser 10 points.

L'action démarre et fin t
dans la ville de Tansunium,
située dans I est de Koth (Voir

Conan p.67).

PREMIERE
COUCHE

I e groupe est interpelé en

I centre-vi le par Yezd rg.

L Apres quelques explicatlons

larmoyantes, les aventuriers
recoiveni comme mission de
sauver la pseudoJille du
pseudo-marchant et sa fausse
gouvernante, qul ont été enle-

vées par de vrais fanatiques,

tous membres d'une secte qui

vénère un des anciens dieux sty-
giens. A priori, Yezdirg pense

qu'elles sont destinées à êùe

sacrifiées. Afin d'avoir une

oppodunité de tester le système

de combat de masse, et de

mettre les joueurs dans une

situation dif f icilement contrôlable,

le marchand pourra leur confer
des lvlercenaires. Voir les détails

dans l'encadré du même norn.

l,4andaina est en réalité une

esclave que le Marchand/l\,4agi-

cien venait juste d'acquérir à prix

d or, lui aussi pour la sacrifier.

Cette jeune fille esi d'une part
jolie et innocente, mais elle pré-

sente de par sa date de nais-

sance une affinité à la magie. Si

I'on tient compte de la qualité

de sa virginité, les consé,quences

directes sont des qualités de

médium et de ôatalisateur tout
à fait exceptionnelles.

Comme précisé plus haut,

la gouvernante n'est elle non
plus pas ce qu'elle prétend êlre.

Elle est employée comrne bras

droit du magicien, lequel a
apporté beaucoup à son

bagage occulte, sans se douter

une seconde des engagements

religieux pris par sa confdente.

Elle est de par la même une sor-

cière hors du commun et elle

n'est donc nuilement prisonniàe

de la secte de Sûigas. Adepte

de longue date de cette divinité

stygienne, Vanya a organisé
lênlevement de la petite, et a fait

en sorte qu'll se passe sans
accroc. Tout ceciest ignoré par

le magiclen qui lui témoigne tou-
jours confiance franche etvirile.

A ce stade et vu le contexte,
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les joueurs ont toutes les

chances de tomber dans le

panneau. Car dépourvus de

toutes ces informations vitales,

les joyeux aventuriers voudront

sans tarder se lancer à a Pour-

suite des fanatiques qui sont
partis la veille en direction de

l'esi, et ont donc une quaran-

taine de miles d'avance, Deux

à trois jours devraient suffire à

les rattrapper sans trop sépui-

ser(impodant pour les combats

quivont suivre).

Le peu d'information qu'ils

peuvent trouver sur es fana-

tiques (voyageurs, grotte d une

sorcière près de leur chemln,

restes du campement) doivent

les mettre mal à l?ise et les

amener à être plus prudents.

Une fois quils auront ratrappé

le groupe des fanatiques, iis

devront élaborer un plan Pour
libérer lafille et sa gouvemante.

Le plus amusant dans cette

situaton sera't une baston génê-

rale que l'on peut imaginer de

deuxfaçons. 1). les aventuriers

contre une dlzaine de fanatiques

surpris. 2). les aventuriers à la

têie d'une quarantaine de mer-

cenaires contre la caravane des

fanatiques qul se compose

d'une cinquantaine à une cen-

taine d'individus (si vous chol-

sissez de jouer les options
lvercena res et Combat de

masse).

La Gouvernante/Sorcière

réalisera rapidement ce qui ce

passe et reprendra instantané-

ment son rôle de gouvernante

et sudout de prisonnière à libé-

rer si les félés sont en train de

perdre. La f lle ne remarquera

rien de tout ca et n aura de toute

facon rien d'intelligent à dire car

elle est de toute façon shootée
jusquA bs pourencore un bon

bout de temps. Si l'asssault

tourne mal et que les aventu-

riers risquent d y laisser leur

peau, on fera intervenir Juma

(ou Taurus, selon vos goût)toui

de suite en eur faveur.

Juste au moment où les

aventuriers ont libéré les deux

femrnes, lls remarquent un

énorme nuage de poussière à

l'horizon, et vont très vite se

rendre compte qu-il s'agit d'un

large groupe de tarés qui vou-

aient venir à la rencontre de

leurs frères et soeurs. Pas la

peine de drre qu'ils sont très
mécontents quant ils les trou-

vent pour la plupart déchique

tés.

Ce premier scenario devra

se finir avec des aventur ers

legèrement inqujétés par la foule

de fanatiques/citadins qui sont

sur leur irousses et qui les for-

cent à retourner par un autre

claires jusqu'ici, se compliquent

dans la tête de nos braves sau'

veurs de princesse. Quand ils

se croiront en sécurité relative,

qu'ils auront mis assez de dis-

tance entre eux et leurs pour-

suivants et qu'ils commencent

à s'intéresser plus à la gouver-

nanie qu? leursécurité, ils vont

se retrouver dans un tourbillon

dévènemenis qu1ls auront du

mdà contrôler. Dabord Vanya

va essayer de s'ernparer de la

fille par tous les moyens et de

s'enfuir avec elle en direction

des fanatiques qui les poursui

vent. Elle tentera par exemple

de persuader e groupe de la

laisser padiren avance avec au

maximum un aventurier ou

quelques mercenaires car "la fille

nêst pas assez en sécurité ici" .

Si Ça ne réussii pas, elle sên
prendra aux aventuriers, un à

un, en essayant de les faire se

trahir entre amis. Ce sera

dautant plus facile, si ily a des

querelles dans le groupe. Nou-

bliez pas que c'est une nym-
phomane professionnelle.

Si elle a du succès elle

essayera naturellement de se

débarasser très rapidement de

son ou ses compagnons pour

rejoindre ses frères et sôeurs.

Seulement, en cas de danger

evident pour elle ou la fille, Vanya

prendra le commandement des

mercenalres pour essayer de

retourner les aventuriers dans

le sable. De même, elle essayera

tout pour empêcher le groupe

d attaquer les fanatiques.

COMME OUOI T'N INCIDENT
DIPLOMATIOT'E ENTRAINE SOIryËNT UN
COMBAT DE MASSE

Vous I'aurez deviné, une pyramide enfouie en plein cenlle
ville, si jamais ça venait à se savoir, ça pounait entrajrcr une

grave perturbation dans la force, comme dirait l'autre. Deux

so[Jtions pour aniver à ce que les personnages soient irrémê
diablement imolioués dans un combat de masse. Tansunium

étant un état presque rebelle de Koth, on imagine très bien le

deuxièrne nuage de poussiàe provoqui par des câvaliers venus

rétablir l'ordre deouis la métrooole. Avec eux d'un coté, les

fanatiques de l'autre, et les personnages au milieu, ça peut

toumer au meurtre multiole avec oréméditation.

chemin, deux à trois jours plus

long. [,4ais heureux d?voir réussi

à libérer la fille, qui plane un petit

peu, et sa cnarmanle gouver-

nante-qul est non-seulement

d'une beauté aveuglante, mais
qul rnanlfeste aussi un certain

lnterêt dans un ou plusieurs des

aventuriers.

DETDilEME
COUCHE

I es aventuriers ne doivent

I pas se sentr hors de tout
Ldanger mais mettez-les à

l'aise : ils ont sauvé la fille, ils

peuvent faire des gallanteries

tout au long de leur journée à

cette gouvernante super-
mignonne qui sembLe être tom-

bée amoureuse de tous les

aveniuriers en même temps.
Selon votre scénario; ils ont
peut-être même tout un trou-
peau de mercenaires pour les

proteger ou, mreux encore, @ur
assurer leur retraite.

Nlais c?st justement à ce
mornent'ià que les ôhoses, si I

I
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Comme is nbnt pas encore

assez de problèmes cornme ça,
ls se feront piquer la fille a ce
moment- â par un des plus
grands héros des romans de
Conan: Jurnal (ou Taurus si

Juma ne co le pas dans votre
campagne). llimporte peu ou la

flle se trouve à ce momentla;
siele a été enlevé dans e camp,

tout le rnonde sera sur place
pour apprende, si a gouver-

nante est parti avec elle, avec
ou sans l'accord du groupe, ils

vont la retrouver assommée pres

quelques heures de marche. De

toute manière, tout le monde
sera reun peu de temps apres

l'enlèvernent. Cesi àce moment
que la gouvernante prendra le

commandement des merce-
naires pour se débarasser défi

et les fanaiiques. Juma, lui ne

veut ren de a file. ll est en train

de se venger de Yezd rg pour

lequel i a mené une ongue et
perilleuse enquête afin de retrou

ver sa prétendue fille. lla finale-

ment trouvé une fille qu

correspondat à la description
du marôhand dans une cara-
vane d'esclaves de Shem. I lu

fallu massacra à peu près tout
e monde pour bérer a file. Sa

description dans GURPS Conan
p.123 exp ique sa hatne envers

les marchands d'esclaves. ll a

délvré afille du marchand, mais

s est vte rendu compte que le

marchand ne cherchait nulle
ment sa fl e , mais un sacrfce
approprié pour Sa rnagie noire.

Avant qu'i ait pu nteruenlr, laf e

avait été enlevée par a gouver

marchand, et que ce sont des
al és potent els précleux. Le
cornporten'rent du groupe déteÊ

minera s' s s en iront trouver
Juma d eux-mêrnes ou s'ilsera
ob igé de se dépacer. Ev tez un

combat à toû prix car is do vent

de préférence sallier à ce PNJ.

Juma/Taurus eur expl que

la situaton s'is ne bnt pas déja

devinée, pu s leur propose de
se vengerensembe de ce porc

COMME OUOI LA SURPRISE PEIIT AVOIR
UNE INFLUENcE sIrR LA SANTÉ untvteLp.

Plutôt que s'anêter à une bete élimination des morts-vivants,
pourquoi ne pas aller rechercher la cause de cette haute mana.
lvlême Yezdirg ne lesait pas. l\ilais moije peuxvous renseigner.
Vous n'êtes pas sans savoir que le mythe de Chtulhu est bien
implanté dans le rnonde de Conan? Et bien imaginezvous une
tentacule de grand ancien, sortant du puit central pourânnon-
cer un reveil de bien mauvais auoure.

TROISIEME
COUCHE

!lendant tout ce temos le

,Lcùrvor!r:i
I nactif. ll a en toute tranqu -

lité préparé le site du sacrfice.
a récité les rites nécessa res et

a tout fat pour être au top du

rituel démoniaque. Duranl ses
rêô^e l<'ôc1 t^,t dô mômê

accordé un droit de regard sur
l'avancement de ses ernployés.

Grâce à des moyens déri-
vés de a magie ou de l'espion
nage en bonne et due forme,

a pu rendre compte de la stua-
tion précaire (si situation il y a)

de sa "fille". I ne lui reste désor-

mas que tres peu detemps, car
I est vilal pour lu d'achever l'n-
cantation avant l'arrivée des

aventurers. Si vous voyez que

vos joueur font montre de trop

de facilité à avancer vers la ville,

faites en sorte que Yezdirg
envoie une petite troupe à leur

rencontre; de préférence cinq a

d x mori vvants qui es attaquent
pendant la nurt, Tout ca ne devra

nature lement pas les arrêter,

mais es échauffer. Arrlvés en

vile, ls devront correctement
cacher et protéger la ii le, afin
qu.on ne a eurvole pas au der-
n er moment, faciite ansi 'incan

tation du magicien.

et les fanatiques, mas les choses
peuvent tourner différemment,

sice n est que l'on décourag-"ra

les tentatives de vo sur la dro
guée, c est ma.

Quoiqu ilen sot, à afin de
cette deuxièrne partie les aven

tur ers sont toujours poursuivis,

par deux groupes maintenant,
mais ont gagné un nouveau

but et un nouvelallé p utôt sal-

VAIEUT,

nitivement des aventur ers qu

commencent à leur apparaître
comrne un peu pénlble. Les
aventuriers devront ob igatoire-

ment profter de cette situation
pour séchapper. A eux de voir
s'ils continuent a chercher a fi e

ou s'ils veulent seu ement senfutr

(cornrne des laches). D'une
manière ou d'une autre le scé-
nario es ratrappera et n'oubliez
pas qu'is sont pourchassés
ma ntenant par les mercena res

nante. a alors suivi les fana-

tiques en mêrne ternps qLre le

groupe, et s'est contenté d'ob-
server e massacre. Après qu'il

ait enlevé la fille (sans tuer ou

blesser aucun des aventurers,

b en sûr) il cont nue quand-

même à observer le groupe à

distance.

C'est en voyant que es mer

cenarres pourchassent es aven

turiers qu' aura la certitude que

eux aussi ont été trompés par le

de nécrornant. I sait aussi que

a gouvernante est le bras droit
du magcien, i n'aura donc
aucun scrupule de l'éllmlner à
part r de maintenant, si les
joueurs n'ont pas fat leur trava .

lls auront donc tout intéfâ à ren-

trer le plus vite possible, car y
a certa nernent quelque chose
de très rnauvais quise prépare,
je le sens d ici. Le plus ogique
serait alors de protéger la fi le

tout en évtant et les mercenaires
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Des Perrsos Syrnlras
YEZDIRG sur limplication rellgieuse de Aconstruire avec 20 points,

A créer, selon votre campagne, sa gouvernante. rnlgnonne Dépendance à une

avec 350 à 400 points. drogue.

Ce sont deux Honrnres-Ser
pents qul uiindiquèrent a loca-

lisat on généra e, en écharrge

d'une promesse d héberge

ment. Après des années de

recherches et d étude, Yezdlrg

loca isa avec cert tude un endrot

ou régnait et règne loulours une

Naute lMana (ou F u de éLevé). I

acheta tout de suite la v lla au

somrnel de cette co ne st s'ns

Avantages : [,4ageie 3, Volonté

de fer +3, A phabétisation,

lvlémoire inTaillible, Riche.

Désavantages : Obésiié, Glou-

tonnerie.

L'une des forces de Yes-

dirg est l'étonnante facilrté avec

laqueile i cache sa condition

de magicien. ll est gras, vul-

gaire, et gère effectivement un

petit commerce de Tantusium.

Personne ne vous croirail si

vous affirmiez qu'il est magi-

cien, et c'est là son deuxième

atout, Personne, à pad sa gou-

vemante, ne Sait qu'il passe ses

nuits à 50 mètres sous son

magasin.

Le prestige ne l'interesse

pas, c'est le specire de la
connaissance qui I'anime. Son

unique réputation, bien méri
tée, est celle d'un excellent

négoclant en épices et tissus.

lmplanté depuis plus de trois

ans en ville, tout le quartier sat
que sa-fille-qu'il-venait-de'
retrouverà-disparu-quelle-hor-

reuÊdansles-mains-de-ten'ible

s-fanatiques. Néanmoins, blen

que fe gnant le chagrin, il n'en

salt pas plus que les joueurs

Yezdirg

vanya

lvlandarina

Yarkbar & Zetf

[,,4ercenaires

Fanatiques

ta a comme mafchand dans la

v e. En explofant la pyramide il

se rendit compte qu'elle ren-

fermait une armée ent ère de

mort-vivants qu n attendalent

Ltuc u ùL c ,cdrr vq Pd , ,c

médiaire d unegenme en crs-
talsitué au m lieu de la pyramde

sur un autel (non. ce n est pas

trop Lourdl). Pour fac iter son

lravar el augmenler ses

VAI{YA
Gouvernante

A créer avec 150 points

Avantages : Magerie 2, Volonté

defer +2, Charsme +3, Appa-

rence Splendide.

Désavantages I Devoir envers

le Culte, Sadlsme,

Si Yesdirg est le grand

méchant de 'histoire, Vanya

est la garce qu va éneruer les

joueurs tout le lemps sans
qu'ils le sachent.

A la diTférence de ses

confrères et sæurs de culle,

elle est tout sauf une gourde.

La sorcière se fout pas md des

expérimentations du mage, elle

veut simplement récupérer la

fille pour son culte.

MANDARINA
La pauvre flle ne voit rien

0e loute ra carnpagne:
Ancienne esc ave, elle est
achetée et aussltôt droguée
par Yezdirg.

Changement de drogue
avec les fanatiques, mais la fille

reste légumineuse, et sera
lncapable de rense gner les

loleurs sur sa condition.

chances de réussite il voula t

sacrifier la I e af n de t rer e
n veau de mana à son
paroxysme. Son armée de

morts-v vanls s est vu Pro
gress vemenl inli trer es sou-

bassemenls de la v I e alln de

séc!r sef tous es sites

magiques des alentours.

Deux so ut ons pour I as-

sau t f nal de a vila :

MERCENAIRES
Ces mercenarres ont tous

un Devoir envers Yezdlrg et sa

Gouvernante, et seront d'ail

leurs assez désorlentés si des

ordres fusent des deux en

même temps.

Aconstruire slr75 Points,

YARBAR A ZEFF
Deux hommes serpents

intelligents et bien entrainés,

dont les relations avec Yezdirg

sont assez floues. ll ne risque-

rofi en aucun cas eurvte pour

le sauveT,

Aconstru re sur 90 Points.

FANATIOTJES
DE STRIGAS

Bien que leur déesse soit

mrneure et assez queconque,

les fanatiques sont nombreux

et mot vés. Le gros de la troupe

est concentré dans la caravane,

mais de nombreux citad ns sont

adeptes de ce culie sado-
masocnLSle.

Aconstruire sur 25 Points.

Fanatique, chlrnère, Volonté

0e Ter.

1)Trouver êntrée de a pyra-

mide soLrterfaine, défer tous es

pièges et monstres que e rnagt-

c en a nstallé uniquement pour

eux. Se débarrasser des mer-

cenaires et/ou des fanatiques
qu viennent luste de les rat

Irapper apres avorr massacre a

milce de avile. Stopper e nagi-

cen qu vient à 'instant de fn r

son incantation et qur peut marn

tenant consacrer tout sa puLS-

sance aux aventuriers.

2) Réussir à rernonter par

des trous à zombis iusqu à une

entrée parallèe de a pyramide

Stopper Yezd rg. Cro re que tout

se lermine bien. Vo r les merce'

naires ou les fanat ques ou es

dCUX VOUS IONCET OESSUS AVEC

force cris.

CONCLUSION
HABII.E

!lrem ère constante de fn de

lrchaprtre, les zombies et es

I squeetles se répandent par

tous lestrous de la vi e et même

pire. Deuxème chose à prendre

en haute considératon : e com

bat contre e magicen dot être

nécessa rement passionnant,

mas I'on dolt veiller à ce que es

aventuriers gagnent uniquement

parce que le mag c en préfère

se ret rer pour meuxcombatlre

un autre loua'.
Un ennerni, ça s'economise,

ça se fait réviser, sinon, à quo

ça sert de prendre la garante?

Et ce d autant plus que deux

ennem s quise respectent sont

à même de deven r de so des

a és sur e tard.

Tout ce qu' reste a faire

aux valeureux avenluflers esl

de detru r la gemme avant que

es mods vvants alent detru t la

v lle ceci les fera tomber en

pouss ere.

