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Siircz !
Evitez lui un scandale de plus, abonnez-vous à Plasma !
Et recevez* gtatuitement le T-Shirt hors commerce
Plasma ! Tirage limïté, dessiné avec amour par Var Anda !
En coton noir de qualité ! TI touches, ti l'achètes !
Mais æ n'æt W totfi ! Vous recevrez également les règles
du jeu par correspondance Mechatech (lire page 4)
ainsi qu'un tour de ieu et tout Ça, gratoche ! Merci qui ?
' C;r\ à ,'/iri. dei Jr(].,|J d':5ror,b/r.

L'abonnement à Plasma ne coûte que 175 Francs, alors
que 6 numéros de Plasma au détail coûtent 210 Francs.

C'est waiment donné ! OUI ! DEUX FOIS OUI I Si j'habite

en France métropolitaine, je prends une feuille blanche et
je recopie soigneusement et lisiblement Les lignes qui sui
vent (tout bulletin incomplet ne sera pas pris en compte) :

OUI !Je m'abonne à Plasma, le maqdzin? qui en a !
Ci ioint mon chèoue de 175 Francs à l'ordre de

Halloween Concept avec la signature, Ia date et tout et
tout. Et ma signature ou celle de mes parents si j'ai pas

encore apprls à écrire ou si j'ai moins de I B ans.

Vous pouvez également recevof le T-Slhirt

Plasma si vous êtes déjà abonné en

nous envovant votre nom. votre adresse et

voffe tout accompagnés d'un réglement de

75 Francs à 1'ordre de Halloween
Concept. Où ça ? Là:

PLASMAT-SHIRT
11, RUE DE MARSEILLE

75010 PARIS

MERCIAU?

Age et signature (des parents pour les mineurs)

Et i'envo[e Ie tout à l'adresse suivante : PLASMAT I I, rue de Marseille, 75OIO PARIS
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On vous cache rien, or roLS dtr iori:. ll€ic: cl: ?

GLEIPI{IR
Un scénario pour 

SCaleS. 
téquence ftisson en Islande !

VILAIT{ PETIT KAI{ARD
Un scénario Top de chez Topo""Berlin XVIII !

Fa1kampft, au delà d'une passion, c'est âussi un métier !
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l,Dans 

Iespàce deStella
lnqursrtorus
personne ne vous entend gerber !

39
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KilORR, OU'EST.CE OUE
TU 1{0US MIJoTES EilCoRE ?

Un scén io orisinal p.r, Befsefkef
au pays des indiens !

vR00000M !
UtlE EPooUE FoRlllDABtE Lâ rubriquP 

Caf WafS 
que tous attendent !

Séquence culture avec tout ce qui nous fait rlre
er flasher. fuen oue du bon I On ne s'en lâsse pas !

ul{E SAI{GSUE SACHAilT,.. 48 COLO]{EL KURTZ'S PAGE
Un scénario urbain er déianté

dans 1e monde ftoid et 
"u'' 

o' Bloodlust !

46

On vous aime, vous aussi,
vous n0us écrivez poul nous le dire, c'est chôuette la vie !
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(êtest sor"Ë !
IN NOMINE SATANIS / MAGNA
VERITAS DEUXIEME EDITION

Le jeu pharc de la gamme Siroz fait peau

neuve !Après ses douze milliers d'exem
plaires vendus, le jeu qui sent le soufre se

refait une beauté I Tous ies pouvoits revus
el c0ïigés. le backgound concocte dppLis
]e début du ieu compilé et intégré. Des aides
de ieu ,ur es renégas. es sorciers. les égjses,
les s0ldats de Dieu. Huit scénados conçus
spec:alement pour inlrodJire.es joteurs à

I'univers pas si manichéen d'lNS MV et pour
êffe jOués en quelques heures. Et des nou
velles d'ambiance toutes neuves qui vous en
diforr plus sur le jeu qu ure visite clarde(
tine dans la bibliothèque du Vatican. Au
niveau du look, pas de problème, une couv'
couleur d'Alberlo Varanda, une frise et des

illustrations originales de Denis G r, que

de-andel d" plus ? Alors pouJ les esprI5 chà
grins, oui, c'est wai, cette édition ne rajoute
rien à ceux qui posèdent toute la galnme d'lNS
MV. Mais rien n'est imposé I Et vous n'êtes
pas tous seuls, il faut penset aux auftes, ceux
qui n'ont pâs les premières extensions, qui
n'ont rien du tout et qui vont découwir INS
MV avec cette édition. Les futurs scénarios et
extensions resteront de toutes façons compa-
tibles avec I'ancienne édition. Mercl qui ? Pour

conclure, avec la seconde édition d'lNS MV,
le Scriptarium Veritas {sacrée meilieure exten-

sion deJDR de I'année 92 pou ceux quil'ont
oublié) et Stella Inquisitorus, on dispose en
trois volumes homogènes (même format,
même luxe] de ]a totale INS MV, une histoire
qui s'étend de 6000 et de grosses poussières

à +6000 et quelques I

Par Croc, G.E.Ranne, Fabien Deleval, Lau.
rent Sarfati, Albefto Varanda et Denis Grrr.

scALES, L'ECRAN I

L'eûan de Scales est sorti ! ll esr s-gné

Guillaume "J'ai deux mains direcuices, ça
accélère ies chOses" Sorel et jl est superbe I

Et dan( lécran. des èueo magioue,. Je) ,ce

nalos instantanés, tOutes les tables nécéssaires

au bon déroulement d'une partie I Un éctan
sponsorisé par la Mac Keenan et Dodge. les

initiés aprécieront I

Et puis, je ne dewais rien dire, mais bon...
Ouand le mystère du meurte de la mère des

13 dragons sera résolu, certains veront l'écran
avec un autre ceil... De 1a à dire qu'i1y a des

renseignements SUR 1'écran... Mais bon j'en
ai déjà trop dit etj'entends du bruir à la porte
et arg]...

Par Crcc et Guillaume Sorel

OUPS !

Une erreur s'est subrepticement glissée

dans les crédits de Berlin XVill, troisième édi-
tion. C'est évidemment un jeu de Nicolas
Thery et Eric Bouchaud, mais aussi de Lau-

rent Tremel.

On en est rouge avec 1a honte.

GI.JRPS. L'ECRAN !

Curps est bien sùf un système génerique
qul offr'e la possibilité de tout réaliser, mais le

sysrème de base resre e mème. Cerraines
tables sont donc universelles et eiles sont, oh
coihcidence, réunies sur cet écran splendide

réalisé par Freddy "Martin" Emm. A l'inté-
rieur, vous ûouvelez deux scénarios, un pour

COnan et 1'auûe pour Hofeur, tous deux de

Tristan "Vous pouvez compter sur moj"
Lhomme.

BERLIN XVIII, L'ECRAN !

C esr à la mode en ce morert... Un ècran

beau à mouril et un scénaio de Piefle Henri
Pevel, I'homme au chapeau I Ambiânce galan,

tle dans cette aventure pour le jeu de rôle poli-

cier et pas sl futuriste que ce1a.

Sii'rc2 ia rrrrre>
f,arrrille
G>rr .EDr !

On ne rève pas, c est waj I Là famile Siroz

sera une famille en or et monhera sa gueule

à côté de Laurent "Putajn, c'est vraiment
incroyable !" Cabrol sur TFl. Siroz alignera

Croc en chefde famille, Marc "Boss" Nunes,
Philippe "Rahan" Mouret, G.E. "Deux pour

le p x d'un" Ranne et Stéphane "Un pour le
prix de deux" Bura. Les enregistements ont



eu lieu en Novembre, 1'émission sem diffusée

en Fé\'rier et quant au résultat, on vous en

iaisse la surprise.

Plochaine étape, "Que Le Meilleu Gagne

P1us" avec Nagui. C'est bête qu'iln'y alt plus

Tournez Manège.

l-es 1orclËnscles
colra-lrs !

. Terrain Vague de Ludodélùe est sorti !

C'est un bon jeu, on ne répéterajamais assez.

C esr mème un jeu excellenr, illusué de main

'lô hliirê n,r T:r.ii l,ii-mômê I

. Iâ gueme des Héros ! lâ vesion fTan.

çaise du m)'thique Dragon Pass, 1e vr'argame

gloranthien édité i1y a des 1usûes par Avalon

Hillest sonie : Te re dj'ai qu un mot : Cege-

nialunjeupareilsibeauhésib0n. Pour t0us ceux
qui connaissent un peu Avalon Hill, la qualité

des règles n'est plus à prouver. L'emballage

fiançais est superbe, ce qui ne gache fien.
Carte et pions ont été réalisés de main de

maîte par Jean-Luc Salah et la couv' est d'Alain

Cassner, un habitué d'Oriflam et de Rune

quest !

. Un nouvel éditeu se profile à ]'horizon !

Ormékiane Productions qui va éditer le
jeu d'Heroic Fantasy "Eleckasê", d'Alexandre

Bidot. Bienvenue au club et encourageons de

tout cæur ceux qui se lâncent dans I'aven'
ture de l'édition de jeux de simulation.

(Ctest lr<Dur
bientôrt !

LE MONDE DE SCALES
POUR SCALES

La première extension de Scales est 1à !

Petir rapoel : Scales esr un ieu quj se

déroule dans un monde contempolain baité

d'un certain point de vue, celui des Dragons.

Les exrensions, elles. ûàileronr d m suier gêne-

ral, politique, nature, science ou magie par

exemple, roujours dL point de vue des Drà

gons.

Avec la prem;ère extension de Scales, qui

ûajle de la polidque, vous découwirez quiou
quoi a de f influence dans le monde. Oue ce

soient la Mac Keenan et Dodge,l'une des plus

impOrtantes sociétés au monde, les Cheva-

lieff de la Lumière, eternels chasseurs de Dra

gons armés parfois d'épées magiques,
l'organisation des nouveaux-nés dans leL.rs

nurseries ou les Dragons que croisefonr les

personnages durant leurs périples,

TGD{CDI\I !
Toon, le jeu de rôle le plus dej-rânl au

monde sort enin en version jlançaise en

Avril ! A nous les lapins, les chats, les

canards, les cana-ris, les coqs, les roadrurl.

ners, les coyottes,les chasseuru,les chlens

el les écureuils fous I Brefà nous le monde
des Toons !

l.e seul ieu où l'action esr sirapide qu il
ne faut surtout pas réfléchir avant d'agir !

Un jeu quj a gagné les plus gandes rêcom

penses aux USA, un jeu qui au bout de
quelques années est toujours le meilleur

ieu de rôle dâns les catégories comique et
délfe. Un jeu imité mais iamais é8alé

Bref, ûn védtable ieu d'ambiance !

Toon, c'est bien sûr un jeu SteveJack-

son Càmes, édiré pàJ Halloween Concept

I'éditeur de Plasma, et distribué par
Siroz./ldéojeu x. On ne change pas une
équipe qù gagne !

Une extension de Scales ne serait pas com
plele sdn5 un gland nombre d'éùe rnagiques.

Vous y ûouverez également des scenarios 0Lr

]a diplomatie estde rigueur. Bon, si vous avez

une M-60 dans le coffre de voue véh'cule, ce

n'est pas plus mal non p1us, on joue comme
on veut.

Sachez également que des indices sur le

meurte de la mère sont distillés dans les exten

sions. La sjlualion du monde evolue fapide-

ment : après tout, le Dragon Céleste vient
d'arriver sur Terre au moment oir Scales

débure p0ur les joueurc er luj aussi veul avoir
le fin mot de I'histoire.

L'extension sera éditée comme le jeu en

bichromie et se présentem sous la forme d'un
livret de 128 pages (la tailie des Joyaux de

Pôlel.

A]l oui, et pour ceux qui ont appÉcié le

roman diffusé avant la sortie de Scales, le
secord vollune, là sLite des avenrures de Louis

et de Marion, sortira aux alentours de Mârs
ou d'Awi].

Merci qui ?

GURPS CYBERPTJNK
POUR GTJRPS

Bienvenue dans un monde où les hommes

et les machines ne font plus qu'un dans les

rues chromes et plastiques du futur cyber-
punk !

Pas besoin de vous faire un dessin, tout
le monde maintenanr conndir le genrp cyber.

représenté dans le monde ludique par Cyber-
punk 2020 ou Shadow-u'i. Pour ceux qlri
sont délibérément en retard, Cyberpunk c'est

Blade Runner pour les images et un mélmge

de Motôrhead el de Techno pour Le son. C'esr

un monde cruel, froid, noù, 0r) 1es pauvres

sont pauvres et les riches plus riches encore.
C'est le monde de Neuromancien, de Wllliam
Cibson, de Càblé, de Wd rer Jon Williams
ou de Gravité à la Manque, de George Alec
Efnnger.

Curps Cyoerpunk ne s atrache pàs à un
background dérerminé. ll propose les règles

pour s'adapter à n'importe quel environne-
ment. des caniveaux de New York City aux
! e orb.ràles. de a fin du vingùène sjècle,

où nous vivons (si, sil au futu proche.

Dans Curps Cyberpunk, vous tt0uverez
tout ce qu'il vous faut pour jouer : de nou
veaux avantages et désavantages, tout le mâtos
qui tue, les lmpiants qui feront de vous auffe
chose, ettout pour surfer sur les bases de don-

nées de la réaliré artifrcielle du cyberspace.

Tout poul créer votre propre campagne, un
volume indispensable, pour tous les cyber de

France et de Navarre.

Gurps Cyberpunk a été écrit par Loyd
Blankenship, un véritable hacker qui s'y
connait, le bou$e, et traduit par Tristan "1e

seui et unique" Lhômme.

Et si vous êtes sages, dans le prochain
numéro de Plasma, un papier inédit de Steve

Jackson lui'même sul la genèse des jeux cyber
punks aux USA... C'est ça aussi Plasma !

BITURE MK5
POUR BITUME MK5

Non, on ne boit pas trop, la prochaine

extension de Bitume MK5 porte bien ]e nom
de Biture MK5. Ce n'est pas une faute de

frappe, c est jusre le conre e de extension.
Une grande aventure qui entrainera 1es joueu$
de la Bourgogne à la Prcvence à 1a recherche
d'un Cuérisseur que les lecteurs de Plasma

connaissent bien, celui des aut0psies de four-
mis du numéro I 1. Et des fourmis il y en aum I

Mais i1 y aura aussi du vin, de 1a violence, de

la piquerle. dJ sexe, du glos rouge quj tache.

de la gande aventure et tout cela dans la plus
purc ûadiùon Bitume MK5 ! Le background
permetûa de faire découwir une région sous

exploitée dans le monde de Bitume MK5, 1a

Bourgogne. les Cores du Rhone, Lyon, les

transports fluviaux et ce qu'i1 en reste, les
pirates et quelques flgures locales comme le

redoutable Bæuf Bourguignon.

Après avoir épluché Biture MK5, les four
mis n'auront pius aucun sectet pour vous, ou
sl peu...

STELLA INCOGNATA
POUR STELI.A, INAUISITORUS

Pierre Henri Pevel nous conc0c:e rrLe

extension histodque poul Siel,a itc. La recon
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quête des planètes de Steila Vaticanum et ]e

diffrcile travail des forces du bien pour rame-

ner dans Ie droit chemin des peuples oubliés

et laissés à eux-même depùs des siècles. Choc

culturel en prévision ! Surcut que les forces

du bien sont connues pour avoir la vfus bomb

et le bombffdement plarétaire faciles... Et si

tout ceci ne sumsait pas, les pirates font leur

appaltion dans Stella. Oui, quoi, comment,
vous saurez t0ut sur les pirales dans l univers

si particulier de Stella Inquisitorus.

GTJRPS JAPON POTJR GURPS

Tout surle iapon médiévai pour GURPS !

Une période phare pour I'empire du soleil

levant, i'arrivée des occidentaux sur les îles

et le développement du commerce. Des

samourais, des jésuites, des ninjas, des por-

rugais, Richafd Chamberlain. des fonins.
encorc des ninjas et touiours des ninjas. Un

oulil indispensable pour jouer en extrême.

orient, et pas seulement à GURPS. N'oubliez
pas que les exrensions de GURPS sor aussi

des outils p0u.r ceux qui veulent changer d ù.
et le succès d€ l'édition fiançaise ne nous

démentin pas.

l-e tGlrrcDlr-
chou

cllr rrrois !
MECHATECH

On ne présente plus les jeux pâr corres

pondarce. Mais pour ceux qui ne lisent plus

rien et qui ont décidé de vilre en Albanie du

sud avec pour seul lien avec le monde exté-

rieur qu'un abonnement à Plâsma, un petit

topo -apide n'esr peur-èue pas superfu :

Les JPC sont des jeux qui se déroulent
comme leur nom I'indique... par conespon-

dance, par couffier, so[s toutes formes que

ce soil. bèlernpnl pa" lacreur ou pal courrier

élecûonique (minitel ou net). ou encore par

cigogne porte-bébé. Ils sont hâbituellement
arbitrés pâI des ordinateun, non pas pal impar-

tialité, mais à cause du grand nombre de para

mèûes qu'il laur gerer. Les Lhèmes sonr djleru.

du wargame à la simulation économique en
passânt par les matchs de foot, de l'adaptation

de grands classiques, Illuminati par exemple,

aux combats de robots géants.

Hasard ou coincidence, MECHATECH
est justement un jeu de combat de robots
ûéâniq C'p(r dinor rê n^n 2

Les esp ts chagrins diront que Mechatech

n'esr qu une adâptaùon du jeu Barderech. de

Fasa édité avec brio en France par Jeux Des'

cartes. En fait, à première vue, ils n'auront
pâs tout à fâit tort, mais le concept de robots

géants se foutant sur La gueule est vieux
comme les dessins animés japonais, c'est
dire... Alors bon...

Dans Mechatech, pas de hasard, ce sont

les tactiques employées et la dextérité à pilo-

ler le Mecha. le gos robor. qui sont décisives.
ô,< lê h,<,rd r1'rrn rnrn da rlpc

Si vous jouez à Mechatech, vous avez

d aboro le cno-x enue a rypes de Mecl^as, du

Hornet de 40 tonnes, rapide et performant

mais fuagiie au Cyclope de 90 tonnes efficace

comme un colonne de panzer SS en 42. Les

connaisseus apprécieront. Pour résumer, pius

le Mecha est lourd, plus il est blindé et plus

i1résiste aux coups. Blen sûI, plus il est lourd,

plus il est lent. Cela va souvent de pair.

Il faut donc bien choisir son Mecha et
l'équiper en fonction de ce que I'on veut
faire et du rô]e imparti dans son groupe de

combal.
Groupe de combat ? Mais oui, Mechatech

permet de pratiquer tois scénârios différents :

Scénarios 2 équipes, composées de 5 à I
Méchas et d'un poste de commandement.

Scénafios 4 équipes, composées de 3 à 5

Méchas et d'un poste de commandement.

Scénarios Chacun pour soi, oîr tout le
monde se tire dessus dans une fianche
ambimce déb dée.

Mais une lois qu'on à un Mecna. qd'est-

ce qu'on fait ?

On tire et on se fait tirer dessus ! C'est

super I Chaque Mecha est équipé de I'arme

ment le pLus sophistiqué, canon à particules

et mega-missile pack, mais aussi du matos de

brute épaisse, poing de combat (paf dans la

gueuler er lame de cornbal fVnT dans Ia gueule)

0u encore flameu$ (fTouf dans ]a gueule). A
Mecl^arecl^, on ne descend jamais les'nains
vides dans 1'arêne.

Le système de Mechatech est classique,

pour lesJPC s'entend. A chaque tour, chaque

pilole a un re-tain nombre de poinb d acùon,

qu it uti-tisera pour se deplacer. viser, ùer. évi-



ter les tùs ememis. 11 doit surveiller ce qui se

passe autour de lui, où sontles ennemis pour

1es "locker" et les éliminer, mais aussi com-

ment se comporte son Mecha, qui vâ chauf'

fer au fil de ia baston et des pains qu'il va
recevoir. Le joueu note ses ordres qu'il hans-

mer à l organisareuJ, PBM Komerr et celui-ci.

au bout de 8 à 13 jours, suivant ies parties

choisies lui renvoit tout plein de trucs à déchif-

fter,lui indiquant tout ce qui c'estpassé dam
le tou. Et il y en a à lire !

tt ce n esl pas IOUr. Mechatech est un jeu

qui se joue aussi en campagnes continues.

Plus votle pilote gagnera de combats, plus il
gagnera du galon, plus il sera EXPERIMENTE,

ça y est 1e mot est lâché. Mecha Tech est sûre-

ment IeJPC de wargame (c'esttoutde même

un wargame, n'oubliez pasl qui se rapproche

le plus duJDR. Tout ça pour dire, n'ayez pas

peut, essayez !

Essayer ? Comment ?

Simple ! Si vous vous à Plasma, PBM
Komett I'une des plus d)'namiques sociétés

de JPC en France, vous offre les règles de

Mechatech et un tour de ieu gratuit ! C'est
pas beau ça ? Gratuit ! Rien à payer ! Cadeau !

Il sumt de s'abonner et on s'occupe de tout !

Merci qui ?

Si vous ne voulez pas vous abonner, vous
pouvez aussi écdle à PBM Komett, 5 Rue de

Lesseps, 75020 Paris, pour demarder le li\ret
de règles de Mechatech et une doc sur les

autres jeux disponibles [ily en a plein de bons !

Tous en fajr :). Par conue. là. pas de roul gla-

tuit, faut pas pousser non plus !

Alors, vous faites comme vous voulez,
mais i] y a déjà un bon pa qret de l'équipe S[oz
qui joue à Mechatech, Croc le premier, aiors

si vous voulez jouer contle nous et tenter de

nous methe la pilée, essayez toujou$ !

trant. Encore un au deux siècles et les
humains auraient pu s'en sortir.

Le moyen æe ? Vous ne I'avez jamais quitté.

Et nous ne pauvions rien fâire. Nos mains
étaient \ées. Bien sû4 on aurait pu essayer

de peÆuadet les gens d'être bons, mâis quand

les Autres traf.quent des dragues, livrent des
pizzas, jouent du rack.,,
Bien sur, on pournil ui[iset leurs méthades,
juste une fois... Tss, vous ne savez pas ce
que peut être I'Enfer pour un Ange.

Mais j'en ai matrc, j'en ai assez de leurs règles

et de leurs codes. Je suis là pour sauver
quelques âmes et pour batter le cu[ à quelques

Déchus, et gue les Archanges et ce qu'ils pen

sent aillent au Diable.

La sortie est toujours prévue pour le prin-

temps ou l'été 94, on vous tiendra au cou-

rant...Et au cas ofr vous vous posez des
quesdons, In Nomine n esr pas une adapta-

tion pour Gurps. Mais vous l'avez sûrement

déjà 1u dans Casus si vous lisez Casus,l'adap-
tation d'lNS MV p0û Gurps sera faite, mais

spécialement pour le Brésil. On réfléchit encore

pouf savoir si on la traduira, comme In
Nomine. d ailleus... Ça b0uclerait la b0ucle,
en quelque sorte.

Perrclarrt ce
ternlos, (erl
Allerrraglrre

Mais je dois bien vous le dire, je suis nerueux

Je pie qu'ils ne t'apprennent jâmais... Après INS qui devrait sortù au moment
oir vous lisez ces lignes, Bloodlust sera publié

IN NOMINETM en Allemagne pour la fin de l'année, très

Une expérience ludique vraiment diférente exactement pour 1e salon de Essen. C'est
Cet été, chez Steve Jackson Games bien, hein ?

I'm an angel. Yeah, no kidding it's torrgà.

You wouldn't believe how rough things have

been. First the Black Plague, then the fires

- we were just about chased out of Europe
by the Fallen. It \^ras frustrating. Another
couple ofcenturies and maybe Mankind
couldTe held out on their owll

The Dark Ages? You people never left.

And tÀere was nothing we could do about it.
Our hands were tied! Sure, we could try ro
persuade people to do good, but the Others
had marketi$g sav\T, drug ca:rtels, pizza
delivery great music . . .

Of course, if L'e step over the line, just once

. . . well, you don't warna kno\tr what Hell
rcqllw iq fnr an qnml

But I'm tlrough, man, ITe had it with the
rules and the codes. I'm out to save some
souls and kick some Fallen ass, and to Hell
with what the Archangels have to say.

I gotta tell you though, I'm nervous.

I pray they don't ûnd out.

IN NOMINtr
A Very Different Roleplaying Experience

l-à-loas, lo-rr
cle elrez

frEDus !
INS USA

On vous aime, alors rien que parce que

c'est vous et parce qu'on en est vachement

frer, on vous passe en intégrale une des publi-

cités amédcaines pour In Nomine,la version

Steve Jackson Games de INS MV ! Et
puisqu'on est bon avec vous, nous on vous

fait la ûaducdon pour que vous compreniez,

sinon, c'est même pas la peine :

|e suis un ange. Ouais, sans déconne\ c'est
dur.

Vous croliez jànais par quoi on et passé.

Lâ peste noirc d'abord, puis le feu - naus

étions chassés d'Europe pat les Déchus. Fru$

Coming ne;rt summer frorn Steue Jackson (]ames
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amais on ne vit lien plus
étrange ni plus solide. On
ne compte pas moins de six
pafiies différentes, toutes
indispensables et mer-

veilleuses. La première est faite de bruits
de pas de chats - mâis les chats ne font
aucun bruit quand ils marchent. lâ seconde

de poils de barbe de femmes mais les

femmes gardent les joues aussi imberbes
qu'au jour de leu naissance. La troisième
de racines de montagnes - mais ies som-

mets n'ont pas besoin d'auûes racines que

les vâllées pour s'enfoncer dans la telre.
La quatrième de nerls d'ous - mais les

ours ne sont que poils, chair et muscles.
\aqr'q'nèmeti\a\érresùepei):ÊoTl-n)Ël}
nul n'a jamais send le souffle du poisson

au sortf de I'eau. La sixième de crachats
d'oiseaux - mais les oiseaux picorent et
gazouillent sans cracher."

Les dieux maudits - Jean Mabire
lEditions Copemic)

INTRODUCTION
Cette aventue vâ vous permette de fùe

découwir àvos joueu.rs pas mal de choses sur
les coulisses magiques de noffe monde. Ils
assisteront à un tituel étrange, apprendront
qu'il existe des organisations de certaines races

d'êûes magiques, seront en contact avec des

objets mâglques légendùes (etpeut-ête s'en

empareront-ils, à leurs risques et périls) et
aulont de bonnes chances de se fairc toute
une flopée de nouveaux ennemis.

Tout 1e scénario repose sur une infotma-
tion que nous ne pouyons même pas vous
révéler. Ce n'est pas de ia mauvaise volonté
de notre part, c'est simplement pour ne pas

gâcher voûe propre plaist. Mais sachez que

le secret détenu par Fred est d'une impotance
capiLale er qu'il est compréhensible qu'il pre-

fère mourir plurôr que de le divulguer à

quelqu'un d'autfe que son père. De toute
façon, vous en entendrez bientôt pârler.

Si voûe dragon est féérique, ljsez immé-

diatement la note "Note: Si voffe dragon est

féé que".

HISTOIRES TROLLS
Comme si les êtles magiques n'avaient

pas assez de problèmes. D abord la mage a
dispa,ru. Ensuite, les technomânciens ûaquent
les demiers d'enûe eu-x. tnfn, les seules créa.

tures qui peuvent les aider, les dragons, sont
celleslà mêmes qui sont à 1a câuse de leur
déchéance. Et bien ce n'est pas tout. 11 y â
encore les tlolls.

Si 0n pouvait renir des stadsdques précises

sur le "réveil" des êûes magiques, on s'aper-

cewait d'une chose étrânge. 11 y a beaucoup
plus de uolls qui rëappaJaissenr qJe la répâr-

tition des êtres magiques ne permetftait de

I'envisager. Ou plus exactement, ils semblent

se réveiller plus facilement et plus vite. Par

ûolls, on entend toutes les déatures magiques

des grottes et des cavernes, des tunnels et des

tenie$, des pùts asséchés et des mines. Toutes

1es créatuJes de la tene en somme. Et ces trolls
se sont vite rendus compte de I'avantage qu'ils

avaient sur les autres ê11es magiques. De nom'
brcuses races recréées n'ont pas taldé à s'orga-

niser et 1es ûOlls ont vite suivi l'exemple de

leurs "génireuls', les dragons. Ils se sonr mis

à comploter, à se jalouser, à forger des alliances

en plus de leus légendafes ouwages. Et force

est de constater que la plupalt du temps, ils

Stet\ne\t iàil et ca\se ea\l les dragqr\s à\
détiment des êûes magiques; sauf s'ils trou,
vent un meilleu parti dans la tahison.

l pv q-ê (i.â-êr' rrp êy\l:.2.i"lF à Ce

phénomène, bien qu'avec la magie on ne
puisse pas toujours êue ràdonnel. Les rech-

nomanciens, qui tentent de prouver le
conûùe et recherchentles causes etles effeb
de t0ute chose, proposent plusieurs h)?0-
thèses, plus 0u moins crédibles. Les plus inté-
ressaltes sont aJ puisque la mana émane de

Ia te e, il est normal que les êtres magiques
qui y sont aJf,lés V soient plus sensibles el bJ

tous les "trolls" viennent d'une souche com-
mune donr le gène possède des -capteurs 

à

mâna" plus efficaces que ceux des autres races.