I nâ ...c ^, ô fÀtô d 'nô
sema ne suivra ces évène
ments, si es aventurers sont

restés en bons termes avec la

munlcipalté

ALexandre Klesen et Zlika

PETIT RÉcAPITULATIF DEs PERsos

lvlarchand

Gouvernante

Fille de Yezdirg

Hommes Serpents

lvlercenaire

Citadins

l\4agicien

Sorc ère/Fanat que

Ex-esclave

Hommes Serpents

Boum

Guerre civ le
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SE DEBARRASSER DES
VIEUX PRÉJUGÉS

Chaquejoueur possede un tas
de prelugés envers certains Désa-
vantages. Peufêtre refusez vous
oe louer un personnage ayant te
vertige, car vous-même I'avez. Ou
peutêtre ne polvez vous pæ jouer

de fanatiques, simplement pârce
que vous ne sasissez pas com-
ment on æut se retrower tellement
lié à une cause. Ains, certains pré
juges seront toujours votre : Si vous
abhorrez l'interprétation d'un
Sadique, d'un Mégalomane, ou
d'une brute, laissez tomberl

Certains préjugés peuvent
neannroins être surpassés, et c'est
cela qui appodera du sang frais à
vos personnages. Revenez égale-
menl sur les Désavantages que
vous n'avez jamais utiises. CÆirains

seront trop loin de vos conceptions

PoUr p0uvo r exploitéS, mais
d aulres pourront æporter un plus,

si vous eur donnez une chance.
Une relecture des expl cat ons
des Désavantages peut

une version plus sérieuse, donnez
luipiutôt un Secret, ou un Sens du
devoir, une sorte d'obligation enteÊ
rèe (pour I'nstant) depuis des
années. I apparalTra que c'est aussi

une façon de faire considérervotre
personnage comme une vraie per-

sonne par es autres joueurs.

L'ATTITTJDE ENVERS
LES DÉSAVANTAGES

lvlême sans changer les Désa,
vantages utilisés d'habitude, vous

Pouvez en modifier I'mpact en
considérant la façon doni vôtre per
sonnage les ressent. Voici dlffé-
rentes attitudes en fonction de
Désavantages donnés.

HONNEUR
Non seu ement vous

assUmez le Désavan-
tage, rnars

Désavantages relâtifs à la folie i per
sonne ne peut féaliser qu'ilcroit en

une Chimère iant qu'illa subit. C'est
aussivaable pour les personnages

simples evou honnêtes, qui peu-

vent avo r Respect de la vérité, Hon

nêteté, ou Code de l'honneur, sans
même sans apercevoir. Un per
sonnage avec cet état d'esprit
accuserâ rap oemenl son entou-
rage d'être affrjblé des même dssa-
vanlages, et Sera Surprs Orsqu'i
aura la preuve du contratre.

NÊGANON
Loln dans son subcofscient,

le personnage sait qu'il souifre d'un
Désavantage, rnais reluse de e
reconnaftre. C'estune atitude réa,
liste, bien que dramatique, pour

nombre
de Désavantages, en pan cu-

lier pour l'Acoo sme. Le Ny'J doit
ex ger qu'un personnage admette
son Désavantage pour pouvo r le
racheter. Un l\y'J avec des ioueurs
expérimentés peut accorder 5
points supplémentaires pour un
désavantage "nié' . Ce bonus devrâ
être racheté avant qu'il soit pos-
s ble de s attaquer au Désavantage

rnême.

HAINE
Vous haissez votre Désavan-

tage el feriez tout et n'imponequol
pOur vous en débarÏasser.

Pour un Désavantage mental,
il est alors indispensabe de faire
valoir une raison qui fera qu'il ne
puisse être râcheté tout de suite.
Peut-être avez-vous été victime
d'unsortou d'une man pulâtion qui
lait de vous un Ny'onomaniaque du
mensonge, et qu'i faut agir lnagi
quement oU bioiog quement pOUr

arriver à extrare a tumeur. Pour les

désavantages' namovibles", ilfau-
dra faire avec ; de nornbreux h-Âros

maudissent e Statut socia que la

société leur a attribué.

HONTE
Comme votre problème vous

fait rougir, vous allez essayer de le

cacher ou de nieravec convcUon.
A a différence de Négation, vous
savez avoir un problème, mais voUS

ne l'avouerez à personne. Au
contraire de Haine, la honle peui
être ce quivous empeche de rache-
ter le Désavantage ; voUS êtes nca,

pab e d'acceder à i'ade ou au sou
tien que pourfait vous apporter
votre entourage. De pus, ilestfort
possible que cea soit la société qui

vous ait inculqué ce défaut. N,4ênre

sr vous ne voyez aucun nconve-
n ent à la drogue que vous consorn-
mez, ni aucune raison de mourir
jeune, la société vous a au mons
appris à en avoir honte.

L'attitude d'un personnage à
l'encontre de ses Désavantages
peut varier au cours du temps. un
Alcoolique peut commencer par n er
le probème, pu s avo r honte de
boire, et I peut enfin hali son affllc-
tion jusqu'àce qu'il s'en soit separé,

après quo il assumera probable

ment très bien. A chaque étâpe,
l'énoncé du Désavantage va chan'

legerement, lu donfant un inte-

rêt accru à chaque fois.

VARIATIONS
Certains Désavan-

tages sont déjà pré-
sentés sous forme de

vâriantes (Mégalo-

man e et Orgueil -

Caractériel et Berserk, par

exemple). D'altres varia-
tions peuveni être

imag nées : 0n auto
risera deux formes d'orgueil : la
Vanité ei l'lnconscence. La Vanité

est I'importance primordiae que
revêtent le regard d'aulru et l'hon-
neur. L'inconsciencereprésenteplus
une ignorance totale du danger
qu'une conliance en so éhontée.
Parfajt pour des pe€onnages jeunes

ou expérimentés.

Une race de fantasy que j'ai

déve loppé possède en standard
une iorme pa,liculière d'lmpulsivit-Â,
quileur permet de s'enflammerau
cours d'un-ô discussion tant qu'elle

évoque eur but. D'unefaçon géné-

rale, ils vont s'investir dans une acti-
vité, puis subltement l'abandonner
au proftdequelque chose d'autre.
Les enfants sont dotés d'une
variante proche dénommée 'Durée

d'attention limitée".

La p upart de ces vâriâtions
n'in'rplquent pas de changement
dans le coût en ponts, mais e Ny'J

peut es ajusterà son appréclation.
Eles ne changeront pas non plus

les aclions entreprisent par les per-

sonnages, mais changera leur iaçon
de penser, ce quiest le cceur rnâ.ne

du roeplaying, ou jeu du rôle pour
IES AUITCS.

Avec quelques interprétations,
les Désavantages n'en deviendront
que plus intéressants et marrants
(On se rappellera quand même que

dans Jdr ily a "jeu'), alors que les
persofnages gagneront une étoffe
sans précédent. I

vous en

aussi vous aidez à ies
voir sous un nouveau
jour. Etourdi ne veut
pas forcérnent dire
sénlle ou débile, lpeut

êtes

se révéler être un choix de
qualité pour de nombreux person-

nages, à partir du moment ou l'on
s'astreint à définir précisement e
cârâctère qui en découle. Le jour
oùr j'ai essayé de jouer un Désa
vantâge qui ne m'attirait pæ à prjoi,
je me suis rendu compte que cela
m'amusalt beâucoup. Pour une fois,

mon personnage avait des pro-
blèmes différents des miens.

MÉIJTNGES
Un autre truc est d'lntroduire

un Désavantage dans une confi-
guration standard. Exemple i nous
connaissons tous le chevalier muni
de Code del'honneur, Devoir, et
Væu. Qu'en serâit t-il s'll était affu-
blé de Cleptoman e? Ce n'est pouÊ

tant pas queque chose qu'la envie
de faire, il ne pelt pas s'en empê-
cher, c'est tout. S'il a volé quelque

chose de recherché dans sa jeu

nesse, il peut avoir un Secret, ou
être traqué par un ennemi. D'un
s-ôu coup, le stéréotype s'est
change en personnage, et cecipar
'ajout d'un Désavantage.

Ce système fonctionne avec
tous les personnages "typiques'.
Le viei hofirme raccorni {probable,
ment un magicien, un prospecteur,

0u un professeur à la fetraite) aura
Age, Dur d'oreille, Entêtement,
Etourdi, et une Ch mère (rien n'a
changé depuis mes 30 ans); mas
ilest lmpusrfl Mis en relation avec
sa Chimère, cela peut entraîner des
prob èmes parfois amusants. Dans

bien sûr naturel,

et appropriè, pour la
plupart des Désavantages de lype
"gentils", ou 'bons' (Sens du devoir,
Respect de a vérité, Honnêteté),
mais ça peut marcher avec les
autres, Cela donne du relief à des
traits de caractères mauvais (Qui,

à part quelqu'un de terriblement vil,

peut être fier d'être un Sadique?),
ou soulève d'intéressantes ques-

tions (0u'est ce qui, dans l'0bé,
sté, peut rendre quequ'un fier?).

RÉSIGNATIoN
Vous réalisez l'amdeurde vos

défauts, et vous en faiïes une rai-

son. Peut-être le ressentez vous
commeun défià surmonter, ce qui

est une bonne alttude pour es
Désavânlages physiques, ou
comme une lrâgédie qui ne peut

être qu'acceptée.Vous min misez
ainsi es conséquences de Désa-
vantages d'ordre physique ou
sociai, impossibles à guér r ou à
régler. Ben que cela affecte tou-

lours pleinementvotre personnage,

cela rendra Son entourage plus
compréhensif de ses probèmes.
Dans le cas des Désavantages
mentaux, l'effet peut se réveler toLl-
à fait contraire I plutôt que de ten,
ter de surmonter les problèmes,

vous les acceptez froidement, ce
quia le don d'énerver vos amis.

IGNOMNCE
Vous pensez de bonne foique

vous n'avez aucun probème. c est
presque autornallque pour tous es
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+1 [Vo), EtIe lobotomisé des lobes cefficaux
+2, connaîûe la bible par cæur +3 ou tout
aute talent qui vous sera nécessaire (Explo-

sifs, Corps à corps, Electronique, etc...)
Equipement: Crân d'anêtou Ml6 ou Uzi

ou Revolver cal.44 ou Lance-roquertes, et suJ-

frsammenr de munitions. Tls onr mus un ml

kie'walkie branché sur la même foéquence.

Appârence et comportement ; De toutes

les origines mais on ne peut pas rraiment Ie

vot puisqu'ils ont tous des cagoules. Ils sont

obéissan$ à leur chef, Jacques Mongoy. mais

sutout cons et violents.

F)I\Ir.|s
lrar.rts err
eorrlerrre

LES GENTILS,.. (ce sont les otages !...)

CïBIL BARNARD, directeur
Fo2Yo2A41Pe2Pt1Ap2

Talents : Discussion+ I , Savoir{aire+o,
Informarique+0, Comédiero, Corps à

corps+0.

Equipement: Un attaché-case, au contenu

classique.

Apparcnce et comportement : Cydl est

un homme de taille et de corpulence moyenne

avec un physique assez passe-paltout.

Côté canctère Clril est quelqu'un de réflé-

chi et de calculateur. Il prend rarement un
risque inutile. ll manie I'humour noir et Ie
cynisme avec une facilité parfois déconcer-

unte, ilesr même pârfois légèrement sadique,
tln nêr fôr nêrr-ôtrê ?

Sa situâtion d'oLage le lajsse de maJbre.

comme s'il en attendait la fln. Il passera donc

son temps à rester âssis et à calculer leurs

chances de survie, les probabilités qu'au

moins I'un d'eux meure, etc... Et il arnon-
cerâ, âvec un amusemenr non dissimulé, les

résultats de ses petits calcuis, faisant oâquer
Ies uns, tenorisant les autres. De toutes fâçons

à chaque fois qu'il pourra le faire sans dan-

ger il bâlancera vannes et insultes aux ter-

r0flstes.

EMMANUEL GROS, sécurité et
maintenance

Fo3VolAg2PelPr2Apl
Talents : Mécadque +0, Elecûonique + 1

(plutôt électricité), Crochetage +0, Faire une

dépression +1 [Vo).
Equipement : Une petite ûousse à outils,

une paire de menottes (son flingue lui a été

retiréJ, 6 cartouches de gros calibre.

Apparence et comportement : Emmanuel

Gros est un homme ûès brun faisart 1,80 m
avec une légère tendance à I'embonpoint. ll
porte un udforme bleu-gris et une paire de

solides chaussures.

Emmanuel Gros est un brave lype, il a sa

concepton des choses certes, mâis il fait son

métier avec un dévouement et une bonne

volonté exemplaire (même s'il fait patfois cela

d'une mânière âssez peu exhaustive. Il est ser-

viable et sympa mais il peut vite devenf tès

6-
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(très très) chiant. llest parfois na'iÏ et souvent

impulsif. La situation de la prise d'otage lui
est intolérable (il s'en veut à un point). De

plus le fait que sa femme et son chien se

soient barrés la veille n'arrange den (si au

moins elle lui avait laissé le chien !1. Tout est

de sa faute, en fait la dépression est proche

et, si I'occasion se présente, il égorgera un

terroriste rien qu'avec les denls, iuste his

toire de se passer les nerfs sur quelqu'un qu'il
hait, puis il se mettra à pleurer, etc...

Note : Emmanuel Gros, vu son étât dépres

sif, està considérer comme ayant un point de

force supplémentaire. De plus il ne tombera
pas dans dans les pommes mais à -l s'écrou-
lera d'un coup, directement dans le coma.

FRANCIS INTRUDER, commercial
Fo3Vo2AglPe2PrlApl
TalenB: Baratin +2. Arglais r0. Corps à

corys +0.
Equipement : Un attaché'case contenant

diveN conûats et fascicules publicitaires, une

calculatrice, un agenda, quelques stylos.

Apparence et compo ement; Souvent

vêtu d'un costume gris clair et d'une cra

vate bordeaux, Francis correspond tout à

fait à f image que I'on se fait du ieune cadre

dynamique.

Francis est un obsédé de I'image qu'ilveut
donner à autrui (et à lui par la même occa-

sion), ainsi il se comporte souvent de façon à

se mette ne valeur pal rapport aux autres,

cela fiisant padois le ridicule. Des attitudes à

la "Rambo", des histoires invnisemblables qu'il

invente pour se mettre suJ le petit piédestal

qu'il s'estime dû len fait il est légèrement
m)'thomane). Ceux qui le connaisse ne le croit,

hélas pour lui, plus waiment.
Son attitude par mpport à la pnse d'otage

est loute diflérente de celle des auues. Fran.

cis est surexcité ! Pour lui c'est I'aventure,

I'occasion de vous montler qu'il esr un vrai

dur. Aussi n'hésitera.t-il pas à squer sa vie
pOur sauver ses collègues même si ses actes

sont parfois inconsidérés.

CECILE DLIBLE, secretaire
FolVolAg2Pe2Pr2Ap3
Talents : Séduction + 1, Lire l'horoscope

(Vo) +0, Répondre "Hein ?" (Vo) +0, Prendre

en sténo (Vo) r0, Taper à la machine r0,.
Equipement: Une trousse de maquillage,

un bloc sténo, un stylo, un sac à main, un
paquet de cigarettes, un paquet de chewing-
gum, une revue du type "Femmes magazine"

avec son complément spécial "L'asûoiogie
par les plantes".

Apparence et comportement : Cécile appa'

raît comme une jeune femme d'une vingtaine

d'années assez mignonne, en miniiupe noire

assorti d'un chemisier blânc ûès classique (et

ûès provoquant !). En fait "Soit belle et tais

toi !" coffespond tout à fait au profil de cette
jeune et jolie fr e ma ioi peu intelligente. Alter-

nantcigarette, chewing-gum (pourl'haleine),

séance de maquillage ou de lecture ("Femmes

magazine" bien sur:). elle arrive quand même

à taper quelques letùes ou auûes contrâts. Du

coup elle est surtout là pour fâire joli dâns la

société (âh... Les femmes reléguées au rang

d'objet décoratif ! C'est le MLF qui vâ pâs êùe

content !).

Dans sa situaûon d'otage elle est (si, ilfaut
le dire) ûès chiante, criant pour un rien, pleu-

rant pour un autre rien, etc... Bref, elle est

terorisée et au bord de la crise de nerfs,

SABDRINE IFEBO, secrétaire
Fo1Vo2Ag2PelPr2Ap2
Talents : Discussion +1, Anglais +0, Alle

mand +0, Savoirjaire +0, Séduction +0, Fùe
le café +0.

Equipement:Un bloc sténo, un stylo, une

machine à écrire élechonique porlable, un

agenda, un jeton pour la machine à café, une

paire de Lunettes.

Apparence et comportement : Presque

aussi mignonne mais avec un ah plus intelli.
gent que sa coilègue, elle est vêtu d'un tailleur.

Sandrine est le stéréofype de la secrétaire que

beaucoup aimerajent avoir, intelligente, bos-

seuse et pas laide, ajoutez y sa pointe d'humour

et vous obtenez un petit bout de femme tlès

sympa.

La situation d'otage I'embête beaucoup,

elle est plutôt embêtée, autant pârce qu'elle

prend du retard dans son lravail que parce

qu'e1le peut y rester. Elle prend cependant la

situation avec beauc0up de câlme et de cou-

rage, compta,îr les heu"es en essayent de tenir

le coup nerveusement parlant. Elle essayera

de ne pas envenimer les choses et fera même

du cafd pour tous si on Iui en laisse la possi

bililé.

LES MÉCHANTS... {C'est ceux qu'ont

les flingues !...)
Les terrorisres imporldnt de ce scénario

sont au nombre de 6 dont 3 humains, ils ont

tous des talkies-walkies, ils se réclament de la

Secte des Enfanls du Bon Dieu.



lls onr lous au-anr qu ils sont ere allègre-

ment manipulés par les Démons, mais ils ne

s'en doutent pas le moins du monde.

Pour eux le chefc'est Maurice "Gigèn" et

Personne d'au e.

LES HUMAINS

Maurice GIGEN
Fo3VolAg2Pe2PrlApl
Tà'pr-q Ar-rp\ dê aô'rp+ I Armes

d epaulp r0. Armes de contacl l. Co"ps à

corps +0, Tactique +0.
Equipement i Uzi, un magnum 44, car

touches, poignard.

Apparence et compOrtement : Vêtu d'un

teillis, chaussé de rangers et flanqué d'une
yieille gabardine râpée ce tlpe mal rasé est

pâtibulaire mais presque. Le pire c'est qu'ii se

croit intelligenr, majs non. il est toul simp e-

ment salement manipulé par un Démon. Néan

moins il a gardé ses côtés brutal, pervers et

raciste. Ce qu'l1préfère c'estfùe peur et taper

sur les plus petits que lui (surtouts'ils sont un
peu bronzés !) ou encore forcer un peu la main

,îurn...j à une flle qui lui plàir. tn résumé

c'est le portrâit tout oaché du chef te oriste

qui a ie caractère de I'enfoifé de sewice, et ii
aime ça I

JACAI,ES MONGOY
Fo3VolAg2PelPI2Apl
Talents : Elec[onique +2, Systèmes de

sécurité (voJ +1.

Equipement : Matériel électonique, outjls

divers, un revolver de calibre 22, cartouches.

Apparence et comportement : Expert en

électronique, cet homme est là poul s'occu

per de p1âcer le courant où il le désire dans

cer immeuble e"r enùer sàns que lexrérjeur
pùsse l, avoir Lln quelcorque accès lil a, de

p us. "ait ure derivaùon qui lLr- permet de gar.

der du courant dans I'immeuble même si la

police coupe le quartier). 11 est plutôt calme

et timide, il est là pour faire son boulot et c'est

tout. Ce n'est pas pour ça qu'iltolère bien cer

ainesacùonsdeMa rr:ce. Depluril ne lirera
que s'ily est obligé (otage armé, etc...).

ALEX'' CHOt'X.FLEI,'R''
Fo I Vo2Agl Pe2Pr3Ap 1

Talents : Explosifs +2, Chimie +0, Armes

de poing +0.
Equipement : Un sac de sport contenant

2 grenades. er queloue: restes de plasric,

quelques détonateurs, un revolver de calibre

22, des cartouches.

AppaJence et compoftemenl : Alex estun
grand blond boutonneux avec une tête à sOr-

tir (hélas pas indemne !) d'une expérience de

chimje qui aurait mal tournée. Il a, en appa

rence, lout du teenager attadé. lnstable et

jmpulsil 
" e,r Ln prychopaùe. dàngereux spé

cjaliste de la démolition à gande éche]]e.

LES DÉMONS

KARL, Démon de Nybbas (Grade 2)

Fo 2 Vo 5 Ag 3 Pe 4 Pt 2 Ap 2 PP 34
Talents : Culture cinématographique +1,

Baratin+1, Savoir-faire +1, Discussion +1,
arme de poing +0.

Pouvoirs : Télépathie +2 (321), Dialogue

mentù +2|322),Téléportation + I (33 i ), Télé

kinésie +2 (125), Paralysie +2 (135), Boo-

merang +1 (224), Danget +l (315), Champ

de force +3 (25 11, Vitesse +2 (334), Message

Subliminal +3 (Spé).

Equipement : Un revolvel de calibre 22,
des cartouches, un petit calepin (avec plein

d'adresses, de N' de téléphones, etc...).
Apparence et comportement : Ce petit

gros aux yeux vefts est un véritable pro du

message et de tous les systèmes de commu-

nication, du plus archarque au plus moderne.

11 est 1à spécialement afin qu'il n'y ait aucun

doute sur le fait que ce soit bien des membres

de la secte qui soient responsables de la prise

d'otage. Son but à 1ui est de convaincre daJrs

le moins de temps possible le plus de monde
possibie que c'est quelque part de la faute de

cfuétiens intégristes. Ainsi, la faute retombera

sur toute la chrétienté.

. Si rtous êtes très jouaarrs, vous pou

vez utiliser 2 options de plus :

Option "école nntemelle" : Les ter
roristes sont bourrés d'explosifs, enfin leurs
gilets en sont remplis, et menacent de tout
faire sauter. I1s ont de jolis détonateurs à la

main. Ça doit vous rappeler quelque ch0se.

non ?

Option Waco : Tort est tellement bien

miné que des bidons d'essence sontplacés un
peu paJtout et si ça pête, hop, tout le monde

en enfer !

KRIST-OFF, Démon de Belial ($ade 1)

Fo 5Vo 2Ag3 Pe 4 PI 3 Ap I PP 16

Talents : Armes de poing +1, Lancer +1,
Lance flammes +3, Chimie +2, Esqdve +0.

Pouvoirs: Cornes +2 (116), Feu +3 (121),

Immudté au feu (2131, Bond +2 (333), Com'

Par otage mort : 20 points.

0àq (ou râultatnégatifl: Victoirc totale

De 10 à 20 : Victoire normale.

tGorrcliËGDrrs
cle \Æctoirt> :

bat (346), Esp t frappeur (524), incendie +3
(spé).

Equipement : Un lance-flammes avec un

réseryoû sumsant pour 15 utilisations, une

douzaine de cigares, un bdquet tempête.

Appafence et compoflement : I1 est là pou.r

s assurer que personne ne fera le malin et,

éventuellement, p0ur écarter d'éventuels
Anges. Attention, il est loin d'ête stupide et

n'éliminera m Ange que s'iln'y a pas trop de

témoins humains.

GERONIMO, Démon de BaaI (grade 2)

Fo 5 Vo 2 Ag 4 Pe 4 Pr 2 Ap l PP 19

Talents : Armes de poing +1, Armes
d'êpaules r I , fumes de contacr .l . Corps à

cofps l . Lànce-roqueLres +2. Discrêtion + l,
Esquive +1, Tactique +2, Stratégie +2.

Pouvoirs : Energie +2 {1231, Acide +1

(12ô1, Douleur +2 (166), A,rmure corporelle

+3 (211), Anaérobiose (216), Rebond +l
(255), Charme +2 {131), A|t de la guene +3.

Equipement : Uzi, Calibre 44, plein de

cartouche.

Apparence et comportement : Ce grând

tlpe tout maigle tout habillé de noir est le

responsable de cette opération du point de

\rue militaire (quiest tout de meme une réus

site). C'est lui le chef de I'opération, c'est lui
qui donne les ordres. Il réagit comme le mili-
tâire t'?e dont 1â conduite est dictée par ses

supérieurs.

Et en
olrrËon---

Avec m peu de préparation vous pourrez

de plus :

ffansformer cette partie de Magna Veri-

tas en partie d'ln Nomine Satanis, il sumra
juste de donner les Démons à vos joueuN ;

- faire iouer les otages principaux, mais

raioutez leur des pouvoirs, ils deviendront
alors des Anges ;

- ne rien fajre du rout et fafe jouer ce scé-

na-rio tel quel. ce qui nécessite beaucoup moins

de tmvail...
Merci qui ?

CHRTSTUN 'GET ANNOUS" CIRRI

De 2l à 40 : Victoirc paftie[e.
4l et plus : Limita[on. Na !

Ies Démons élimin& = - l0 parDémon.
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BLACKDEATH

Creg Poner. on le connair depuis le jeu

Culte "Macho Women With Guns"r , qui eut
un tel succès aux states qu'me seconde édi

tion est en préparation. Les qualités... esthé

tiques du jeu lui permirent de monter brique
par b que sâ petite société de jeu. BTRC est

enûe auûes, responsable de la sorùe de Time

lords, Timespace et sunout de Corps, le jeu

qui a la couleu d'llluminati, le goût d'l1lu-

minati mais qui n'estpas etc...
Et maintenant, Porter nous offre Black

Death, un petit jeu de plâteâu sans préten-

tion. préseniê sous forme d'une pochetre,

une couverture souple qui fait omce de pla-

teau, une planche de pions en couleur, des

cartes prédécoupées et zou on joue...

Le thème de Black Death permet au
joueu$ sémillant et malicieux d'incâmer une

mâladie infectieuse carrément mortelle et de

la fùe prospérer en Europe en 1347. C'esr

ultime : Le choix des maladies est vaste, de

la peste bubonique au choléra en passant par

la typhoide et la si?hilis ! C'est tip top !

L édireur dit lui-mème que c'esi un jeu

de mauvais goût. Mais pas du tout ! C'est un
jeu histodque. On en a maffe des jeux où on
joue les gentiis. Au moins, 1à, le gâgnant il
compte ses points en millions de morts. Il peut

même atteindre le score de 30 millions. A ma

connajssance, c'est 1e seul jeu de ce Rpe (publié

bien sùr, cal Ies iew sul la shoai sont Iégions

sous les mânteaux de nos conières ailemands')

et c'est bien agréable. Un peu de brutalité dans

un monde de douceu.
Et ce n'est pas fini ! Une option permet

de jouer en 1665, en modiflart à peine le pla

teau de jeu. A quând une extension contem-
poraine pour s'amuser avec 1es pays du
tiers'monde ?

Et bien sûr, c'est quasiment donné (10$

aux USA, 90 ou 100 balles en France). Comme

quoi, le plaisù de jouer n'est pas proportion

nel à I'investissement. ..

I Hep ! et si quelqu'un publiait Macho
Women With Guns ? hein ? pouquoi pas ?

vous nous faites savoir ce que vous en pen-

sez ?

') Ët puis de routes façons. mème si le ieu
de plateau shoah existait, le ioueur allemand

ne pourait pæ fùe beaucoup mieux que 6

millons de mor6*. record à ne plus barte,
face aux 30 millions de morts des pu.rges sta-

liniennes, oups de la peste noire, ça fait
pauwe,..

' On se rappele encore d'un jeu présenté au concours

annuel des créateurs de Boulogne et qù simulait fâctjvité et

la gestion d'un camp d€ concenEation. Il n'â pas gagné. L'autew

a dhparu et on dit mêne que le centre Wi€senthal est à sa

poLusuite. .upmen r pour lur dernanderun aurographe.

Biack Deâth

BTRC

RIONS AVEC PLASMA

l€s Dupont et les MâItin se réunismt tous

les Vendredi sot poul jouer au bridge. Durant

la pafte, M. Dupont glisse à Mr Manin :

"Tu sais, ma mémoire flânchait tellement
que j'ai décidé de n'inscùe aux cou.Îs d'enûe-

tien de la mémoire. Et ça m'a fait un bien
fou !"

"C'est uai ? Ca ne me ferait pas de mal

non plus. Tu peux me donnef I'adresse ?"
"Alors I'adresse... heu... Attends... tu

EDarrs(Grrftrrle,-ly'ia
TrrrG> !
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sais... Comment s'âppellent ces fleuN, déjà,

avec des épines... tu sais bien... avec ces

longues tiges..."

"heu.,. des roses ?"
''Oui, c'est cela... dis moi Rose chérie,

lu as I'adresse des cours d'entretien de la

mémoire ?"

Zines
ILS SONT BEAI,IX MES ZINES,
ILS SONT FRAIS MES ZINES !

On coûmence par I'habinré, Ie beau, I'heL

vète Tinkle Bavald !

Un numéro très bien, très beau avec une

couvertue de noûe Alberto Varandâ préféré.

Des scénâdos et des aides de jeu comme s'il
en pleuvait : Animonde, Rêve de Dragon,

Cyberpunk et Tigres Volants. A noter un bon

édito de 'Thias qui se demande s'il ne dewait
pas se tùer une balle et abandonner son poste.

Belie abnégation.

En attendant, Tinkle BæIardn" 22.20
Francs {Français, les ftancs, contrairement à

ce qui est inscrit, escrocs I), Matthias Wies-

maffi, 8c chemin des Tarrcs CH-l2z2Veze'
naz, Suisse.

Tiens, une nouvelle formule de la Tri"
bune des Vagabonds du Rêve ? Ben oui.

Une couvertue couleur, de moins en moins

de ieu de rôle et de plus en plus du reste. Du
resrc de quoi ? Des criLiques de bouquins, de

BD, des nouvelles. Une formule plus maga'

zine, 1â maquette s'améliore de num&os en

numéros, mais peut-êtle aussi un peu plus de

n'importe quoi. Alors si la Tribune reste un
'zine, c'estbien I'un des plus beaux, s'il passe

daff le camp des pro-zines, je vous iaisse vous

faire Yotle idée.

La Tribune des Vagâbonds du Rêve
n'13, 30 Francs plus le port, Editions des

Frères Dragons, 141 bis rue Felix Mayol,
83200 Toulon.

Ben tiens, on en parlait des prozines...

L€s Rêveurs de Rune. Alors eux, ils sor-

tent un numéro tous les six mois. Et encore,

les amées bissertiies. Non, ça ne veut pas dire

qu'ils ne baisent que tous les six mois. Ce

numéro est à recommander d'urgence.
D'abord, jl esi disponible un peu paJIoul, des

magasins spécialisés aux Fnacs. Ensuite, il

bénéflcie d'une couvertue de Loisel. Al'inté-
rieu.r on peuttouver un scénaio poul Gups
Fantasy une interview du même Loisel et le

top du top, le "Guide du Glorantard", un joli

volume poul Runequest au format et sur le

principe du Guide du RoutaJd des trères Cloâ.

guen. C'est caffément bien fait. Ils sont forts

Ies Rèveurs pouJ surprendre à chaque liwài-
son.

Les Rêveurs de Rune no3. 22 Francs.

on le ûouve partout je vous dis...

le petit demier, c'est Blâsfenme. Un p'tit
'zine bien slmpa avec au progrâmme des scé-

naIS Pendragon et Stonnbringer, plein de ffucs
poul Vampire et des criûques pertinentes et de

qualité ! Bon, OK, on avoue, ils parlent de nous
êt ên hiên Rrêi 

^n 
âimê

Blasfemme n"2. 1 5 fls plus le port, Fred

Pemet, 3 Rue René Naudin, 74100 Annemase.

Tiens au Jait en passant, c'est quoi lâ dif-

_férence entre un prcàne et un lanzine ? Ben

enfait, c'est assez subjectif. On deïnnde beau-

coup plus à un prozine qu'à un zine, au niveau

qualité globale du contenu et du contenant.

Tiens, un bon proàne, c'est Scarcg que l'on
peut rrouver dans toutes les bonnes l[braides

de BD dans lafrance entière. Plus qu'un àne,

IJN GRAIN DE BON SENS.

Un con.frère âmédcain a déterminé qu'un
joueur de rôle régulier correspondait à au

moins I'un des ûois 0itères suivânts :

I C'est un homme

2 11 est trop gros
? Il n^rrê dêc L,nêftê<

On a beau chercher, on ûouve pas d'excep-

tions. Alo$, si vous connaissez des joueûs ne

répondanr à âucun de ces crirères, envoyez

nous leurr photos. Nous vériflerons sul pièce

les critères 2 et 3 après convocation person

nelle de I'intéressée (ben oui, c'est une fllle,
les lecteu$ de Plasma sont sensés ête liwés
avec un cerveaul.

ON Y EST PEUT ETRE POI,'R
OTJELO{JE CHOSE !

Snov/crâsh, le chef d'ceu\,Te de Neal Ste-

phenson (Plasma 10) est disponible en poche

Itoujours en VO) chez Smith. Brentano s er

quelques autes librairies spéciâlisées dans

I'import. Et c'est le carton I Alors souvenez-

vous, c'est dans Plasma que vous I'aurez lu le
premrer !

HELLICONIA

Ceux d'entre vous qui ont lu et relu Blood'

lust ont peut êffe remffqué qu'en bonne place

dans les "inspirations" était citée la série Hel-

liconia de Brian Aldiss.

Helliconia, Keskecé ? Deux minutes, 0n

explique.

La série d'Helliconia présente un concept
que nous avons repris intégralement dans

Bloodlusr. Pompàge ? Oui. Mais il faur dire à

noûe décharge que le concept était tellemenl
génial qu'on n'a pas pu s'empêcher.

Ecoutez plutôt.

Quelque pa.rt dans une lointaine galaxie...

existe une planère dénommée Helliconia.
Cetre planère, peuplée d humains, a la parù-

culaJilé de touJner autou de deux soleils.

Son orbjre autour du premier soleil, Bata-

lix. dure à peu près une de nos années... les

jouls les saisons liés à ce soleil sont donc "nor-
maux". Mais, et c'est 1à que ça se corse, son

orbite autou du second soleil. Frelr. dure rjen

moins que 3000 arlées terrestes.

Une 0rbite étant ellipsoïdale, Frelr est par-

fois très loin de la planète - il fait alors tlès

froid - et parfois très près ' il fait alors très

chaud. L'hiver et 1'été... mais I'hiver et l'été

d'une année de plus de 3000 ans.

Une année or:1 au cous des siècles se for-

ment lentement des civilisâtions. Puis vient
I'hiver. I1 dure 700 ans, et lentement, inexo'
rablement, le fuoid dérrùr loul. Le papier, le

bois, la technologie, les connaissances,.. Un
interminable âge de ténèbres, où seuls survi-

vent quelques centaines d'humains, tenés
dans des cavernes, presque réduits à l'état de

bêtes, ayant tout oublié de leul glodeux pâssé.

Le p ntemps reviendrâ, et la civiiisation
repartira pour ur tour. Les hommes n'ayant
aucune notion de ces interminables cycles se

croiront à I'aube de la création... Ouelques

siècles plus tard leuJ science sera juste assez

évoluée poul que les astronomes étudient la

danse des deux soleils, en déduisent qu'ils ne

sont que la nième civiiisation à naîûe etmou-
rir sur Helliconia, et comprement le sofi qui

ies attend. Car de nouveau, I'hiver arrive..,
Si vous avez Iu Ie background de Blood'

lust, vous savez que nous avons fepris Ie même
principe. La planète orbite autour de deux
soleils, a une année étemele d'environ 30 000
années humaines et tous les hive$, la civili-
sation est détuite. Alo$ que vous soyez joueur

ou mâitre de jeu, lisez la série d'Helliconia -

non pour le continent, qui est ûès différent-
mais pour Iambiance, pour l'omnjprésent
poids du passé, les vestiges de civilisations
incompréhensibles et disparues. les iégendes,

la soif de compréhension du monde qui anime

les habitants...

Helliconia, c'est bien. Parce que quand

on pompe, on pompe gue læ -neilleurs... C'esr

ça I'inspiration. . . Et nous, on cite nos

sources,..

Helliconia, tdlogie au Li\,re de Poche.

RIONS AVEC PLASMA

Ne dires plus Aérobic. dites Royal Air
Maroc
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Elorrclrrin
Certains d'entre'vous connaissent Philippe

Tessier, en fait surtout ceux qui habilent Mau,
repas (or:r ça ?) et qui connaissent son maga-

sin I'AJche Perdue. Ben le v'là ti pas qu'i1 se

met à écrire le Philippe (c'est du patois Mau-
repasien... ok, je passe en ffaduction simul
GneeJ.

Et bien oui, i1 écrit Philippe Tessier, et visi.

blement pas si mal que ça puisqu'il est publié

dès septembre au( éditions du Panthéon. Son

Ioman, Le cinquième âge parle des indiens
d'amérique, de f indépendance et du tajet
initiatique d'un jeune indien, Wyatt Wrong-
foot. Alors bien sûr, pour peu qL.l'on connaisse

m peu leJDR,les indiens,la récupéraùon des

territoires volés, Ie titre même, tout cela fait
un peu penser à Shadowrun. Et pas qu'un peu

d'ailleus. Et alors... La différence entre I'hom-
mage el le plagiar resre le résulrat du procès.

Et vu la façon dont s'inspirent les fféateurs
de ieu en général, iln'y a pas trop de risques.

Le Cinquième Age

Philippe Tessier

Ediùons du Panthéon, commandezle si

votre librafe ne I'a pas et hurlezlui dessus s'il
vous dit que ça n'edste pas et que vous dewiez
plutôt prendre le bouquin de Rika Zaraï, ça
au moins, c'est un liwe qui se vend.

RIONS AVEC PLASMA

Ouand le petitjeremy, sept ans, est tombé
du sixième étage et s'est hacassé le crane sur
le béton, ses parents s'attendaient à le trou
ver sans vie, brisé, baignant dans son sang.