Celte seconde h\,porhèse fair méme l'objer
d'un sous-proiet de la McKeenan & Dodge
mobilisant une paftie non négligeable des res-

sources de "Young Gods".
Dans ce scénario, nous allons nous lnté-

resser à une race qui pourrait tlès bien être

cette souche commune, si elle existe. Il s'agit
des esprits élémentaires de la terre dans la
genèse selon les légendes nordiques: les Alfes
noi$. Ces "tro]ls" étaient des artisans hors-
pairs. Ce sont eux qui ont forgé le marteau de

ïhOr ajnsj que la iance er l ànneau d Odin.

CHER ONCLE FRED
Un sof d'octobre comme les auues, noffe

gestalt se prctège des températures inJérieures

aux normales saisonnièles pal un copieux
repas. Ouand soudain... on sonne à la potte.

Le visiteu ressemble à une parodie de "lou-
bard" des années 80s. Blouson, pantalon et
bottes de motard en cujr noir rapé. châines
reliant entre elles les différentes pièces de
vêtement, foulard noir à têtes de morts sur
Ia tête et lunettes noires cerclées de fer. 11

est gard et en impose. Ii dits'appeler Mutillo
("juste Mufillo J er avoir des iniormarions
capitales à révéler au dragon du groupe. Il
semble c0nnaître la nâture magique des
joueurs. Il s'installe confortabiement,
demande une bière et se met à raconter son

hlstoire.

L'oncle Fred a des problèmes. Fred est

I'oncle du dragon du gestalt. Cet oncle est
assez pardculier, car il esr Ûèr vieux (relati-

vemenl pour un père). C'esr sans doure le
premier enfant du grand-père. ll a toute la
confiance de son père et, même s'il a acquis

une cefiaine indépendance, tient une place

importante daff son organisation. Or, Fred

a été enlevé pâr un dragon féérique. Murillo
ignore dans quel bur. mais ca doir èue bige.
ment important pour risquer d'encourir Ia
colère du grand-père. PouI I'instant, pe$onne

n esr encore aL couranl, à pafi ies Alfes nOirs.

Car pour caoturer Freo, des Aiies noirs rend.
gats, à la solde des dragons féériques, se sont
seN\s d \\\\e\$\rEq\e,. qe\e\esl\\e (es
reliques des Alfes noirs dont certains pen
sent même qu'il s'agirait de Gleipnir. fuen
n'esi moins sùr. mais cer objet possède nean.
moins des propriétés magiques étonnantes.
Tout d'abord, il interdit à la oéature qu'il
emprisonne I'ulilisation de ses pouvoirs, ce
qui inclue ]a polymorphie pour les dragons.
Ensuite, seul un Alfe noir peut nouer ou
dénouer le ljen quj est incassable, voire
lnamovible si besoin est.

Murillo est le représentant de la commu-
nauté Alfe nojr dâns la région des joueurs. ll
demânde à ceux-ci d'aller libérer FIed et de

ramener le lien magique en échange d'une
faveu. CeIe faveu peut èûe oe la larue que

veulent les joueuls: argent, réceptacle, enchan-

tement, travailde métâllurgie ou seruice. S'ils
font mine de refuser, Murillo leur dit que de
toute façon jls ne sontpâs les seuls sur sa liste
(la famille de Fred est grande). Le ûo1l n'a
qu une exigence: une absolue discrétion. Pas

q[estion d'alerter d'autres dragons et de ris-
quer de provoquer une véritable vendetta
avant de savoir exactement de quoi il retoume.
De plus, Murillo ne souhaite pas que Ia nou,
velle duvol de "Gleipnf" par les renégats s0it
rendue publique.

D'après les informations que possède le
ûoll, Fred est détenu un peu au sud du vil-
lage de Saudhàflaôkur, en Islande. Malneu-
reusement, à cause des problèmes qu'il a en
ce moment avec lrne bande d'og,es, Murillo
ne peut accompagner les ioueum. Il leur fait
néanmoins confiance et pense qu'ils ûollve-
ront blen un moyen de convaincre les trolls
renégats de les aider. Il leur laisse un numéro
de té1éphone 0i1 ils peuvent le joindre.

RIEN OUE DES MENTERIES
Murillo est bien un Alfe noir, mais c'est

lui ]e renégat et son wai nOm est Nigfuldnin.
Les ûol1s d'lslande louent (ûès cher) leuls ser
vices aux drâgons féériques dans le cadre d'une
ùeille alliarce. Nigfuldnin souiate récLpéref
le lien magique sans ûop avoir à se fatiguer.
Comme il est connu des autres troils, il ne

H
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veut pas agf lui-même et suilra les joueurs à

distance respectable, jusqu'à ce qu'ils se soient

empaJés du Ùen. Il ne veut pas que I'on puisse

remonter jusqu à lù et espère que le blàme

retombera su les ioueurs ou, mieux, su] 1es

galdiens actuels du lien. I1 est cependâtt prêt
à honorer sâ dette si les joueurs lui ramènent

le lien, quitte à les dénoncer plus tard aux
Alfes noirs. Un complice tansmettrâ à Nig-
fuldnin les éventuels messages téléphoniques
des joueu$. Toute I'histoire concemant Fred

est waie, conûairernenr à ce que pouJrair lais-

ser croire le tiffe de ce pamgrâphe.

ISLANDE, TERRE DE
CONTRASTES

C'est par cette bânalité que débutent les

ùois quârtJ des guides sul I'lslânde. Et bon, i1

faut bien I'admette, I'lslande est ca ément
une tene de contrastes. Six mois de joul alter-

nent avec six mois de nuil Le dimat est si chan-

geânt qu'il faut huiler les ghouettes deux fois
par semaine. La neige des glaciers fond dans

les sources chaudes, la vapeu des geyse$ ou
les laves yolcaniques. Les falaises basaltiques

succèdent aur fords, comme les praides aux
forêts de conifères ou les moutons aux rennes.

La populadon esl en grande partje réunie
dans ies quelques villes côdères, plus parti-

culièrement dans la réglon de Reykjavft, la
capitale (80% des teûes sont inoccupées). On

e

jadis fait office de phare. Plusieurs légendes

rappo enr que les ames de plusieurs vikings

noyes n'ayant pas pu gagner le Valhalla han.

teraient la tour. C'est du pipeau.

Le village ne possède qu'un unique hôtel

où, pour la première fois depuis iongtemps, il
y a fode.

UN FÉÉRIOUE, C'EST NI,'L EN
COMBAT

L'hôtel qui dispose d'une ûentaine de lit
estptesque complet etseules deux chambres

sont encore libres. fuen qu'en obseNant ie
parking, on peut voir que la clientèle esr vadée.

Plusieurs voitures immatliculées en Noffège
el en Suède y sonr garées. Les propriéui.res

en sont toute une bande de dragons féériques.

Ce sont des enJants invités par leur oncle dans

la région. L'oncle se nomme Ibsen Giilikson
mais est connu à Saudhiùkrôkur sous le nom
de Maîte Ibsen. Bien qu'ils ne lui rendent
jamais visite, les hâbitants du coin savent qu'il
possède un manof à environ une heure de

route (ou plutôt de piste) yers le sud.

il y a ving enfants dragons fêériques ainsi

que deur Alfes noirs: Burg'no et Grinmurf.
Bien sûr, à part 1e fait que ce soient tous des

êtles magiques, les invités d'lbsen on une

apparence toute à fait normale (à pan les ûolls
qù se dissimulenl duranr le5 heures de jourJ.

NIGFI,JLDNIN ALIAS MIJRILI,O

tu,

ë
y parle I'islandais, mais I'anglais et, beaucoup

plus raremenl, ]e harçais y sont compris dans

quelques sites touristques. L'arrivée se fait
par I'aéroport de Keflâvik, près de la capitale.

Si les joueurs souhaitent disposer d'ârmes (ça

affive padois dans les ieux de rôle). ils peu-

vent sans tlop de dimculté se pfocurer des

fusils de chasse iun tour operator organise

même des chasses au renne). En octobre, on
est à la veille de 1â nuit hivernale et I'enso-

leillement est réduit à cinq à six heufes par
jour. La température moyenne oscille ente
0'C et 5'C.

SAUDHÂRIGÔKUR, C'EST JOLI
COMMENOM

Saudhârkôkur se ûouve à environ une
journée de route de Reykjavik, en longeantla
côte. C'est un petit village de pêcheurs de

quelques centaines d'âmes, encaissé au fond

d'une large baie bordée de falaises. Il se situe
au nord de l'île, à quelques dizaines de kilo-
mèûes à vol d'oiseau à I'ouesr d'Akurelri. Iâ

ville la plus Foche. Quelques petits con'merces

sont visibles dâns les rues (droguede, phat,

macie,...) mais l'activité principale reste la
pêche. Le maire est d'âil1eurs luimême
pêcheu et se nomme Signrar Gustâvson. II
parle raisonnablement bien l'ânglais.

Au bout de 1â jetée du port se trouvent les

ruines plusieurs fois séculûes d'une tour a)"nt

rroil 
lAr: 

N:irl tân:lî'ri
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l:ryi:::::::::: : ::::::,,:, ::,::

Endurance +2, Force +1, Précision +1,

f ï.?Tl,tli!.u.,u.!iluirr:,7,.-..,,,,-..,.,.,..,.,.
Combatlvité: +1
:: :: :: : i: :: :: :::t :: :: : :: :: :: ::: :: :: :: : :: :: :: :: :: :: :: : :: :: :: ::: :: :: ::: :: ::

Métiers et Hobbies: Forgeron qualiûé, Rec€-

leu expert, Histoùe de la fenomede {spô

ll{,,,1191:,',,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,:::r: :::::::::::::::::::r::::::r:
Powoin : Régénéradon 4, Allergie (soiei ,

4, Compétence (rravail de lacierj 3,
Magje alchjrdque 2, Sens accru (vision

llltYlLl,,],1,,,,',',.,,,,,,:::::::::::::::r:::::::::::::::::
Pouvoir Spécial Alchimie Matérielle (cor-

respond à I'Alchimie Métallique pou tous
lestypes49malqlqqï). :. :: :

Sorts: Les sorts de Nigfuldnin sont seule-
ment relad-fs à I'enchantement ou la fabd-
caûon d'objfis. ........ :... .......:..:
Talents: Sens inné des proportions gé0.

'Édquç: Li:bhfg,è,!,;l'4ss,!1,],];,,,,
Défauts: Rebelle à 1'autorité, ne fait
co.nnancg 99 à pqlt q9 c.9ll: .. .. . . .. . .

Equipemenl Epée cowre et poigna]d dis-
simulés sous son blouson qu'il a forg6 lui-
meme. Sa compétence de combat avec ces

lllr,rg.f e.i!o!"li[!/Jvlgl-enne.:f ls]olel

r\:<
1 ^ r v\,'( ,ui '-



Perdus au bout du monde et en nombre

si impofiant, ces êûes magiques peuvent se

permer|Ie de ne pas èûe suspicieux. memesi

certains d'enûe eux décou\,Te la nâture des

ioueurs. Cependant, si ces derniers se mon-

tent ûop cuieux, ils attircront I'attention des

plus pararoiaques du goupe qui préviendront

Ibsen. Si on les interroge sur la raison de leur
présence dalrs ce trou, ils parlent d'une Éunion
de famille.

ALORS RACONTE...
Mais que peuvent bien fùe tous ces dra'

gons ici ? Les ;oueu-rs pourront le découvrir

s'ils se rendentau marot d'lbsen.lls peuvent

ie touvef en suivant discrètement le goupe

d èûes magiques qui s y rend lous Les après-

midi ou en explorant la région au sud du vif
lage. Comme les pistes ne sont pas très
nombreuses dars le coin, l'endroit n'est pas

trop difficile à ffouver. En fait de manoir, il
s'agit plutôt d'une vieille bicoque délabrée.

Elle comprend trois pièces toutes recouvertes

de poussière, de terre et de suie. Les rares

meubles présents sont pour la plupart en hès

mauvais étal Seule la cheminée semble encore

fonctionner. Devart celle'ci, au cenûe du sa.10n,

se trouve I'oncle Fred. Il est allongé sû le sol.

Un lien 1éger fait une boucle autour de son

cou, fermée par un simple noeud. Une des

exûémités du [en s'enfonce daff le sol. Bien

que sale et avec une barbe de plusieurs jouJs,

Fred semble en bonne condition physique.

Si les joueurs pârviennent au manoir
quand Ibsen et ses invités y sont, ils p0ur-

Iont assistel à une scène très étrange par

I'une des fenêtes cassées.

A ]a lueu d'un feu de bois, les ùagons sont

assis en cercle autouJ de Fred et se racontent
des histoires drôles ou chantent des chansons

sans queue ni tête. L'effer obrenu par une ving-

taine de pe$onnes en costume assises en tailleur

au milieu de nulle part et jouant à la veillée

scoutest âssez sufiéaliste. Sans pajler de

Fred qui ne semble pas apprécier la plai-

santerie. Au bout de Ûois heures, après

avoir nouffi Fred, les êtres magiques
rep tent pou le village.

TJN TERRIBLE SECRET
Les joueus auront certainement envie de

communiquer avec Fred. Rien n'est plus simple

carquand les dragons sonr à l hôlel, ils ne làjs-

sent aucun garde suj place. A quoi cela servi-

rajl-il, le lien magique est incassable. tn fajt,

'l est mème insubsrânde pour tout auûe per-

sonne que Èed et d0nc nul ne peut s'en sai-

sir. Lâ partie pl0ngeant dans le sol s'enfonce

aussi profondément que les joueus pourront
creuser. Le seul moyen de libérer Fred est
qu un Alie roir soume suJ le noeud. Celui-ci

se défera alors de lui-même et le lien rede-
viendra un petit rubân.

Malgré leu incapaciG à leur dé[r,rer, Fred

sera néanmoins heueux de voir les ioueurs. Il
poufa sutout leur en dire un peu plus sur la

situation. Fred a été enlevé car il a appds

une information de la plus

haute impoftance et était sur

le point de la révéler à son père.

Ibsen I'a captué poul I'en empê-

cher, mais il ne peut pas simple-

ment l'éliminer. Sa place dans la
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IBSEN GTJTLIKSON DIT "MAITRE IBSEN"
Pèrê drâo^n féérinrê:.::..:..:: : : ::. ::.::::::: :: :. :

Description: Un petit bonhomme aux cheveux nots bouclés et portart une mous'
tache ridicule qui le fait ressembler à Roland Magda re (si quelqu'un se souvient
de lui). Il est en permanence vêtu d'un costume blanc et po e un oeillet rouge à

la 
b:utonnlire:

Equilibre mental +4, Réflexes +3, Force +2, Endurance +2, Intelligence +2, Per-

99Pli91prEPgryl}9g/, ciuri911tg11-,fail9,,,1t,s"I:..fP:d,,-2:,, ,:::: : -.:..,
Combatvité: - I

rylv'"gry|'i: I9:i!g"i,c!gl 
al rÉlQese 8.1v1+ j.Ê1t{'"1 lolgrino,el 91v.1 91

Sorts: Tous ceux qui utilisent des a s liés à la voix ou au corps à +2 {ex: danse ou
chant). Tous ceux d'Architecture à +4. l1 peut utiliser son ârt spéciai {histoires

famille ferâit de sa disp ltion un événement qui déclencherait une enquête à grande

échelle suiùe d'une vendetta conûe les dragons féériques. C'estpoùrquoi lbsen a décidé

de iouer fin. Il veut simplement fafe oublier I'information cruciale à Fred. C'est pour-

quoi il a rassemblé tant de dragons autour de lui. lls sont en 0 ain de réunf la mam pour

lancer un rituel d'une pùssance telle que Fred, malgré sa volonté hors du commun, ne

pou a y résister. Le ritueldécomposé (ftactionné et à plusieus, vof 1es Ègles) nécessite

une telle puissance que les dmgons sont 1à depuis plusieuls iours. Cependant, d'après ce

qu'â entendu FIed, i1s seront prêts à le lâncer trois jours après l'arivée des joueurs. Le

dtuel aula pour effet d'efiacer I'information de Ia mémoire de Fred ainsi que le souvenir

de sa captivité et de lui faire croire à une expiication parfaitement mtiomelle justifiant

son absence (un voyageJ. Ibsen n'a donc pas hésité à tout explquer à Frcd.

Bien évidemment, il est d'une importance primordiale de libérer Fred car il est

hors de question que celui-ci révèle la nature de son information à tout auÛe que son

père. De plus, si le rituel est lancé, les joueurs n'ont aucune chance d'être crus car

Fred niem tout ce qu'ils di.ront. lis d0ivent donc au plus vite persuader un tfoll de venir

souffler daff 1e cou de Fred...

PIERRE DE TAILLE
Burgno et Grinmurf, comme il est dit pius haut, louent leurs services ainsi que

"Gleipnir" poul un tarif exorbitant. En échange de leul aide et de leur silence,lls récu-

péreront la Langue de Pierre, une iégendafe épée en pierre "forgée" pal les Alfes noin
au début des temps. Ayant fait un bond ûanscultuiel éto lant, cette épée aurait été

subtilisée par un habitant de I'Ol)rnpe ety aurait séjourné un temps. Ibsen 1a tient de

Celia Itzvanas dont la famille possédait la dite l-argue de Piene depuis plusieu$ dizaines

de générations. Celia est une caryatide, une de ses anciennes statues gecques aux'
quelles des légendes bien informées prêtent vie.

Tout comme dans le cas du lien, la Langue de Pierre posséderait des pouvoirs

extaordinûes comme, pâr exempie, celui de permetfte à son possesseu de voya-

ger dam les profondeurs de 1a Tere. Les tolls sont ravis de pouvoh enfin récu

pérer 1'épée, même au risque de s'attirer les foudres d'un grand-père dragon.

Mais si cela pouvait se faire sans... ça n'en serait que mieux.

Désireux de proflter des longues nuits islardaises, les folls sortent le soir de

l'hôtel, padois accompagnés par un ou plusieurs dragons, mais pas

ment. Aux joueus de trouver un moyen diplomatique 0u non de les aborder.

Ils peuvent les forcer à coopérer sous la menace ou tenter de s'en faire des a1liés. S'ils

font sufûsamment conflance aux joueurs, ies tolls peuvent leu suggérer d'a.ller s'empa

rer de la lângue de Pierre conffe la libération de Fred. Il faut comprendre qu'ils ne

sont pas sû$ à 100% qu'lbsen honorera sa patt du contrat et ne peuvent suppotter

l'idée de voir l'épée leur échapper de nouveau.

-4=Z:
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CELIA ITZVANAS
ô.wà,:0" ." pÀ"à àà .onnuiriun..

Desc ption: Celiâ est une grânde brune aux longs cheveux bouclés et aux yeux
nlqs: Ele affectionne paniculièrement le pon de la Loge blanche.

lelyÉ +invoix +2, cogroination i2, Èndurfn." it, iàiiô 
,i, 

voionte ;r,
c,0-rn-b..?-ti..yl!çiN9l 9:!elminég,,,,,, ,,, ,,.. ....... .: :::: :::::: ::::: ::::: :::: ::::
Mé1iers.et H9b!1e9; Dapsgusg 91.Chapteg9e expel!9: .. . . ...

Pouvoirs: Cfrarme Z lngt comme ur son Oe Séduction âvec un équivalenr de 1ô

points de mana par io*]: Eld.ul-:. l

Pouvoir Spécial: Peau de piene. Agit comme là pouvoir Carupu.. r"ni qu'rn.
qanlformadon soit nécessafe. Niveau 2.

Jalg$si lgns dellglpaçer $âcg:

Défauts: Frivole, sensibilité exacerbée.

Equipement: pistolet.

Celle-ci est dans la véritable résidence d'lbsen, sous la garde de Ce1ia. 11 s'agit
d'une grotte aménagée avec tout le confort moderne ainsi qu'une source chaude
ûansformée en iaccuzi natLrrel. Elle se ûouve à quelques kilomètres à I'est du manoir.
Les joueu$ peuvent découlTir sa position en suivant Ibsen qui s'y rendta le second

sof après leul aflivée ou en interrogeant les tolls. L'endroit est protégé par une bat
terje d'enchartements architecturaux iancés paj Ibsen. S'i1s doivent combattre Celia,

les jo[eurs Ont tout intérêt à parvenir à s'empæer de la Langue de Piene- Un de ses

pouvoirs est en effet d'annuler la protection due à la "peau de pierre" ou à 1a Cara-

pace des dragons sous forme humaine. El]e fait des dommages Importants.

RELATIONS
Nigfuldnin ignorait la présence de la Lângue de Pierre dans le secteur, mais est

tOut à fait prêt à se rabatte dessus si 1e lien enchanté est trop compliqué à obtenir. Il
Éapparaîta au moment le plus propice, aidé de quelques hommes de mains si néces

saire. Comme il est dit dans i'introd[ction, ce scénado est une excellente occaslon
pour se faire un tas d'ennemis. S'ils conûaignent les ûolls à les aider ou s'ils les tra
hissent en pensant que ce sont des rebelles, les joueurs se reffouveront probablement
avec ces derniers à leurs tousses, âinsi qu'une escouade de dragons féériques. S'lls
s'allient aux ûolls, ils ne peuvent espérer une aide iminédiate de leur part conffe les

dragons, bien ql-le ]eur orgânisation couwe la Te e endère et puisse finâlement venir
à leur secours. L'idéal senit de paffenir à faire porter le chapeau à Nigfuldnin, qul fait
un bouc'émissaire idéâ1. Mais pour cela, à moins de monter une cabale imparable, i1s

dewont probablement abandonner 1es objets magiques derière eux. S'i1s ne le font
pas, les uolls frniront bien par les retouver. Sl le gestâlt paffient à libérer Fred à temps,
ll s'attùera I'attention bienveillante du grand père, ce qui n'est pas négLigeable. L'infor-
mation détenue par Fred ainsi que la réaction du gand-père à cette nouvelle reste-
ront mâlheureusement inconnues (pour le momentJ. Les féériques n'oserontâlors den
tenter dùectement conue 1es joueuts, mais ils connaissent des tas de moyens détour
nés d'assouvir une vengeance. Comme vous le voyez,les gains les moins embaJras-

sants de cette aventurc sont dans le domaine relationnel. Mds daff un monde d'intrigues
comrne celui de Scàles. un bon all'é vaut laJgemenL son poids en or.

NOTE: SI VOTRE DRAGON EST FÉÉRIAUE
Votte joueur dragan veut vraiment vous compliquer ce scénaia et il a choisi

d'être féénque. Et ben il a réussi ! Pou que tout marche bien, considérc7 que Fted
est un rebelle et qu'il souhaite Évéler son informatlon à un autre grand père. ll doit
être tÈs proche du joueut pour que celutci agisse contre les intéÉts de son grund.
père (ou le jaueu doit avoir choisi d'êÛe rebelle à Wiesârek). Si le jaueur est vrai
ment trop f.dèle à san grund père, vous pouvez luifaire déjouer le plan de Nigfldnin
pour s'emparer du llen. Il teÇoit d'lbsen la mission d'anétet un gestalt quitente de
libérer Fred (quiserait âlors d'une autrelamille).

STÉPIUNE BURA
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Sicales, Ie iç>rrclorrt rtrcDlrs fule scéniarisfte
I lna nr^b do ior t nôt tr.Qne/ac
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ous aimez Scâles et vous vou

driez y iouer tous les jours de

vote vie, aussi les extensions

et P1âsma ne suffisent pas à

étanchet votre soif de scéna-

dos. Ol]'à cela ne fenne ! Cet aftide a I'odieuse

prétention de vous aider à avoir des idées de

trâmes pour vos pæties et vos campagnes. Si

vous pensez en vofte âme et conscience
qu'aucun conseil ne pouffâit âméliorer voue
façor de i0uer, pajdonnez-rnoi pr pôsez immé

diatement à I'article suivant.

On a l].op de choses à vous dire.ll se passe

tellement d'inûigues, de complots, d'évène'

ments hors du commun dans 1e monde de

Scales que les scénarios "omciels" condennent

touj0u-rs une bonne dose d'informations sur le

monde. Il faut vous rappeler qu'à par s'assoir

autour d'une table et lire les supplèments à

haute voix, c'est la seule manière pour les
joueûs d'en apprendre plus sur le monde de

Scales. Cependant, il peut être a$éable de

temps en temps de jouer une partie sans tom-

ber sû une conspiration mondiâle.

Comme cela esr explique dans "ia mai.

tise de Scâles", la progression de vos joueurs

se fait selon deux ares: la connalssance du

monde et la connaissance d'eux-mêmes. Les

scénados des extensions peuvent dimc ement

aider à la pro$ession sur ce deuxième âxe

sans un aiustement certain, tout simplement
parce qu'ils ne sauraient êtle génériques et

convenf à tous 1es êtres magiques. Ils sont

ûop nombreux. Le Voyage d'une nayade n'a
rien àvoir avec celui d'un faune. Mais n'ayez

crainte. des ajdes de jeu conséquenres. géné.

riques ou particulières, vous aideront dans un
futu p oche à développer vos êûes magiques

au cours de votre campagne.

Pour l'instânt, parlons de celtaines raisons

qui pouffaient pousser vos joueurs à agir, au

lieu de rester pelotonnés conûe leur dragon

en aIendanr que leur t-ransformadon s'opère.

Il n y d pds d'histalre qu[ np so pas vrâie

( p roverbe I bo, Nige ria)

Le principe de bâse de Scales esl le sui-

vant :

Si'il e>dsile
rrrr.e légerrcle,
ctest prcloa-

blerrrerrt vrrai-
Olr, plus exactement, toutes ies légendes

su-r des faits 0u des éues de rarure magque

ont pour origine un personnage ou un groupe

de pemonnâge ayant un rapport avec la magie.

Ceci ne veut pas dùe qu€ tout esr \,Tai, mais

que la légende a celre appâ-rence pour une rai-

son donnée. Par exemple, s'il existe une cou-

tume consistant à metûe une assiette de lait à

la fenête pour les koffigans, c'est probable-

ment parce qu'un korrigar en â réellement

demandé une un jour et, comme cela a attiré

ses bonnes gràce, la ûadiùon s esr perpétuée.

Bien sûJ, ce pdncipe ne se Éduitpas aux cou-

tumes. Tout ce qui est hors du commun, extra-

ordinaire ou c0ntraire aux règles les plus

élémentùes de la physique porte les haces de

la magie. I1 reste cependant quelques affabu-

lateurs, mais qui sait si même eux ne révèlent
pas des vérirés plus profondes sans le savo'-.

Aussi. sivou" connaissez une légende qJel.

conque, un fait inexpliqué, un objet éftange

(voire répure magiquel, demandez-vous quel

rype dp personnages pourrair y èlre âssocié.

Un dragon ? Un êtle magique ? Un techno-

mancien ?

Le triangle des Bermudes ? Sûrement un
secret de serpent de mer bien gardé.

Les o\'nis ? Une recrudescence incroyable

de feux follets pendant 1es années 60-70

Les morts mystérieuses de Bruce et Bran-

don Lee ? Des dragons asiatiques rebelles mais

cependânt (et étrangementl protégés par Jichin
jusqu'à ce que quelqu un décou\Te podrquoi.

Les possibilile, sonl infinies. II est ainsi
possib e de consûuire iacilemenl des scéna-

rios très fouiilés et très diversiflés. Par exemple,

examinons I'hlporhèse des 0r.nis. Pourquoi

et comment, à une période donnée, les feux

follets seraient-i]s réapparus en plus grand

nombre que les auffes êtles magiques ? La

première réponse qui vient à I'esp t est qu'ils

ont été réunis autour d'une grande s0urce de

mana, un grand-père drâgon. 11 a parcouru le

monde pour réunir des feux f0llets en phase

humaine et les ûansfonner. Pouquoi ? ll avait

besoin d'eux. Sans doute possèdent-i]s un poll-

voir urfque qui lui était utile. De fait, lls savent

voler, sont insaisissable et peuvent disp aî11e

à volonté. Ils font des éclaireurs idéaux. Le

dragon recherchait donc sûrement quelque

chose ou quelqu'un et c'estpou cela que I'on



d vu des ovnis ln pel paflour su- la plarele.

Il a dû ffouver cette chose ou cette pe$onne

depuis, car les observations d'ovnis sont beau-

coup plus rares. Oui est ce gand-père ? Oue

recherchait-il ? Pourquoi ? Oue sont devenus

les m,'riades de feux follets ? C'est à vous de

répondre à ces questi0ns et d'amener vos
joueurs à en trouver 1es réponses. il peuvent

eûe contactës pa- un leu foLer àyà,'1t jadis pà-r

Ùcipe à rette granoe chasse e de\'-eùx de s er
appropr'er les rulrs. ou pdr un dràgon oLri.

ayant découveft certains éléments de cette

hjùIo-re. est poLrs riv'pa- le grand père Oui

veut protéger son secret.

ON CHOISIT SA FAMILLE, MAIS
RAREMENT SES ENNEMIS

Dans un goupe,les ê1les magiques appor

IenI la co-pp êr .e e le dfagon dpoore le
savof et 1es ennùs. Eûe membre d'une fâmille

de dragons. meme rebelle, signifre av0ir roue
de,li"ns d\ec d auue dragons qiiappartien-

nent éventuellement à d'autres générations

eLlou à d'autres familles.

Corrre dan. ie sLenar.o de ce mème

numéro, le dragon du groupe peut êtle lap
pelé au bon souvenir d'un de ses oncles dans

1es ennuis. N'hésjtez pas à utiliser ce procédé

pour donner chajr au Der.onnage. [a'-e vivre

sa HrÙle. Corsruis"r ave( lù son àrbre génea

logique et inventez ce qu'il sait de ses parents,

hères, soeus, oncles, tantes etcouslns 1es plus

proches. Une ou deux phrases suffisent pour

défrnir le personnage. Pâl exemple:
. T;ntp f mm: m'r nÉp- .... ... ....,....,. prs

tolet àJLomdLique poJr mon dou4ème dnnj.

versaire. Elle aurait voulu que je devienne
lueur à gage.

Le cousin Romuald est un abruti. Je me

souvien5 dr jo-r ou on avàj- réL-. à lu. fàjre

croire que son vrai père était une hydre et
qu on I d ( onvar"icu de Uouve- se5 .Ltrer per-

sonnalités.
. ôl:vê. drr't lp ^ é'é-é dè ô2nâ C> Lui a

bdsé le coeu quand il est entré à Médecins

du Monde.
Elc.

Cette démarche a plusieurs avantages.

Non seulement ces renseignements peuvenl

vous aider à houver des idées d'intigue {Oncle
Sigmund a ENCORE des problèmes de dettes

de jeu...), mais aussi cela permet au joueur

de lui aussi demander de I'aide à sa famille.

Evitez cependani le petit hère commardant
d'une troupe de mercenaires {ou faites en un

ft|]e oue l'on prérérerair rê pas avolr à dppe-

ler au secoufsl.

Vous n'avez qu'à regarder dans votre
propre famille pour voir les possibilités
d'lntdgues et de coups fourrés. Et maintenant

pensez que ce sont des dragons qui en plus

poursuivent plus ou moins tous un objectifde
mégalomane. En généra1, quand on est dans

une branche de la famille oir il y a des pro-

blèmes, ça finit toujours par vous retomber

dessus. lmaginez 1es conséquences d'une ven-

detta ou d'une dette contactée par I'un de

vos parenls.

VOYEZ GRAND
Les dragors onr en generà un peu mojns

d'une éternilé pour résoudre leurs probièmes

les plus urgents. Alors quand i1s planifient
quelqLechoie.( est5urle longrpr-e.Apart
quelques sanguns lr1,./ems, dragons no]ls,.. . J,

ile5t rare qu Ln d-dgor ler a fonjori un grànd.

père) agisse à La légère ou sous le coup d'une
émOtion. 1l pondère, soupèse et suppute,
s'inlerrogeant sur les réactjons probables de

ses pairs, sur les conséquences de ses actes.

ToLI cela poJr dire oeL^ -nosps. On ne rJ.ne
géndràlemen 0d. les 0 an, d Ln dràgon faci

lement et, si on y parvient, on s'attire certai
nement son inimitié. Il est plus probable que

les joueurs deviennent rapidement une petite

epine dàn( ld paIe de quelques dragons. màis

pa".uffisemmenl 8énànre pou- avoir d agir

dfectement. Ce qui leur laisse le tant de metûe

sur pied des alliances avec 1es ennemis poten-

tiels de leur propres ennemis. Même si les

grdnds pères ne "0r t pas faciies à àoprocher.

la cause des joueun peut être plaidée par des
ôàrê. ô,i ménê .1êc êhflnrc

J ê oêc rl .^mrêr.ê c^r âyic êl(e
comme un fétu de paille balloté par les cou
rants déclenchés par les grands pères. A lui
de trouver des polnts d'ancrage pouf ne pas

être englouti.

Voi.a de quoj, ie lespèfe. vous bLrnir
o ielques cen-dine) d heJres de ieu supple.

mentaires. Merci qui ?

STÉPHANE BURA

PETITE NOTE SANS RAPPORT
MAIS À LIRE TOUT DE MEMF

Un counier volumineux accompagné
de nombreux coups de fl indignés nous
pousse à préciser la notion de "défauts"
dans la descripdon des PNI. Dans le sce

nario Ao-Keening, qu'Evel)'t.t soit d'une
loyauté inconditionneile n'est pas à pro-
prement parler un défaut. Cette caracté-
ristique entre néanmoins dans 1â dite
rub que parce qu'elle resueinr les possi

bilités d'action d'Evelln. De même, peu-

vent êtle considérés comme défauts un
code d'honneur, un voeu, un comporte-
ment altruiste, etc. Lisez GURIS chez le
même éditeu si vous voulez avoir une Liste

exiaustive de ces fi?es d€ compoltement.
Merci de vote attentlon.
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\ÆIain peliË
Kartarrcl !

Ull SCEllARlO COI{çU POUR Ut{ GROUPE DE FATKAMPFTS TEI'IACES ET l'l'AYA}lT PAS PEUR

DE SE BATTRE POUR FAIRE TRIOMPHER [E DROIT. LA JUSTICE. LA VERITE ET TOUTES CES

SORTES DE CIIOSES TRES BEttES ET TEGEREMEIIT ABSURDES.

rE MJ A rour rurÉnÊr À runr DEs EFFoRTS or pnÉpmlmon : sA sTRucTuRE EsT

!EGEREMElIT IIIHABITUE[[E,

INTRODUCTION DES PJs

Minuit, un sojr d'été. Pour une fois, il
fait chaud. Très, très chaud. On suffoque

dans la pelite voiture de patrouille oil les PJs

.e sonl enrassés. Ce so.r, il sont oe corvee
de surueillance dans le centre du secteur. Le

coin est à peu près calme. Donnez leur juste

un flag' ou deux à traiter avant de passer aux
choses sérieuses. Ils viennent juste d'arrêter
Ieur troisième rfafiquanl de préservarifs de

la soirée quand, a10rs qu'ils attendent tran'
quillement le passage du pânier à salade, 1'un

der PJs remarque un gos rar dâns ur co'")

de 1a ruel1e. Un gros rat qui tient quelque

chose de blanc entre ses den s. De plus près,

on dirait... mais oui, c'est bien ça ! une oreille
humaine à moitlé rongée. Ouand le PJ âura

fini de vomir, i1 préviendra sans doute ses

petits camarades. S'ils ont deux sous de bon

sens. rls lanceront Ln àppel râdio. 5 'ls pré-

fèrent se la jouer "cow-boy", ils peuvent com

mencer à fouiiler la rue tous seuls comme
des gands. Dârs ce cas, faites monter la ten-

sion avec I'aide de 1'obscurité, I'isolation (ils
seront bien obligés de se séparer pour cou-

l.rir le terrainl, les bruits et ainsl de suite.
Ouand ils seronr à poinl. guidezles Là . odelJJ

vers le reste du cadavre, au fond d'un ter-

rain vague. ll fàLdra sans doure Lifer quelques

coups de feu en I'air pour faire fuir La meute
de rats qui grouille autour. Ce qui reste n'est
pas oeau à vojr... 5i les P's n oni encore pre-

venu pe$onne, il est temps de le faire. Les

phorographes et aJlrer drfiven- sur les'ieu\
peu de temps après. La situation est sous

contrôle, Ies PJs peuvent reprendre leur
ronde.

Après quelques heures de sommeji, i1s

se présentent au briefrng, le lendemain midi.

Joie : le lieutenant de service leur confie
1'affalre ! {selon votre humeut et le compor

tement des PJs lors des enquêtes précédentes,

faitesleur percevo'r celd comme une puni

tion ou une marque de connance).

Il ne leur resle plus 0u à a rerdre le rap-

port des légistes pour se mettre au boulot. Il
)rrivê ijiciê rôrê< lê dêiêirnêr

^A(GTE I =Faerrrières-
corrs@-

torrs
. Le rapDon du legiste n â rien de pas-

sionnant : une femme blonde d'une ving

taine d'années, de race blanche, morte depùs

une dizaine de jours. Seule blessure pour

aulanl qu'on pujsse en juger : une balle de

gros câlibre dans la nuque. Sans doute du

Marxmen. mais coJ er tète 'on trop ab'më"
par la décompOsition et les rats poul qu'on
puisse en êlre cerlain. ElLe a sans doute été

ruee sur place. Apparemmen- pàs de vio
iences sexuelles avant ou après la mort, Les

empreinles digitales sont très détériorées. I1

faudra sans doute plusieurs jours pour recons-

tituer un semblant de génoq?e et interroger

les banques de donnée5 Isj les PJs pataugenr

Irop, vous pouvez to I OLrs lpu- donne- le

Pa' r< !'drù,.
. Passer le terrain vague au peigne fin

prendra du temps, mais permet de reftouver
la balle : el1e a effectivement été tirée par un

Marxnen, un vieux 12.33 qui semble bien
r'ôirê rênêrt^riê rirllê nrrr

.lntefrogpr es hdbiran-s des HLM àvoi.

sinants est 1ong, pénible et globalement infruc-

tueux. Si vous êtes de bonne humeu, ils

tomberont presque directement sur un vieil
jnfirme reigneux el peu c0m:urjcarif. qui

leur expliquera plus ou moins volontie$ qu'il

a vu, jLy a une dizaine de nuits une voiture
noire enuer dans le rerràn vàgue er en repar-



LES FAIÎS
Sans le savoir, les PJs viennent de tom-

ber sur quelque chose de $os. La morte
s'appelle Martha Hanser. Ou, plus préci-

sément : Falk-sergent Hanser, détachée

auprès du SAD et en mission de sur-
veillance d'un milieu perpétuellement "à
risque" : les universités. C'était une "dor-
mante" sans mission précise, juste char-
gée de garder un æil sur les poudrières
que sonl, selon le pouvoir. les associations

d'étudiants. Elle faisait bien son boulot.
Tellement b1en, en fait, qu'elle en est

morte. Elle s'intéressait parûculièrement

à la SFA, un syndicat d'étudiants tout ce

qu'il y a de normal, et pas spécialement
politisé (mais quand méme marqué "à
gauche"), et à tous les marginaux et alter-

natih qui grenouillaient autour. Elle a vite
compds que cefiains d'ente eux pouvaient

êûe dangereux, et a envoyé des rapports

en ce sens à sa hiérarchie, auûement dit
au SAD. Oui 1ui a répondu "très bien, on

s'en occupe". Les hautes autorités du sAD
n'aiment pas les étudiants (à I'exception

tir cinq minutes après. Il lui semble que c'était

une Fiat, il n'a pas vu f immatriculation, et

n'est pas très sûr du modèle. Il ne se râppelie

pas avoir entendu de détonation.
. J ê çê"v:.pc dê pprsô-'tp< Di<n2fUeS

fournira obligeâmment une centaine de dos-

sie$ de jeunes femmes blondes dispa.rues au

c0urs du dernier mois dans 1e secteur XVIII
et les cinq secteurs adjacents. Tout vérifier
esl une 'Làc'ne colossà\e, qù prendra uJr temps
fn,r nn,,r,,n rê<,,1i,t ni,l

. La main courante du commissariat sera

sans doute beaucoup plus instuctive. Un ou
deux jours après le début de I'enquête, Velda

recevra un àvis de rechefche lance par le
commissariat du Secteur VIII, à une cin'
quantaine de kilomètes de 1'autre côté d'Hen-

ningsdorf. Martha Hanser, 21 ans, blonde...
Sergent FK porree manquante, prèsumée

morte en seffice.
Un coup de téléphone plus tard, les PJs

reçoivent la visite d'un Lieutenart Neumann

du secteur VIll. Il confrrme : c'est bien Mar
tha. Neumaln ressemble beaucoup à un petit
bureaucrate rondouillard. En fait, c'est un
ancien agent de terrain qui a reçu une balle
i] y a quelques années, et qui a préféré pas'

ser le teste de ses jours à remplf des pape-

rasse plutôt que de risquet de tecommencer.

Après une brève conférence âvec le Capi-
taine, il redescend annoncer aux PJs que :

1) le meurtle ayant eu lieu dans le sec-

teur Xvlll, i1s restent chargés de l'enquête.

2) dans la mesure où Martha travaillant
dans le secteur Vlll, les tenants et les abou-

d'un modèle précis, poli, avec les cheveux
courts et un diplôme de Sciences Po en
poche). Et les activités du SFA font grin-

cer certaines dents, là-haut, au Ministère
de 1'Education. Tout à fait illégâlement,
ie SAD a donc commencé à noyauter les

activistes signalés par Martha, et à leur
faire préparer un ou deux beaux attentats
bien spectaculaires. Il y aura quelques
motts, le gouvemement s'en inquiétera...
quelques jours plus tard, coup de filet : le

SAD arrête tous les coupables. Et dans la
foulée, avec le soutien de la population,
les âutorités interdisenr quelques associa.

tions iugées "gauchistes et potentiellement

dangereuses". Dont le SFA, bien entendu.
Un grain de sable dans cette belle méca-

nique : cetTe pauue Mdtha, qui n'a pâs com-
pris qu'o[ lui ordonne de "garder un pronl

bas" quand elle a w que ses suspec$ glis-

saient d'un activjsme verbal à la préparation

de bombes. Elle a protesté er a été ignorée.

Par conue, les futu$ tefioristes I'onr repé-

rée et éliminée. Enfée en scène des PJs, quj

risquent de tout fahe déraper...

ûssMIS de l'affaire se trouvent sàns doure là.

3) par conséquent, si les PJs veulent pas-

ser à son commissariat, il y aura touiours des

infos pour eux. Et des bières, accessoûement.

LE SECTEUR VIII
Un quartier oourgeois relarivemenr pai-

sible, en bordure d'un fleuve. Il y a de gands
espaces verts et, pour un€ fois,les s€uls bâti-
men$ imposams sonr ceux de ) universilé,
pas une caseme ou une prison. Pou les FK

du coin, I'université est à peu près le seul
facteu d'agitation sérieux. Il y a eu des

émeutes I'année demière, etle sang a coulé...

Les locaux et le matériel des FK du secteur
a de quoi faire 1'admiration des PJs : tout est

en bon état et à peu près neuf. Le commis-
sariât a été repeint il y a quelques mois... et
la machine à café marche ! Les PJs sont remar,
quablemenr bien reçus. D une pàrr. ils vien-

nenr pour àrrèler I assassin d une collegue et.

d'autre pârt... iis viennent du secteû Xvlll qui

a 1â réputation bien établie d'êûe un véritable
enfer, avec les flics les plus coriaces de la vi[e.
Les PJs ont intérêt à tout faire pour justifier cet

à prlori positif.

lls ont droit à une brève enûevue avec

1e Capitaine Schmitt, responsable du com-
nisrariat (gand. cosraud. màchoire càrrée,
pas dJ rou- à chevalsur le règlemenr er prér

à quelques entorses à la légalité pour aider
les PJs à "attraper ce salopard"). Il les remet
ente les mains de Neumann.

LE DOSSIER
Remarquablement mince. Martha opé,

rait sous une co[verture d'étudiante en letûes
modernes. EIle habitait HenningerstraBe,
non loin de l universiré. Ses rapports ont per-

mis le démantèlement d'un petit trafic de
contraceptifs et de deux ou trois dealers de

moyenne envergure. 11 y a la de quoi expé-

dier les PJs sur des fausses pistes pendant un
moment... En prime, il y a tout un tas de for-
mulaires du SAD, d'oir il ressort que I'offl-
cier Hânser érair "remporairement chargée

de missjon'pour cele h0norable agence, oil
son omcier traitant était le SAD-Capitain Vol-
nitz. La nature exacte de ses activités n'est
pas précisée, mais il n'y a pas besoin d'être
un génie pour comprendre que ça a un rap,
port avec la surueillance des éléments "poli-
tiquement lnstab1es".

CONTACTER LE SAD
Oh que c esr désagrêable... mais c'est

parlois nêcessaire. l)s n'auront aucun pro,
blème àjoindre Volnitz, qui n'est au courant
de rien. 11 est consterné par I'atnonce de la
mort de Maftha, mâis se retranche derrière
le règlement du SAD (Titre II, art. 4, S 7.101 :

ces rappolts sont confidentiels. Serviable, il
ajoute qu'il va faire 1e nécessaire pour que

1es PJs puissent les consulter d'ici quelques

iours. Il raccroche. Au cours des joum sui.
vants, les PJs observateurs ou familiârisés
avec le comportement habituels des super-
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flics auont des raisons de s'étonner. A chaque

fois qu'on les conracre, ils semblenr inoécis,
incertains. Soit Volnitz est le seul SAD men

mou de la ville, soit il cache quelque chose
(en fait, il est en tain de faùe sa petite enquête

interne, de tomber sur I'opération SFA et de

se faire dire qu'il est prié de fermer sa gueule.

Ouanr aux PJs. les aurorités d u SAD leur pré.

parent une surprise (voir plus bas...JJ.

HENNINGERSTRAIIE
Elie abrite entre autres une foule de

petites pensions de familles et d'appartements

à faible loyers pour étudiants, ainsi que le
siège d'une célèbre instjtur de polemologie.

rattaché à 1'université et qd n'â figoureuse-

ment aucun rapport avec note histoire. Mar
tha vivait dans un petit deux-pièces, au 12.

EIle avajr swnpathisée avec Blatrche Duchene.

sa voisine de palier, étudiante en drOit.

En dehors de ça, la fouille de l'apparte

ment de Manha ne révële rien. Ce qui esl

extrêmement suspect. Il a certainement été

déjà vioe de tollr ce qu ll pouvair con-enir
d'intéressant.

LE CYGNE NOIR
Un bàr en sous.sol, dans une ruelle qui

a connu des jours meilleurs. Le néon de
I'enseigne est lâ sede source de lumière. Le

sol est glissant. Ouelques poubelles non ioin
de 1à offrenr une cacherre p0ssible. A pàrt

I'entrée du bar, il n'y a que des murs aveugles.

Avec ça. vous dewiez avoil de qu0i dessiner

un superbe plan, en cas de grabuge.

Aux PJs de décider de la tactique. Ils peu

vent passer des heures en surveillânces et

fllatures des habitués, ce qui est sans doute

la chose la pius intell:gente à faire. Er ils peu-

vent aussi enûer comme des fleurs, prendre

de France. A un détail près, toutefois... les

pedtes nlles ont ràrement des Marxmen Spe-

ciai Police sur elles. Elles ont tort, d'ailleurs.

Cela ieul éviterait bien des misères.

Des PJs gonflés ou inconscients pour

raient parfaitement s'acheter des fausses

barbes, lire "1e Marxisme à la portée de tous

en dix leçons sans migraines" ei chercher à

s'introdufe dans le milieu. A moins que vous

ne soyez tlès indulgent ou qu'lls ne soient
rrô. rrÀc d^rié( .â rrrê

En revanche, les surueillances pourraient

seMr à quelque chose. Par exemple. à repé

rer une tête connue : Hans Môrder, alias

"1'Artificier". Ce petit nabot barbu et har-

gneux a figuré pendant quelques temps dans

la liste des lruands les plus recherchés de la

ville. Il a été pds, mis en prison... et libéré

pour bonne c0nduire il y a quelq,ies mois.

Son dossier ne fair pas menLj0n d opinions

Cette dernière s'inquiérail beaucoup de

I'absence de Martha, et la nouvelle de sa

mort la bouieverse visiblement. EIIe est toute

disposée à fournir des renseignements à la

iustice.
Tout à fair sponranémenr, elle explique

que Marl,ha s était mise à fiéquenrer depuis
quelques mois une bande de minables bar.

bus, plus ou moins étudiants - elle recon-

naît volontiers qu'elle ne les aimait pas et
que cela peur influencer son iugemenl.

Tout ce petit monde se retrouyait sou-

vent dans un bar voisin, "le Cygne noir".
Martha avait d'autes amis, mais ils n'ont

pas grand-chose de plus à dire. Pe[t'être
I'un d'eux se souvient-il qu'elle paraissait

très liée avec l'[n des barbus, un nommé
"Karl... ou Kurt. Je ne I'ai vu qu'une fois,
êf êllê n'ên nrrlâit irmâi<"

C'est maigre...

z,-

un veffe et demander à parler à Martha (ou

pire, expliquer qu'ils enquêtent sur sa mort.
Dans ce cas, un petit combat est assez pro-

bable dès leu sortie).

La sa1le est petite, enfumée (et pas seu-

lement par du tabac), et 1es murs sont cou-

verts d'afflches politiques diyerses remontant

aux émeutes de I'an dernier. La plupart des

clients sont jeunes, arborent des moustaches

et des barbes de diverses coupes, de Karl
Marx à Stâline en passant par la barbiche à

la Olgapov (que le SAD songe sétieusement

à faire interdire, d'ai1leurs...). Ils ont à 10n'

gueu de soirée des discussions phiiosophico-

politiq[es tès animées auxquelles 1es PJs ne

comprement absolument den, à moins d'êûe

spécialistes de I'histoire des idées. Inutile de

dire que dans un tel endroit, 99,9% des PJs

sont aussi repérâbles qu'une petite fille de

dix ans à la réunion ann[elle des pédophiles

p0litiques particulières, darrs ur1 sens ou dans

l'auûe. Si les PJs s'attachent à lui, ils pour

ront le voir prendre livraison de plusieurs

klos de S-MTX-8, un erplosif très puissant.

Hélas, ils ne pouront pas pousser I'enquête
plus loin...

Ouel que soit le cas de frgure, ils flniront
par èrre repérés er attaqués par une dem'-

douzaine d'habitués. Curieusemenl, ces

zozos hirsutes tirent remarquâblement luste,
er onr l'air decidés à ne pas faire de prison

niers. Cela dewait suffire à déséquilibrel un
peu le combat {les PJs sont inférieurs en

nombre et, à moins d'être complètement
niais, ont besoin d'en prendrc au moins un
vivant). Faites leur ûès peur, abîmezles un
petit peu et lâissez-]es avec un prisonnier.

Celui-ci refusera de dire quoi que ce soit

s'il n'a pa( un avocar à ses côrés. Il esl remar-

quablement résistant à L'intimidation, et a



visiblement étudié les procédures standard
d'arrestatlon - si les PJs oublient le moinore
détail, il le leu fera regetter. Si ]es PJs en
viennent aux coups, il sourit à travers ses

lèvres éclatées et leur souffle de regarder ses

papiers d'identité - Il s'appelle Ludwig Stei-

ner, petit-fils du célèbre Matteus Steiner, l'un
des hommes 1es plus riches d'Allemagne. Ce
n'est pas une bavure, mais c'en est dange-

Ieusement pt0cne.

Conduit au commissariat, il appelle sOn

avocat, nie tout en bloc, et se comporte
comme le jeune con prétentieux qu'il est.
Les PJs sont en pleine garde à vue quand le
téléphone sonne. C'est le SAD...

SI,JRPRISE !
A I'autre bout du fil, un SAD-

Capitaine froid et pas spécialement
aimable. "J'ai appris que vous teniez
un suspect dâns 1'affaire Hanser. Bon

boulot. Mais maintenant, c'est à nous

d'agir. Ce gars est sans doute assez

dangereux. On a décidé en haut lieu
de vous décharger de I'affaire. Je

vous envoie une équipe. Ils seront
là dans une demi heure. Commen,
cez à remplir les formulaires en
I'attendant. Ah, au fait : merci de

votre aide." Les PJs vont sans doute
être fous furieux, en appeler à leur
hiérarchie, etc. Hélas, on leur
confrrme que tout est déjà arralgé :

ils doivent transmettre le dossier,
point. Etrangement, même Volnitz
leur mârque de la slmpathie, et pro-

pose "qu'on aille boire un pot
ensemble un de ces jours". A moins
que vous n'ayez une équipe de diplo-

mates, i] risque fort de se faire lem-
baner.

Peu âprès, deux SAD men se pré-

sentent,

lgor Aber et Gustav Portmân
sont taillés sur le même moule. Des

armoires à glace peu communica-
tives, imbues de leur supériorité su tous les

autres flics. I1s sont arrogants, vindicatifs,
sourds aux avis d'autrui... et bêtes comme
leurs pieds. Autrement dit, c'est ce que la
hiérarchie du SAD a pu ouver de pire. i1s

continueront I'enquête, mais 0n peut être
certain que leurs résultats seront totalement
inexistants. Le projet SFA restera donc en
sûreté.

INTERLIJDES
Les PJs reviennent au Falkhouse XVIII,

la tête basse. Ils n'entendent plus parler de
I'affaire pendant quelques temps. I1 doivent
fulminer, se dire ql-le tout cela se termine en
queue de poiss0n et se demander ce qu'i1s

AUTRES ATÏENTATS
Si vos PJs ont r,.raimenr la rête dure,

vous risquez de devoit faire sauter t1n ou
deux auûes bàtiments. Parmi les sugges.

ùons : I'antenne du secteuVIII de I'EuJopa

Federal Bank, le domicile d'un homme
importânt quelconque. A chaque fois, il y
â des molts, et un communiqué revendi-
quant l'acdon. A chaque fojs, I'explosif est

ie même. Et à chaque fois, MôrdTer était
sur les lieux. S'ils ont râlé la connexiorl

enùe luieLle "Cygne", vous pouvez âussi

fâire appaJaîte un des baùus...

ont raté. Pour I'instant, impossible de conti
nuer I'enquête sous peine d'un tas de mesues
disciplinaires non précisées mâis clairement
désagéâbles.

La suite 1es rattrapera bien assez vite.
D ici ia, faires-leur jouer les mini-scénarios
suivarts ou peut-êûe, sivous êtes ambitieux,
un scénario complet.

. le sIiç In hônnêtê.irôvên êr iê
demande la protection de Ia police". Les PJs

sont âffecté pour deux ol-l trois iours à Abel
Kampf, I'un des maquereaux indépendants
les plus célèbres du secteur. C'est un petit
sadique enrre deux âges, avec un nerre pré.

dilections pour les costumes rayés et les cou-
teaux plantés entre les omoplates.
Il ne précise pas de quoi il a peur,

sinon en termes très généraux

i"mes associés"), mâis crève visi
blement de trouille. Il insiste beau-

coup sur un point : il veut que ses

anges gardiens soient dlscrets ! 11

a beau faire des efforts âvec les PJs,

sa persorurâLité fondarnentalement

déplaisante tessort sans ârrêt. Aur
PJs de monter une protecton rap-

prochée plus ou moins solide. Au
commissariat, on leul fâit claire-

ment comprendre qu'une crapule
de plus ou de moins n'a pas beau-

coup d'importance. S'ils en ont
envie, ils peuvent se renseigner

âuprès de I'entoulage d'Abel sur

ses fameux "ennemis". En fait, il
fait fâce à une révolte de tout son

cheptel. Ses filles n'ont pas appré'

cié qu'i1 fasse un bain de bouche

à I'acide sulfurique à 1'une d'elle
("qui ne suçait pas assez bien").
Depuis, elles I'attendent au tour-
nant, avec rasoirs et acide. Sous
peine sombrer dans Ie ddicule,
Abel ne peut pas faire savoir à ses

pairs ce qui lui affive. C'est pour

ça qu'il s'est résigné à demander
I'aide de la police. Les PJs peuvent

se faire plaisir et lui laisser â iver "un tra-
gique accident", ou faire leur devof {et peut
êtle se doter d'un a1lié utile à I'avenir).