Ils n'ont pas été déçu.

EDesier.x
-.-rI I III-

on les airrre !
Attention, ieu culte et britannique !

A prendre avec des pincettes et des fish
and chips. Pour vous donner une peùte idee,

lors d'un récent voyage chez les briùshs, le5

vendeurs dans les magasins spécialisés fai-

saient la moue quand on leur demandait
Blood. tr ils réDondâienl rous. I\ooon. je
l'ai pas, c'est de mauvais goût...". Avec ça,
vous comprenez que c'est un jeu qui nous
tient à cceur ! On n'imagine même pas leur
réaction quand INS,/MV sera traduit en
anglais (cf News et Previews).

Blood, c'est un jeu d'horreuI contem-
porain qui bouche un trou dans le paysage

ludique. Pour se faire quelques fuayeurs on
peut évidemment jouer à I'Appel de Cthulhu,
à Chill, ou à Gurps Hoffeuf, mais p0ur repro

duire en ieu des æuvres comme Evil Dead

I et 2, Massa0e à la tronçonneuse ou les

bouquins de Clive Barker, on peut toujours

s'accrochel. De 1'horreur quotidienne, à La

limite du gore ou franchement dedans, là oil
les méchants se battent au hachoir ou au cou

teau éleclrique, où ies jeunes filles se prO-

mènent nues sous des chemisettes vaporeuses

à minuit dans des ruelles mal éciairées et oir

les malades menraux sorterr tor i€ sorr.

Blood est sous titré jeu de rôle de l'hof-
reur modeme. On ne peut faire mieux. Vous

aimez le gore, vous aimez les films de serie

c0mme Freddy. Halloweer ouJàson I Ce jeu

est fait pour vous.
Fr r':vpz r-r'n p n émp <i ' ^r 

. VOuS

faites surprendre par un cingié armé d'une
tronçonneuse ou de tout auffe gadget slrmpa,

Blood vous dOnne la possibilité de répliquer
avec plus de 500 ustensiles divers et variés

qui vont du rasoir à main au tiroir dans la
gueule en passant pâr une panoplie d'armes

à feu à [âife verdir Stàllone. Ajourez à celà

25 tables de critiques assez... graphiques qui

couvrent tout, des arts martiaux aux armes

à feu et vous comprendrez combien Blood

esr un produi- sympa. Mème s: on ne joue

pas avec, on peut s'en seruir pour agrémen

ter ses propres parties avec des détaiLs ffous-
tillants, du style "Tu plonges le rasoir dans

ses tripes, profondément dans son abdomen.

Ta main s'enfonce dans son intestin et il
s'écroule contre toi éclab0ussant tes vête-

ments d'un jus chaud et collant." Vous voyez

le genre...

C'est tout de même bien dommage que

La production anglaise en JDR soit pour Le

moins étouffée par 1e mammouth local, eLle

pourrait nous offrir plus de perles du type de

Blood...

Biood

Underground Gamer. l5 Norton -odd.

Boumemouth, Dorset, UK



Filrn !
On ne va pas vous bassiner avec Jurassic

Park,les dinosaures ettout ça,les auûes s'en

chargeront bien mais on va v0us parlel bou

quins etscénarios (scénarii c'est pour les inteL-

los). Comment on lait un fi]m, comment on

L écdt, comment on le finance, bref cornnent. . .

Ir v r tr"lp p(n;aê dp (pa-p n i rê.nulTe

le processus de création, que ce soit dans la

mLs.que, en l'leràlure, dàns le je]* et évi.

demment dans 1e cinéma. C'est pou cela que

vous ne ûouverez jamais les broujllons des
jeux et des bouquins ou 1a première version

oe Born in me LS4. chartée par Bruce Spri,ng

sreen dans son bain, accompagné au hukulele

nlm qui ne sortira jamais. De voir le tlavail
des studios américains qui c0nsidèrent le

cinéma comme une indusffie et non comme

un ort. Ils Onr d dille.lrs sule-pn. -aison

I i"p r'1 ,."i^ dô fii- . ô\r |re lernl dg

découpage, une véritable leçon de cinéma.

L eqt le princ:p" d" .a collecùor d ouv-age:

dirigée par Luc Besson, "Aventufe et Décou-

verte d'un Film".
Besson nous olire les scenàrios, les d:a.

logues, les instantanés de la vie quotidienne

de ses films, Niidta, Subway, le Demier Com-

bat et le Grand B1eu.

L'hisroire de Nikita propose les fins
inédiles du film, le travail sur 1e pitoyable

remake améficain et piein de photos sym-

par sa femme et pourtant e11e existe. Et mjs à

pafi pour quelques grands classiques, le seul

moyen de iire le scriptd'rin film estde se plon

ger darr m ma(hé parallèle otr l'on peutpar-

fois trouver des merueilles i1e script d'Alien
lll rédigé par William "Neuromancien" Cib-

son par exemple, qui fut refusé par les pro-

ducleurs er qù circula il y d deux ou uois àns).

El c e5r bien 'ur dp lrouvef là pfemièfe. là

seconde. puis.a ûois-ème version d un mè-e

pas. Même d'Anne Padllaud qui se fait pour-

ranr sàlemenl a lumer dan\ le boJqLin.
Réglemen6 de compte quand lu nous tiens...

C'est grand, c'esl beau, ok c'est un peu

cher mais il laut bien vivre, et nous comme

on connait les prix de I'impression en France,

on lui pardonne pfesque.

Nikita, éditions Pierre Bordas et Fils en

vente dans toutes les bonnes librairies.

I VOI"UMÊS I

BOB MORANE DEIIXIEME

Les lecteurs de Plasma savent déjà que

Leftanc a entrepds la réédition des Bob Morane

en coliection de iuxe. Et ben ça continue !

Sont sortis deux tomes du Cycle du temps,

plein de pàJadores temporels a ne plus savoir

qu'en faire, de chasseurs de dinosaures {bien
avant Jurassic Park), de chevaliers et de sou

coupes voiantes. Deux tomes remplis d'aven-
rrirê< Tôi rr (imhlêmêhr

Bob Morane

Cycle du Temps 1 et 2

Collection Volumes, Letranc, diffusion Le

Rocher.

RIONS AVEC PLASMA

Ouelle est la dilférence ente effectuer un

saut à l'élastique et faire I'amoff à une pros-

tJtJée ? Aucune : Ça dure aussi langtemps,

çd , oute dus<i cher eÎ dàns [es de]Ly càs, si
le caoutchauc [âche, an est moft.

(Si vous sortez, sortez couverts ! On ne

vous préviendra jamais assez.l

HONG.KONG

On ronna'ssajr es mangas japonaises.

Hong Kong aussi bien sûr produit de 1a BD !!

Format Mawel, de sombres histoires emprun-

rcnr visiblementlc'est illisible ! C'est tout en

chinoisl des thèmes à tout I'orient. Boud'
dhisme d'lnde et de Chine, filies gaulées

comme Candy, piétaille gerue "Royaume Com-

balrdrts rega-dart se massaOer super héros,

demidieux, samourais et autres clones de

Bruce Lee. La magie ? C'est le meilleur : on

la "1it" glâce à des q,mboles issus du Yi King,

sur:mprimés devanr le. visàges ou les majns

ooes protagon[tes.
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INTRODUCTION
Rien ne laissait présager qu'une telle

réunion fur un jour possible. Une Sekeker,
plus mulilé et ârogante qu'une centaine de

tourbillons réunies, un piorad, couvert des

pieds à la tête de cicatrices et tatouages, et un
dérigion. au regâJd rempli d erploib lubriques

et décadenS ; le tdo semble s obseruer, cha

cun à bonne distance de I'autre, au milieu de

cette clâirière hostile au nord de Pôle.

Non, rien n'aurait pu prévoir

ure telle scène, si elle n'avait
pas été la volonté des trois

- 
-**, -,lF- 

-.,--_d.rrirrr,

dieux que ces ûois porteu$ tenaient à leur
côté. Cette même volonté, qui a pomsée les

ames-dieux (et par là même leus possesseus)

à se réurir, cherche, dans celre union, le
moyen d'assouvir ieur désir commun : ête
les premières ames'dieux à envahh pô1e pour

la ûansformer en une immense cité de I'hor
reur. Ouelle gloire !... et quelle prétention.

Les regards des trois
ennems natuleB se

croise et en une

-", -".=--.*_.,--.=;€ _ _=:--:j.:__



seconde, I'expression de leu.rs visages passe

ie la ménance à la compiicité. Les machofes

:ispées iontplace aux souJires les plus larges.

Puis la clùière s'emplit de trois rlres tenibies
qui résonnent au loin comme des tamboù$
de guene. la secte de I'horeu.r mnpante vient

de nâîte, sans qu'un seul mot ne soit pro-

nonçé par ses fondateu$. Au sud, de lourds

nuages noùs apparaissent au dessus de Pôle.

EN BREF
Les persomages vont devoir quitter Pôie

suite à une embrouille avec des piorads de la

mort carmin, poul aider un âmi. Croyant pas-

ser quelques temps en villégiature, en tant

lue mercenaircs dans un village à l'esL de Pôle,

ils sont fait prisomien par une tibu Sekeker.

Capturés par Fahya, la cheftaine de la tribu
et amatrice de monstres en tous genre, ils

seront ensuite liwés à un piorad du nom de

Kurt Redsnow, sl'npathisant nécrophile et
amateur de chasse aux porteurs. Ils décou-

wiront I'exjshnce d'rme ignoble (beurk, beurk,

méchant) secte : I'H0neur Rampante. Celle

ci, aprés avoir suspendus nos héros dans une

cage en fer, va pfendre ces derniers pour du
gjbier à qui elle compte faire manger les pis-

senlits par la racine.

Sauvés, in extemis par f intervention de

1'ami par qui le malheur ârrive (Black Jack :

Hysnaton et joueu professionnel, sectatahe

à ses heules), ils attenfont dans les montagnes
jumelles. Là, iis découwiront un site nain oir

les armes lourdes foisoment et une nouvelle

société plus cool que la précédente : la FIa'

temité du Souvenir, qui s'est ûxée pour but
de protéger les secrets des races disparues et
de promouvof la reconnâissance de la nation

Hysnaton. Va s'ensuivre une bataille avec

I'Horreul Rampante, poul iâ possession des

armes nalnes.

Enin, si les poneu$ sont t0ujou.ts vivants,

Blackjack leur demandera de retoumer à Pôle

et de démasquer le complot ourdit par I'Hor-
reur Rampanrc. Il renconLreront le dernier
membre de Ia secte, le noble Draco Vladis.

La fin des PJs signifiera de nombreux
meurtres sanglântes et I'invasion d'une par-

tie de Pôle par la secte, et le contate en cas

de victoire.

c'Esr PAs MoI, M'SIELJR
L'MILICIEN !

Alors que nos héros se baladenr bien gen-

dllement dans un quartier bourgeois du nord

de Pôle, aux envfons de minuit, I'aventue
va leur afiiver sur ie coin de la ngule sous la

forme d'un cadavre. Ce dernier, littéralement

éjecté d'une bouche d'égout voisine, va atter'

rf (comme par hasajd !) sur nos joyeux noc'
tambules. Une seconde plus tard, une
patouille de miliciens apparâit au coin de la

rue et surprend les joueu.rs, un cadawe ato-
cement mutilé dam les bræ. l-1 2etlesper-
sonnages sont forcément les coupables.
Anestation (ou coujse poûsuite mais de toute

façon anestation). Prison, intenogatoire, etc. . .

L€s accusés clameront leur irmocence. Le chef

de la milice du quartier (une bonne pâte, geffe

Roger "navaJro" Hanin) sera prèt à leur faire

conflance et à les relacher à une condition :

bouvez moi le coupable de ce meurte, dont
iâ vicrime n'a d'ailleurs pas été identifiée.
Sinon, direction Bétail Sud !

DRACO VLADIS ET L'HORREI,JR
RAMPANTE

Le véritable coupable de ce meutre est

un dénommé Draco \4adis, aide de câmp du
généralisime de la gamison Nord.

Ce Derigion, avait tout du fonctionnaire

haineux mais planqué, lorsqu'il fût mis en

contact avec ure ame-dieu, une dague nom-

mée "Bat Biade". Cette demière, æsoiffée de

sang, faisait pafie de la "mofl carmin' ainsi

que deux autes armes {une rapière et une

hâllebffde, respectivement nommées "Beas-

teC'et "Nightrnare"l, avec qui elle p tageait

la même envie : la destruction de Pôle.

Mais 1es hois armes jugèrent que la "mort
carmin" était trop lente à leur gott. Elle for'

mèrent donc une nouvelle secte visant à la

desûuction de Pôle : "l'Horreur Rampante".

Draco et Bat Blâde ont pour tâche d'affaiblir
Pô1e de I'intérieu et plus particulièrement la
gamison Nord, cenûe militaire vital. Draco,
gràce aux pouvoirs de son aJme. s esr mis en

lèle de conrrôler l'élite milrùe de la gami

son Nord en les effôlant dans la secte.

Profrtant de ses anciens amis de Ia "mort
carmin", fonemenr implanrés dans la gami-

son, il s esr infliùé dans les hautes sphères.

Depuis il fait du prosélltisme, tlés disffète-
ment, pour l'honeur rampante au sein de la

"mort camin". Pour les génâaur, il agit d'une

manière beaucoup plus subtil ; il charme leurs

fen]rnes et celles-ci {par on ne sait quels moyens

:) finissem par convâincre ieu$ ma.ris d'assis-

ter à un spectacle dans les sous'sols. Ce "spec-

tacle" est en fait me cérémonie organisée par

Draco, oil d'imocentes victimes sont données

en pature à des monsffes (foumis par Beas

ter] dans me Arène au dessous de sa mâison.

Puis, le massacre achevé, Draco fanatise ia

foule présente pour qu'elle adhère à la mort
rampante grâce aux pouvohes de séduction

de Bat Blade.

Draco contôle déjà la moiùée des géné-

raux eL des membres de La mon cârmin qui

travaillent à la gamison Nord. Une fois qu'ils

seront tous sous sa coupe, il dfa à ses amis.

{Beastef et Nightrnarc) d'attaquer Pôle par Ia

garnison Nord, qui sera acquise à leur cause.

Et poul rajouter un peu de piment à la chose,

il lacherâ ses monstes pour créer un bofdel
" monstre" dans Pôle.

ÉGoUTs ET DÉGoÛT
Un fait dive$, amplement colporté par la

rumeur, devrait mettre les PJs sur une piste.

On raconte que des pe$omes dispdues, réap'

paraissent atrocement mutilé dans Ie quattier
bourgeois jouxtânt la garnison du Nord. Les

cadawes seraient, ejectés des égouts par des

êtres rampants.

Ce sont en fait des morts-vivants, com'
mandés par Draco, qui ont poUI tâche de se

débaffasser des cadâwes des pemonnes ayant
servi de patujes aux monsûes lors des céré.

monies. Seulemmt ces Zonùies, à la démarche

simiesque, vont au plus façile et se contentent
de déposer les sacriflés à la sortie d'égouts
proches. Undeads arc not perfect !

Si les Pjs décidenr de chercher dans les

égo[ts, prontez en poù] leur faire découwir les

meffeilles souternines de Pôie (brigands, cham-

pignons, etc...J. Faites les chercher jusqu'à ce

qu'ils en aient man€, puis faites leur compendrc
que c'est une tâche quasi-impossible du fait des

innombrables dédales formés pu les couloin.. .

qlre vous êtes mesquin, alo$ !

Si 1es PJs cherchent à co ïîûe les autes
victimes similaires, ils dewont enquèter dms
les différents bureaux de la milice des trois
quartier voisins à la gaJnison Nord. Les vic-
times ne semblent pas avoir de points com-

mun fune esciave gadhar d'un noble Derigion,

un glâdiateur piorad de bas njveau, un mar-

chand batnnOban de passage, un mercenafe
thunk familier de la guilde des coutisans, une
coutisâne âlweg d'origine Derigion) si ce n'est
que leur dispadtion n'a pæ été signalée, car

on ne s'est jamais préoccupé de leuJs cas. Leur
disparition n'a visiblement affectée personne.

Ce sont en fait des victimes parfaites poul des

enlèvements sans répercutions. Les enléve-
ments ont lieu à ur ryhtr'ne de un par semaine.

En dressant une cartes des différents
endroits où les corps ont été retouvés {tou-
jours à côté d'une bouche d'égout discrérc,

éventrée ou forcéel , Ies joueurs déco[wiront
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(par triangulation) que ces enlévements ont
lieu dam un périmèûe bien dénni qui est le

poinl de renconûe de ûois quanier: la gar.

nison nord, le q[ârtier bourgeois et un qua]

tier des délices.

Là, ils poufront enquêter en observantce
qui s'y dérouie la nuit.

LA TACTIOUE DITE DE "LA
coMPAcNE DU rÉcloxnernn.
OU...LA CHEVRE

Les joueurs peuvent décider de jouer
l'âppât pour se fale enlever. Ils ont 10% de

chance cumulable par iour d'ê[e choisi pou]
victime. Le personnage désigné poul faire . . .

la chèvre, sera attaqué par deux porteurs
d'armes mineures. Ceux ci sontau seNice de

Draco et sont fanaûsés. Si on leul tend une
embusquade, ils se battront iusqu'à la mort.
Ils ne diront en, s'ils sont malgrés tout cap

turés, ou diront agire poul leul propre compte.

Si on les laisse kiddnaper tranquillement,
les personnages pounront les vo emmener
leur victime dans une superbe résidence, clos
par un muj d'enceinte qui empèche de voir

un superbe jardin (au milieu duquel ûône une
étrange et énorme dalleJ. Cette résidence
appartient au trés respectable Draco Vladis.

I.A NI,JIT LES CONVOIS ET LES
SECTATAIRES SONT GRIS
(coMME LES CHATS !)

Si les personnages se contentent d'obser-

ver le qua-rtier, ils pouront remarquer fjet de

repérage of course] un éffânge convoi noc-

turne. Trois chariots bâchés qui semblent
contenf des cages. Le convoi cherche à pas-

ser inaperçu. C'est un convoi contenant un
monste et deux cages de 10 morts-vivants,

envoÉ par Beaster, qui sontpassés en fraude
glâce à de multiples pots de vins versés pa.r

Drâco. Chaque chariot est gardé par une
dizaine de mercenaires.

Le convoi ira jusqu'à une superbe rési.

dence (celle de Draco) puis ressortira une
heure aprés les chariots vides.

Les "colis" onl éte transponés, via la

grande dalle du jardin, daI1S les sous'sols de

la maison.

Le convoi repartra aussitôt vers le nord.

Si les joueurs décidenl de conrinuer à

observer la résidence de Draco, une rapide

enquète dans le voisinage leur apprendra la

fonction d'aide de camp de Draco et que c'est
"quelqu'un de charmant qui a beaucoup
d'âmis", ils pourront découwir que :

. De iour, de nombreuses femmes vien-
nent lui rendre visite. Il s'avérera qu'elles sont
les femmes d'officiers de la gamison nord.
Draco s'absente de son domicile pendant la
matinée, pour travailler à la gamison Nord. Il

1-
"z

ne porte pas d'arme en apparence (Bat Blade

ayant le pouvot de disparitionJ. L'intercepter

durant le ffajet, se solderail par une alerte de

ia mlLice er une arrestaùon des PJs. Dràco niera

tout et avec ses appuis fera condamner les
joueuJs à I'esclavage.