. q,,r 
^r.lrê 

.lê I: hririê Têc L( <o r.-

cent dans une grande campagne de "net'
toyage" des squatts qui défigurent le quaftier

Hohenstaufen. Les PJs vont donc devoir, un
beau maùn, investh un immeuble à moitié
en ruine, embaJquer sans douceur tous les

malginaux qui f iniestent et emmener tout
ce petit monde âtl commissâdat pour vérifi-
cation des papiers d'identité,/tiûes de séjour,
etc. Si vous voulez pimenter 1es choses, vous
pouvez y aj0uter quelques petits ftafics
(drogue, marchandises volées, etc.) et un
petit peu de violence.

VOLNITZ
A vous de voir ce que voulez en faire.

Ilpeut êûe erùêmement efficace, er aider

considérablementles PJs. 11 peut s'appro-

cher trop près du cæu de I'affahe et se

faire âbattre en laissant juste un ou deux
indices. Ou il peut tout simplement ne
pius avoir assez de ressort pour faire âutre

chose que de iouer les utjlités. En rour
érat de cause, ce serait bjen s'll suvivail...
Il pourrait fajre un ami exûêmement pré-

cieux à I'avenir: vous vous tendez
compte, avofu un SAD-men honnête et
intelligent sous lâ main !
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. Pl ( ôê"v"t( lê mô-p m,'. o( ]SSO-

cià-ions de dp[ense des e\pi]ies cont pré.

venues. Les PJs vont devoir opérer sous les

yeux des journalistes, de manifestants hos-

tiles et de l'équivalent local de 1'abbé Piere.
B'er en endJ. Ies expLlsës rqui on dppose

un dossier auprès de I'administration pour
obrenir des logemenrs decpn, j y a des

annêes e- 0ui a rend"nr oujours la réponse]

essayent de lésister. Oue diriez vous d'une
tentative de suicide médiatique à s0uhait

{"et puisque c'est comme ça, je vais me jeter

du haLi dL Io:- ) jute oeval es caméras.

C esl dàns la gesrion dp ce genre de crire
qu'un flic se ia'r Une repJlatjon àuprès 0e

la pfesse...
. Oh, au fait, pou le long terme... quelle

sinisrre -agouille immob:lière se càche der.

rière ce 0lan dp "lpnoval'on" du quartier.
à votre avis ?

quelques jours de boulot devant eux. Rien

que la prise des dépositions des survjvants

va 1es occuper un bon moment. Tout le com

missariat va bosser su| cette affaire le temps

de dégrossir un peu ies faits (après quoi, le

SAD, considérant qu'ils'agit d'une affaire de

terr0risme, reprendra I'enquête. C'est une

bonne occasion de faire réapparaître Igor et
(ôn npiii.:m:râdêl

Voici les é1éments qui feront surface au

bout de quelques jouIS:
. I'explosif urilisé érait du S,MTX-8. La

bombe erair dans une malle-lp. 50LS un.iege.
. le train était un express en provenance

du secteur VIII.
. ies passagers décrivent lous des "indi

vidLS suspects" diferenls. Môrdrer a Jn phy.

sique assez passe partout, mais ses photos

"disent quelque chose" à certains. Rien de

concluant, hélas...

fortes chances qu'ils lui donnent le rôle du

Pourri de Service... ce qui risque d'amener
pas màl oe ren\:0n\ superllues 'ols de la pre

mière convefsation.

S il a oe soLide5 -alsols dp leur faire
confiance, i1 leur confiera avec les précau

tions d'usage qu'il se passe quelque chose de

malsain, dans lequelle SAD est impliqué. En

roLt cas. l enqL,è-e sLr la mort de Manha n a

pas été poussée plus ioin sur ordre supérieur,

et le SAD fait pleuve d'une inertie rare dans

l'affaire des attentats.

LES PJS ONT I,JN NOI,IVEL ALLIÉ :

REPRISE DE L'ENOI,JETE
Il ne leul res-e pl,is, en tou e ii egalile.

qu'à reprendre ]a pjste du "Cygne". Môrdrer
s'y montre encore un fois ou deux, et en

repart en compagnie d'un grand t]?e barbu

LKa-rl Lemmer. "cerveau des Fracùons Révo

lHrTli:i$rï*ry1

^AIGTE II =Elorrrrr !
Ouoi que les PJs soien el t'alr de faire,

intelrompez-les. Leur radi0 grésiile "Appel
urgent à tous. Explosion dans une station
de Tube, Friedrisch StraBe. Tout le monde

sur place immédiatement". Justement, ils

sont tout près, et pouront ariver avant tout
le monde. C est le chaos. Ouolqu" chose à

explosé dans une rame au m0ment or:1 elle
enlrail pn ga-p. ll y a dr sang et des larT.

beàux de chair pàûou r. des survivd r l' h) s.

rériqLes à prendre en charge. des blessés à

évacuef, un ca0itain" de pompiers rel'l-
cjce er sur le pornl de laire ure c-ise de

nerfs, des meutes de journalistes qui zoo-

ment avec fascjnation sur les taches de sang,

et ainsi de suite...

Apres quelques heures. les choses se cal-

ment. Les Fàlkàmpfrs onl quand méme

r Cnr*p il \e d^;t à nrp,sp 2 rê.rj Un

sac entier de revendications différentes.
La seule qui paraisse un peu crédib1e aux
psych0logues de Das Kopft est signée des

l-rac-ions RévolJIonnalres Ildependanter.

Elle anrorcp de nouvelles acùons pouf rres

bientôt.

EVOLNITZ
Il sera sur les lieux de la plupan des atten-

tats. Il n'est pâs chargé de I'affaire, et à I'air
de plus en plus mal en point I pas rasé, vête

ments fooissés, hagard. Il se tient à l'écart des

autres policiers, et ne cherche pas à discu

ter. Si 1es PJs I'approchent, il tentera de
prendre le large, à moins qu'ils ne se soient

déjà renconûés.

Tôt où tard, ils prendront contact avec

1ui. Des PJs amateurs de logique pourraient

bien avoir, à ce stade, construit une hypo

rnèse ressemblànr à a véri-é. I\4ais il y a de

lutionnairesl. Leur véritable QG est un
immeuble délablé, situé à la périphérie du

secteur Vlll. li y a en p"rmdience ine de-'-
douzaine de pe$onnes à I'intérieur. En bons

professionnels, les PJs se rendront vite compte

que 1e bâtimenl est surveillé en permanence

par une ou deux personnes (des SAD-men
qui ne savenr r:en, à parl qu ils doivent olwir
l'æil. Ils risquent fort de repérer les PJs).

Comment s'introduire là-dedans ? De

nuit, avec beaucoup de plécauti0ns, semble

êtle la meilleurc réponse. Il y a assez d'explo-

sifs entreposés à I'intérleur pour faire sauter

le pâté de maison.

Avec un peu de sun/eillance, les PJs pouJ

ront ascistel a ure -encon re enûe Môrdre-,
Lemmer et un grard bdJaqué qui s avère èûe

1e SAD-Lieulenant Kiirten.
Capturé, Lemmer se révèle n'être au cou

rant de ien. Il est persuadé que Kùrten est

un Ursien. Ila déjà Martha sul la c0nscience,
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teau d'Argent 100%, Eûe Désagéables 95%.

LES TERRORISTES
et ajouter les PJs à son tableau de chasse ne
le dérange guère.

Môrdrer, en revânche, sait palfaitement
à quoj s'en tenir. On lui a fait comprendre
que sa Liberté dépendait de sa participation
à cette opération, et il fera de son mieux
pour la garder sur les rails, même si cela

implique d'abattre les PJs. En revanche, il
est tout à fait réceptif à des arguments du
genre "i]s te descendront quand ils aur0nt
fini de se servir de toi. Alors que nous, on

te garantit une protection maximum".
Hélas, Môrdrer ne peul pas vraiment fai

rc ngure de témoin flab1e. En revanche, toutes

1es informations pertinentes sû l'opération
er ses verirables objec ils se uouvenl darr Ie

bureau de Ktrten, sur une disqueite soi-
gneusement rangée dans son coffre-fort (pro-

1égé par unp se--ure electronique pàr-icu
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{pour Môrdrer, suppdmez les ûois demières, ajoutez Démolitions 80% et passez Armes de

Poing à 65%)

lièrement résistante). Le seul petit pépin est

qu'il faut s'introdulre dans I'immeuble du

SAD pour y avoir accès. C'est là que V0lnitz
pouna se révé1er particulièrement précieux...

Si les PJs rrainenL Lr0p. l0pérà ion arri.
verd à son terme. Le OC deù Fracdons Revo.

lutionnaires Indépendante sera "déc0uvert"
et, au terme d'un siège à grand spectacle

mené par le CIF et le SAD, tous les teno
ristes seront abattus ou arrétés (pour ceux
quj n ont rien compris. et dont le proces

amusela le bon peuple).

Deux ou trois jours plus tard,le m:nistre

de I'lntérieur fera une conférence de presse

où il annoncera la dissoluti0n d'un certain
nombre d'associations "subversives", dont
le SFA.

OIJE FAIRE ?

A part des salisfactions morales, cette

enquête ne leur rapportera pas grand chose.

En revanche, el1e peut leur valoir de très

sérieux ennuis s'ils sont imprudents.
. C:lrcrcher à moûBJlel leur silet æ.
Trà. irà< imnfl,dênt I: ÇAft n'oct--- - - --.pas

très réceptif au menaces de chantâge. Les

PJs pourraient bien êbe victimes d'une balle

perdue, ou d'une inspection surprise se ter-

minant par leur mutation en Tene Adé]ie...
. Tentel d'agir par l2 voie légale.
Cela va demander énormément de pape-

rasserie, plusieurs enuevues avec des mâgis

trats pointilleux, Mais ce sera sans doute
rentable, menant à un bon coup de bâiâi dans

1a hiérarchie locale du SAD. Dans l'ensemble,

c'est à la fois la solution la plus ennuyeuse

et Ia plus sensée.
. Tirer La sonnette d'alame.
Les ioumaux sont une bonne option, pour

une fois. Les iournalistes détestent les SAD-

men attogants au moins autant que les PJs.

Mais ils ont intérêt à avoir un dossier en

béton.
. Agir hors légalité.
Le plus radical serait d'abattre Môrdrer

et ses complices, et d'utiliser 1e reste du S-

MTX pour faire sauter la voiture du SAD

Lieutenant Kûrten. Toutefois, si les PJs en

viennent à ce genre d'exûêmités et que vous

1es laissez faile, vous ne jouez plus waiment
à Berlin XVIIl, mais plutôt à "Justicier RPG".

Ceci dit, chacun fait ce qu'i1veut...

P15..|=

For Per

12 15

Compétences : Corps à Corps 30%, Interrcgatofe 60%, Conduite 60%, Comnandement
50%, Elecù'onique 40%, Trop Boire 60%, Considérations Nosta.lgiques et Hors de Propos

60'Â.

IGOR ET GUSTAV
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Bientôt
la Fête !

L'évènement de I'année !

Tout SIROZsuT le Salon des Jeux de Réflexion !
(Qui est aussi celui de la maquette et des modèles réduits)

TOUS SUR LE STAND SIROZ I
.Des dédicaees à gogo de tous les auteurs

et de tous les illusttratenns de la Siroz Dream Team !

'";::m:_*"ffi;ïi')
'Des petits fours et des boissons gazeuses I (la tête l)

' De la bonne humeur (si, si !)

' Des dérnos de tous les jeux (les anciens et les nouveaux !)

UNE OCCASION UNIQUE !
On ne le répétera jamais assez :

Salon des Jeux de Réflexion
2 aa lO Avril 94

Paris, Porte de Yersailles

]|illl0lllt[[rl
eolltPfJ

El ne rule: nas ù rplle ottasiort lu Sortie ntondiale ett Fxtntt' de Tbon !
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ZII\TE
Tiens, un seul zine ce numéro : Le second

opus d On The Edge, l excellent zine clbe-
dont on vous avait déjà parlé et qui avait eu

l'excellente idée d'interviewer Croc, Stef Bura

et G.E,Ranne.84 pages de bonheu câblé, une
interview de Wagner (Rolard C. pas Richald),
des nouvelles (carrément bien, d'ailleu$...J
et un scénar joué durant la conv' Arnak II,
heu... Idrac II. C'est fien que du bon,la cerise

su| ]e gateau étant un papier EXCELLENT du
peùl Lorien sur ce que devrair èue un univers
virtuel. 11 a le bon goût de citer Snowcrash
(0n y tient, c'est nous qu'on I'a vu le premier

!) et en cela il a tout à fait raison. S'il est sage,

on lui montlera peut-être 1e Metaverse de

Steve Jacl$on er la ciré virtLelle oe frppgate.
Le quoi ? Chut, c'est une surprise, on vous
en parlera dans le prochain numéro I

On The Edge 2, 30 Francs + 7 Francs de
port, David Epinette, 1 quai Magne,94480
Abion. On peut égalementle joindre sur Akela
sous le pseudo Lorien.

AVEC LE TEMPS...

Les suisses fraooenr encore I Aprèr le pavé

Tigres Volants du père Alias, voici qu'un
deuxième helvète pète les plombs et nous
pond un jeu. Et ça s'appe1le comment ?

CHRONOS, en toute simplicité. Et ça parle

de quol ? De tout, en route simplicité. Chro-
nos est en effet, comme son nom f indique,
un jeu multi-univen, mulû-époque, multi,tout.
Et tout ça, ensemble, en même temps.

Bon, de ]'avis même de I'auteur, qù devait

avoir bu au moment oit il a tapé son avatt,
propos, il y a d'autres jeux similaires su le
marché, mais aucun, assure-t-ilne permettant

de tout jouer dans un grand fouttoir. Je cite :

"Peu de jeux proposent un réel mélange
d'époques et de styles, un système harmo-
nieux où les space-marine surarmés cotoient
harmonieusement les magiciens de seconde

zone et les agents secrets mutants." Ce à quoi

nous répondfons dans la foulée d'un seul mot:

GURPS... Mais on est pas là pour casser Chro
nos. c est déià assez dimcile de "aire un jeu,
êi /\n crii.lê nri^i 

^n 
nârlê

Alors qu'est-ce qu'On joue dans Chronos ?

Un peu de roLt en fàir. Le syslème de crêa

ti0n de personnage utilise un s tème de règnes

(humain, animal, végétal, minéral mais aussi

mécanique et magique) el offre pas mal de
possibilirés. du Blob à iSbrasaucailloupri0
nique (exaltart !l en passant par les humains
comme v0us e- moi. PlJror com-1e moi
alors... Sont ensuite détaillés comme dans

loul IDR no"malemeni conslrué. les combals,

]a magie, les armes, j'en passe et des meilleurs.

Par Ie thème, Chronos se rappfocne evidem
ment de Mega, troisième du nom, et par cer-

tains côtés, il fleure bon le Simulacres, ce qui
n ê(r nâc rnê târê lnin .lp l;

Même si le gros problème de ce genrc de

ieu. mulùvers er qu'se veutcomplet esl jJs

tement qu'i] ne peut pas l'êûe, complet, (ou

alors il faut qu'il fasse 8000 pages), Chronos

est un produit hautement slTnpatique, avec

une couv' couleur s'il vous plait et tout plein

d'illusuaùo.ls où le meilleur cotoie le carre-

ment moins bon. Nos Suisses préférés sont
déjà en train de plancher sur un supplément
du fin fond de leurs abris anti boum. Ils sont
forts ces Suisses...

Exercice de diction: "un deurième hel-

vète pète les plambs et nous pand un jeu",
à Épé\er dù Ioir. de plus en plu5 vi|e...

DISNEY CUCUL ?

Oh le boxon chez Disney, les têtes volent
et les responsables sautent ! Variefy, 1e canard

américain qui fait référence dans I'indusûie
du cinéma, comme Billboard le fait dâns celie

de la musique vient de lacher un sacÉ scoop.

Les dessinateurs et animateurs de Beauty
and The Beast se seraient amusés à réali-

ser une séquence érotique, voire carrément
porno si I'on s'en tient à la définition conte
nue dans la seconde éditi0n d'ln Nomine
Satanjs : "la pornographie, c'est avec les

21

poils", entre la Beile et la Bête avant sa méta-

moryhose {d'oir les poiis...l. Dix minutes
torrides qui n'ont évidemment pas été inté'
grees àu montage tinal. Mais le probleme
n'est pas là pour les pontes de Mickey et
Compagn:e qui ont dejà bien du mdl à se

dépétrer des scandales liés à EurO Disney
Resort. C'est que ies responsables de ce

mompnt d anLhologie qu:. on peLt le parier.

ne figurera jamais dans une quelconque ver-

sion longue de Beaufy and The Beast, ont
monté leur forfait duant leu$ heures de bou-

lot. Er ça, aux vuer des avocars de Mickey,
c'est mal. Et pour ne rien arranger, on mur
mure mème que ce ne serair pas le premier

Disney Piràte Porno du genre er que pfaù.

quement tous les longs métrages animés du

maîûe ont droit à leur défouloù. On cite à
mots couvetts une scène de gang bang entre
Blanche Neige et 1es sept nains.

Pour les félés. rdssurez.vous. des copies

circulent déjà sous 1e manteau, en NTSC, le
standard américain et japonais, pour I'ins-
tant mais on attend sous peu le ffanscodage

en PAL.

coNSErL SANTÉ

PouÎ protéger votre foi, buvez du vin de

messe.

TSR FRAPPE ENCORE !

TSR a s0rti un nouveau jeu révolution'
naire aux States ! i1 s'appelle Dragon Strike I

Un nouveau concept, on ne vous dit que ça,
bref, c'est du TSR I Ils envisagent la version
française sous le nom de Crève de Dragon...

R]ONS AVEC PLASMA

Une fille parle à sa copine :

Alors cet enfoùé m'a traitée de salope !

Et alors, qu'est-ce que tu lui as répondu ?

-Ah, ben, tu me connais !Je lui aidis d'aller
se rhabiller et de sortir tout de suite de ma
chambre, lui et tous ses copains.
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EDes jer-x
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les airrre !

ELVIS EST VIVANT !

Ça, c'esr pàs un scoop. c'esr ld sricre vorilê.
je le jure. 11 vit en Argleterre dans un petit
cottage avec Bruce Lee après s'être fait opéré.

L'opération a été un succès puisque le petit
Dragon lui a fait deux enfants.

Bon. d accord. ce n-esr pàs roul à fài wai.
ll n'a eu qu'un enfart.

Le jeu le plus loufdingue au monde est

sorti ! ll s'appelle Pandemonium etc'est le jeu

dals I'univers des Tabloids. Comment ? Vous

ne savez pas ce que sont les tabloids ? Ces

merveilleux joumaux que l'on tlouve dans

les supermârches aux USA er qui tonr ]a joie

des ménagères du Middle West ? Oui nous

annoncent froidement et avec f0rce d0cu-
mentation qu'Elvis estvivant, que 1e Yetis'est

fait enlever par une soucoupe volante et que

Marylin Monrce est morte de mort natuelle ?

Bon, c'est r.rai, en France ce phénomène est

orariquement inconnu er le seul exemple à

nolre connais5ance esr ia tenuùve de "JouI

de Paris . ll fàut bien iàvouer. nos compa.

triotes s'intéressent plus aux seins de Claudia

Schiffer ou de Sophie Favier qu'auxvies anté-

rieues de Paco Rabanne. Nous aussi d'ailleurs.

Dans 1e monde de Pandemonium, qui se

traduit par Chaos, ou bordel ambiant suivant
les sources, tout ce qui est écdt dans ies

Tabl0ids est vrai. Tout. Les joueurs vont
d'ailleurs incâmer des investigateurs du para-

normal, des joumalistes en fait, qui travaillent
pour une feuille de chou connue sous 1e nom

de Weekly Weird News. Ils sont pâyés, pas

beaucoup, pour ramener les scoops dont sont

hiands les lecteurs du \4 /VN.

Le sys-ème de jeu de Pardemo'tium est

ùès similaire à celui de Scales, c'est à dire un

système de métier et de hobbies qui donnent
roules les compélences acquises par le per-

sonnage et une Ésolution des actions par un

simple Dl0. Les personnages n'ont que tois
caractéristiques : Body, Mind et Spirit avec

encore une lois le rnème système qlre Scales.

des bonus qui s'ajoutent suivant les âctions.

Mais ce qui différencie réellement les Inves-

tigaleurs de vous et nous, plutôt de vous

d'ailleuls, ce sont leuls pouvoirs pffmormaur
et la connaissance de leu$ vies antérieus. Par

exemple avoir été Cer0niro dans une vie

antérieure donne des compétences du sfyle

surve er exierieur, discréùon. tandjs qL avoir

été Adolf Hitler permet de convaincre
n'importe quel abruti que I'on doit le com-

mander, 1à, maintenant, tout de suite. Tout
un chapiùe y est consacré, avec une lisre de

pe$Onnalités décédés qui va de lssac Asimov

àVlad I'empaleur, chacun avec un résumé de

leuf cafr'ere el les compétences gdgnée.'.

Les pouvoirs paranormaux sont eux du

style écriture autOmatique, divination, bague

magique de Ré, en somme tout ce que I'on
peut lire dars les journaux ou regarder dans
l'êmic(i^n Àlvetàrê<

Mais que peuvent bien faire des PJs dans

un tel univers ? Le mot est lâché Univers !

Pardemonium est un jeu oîr tout pe[t arri

ver. Vous voulez des exfta tenesties, ça tombe

bien, ils atterrissent Place de 1a Concorde.

Vous voulez des Vamp.res. ilq viennen- jus

lement de sucer Mark Rhe-n.Hagel qui er
redemande. Vo rs vou ez mâig"j-. le régjme

mirâcle fàr.B.Cone est pour vous. il vous fera

perdre 300 kilos de $aisse en une nuit. Le

scénario d inuoduction vaut à lui seul l acqu'-

sition du jeu : Elvis a dispâru ! Cela fait trois

semaines qu'i1n'est pas appalu en couverture

d'un tabloid, un record ! Les PJs seront donc

envoyés à sa recherche dans le supermarché

Milwaukee oi1 il travaillait au rayon fruits et

légumes et oti il a été vu pour la dernière fois.

Cool non ? Le reste, je vous le laisse le décou-

vrll.
Pour firi" er pour ceux quj àimenr les eti-

quettes, Pandemonium est à classer aux côtés

de jeux comme CORPS, de BTRC, ou Curys

Illuminati, de Sleve Jackson Games.
P)r,rô-1.-lir * ôç- rr ,êr nô çronhan

MichaelSechi, édité pâJ DeiaVu Studios pour

M.l.B. Pr0ductions et distribué par Atlas

Games, ]'éditeur d'Over the Edge, 1e jeu de

Jonathan Tweet.

19.95 dOllars, à peu près 160 francs en

France.

RIONS AVEC PLASMA

Comment appelle-t'on un homo qui fait

du bouche à bouche ?

Une tante à orygène.

RIONS ENCORE AVEC PLASMA

Combien faut-il de joueurs de JDR pour
.hrnopr irnê àmnn|llê ?

2D6+2
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MAGIC, THE GATHERING

pa. n.o ;1,-,,ro. 1o 
"Ler^aôÎê 

rê. Tra-

ding Cards est purement anglo saxon. En

Fmnce, Les petits sachels avec des cartes à linté
rieuf sonr le monopole de Panini et visenr un
public très jeune. Aux stales, plusieufs revues

y sonl c0nsacrees, et cellarnes caltes sont
ê l p- l-p"\ ' dô. ô p. ,"-p r- --41, a

ûDrra àô. û ôr..1ê.1^ll-r. n^,i.lêi . r,.gu

sition. Tous les sujets sont lraités, du spon aux

comics en passajrr par les cartes de cul, Husr-

1€r ou PenthOuse, ou les ilLusûateuls célébfis

simes comme Berni Wrigh$on ou Norman

Rockwell. Une séIie est composée d'une cen

laine de cartes et ilfaut acheter les calles petits

paquets par petrts paquets pou se constltuer,

qLànd to t rà O.en. Lne (olle.ùo- .or0 ôre.

Ceftains magasins spécialisés en cOmics er en

lmpo|d lol d-ôr'.a lp on à ple.enl 1eg.

àrêmênr ).h)l)h.lê( ên Tr:dino r ,r.l\
C"r ' po:o. u Do, reLrr "'1 màthemàt q.r" .

Rjchard Garneld invente un concept ludique,

un duel de magicien à base de caftes. Pouf
,ô r. ê' ,ê-," rr h ,e de

.,1. rô â tre.

bons. Non, son rair de génie vient de l'alLiance

"l enL. dJ p-'r' 'pe d" T adinB
("t1 a ^ 

.ô t ôr'-^r p1. oe'lle.
D j .. , nt r',ê. ..i.:.i ,. ')ê:t d ri ,... "4llec

dotique", Wizard ol The Coast. pLus connu
nôr r c: û)mmê T)licl)nr)

daMorP r-r',ede
rô' p c" r1-ê\'.. .;,â. ,. .ip :t-

i i.ô " ;-....

qu: :oJrn ssÊr: - é:e:g-e :t:!:,ia. a :rara.

dans Laquelle onva puisef pour lancer les sorts,
ô. ,- ê,:. r. to.lr

d fàire 01 "d.er aire. C'aqua .or " d" cr r

roire correspond à une form€ de magie, et Les

.ort oemdnden pJ oumon o anelgp.

Magic se présente sous deux formes : le star-

ter deck de base, 60 cartes et le boosler pack,

de l5 caites. Evidemmenr, les caftes Les pLus

pu''5ar e, .onl le. plL. rare, eL pour le. obre.

nir, iL faut soit acheter une tonne de cafies,

soit faire des écharrges. Les cartes sont toutes

er , oL eLI. ûè. opl ps. res Ierc..e et le- regies
\.ni rr;. .1) .a , no fni. n, p nr - nr... - ..rpns

que tous 1es mo$ sonl impoftants et veulenl
dirp qLelqu" c\oçe. Bref. e j" r., ""ç" o. .

el en pLus il est beau.

tvlal< tp.t,s' pas _ou_. ê !.aLr 0p get p,

c'esl La mise en jeu. avant chaque parde d'une

carle tirée au sorl dans son ieu que I'on don
ê-. r'.â l o o-a a ô.r LOUL

bête : on jOue avec son argent. Les parties sonl
donc lout de suite inréressées et intéressantes.

'(.â . - ^ r 
r^.r^ê- r- P, n"-, Jde

:hr. . . i rn; :. n;.. ^, ôl^, ô. h fl. r.. ... .....Ires I

sorr:i aur USA pouf ia llenCon. La plus grosse

!01 pn or ord ..o .. \I:g.c a Ia. un .et

tabLe tabac el a vendli €n deux mois l0 mil'
,. ",d,a rt ". " .. ?,ô r- -\.fre

d affajfes toral lsi I'on consldère L€s prix de
vêhrê ô, h /. dê I q m lli^. .ê ^^llr( a 'L . ...a , vd rdrl
' 1 r.v 2 a"ê-,l p-ô .ô.:ô .\- . ô ê .a -d e

à e-p àd:rpêô d 600 oo la':. Magic esl cons.
lèp| .t:o-.'r. o-n. _ô.pr.e::câ 

dU

jeu aux States comme ie pfochajn Trjvial Pur.

suil Cenains joueurs ont passé des commandes

difectes à Wizard oi the Coastde plus de milLe

ù )r\.t t.à d. - ô, r .TIe).
Ur . a*e- deck co.ire à pe r pr e. 70 - 

" 
r. ,. . rr

booster pack, l8 fuancs.

lvlalntenanr, le conseilde Plasma: sivoue
magasin préféré n'a pas de Magic en stock,

insistez pour qu'iL en commande. S'il en a,

achetez un starter deck, jouez avec un pote,

vous ne le regletterez pas et vous aussi vous

sefez accros I Merci qui ?

Flyirs
Doe6 rôt tap when attacking.
Born wùh winss ùJ listu a,td a suord
ofjaiû\ .his heaoerb in ornanon
enbodier both Jwj and îuiû.

nlus. O Douahs Schul€r
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concert qui nous rassure : Fight, pâr exemple. ZA?PA ZAPPÉ, f
Fight, c'est 1e nouveau groupe de Rob Alford,
ex hurleur en chef de Judas Priest. Cinq

"musiciens", le sus-nommé Robert et Sc0tt
Travis, le defnier batreuJ du Priesi, un vieux
de la vieille, et ûois petits jeunes, un bassiste

complètement fondu et deux gratteux du
même métal. Heary, le méta1. Bon, du côté

des vieux, Rob couwe toujours ses quatorze

octàves à lù rour seul. chante r0uioLrs à vingt
cenùmèues du micro (essayez pour voir) eL

Scotr Tràvis ape encore comme un sourd,
tlès bien, mais comme un sourd. C'est du côté

des jeunes que ça coince. lls ont visiblement

appris à jouer par Educatel et ie basslste s'est

fait virer en cours d'année. Ou alors, c'est le
programme de réinsertion "Rob Alford aide

les trisos" etil a oublié de nous prévenir. Tou
jours est-il que ça sent un peu le rodage tout

ça, surtout strr les reprises de Biack Sabbath

ou de Judas. lls deuaient peut-être essayer

I'Ecole du R''thme ?

i

Scoop Plasma !

En lisant les journaux, on en apprend de

belles ! Un joumaliste a fâit une enquête sur

la jeunesse d'Adolf Hitler, et surtout sul 1a

période durant laquelle il était emp sonné et
dunnt la conception de Mein Kampf, en 1 923.
Le joumaliste soulève des doutes quant à I'oÈ
gine du manuscrit o ginal, Hitler n'en serait
pas I'auteur. Bref, c'est un nègre qui a écdt
Mein Kampf.

llllrrsiclrre !
FIGHT !

Quand on réécoute la bande du concert
du Dream Band à Toulon, CF Plasma 1 1, on
se dit qu'on a encore du boulot. Mais heu
reusement. de temps en temps, on va v0ir un

Frank Zappa est mort début
Décembre. Bon, âlors on aimâit ou on

âimait pas, mais on ne peut que reconnalhe

le génie du bonhomme. Né à une époque

où poul réussir dans Ia musique il fallâit

iouer de la guitare, il auait pu devenir la
pL$ grande rock star, mais il a préléré deve-

nir I'un des plus grands musiciens de son

temps, applaudi par tous, de Steve Vai qu'il

a découvert, à Piene "inaudible" Boulez.

Alo$ qland on vous parle de Frank

Zappa, même si vous ne comprenez rim
à la majodté de ce qu'il composâit, c'esl
mon cas je vous rassue, chapeau bas mes-

sieus. Et puis, il a tout de même laissé der-

rière lul plus de 50 albums, tous pleins de

sons partout, et trols enfants à qui il â jugé

bon de donner des prénoms imbitables :

Moon Udt, Amett et Dweezil.

Dweezil dont il suivâit avec ur æil
ému la toute jeune caflière et qui a juste-

meît sofii il y a peu un album lemarqualle,

Shampoo Horn, à écouter d'urgence.

Ah, oui, lappa est mort d'un cancer

de la prostaE. C'est Mirterand qui doit flip-
per, on lui avair dit que c'érait pâs gave si

.)éiâiî frâité À romn.

DU BRI.|IT ! ENCORE DU BRI,JIT !

Du côté des sonies djsques inléressânles.

on notera Bastards, le dernier Môtorhead
(c'est vrai, c'est vraiment le dernier ?, non
je blâgue...), qui est largement meilleur que

leurs deux opus précédents, mais comme

dirait l'autre, y a pas de mal. C'est surtout
intéressant parce qu'après s'êûe fâit jeter de

roures les maisons de disques, Lemmy a pré

iéré signer chez ur ldbel dp Dance Music,

XYZ Records. Comme quoi... Maintenant,
il fait ce qu'il veut et ça s'entend :violent I

Dans Ia série pas mort, Dio ll auue nain) a

sorti un âlbum oil ne figurent aucun titre
avec les mots Rainbow, Princess ou Dragon.

Il est malade ? Sûrement car de 1'avis de tous,

y c0mpris du spécialiste, Croc, c'est nui. Un
grand merci à Guns & Roses pour -n'avoir

fait vomir mon petit dèj' en voyant la p0chette

de leur a1b[m de reprise punk, que je ne

conseillerai à personne, même pas à mon
pire enneml. Non, là le suis méchant, je lui
conseillerai...

BODYCOI,'NT
À r'nrvsÉB uorqrMARTRE

Le jeune Jeff, qui intègre en ce moment
l'écude Siroz nous somme de parler de ce

cHrc,
(|N FAIT UNE B(|UM !
Fin Avril, la Surboum Siroz à MEUDON-LA.FORET !

Vous en rêviez. Siroz I'a fait !
Un après.midi dtanimations Made in Siroz et une nuit

de jeu avec la Dream Team, ou vice.versa !

Pour plus de renseignements, pour vous inscrire, pour
demander où est Meudon-la-Forêt. écrivez-nous à :

Surboum Siroz
Idéojeux

l, Route de Versailles
9l 190 Villiers-le-Bâcle

0|J t,EltEz t{(lus t,0tR suR tt sTAl{D slR0z

t0ns DU sAr()l{ Drs,tEux. DU 2 AU l0 At|nlr. p(lRÏt Dt UrRsAru_rs.



IGreSSffiot
ffiI-irzes!
ïoutes ces histoires de cérémonies des Ayshuns de lftopee mises à pad, nombreuses

sont les personnes à apprécier le système de GURPS Honeur. [t la plupart d'entre

eux bouveraient encore plus appréciable d'y ajouter des précisions sur les possibilités

d'aventure dans le monde de lovecraft.

e seul petlt problème,

c'est que GURPS ne peut

produrre aucune exten-

sion estampillée "Love

craft", car Chaosiurn en
possède les droits. Chaodum a
sorti un grand nombre de scé
naios Chtu holdes de qualité,

mais ça n'empêchequ i n'yaura
jamais d aventures GURPS du
meme genre.

A ors qu'est-ce qui em-
pêche un loueur décidé de
jouer un scénario de 'Appelde

Chtulhu (ADC) avec GURPS ?
Rien, si ce n'est la d fiérence
entre les deux systèmes, c'est
bien là le problème. Comment

fates vous pour perdre de a

Santé Nilentale si vous n'avez

aucune caractéristique la re-

présentant ? Comment pouvez

vous jeter des sorts si vous
n avez pas de points de l\,4a-

gie ? Ne vous lnquétez pas, les

deux systemes possèdent des
similtudes qui, enjouant un peu

sur les mots, les rendront qua-

s ment compatibles. A partir de
là, vous allez pouvoir chasser
le Fung de Yuggoth, que vous
ayez I'ADC ou pas.

cARAcTÉRrsrrouEs
I y a un paquet de caracté-

nstiques dans I'ADC, mais
n'essayez pas de trouver une

équivalence à tout. Les plus

importantes sont dans le tab eau

ct oessous :

r\ùott\/EAlr ! I !
sPÉcrAr-

GI.IFRPS
HIOFÈTTËT'FT,/

I\/IA.GG

YERK

Vers Ossfflants

F : âucune

DX:?
Ql : non

S | 1 point

l\y'ouvemenvEsquive : n/a
DP/RD : 0/0
Dégâts : non plus

Portée : aucune
Taille : moins de 1

Poids : 159

Habitat : Cerveaux

décomposés.

n trouve les Vers Ossi-
fiants dans le cerveau
des cadavres, lls se

nourrissent des sentiments
rnauvars des personnes
décédées, et utilisés correc-
tement, ils peuvent seruir à
rerranscnre ces pensees.

Chaque Ver Ossifiant fait

entre quinze et vingt-cinq
centlmètres de long. Leur
enveloppe noire translucide
et gluante contient un liquide

épals qui pue la mort. lls

(D
(D

F

DX

OI

s

FOR

DXX

INT

Con

Force

Dextérité / Agilité

Santé / Constitution,

Suite a1 dernière page
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Si ce sont des investiga-

teûrs que vous transférez de
I'ADC, soustrayez deux points

à l'lNT sicelle ci est trop élevée
pour trower le Ql à GURPS. Les

investigateurs ont souvent ten-

dance a commencer avec une

lNT très haute, ce qui coûte trop
à un personnage de GURPS à

145 pts.

La caractéristique APP
(arence) de 'Appe de Chtulhu

va égalernent nous seruir:

tissez d rectement e score de

mouvement de l'ADC en score

de l\,4ouvement GURPS.

Tout ça c'est bien gentil
pour l' nvest gateur moyen, mais

pour certaines créatures, en
paniculier les plus puissantes

d'entre elles, on se retrouve ræi-

dernent avec des caractéris-
tiques bien trop hautes. On va

s arranger, vous enervez pas.

FOR élevée : F élevée. Ut-
lisez la table de F de GURPS

natation. Certaines Créatures,

comme les Insecies de Shag-
gaïou lesVarnpires de Feu, ont
une TAI de 1 . Considérez-les

comrne un essairn {Règ es de

Base p.163), avec es dégats et

la Santé qui s'y rappodent.
INT élevée i Sl l'NT est de

20 ou plus, cho sissez le plus

élevé entre Ql20 ou Ql (NT/2).

POU élevé : Pour chaque

tranche entère de 10 au-des-

sus de 20 de POU, attribuez un

niveau supplémeniaire de
Magereà a creature. Çadonne
donc +4 pour un nlveau de 30

à 39, +5 pour 40-49, etc. . . Autre

chose, la plupart de ces bêtes
là auront suffisamrnent de S
pour airnenter eurs sorts. Dans

les rares cas où le POU de la
créature dépasse sa FOR, uii-

lisez e score en POU comme

sa es font du Estoc/Empale
ment. Traiiez les armes comme

décrites dans GURPS. Toutes

les autres attaques (comrne

Blood Drain, Té éportation,
Engulf, etc...) sont considérées

comme des attaques Spéciales.

Applquez directement les dom-

mages indiqués dans 'ADC.

D'ailleurs, I'amure de l'ADC est

strictement identique à la Résis-

tance aux Domrnages de

GtlRPS. Les Chtulhodes ont la

même Défense Passive qu'une

créature de GURPS possèdant

des qualtés de d ssimulat on

equ va enIes.

COMPÉTENCES
nô 

^^mhrô, 'eôê .^m^é-

tences portent le méme nom

dans les deux systèmes dejeu.

N,4alheureusement, I'Appel de

Hideuse (-4)

Affreuse f2)

Déplaisante ('1)

Moyentre

Attirante (+1)

Chanûante (+4)

Splendide (+6)

5-6

7-8

9-12

13 14

l5-16

17 l8

Le POU (voir) de 'ADC est

l'équivalent de la Vo onté à
GUFPS. ll suffit de soustraire

l'lntelllgence au Pouvoir pour

trouver un score en Vo onté de

Fer ou en Faible Volonté.
Exemple : prenons un person-

nage de L'Appel de Chtulhu
avec une INT de 13 et un POU

de 10, Son Ql sera de 13 à

GURPS, et lsera affligé du

désavantage Faible Voonté au

niveau -3.

Le Pouvoir détermine aussi

le niveau d'Aptitude à la
Magie (l\,4agerie) du même per-

sonnage àGURPS. Un POU de

12 à 14 équivaut à l\.4agerie 1;

un POU de 15 à 17 donnè
l\,4agerie 2, et l\,4agerie 3 pour

unPOUdelSà20.
Afin de reflèter les règles

de I'ADC au plus près, vous
pouvez également attribuer
'avantage Chance (15 pts) aux

personnages dotés d'un POU

supérieur ou égalà 15. L'avan-

tage Chance à 30 points
n'existe dans aucune des his-

toires que Lovecraft ait jamais

écrit.

Le lowement sera calcu é

d'après les caractérist ques de

GURPS. Dans Ie cas des
modes de déplacement parti-

culiers (comme le vo), conver-

Supers pour déterminer es
dommages d'Estoc et deTaile.

Je sais, Gurps Supers n'est pas

traduit et c'est pour ça que vous

I'avez en intégra ité à la fin de

l'article.

CON élevée : S de 20 pour

la créature, sulvi d'un autre
chiffre égalaux Points de Ve de

I'ADC. ll représente es dom-
mages que peut supponer 1a

créature, l'autre chiffre servant

aux jets de sauvegarde.
Exemple : Zhar ia Poub' pos-

sède une CON de T 00, et 100

Ponts de vie, dans GURPS il

bénéficiera d'une Santé de

20/144.
TAI élevée : Tout rnonstre

d'une Taile de 35 ou plus a des

avantages dûs à la place qu'l
occupe. Drvsez a TAI par 20,

et arrondissez au chiffre lnié-

rieur, comme d'habitude. Cela

vous donne le nombre d'aug-
mentations de 100% du pou

voir Grandir de GURPS Supers.

Ça fait deux Tois, je sais, rnais

vousvous en tirez encore bien :

Chaque fois que a taile d'un
personnage double, sa Force

double égalernent, alors que le

poids est multiplé par huit. Le

l\.4ouvement d'une tel personne

se voit augmenterde 50%, uni

quement pour la rnarche, et a

si c'état une réserve supplé

mentaire de Fatigue, achetée
en tant qu'avantage (ce qui

coùte la modlque somrne de 5

pts de personnage par point de
Fatigue en plus).

DOMMAGES : Prenez la

FOR du monstre. Les teniacules

et appendices divers occa-
sionnent des dommages de

Tall e/Broyage. Les rnorsures

font du Estoc/Entaille (pourdes

dents norma es), ou du
Estoc/Empalement (pour les

crocs). Les grlffes et les plnces

font du Ta lelEntaille, alors que

les cornes et les arrêtes dor-

Cthu hu fonctionne sur e prn

cipe des pourcentages, au lieu

des tros dés de GURPS. Ben
qu'il soit tentant, grâce à la table

de la page 50 des règies de
base, de convertir les pourcen-

tages en compétences testées

avec irois dés, n'en fates ren.

La plupart des investigateurs ont

des pourcentages de réussite

r o cu es, eÎ vos personnages

transférés dans GURPS se

retrouveraient avec des niv-"aux

de compétence situés en'ire I et

10 {= 25 à 50o/o). On ne peLt pas

les laisser comrne ça, cela serait

humiiant pour leur image de pro-



fessronne . En fait, cons dérez les

compétences à 5070 cornme

achetés au niveau du Ql ou de

a DX du personnage. Pour
chaque tranche complète de

107o en dessous ou au dessus

de 50%, diminuez ou augrnen-

tez la compétence de '1 point (ce

qui signifie que 45% ou 55%

comptent comme 5070).
F\ ômn/ê Êê<t ,c aL,rtic

détective privé, est un person-

nage de l'Appelde cthuhu doté

de lNï14, DE(11, P stolet 50%,

Psychologie 35%, Conduite
20%, et Latin 75%. Dans

GURPS Honeur, ça lu fât Q 14,

DX11, Armes à Feu (Pistolet)

13 (acheté à n veau de sa DX,

plus es +2 de bonus dûs à son

Ql), Psychologie-13 (Ql-1 | une

tranche cornplète en dessous

de 50%), Conduite (auto) 8 (DX

3), et Latin-16 (Qi+2, 75% se

trouvant à deux tranches au

dessus de 50%).

Comme il est meniionné
plus haut, ies compétences ont
presque toutes le même nom,

voici es exceptions :

te CRÉDlT, dans l'Appel

de Cthulhu, est censé repré

senter la prestance et la facillté

pour le personnage de se mou-
voir dans un rn lieu où il est re

connu. AGURPS, celapeut être

obtenu avec Statut Socia, Gra-

de N,4iitaire, ou une bonne Ré-

putation, en fonction de l'his-

tolre du personnage. Accordez

+1 dans l'un de ces avantages
pour chaque tranche de 10%

au dessus du score de base en

Crédit (15%). De plus, tout peÊ

sonnage avec un Statut de 3 ou
p us bénéf icie automat quement

Ql, les rentiers doivent avoir Sa-

voir-Faire, alors qu'on orientera
ies policiers vers a Criminologie
(à NT6, bien sûr).

SANTÉ MENTALE
Les personnages de l'ADC

perdent des po nts de SAN dans

des conditions équivalentes à

celles des Tests de Frayeur de
GURPS. Plus la perte potentiel

de SAN sera importante, plus

dursera le Test de Frayeur. Aftn

de déterminer la pénalité exac-
te pour le test, farre la somme
maxirnum de cequ'aurapu don-
ner ia perte de SAN {les per-

sonnages de GURPS ne font
pas de jet de Volonté pour év-
ter une perte de SAN, par

exernple 1D6/1 signifie une per
te maxmurn de 6 points de San-

té lvlenta e. Divisez ce chlffre par

deux en anondissani à l'inférieur

pour trouver la pénalité au Test
de Frayeur, Exemple : un scé-

nario stipule que l'éventuelle lec

ture d'un livre occasionnera une
perte de 2D8 de SAN. Le résul

tat maximum avec 2D8 est 16.

Divisez ce ch tfre par deux, et
vous serez en rnesure de dire à

tout joueur de GURPS Horreur

ouvrant e ivre qu'ila le droit de
faire un Test de Frayeur à -8. Ex-

ception : la vue de I'un des
Grand Ancens occasionne une
perte de 1 D 100 de SANI On
consrdérera qu'un Test à
-20 suffira bien.

MAGIE
Vous pouvez uti iser aussi

bien les soiis de GURPS que

ceuxde I'ADC. Le coûlen Points

de l\.4agie équivaut à la pede de
points de Fatigue, et es dom-
mages correspondent exacte
ment : 1Dl0 de dommages en

Points de ve peut se transfor
mer en 1D10 de Santé en moins.

Vous pouvez traduire les "1D10"

en "2C,-1" et les "1D8" en
"1d+1", ce qui revient de tout fa-

çon exactement au même. Tout

sod dépensant plus de 12 Points

de l\,4agie/Fatigue sera considé-
ré comme un sod "Très ardu".

Crédit

Ml'the de Cthulhu

Discussiotr

Esguiver

Pistolet

Se Cacher

Xcouter

Dessiner une carte

Conduire Engin lourd

Phamacology

Psychanalyse

Discrétion

Trouver objet Caché

Soigner Maladie

soigner

Xmpoisonnement

Commerce.

Voir plus bas.

Voir plus bas.

0ratoire

Pas d"'équivalent ' Oubliez.

Utilisez fumes à leu. Les persontrages

qui etr sont dépouft'us tircnt avec la
compétence à défaut.

Carnou{Lage

Donnez un niveau d'Acuité Auùtive
par tranche complète au dessus de la
base (25%).

Navigation

Mécanique. Les personnages doivent
se spécialiser, comme il est d'usage

à GI.IRPS,

Conduite (Spécialisation)

Médecine

Psychologie

Fuitivité
Procédez comne pour Ecouter, mais

avec I'Acuité Visuelle.

Médecine

Médecine. Si le niveau est supérieur à
50%, le personnage possède aussi la com

pétence Porson.

de a cornpétence Savoir-Faire

à de Ql.

MYIHE DE CTHULHU est

une compétence N/entale/Très

ardue. Elle est LItiisée pour l'iden-

tification d-"s créatures Cthu-
liennes et ieur rô e dans le

scénario en cours. Utilisez les

modif icateurs suivants :

. Déterminer le rôe d'une
créature dans l'aventure : pas

de modificateur.
. ldê.Iifêr lê i\/^ê .lô ^rÂ.

ture (Grands Anciens.,,) t-5
. ldentifier la créature par

son nom : -B

. ldentifcation d'après un

récit : -5
. Créature passée dans le

champ d'action de 'investiga

teur : pas de rnodificateur.
. Créature visib e pour

i'investigateur:+5
De plus, cedaines compé-

tences inexistantes dans l'ADC

devront être accordées aux
joueurs. Exempe I un journa-

liste deyra t acquéir Journalis-

me au morns au nveau 0e son



I

ll ne s'agira pas ici de savoir dans quelle mesure

I'histoire qui suit est adaptée ou pas à vobe univers

de jeu. C'est hors de propos et blessant pour I'auteur

qui s'est décarcasé pour en laire une bame viûrelle

viduellement incrustable dans n'impode quelle

campagne. Vous pouvez vous en seryir comme début

ou fin de campagne, comme scénado chamière, et vous

êtes padaitement en droit d'anêter là cette pénible

lecfure pour aller vous faire une asiette de riz au

guyère. Si vous avez déià mangé, sachez que ce scénario

n'est pas du type "Plug & Play", il va fallofu bavailler

un peu pou le rendre opérationnel. les feignants et les

boulimiques attendront le recueil de scénados

à paraître. Rassuru yous, le scénado ne se pase pas

en huis-dos dans un restaurant

IGSSE OUI
SE PASSE ?

ll se passe qu'un certain
nombre de gamins feraient
mieux de faire du modélisme.

Le garçon de douze ans quiva
nous causer tod ces problèmes

n'est même pas spécialement

doué en informatique, son éd!'
cation en la matière se limitânt

à l'exploration des matrices de
jeu genre NNN (Nitro Nintendo

Network), et autres Sgru N.4atrix

Plus.

Cette petite peste deTonio

a redécouvert par hasard un

secret industriel, on peut appe-
ler ça comrne ça, datant des
premiers réseaux. Déjà vif pour

son âge, ïonio s'est progressi

vemenl aperçu que Es ecrans

de papa étaient plus grands,

avec prus 0e coureurs, que
lvlongo Crusader Turbo c'était
marrant mais un peu répétitif. ll

a comrnencé à tripoter le ter-
minal sur les genoux de son
père sous des pretextes divers :

. Je peux jouer avec la calcu-

lette ? Je peux faire un dessin ?

Je læux renverser mon fromage

blanc sur le trackball ? ,. A force

de camomllles, le père s'est
habitué à la présence de son
fils. Au bout d'un temps qu

commençait à luifaire regretter

f,4C Turlco, Tonio réussit à accu-

muler suff isamment d'informa-
tions pour être capable de
manipuler les fonctions de base

de l'ordinateur. Le problème

majeuravec le mutitâche, c'est

qu'on peut faire plusieurs

choses en même temps, par

exemple faire semblant de jouer

en regardant d scrètement les

codes d'accès qu'utilise papa.

Et hop, opération comrnando

avant le lever des parents, et le

gnome se retrouve dans la

matrice. Plus exacternent, sur

la matrice, ïonio n'étant pas

muni du jolj petit connecteur
couleur platine que son père a

derrière la nuque. Ce n'est pas

grave, c'est déjà très joli vu de

dessus, comme à travers une

verrière, Cet enfant a beau être

pourri, il est inteiligent, et il va

faire preuve d'une patience

toute adulte, jusqu'à ce qu'ilen

sache âssez pour commencer

à nteragir avec a matrlce par

le biais du clavier.

Le papa, s'il était fleur ste et
qu'il deckait pour remplir ses

fins de week-end, nôtre petite

histo re se serait probabement

arrêtée là. Non, le papa il est

chef de a police judicare du

17" district matriciel, ce qul

explique la relative facilité
d'accès avec laquelle Tonio

s'est infiltré dans le réseau.

Duranl quelques semalnes,

Tonio s amuse la nuit sur leter
minal, occasionnant quelques

pannes système Locales, et ce

de moins en rnoins exprès. Lors

d'une de ses prornenades, ll

tombe sur un quartier pourri de

la matrcê, à prori comp ète-

ment abandonné. Après une

exploration sommaire, Tonio



oecouvre un passage enrre
deux ices de première généra-

tion qui n'ont pas du agresser
qul que ce soit depuis des
années, vu l'état larnentable de

leur représentation à l'écran.

Émervellé, 'enfant découvre un

paysage de dunes irrégulières

formées de datadust (pous-
êiÀrôe .lô .l^ônÀÂa)

La méthode du marchand

de sabletut abandonnée du fait

de son inefficacité contre des
plrates de plus en p us rapides

et nombreux, et solida res pour

couronner letoû. A une époque

où es dép acements dans a
rnatrce éta ent d'une lenteur et

d'une puissance quasi nulle, on

recourait à de bêtes tas de sable

(de datadust) pour emprisonner

les vrus ou es p rates. Tonio se

met donc à faire le crét n dans

les dunes, les faisant déflagrer

en envoyant des fasceaux de

données périmées façon straf-

fing. Quelle ne fut pa$ sa sur
prse de voir un crlsta bleu aux

bords flous se d riger vers a sor

tie à très faible vitesse. Le pré-

cédant de justesse, Tonio fait

apparaître un logicie de neu

tralisation et luireferme la porte

au nez. Quelle ne fut pas sa

seconde surprise devoir le cris'

ial passer à travers son pro-
gramme, sans que celui ci

n'émeite la rnoindre protesta

tion. A peine sorti, celui-ci se

transforma en fret (la représ-"n-

tation du programme), puis en

N.4ongo Crusader, puisque c'est
'image nformatique qu'ava t

donné Tonjo à son ogicield'infil-

trat on. I lulembofta le pas pour

s'apercevoir que la chose pre-

nait la Torme de tous les objets

ou données se trouvant surson

passage. Non content de voler

l'apparence de ses petits carna-

rades, le crisial déformait cer

tains fichiers de données,
apparemment définltivement.

C'est a nsi que Tonio l\,lasto, 11

ans et tros mois, allait devenir
'espace de que ques semaines,
'homme le plus puissant de la

matrice.

LE DATASWAPER
Le Dataswaper est un pro-

gramme datant de I'année de

créat on de la première matrice
(regardez vos livres d'histoire),

et p us exactement de 'instant

o|:r la matrice fut créée. A
l'époque, l'équlpe de dévelo-
peurs qui mirent sur pied e sys-

tème étalent de joyeux drilles
géniaux, mais sans le sou. Les

recherches étaent inanées par

- dev nez quoi- une méga-

corp - bravo- que des inté-

rêts complexes et une fai lite à

ven r obligèrent à "vendre" ses

chercheurs. L'équipe refusa et

fi,t éliminéeen pluseurcfos par

la corporation acheteuse, lls

avaient lleau être de joyeux

drilles, cela ne les empêcha
jamais de réalser a portée de
leur travai , et es conséquences

fâcheuses qui pourraient s'y
greffer. Classique, ceux quisont

brimés dans les histoires sont
toujours censés être les plus

inteligents.

C'est a nsique dès les pré

mices de conception de la

matrice, les scientifiques pen-

sèrent d'abord à leur protec-
tion, sous la forrne d'un
programme qui détruirait la
matrice automatiquement et
inexorablernent s'i leur arrivait

rna heur. Pour ce faire, chacun
d'entre eux était muni d'un
implant cérébralfourn ssant un

électroencéphalograrnme en

temps rée . Leur Dataswaper
qui recevalt ces données res

tait iranqu lle tant que l'ECG ne

rnontra t aucune velléité de se

transformer en rgne toute plate.

C'est ce qu arriva progressive-

rnent, mais seulement des
années après la conception On-

ginelle. Les programmeurs

furent tous abaitus, sauf deux.

L'un se suicida, ce qu revint

strictement au même, et l'autre

est le sujei de notre histoire. La

technique du marchand de
sab e évoquée plus haut,
récemment crée, bloqua tous
les Dataswapers, et on enten-

dit jamais pader. Les program-

meurs avaient w aniver le coup,

mais il était trop tard pourchan-
ger cet état defat, il aurait fallu

reprogrammmer les bases de
la matr ce. Alors bien qu'indes-

tructibles, les Dataswapers
furent bloques sous des masses

de données, et probablement

perdus à jamais. Celui qu'a
béré Tonio, ça tombe bien,

c'est celui du programmeur qui

ne fut ni abattu, ni suicidé.
Sachant qu'll ne survivrait pas

longtemps à 'air libre, i se
confina dans un appartement,
se brancha sur un système de
suruie, et se connecta en prise

directe sur son Dataswaper. Le

système tomba vite en panne,

car e but avoué du sclentifique

était detuerson corps, et de se

ùansférer dans le Dataswaper.

Cela avat deux avantages : lui

perrnettre de voir les dégâts
causés parceul-ci, et continuer I

I
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à avo r une ex stence, ioute spi-

rituelle soit-elle. Elle nefut donc
que sp ritue e, jusqu'à 'arrivée

de Ton o, Celui-ci permet au

vieux de reprendre contact avec

son mmeuble. llva en prêter le

réseau à Tonio ain qu'il puisse

à a fos s'amuser discrèiement

et entretenir les systèmes.