La résidence est gardée par tlois soldats

Deigions qui paûoui11ent constamment. Une

"visite" en plein jour se solderaitpar un échec.

Ily a de nombreux miliciens aux alentours et

ils rappliqueront aussitôt. Milice, chaîne, pri-

son pour cambriolage sans écouter leur dtes
(et d'ailleurs quels preuves ont-ils ?).

. De nuitr ils pou ont voir dénler des

couples de gens encapuchonnés qui entrent
dans la résidence. Ce sont les sectâtaires qui

se rendent à ure "câémonie". Essayer de se

faire passer poul de telles personnes ne serait

pas une mauvaise idée (voir la cérémonie).

tu,

\,
SI,'TVEZ LE GIJIDE ET
ATTENTION À LA MARCHE

La résidence fait deux étages. Drac0
occupe seul la maison hormis un esclave gad-

har à la langue co[pée (les esclaves, c'est
bien connu, ça bavarde toujours tjop:1.

Draco est la plupart du temps dans son

bureau, au premier, qui est contigu à sa

chambre.

Chambre qu'il utilise lors de ses rendez

vous galants et lors des cérémonies puique

derrière une tenture se cache I'escalier qui

mène à I'arène où ont lieu celles'ci.

La dalle du jardin, si on arrive à Ia sou-

leve", (il faut totaliser 60 points de force)

donne sur un couloh qui s'enfonce en pente

douce dans la terre jusqu'à une profondeur

de 50 mèues. Le couloir débouche dans la

pièce où sont parqués les "colis".

t
I
t



LE VENTRE DE LA BETE
IMMONDE

Une vision terrible attend nos héros. Le

roir dëbouLhe rur Jre grande 5alle sepa

::Ê en plusieurs parties pal des cages, où sont

::.'r'eposées des moJt-vjvants et des monstres :

. 20 cages de 10 morl-vivants

. I cages avec un monsûe : un poLac avec

ras denls et un désir exacerbé de violence,

:n serpentd'eau avec des paltes elune queue

:be.ee, un ours b or. -ofl r'i\ an-. tn chie"l

re guene avec une taille majofée etdes comes,
j aigle avec des pattes et de la founure, un

iÀ o, er des écailles e qua u-es coi nes empoi'

..nnées, une poule à la laille majotée(! ? !, )

:r-, zogbash avec des bras et des jambes, et un

r:inonychus ailé de 3 mètres de haul.
'1. ronl gàrde\ pdr 2 goul,'5 eI un hLrmain

rli leur sert de guide lors de "l'évacuadon"

:r càdàvres. par ur pelir boyau qri rere
,-lr égouts. Le gardien aussi bête et fainéant

rre les goules, ira donner L'aierte à Draco en

-as de Danger. Il existe une autre softie, un

: rnnel lermé par une grille en fer, qui donne

:ans une sorte d'arène avec des $adins en

a,relr. C e"t le,anctiaire ou ont lieux le)

:e:émonies. Dans les gradins, derrière une

:.rture (repérage)iL y a un escalier en coli
' d\or ou'mène à.4 chdmbre de Dtàco.

Le jour, les personnages pOurront le sur

::endre dans les bras d'une femme {la femme

: . gpnefàl en cl^eit. Bdr Blàde repérera la p"e'

'?nce 
des armes des joueurs dès qu'ils seront

iedèfe ia tenture. La femme criela au viol
rès que les personnages se monùeront lc est
jne femme mariée quiprotège ses "alrières"l.

a'est la version du viol qu'elle donnera à tout
.e monde sj les personnages tuent Draco,

rérne si elle érait consen enle àu départ.

Ddns un placaJd. à a cuisine, .ls découwi

r0nt un hommme ligoté et baillonné {]e futur

sacrifié), enlevé par les sbires de Draco. Dans

son bureau, i1s trouveront des plans d'attaques

de Pôle, ]a Liste des conjurés {presque tous les

leaders des régiments de la gamison Nord) et

.e, porJ de vins d'\ribués pà Draco podr pa5-

ser les colis en foaude. Pufge, Puge, Purge...

LA CÉRÉMONIE
5r les ppr,onnage anendent dars arône.

0u s'ils s'jnfiltrent en se faisant passer pouf

ies sectatajrcs, ils assisteront à la cérémonie.

.. ri5qJenr d erê repéré: par Bat Blade quj
('nrirr I' nrécên.ê rlêc rrmêc

La cérémonie se déroule en deux temps :

Draco jette le saûifré dans 1'arène et on

lume ia gdl1e à un monsûe qui le dévore. Puis

Draco ordonne au monsùe de rentet dans sa

aage.

- Ensuite, on fait entrer des mort-vivarts
jàns l arène er Dra. o lait son sermon qui cap-
jve I'opinion.

Si Bat Blade découvre La présence des

armes des joueurs, Draco dira qu'jl y a des

espions dans I'assistance et ordonnera qu'on

les jette en pature aux morts vivants.

Si Draco se senl menacé, il Lachera ses

monshes et ses zombies dans Pôle. Il compte

mettre à profit le désordre pour mettre Les

voiles. Il y aura beaucoup de molts, mais il
féussira à s'enfuir.

CONCLUSION
Si les personnages réussissent à déjouer

le cOmplot, I'Empereur Bert II (si les pelson-

nage) onI'oJés le scenario dP Casu\ Bellj sur

i'empereur) profitera de I'occasion pour

reprendre en main I'autorité militaire de la

ga-r i,or ro-d. Le! P's sêrorr .nnocenldr et

on leur donnera 10 000 Cestes. Mais ils auont
désormais des ennemis,les deux auûes armes

de I'Horreu Rampante, Beaster et Nightrnare.

Mais ceci est une autre histoire.

TU ME FENDS... LE COEUR !

Les joueurs sont en ce moment à Pôle,

0l iis goL[enr Jn repoù biên mérile apres

Leu demière aventure. Désceuvrés, ils errent

de rdverne- en [averres à là recherche qui.

'1 d h"l-mê\ de -'va5 61
d'argent facilement gagné...au jeu. C'est
dans un de ces lieux de perdition, au "quitte

ou double" dans le quartier des délices, qu'ils

re'rouvenl une \ iê.lle connai55dnce àm.càle,

(surtout leurs armes l) un personnage haut
en couleur bien que son teint soit très pâle:

"Black Jack" ou plutôt Jack I'hysnaton el
son cimeterre du nom de Black Ace. (cf :

PNJ). Le duo excentrique est attablé avec

d'autres joueurs pour une partie de calle
enoiable. Un dos joue rrs. Xe-'us Magnis, a

visiblement déjà joué avec Jack 1a veille et
a bea[coup perdu. C'esl un dérigion chétif
et nelveux, membre de la guilde des carto'
graphes de Pô1e, qui semble sans cesse sur

ses gardes. Alors que la partie va bon train
et que Xérius doit une fortune àJack, deux
Piroads yeux de braise(porteur enlrent et
)or-erl Xêrius oe lP) )ulvie pout tégler
ses dettes. Xérius, blême, suppliera les
joueurs de I'aider er Jack, calmement, dira

aux Piorads qu'11 n'est pas question que

Xérius les suive tant qu'il n'a pas d'abord
payé ses dettes à la table de jeu. Soudain le

plus grand des Piorads, Tork, porteur d'une
epee batarde. :e sais'rà de Xer'-s puis 5P lelP.

portera dehors avec Lui pour s'enfuir en cha

gar. Au même moment, Skjern, porteur
d'une morning star, renversera la table de

jeu... et hop, tout le monde par terre {sauf
jet d'acrobatie à 25% réussi). Skjern cou-

vrira la fuite de Tofk jusqu'à la mort s'il le
faut, car il ne se rendra pas s'il ne peut fuir.

l-es P|\lJ
LES KIDNAPPEI,JRS ET LEI,'NS
ARMESMINEURES
Porteuls Dedgions
. Arme 1 Tt?e : masue (lnitiative -2, Dom-

mage E, AN+ 5%)

Pouvoir : Aura de contiôle
. Arme 2 Type : Epée coute (lnitiative+5,

Dommage F AR+5%)

Pouvoù : Absorption de rapidité

LES SECTATAIRES
Leaders Derigions et quelques porteurs
(A-rmes à déterminer avec un maximum
de 1 00 points) appartenants à la moft car-

mln.

LES GOI,JLES
FO24EN22AG8RA8PE8VO 17

Compétences de combat

AB + 10% AN +5% AR +0% Esquive -10%

Points de vie : 34
Dommages : G

lnitiâtive ; '5

Amure : 2

DRACO VLADIS Porteur De gion

BAT BI.ADE
Prestige : 44
Tlpe : Dague Initiative +3, Dommage D
(H avec les pouvoirsl, AR +10%(+110%

avec les pouvoirs)

Coût : 400
Pouvoirs : Disparition ./ Invocation {et
controle donc) de mofii-vivanls avec une

condition d'auto-muûiatjon / Téléporta-

tion ./ AuIa de conhôle / Vol {fonctionne-
ment différé en RU tou$ ) / Composition

Obsidienne (+ I colonne] / Séduction incon.

t61ée (+ 1 00%) ,/ Absorytion d'endurance
(mot de conmande : suce !l ,/ Protection

accrue (+ 1 0 points) / Attaque rapide incon-

trôlée (+ 1 00%) / Attaque rapide multiple
(x2l ,/ Dommages supplémentaires {+3
colonnes) ./ Désir exacerbé de réputation

BEASTER
Prestige 40
Tl?e : Rapière Initiative +2, Dommage F,

êR +5%

Coût : 250
Pouvoirs : Aftaque rapide incontrôlée

{+100%} / Tîonçonneuse (+6 colonnes) ,/
Empâthie avec les monstres ./ Stâse tem-
porelle ./ Rapidité accrue {+3 rapidité} /
Pseudopode lcondition : racisme./Déri-

$ons) ,z CEil / Teneur fmot de commande :

Boùn !l
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cE oLJE LES JOT.TEURS
NE SAVENT PAS :

Xérius est un joueur invétéré qui a des

dettes paJtoul. Tl n'a rien ûouvé de mieux
que de passer un contat avec Kurt Redsnow,

chef Piorad. En échange du rembouNement
de ses dettes du momenl, Xérius s'est engagë

à fournir les cartes où flgure I'emplacement
d'un endroit où l'ancienne civilsaLion Naine
avait cachée ses aJmes d assaut les plus per.

formantes. Mais Xérius s'est rendu compte
mais tlop tard qu'il étâit ûés dangereux de

confier un tel secret à un chef tel que Kurt.
Il ne ùent donc pas à régler sa dette de la sorte

et continu à jouer pour rembouser sa dette
à Kurt. Malheureusement et comme à son
hâbitude il perd. II a d'ailleurs perdu la veille
une grosse somme contre Black Jack. Et
comme d'habitude. il parle de ces canes à

conffe paiement de sa dette. Ce qu'il ne sait

pas, et les ioueus non plus, c'est que Black

Jâck est le créateur d'une sociè[è secrèle qui

s'est fixée pour but de protéger les secrets des

anciennes races disparues. II est donc bigle-
ment intéressé et demande à Xérius de lui
iournir une parrie des caJtes. Xérius s'exé-
cute sul le champ eI donne les caftes les moins

précises àJack, car il les connait par coeur et
n'en a donc plus besoin. Ils se fixe un ren'
dez-vous pour jouer le lendemâin au "quitte
ou double". I'enjeux : le restant des cartes

conte le lemboursement de la dette contacté
envefs Kurt.

Black Jack sera furieux en prétextant qu'il
ne reverait certainement pas la couleur de

son argent. Puis 1'âffâire semblera clause.
Black Jack ne dira rien des cartes ou de la

socièrè secrèLe. Et il iront tous se coucher à

I'auberge où ils seronr descendus{à moins
qu'ils n'est d aures projets avanr de dormir),
et Blâck Jâck les sui\ra.

Durant le tajet ils seront suivis pâr deux

hommes pas du tout discrets. Ce sont deux
paysans derigions qui ont âssistés à Ia baston

dans dans le tripot. Impressionnés par la pres-

tation des personnages ils désireraient les

engager poul venir défendre leur viilage en

proie au racket des ûibus Sekekers. Le village

s'appelle Tfematon et se situe à I'ouest de
Pôle, dans la région de Zathos. Tous les ans

ils sont razziés par les Sekekers et les hâbi
tants en ont assez. Les deux pa;sam s'appef
lent Marcus Factis et Flâvien Exel, et ils iront
jusqu'à 1000 Cestes par porteur poul gu'ils
viennent les défendre pendant quinze jours.

Si les joueurs sont interessés, ils seront au

"quitte ou double" Ie lendemain, puis ils repar-
lirônl nôllr lprrr villàsp

N. B. : jouez ia rencontre dans le genre

quiproquo, puis jouez les paysars de façon

comique mais attachants pou que les ioueurs
acceprenr.

AU LION D'OR ...PARFOIS !

Alors que nos héros ronflent du sommeil

du iuste, ils renconûent un rat d'hotel plutôt
musclé. Durant la nuit, un porteur Derigion

viendra essayer de les tuer. Il est envoyé par

Tork. le Piorad suffivanr. Tork â promit à ce

porteu qu'il renûerail dans la secte de la mort
camin s'il réussissait à tuer tous les pe$on-

nages. En fait c'est son initiation ! Le piorad

n'interviendra pas pendmt le combat, il est

ià pour "témoigner". Le de gion essayera

d'entrer discrètement dans leurs chambres
pour les tuer dans leur sommeil. Smlle !Tork
se tétépofiera dès que l'autre sera tué, non
sans dire aux joueurs que la mort câJmin d

jurée leur perte.

Black Jack conseillera aux personnages

d'accepter la proposition des paysans Deri-
gions, pour se tafe oublier de la moft calm in.

Là, ii faut qu'ils acceptent. BlackJack, partùa

pour le nord le lendemain...poul affaire. En

fait, il va essayer de retrouver la piste du car-

tographe et va envoyer des hommes à lui faire

des recherches à I'endroit indiqué paj les cartes

qu'll possède.

I,JN SI JOLI PETIT VILLAGE
Le voyage pour affiver à Trematon durera

10 jouls, sans âucun problème. Une naie bal-

Iade de santé !

C'est un village agricole de 500 âmes très

riant et juste protégé par un mu d'enceinte.

Sauf lorsque les PJs arriveront. Le village est

en ébullition ! Un goupe de villageois s'est

regoupé devant la maison du chefdu village

er demande des comptes à celui.ci, Césa-rius

Tarkin. Une partie du village propose de

s'enfuire, l'autre veut rester et payer la ran-

çon. En effer. la veille au soir, une Sekeker,

M'



(vaJchanr un dgre aux den|J dp sabre arlé,

:si venu dictée ses conditions pour ne pas

:: ier et incendier ]e village: toute la récolte

:: i'éré en blé, l0 polacs et 10 fi es enffe15

:: I I ans. Cette rânçon devant se tiouver dans
j Ours devant le village. En guise de menace

:: comme otage, la sekeker porteuse d'une
:aDière a enlevée 3 Rllette et 1e fils du chel

Le maire semble abattu et sera d'accord

:."c roures les proDosjtions des PJs, qui ne

.,ranquerontpas de vouloir défendre 1a veuve

:r Le paysan. Ils seront ioger chez 1e chef, dans

.a plus grânde maison du village qui possède

' bp'ro' asrez hdul. Dâns les journées qui

.-onl suivrc les personnages pounont metùe
:: oeuvre la défense du village en montant

: barricades. en enûa:nafl lps vjllageoi' du

: mbdr. en risànr des pàrouilles. ToLr cela

.': créer un bordelmonste (ambiance de fête

:,r:aine hystérique).

En fait, le chef a passé un accord secret

:. ec Fahya, la Sekeker, lors d'une enue\,ue

:.rrs du village 1a matinée précédent la venue

res personnages. Le chef ouwira la porte du

,'i-Lage, 3 jours plus tard (c'est le temps qu'il
:aut à la tdbu pour arriver en masse) et durart
.: nuit. En échange, e11e 1ui redonne son fils.

DEUX SOLUTIONS
. Les personnages envisagent un raid sur

.: campement des SekekeB. lls de\,Tont le fùe

.ans aide des villageois. Les enfants seront

:?:enus dans la grande tente centrale, par

.ahya et sa garde pe60nnelle {10 chrysalydes

:. ec des armes mineures). La ûibu est com-

:osée de 100 guerrières farouches. Inutile de

r-:e qu'elles sont sur leur garde (paûouille,

:lurs de gâJdel et que 1es hommes ne passent

:as inaperçus. Si les PJs y arrivent, laissez

. échapper Fahya afin qu'elle puisse mener

ine conûe attaque (sanglante) sul le village.

:rle fera prisonnier les PJs (ou caplurera leu$
lrmes si elle ne peut pas faire aufement)

. i eù pe-sornag"s afiendenl bien sag".

rentl'attaque. A la maison du chef,I'abiance

sera molne. La femme du chef sem au petit

soin pour eur, parlant sans cesse de son fils.

Le chef semblera hagard. ûaira"rt ron déses.

0oir de balricades en exercices maftiaux. Le

ioir du 3ème jour, 1a femme du chef portera

:ne soupe droguée (Endurance X 3 ou som

:leil durant RU heuresl aux PJs à leurs postes

-iu au repos. Les pe$onnages encore debout

leuontse batûe seulconte l'assaut n0ctume,

:ar tous les gardes seront endormis.

Les autres s'endormiront d'un sommeil

: p omb. pour.e reverller du màLjn prison.

:.]?rs des Sekeke$ et séparés de leum armes.

. . v' age sera aux mdjns des seKeke|s, qui se

-l'reront à un génocide en règle de la popu'

aiion masculine. Le chef sera écartelé pour

:alement de sa ùaiûise.

Au nord, c'était...pas la joie.

Fahya emmenera ensuite les aJmes (enfer-

més dans un coffre] et les porteurs (s'ils sont

toLioLrs v;vanr,l enchàinés dans une cage

d'acier.Ils se dtigeront, avec une petite troupe

vers 1e nord-est pendant 15 jours. Puis, i1s arri-

veront dans un ancien fort Derigion faisant
partie de ]a ligne des fofts. C'est presque une

ruine, dont il ne reste que deux murs et une
lour. cinq cerl Piorads eI cent merceraires

campent sur le site.

La tour est occuppée par Kurt Redsnow,

qui reçeverra Fahya avec 1es honneurs. Les

porteurs seront mis, quant à eux dans une

autre cage, avec d'auûes prisonniers. La cage

est suspendue à 3 mèbes du sol, et commu

nique par une trappeà la pièce cenffale, dans

une oubliette qui$ouille de Zombies. Le coflre

qui referme 1es armes esl dans une autre
oublette avec deux gard€s. Les porteurs et les

prisonniers pourront entendre les conve$a-

tions qL: onl lieux au dessus d eux. Kun fél--

citera Fahya pour se exploits, mais il 1ui dira

"qu'i1 lui faut d'autres monstles poul que

Draco fasse de nouveaux adeptes de I'hoffeur
rampante à Pôle", puis il ajoutera "qu'il aura

les armes de destruction car Xérius a révélé

ses secrels et qu'il I'a envoyé les chercher avec

Tork et cents hommmes". Puis, i1s se donne-

ronl rendez vous dans 3 mois pour préparer

"l')<<rrrr dê I'hôrmi,f rrmnâhrê"

Deux jours plus lard, un autre visiteur
viendra discuter avec Kurt. Il a un fort accent

Derigion el oarle de mariere tres disùnguée.

Il semblera assez hautain et distant avec Kurt.
Il de-ardera p.us de colis dans les cargai.

sons, car le public devient de plus en plus du
diticile à convaincre d'adhérea' puis il ajou-

tera que "bientôt toutes les personnes clés de

la garnison nofd sercnt acqujses à la cause, et

tout ça sur 1e dos de la morl carmin !". ll
demandera à Kurt s'ilsera prêt en temps vou1u.

Kurt rira bien fofi et répondra : " Dés que

j'aurais les almes ils me suirront tous, mon
cher Dfàco i . I e dênommê Draco a,troncera

0u il pafl le ler0emain dvec la ca-gajson.

OIJELOI,JES EXPLICATIONS
S'IMPOSENT :

Les trois armes (Beasler, NightrnaJe et Bat

bladel et leuls porteurs rcspectifs (Fahya, Kurt
et Draco) ont crées une secte {l'Hoffeul Ram-

pantl pour tansfomer Pôle en un gigantesque

Disneyland de I'Hofieur. Fahya recherche des

monstes poul 1es donner à Draco, et Kùrt lui

BLACKACE
hestige : 30

Type : Cimetere Initiatiye +2, Doûuflage

F

Cott : 195

Pouvoi$ : Mécanigue ; lame escamotable .17
(mot de commande : rrdlet) / Black Jack \) r
oiùque (ne fonctonne pas le joû) ,/ Té1é-

potudon / Chance / Attaque bruble incon-

trôlée (50% anaque brutale) / Parade

inconûôlée {75% parade) ,/ Dommages

supplémentaircs {3 colonnes à droite) /
Agilité accrue (+3 agilité) ,/ Protection
accrue (+5 prûtection) ./ Acrobatie incon-
ûôlée (+75%)

cutw
Tigre aux dents de sabre

Fo l8 En 25 Ag 14 Ra 25 Pe 14Yo 10

Attaque Brutale 25 / Attâque Normale 20
/ Attaque Rapide 45 ,z Esquive 15 ,/ Ailes
/ Rapidité najorée [+5) / Enduance najo-
Ée
PV 50
Dommages G

Ini 14

AImûe3

fournir des morrs vivants. Draco les emmène
ensuite à Pôle (les colisl et 1es cachent dans

un sousterain qui sert de sanctuùe à la secte.

Par ai1leurs, Draco détourne les membres de

ld Mort Carmin er les nobles Derigions qui

ontun poste important dâns la gaJnison Nord
pour qu'ils se ra, ngent à leur côté. Il arrivent
à ses fins en charmarts les femmes de ceux-

ci, qui poussenl leurs mais à assister aux Céré

monies ignobles que Draco.organise dans le

sanctuaire. SubjLrgés, ils g0bent les sermons

de Draco qui annonce la nn de Pôle: les futurs

maîûes de Pô1e seront 1es serviteu$ de l'Hor-
reul Rampante.

De son côté, Kurt cherche à rallier les

$angs chefs Piorads. Il sait qu'il aura leur
accord s'il arrive à trouver 1es anciennes armes

d'assaut Naines qui détrufont les rampafis de

Pôle. C est pour ça qu'il a fajr kidnapper Xerius.

Ensuite Kurtménera un assaut concenffé sur
la gamison Nord, où Draco etses sbtes feront
toutpour les laisser entrer. Pou foutre un peu

plus de boxon, Dfaco lachera ses monstres et
ses morts-vivants dans Pôle.

TAIIAUT ! TAIIAUT !

Kurt est resté un gand enfart. Il a orga-

nisé le lendemain une chasse à coulre où le
gibier n'est autre que 1es porteurs et leurs
armes. On 1es sortim du trou iaprés 2 jours de
jeûne et de vexations multiples : Kurt leur uri
nera dessus à partir de la trappe... ça l'amu-
se beaucoup). Puis ont les chargera daff un
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ter Le miroir du passé et fondèrent, avec

d àuues Hysnarons de bonne volonté, La fta.

temité du souvenir. Celle ci plône la tolérance

entre les races, surtout vis à vis des Hysna-

chadot. Au passage, i1s pourront voir la cara

vane recouverte de bâches ijet de repérâgel

de Dracofmais pas Draco). l1s amèneront 1es

porteuff ey ou 1es armes daff 1a gande Fo

rêt. Puis on donnera

les armes aux pet-
sonnages. Le but du
jeu est simple : KuJt

donne 15 minutes
d'avance aux por
teuJs, puis lui et ses

50 Piorads leur cou-
rêni ânrà< I ê(

hommes qui tueront
les porteurs garde-

ront leurs armes-

dieux. Sympa com-

N. B.:si les

ames n'ont plus de

porteurs, les joueurs

pouront se servf des

auffes prisonniers.

Ce sont des merce-

naifes de toutes ori
gines qui servent
d'éclaireus à la gar'

nison de la citadelle

du nord.

Faite angoisser

les Joueurs avec de

nombreux jets de ré-

pérage et de couse.
La suryie c'est courir

loin et vite. A moins
que...la cavalerie ar-

ve à tant !

BLACK IS
BACK

Dans une clai
rière voisine, les

attendânt bien tfan'
quillement, le char-

mant BlackJack avec

des chevau(. I1 dira

de faire vite et de paj-

tir d'ici. Les questions

seront poû plus tald.

Une fois sorti de la
grand forêt, i1 fera
une halte et racon

tera ce qui suit aux personnages.

TONTON BLACK JACK RACONTE
LonqueJack a renconté BlackAce, celle'

ci faisail pajùe de la morr carm'r et plus pré-

cisement des miroils du passé, Black Ace adore

les H)'snâton et les ânciennes races dispaJues.

Mais BlackAce en a marre des tueries etjack
est un feruent admirateur du leader Hysnaton
pacifiste, Mar Abessa. Ils décidèrent de quit.

solide réseau d'amitié et se tient au coumnt
des aclvités visant a porler pré,udice aux H)5-

naL0ns er àux secfeIs des anciennes race".

Black Jack en\.sàge égàiement de créer

des cités franches
pour Hysnatons.

ll mcontera éga-

lement la rencon[e
avec Xérius, I'his-

tolre des cartes, puis

sa recherche du car-

tographe qui I'a
mené au fort en

ruine. Là, il a fait
entte un esplon
dans 1a place. Ce

dernier a vu ies

armes et en avertit

Jack qui les a

reconnu. Ayant eu
-=-)-".

:.: venl de la chasse, il
a décidé de prépa-

ref leur fuite.

BlackJack invi-

rcft les personnages

à le suivre pour

] devancer I'expédi
\-{ tion de Tork et

tons, et la protection des secrets des ânciennes

races, qui pouffaient êtle employés à des flns

funestes. Mais ça ne signifie pas qu'ils rejet'

tent le combat si on en veut à 1eu$ p ncipes,

ils savent aussi se défendrc et même attaquer
n^,,r Àôfônirô lê,rr.rr,cê

Depuis, sous le couvert d'un joueur pro-

fessionnel, Jack coufi les chemins à 1a recherche

de renseignements suJ 1es secrets cachés des

râces disparues. ll en profite pour tisser un

Xérius, et rejoindre

la "branche armée

de 1a Fratemité" qui

les attendent sul le

slrc nam.

Ils chevauve-
ront 0urant oeux
semaines en direc-

tion des montagnes

jumelles. Pendant

le voyage,Jack bas-

sjnera les PJs avec

1es idées de Mar
Abessa.

Puis, au terme

de ce périple, il ar
dveront âu sud des

montagnes oil une

dizaine d'H'6natons

de diverses origines

1es attendent. Ils les

guideronl au flanc

de la montagne et

iis déco[wfont une gigantesque entrée qui a

été récemment mise à jour par les 30 membres

oe ra Fraternité quj s0nt présents. A l intërjeuJ.

qui ressemble à un vaste entrepot, s'entasse

d'énormes machines de gue e:
. l0 chariors blindés pouvanl conlenil

une cinquantaine d'hommes (à traction
pédéstre) un peu dl-l genre tortue lomaine.

. l0'nôr.p r'rrà'llp' Jnp i ahâaô- avec

un gros foret au bout) et une grosse mânivelie.
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: ri larcent des proiecùles explosifs composés

r'un matériau inconnu qui erplose s'enllârnme

:our un rien en explosant, recouvert d'une
:ouche bruna e mppelant fortement un gou-

rron quelconque. En fait, c'est exactement la

.rème chose qu'un feu grégeois, une malère
rui explose au contact de I'eau. je vous dil
:as l'effet dans la neige. En cas de fumble et
j'explosion inopinée de I'un des boulets, libre

au MJ de décimer l'équipe de joueurs, ils

n'avaient qu'à pas jouer avec ie feu.

Le tout dans une magniflque salle voutée.

:emplie de sculptures murales expliquant, par

les dessins le fonctionnement des armes.

A peine les ioueurs auront i1s eu le temps

re se lemetûe du spectacle, qu'un éclaireur
'.rendra prévenirJack qu'une ûoupe de cent

?rorad, menée par Kurt Redsnow, est à une
'rurnée de cheval du site.

IF YOU WANT BLOOD...
Jack est désespéré et ne sait quoi faire.

Trois solutions s'ouwent aux jOueurs :

. Déûuire les armes naines (c'est long et

difflcile)
. Boucher I'enûée du site en créant un

éboulement et se tirer en douce.
. Utjliser 1es armes Naines pour combatûe

Les Piorads (difflcile car les personnages auront

du mal à s'en seruf, mais c'est la solution la

plus drôle !). Aprés plusieurs essais désasûeux,

et en suivant bien la notice d'utilisation, ils

devrait réussir à détruire les 3/4 des piorads

ce qui les mettlaient à égalité au moment du

corps à corps.

Si les personnages s'en sortent, BlackJack

les remerçiera chaudement et les assurera de

L'aide de la Fratemité du souvenf en cas de

besoin. Puis il les quittera, non sars écraser

une larme (sniff...).

(Gorrclrrs-GDfr
finale

Quoi qu'i1 arfive, les machines doivent
être détruites à la fin du scénario. Alors
débrouillez-vous !
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Pofilik
F-f<ËGDn
Un scenarro prevu pour un QrgL)pg d'otseaux rates

des Falkanpts eÀpefl,flentes lenaces sy intelligenrs

LES PIUS OBSERVATEURS D'EI{TRE VOUS REMAROUEROI{T

QUE LES CARACTERISTIQUES l{E SOI{T PAS FOURIIIES. CELA

VOUS PERMETTRA DE LES BRICOLER COMME DES GRAI{DS.

TESTAI{T DU MEME CoUp LE IREMARQUABLEI NoUVEAU

SYSTEME DE JEU DE rA (REMARoUABLEI iloUVELLE EDr.

Tt01{ DE BERLI{ XVil. VU ?

INTRODUCTION DES PJ

Falkhouse XVIII, un froid matln de

décembre. Lâ joumée s'annonce longue, gûse

et sinistre. Jusqu'à ce que le capitaine les fasse

appeller dans son bureau, du moins. Il â sa

tête des très mauvais joun. Soit son ulcère le

taquine, soit sa femme I'a une fois de plus

quitté, soit i] a une affaire grave sur les bras.

La toisième solution est, hélàs, ]a bonne. ll
prend la parole :

"J'ai des emmerdemenls pour vous, les

gars. {il leur tend un dossier. Dddans, une
pho-o et quelqLe5 pages rapdes à la mo.h re).
Perdez pas voûe temps à lire, je vais vous le

résumer. Y a trois jours, la morgue a reçu un

n'acl-ab. Horme de rdre bldnche, en\jion
25 ans, sept c0ups de couteau. Apparamment

une a$ession banale. Plus de portefeuille, plus

de papie6. Le gàrs à éle idenine pàr Jn... amj

à lù, ce matin. C'était un certain Richard Holc
7ê.h l^i,rnrlêIv fr nr-,in ^orir I lln.. . .. qul

montait, avait des appuis, faisait des grands

reportages, et tout el tout. Alorsvous allez me

faire ]e plaisir de trouver qui I'a buté, el lrès

lrès vite. si \ou, ne voulpz pa5 eIIe rraine.

daff la boue par tous les scribouillards à gages

de cette saleté de ville. Je veux un rappolt
lous 1es jours. V'pouvez disposer."

ta vÉrutÉ, RIEN orJE LA
vÉrurÉ, roure ra vÉrurÉ

Uhich Bôhn est un riche industriel.
Membre en Vue de 1a Fédération d'Europa, il
a de bonnes chances d'être élu dépulé au Bun-

destag Centlal, lors des élections de mârs pro

chain. Mals iL se bouve que c'est également

un sa,rLd )dn. scrupLrles. qu: tJaine un passe

encombrart.
I y d une vin$airP d à-nëPç, ors dp rd

turbulente jeunesse, il a assassiné ("massacré"

serail d'ailleurs un terme plus juste) piusieurs

quidams qui avaient pour seul lort de s'être

ûouvé sur son chemin et de n'êfe pas de la

bonne couleur de peau. Au total, ses petites

virées nocturnes avec ses copains ont lail une

doizaine de morls. Han". Ln de,e copàin\.

a eu I'idée d'emportet un camescope au coufs

d une de ses "chas,es au bror/e . T-oi,
semajnes plus tard, il a offert à chacun des

participants une cassette'souvenir oil on les

a lr hrrrô à mina rrrlnt da Io<

asperger d'essence et de metûe le feu.

Les amées ontpassé, etlâ pâge a été tour-

née {d'autant plus aisémenl que les victimes

eràenr rurqu"s ou ofiginàjres d'tu-ope Orien

àle. Il .e'a. Lux el injuste de d're que là
police de Berlin est raciste. Simplement, elle

est un peu plus efflcace quand ies victjmes
,orr allemàndesl. Seul"mont. dlfàire classée

oL pa.. il. en faul encore d une bonne dizahe

d'arnées avant qu'ily ait prescription... Uldch

a achev; brillàmenr ses erudes pr a pris là direc-

LOr du uu\l peuo chim.que Bôhn. Il v a cjnq

ans, il s'est mis à la politique.

Holczech était un joumaliste ftee lance

connu. Au cours d'une enquête absolument

pa5 pas5jor nmle su I'actuelle ( ànpagne dlec-

torale, ila eu l'Occasion de rcncontler une des

anciennes maîtresses de Bôhn, quilui a parlé

Longuement du passé. Usant de méthodes pas

r-à\ ofthodoxec, Holsz"ch à recLpe-é la

fameuse cassette, et quelques autres docu-

ments accablants. L'ennui est que I'on ne
. mprovise pas cambrioleur comlP cela, e'

que le service de sécurité de la vi11a de Bôhn

1'a repéré et pris en chasse. La traque a dulé
plusieurs heures. Faute de pouvoir s'appro

cher de ses amis, il a mis la cassette et le reste

dans une enveloppe, âdressée à sa mère. Juste

avânt de finir poignardé, il a glissé l'enve'

roppe... dan ure poubelle. tlle d élé récupé

rée peu après par un clochard, qui I'a gentiment

mise dans la boîte aux letfes la plus proche.

La posle élant ce qu'e11e est, elle est à I'abli
pour p.Lsieurs j0u15... Bien entendu, "5 sbif"s

de Bôhn sont prêts à retorrner le secleurpie[e
par piefie pour la re ouvel



ATGTE I 
=l-tenclrrête

LE DOSSIER
. Le rapport du Koss qui a touvé le corps

:i effechré les premières constatations est sans

:térêt. La peûte ruelle sordide, coincée ente
ln restaurant et une boutique de mode, a été

rassde au peigne fin, mais il n'y avait plus rien

à trouver... Holszech n'avait ni papiers, ni
argent sul lui.

. Le rapport d'autopsie : I arme du crime

Ëràit un poignârd de I'armëe standard, du

lenre qui se ûouve dans tous les bons sur-

:lus, manié par un droitier. Il y a sans doute

:u lutte, mais den ne pemet de supposer que
'agesseu 

ait été sédeusement blessé.

. L'adresse de la victime (8 Bouvet
!'rasse). C'est également là que vit Gerhad
'.','agrer, 

la personne qui a identiflé le corps.

GERHARDWAGNER
Il sulfua d'ui coup de fl poul le fate venir

:i commissadat. II est tès désircux de faùe

:; déposition. C'est un jeune homme mince,

:oustachu et terne, employé de baque. 11

.:rait avec Holszech depuis deux aff, en était

:icèrement amoureux et se trouve poul l'ins-

::nt fort déprimé. Pourquoi il a prévenu la
: rLice ? RichâJd le lui avait demandé. "Enfln,
.-ri]à. II est parti, l'âute soir (deux nuils avant

l.l on le retrouvel. Il m'a dit qu'lI était sur un
:.pOrtage tès important. S'il ne revenait pas,

roulait que je ne tarde pas ùop à prévenir

.: po1ice". Si on lui monûe la iiste des effets

:€nonnels retrouvés sur le corys, il fem rema.r-

;ler qu'il n'y a aucune tace de I'ordinateur

:? poche que Richard gardait touious sul lui.
.-\uirement dit, pas de câmet d'adresse... et,

à moins qu'il n'en ait gardé un double à l'appar-

:.nent, plus de nores sul I'articles qu'il étàjt

.n tlain d'écrire.
Wagner est dësireux d'aidef ia justjce,

mais n'a pas grand chose d'autre à dire. Hols-

zech parlait rarement de son ûavail avec lui.
11 écate avec indignation l'hlpothèse que le

meurûe puisse avoh des mobiles pe$onnels.

Holszech n'avait pas d'ennemis, plus guère

ie famille.,. Il est assez intellgentpour en ani.
'.'er assez vite à se poser des questions, et peut-

Êûe à se lancer lui-même dans I'enquête. En

:out cas, poul I'instant, il ne demande pas

:iieux que de laisser ies Falkampft visiter leur
appartement...