CARACTÉRISTIOUES
DU DATASWAPER

ll n'est bloqué que par les

données et par les CPU. ll

rebond\t sur \es donnê,"s, en 1es

altérant, et se colle sur les CPU

durant 5 à 10 mlnutes, avant de

repanir en laissant derrère lui

une carcasse furnante. llpasse

à travers toui le reste, sans ren
faire. On ne peut pas attaquer
le Dataswaper, ça équivaudrait

à attaquer la matrice. Le fait que

le vieux programmeur solt
"dedans" ne change rien, I n'a
stricternent aucune iniuence sur

sadirection, mais a trouvé com-

ment I'arrêter. Tonio a simple

ment fabriqué une boiie dans

laquele il range le programme

cyber{hild:
leÉsumé

Tonio, fils de haut "fonc-
tionnaire" découvre l'objet le

plus puissant de la matrice, et

son créateur. Celui-ci fout un

bordel monste dans la compta

d'une mégacorp, ou de
n'importe quoid'autre, qui pas

contente du tout, envoie les
joueurs lui casser la iête. Facile,

si ce n'est un passage tech-
nique sur les deux premiers

étages de I'immeuble. lls n'ont

alors aucun mal à déchiqueter

le cadavre du vieux, et retour-

nent voir leur employeur, pro-

bablement lrès tiers d'eux.
Dommage, les dégâts n'ont
jamais été aussi importants que

depuis qu'ils ont commencé
leur mission.

Là deux solutions :

'1 

) Partir sur une très petite

îe, très loin, et se faire oublier,

2) Sauver le monde de

l'emprise du Dalaswaper sur

la matrice. En toute logique, la

seconde solution devrait être

retenue, sinon changez de
joueurs.

Une troisième soiution est

envisageâble, s'ils ont joué

comme des dieux, c'est que

le marché avec le gamin
prenne place dès l'épisode de

la matson.

Dans les deux premiers

câs, Tonio va faire vivre | 'enTer

aux p-"rsonnages : éradication

progressive de leursTiches de

lous les réseaux officiels ou

officieux, démantèlemenl de

venous portanl sur leurs domi-

ciles, véhicules, état civil, publi-

cation d'avis de recherche
-?our cher- dans le bulletin

quotidien des commissariats

de quartier, etc...

S'ils sontloujours libres et

en vie, lesjoueurs lnissent par

trouver le gamin, quivient rnal-

heureusement de se fâire griller

par son père en flagrant délit

d'efiacemeni massif de compte

en banque (Ceiui de l'un des

personnages, tant qu'à faire).

Tonio est privé de sortie pour

deux semaines, mais le Datas-

waper est toujours dans sa
boite anonyrne. Le petit n'a rien

dit, et il est joignable par le

canal. En option, le père peut

s'intéresser au noms inscrits

sur les lchiers que tripotaient

son fls, et par là-même enga-
ger des recherches sur les
joueurs. C'est mesquin, mâis
pratique pour se débarrasser

des personnages rapidement.

Reste à recontacter le
gamin, qul va rapidement
reprendre ses activités (il faut

bien que son père aille tra-
vailler), et/ou à l'espionner
dans la matrice pour com-
prendre ce qu'il se passe.

Plusieurs fiqs ou suites
sont possibles, ça va entière-

ment dépendre du nombre de

conneries perpétrées par les
joueurs au cours de la partie,

'1) llsïont un marché quel-

conque avecTonlo, et devien-

nent âvec lui les maîtres de

quand I ne s'en sen pas, mais

ça sgnfie aussi que ça laisse

des possibilités au Dataswaper

de se faire la nralle (p antage

système, crash d'ident f icaUon,

etc.). En fait, e gros probème

de 'aventure, c'esi qu'1 faut
comprendre que le Dataswa-
per existe, et ce qu'ilfait.

KESSE OUI NOUS
VEUX TOI ?

ll faut bien un commence-
ment â une aventure, et c'est
souvenl par le blars d'un PNJ
que e contact se Tait. Le prin-

cipe de base du cyber, c'est
que le scénario n'a rien à voir

avec ce pourquoi es person-

nages ont été engagé au début

de la pa,t e. Fartes leur donc fujre

une petite mission bidon qui

n'anivera pas à son terme, mais

qui va permettre aux person-

nages de se mettre en place s

vous commencez, ou qui va

servir de point de départ à la

vraie guerre. Pas de violence,
juste de quoi les mettre mal à

I'aise, avec quelques éléments

l'Univers. Sûrement pas pour

longtemps, puisqu'il y aura
obligatoirement d'autres
mégacorps, d'autres services

de police, et d'autres équipes

de joueurs, vu le peu de dis-

crétion du Dalaswaper. De
plus, leurs employeurs seraient

très fâchés de se ïaire planter

de la sorte.
. 

2) lls dénoncent le gamin,

en honnêtes citoyen. Peut-
ôtre la meilleure solution si les

personnages n'ont pas trop
de choses à se reprocher,
Reconnaissance discrète des

grand de ce monde et crédits

à la clé.

3) Partir en Amérique du

Sud. C'est stupide d'avoir
attendu jusque là.

4) lls séquestrent le

gamin, foni chanter le père,

qul vâ continuer une vie nor-
male, avec les joueurs chez
lui. La meilleure solution, mais

aussila plus difiicile à réaliser.

lmpossible à long terme de

toute laçon.



approchants de près ou de loln

à la suite, ce qui permettra de
.rÀôr.lô. fâ' .côc 

^ictôc
La guerre commence par :

1) Un appel de l'un des
contacts du groupe, complète-

ment paniqué, la sse tomber je

peux pas en parlerau tééphone

dépêche toian've tolt de suite :

Destructron de fich ers de culte

d'une secte, publication du por'

trait de famile d'un gang...

2) Un contrat en bonne et

due forme par une mégacorp,

un padlculier riche.

3) Une attaque directe sur

la v e privée, ou pub ique, des
personnages (0uq.

LA MISSION
Séquence danger, mpasse

totale du coté résolution de

I'enquête, mals grosse peur pour

les personnages qu v sualsent

subitement la panade dans
laquelle ils se sont fourrés sur

un coup de tête. Ça ne es ren-

dra que plus réfléchis pour la
suite, et surtout moins impulsifs,
pour ceux quiavaent oublié que

les cimetières sont remplis de
neros.

Faites donc un immeublede

deux étages, avec uniquement

des systèrnes automatisés, pas

tous forcément en bon état. L-"

mot d'ordre : pas trop de sang

et beaucoup d'adrénaline. Siun

decker pénètre dans le système

de sécurté de I'immeuble h s-
toire d'aider es petits copains
façon lvlax Headroom, latodes

les chances de croiser une

representation exacte de N4ongo

Crusader. C'est le gamin qui

aide levieux à diriger les armes,

trappes, et autres procédés que

vous jugeriez utiles pour gêner

a progression des joueurs.

KESSE OU'ON FAIT ?
Après l'élmination de ce qui

restait du vieux, toute l'équipe a

du travail. llva déjà falloir s'em-
ployer à ca mer l'employeur, qui

continue à subir d'énormes
pertes. La violence reste une
possibilité crédible et utile. I faut

que le ou les deckers s'attelent
à un travail de fourmi pour 10-

caliser Tonio, ou plutôt les ap-
partement de fonction du com-
missariat, car a piste s'arrête à.

Avec beaucoup de travail et pas

de chance, ils localiseront l'en
droit du commissariat d'où vient

I'appel. Stupide et risqué, Pour
cela, il faut guetter les endrots
ou sont susceptibles de passer

Tonio et le Dataswaper. C'est

un enïant, et bien que son père

soitde a maison, In'est pas en-

core parano et n'héslte pas à
sortir sous sa forme habituele
pour se diriger tranquillement
vers le réseau de la mason du
sclent fiqu-o. ll est également
possible de e rencontrer sur N -

tro Nintendo Network, oii il va

se détendre. Le vieux va évi-
demment faire profrterTon o de
son savoir de amatrice, quiest
peut-être ancien mals extrêrne

rnent luste. I

Cûtnrltrr lirzes !
srrite et fin d-e la pa.ge 3

70 8d lod
'15 Bd,+2 10d+2

80 9d lrd
85 9d+2 11d+2

90 rod I2d

95 l0d+2 I2d+2

100 lld 13d

r r0 r2d 14d

120 13d lsd

Et ansi de suite: +1 pour

chaque tranche de 10 pts en
prus.

Et ben ça devrait vous suf-

fire pour jouer. En ut lisant ces
règles, vous avez la possibilité

detradu re les caractéristiques,

les compétences, les créatures,

les sods, et même lesfolles. En

fait, la seule chose que vous ne

pu ss ez faire, c'est battre les

grands méchants, parce qu'ils

sont trop mechants. Néanmoins,

c'est Lovecraft en direct pour

vous iout seul. C'est pas sympa
de l'avoir à votre table?

-- RAdry",1
a.dapta.tion Zlika

Anicle publié avec I'ainable autansatrôn de

G//of Clhulhu et ses erTensbrs sonl copy-

rght de Chaasum lnc. L'Appel de Cthultiu

est une marque dépasée de Chaasiun,

édité en France pat Jeux Descades que

nous sa/uons, slncèrement

60

65

7d-1 9d

7d+l 9d+2

FORCE
MONSTRUEUSE

Voici a iable des forces pour

es plus balases que nous.

21 2d 4dl
22 2d 4d

23 2d+l 4d+l

24 2d+1 4d+2

25 2d+2 sd'l
26 2d+2 5d

2'l 3d-l 5d+1

28 3d-1 sd*l

29 3d 5d+2

31

32

33

34

35

36

39

40

50

3d 5d+2

3d+l 6d-l

3d+l 6d-l

3d+2 6d

3d+2 6d

4d-l 6d+t

4d-1 6d+l

4d 6d+2

4d 6d+2

4d+l 7d-1

4d+1 7d-l

5d 7d+l

5d+2 8d-1

6d 8d+1
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Sutte de la premiere page

n'ont n yeux, nibouche, niquol
que ce sot. lls se tortillent et se

rétractent avec vivacité au
morndre contact.

Les Vers Ossifiants sont des

animauxtrès rares, car lls vivent

uniquement dans les dépouiles
des plus méchanis evou mes-
quins de ce monde. Si un cer-

veau de ce type renferme des
Vers ûet de 2 sur2D6), ilsseront
au nombre de un à six. Si le
cadavre date un peu et le ceÊ

veau n est plus que poussière,

on trouvera les Vers Ossifiants

en train d'hiberner. lls sont
capable de rester en hiberna-
tion durant des dizaines
d'annees, aux dépends tout de
même de eur capacité à rete-

nir les pensées (voir plus bas).

Pour réussir à transcrire les

souvenirs, un personnage de
vra gober et boire le jus des
Vers. Du fait de leur habitat gro

tesque (et del'odeur dujus), un
jet de Volonté sera demandé
pour éviterdevpmir partout sur
la carpette. S'il réussit, e per-

sonnage voit son esprit se rern-
plirdes infâmes pensees, ce qui

provoque un Test de Frayeur

immédiat. Les pensées sont
transcrites automatiquement
dans la langue du Buveur de
Jus de Ver Ossifiant (BJVO). Les

pensées s'évanouiront au bord

de (Ql du BJVO x 5) mlnutes.
L'avantage l\,4émoire Infaillib e
(quel que sort son nrveau) double

cette durée. Les pensées peu-

vent être conservées par le

transcripteur si celu -ci les écrit
au lur et à mesure, et par au-
cun autre moyen. Non, ni avec

les psioniques, ni en gesticu-

lant, et ça ne marche pas non
plus par enregistrement de la
voix. Par contre, eles peuvent

être écrites dans n'impode quel

langage connu par le Buveur.

Le texte relYanscrii a une durée
de vie équivalente à celle de
n'impode quelécrit nomd; ilne
s'etfacera pas à mesure que le

Bweur perd e fil des mawaises
pensées. Durant la transcrip-
tion, faîtes tirer des Tests de

Frayeur lors des passages ies
ptus Inlenses.

ll existe une méthode moins
gerbante que cellelà, mas elle

est réservée aux utilisateurs de
magie possédant le sort Mani
puler. llseru ra à an mer un ins-

trurnent d'écriture qui aura
préalablernent trempé une nuit

dans le jus sus-cité. Si le sort
réussit, le jus est absorbé par le

stylo qui va se mettre à écr re

fur eusement. Des Tests de

l\,4J . Leur structure et leur répar

tition dépendra de l'état psy,
chologique du possesseur. Les
pensées obscures d'un psy-

chopathe apparaîtront comme
un énorme puzzle d'idées dis-
parates. Les idées de répres-
sion d'un dictateur seront
amenées sous la forme d'une
dissedation bien construlte.

Les Vers Ossifiants sont
d'origine nconnue. Certatns
scientifiques pensent qu'i s

ralt avorà rechercher des Vers,

ou subtillser des Vers ma utili-

ses, ou encore détru re des Vers

d'un cerveau dont on ne veut
plus jamais entendre pader.

Quelle que soit 'histo re,
débrouiiez vous pour que es
personnages aient à tripoter des

VCTS,

Quatrième Feich. Les
personnages mettent àjour un

cornplot ten'ible : avant de mou-

rir, H tler a mis sur p ed une
organisation secrète quiva per

mettre au Quatrième Reich
d'êire la puissance dominante
du 21"" siècle. Le plan est blen

avancé, rnais les personnages

ne trouvent aucun indice sur sa

structure, sur es gens qui 'exé-

cutent, ou surles moyens de e
combattre. lls découvrent alors
que le cerveau d'Hitler est
conservé en Russle, et qu'il est

évidemment rempli de Vers
Osslfrants.

La Bibliothèque, Dans
une banlreue calme et quel

conque se trouve une biblo-
thèque ben fournie. La

llibliothécare, une vieille bique
parano aque, est une magi-
c enne quisait cornmeni élever

des Vers. Ele a déjà utillsé es

vers pour retranscr re les pen-

sées de centaines de gens. Cer
tains furent célèbres, d'autres
pas, mas chacun a son recueil

posthume de pensées, et en

édition curr, s'il vous plaît. Ces

vo umes sont également docu-
mentés par les recherches
effectuées par la vieille grâce

aux rense gnements donnés par

les cadavres. Elle essaye en fait

de développer un sort particu

lier, pour lequel elle a besoin
d'un objet ou de substances
que vont lur trouver les person-

nages. Quand le sod est jeté

sur I'un des ivres, le sujet est
ressuscliê. Nêanmolns, elle a
besoin du corps d'un mon pour

servir d'hôte aux ré ncamat ons.

Scott Paul Maykrantz,
Pyamtd n'2, adaptation

et tout et tout : Zlika

{rayeur sont nécessaires à la lec-

ture de certains passages
croustilants. Les Verc Ossifiants

d'un mêrne crâne renferrnent

tous ies mêmes pensées, les

Vers en plus nrultipliant le

nombre d'essas possibes.

Les Vers en hibernation
posent là une exception de
taile : es pensées sont dans ce

cas d visées égalen'rent entre
chacun des Vers présents. Si

deux personnages bo vent le

JUS de deux vers provenant du
même cerveau, ils auront cha-
cun en tête un bout différent des

rnawases pensees de l'ex pos

sesseur du ôrâne. Parexempl-ê,

! un d' eux bénêt\c\era des pen

sées d'enfant, alors que 'autre

se verra attribuer les horribles

choses perpétrées lors du pre-

m er mariage. Le contenu des
pensées, leur précision, et leur

ntensité sont à la discrétion du

pourraient être générés spon-
tanément par les t ssus du cer
veau en décomposition.
D'autres, moins sclentif ques,

avancent'hypothèse d'une
rnutation mystique des vers de
terre normaux. Quiconque
découvrira eur orlgine tiendra
un pouvotr tmmense entre ses
peiites ma ns boudinées. Ceci

est encore plus vrai s'il arrve à
trouver une méthode pour les
planter et les faire pousser dans

un cerveau choisi avant la rnort
du sujet.

OUELOUES GRAINES
D'AVENTURES
OSSIFIANTES

Ces crêalures donnent aux
personnages ce dont ils ont
b'esoin (des informaiions), mais

à un certain prix. Les scénarios

ne sont pas forcément obligés

de conten r une séquence 'beu

vere de Vers" . Les joueus pour-



goupe de noi... heu. d af"o.anerica ns. Ah,

tiens, il prend la parole :

Non, tu vas le dirc que c'était super ? Que

c'était super je te dis ? Non mais tu vas le

dire oui ? Màis il esr bouché ! C ezit bien,

tu ppLa mc laire confdnce ! c ëtdit bien j?
te dis !

PeJt on vra-menr faire conf-ance à

quelqu'un qui porte une casquette Bodycount
sff ]a tête ?

CULTUREZ-VOUS
AVEC PLASMA :

Une citation de Woody Allen dans son

dernier nlm, Meuru-e My\tér'eux à \4anhar

t r "Ouànd j'erlends rop Wagner. j ai envie

d'envahf la Pologne !"

PLASMA PRATIOI,JE !

Grâce à Plasma, 1e magazine qui en a,

vous aussi brillez en société.

Aujourd'hui, Plasma chez I'ophtalmo.

Vous êtes ûès myopes ? Quasi aveugles ?

Vous ne voyez rien, quoi ? Vous lisez Plasma

à laloupe et pourtantvous ne voulez pas por-

tpr de lunenes ? Rien de plus simple I Lors de

voûe prochaine visile médicale, gâce à Plasma

vous connaîtrez par cæul la ligne de letûes
qui donne 10,/ 10 :

MRryFUENCXOZD
Etvous impressionnerez cette vielle taupe

d'occuliste avec vote regard d'aigle !

Au conûaire, vous voyez uês bien mais

vous aimeriez tant vous faire prescrire de gros

tessons de bouteille montés sur du fi1 de fer ?

Encofe plus simple : Au lieu de lire ZU chez

votre opticien, dites CA ! Résultat âssuré |

Merci qui ?

Prochain numéro : Plasma chez le proc
tatague.

DES DRAGONS ET DES HOMMES

En exclusivité mondiale, un avant-goût
d'Lne BD promeleu(e sigr ee il y a o mojs
âux éditions Delcourt, à paraitre très prO-

chainement. Juste avant la mise en couleurs
on s'est proposé de vous faire savourer
quelques morceaux choisis des planches du
talentueux et non moins jeune Joè] Mouclier.

Ioël a de'à publié 2 albums chez Del.
.n||-t "'ê( Rê*n2fls d F- r-ê' fl^me I
''Les Yeux CIos" scénarise par Turf er Tome

2 "La Nuit des Masques" scénarisé par
Conlremarcl^e I Aine . Avant ça. :. avâir

signé la couverture et o planche" lavis noir
el lùrnc d\r prem\er co\leclif (e dessinÀteurs
'ous frais émoLlLS de lécole d Angoulè-e.
"Les Enfants du Nil", toujours chez Delcourt.

Entre temps,Joël a bossé au Studio IDDH
sul des desslns animés, de "Denver dernier
dinosaure" à "Bleu, 1'enfant de la Terfe" de

Druillet diffusé sur Canal+ en passant par

"Moliérissimo", passé sul ]a 3.
Son sfyie s esr alfjrmp. et ld BD en pre

paration lui permet en l'espace de quelques
planches de pâsser du médiéval fantastique
à un décor futuriste. Qu'on en juge: des

dragons venus d'un système solaire en décré-

pjtude recherchent une nouvelle planète

d'accueil. Ils découvrent la Terre il y a

quelques milliets d'années. Certains sou
hairenl e-ad-qJer l humdnjte er plein déve

loppement, majs leur chef, Néma, et sa

c0mDàgne. veulenl [avoriser la cohabirarion
des deux races. Créatures magiques,les dra,
gons polymorphes se mêlent aux hommes.
D'un côté, Nema prend en main le déve-

\ople$ent d urr !e\p\e, de f au\re, ses aùlet
saires répandent une magie destructrice et
tentent d'éliminer Néma. Acculé, celuici

n'a d'autre solution que de plOnger dans le
temps. Ce faisant, il prive ses congénères de

lout lien avec leur monde d'origine et de
toute ressource magique. Ses ennemis sont
prisonniers de leur forme humaine. A son
retOur, Ia Teffe a considérablement évo1ué,

la colonisation spatiale est commencée et les

Jeux Ollr piques oppo5erl des mutânts issus

de iaboratoires génétiques concurrents.
Ouelque part. rapis dans l'ombre, les der-

niers dragons veulent se venget et recou-
vfenl p-ogressivemenl leUrS pouvoir...,

Le scénario est signé Contremarche
il'Aîné) et Contremarche (le Jeune). L'Aîné
avait longtemps caché qu'il avait un petit
ftère, mais le petit fuère sussure que d'autre
membres de 1â famjlle ne sont pas encore
sortis de I'anonymat. Une Sæur Contre,
marche chercherail à adapter en BD un soap

operà é!o$co méùiéràl qui Nait bùù\er ersé

la bande FM parisienne en 1993. On connait
bien à Plasma le plus jeune des deux Contre
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marche {un coLlaborâleur permanenl mais

lrès discret et I'un des piliers de HalLoween

Concepll et on ne pouvait gardel le seffet
de ce futuf best sellef plus longlemps.

Les esprits chagdns trouveront que Scales

n'est pas bien loin derrière lout ça, qu'jls
,er r- le,l- \ a-^-/â - êr -ênqê Er IOUI
ptÀ lta () t\à .â T ê\- ^.ç 2 ôrp-iê-ê roi5

que de grands esprits de 1a famille Siroz,/ldéo-
jeux et des Editions Delcourt se rencontrent :

Bitume avait été ilLustré par I'excellent Vatine

dont on peur citer au moins "Aquabiue"
Au fait, Le titre ? Proùsoirement "l.esjouets

Olympiques", plus probablement "Dragons"

{simple, direct et efficace !1. En tout cas, c'est

signé Joël Mouclier, Frédéric Contremarche

et Novi Contremarche. El ça va sortir chez

Delcourt, combien de fois il laut vous le dire I

ET PUISOUE L'ON PARLE BD

Notons la parulion d'un jeune zine sym-

patoche au nom frais et poélique, Trash BD
qui accueille en ses pages le jeune Pierre
''Ber' \MI" Le Pivain lu' mem". Il y ).gne

queLques papiers et nous offre deux planches

de BD rapides, nerveuses, très ffash en fait.

Je cite I'auteur: "C'est gratuit, méchant, petit,

de bas étage, mais qu'esl-ce ça me iait plai-

sir." Ben dens...

RIEZ AVEC PLASMA !

On savait que Mammouth
prix, mais maintenant Casino

c11enls...

ongies : amis lecleurs, lisez les joulnaux et

voLrs dëcoLrv-'re, que des '-a'lons aLr'j
prestigieuses que Dargaud* et dans une

moindre mesufe GLénat molflent en ce

moment pour avoir "oublié" de comptabili-

ser certains droits d'auteurs. Le PBDF iPay'

sage de 1a BD en France) change...
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écrasait les

écrase les IMAGINA

O jeff kjm'l'a raconté le premier

ANGOULÊME

On aura rien à dire sul 1e Festival de BD

d'Angoulême tant que des êtres comme L...
cette année ou M... I'année prochaine seront

reçus comme le Messie. Ouand les Has-Been

et les aut{es Never Been auront comprjs qu'il

est temps de prendre leur fetraite, on pourra

parlef de renouveau de 1a BD. Il n'y a pto

bàblemenr p us lo"rglemps à se ronger le:

On vous aurait bien raconté IMAGINA
'94 mais CANAL+ le fela mieux que nous,

et pu$ ça se passe au momeni ou nous tmplL-

nor5, le, [djsons avec l\,4onl. Car]o sor. rêsel

vées aux riches et 1es organisateurs ne nous

ont toujours pas invités.

Du coup. on se dil qu or n en à r:er à

louue du nL]n'e'ique el qJ on ai*" P oapiêf

et les gens qui se servent de leurs 10 doigts...

Mais c'est pas vrai... On est déjà dans la

Matrice. Faites un tour chez Steve Jackson,

cherchez la "French Embassy"...

q

€
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sl-l(e(er s.arrs
sta€lrer
UN PETIT SCEI{ARIO POUR

BTOODLUST SE DEROUTAIIT

À pôu. I n'EsT pls spÉ.

CIALEMEI{T PREVU POUR

S'II{TEGRER DAI{S UECLAT

DE [UNE", MA|S VoUS DE.

VRIEZ POUVOIR Y ARRIVER

AVEC UII PEU DE TRAVÂII.

INTRODUCTION
Pôle, quelques iours avant un mois de la

Cuere comme un aufe. L'algent file, file...
et nos braves PJs se sont reûouvés sans 1e sou

dans Ia ville la plus chère du monde. Heu-

reusement, poû des gens dotés de leurs capa

cités, les offues d'emploi ne sont pas rares...

Hélas, la seule chose qu'ils aient pu ttouver
esr un engagemenr provisoire de qLelques

semaines dans la Guilde des Mercenaires de

Pô1e. Leurs armes sont modérément ravies de

ce boulot (saufcelles quiont un hautdésir de

Violencel etle font savoir à leurs porteus. Les

plus imaginatives ont même quelques idées

de rechange, toutes effioyablement tordues

et impraticables, qu'elles s'empressenl de leur
fafe paltager... Refuser diplomatiquement une

proposition absurde et meurtriète venart de

son arme-dieu est le cauchemar de toutjoueur
normalement constitué. Vous auriez torl de

vous priver 1

Bref, ils n'ont pas ie choix : la Guilde des

Mercenaires, défendre Pô1e jusqu'à ]a mort et

tout ça. Après quelques jours de flou admi

nistratif, les PJs reçoivent leur affectati0n. Ils

sont envoyés tlès, ffès loin du cenûe-ville, sur

les remparE-enfin. plus exactemenr "dans la

zone tampon", la frange dévastée qui sert de

prorecùon àux pàJùes vivdr-es de la cite. Ily
a là-bas des quartiers qui ne sont pas encOre

complètement morts, oir vivent des cinglés,

des pa[més et des gens qui n'ont pas 1es

moyens de s'installer ailleurs. C'est le cas du

Quartier des Eaux-Vives, à la périphérie nOrd'

est. Ilestpillé chaque année depuis des temps

immémoriaux ' mais depuis quelques mois,

son nouveau chef multiplie les lequêtes pour

obtenf une protection. L'heureux veinard est

exaucé : i1 va recevoir les PJs !

LE OUARTIER DES EAUX-VTVES
Ii tire son nom d'un ensemble de sources

chaudes qui jaillissentdu sous-sol. Aux temps

de la splendeur de 1aù11e, c'était une "station

rhermàle p0Lr l élire. Cela e)elique Ie déc0r.

beaucoup plus monumental et splendide q[e
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dans ie reste des lisièfes. La pluparr des bàù-

menIs étaienf en pierre de raille. Ils ont mieux
fésisté aux barbares que ceux des autes quar-

tiers. N'exagérons pas, ceci dit. Il n'y a pas

une fue qui n'ait pas quelques catcasses

d'immeubles éventrês er incendiës, et mème

les constuctions en bon état ne sont plus que

des fantômes plus de fenêtres, plus de

mosalques, des statues en mæbre lépreuses

et mutjlées, des lézardes un peu partout, etc.