ENLEVEMENT !
D'ici quelques jours. si vous le désirez,

,ïagner disparaitra aussi. Les tueuN n'ayant

-:en ûouvé sur Holszech, ni chez lui, com-

:nencent à s'éneryet. Les modalités exactes

le I'enlèvement dépendent de voûe bon vou-

loir. Il est certain que les afreux ne tenteront
rien s'il est sous Ia protection de la police, par

exemple, Son sort est enûe vos mains... Il sera

détenu dans m squat, à la limite du secteur

XII. Il peut s'évader et levenir avec une des-

cripdon précise de ses ravisseurs. rester p .

sonnierpour le reste de l aventure, mouir au

cours des interogâtoires, etc. Si les PJ com-

iltl
rl
ff{l

I
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gaz au numéro 8, une demiheure environ
avant que les PJ n' rivent. Plus précisément ;

sur la palier du hoisième étage. Or, justement,

I'appanement de Wagner se trouvait au toi-
sième... Il y a eu six victimes. Les survivanLs

sont en état de choc. En attendant qu'ils soient

en état de parler, il est touiours possible de

fouiller les ruines. A l'aide d'une échelle, on
41
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V
mencent à se fate menaçants, il pounait ser-

vir d'otage à Bôhn, au moins jusqu'aux

éiections.

8 BOI,IVET STRASSE
Wagner et les Falkmapft vont âvoir une

surpdse désagréable : la rue est barrée, il y a

des voitures de pompiers partour er le numéro

8 flambe joyeusement... l€ capitaine des pom

piers n'a pas le temps de fùe de déclaration
poul le moment. Il serâ plus disponible dans

ure ou deux heures, quand I'incendie aura

été maîtdsé. En résumé : gosse explosion de

peut atteinùe le troisième étage. Le petit trois-
pièces coquettement aménagé a été complé'
tement ravagé. Le bureau d'Holszech a été

très touché, mais il ne semble pas (mais com-

ment en êûe certaln ?) que I'ordinateur s'y
trouvait encore. Et aucune trace de ses boîtes

de disquettes (même fondus, ces trucs sont
pn.ôrê rê.ônnâi<<âhlê<l

Le iendemain,la concierge se souviendfâ,
de son lit d'hôpita1, d'avot vu monter tois
jeunes gens "comme qui dirait des costauds,

avec Ie crâne rasé", deux heues avatt I'explo-
sion {et juste après que Wagner soit parti pour
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aller au commissariatl . Elle ne se souvient pas

de les avoir r,u redescendre. Après, Her Klein

est monté. Et juste à ce moment 1à, boum !

Ce qui s est passé : etant en possession

des clés et des papiers d'Holszech, ses assas-

sins ont ffaquillement attendu que I'apparte-

ment soit vide pour âller le fouiller, à la

recherche d'éventuels documents compro

mettants. Ils sont repartis âvec I'ordinateur et

les disquettes. Au passage, ils ont ouvert ]e
gaz... Et quand Herr Klein a a1lumé son cigare

sur le pâlier du troisième, tout a sauté.

LESJOI,JRNAI,X
S'i1 veulent savot sur quoi travaillait Hols-

zech, il va failoi-r que les PJ appellent les rédac-

ùons de rous les journâur de Berlin. une à

une. Au bout d une douzaine de coups de nl,

ils tomberont su le bon : "l'Europa Zeit". Une
petite visite 1à-bas leul permettra de rencon-

ter le rédacteur'en-chef adioint responsable

du département "poliûque intérieue". lâ mofi
d'Holszech ne nârre sincèrement, et il est tout
disposé à aider les PJ. "Richard érait en uain

de s'intéresser à la campagne électorale. Il ne

f0uillait dans aucune dir"ectjon précise, ceci

dit. Simplement, il s'attachait aux candidats-

députés du Sektorcruppe (les secteurs X à XX

enverrons un seul depute au Bundeslag cen
trall. Non, il ne cherchait rien de particulier.

Suflreillance des dépenses de campagne, un

coup d'æil sur la vie privée des uns et des

autes, rien de passionnat a priori. ll devait

me rendre son a icle dans ûois semaines.

Non, il ne m'a pas appellé récemment. li était

assez autonome pour se charger seul de ce

genre de sujet. Mais je vous rappelle si je me
(^,,\nêh( ô,,êl^Io .h^<ê'!

Il est également possible d'intenoger 1es

autres joumalistes de I'Europa Zeit. Avec une

toute petite réserve, toutefois : ils sont tout à
fait capables, eux aussi, de tirer les vers du
nez aux PJ sous couvert de "discussion ami-

cale autou.r d'une bière". Et les Falkampft ris'

quent de fate 1es gos tiffes malgré eux. Lâ

plupart appréciaient Holszech. Une minorité
le ûouvajt "a-noganr. prérenùeux et mëgalo- ,

mais même ceux-là lui reconnaissaient du

talent.

DES CANDIDATS AU-DESSUS
DE TOUT SOr.]PçON...

ll y â pas mâl de monde en lice pou| le

poste envié de député du Sektorcruppe. Les

PJ pounaient bien aller y founer leu nez avant

d'avoh touvé leu| proie. Voici de quoi vous

aider à improviser, dans ce cas.

. Vladimir Monchôq uRE. Un notable

rondouillard et rassuani. dépuré sonânt. C esl

sans doute ie plus honnête du lot, et âussi le

moins intelligent. Sa "mollesse" a été vive-
ment critiquée, et on s'attend à ce qu'il cède

la place. Il peut toutef0is comptersur les votes

d'une bonne partie de ia bourgeoisie.

Lindn.emem : opaque. C est le parti quj

a tout géré. Ily asans doute eu des magouilles

a tous les niyeau, mais ce n'est pas le genre

de 1'URE de liquider des journalistes.

Score attendu :25 30%
. Sorgloch Sminiroglu, CDE. Un jeune

loup, parachuté dans ]e district pour enlever

le siège à Monchôw, et qui a de bonnes

chances d'y aJriver. C'est un battant, dyna'

mique et inlelligent. Ses {loinlaines) ofigines

turkisch luiassurent qu'il fera le plein de voix

de ce côtélà. En revanche, il ne séduit pas du

tout ies dches.

Flnancement : comme le précédent.

Scorc attendu :20-25%
. Ulrich Bôhn, FE. Celui qui notls inté

resse. Ses publicitaires l'ont batisé "Candidat

Confiance", et il fait, semaine après semâine,

un malheur dans les sondages.

Financement : ses ptopres deniels, plus

une aide de son partl.

S(arc àttendu : I5.20";, grimpe régul e-

rement.
. Dr. Albrecht Westchelle, MI. Un

gand maigre, avec une tête de fanatique. Il

est étroit d'espdt, obscurantisle et mesquin.

Heureusement, ii est largement dépourvu de

talents oratoires. Du coup, sa cote stagne...

Financement : pas c\air.

Score attendu :5%
. Joachim Mondorchën, de Renais-

sance Prolétârienne. Un tout petit parti

d'extrême-gauche, qui a poul progalnme "on

casse t0ut, on vera ensuite pouJ leconsÛuire".

Son leader n'a sans doute jamais vu uII ouvrier

de près, ce qui ne l'empêche pas de défendre

leur cause avec éloquence.

Findn( cment : en parùe les londs prive

de Joachim, qui se ûouve avoir hérité d'une

belle fortune. Et en partie des fonds venant

d'une "caisse noire" URE ! Ils trouvent en

effet commode d'avoir un épouvantail gau-

ê
tùc



:r'riste à brandir, en cas de besoin...

Score attendu :3 o1J 4%.
. Six listes "folkloriques", allant du

Parti des Buveurs de Bière au Renouveau
Viking en pâssant par Paix, Hannonie et Vâité
fondateur-président et candidat : un riche

médecin qui a vu Dieu).

Financement : légâJ, mais dérisofe.
Scores attendus : ptesque rien, voire un

peu moins.

IjN PEU DE BOI,'8,
POI,JR Iâ ROUTE ?

Si vous trouvez que I'enquête ayance ûop
.ite, vous avez raison ! Vojlà de quoi les retar-

ier. Heinz Karlsten, un de leurs collègues,

, lent les ûouver dans leur bureau. Il l'ù assez

:xcité, et brandit une photo. "Dites, les gars

I J'ai un tuyau pour vous. C'est bien votle
- ienr, non ? (il sofl une pholo d'Holszech,

:aru la veille dans la presse). Bon. J'ai un t'?e
tù aimerait vous causer à son sujet. Mais c'est

un timide, il ne veut pas venù au commissa,

riat. Ca vous dit que j'affange un rendez-
vous ?" Honnêtement, il serait étonnant que

les PJ répondent non... Dans Ia soùée, ils dîne-

ront dans un restaufant italien minable, en

compagnie de Karlsren et d'un pe r màigri-
chon nerveux qui ometûa de se présenter.

Voici, en s[bstance, son témoignage :

"Bon. Voilà. Je... je suis un citoyen hon-
nête, mais je ne veux pas d'histoires, OK ?

J'habite pas loin d'une boîte de nuit,le "Men's
Club". Ben, I'auue soir, vers minuit, j'ai rru
ce t'?e, Holszech... sa photo était dans 1es

joumaux... j'l'ai w sortf de là. Il était âyec

deux gro5 balaizes, genre cuir er chaines.

v'voyez ? J'suis tout à fait sûr que c'est 1ui. Y
un réverbère juste à la sortie, et ça éclaire
bien." Cuisiné à fond, il "avoue" qu'il lui arrive

de prendre des photos des clients régùliers. A
leur viste suivante, il se poste à la sofiie et les

file lusqu'à chez eux. Ouelques jours après,

les malheueux reçoivent un petit courier...

Brel, c est un peùt majûe-chanteur, quj ua-

vaille à une échelle ulfa-réduite.
L'ennui est que tout cela est faux, archi-

faux. Le maigichon habile effectivement pas

très loin du ciub (mais il va vite déménager),

mais c'est aussi ur militant convaincu du Mou-
vement Impéria.liste, et un admimteur fervent
de Hen Bôhn. Il n'est absolument pas maîtle,
chanteur. C'est juste un des assassins d'Hols-
zech. L'opération "désinformation" a été
décidée en désespoir de câuse, dans I espoir

d'envoyer les flics sur une fausse piste. Karl-

sten est une dupe iffrocente 0u une taupe du
MI au sein du commissariat, selon vos désirs,

Le "Men's club" est une boîte de nuit
homoseruelle assez glauque. Y enquêter dsque

de poser pas mal de problèmes : personne

n'est coopératif. [a seule chose que les PJ pour-

ront établf de manière cerraine est que per-

sonne ne se souvient d'Holszech. Ce qui ne
veut absolument rien dire, Ie persomel etles
clients de ce genre d'endroit étant remar-
quâblement sujet à I'arnnésie séiective. Ouant
aux deux "motârds"... la sa.lle est pleine d'indi-
vidus habillés de cette façon. Bonne chance
pour les inte ogatoires !

LA RIJE
Il est padaitement possible que les PJ négli.

gent de se rendre sur les lieux du meurte. Ils
ont tort. L'endroit n'a rien de passionnant :

cent mèÛes de 1ong, briques et béton boueux,
poubelles puantes, aucun éclairage de nuit et
à peine plus le jour. Bref, un sale coin. Qui a
quand même un occupant, un clochard du
nom de Stepan Kornichewski (couramment

connu sous le nom de "Comichon"). Ily dort
assez souvent, mème pendani la mauvaise sai-

son, Si vous vous sentez d humeuJ clémente,
il y sera quand les PJ passeronl pour la pre.

mière fois. Sinon, ils pourraient en entendre
yo,q P4 ,c vvrùx'dË<...

Stepan est sale, laid, hailloneux et iwe les

tois quarts du temps. Il n'aime pas les flics,
et le leur fera savoir. Il a un vocabulaire très

riche... A vous de décider: erair-il là au
moment du melrrtle ? Si oui, il s'est teffé dâns

ses cafions et n'a pas été repâé. Richard a

glissé quelque chose dans une poubelle, iuste
avalt que ses assassins ne lournenl au coin
de ]a rue.,. D'après lui, les agesseurs étaient
trois, âvec les cheveux couts, habillés "spofi".
Non, trois, pas deux ! lr pas habillés "cuir",
non monsieur ! Sinon, il est arrivé un peu

avant i'a[be. Pas spécialement dérangé par la
présence du cadavre, i1 a fait les poubelles

comme d'habitude, et y a fait ùne trouvaille.
Dans les deux cas, il est pârti finir sa nuit
aillelr-rs. "Y avair une grose enveloppe. Epaise,

et toul. Avec une adresse dessus, et un billet
de 50 EM collé dessus. C'que j'ai fait ? Ben,
j'ai achete des ùmbres, c'te blague ! Et j'l'ai
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mise à la poste. Pourquoi que j'aurais donné

à 1a police ? C'étaitpas marqué "pou M'sieur

I'Préfet" d'ssus, que je sache ! L'adresse. Euh...

qu'lqu'parten province. Sais plus oil au juste.

Et allez vous faire voir, si vous êtes pas

content !".

LA POSTE
La poste centmle du Secteur XVIII est un

labyTinthe buJeaucratique qui n'a rien à envier

à la Securilé Sociâle dàns ses plus mauvais
jours. Pister une enveloppe là'dedans risque

fort de s'avérer impossible (même une grosse

enveloppe issuflsamment tmbrée, couverte

de taches de gras et de gros rouge). Mù n'âllez

pds le di-re de but en blanc à vos Falkampft:

FaitesleuJ remplf des formulailes, fouiller le

cenffe de tri, aller de guichet en guichet et de

responsable en irresponsable. Bref : rendez

les fous ! Ouand vous en aûez assez ou quand

ils seront sul le point de jeter l'éponge, ils rece-

uont un coup de flI.
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complétement. Et donc, au bout de quelques

jours. ils reço'vent un coup de nl de la mère

de RichâJd. Elle vient de recevoir une enve-

loppe, et elle veut 1a leur remetfte. Peuvent-

ils passer ? Elle vit à Breclav, une petite ville

au sud du Centercerman (à noffe époque,

c'est en république Tchèquel. 11 y en a pour

tiois 0u quaÛe heures de route, à travers un

paysage enneigé. Si vous sentez que vos

joueurs onr oesoin d'une baslon défoulatojre.

ils pourraient ar ver en même temps que les

lueujs iquiont sùvi le mème rajsonnementl.

Fusillade. Course-poursuite en voiture. Explo-

sions. Bref, la routine. Cela devrait s'achever

avec quelques morts dans le camp ennemi,

des blessés chez les PJ et une réconfortalte

tasse de thé chez Mme Holszech, si elle est

encofe en vie. Après quoi, retour à Berlin.

IJN DOSSIER EXPLOSIF
L'enveloppe contient plusieun documents,

une disquette et une mini-cassette vidéo, lisible

dans n'impofie quel magnétoscope.

et un auûe, virulent à s0uiait, su Bôhn. Enûe

autres choses, il y a I'adresse de Magda Heren-
hâ.h l'êY m,iirê.eê dê Rôhn

. La cassette dure quelques minutes, et

sufûra à envoyer Bôhn en pdson, ou au moins

âu nn fond des sondages. Des chiffres jumi

neux indiquent 1a date (il y a 20 ans, environl.

Revoyez le début d"'Orarge Mécanique" si

vous voulez une description exacte du câr'

nage... Bôhr est clairement identiflable.

AIGTE IT 
=cilizerr

EùËhrr
lls peuvent prendre m rendez-vous avec

Bôhn, histoire de jauger le personnage. En

fâit, c'est peut-être même 1ui qui les contac'

tera. Il les recewa avec cordialité. Et dans la

conversâtion, sans aucune précautions orâ'

totes, il énonce son offre : Holszech, avant

de se faùe "attaquer par des rôdeurs" â com-

mis un vol chez lui. ll veut la cassette et le

reste. En échange, 30 000 EM, payables cash.

Il ne comidére pas "non" comme une rqionse.

Et si les Fatkampft ont la sottise de f incluper

de corruption, il téléphonera à son avocat...

lls viennent de se mettre dans de GROS enruis.

ET MAINTENANT ?

- Ils peuvent tansmette le dossier à un

Magistrat. Ce demier, peu soucieux de faile

des vagues, chipotera et se montrera pénjble

au possjble ("etvous êtes sûJs que c'est Bôhn.

Voyons, cetle vidéo date d'il y a des années.

llest f1ou... etde toute façon, ce n'estpas une

preuve recevable devant un tribunal"l. Il ne

bougera quê s il a des témoignages formels,

etc.
- Ils peuvent filer Bôhn, éplucher ses

conve$ations téléphoniques, coller des micros

pafiour cnez lui el ainsi de suile, au mépIis

de là legaliré. Resullat: néant ! Il a "mis au

ver"r" les assassins, et ne les fera pas revenf à

Berlin tant qu'il se sentira menacé. S'il doit

commanditer des actions violentes, il le fela

depuis une cabine.
- Magda Herenbach ne répond pas au télé'

phone. Si les PJ vont lui rendrc viste, i11a tou-
veront morte, éûanglée depuis piusieun iou$...
Encore une piste de moins !

fE 1.ÉfÉpHOHp SONNE, SONNE, . Les documents sonr un état détaillé de - Les journaux et la TV seraient certaine-

SONNE. diverses magoullles décidé au plus hâut niveau ment intéressés par le dossier. En faisant

Une fois en possession de I'indice de I'enve au sein du groupe Bôhn - non-respect des quelques copies eten les distdbuant à un peu

loppe, m PJ doué pou ait suiwe ce mison- normes anti'pollution, licenciemena abusifs tout le monde, les PJ peuvent être certains

nement: "Holszech n'a presque personne au de slndicalistes, etc. Il y a de quoi écomel qu'il y en aura au moins un ou deux qui

monde... sauf de la famille en province... et sérieusement son image de respectabilité... si l'exploiteront. L'ennui est que cette démarche

la lettre était pour la province... Bon sang, les PJ arrivent à expliquer comment ils se ies n'est pas, mais aloN pas du tout, conforme à

mais c'est bien sûr !". sont procurés. leur déontologie. En platique, ils ne peuvent

Ceci dit, les PJ étant ce qu'ils sont, il est . La disquette contient le pian de deux guère en espérer mieux qu'une tempête dans

beaucoup plus probable qu'ils pataugeront repoftages: celd commandé par l'EuropaZeit un verre d'eau, si typiqrre du monde du foot-



:all... pardon, du monde politique. Confé-
-inces de presse, démenLis. cris de "màchj
:.: uOn ', erc. Bôhn y Sagnera peur èue mèrne

rlelques pourcentages en plus...

LA RIPOSTE
En dehon des ciassiques et lassants atten

:ars (qui ne seront utilisés qu'en dernier
:?couls. Bôhn n'est pas fou), I'ennemi tentera

:eux manæuvTes :

. Un beau matin, les PJ veffont débar-

luer dans leur bureau un grand épouvantail
:.ond. Ilse presente comme ie SADmen Wege-

:-er, et exige de récupérer la câssette et le reste.