Ouanr aux rues, elles etâienr pavées, aulre-

fois... Maintenant, il ne reste qu'un cloaque

boueux. Les dalles ont été recyclées dans la

fab cation de barricades lil faur bien empê-

cher les envalisseurs de passer). Al1, au fait :

au tout début de la décadence, un empeteur
qui tenait à ses bains d'eau soufTée à fait for-

tifler le quartier, qui bénéflcie d'une enceinte

ma foi très imposante, mais complètement
délabrée. Comme le dir lâ vieille plaisanlerie

locale, "1es Piorads mettent trente et une
secondes pour la franchir. Trenre pour rigo
lêr êi hnê nôrir nâ..êr"

. Le bâtiment administratif. En des temps

meilleus, c éaient les thernes. [.e grand dôme

centrâl s'est effondré sur les fontaines, laissant

une grande cour à ciel ouvert encombrée de

débris. Le chef du quartier s'est réseryé une

série de salles au premier étage, qui étaient

autefois le restautant. Michel Jannin est un
petit bonhomme tapu et coryulent, avec un
gosse voix et âssez d-énergie pour reofgani-

ser le quafiier à lui tout seu1. Il est partout,

engueule tour le monde, distdbue félicitadons

et coups de pied au cul... et fait avancer 1es

choses. Il accueille tlès chaleueusement les

PJs. ll n'a plus que de très lointains rapports

avec le pouvoir central et accueille avec inté-

rêt des nouvelles de ce qui se passe "1à haut".
. La Cantine. Aufefois un palais noble.

aujourd'hui en très piteux état. C'est à la fois

un restaurant, une auberge {avec les plus

grosses punaises de la ville) et un bordel (avec

les plus grosses pu... heu, ie m'égarel. On est

ûès loin des délices de Pôle ! C'est un point

de chute pour prosLitudes en fin de carrière,
gélaLineuses. flasques et vulgaires. Ceci dir,

en tant que "vaillants défenseus", les PJs n'ont
pas à les payer et, comme on dit, "à cheval

donné on ne regarde pas les denE". Toutcela
est tenu par Dame Aûenia, une bâtaJde noble
diii ê<f inmhéê hiêh hâ<

. lâ .âçprnp Fnfn si l'ôr ne||i dile.
Un aute palais, immense, caverneux et laby-

rinthique. 11a été complètement vidé de tout
ce qui pouvait avoir de ]a vaieur i] y a long-

temps, et menace de s'effondrer à certains

endroits. Les mercenaires de la Guilde (une

vinguine de combattanrs experimenlés er

non'porteurs d'aJmesJ y résident. Enfln, "y
occupent une pièce". Ils n'osent pas explo-

rer le reste, de peur de recevoir un pan de

mur sLr la tère. En unl que poneurs d armes,

les PJs sonL censès leur serv'r d ofnciers, les

organiser et les motiver. Vaste tâche, dans

la mesure où leur principal objecûf semble

être "on attend 1a fin de notre contrat et on

ne fâit pâs de vagues". Leur porte'parole

s'appelie Pascal Monce. C'est une gande
gueule. Selon la façon dont i1 sera traité par

les PJs, il fera un excellent sous-off... ou un
bon chef de la contestation.

À noter : une tentaine de mercenaires
''indépendanB" sonr in5lalles dans i âure aile.

Ils ont été engagés par Michel. Ils se présen-

tent comme "le Poing d'Acier, unité d'élite".
Ils sont commandés par Henricus, un v0ro-

zion renégar fel porreur d'àrme ll. Théori
quement, ils sont censés coopérer éûoitement

avec Les Pls. hn praùque. Henricur n'en lera

qu'à sa tête, prendra des initatives dangereuse

pour le seul plàisir de rérablir d exuème iuy
tesse une sjtJadon dësespériie. erc... Le mal-

heueux cohabite avec une épée longue alJligée

d'un dést de Réputation considérable... Les

PJs peuvent slarpathiser, mais certainement
pas le laisser faire ! A eux de gérer la crise

comme ils l'entendent. Liquider Henricus ne

chargerait pas grard'chose : son successeur

prendra l'arme-dieu et réagila exactement de

la même façon. Quart à raisonner l'arme...

elle y verra une tentative pour la "spolier" de

la gloire qui lui revient "de drOii". er réagi-a

sans doute ûès mal.
. Les palais vides. Des dizâ;nes de bâti

ments, construits à I'imitation des "vrais"
palais, là-haut. Bien entendu, ils s0nt t0us en

pie e. Pas question d'albâtre elflque ! Un PJ

obselvateul remarquera qu'i1 est possible de

les utiliser comme forteresses, avec quelques

aménagements. Les convertt en ouvrages

défensifs prendra du temps... mais pour les

nr^.h,inêc,rnéê. diii <âir ?

. Les palais occupés. "Squattés" serait un

rerme plus juste. Il y a des mi'liers de per

somes dans ie quartier, et il faut bien qu'elles

habirent quelque paJl. Er comme le marbre.

c'esr beau mais pas nourissanl. elles ont ré

fito
[M-"--

,1
/

J,l -t
("/./



I

aménagé certalns palals. Atriums ffansfor-

més en potager, suites plincières converties

en étables, piscines vides devenues basses'

cours... ils ont monté beaucoup d'imagina
tion. Entre ça et la vente d'antiquité aux
courùefs des beau x quaIÛers, iis onr de quoi

surviwe. Le ciroyen de base esr mâi$e. iégp-

rcment hagard et surtout plus stessé qu'un
cadre moyen dont I'enûeprise annonce un
plan de rcstructuration. C'est dire ! Il y a un
pointsul lequel tout ]e monde est femement
d'accord : on paye des mercenafes poul qu'ils

se battent, à eux de le faire. Ouand ça bârde,

iis se réfugient dans les sous'sols ou dans des

pièces spécialement aménagées. Tiens, au
fai . pou- les Pls amareur de flirl : depu's
quelques années, i1s ont développé une cou-

tume, destinée à éviter aux n1les de se fâire

violer. Ils leul coupent le nez. Le résultat est

si laid que même le plus obsédé des Piorads
y réfléchit à deux fois...

11 est à noter que beaucoup de pâlâis sont

reliés les uns aux auffes. Parfois par des sou-

terrains, parfois par des passerelles aériennes

{en marbre pour celles qL. étaient "d'ori-
gine", en planches pou les autres). Soit dlt
en passant, les toits font souvent office de
pigeonniers' ces braves volatiles sont comes

tibles et facile à élever. Personne n'a encore
pensé aux avântages sftatégiques des pigeons

voyageurs, mais cela pourrait venir.

l-tacùorr
Lâissez quelques jo[rs à nos braves PJs

pour prendre ieurs marques, découwir le quâr

tier, sympâthiser avec leurs hommes, etc.
(enfln, slmpathiser... que diriez vous d'une

tentative de vol sur I'afme d'un PJ, pendant

1e sommeil de ce dernier ? Souvenez-vous que

ceftaines personnes tueraient pour être por-

teuses d'aJmes].

IL FAUT BATTRE LE PIORAD
PENDANT OU'IL EST CHAI,'D
(et non pas le Muppet pendânt
qu'il est show)

Un matin, la plaine se cou\,re de cavaliem.

C'est 1'armée Piorad, qui vient faire son bou

lot annuel : pil1er, bûler, violer, tuer, massa-

crel, etc.., Et comme de bien entendu, un
gros détachement se dirige droitvers le quar'

tier des PJs... Les assaillants ne font pas daîs
la subtilité. lls ont prévu de s'engouffrer pa]

les plus grosses brèches de la murâille, de fon-

cer le long des rues, de vider les immeubles
qui leu sembleront en meilleu état que les

auûes, de les incendier (pour le fun et pour

donner quelque chose à faire âux défenseurs

pendenr qu ils se rppupnr). er de fepâsser rapi-

dement dans la plaine. Si les PJs ont intelli-
gemment fait leur travail,les Piorads risquent

d'avolr des surprises... Les Chagars ont hoF
reur des barricades. Et ils n'aiment pas non

'kffN

plus I'huile bouillante et les projectiles qu'on
pounait déverser sur eux du haut des fenêfes
des palais. Ouant aux Piorads, cela les rend

furieux. ils sont tout à fait capable d'aban

donner ieurs monrures pour âller nnir le tra

vail au corps'à'corps.

Donnez aux PJs quelques occasions de se

distinguer. Cet assaut se termine vite et sans

histoires. Il y en aura un 0u deux autîes,
chaque fois mieux coordonnés et pllrs meur
tiers. Michel Jânnin perdra la vie sur I'une
des barricades (un des PTs voit qu il est en dan.

ger, se tuaie un passage jusqu'à lui à trave$
une horde de Pjoràds... et arive iusre un peu

ûop tard].

Le Conseildu quartier va donc se réunir.
enûe deux assauts, pour lui touver un suc-

cesseur. Le seul indiyidu assez inconscient
pow se porter candidat est un nommé Charles

Dambert, un petit bueaucrate malingre, avec

une mauvaise vue et une voix aigrelette. Juste
après son élection à I'unanimité, il convoque

les PJs et Hen cus poul fafe le point sur la

situation. Elle n'est pas bonne : les effectifs
fondentà vue d'æil, et les Piorads ne sont pas

près de partir. "Et c'est pourquoi, en vertu de

mon âutorité et des pouvoirs qui me sont conJé-

rés, j'ai décidé que nous négociercns avec eux.

Nous a'lons env0yer des plenipotenriaires,

avec mission d'acheter leul retnit. (il se toume

vers les PJs) Vous avez un budget de 7 000

-ri



cestes. Essayez de ne pas trop le dépasser.

Bonne chance !".
I êc Pl( nêr'vênr l-,,r a- e- rô ç ên ^rive

ront sans doute pas. N'empêche, ils sOnt bien

obligés d'en passer par là (bOn, pe$onne ne
peut les obliger. Après tout, ils sont porteurs

d àrmes. Màis Dàmberi oeut rùner leur ropu.

Iatjon auprès de la Cuilde des Mercenair",,
et ne se privera pas de les en menacer en cas
da rofi,< À'^héie()n.êl

DEMAIN, ON RASE (LA VILLE)
GRATIS !

Er nn'1. tê tprdô*)i,1 iê-iàr".r, dra.

peal blanc légèremenr absurde (les Piofads

ne savent pas ce que c'est), les PJs quittent le
relative sécurité des murailles pour s'appro-

cher du camp ennemi. I1s sont rapidement

abordés par un $oupe de cavaliers, désireux

de "s'amuser un peu". Ils vont vite s'aperce'

voir que les PJs sontde bons combattants, lais-

ser tomber et les escorter jusqu'à le tente du

Jdr uururd, rc rrEr uu ldu.
Ce demier, un colosse roux flanqué d'une

\ 
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impressionnante hâche à deux mains, leur
offre de Ia bièrc et écoute tranquillement leurs

proposition. Et comme de juste, iléc1ate d'un
énorme rire, imité par tous ces guerrien. Il se

lève et ouvre la bOuche pour dire aux PJs

d àller se fàire vo:r quànd. soudain. il pardil

hésirer... Les PJs reconnaissenr sars peine es

signes d'une colTrnudcation télépatlLique avec

une arme. Une seconde plus tard, Gunthar a

repris contenance. "Le Conseil examinera
vore r"qué e. tn arrendanl que nous pfenion5

notre décision, vous êtes nos hôtes". Et i11eur

refa:t servir à bojre, so.lr l æi. scandàlise de

tous les auffes Piorads.

La joumée s'écoule sans incidents. Dans

la soirée,le Conseilse réunit. A moins que les

PJs ne so:enr de supe15-esp'Ons-nin'as invi
sibles, ils auront du mal à écouter les discus-

sions {à peine plus animées que de coutume :

êlloc fêr^n t tr^i( nôrr<l

LES PIORADS S'AMUSENT
Le lendemaln matin, Gunthar convoque

à nouveau les PJs. Lui est ses gu€rriers ont

LES COI,JLISSES
Disons-le tout de suite,le changement

d'atdtude de Gunthâr lui a été dicté par sa

hache, qui répond (quand ça lui charte)
au doux nom de Se al Killer. Comme son

nom ne f indique pas, c'estune ame-dieu
assez pondérée et qui souffre âctuellement

d'un accès de nostalgie. Autrefols, elle a

vécu dans ce quartier, et en garde des sou-

venin asez heuleux. C'est pour celâ gu'elle

a poussé Gunthar à attaquet ici, encore et
encore, âlors que les Eaux-Vives sonl rela'

tivement mieux défendues que le leste du
périmète. Elle voir là I'occasjon d'obrenir

ce qu'elle veut sans autes complications,

et en est tès heureuse. Ce qu'elle veut ?

Oh, c'est tout simple. Une statue de marbre

qu'eile â sculpté ici jadis, âlors qu'elle appar-

tenait à un noble Derigion. C'est tout ?

Ben oui, elle est restée simple.

I'air d'avoir une sérieuse gueLrle de bois.

"R^n nr ) "é1ôrl' C è.- .r')r.ô-l ooul
7000. En or. Et on veut aussi vingt ieunes
vierges. Premier choix. Dans deux jouN. Je

ne vous retjens pas."

Ces c0nditions contrarient beaucoup
Charles, qui ne voit absolument pas oil trou-

ver des jeunes vierges-les filles libres se

cachent ou sont défigurées (et de toute façon,

les réqùsitionner amènerait sans doute le bon

peupLe à faire ]a révolution). Ouant aux
esciaves, elles sont hors de prix. Mais il semble

bien que ce soit la seule solutjon. Les PJs font

donc un séjour-éclah hors du quartier, vont
au marché le plus proche, achètent un uou"
peau de vierges et reviennent juste à temps

pour les livrer aux Piorads, avec i'or.
Entre temps, Cuni.har et ses amis ont réfléchi

ils exigent maintenant cinquante tonneaux

d'hydromel premief cholx, un demi'bæuf par

Chagar {soit vingt-huit bceufs et demi)... Et

ainci de suire. À chaqle nouvel e concession,

ils en demanderont une nouvelle, encore plus

exorbjtante. Même les plus conseNateuls
pârmi 1es Piorads commencent à se dire que

laisser les habitants piller eux-mêmes leur quar

tier pour tout leur donner n'estpas un si mau'

vais p1an, en définitive. Ils exigent aussi que

Charles vienne 1es supplier en personne (il

s'exécutera), que les Piorads puissent visiter

Ie quartief librement ("nous désarmer ? Pâs

question I" ), etc.

Très vite, les PJs seront libérés de ]a cor

vée de négociations. Charles a réuni une

commission spéciale. chàrgée de "l'approvi-
sionnement de nos voisins du nord". La si-

tuation va rester blOquée pendant quelques

semaines, Le temps que 1es PJs passent à

d'autfes exercices.



PENDANT CE TEMPS
Les PJs onr aussi feriré. par défaur. des

pouvoirs de p0lice dans le quartler. Et juste'

ment, il y a deux affaires qui méritent leur
attention.

. Depuis les prem-ères atuques Piofad,

or r'0uve en circJlation des trâcts er des

amches (rous màn iscri15). Tls vanlenr la sêcu-

rité et la liberté que I'on ûouve sur les te i-

toires vorozions, présentés comme des
libérateurs pacifiques, désireux de "tendre ]a

main" aux Derigions pour les aider à repous-

ser l-ennerni commun Piorad. erc. Plus pre.

occupant, ils appellent les esclaves à se soulever

dans toute la ville, "pou balayer une fois pour

toure vos oppresseus'. Dan" la mesure oL Jn
esclave sur mille sait lire, I'impact n'est pas

énorme. Ouant aux Derigions de souche, ils

préfèrent cent fois crever tous seuls comme

des grands que de se faire aider par les Voro-
zions, non mais sans blague !

Mais cela signifle ouand mème qu'il y a

un lraître dans 1e quartier, non ? Le p0int de

départ logique de l'enquête est 1a guilde des

écrivains, qui enûetient un tout petit bureau

dans la bâtiment administratil Malheureuse-
ment,le responsable, un certain Lucas, ne sait

rien : aucun des huit écrivains enregisfé à la

Cuilde n'a fail une consommadon excessive

d encre ou de papier ces derniers temps.

Surveiller les endroits où ont été co11ées

les premières affiches risque d'être un peu plus

rentable, même si cela prendra plus de temps.

Le c0ileur est un petlt vieillald aux yeux lar-

moyants, qui ne travaille que la nuit. C'est un

bon patriote derigion, mais il ne sait pas lire.

Si on 1ui lit ce qu'il collait, il sera profondé-

ment indigné. Malheureusement, i1 ne sait
pas gand-chose. C'est le patron d'une peùte

taverne qui lui donnair les àmches er l argenl.

Le paÛon, quant à lui, les recevait d'un petit
homme brun, qui passait de temps en temps,

et ainsi de suite. En y consacrânt un peu de

temps,les PJs peuventremonter la filière sans

problèmes, et aniver à une cave oil deux
c0pistes s'affairent en permanence. Ils sont

sous là supervision d'un espion v0r0zi0n. quj

se prépare à inonder la vil1e de propagande,

les Eâux'Vives ayant servl de "zone-test". Si

vous voulez le rendre waiment coriace, vous
pouvez en faire un porteu d'armes, ou lui
donner un ou deux gardes du corps porteurs

d'armes, Sinon, c'est un pekin moyen qui irà

se faire pendre ailleurs sans demander son

reste s'il a I'impression que ies PJs se rappro-

chent ûop de lui.
. Par ailleurs. de remps en remps, de

braves citoyens viennent se plaindre à I'admi'
nisûation que leur fllle a dispæu. ll y a en gros

une dispadtion pal semaine. La première fois,

il y a peu de chance que les PJs y prêtent atten'

tion. [2 deuxième, peut-êtle un peu p]us... et

vers la quatrième, i1s se poseront sans doute

des questions. Laissez-les mener 1'enquête à

Ieur guise. L:nrerrogaro:re des voisins.
parents, amis, etc. ne révèle rien. L'examen

des lieux est légèrement plus instructif : il y
a un puits dans toutes les chambres/rues/etc.

d'0ir ont disparu les victimes. 11 a 1'air par-

faitement normal, mais quisait ? Avant qu'ils

aient eu le temps d'approfondir, les Piorads
rê.^mmoh.ênt i ôrrê nénihlêc

NOI,]VEAI,'X SOUCIS
Cette fois, Gunthar exige une statue en

marbre, représentantun faune soufflant dans

une flûte de Par, qui se ûouve selon lui dans

les ruines du Palais Daaly, aux limites sud

du quartier. Si cela vous amuse, vous pou-

vez noyer cette exigence au milieu d'une
foule d'autres, toutes aussi absurdes. Vlsi-
blement, i1 y tient beaucoup, au point de

menacer de reprendre la guerre si 0n ne la
lui livre pas {soit dit en passant, les armes

des PJs peuvent entrer en communication
avec Sedal Killer, qui leur donnera I'expli
.r1iôn .lê .ê nêtit mvçiàrêl

Le palais Daaly est l'æu\'re d'un noble

derigjon oarriculièremenr ex(enuioue, qui

vécut au temps de I'apogée. Sa résidence,

considérée comme une æuvre d'art, a été

protégée par décret impérial pendant
quelques siècles. Mais il y a longtemps que

le palais a été ravagé et pillé comme 1es auffes.

Blen entendu, ce sont 1es PJs qui sont "dési
gnés volonlaifes' pour a iler récupérer la sla-

tue. A vous d'improviser les surprises que

peut féserver un palais conçu par un noble-

artiste derigion cinglé et lié à une arme
comme Serial Killer. A la place des person-

nages, je me ferais du souci...

Surprise : le palais ab te une

famille de squatters encore plus miteur
que la moyenne, qui suryit en faisant

(devinez) du tralic d'ceuvres d'art.

Ils se souviement fon bien du faune,

qu'ils ontvendu ily a "oh ben atten-

I
..t

dez voir... six mois, quelque chose

comme ça" à Ouentjn Lefol, un marchand

du quartier voisin.

il ne reste plus aux PJs qu'à revenir cal

mer Gunthar, qui s'énerue de plus en plus,

puis à filer sur chez Lefol. qui leur récerve

deux surp ses. Une bonne : il a toujours la

sràtue. tL une mau\aise I elle est très dbimée.

ll la leur cède pour presque rien. En voyant

son chef-d'æuwe mutilé, Sedal Ki11er sombre

dans la plus noire des neurasthénies.

DERNIERE ATTAOUE
Le lendemain de leur rêlour, Gunùar el

ses guefriel\ re ruel | à l'dssaur. Aller-y fran-

chement - c'estune fausse frn, mais il faut que

les joueurs aient I'impression qu'ils en sont

rTaiment un point culminant de I'aventure.

Conrrairemenr à d habirude, les ruses de

guerres des PJs ne marchent pas (il faut dire
que depJjs le terp5. s5 P'o'ads orr pr lps

étudier er préparer les contre-mesuresr. Les

dêten"eurs se fonr marsacrer, des rues enrières

brûlent, la population pânique et encombre

les rues, 1es Chagars charyent au miljeu.

Bref, c'est 1'ho eur.

TueI Gunthar ne servira pas à grand'

chose : ses hommes sont trop déchaînés pour

le remarquer.

Au beau milieu du carnage,le plus obser

vateur des PJs remarque qu'une bouche
d'égout s'ente-ouvre, au milieu de 1a rue. I1

en sort un bras décharné, qui happe une pas-
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sânte. Personne n'a rien vu... Dans la mesure

où ils sont âu plus fort du combat, avec une

espérance de vie quise chiffre en minures. ce

serait peut-être une bonne idée que d'aller
voù ce qui se passe dar1s les sous sols, non ?

SOUS LES EAI,'X-VTVES
Ce quanier esr dépounru d'égouts clas-

siques ce qui ne veut pas dire que le sous-

sol est en roche pleine. 11 y a des galeries

natulelles en quantité, creusées par I'eau (râp-

pelez-vous que nous sommes sur des sources

chaudes). Comme lous les auûes soulerrains

de la ville, ceux-ci sont pleins de m0nde... et
pas seulement de monde. Il y a aussi ur
monsùe. Eh oui ! Serial Killer ne doir mème
plus s'en souvenf, mais âu couIs de son séiou.r

dans le qualtier, el1e a aftonté ure auûe arme

là-dessous, pas tlès loin du palais Daaly. Il s'est

créé 1a rituelle poche de magie glauque, dont
a profité me créatue plutôt inoffensive d'hâbi

tude : une bête sangsue (dont un apothicaire

s'était débanassé quelques années plus tôt, et

qui avâit tro[vé I'environnement assez chaud

et humide à son goûr). ElJe a grossi, grossi...

Elle s'est nourrie de tout ce qui lui tombait
sous les mandibules, poul f,nir par les être

humains. Les résidents humains du sous-sol

ont fini par comprendre à quoi ils avaient

affùe. Et au lieu d'essayer de la tuer, ils se

sont empressés de lui ttouver une provende

à la suface... Le chaos causé par Ia bataille

leu a permis de récupérer pâs mâl de monde.

Et les PJs aflivent là-dessus.

Veil ez a ce que la poursuile soil animée

- le kidnappeur n'a pas trop de difficultés à

porter sa proie, et il connait padaitement les

tours et les détou$ des souterrains. C'est un
bonne occasion de décrhe des draperies de

concrérions calcajres, des stalacùres er sla-

iagmites qui ressemblent à des dents pointues,

des sal1es splendides dont les p ois réfléchis-

sent la lumière, des gouffres, des rivièrcs brû'
lantes, etc. Si vous vous sentez d'humeur
taquine, que diriez-vous d'un gq,ser inondant

une certâine salle à des intervâiles donnés ?

Le kidnappeu essaye de les y attirer juste à

temps pour qu'ils soient cuils à feu vif...

ET SPROTCH LA SANGSI.JE !

(intertitre @ Christel Beaujannot et
Isabelle Steimetz)

Bref, après tout un tas de tours et détours
qui les enfoncent de plus en plus loin sous

laville, ils afiivent à une grande caverne illu-
minée par des torches. Il y a une quarartaine

de personnes, toutes maigres et en haillons,

sâuf une douzaine de jeunes fllles rerr'fiées.

Vous avez 1à une excellente occasion de

mettre en scène un combat extrêmement
sale, avec les armes des PJs tronçonnart allè

gement tous ces malheureux qui esquissent

à peine une timide défense avant de s'efJon-

drel en plusieurs morceaux. Les armes meu-

rent d'envie de se défouler un peu, et

suggèrent ce plan d'action. Si vos joueurs

appartiennent à I'espèce prudente et préfè-

rent rester en observation, ils assisteront au

départ d'me petite procession, avec les jeunes

filles solidement ga ottées au centre du
groupe (si les P.ls ont choisi le massaoe, une

vingtaire de lafés se sacrifient Dour que la

procession parte quand même).

Ils ardvent dans une immense caverne.

La lumière est faible, et il fait très chaud. Un
petit lac fumant occupe I'angle le plus éloi-
gné. Et sur ses rives, une énorme sangsue

rouge sang. qui doit faire pas loin de cinq
mètres de long sur deux de diamètre. Les

cinglés poussent les jeunes filles ve$ la bère.

qui rampe dans leur direction. Aur PJs d'âgf.
Une fois de plus, tuer tout ce qui bouge

semble étre l 0plion la plus sensee. Les

humains n opposenl pas waiment de résis

ran(e. Ouanr à la sangsue. c êsl à vous de

voir. Si vous âvez I impressior qu'ils onr envie

d'un beau combat final, bien gandiose et

l-es qyrrr-
fral|licfrresi

loantc--parÎtls
LES AUTRES MERCENAIRES

. des guerriers moyens, Derigions, Voro-
zions et Baûanobans. ll y a mème un o-
deux Gadhds !

. Hefficus, Vorozion porteur d'ame.

. Son épée longue est une arme à cent
points, avec pour seul ûair saillant un désir

incontrôlable de Réputation.

LES PIORADS

r Gunthar, Jar1. Piorad porteu avec une
cotte de mâ1lie
. Sedal Killer, son arme. Une hache à deux
mains. Vous pouvez prendre I'arrne de la
page 53 de "Flocons de sarg" si vous avez

besoin de ses canctéristjques.
. environ 200 piorads, guerriers et vété.
lans
. une cinquantaine de chagars
. plein de chiens de gueffe

DANS LE SOUS"SOL

. les habitânts. Des derigions crasseux,
sous-âlimentés et pas mal fêles. De toute
façon, ils sont 1à poul se faûe fucider, alors

ne vous embêtez pâs avec les chiffues
. lâ sângsue. Vot le parâgraphe qui lui est

consacré.

bien sanglant, elle peut faire preuve d'une

résislance démenùeile, encaissant les pires

dommages sans br0ncher, avoir des mandi-

bules terriblement dargereuses et savoir s'en

seruir {donnezlui une compétence de 80%

et ffaitez les dommages comme ceux d'une
épée longuel. Dans le pire des cas, elle se

réfugiera dans le lâc, oil ily a peu de chances

que les PJs la suivent. Mais si les PJs sont
déjà blessés. épuisés el en on- maJre de lan-

cer les dés, le pltrs petit coup d'épée ouwe
une immense déchirure sur le flanc du
monsffe. Un flot d'organes se déverse sur

eux, la sangsue se convulse et meurt.
II ne reste plus âux PJs qu'à rassembler

les jeunes fllles, à capturer éventuellement
un suvivant poul I'interoger (il leur raconte

toule lhisloire) er à reuouver leur chemin

vers la sudace, ce qui risque d'être plus facile

à écrire qu'à faire (au fait, s'ils ne sont pâs

encore tombés dessus, c'est un bon moment
pour leur faire traverser la sàlle du geyser).

Ils ar vent après la bataille avec les Piorads.

Comme toujours, ils ont fait des ravages avant

de repartir, chargés de butn. Ils lèveront le

camp le lendemain. Pou le moment, ils fêtent

leur victoire, et s0nt tous complètement imes,

sendnell?s comprises. Ils ne s allendenr wai'
ment pas à une contre-attaque. Si les PJs se

senrenr en forme, c est le momenr oir iamais

de leur faire payer un mois d'humiliations !

tGonelrr:s-GDrr
La saison de la guerre n'estpas terminée,

et le nouveau chefdu quartier à encore besoin

d eux (Chailes a fini empalé sur une épëe pi0-

rad). Au fait, faire élire un homme de paille

comme chefde qudtier et régner en son nom

est l]ne pratique courante chez ]es porteurs

d'armes. Cela tente quelqu'un ?

Les mois à vent seront plus paisibles, avec

peut-êffe lrne ol] deux escarmouches avec

d'autes Piorads, peut-êûe une vague attaque

lancée pæ quelques Sekekers égarées el, qui

sait, la brève apparition d'une colonne de

rcconnaissance vorozion, qui se replie au pre'

mier signe d'agession. Sinon, reste deux ques-

tions :

l) comment la Cuiide des Mercenaires

de Pôle va-t-elle apprécier leur prestation ? Ils

s'en sont assez honomblement sortis au début,

mais 1e résultat n'a pas été à la hauteur. Le

quartier a été pillé en dépit de tous leun efforts.

2) Généralement, les sangsues ne vivent
pas en solitaire - et si c'était toute une co10-

nie qui avait été baignée dans la magie
glâuque ? "Lâ nuit du retou des sangsues

mutantes", ça ne vous tente pas poul une

prochaine séance ?