-- amrme haut et fort que cette affaire regarde

son seffice (ce qui est faux. Le SAD n'a rien
a voir là.dedans. à aucun niveaul. ll est aussi

cassant et désagéable qu'un vrai SADmen,
mais ce n'en est pas moins un imposteur. Il
deviendra très nerveux si les PJ entreprennent
de vérifier son identité. Il tentera sans doute
de s éclipser. Pris vivdnr, jl poufiait èûe pré

cieux.
. Si les PJ refuse de se lais.

ser corrompre, font des p son

nie$, etc. , Bôhn déffochera son

té]éphone et appellera le Falt-

Fur du secteur, qui se trouve
être un très bon ami à lui. Le

câpitaine convoquera donc les

PJ dans son bureau, leur passera un savon
pour un motif fantâisiste, les suspendra pour

une duree indérerminée er confiera I'affùe
au Sergent Gariel, 1e flic ie moins brillant du
commissadat. Après quoi, "off the record", le

capitaine leu expliquera ce qui se passe... Si

les PJ sont intelligents, ils dewaient montler
la cassette à un cefiain nombre de collégues.

Beaucoup se déclarent prêtr à les

aider. Certes, mais à quoi faire ?

. S'il faut recourir à la force,
Bôhn ne fera pas dans sultilité. Voi.
ture piégée, tabassage à dix contje
un sur un PJ isolé, etc.

TJNE SOLUTION
Les PJ ne sont jamais à court

d'idées. Voici une des façons de

déboulonner Bôhn, mais c'est loin
d'être la seule. Attendez-vous à devoir impro-
viser ! Le "Cândidat Conflance" doit donner
un meeting dans quelques jours, à la Volsk
Halee du Secteul XVIII. On attend des mif
liers de personnes, toute la presse, 1a télévi-
sion... Les images de son discours seront
retansmis en dilect sur m écran géant, que

tout le monde pùsse en proflter.

Un écran géânt ? Ce qui veut dire un ciruit
TV. Et donc un magnétoscope. Vous voyez
où je veux en venf ?

Il faudra s'infiltrer dans les couiisset
(n'oubliez pas : les PJ n'ont plus leur plaque,

et ne sont plus flics), éviter les go 11es, "dis-
curea' plus ou moins genùment avec le rech-

nicien responsâble, surmonter les problèmes

techniques {le magnétoscope utilise peut-ête
un format professionnel incompatible avec la
vieille cassette des PJI et choisir le moment
propice. Mais la réacton de Bôbtr risque d'ête
intéressante à obseruer, quatd, au milieu du
passage "sécuritaire" de son discours, l'écran
géant le montera hilare et couvett de sang, en

train de regârder un pauwe tlpe se consumer
en hurlant... Ca, c'estde I'impact médiatique,
coco !

Bôhn pou ait bien craquer pouf de bon,
d'ailieurs. Il est aJmé. Ca vous dirait, un petit
suicide en direct ?

(GoncIus-GDrr
A part la satisfaction d'avof neuÎIâlisé un

salaud, les PJ n onr pas gand chose a espérer

de cetle affafe. Ils seront réinté$és, félicités
(discrétement) par le capitaine, point. Et si

Bôhn est encore en vie, il se sont fait un
ennemi. Selon son éral, il esr plus ou moins
dangereux. Er mème s il est mort, cefrajnes
persornes, dans la hiérarchie de son parti, ont
la mémoire longue...

TRISTAN LHOMME
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O}I A I'HABITUDE DES RAl{.

GERS, DES PoUC|ERS, DES

AUTODUETTISTES JUSTI.

ctERs ET/ou soLtTAtREs, ET

AUTRES BO]IS SAMARITAIIIS

TOUJOURS PRETS À VOTER

AU SECOURS DU IA]IDEAU

Eil RoUE UBRE, MflSJoUER

tEs MECltAl{TS, IES VRA|S,

çA C'EST l{olJtf EAU, SUTVEI{T
BLI,JD nsnÉclrs oe rARMÉp

CII{O TYPES DE IIIECHAI{TS

ACCOMPAG]IES DES POSSI.

BITITÉS DE SCÉilARIO ET

DES CARACTERISTIOUES GE.

IIERATEMENT COI{STATEES.

Le célèbre BLUD, qu'on ne présente plus

(Voir Plasma n'71, a pour but la destruction

d'une inûnité de véhicules avec les moyens
jugés nécessaires. Ce sont les spécialistes des

attaques de nuit, 0u pendantle pastaga, c'est

énervant. Pou ce qui est des scénarii, on peut

caser le BLUD pafiout, du moment que des

Toutes les armées ont leurs déserteuN,

mais normalement, ils restent isolés et se

cachent, Au lieu de cela, nos renégats se

regroupent en paquets de ûois ou quatre. Leuls

compétences de combat et le mâtériel
emprunté à l'armée en fail des adversaires

redoutables. Comme on 1eul a appris,les mili

PIRATES DE LA ROUTE.

Jessie Tames des temps modernes. les

pirates opèrent principalement sul les grands

axes rouùers. Chaque ânnée. des centajnes

de convois sont détoumés et revendus. Le

type d'arraque urilisé esr assez barbare,
puisqu'il s'âgit d'entourer la proie de véhi'
cules divers afin de permette à quelque uns

de sauter sul le semi-remorque pour finir le

chauffeu à la main. Des barages routiers
sont également placés, etsont fâits pius pour

provoquer un accident que pour anêter le

véhicule d'un coup. Il peut êffe inléressant

de jouer une attâque en tout terrain, ou une
poursuite Pirates./Police à 180 sul l'auto-
rouLe. Les pirates sont bien sûr immensé-

menûiches, ce qui leuJ permet d'aligner des

hélicoptères et des voitures à Ia pointe de Ia

technologie.

véhicules sont à détuire, ils ne font pas de

chichis. Constitué presque exclusivement
d'ouwiers etd'empioyés,le BLUD ne possède

pas un parc automobile fTanchement rutilant.
Les voitures sont souvent bricolées, et tien'
nent so[vent avec beaucoup de spa]adrap et

un peu de chance. Ce souci financier fait que

l'on voit de plus en plus de motos dans les

rangs du BLUD.

POORLONESOME
AUTODIJELLISTE

Le târé ultime, car s'attaquant à tout et

n'importe quoi, mais seul. Les bas cotés regor-

gent de ces allumés du bitume qui se font

leur guene en direct live dans leur tête. Leur

motivation est souvent mal déflnie. Deux cas

de figure : il s'agit souvent de riches auto

duellistes qui lâchent leul tête, et décident

un jour que la seule arène digne de 1es rece-

voir est le conûnent américain. Leur champ

d'action se limite souvent à un état, et ce

pendani un lemps bès bref. Plus drôle, mais

plus dangeureux, 1e wai baroudeur. Si lui est

encore vivant, c'est glâce à sa prudence et
à sa finesse en combat. Dans les deux cas,

on choisira des voitues suréquipés que I'on
fera se battre à qualre

taires fonctiorure sous forme d'opérations bien

prêp ées, er exécurées avec discipline. Cela

représente ie seul rapprochement avec I'ins-

rituùor qu'ils ont quirté. Jouer des militaires

peut êtle amusant dans un rassemblement

familial du geûe "Nuitdes Amateurs Cadets".

BIKERS

Aihh, les célèbres motard. si prompu à

glisser bêlement sous un camion. Mais
qu'importe, il en reste tente quate... Ii faut

waiment jouer les bikers comme des hyènes

aurour d'ur bout de carcasse. Pou ce faile,

chaque ioueur peut prendre 4 ou 5 motos de

faible coût, tous contre un MJ qui jouela un

convoi de touJistes Ausûalien, ou un pack de

Police Municipale, con.

PouI simuler le

désordre règnânt

enffe les

bikers, on
peur lmp0ser

alrx loueu$
de ne pas

ffiâ

conûe un.

communlquer.



Wiiiffirlle en larnroeaLx
l8' tour :

deux solutions

I ) S'i] reste

du monde, voilà

la cavalerie, Des

renJorts de poLice

qul ne nsquent
pas ètre ûès
humoristique ce

matin là.

2) L'équipe
quimaintientun

commrssallat
pendant un tour

du l Beme a

gagné. En cas de

quipropos :

boum boum.

OPTION
prÉroNs

Saupoudrez
La vilLe de Pié-

tons, its sont tous

panrques et cou
Ient en Lous

tâchesligdotes. ,\tlrZ * r.^

'14' gtwl4
OPTION '/,,

MARCEL
Si un joueur câsse sa voj'

tufe en deux tours, donnez.iui ce

camion, ça I occupera, ou faites 1e rentrer
sl vous ûouvez la pattie un peu molle. Tou

louls dans le méchant, on peut imaginer un
gros camionneur barbu, type Poor Lonesome

Auloduelliste, qui passait pour acheter des

clopes, et qui s'esr retrouvé agressé par des

tirs disparates, et peu difectionnels. Alors tânt
qu'à fairc. il va faire le ménage, tout seul. Il
drera sur tout ce qui bouge à partir de son

camion à S90,000, et ne s'en ira que lorsqu'il
âufa acl.ieté ses cigare es.

NOTICE 3D
Pour bénéficier d'une impression de

relief incontestable, voici le moyen d'ému-
ler ce scénado en waie 3D vinuele.

1l Fabriquer des mâisons en plâtre, en
carton, ou auûe. On peut aussi en acheter
de toutes faites, ou découper les montages
proposés par certaines mârques de biscottes.

En peinde la moiùé en bleu, l auhe moi
tié en rouge.

2) Les placef à I'endroit exact des bati,

CONDITIONS DE VICTOIRE
Pour le BLUD et Les militaires : Avoir un

piéton vivant dans le commissariat pendant
un tour complet à partl de la fin du 18eme

tour, et avot éliminé la voiture de police.

Pour Marcel : Acheter des cigarettes, et
le tabac n'ouvrira que si tout est calme.

Ouoiqu'll en soit, c'est comme d'habitude,
le dernier suryivant â gagné, bien-sûr. a

ments de Midville en soivant le dessin sul
la carte. Faites bien attention à altemer les
maisons rouges et les maison bleues.

3l Construire une paire de lunettes 3D,
un vene rouge et un verte bleu.

4) Placer les véhicules.
5) Chausser les lunettes 3D.
6) Se mette dans I'axe d'une avenue,

le nez au bord de la table, et faùe du bruit
avec sa bouche en imitant 1e bruit du

NON.COI{TE1{T DE FAIRE LA

PART BETLE AUX MECHATIT.

CE SCENARIO EST TIVRE EII

STAilDARD Eit 3D, ET AVEC

LA IIOTICE.

ê (.ênrrin mêt ên ôr;cên.ê r,h

groupe de renégats de I'armée, le

BLUD, etparfois des restes de poLice.

i:r est expljqué par une récente ataque mas-

u BLUD . r \4idville qi à reu,s o m" ûe
.n-é\êr-àr- dô , dfê I .lr. do n,rêe. l-
'. -ô 1à). ^, :r \ ^r ôl^ rê. 'r\ n r: - ten.

:,: qu'une occasion pour faire un peu de

Composez deux équipes de joueurs, une

-: chaque camp. Aucune limitation dans

, :rmes, les peISonnages sont construits sur
:oil is. ChaqJe ole rr conuô e Lr veni

: à $ 15000 avec un tireur et un conduc
. -:. En plus de cette somrne, chaque joueur

.:ose de 15005 en plus pour achetef de

.' lJipement persomel (fu sjls, armures, etc...).

:-re partie peut se jouer sans MJ, mais iL est

- rseillé d'en avoir un pour gérer la police,

:i :jéIOns. et les conlljts enlre joueurs.

r:'rstallez la carte de Midville, sur laqueLLe

. ^0.'it". .r. b. r o'1, .yJrr Ln po5ido't

::-.-:ale, ce sera le commissaiat, quiestactuel

.:rent tenu par le BLUD.

DEROULEMENT
l"'tour: iLne se passe rien, Le BLUD peur

, rettr€ en plâce

2' tour : Enrrée des miiitaites par deux
rfoil opposés de La carte.

4" tour: Fntjpe,j.en ê ê de Iop lol
:tael

5,6,7 tours : Allez ], Les gars, défrichez.
geme tour : inlroduction d une voiture

. :olice un peu perdue. le conducteur rjpos-

: : en cas de plovocatton
moteur. ARF ! ANF I
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l-e colonel f<KrrË,
raéponcl à rrotEre corrrrter !
l-aizanonsspaeher

Vends effegisûement du concert du

Dream Band du I 1*" FSO en vidéo pirate

de la mort. Son mre et image du même

métal. Pas cher, 1000 Francs. Ecrire au

magazine qui ûansmertra à Zlika. Oupsr

on I'a dit...

le jeme Philippe Mouet aimerait bien

rencontrer la jeune Angie Ëverheart pouJ

lui parler. Ou plus si affnité. Et mème qu'il
joint une photo le bouge !

Dans Ia série des $ands dinosaureJ :

vous avez des tfucs et des machins srr ou
par Blue Ôyster Cult ? Des tucs rales ? Et

ben écrivez vite au magazine qui trans-

metra à son rédac' chef adoré qu'il aime !

Le jeune Marc Nunès cherche la pre-

mière ve$ion de Bom in the USA chantée

par &uce Spdngsteen dâns son bain, accom-

pagné au hukulele par sa femme. Faut pas

lui en promeûe, non mais. Trarsmethe au

magazine qui lui tansmema avec diligmæ
et tout le respect qu'd lui doit.

lâ molne mascune oe u.ts.Kanne ne

se fache pas avec le jeune Philippe Mouret
au suiet d'Angie Eveùeart, mais c'est bien
parce que c'est un ami et qu'il a bon gott,
le bouge. La moitie féminine de G.E.Rmne,

rejointe par lâ jeune Mafina cherchent à

prendre des couls de kanté, option casser

les noix d'un seul coup de pied.

G.E.Ranne cherche un ancien jeu de

plateau Cames WorlGhop. qui s'appelerait

Sofcerer's War ou un titre appJochant.

Faire proposition aû magazine qui traîs-
mettra à I'interessé si pas trop cher.

DU GENTIL CHRISTOPHE
BREYSSE. DE MULHOUSE

... Nous avons discuté de Bloodlust duant
I'après midi du 14, au sujet de Bloodlust, des

extensions, des scénarios et j'ai signalé que

j'étais écrivain, concepteu de scénaJii et un
petit peu dessinateur. Vous m'avez signalé

votre besoin de scénarii et additifs et vous

deviez me remelte vote câJte. Je n'ai hélas

par pd v0us revoir er suis mainrenant bien

ennuyé pour envoyer scenadi et additifs diven

aussi je vous écris en éspérant que cette 1et[e

vous arrivera er que vous serez touiours inté

ressé par ce que je fais.

En attendant une Éponse et un adrcsse

pour envoyer...

Cher Chistophe, nous n'avons pas reçu

ta lettre, naus ne savans danc pas du tout de

quoi tu nous parles.

DU PETIT BENOIT CHARPBNTIER
DE M,A.NTES LA JOLIE, EN
FRANCE ?

Lui, il va bien... Je sais pas où, mais

bicn... Dàns sa grànde mdnsuélude, Sitoz

va bientôt mettre envente auxenchères des

mêches de cheveux de ses cal[aborateuts,

âinsi que des reliques plus diveses, telles des

rcgnures d'ongles, des peaux mortes, des

.rc|res de rcz et du cerumen. Pour le resrc,

on peut négocier.

DU PETIT INCOGNITO,
DE COURAGE

... Vous êtes tous des gros cons, je vous

c...e dessus, je vous en...e tous et toutes, vous

puez de la 9....e !Vos ieux c'est de la m...e et

p..s sj vous c...,...2 à ê..e a...i dé...s. ie viens

vous p....r à la r..e. Je vous em,...e !

Ami lecteur, sautas tu reîouver les mots

que notre sympathique camaîade a malen

contreusemeû efacé lo$ de sa cr[se d'incon

tinence uinâirc ?

DU PETIT OLTVIER BRIAT, DE LA
JALOUSIE, OUI N'EST PA.S

RANCTJNIER. SI ? TANT PIS.

... Une question pour Bloodlust : Une

arme peut-elle utiliser des pouvoirs tels que

Tronçonneuse ou Acide quand elie n'est pas

en contact avec un Porteu ?

Ah, encore un qui ne sait pas lire. Pour

utiliser un pouvoir, |'Ame Dieu dolt êtrc en

contact avec son porteur. C'est là le but du
jeu. Seuls les pauvairc de cammun[cat[on ou

ceftains pouvairs de composition [pal
exemple SoleiI pouI SunBedmfonc onnent'.
haf.tons de ce mament de solitude pour rap

peler que le personnage pincipal dans Blood-

lust est I'Arme Dieu et nonceluiqui la pofte,

même si dans certaines conrtgutations du
jeu, c'est le MJ qui s'accupe de I'Arme.

DU JEI.JNE OLIVIER DANCHIN, À
L'HOSPICE DE BEATJNE

... Nous avons récemment entraperçu

dàns.es pages d'un de vos c0nJrères ma-s nëan.

moins ami, le faciès avantageux de nolte maite

à tous, le grand Croc . . . et là, qu'y avaons nous

vu ? Un nouveau Croc rasé et tondu, au look

austère... Pourriez-vous, vous dont ia magna

nimité n'est plus à démonter nous envoyer

sous pli discrct une mêche de cheveux ou de

poils de barbe de Monsieur Croc ?

...Je voudrais bien savoir sivous décidez

de laisser tomber HeavyMetal, d'en s0rtir une

2ème édition ou ûnalement de fféer de nou-

velles extensions ou scénarios.

ConcreteJungle softirà un iou pra(hain,

on ne préc[se pas I'année, c'est tout. Quant

âux scénaios, on en â déjà pubtié ptusieurs

dans Plasma et on cantinueru. Au lieu de

ràler, vous n àvez qu'à nous envoy des sce

naios et des aides de jeu. Non mais.

0ù çc un ours ?

Plosmo i1. Septembre . Oclobre i993
Réolisé por Holloween [oncept SARI de prese pour

ldéoieux. Périodicilé bimesltielle.

Direcieur de Publicoion : Morc Nunès

Rêdccleurs en chef : Anne el Gérord 6uér0

Moquelle ; Hervê Loiselel

ll'uslralons : Alberl0 V0r And0, Pierre le P vatr',

PriTe Àugtlsi, rolleciion perso, O 5ieve lcckson

0omes ei O Sîozldéojeux.

0n porlicipé ù ce numéro : Sléphone Buro, [hrisli0n
(irri, Iror, leff, T'iston Lho,nme, G.E.Ronne, llikt,
on o oublié personne ?

(or Wors ô Steve Jockson Gomes

ûurps cussi.
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CROC vous parlera de son nouveau jeu et répondra à toutes
vos questions dans les boutiques suivantes:

Lyon, Jeux Descartes
13 rue des Remparts d'Ainay

Bordeaux, Le Temple du jeu
62 rue Pas Saint Georges

Nancy, Excalibur
35 rue de la Commanderie

Dijon, Excalibur
44 rue Jeânnin

Metz, Excalibur
34 rue du Pont des Morts

Grenoble, Excalibur
i8 rue Champollion

Montpellier, Excalibur
8 rue Caussit

Samedi 3O Octobre lg93

Samedi 6 Novembre 1993

Mercredi 17 Novembre 1993

Mercredi 24 Novembre 1993

Mercredi ler Décembre 1993

Mercredi 8 Décembre 1993

Mercredi 15 Décembre 1993

I
,)
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