TRISTAN LHOMME
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EN GUISE D'INTRODUCTION.
Zlik; t'étab à ta bourre pour tes scé:nars

de Plasm4 mais c'était pas la pelne de fautre
le leu àun immeuble de Créteil un mercredt

du mois de Décembre et ensuite de fairc
I'innocent... Mais bon... Set'lir la Crcix
Rouge c'esr b ph]J betle eycuse que l an puisse

me softr...
Le rédack'chef. . .

es joueu$ sontconvoqués le 10

âoût 6993 iou 94) sur Santa

Cruz (Skate \4ll par le câbinet

de Crocell. La planète patinoire

accueille dès le 12 la finale de

Planet Hockey (SI p.131) à laquelle participe

l'équipe personnelle du Prince'Démon. Or i1

se trouve que ce jour est l'unique jour de

vacance des tavailleurs de La Poste,le cenfe
des commudcations de 1'ensemble du Dunkle

Reik, où seule est maintenue une ligne
d'urgence en cas d'attaque massive des forces

du bien.

Le rapport ? Et bien 1es autes années, pas

de problème, Crocell dirigeait son équipe sur

place sans risquer d'ête dérangé par un coup

de fil inopportun. Klonos s'occ[pe de la coor-

dination des forces du mal, et à cet effet réunit,

ou essaye de réunir régulièrement I'ensemble

des Prince-Démons, qui touvent toujous des

excuses poul évirer l assemblée. Cede amee.

pas d'excuse, personne ne peut ffavailler le

12 août, aucune communication n'étant pos'

sible dans le Dunkle Reik.

Désomais, les Princes un peu sérieux ont

décidé de tenir une réunion pleinière alnuelle
à celle dâre. Crocell n y coupera pas. ce qÙ

risque de I'empècher de diriger son êquipe

chérie. II va donc se donner le moyen de suiwe

discrètement 1e match, et d'envoyer des ins-

tructions à ses entraineurs. Ce moyen, c'est

les Démons de vos joueurs. Il va les envoyer

là'bas pour qu'ils piratent I'unique ligne au

pronr de Crocell. Ily a iuste un pedr problème,

deux en fait. Une âtlffe équipe de Démons

affive en même temps sur La Poste, dans le

même but, mais pour quelqu'un d'aute, et
ô,,'il n\' â dii'iirê <êrilê limê

Par dessus le marché, une équipe d'Anges

est 1à pour intercepter un message sur la ligne

en question, car Ie Stella Vâticânum veut en

proflter pour attaquer en nombre un système

uès peu défendu. Er sans communicaùons.

pas de renfort, donc victoire assurée dans un

secteur clé.

Les personnages vont alors se reûouver
dam un quiproquo m0nsûueux consistant à

kidnapper,4emplacer,/acheter/séduire châcun

son posrjer. Sivous avez des ioueurs. ou mème

une partie de vos joueus qui ne peuvent pas

s'empêcher de renûer dans le tas, il y a plein

d'autes choses intéressantes dans Plasmâ.

BRIEFING ON ICE
Noffe goupe de Démons est donc cor

dialement invité par 1es sous-flftes de Cr0cell

à venir prendre possession d'un ordre de mis

sion. Ça vientsumsamment de hautpour que

les joueus commencentà sûesser dès I'ouver-

ture, ce quiva pas aller en s'ârrmgeart poul

les quelques jours iannées) à venir.

Le 10 août à i th, les personnages sont

débarqués comme du bétâil à Antartik Hall,

la seule sûucture de plus de 100 mètres car-

rés de toute la planète Sânta Cruz. Le dôme

fait environ 30 km de diamètre, ça dépend

des endroits. Cette structure abrite tout 1e

nécessaire pour accueillir murisrcs, adminis

ffation, équipes de hockey, et seffices de sécu'

rité. Les personnages se perdront forcément

un peu avant de ffouver quelqu'un sachant

leû dire orl se ûouvent les gens avec qui ils

sont censés avoir rendez-vous.

Pas de chance, ils ne sont pas à Antârtik

Hall. Ah ? Il sont à la borne 324 pour I'entrai-

nement des Sta,ingrad Skaters. Ça. les per-

sonnages con-naissent, c'est l'équipe de Crocell,

célèbre dans tout le Dunkle Reik. Adaptez le

moyen de ûansport à votre guise {856q km

en hydroglisseur, en avion, en moto'neige, ou

en palrns].

Ils sont en fait accueillis par Crocell en

personne, oL plus exactement pâr un des

Dém0ns qui gravitent autour. Le Prince'

Démon étanten tlain de hurler sur un enûaî-

neur, le sous nfte (de Crade 3) corrmence à

leur expliquer. I1 s'agit d'aller brancher une

ligne, la ligne d'urgence, sur La Poste, pour

le 12 aoûtà midi. Il s'agit de démonfer à Baâl'

be th que son système de sécurité n'est pas

f,able, et vous filnerez tout ça tant qu'à fùe.. .

Et... Et Ia ligne doit ête branchée jusgu'au

13 août à th, c'est impératif, voilà. Double

avarrage : les perùonnages ne connarssent pàs

I'objet wai de 1a mission, et personne ne les

croira s'ils racontent un truc pareil, surtout
venant de Crocell. Celui'civa s'approcher un

instart du goupe pour leul gisser. "Les petits

gars. ie vous souhaite de tout cceuf de réus

sir, ça me ferai mal de vous piler en compost

poul les ptanres de la caJei.Vous pouvez consi

,{ôrôr.r .^mmê ,,hê mênâ.ê "

Les voilà partis avec un plan grossier de

La Poste, des coordonnées téléphoniques à

progammer. une valise pleine d'ajgent. des

tenues de Postier, etun camescope de la taille

d'un melon, ils sont contents.

LA POSTE UNE VEILLE DE
CONGÉS.

Cette fois encore, à vous de leu compli-
quer le uanspon oLr pas. tn effel. les missions

du DR souffrent d'un manque de préparati0n

complet une fois su deux. S'i1 arivent jusqu'à

La Poste, ils sont accueiliis en tant que visi-

teurs temporùes, avec un visa de 6 heures,

ce qui constitue le temps maximum entre

deux vols passagers long courrier. Onvientlà
pour tavailler, ou on ne vientpas lon$emps.

ll n'y pas d'embauche, ce n est pas la peine

rl'ê<<âvêr l, vôiê 
^ffi.iêllê

La partie du spatioport accueillânt les pas-

sage$ est réduite, quasiment pe$onne n'affi-

vant ou ne repanant.

La Poste (SI p.l22) est un astéroide sans

aûn0sphère entièrement tecouvert de struc-

tnres artifrcielles. I1 mesure 6 kilomètres de

longueur sul 5 de "large". Un quadrillage

d'avenues souteffaines de 50m de large et de

hautsert de repère géographique. Les rues en

latitude ont des numéros, celles en longitudes

des lettes de I'alphabet. Il existe 16 niveaux

de baûments au dessus de la surface, et 280

en sous-sol.

Les niveau de 16 à-30 sonl réservés au

travail de communication proprement dit :

antennes, docks de réception de Cercueils

messagers, tours de contôle, et une grande

majorité de la surface est occupée par des...

burcaux de Poste. C'estle nom générique qui

designe une pièce où sorl reçus. uiés. puis

renvoyés les messages radios, sur papier, ou

sur support informatique. L'étendue du sys-

tème ne nécessite pas de classementpar ordre

de priorité ou d'importance, toutes les infor-

mations étant taitées à la même vitesse pour

tout le monde :vite. Dans sa jounée, un Pos-

tier peut ûaiter successivement un message

de Prince'Démon à Prince-Démon et ure com-

mande de Robert le paysan qui veut acheter

du fumier. Le système de communication
interne est d'une complexité afJolante avec

un méiange de reseaux iniomatiques, de pneu

matiques, de coutsiers, etc. Les couloirs

contiennent en moyenne 1.2 personnes au
hôirê.rrré i^,riê l) iôirrnép

Les niveaux de -31 à - 2i0 contiement la

"ville", avec ses iogements, ses commetces,

ses écoles. Désertde th à 18h, bondé iusqu'à
20h30, puis vraiment désert iusqu'au lende-

main matin. {Pâs de pause, le sandwich est

de dgueur de 12h à 12h15 sur le lieu de ffa'
vall.

Les 70 derniers niveaux renferment les

syslëmes de survie : oxygène. nouriture, cli-

matisation, éne€ie.

Les personnages, s'ils ont fâit vite, afli-

vent le 10 au soir en pleine sortie des bujeaux.

Je vous rappelle qu'lls ont quatre heures pour

tlouver une bonne nison d'être 1à. Seuie solu-

tion : se fondre dans la foule au bon endtoit

aux heures dê circulaiion pendanl la iouJnée,

et tlouver auûe chose la nuit (p]a]Iql]e, raid

d'appartement. . . ).

Celà leuJ taisse la journée du lendemain

poul obseNer un peu le fonctionnement, et



commencer a se renseigner sur la liSne
d'urgence (très diffrcile et risqué). Il faut de
'oule façon qu irs commencenr à s enua'ner

à conompre des Postiers, ce qui n'est pas une

mince affafe. On estimera que les sous conte-

nus dans la valise sont suffisants pour cor-

rompre envilon quâte Posùers, il faudra se

débrodller autrement pour les auffes.

LES VACANCES !

La population esten vacances du 1 I août

à I 8h au 1 3 août à th. l€s plus dches se payenl

un voyage éclaf au ski par navette spéciale'

ment affrétée. Les gZ auûes pourcents de ]a

population se congestionnent dans I'espace

en dehors des appa.rtements, mais sûictement

dans les niveaux d'habitation. Les gens sont

étalés partol-lt et glandent avec déleclation
pendanL 24h. Chàque fâm;lle à son pique.

nique, et va le manger dans un quartier voi
sin, le plus souvent avec des voisins.

Les bureaux sonr fermês. pas physique-

ment, mais il n'y a personne. Sauf tlois Pos-

tiers, des Paracultistes, et quelques Démons

de combar. Aucune porte ne ferre -JCCè5.

puisque pe$onne ne doit y aller : c'€it sum-
c)mmêht.lâir nnn 2

INVESTIGATION
La ligne d'urgence est tenue tour à tour

pàr trois posùers qui )e relayenl à peu près

routes les deux heures. Cela pefmet à chacun

de reiojndre réguhèremenr sa famille pour que

ses vacances ne soient pas entièrement
gàchêes. Pour leur remonler un peu Ie -noral,

les comités de quartier fabriquent des bande

rolles de soulen :"Vas-y René", "Ça va bien

se passer", et tutti quarti. C'est un bon plan

pour repérer les postiers concernés. Chance

supplémentaire, ies postiers de garde ont le

droit au même cirque à chacune de leurs
pauses, si ils choisissent de les passer "en bas".

Si les'oueurs n onr pas réussi à se rensei.

gner sul I'endroit avant les vacances, ils vont
devoir repérer les Postiers de garde en ffain
de monter ou de descendre. Il est en effet ris-

qué et inutile de se balader au hasard dans les

bureaux, il est statistiquement impossible de

ûouver I'endroit sails renconffer quinze fois

une paÛouille.

Au début, aucune des trois équipes n'est

âu courant de la présence des deux auûes.
Au fur et à mesure de I'avancement des cor-

ruprions /séductions. chacune des équipe
s'apercewa que quelque chose ne toume pas

rond. lls risquent d'influencer 1e même pos-

tief, qui va irnrnanquablement en parier à cer.rx

qui ont proposé le plus d'argenysexe. L'option

du combat est une tlès mauvaise idée, celava
sans dire. Cela signifierait la fin de I'aventure
pou les ûois équipes, à moins que les choses

se passent calmementet saff bruit. Toutes 1es

aLûes connguraùons s0nr possibles: àlli ces.

rpcnp.t tpmn^r>irê êi mêcdirin

TIMING CONTROL
Ne vous éneffez pas, ça ne va pas être

très compliqué. En fait, vous n'avez presque

den à chonoméfer. Le presque, c'est la re1ève

des posùers qui doir pâr conue èue déclen-
chée à 1a min[te près. Pour des facilités d'orga-

nisaûon, Là Posrc udlise la mème gille horùe
que le Terminal, qui lui même est calé sur
I'heure de la nouvelle Jérusalem. C'est plus

fun, parce que personne ne peut prendre

comme excuse un q[asar ou une nébuleuse

embouteillée pour être en retard. Le 1 1 août
93 à 23h59, Bdgrtte prend le prcmier toul de
garde, quelle quittera deux heures et une
minute plus tard. Les PostieN se succéderont
ainsi pendant 24 heures, ce qui représente 8

tours de garde chacun. Ça laisse le temps aux
joueurs d'observer un peu le système. 12 ligne
doit être établie et maintenue à parth de midi
le l2 aoùt. Les communicalions normales
reprendront 1e lendemain matin, et le match
de Croceil dure ûois jours, il faut oonc main
tenir 1a pression jusqu'au l3 août à qh.

Pour ce qui est des auûes équipes, afian-
gezles en fonction de I'avancement de vos
joueus. Quoiqu'l1 arTive, il faut que les joueurs

se fasse piquer la ligne au moins une fois par

I'une des deux équipes, peu importe le
moment. A chaque fois que la ligne est rom-
pue, Crocell se met dans une colère noire dont
les personnages subiront chacun les consé'
quences à Iissue de ieur evenruel retour.



porte bien sa ûenlàine. eI es(a)e dp [a:-e ê

moins de choses possible de sa iournée his-

Loire de conùruef à bren la porter. Cendl. pàs

très sérieu dans son travall, et surtout cOl-

lectionneur d'ou$ en peluche- Ça corlte cher,

pour preuve l'unique ourson que possède René

actuellemenl. 11 a réussi à ne jamais se faire

remarquer en faisant son Ûavâil avec le strict
minimum de méacJios le. En elier, ,e r'esr
paù ranr le masse de uàvail qui lmporre Baal

berith, mais ia justesse et précision des re-

ceptions et retransmissions, Les peluches, ça
coûte très cher en import, surtout sur La Pos'

te, otl il est obligé de les faire venir sous le

manteau {ce quine marche pas ffop bien pour

I'instant vu I'inextensibilité de ses fonds. Aux
pe$onnages de lui '0umi-r certe élasaciré ban

caire. Le problème, c'est que son appalence

n'incite pas, mais alors pas du toul, à 1a cor

rup on ac ve ou passive, profonde

ou pas. sa gran' de carcasse dé-

charnée est surmontée

seau farement soutiante avec des tout petits

yeux qui lui donne I'air très très méchant et
incorrJpùble. Ràremenr souriant. .l àccepte

ra néarm0'15 l0ure proposiùor un pêu ( onris-

tante el bien constluite. René esl marjé, avec

m enfânt (un petit garçon de 7 ans). Il ne met

ffa de toute façon pas sa femme au coulant.

BRIGITTE
La solution intermédiaire, plus accessjbie,

mais quand même instable, se présente sous

1a forme d'une petite femme permanentée.

Brigitte est plus flne que Bob, mais beaucoup

moins éveillée que René. E11e est tOut à fait

dlffrcile à corrompre, du fait de son désinté-

rêt lotalpour I'argent. Elle fait son travail avec

une Méticulosité très corecte, ce qui lui suf

fit poul alimenter sa vie de célibataire. Pâr

conùe, elle s ennuie mortellement, joLlr après

jour, année après année. Pas de loisir, pas

d'amant, pas d'obsessionprofessionnelle. Bri'
gitte fait partie de la ûanche de population

laminée paf la régularité harrassante du ûa-

vail à La Poste.

PouI e1le, il seraitplus intelligent de mon'
ter un plan boules. En finesse, s'il vous plait,

il n'est pas question qu'elle pousse de grands

hurlements de plaisir chez elle,0u pire,

d'une tê- te d'oi

dans le Bureâu de Poste. Pour ceux
qui n'auraient pas compris la ver'
sion subtile : elle a besoin d'un

RENÉ
La clble idéale. René

coup de bite, mais dans un coln.

LES ANGES
Lcù uurr dËclrù uc rd

Furtivus Legionnes se la
jouent SWAT : conduits

quette, etc... Il serait éton-

nant que les joueurs les
d ét".tênt il< <^ht vrri-

ment d'une discrétion
exemplaire. Ça serait p1u-

tôt ie contraire, mais les

Anges ne feront rien d'ag
gressir.

11 ne leur sert à rien
de détruire ]a ligne, une

autre serait immédiate-
ment ouverte. Ilfaut qu'ils

surveillent la ligne pour
qu'à I'arrivée du message

ils puisse séduire./ache-
terlerc le Postier et,/ou
les Démons.

Le message en ques-

tion arrive à une heure
où l'équipe de Démons
d'Andromaiius contrô1e

la ligne, ce qui va obliger

1es Anges à se découvrir.
\T^rm,lahonr Ià r'êct
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Gardez égalementun æilsur les tours de

garde des différenres éqJipes de sécurité. çà
peut, et ça doit toujours seruf {sur la fin, iuste
pour 1e sûessj.

LES POSTIERS
Comme vous vous en doutez, tous les Pos-

tier impliqués dans cette affaire vont se faire

le plus gros stress de leur vie. La dénonciation

leur est bien passée par 1a tête, mais les trois

équipes proposent toutes les ûois des condi-

tions toujours plus délirartes. Le seul danger

Éel vient de Bob, qu'ilvâ falloir conûôler 24
heures sur 24. Attention également à ce que

ia fâmille de René ne s'inquiète pas ûop. c'est
le seul qui prend ses pauses "en bas",les deux

autres se contentent d'une pause dans les qua.r.

tiers d'habitation, les aufes sont prises daff
les sa11es de détente.

I es ûois pauwes hLmains vont êLre enrai
nés dans une spiràle tenible, er vous par la

même occasion. Un conseil : notez ce que

leur disent les joueurs, ainsi que les actions

que leur'0nt intenter Ies a,iûes equipes.

BOB
Bob est un gros porc d'une tren

d ànnées. dvec le cl^eveu $as et le fuonr

bas. C'est I'incorruptible des ûois. Sen'

siblement moins intelligent que les

deux auffes, Bob est uniquement

motivé par les possibilités
d'a'rancement, ce qui \ui vaut
régulièrement les taux de
Méticulosité les plus élevés

de son secteur. C'est1a pire

cible que peuvent choisir
les joueurs. 11 n'est pas ûès

difflciie de deviner sa patho-

logie obsessionnelle dans le

travail. Bob se tient tout
droit sur sa chalse du début
à 1a fln de la journée, affive
et repart à I'heure exacte.

Ala moindre proposition, il
c'é.r^ir1êr, êr lârmê(

n'ayânt jamais prévu un tel
accroc dans sa carrière.
Après peu de temps, y pen-

sant enfin, ll tentem 1e coup

de l'alerte générale. Lâ seule

option avec celd 1à, c'estle

kidnapping,/interroga-
toirelséquestraton. 11 fau-

dra ensuite prendre son

appatence et son poste.

Dur. Gardez le plutôt pour

les Anges, c'est plus rai
sonnable.



bagarre. Mais débrouillez vous pour faire in-

teryenir les joueurs en tant que médiateur.
C'est vrai que si on met tout à plat, personne

n'a d inrérèt à se 0artre. B'en sÙr. 'es Angps

ne donneront pas ia vrai raison de leuf ve'

nue. Ils raconleronr qu'ils sonr la poJr vé

rifrer la rumeur disant qu'une seule ligne est

maintenue le 12 aOrit, afln de programmer

une action pour I'année prochaine. En fait,

ils étaient déjà venus I'année demière pour

faire ça. Dans l absolu. les uoi. équipes peu

vent parfaitement se retrouver pour discu-
-ô. I :r-àrè- nps A-top( pçt d 2ider les
joueurs, qui bloquent 1a ligne de toute fa-

çon, et sans qu'ils n'aient rien à faire.

Vous pouvez prendre les Arrges que vous

vouler, il fàuI jusre ql 'ls 
"oienl 

lous munis

du pouvoir de Non-détection au niveau +1,

et qu'ils soient bien sûr assez fins et com-
pétents pou mener à bien une mission d'une

telle envergule.

LES DÉMONS
L'autre groupe de Démons est 1à pour

la même raison que celui des joueurs. Vous

savez, la mission originelle des personnages,

tester les systèmes de sécurité de La Poste.

Et bien c'est un hasard complet, mais eux

sorr waiment là pour !a, avec un obiel légê-

rement différent: contrôler 1a ligne et la
rendre inopérationnelle à leur bon vouloir.
Dans le cas d'une urgence réelle, iis sont
censés faire reprendre la procédure normale

d'alerte des forces d'interposltjon. C'est
Andromalius qui les envoie, dans sa quête

innni d'étanchéité au Bien.

11 risque d'y avoir un problème avec les

Anges qui essayent de faite exactement le
conûaire. On peut imaginer que si les joueun

ne sont pas assez rapides à faile le contact
avec les autres éq[ipes, e]les prendront
conràcr enrre elles. Les Démons sonr près a

lout pour réussir, y compds à faire des com
promis avec l'équipe d'Anges.

Si 1e contact se fait bien et dans la bonne

I umeu-. les deux eqlripes de Démonù peu-

venr collàborer. sa(hanr qu'ils sonr censés

êûe venus pour la même chose : "Ah ? Vous

aussi ? C'est marrant, et vous devez faire
t\ to p!2.'p^èt 2 Aô"à< c ê1. rpc d S.

cussions, il apparait claùement que ce sont

deux services différents qui ont envoyé les

Démons. Au fur et à mesure que les détails

s étalenr, il esr encore plus clàir qLe les

joueurs se sont fait endormir par Crocell.
Ap-ès vérification, les coordonnees rele-
phonjoues correspondenr au rélêphone cel

lulaire de Crocell et à l'Antartik Center. Se

pose alors un (as de con,ciênce pour les

Démons (les au[es, pas les personnages) :

la ligne est bien inopérationnelle si Crocell
l-uLilisê. mais s u'i appeld urgence esr lancé.

il n'ânivera jamais à destination. Ils ne feront
bien entendu pas étalage de ces considéra-

tions devant 1es joueurs, mais se montreront
a l contràjre ûes slmpa. A là finale, ils essdie

"orr de faire croire à ceux.ci que leur ligne
est toujours branchée.

LA SÉCURITÉ LOCALE
Les patrouilles sont composées soit de

quatre Paracultistes, dont un vétéran, ou
d'un Démon de combat accompagnés par

un Démon de Baalberith. Elles sont suffi
samment djsDarares et irregulières pour per-

mettre à des gens prudents de progresser,

surtout avec le nombre de bureaux ouverts.
Néanmoins, les Démons de Baalberith sont
rusés et compétents. lls y associent une
connaissance parfaite du terrâin, ce qui est

loin d'être le cas pour les ioueuN.
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PARACULTISTE MOYEN total de casiers, fils, combinés, ordlnateurs,

microphones, pneumatiques. Non, les quo-

tas de Méticulosité ne dépendent pas du tout
de ça, mais sont calculés selon un ratio entre
la vitesse de traitement de I'information et
les pefles ocasi0rnees par des etreu-s de clas

sement ou d'analyse. Tout ça poul dire que

seul un Postier, et plus particulièrement un
Postier du Bureau concerné est capable de

la faire fonctionner avec efflcience. Un Pos-

rier éLranger perdra déjà un bOnne heure à

repérer les flur d'information principaux.
Ensuite, il ûavailiera à la moité de ses capa

cité, pendanr une dizaine d heure, s nàbl.
tuant proglessivement à I'installation.

Autant dire qu'un Démon ou un ange

seul dans la pièce ne pourra mème pas décro

cher pour prendre une communication
enûante.

L'ALERTE
Oue se passe t-il dans le cas orl1'une des

trois équipes se fait griller en flag ?

Trois solutions :

I ) éliminer discrètement les témoins.
2) Se faire éliminef discrètement par les

témoins.FO 5 {4m, +4 au dommages)

VO 2 3) S'enfuir. Dans ce cas, un renfofcement
AG 3 des équipes de sécurité est ordonné, iusqu'à
PE2 ce que les fautifs soient retouvés. C'est très
PR 1 mal, parce que ça risque de faire capoter les

APP I projets des deux autes équipes. A éviter abso

Talents: lument. Si I'equipe iautive est retrouvée, le
Arme de contact lourde +2, Esquive +0, njveau de sécurité sera revenu à son niveau
Corps à corps +2. antérieu en une heure.
Pouvoùs:Dents +1 (1111, Vol0nté +0 (141),

P0ison +i (1611, Peur +1 {1641, Armure cor
porelle + I (21 1 , écailles, protection 41, Arme
de contact maudite (Hache) (41 1).

Ces Démons sont les créatues les plus

dângereuses que I'on puisse renconûer sur
La Poste. Discrets, à part quelques bruits
mouillés, 1eul seul désavantage réside dans

leur taille qui leur interdit une bonne moi-
tié des couloirs. Plus tacûques que leur appa-

rence physique ne pourrait le laisser ffoire,
1es DémOns de combat peuvent parfois
atlendle que du renfort arriïe plutôt que
d'attaquer de front. On 1es a souvent vus
envoyer un baraillon d'humajns au casse pjpe

iuste pour évaluer la pdssance de feu adverse.

LA LIGNE D'URGENCE
Celle-ci se trouve dans un Bureau de

Poste comme les autes, c'est simplement 1a

seule ligne qui soit restée ouvelte. Comme
nous I'avons vu plus haut, chaque buteau
est capable de traiter tous les supports de

communication. De plus, chaque Receveur

de Bureau est libre d'organiser le travail
comme il I'entend. 11 en résulte un bordel

FO3
vo1

PE2
PR3
APP 1

Talents :

Arme de contact lourde + 1;Arme à distance
(d'épaule ou pas) +2; Esquive +0.

Ce sonr les abrutis de base, mais rerri-
blement efflcaces au combat. Ils se baladent
à quatre dans les couloirs, sans plan de
patrouille partlculier. L'ennui gagnant (il ne

s'est en passé dutant les six mois de leur
affecradonl. ils onr pris lhabirude de discu
ter et de se tacOnter des blagues grasses et
bruyantes, ce qui les rend rcpérables à 100
mètres. Précision : ce n'est pas 1a peine
d'essayer d'entamer une discussion, ils ren-
trent dans le tas directement,

DÉMON DE CoMBAT 'MoYEN"

(GorrclililcDrr:=;
cle rricûoire

. Lâ llgne n'est pæ mise en route : Ëchec

Total, et ljmitation po11l tout le monde.

. L'équipe se fâit griller : Échec Over-
total, et fin de la cafière de démon pour
tout le monde, au molns pour quelques
centaines d'années. Crocell n'a jamais
pnipnrlll ôârlêr rl'êrY

. La ligne est branchée et maintenue
en permanence, l'équipe d'Atges est décou-

verte et éliminée discrètement : Victoire
Overtotale : Victoire Totale plus une
semaine de vacances en pension complète
au centre d'enûaînement de Crocell.

. La ligne est branchée et maintenue
en permanence : Victohe Totale

. La ligne est brarchée par intermit-
tence au moins ies 3/4 du remps désté :

Vlclohe Normale

. Les personnages branchent la ligne
au moins qua0'e heures et se barent avant
1a fin : Victoire Partielle.

Les personnages peuvent repartir
comme ils sant driwis. mais plus discrè-
tement an nppellefa qu'ils ne sont pas
censés être là, et qu'on voit difr.cilement
comment ils obtiendruient un ticket
d'embaryuement. A pattir de la Victoirc
Normale, Crocell envoie un de ses bouf-

fons les chercher.ZUKA



GDI.|.ÉE)-s, ctest loirr I'A:rrériclrrett.'Jtert sais tielt, conltatd,
ort I'a ltÉas ren(e{EDrtE> clécorrverte

un scenan) p)ur BerserKer
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p;rologtre

s#ïrffi
sans doute lâ cause principale, mais il y avait
auûe chose. Chaque fois qu'il tournait 1a tête

en direction du rivage, i1 avait f impression de

voù une petite lumière au loin. Une petite

lumière qui provenait d'un incendie, f incen-
die d'ul village. . .le village voisin du sien, qu'il
avait fait dispanitre en mettant le feu aux hâbi-

ullons.
A bord de son Knôrr, les hommes étâient

silencie[r. Eux aussi avait du mal à réaliser

ce qui s'étaitpassé hier et commentils avaient

pu en affiver là. Skjem essayâit de remettre
en place les éléments du puzzle que fomaient
les événements.

La cha.leur du oanquer. le g0ul de la bière

et les bourrades amicales des c0nûves. Puis

le récit fascinant de Gôrst décrivant des te es

fartastiques 0ù I'acier,1'or et l'argent couient

tel des rivières, or) les fuuits multicolores cra,

quentsous chacun de vos pas, or) les femmes

s0nt aussidodces que le miel. Gjrsr disait aussi

que ces terres sont loin, à l'ouest et que pour
y parvenir ll fallait une aide magique tlès puis,

sante,..comme par exemple les deux mor-

ceaux du marteau de Tho{ que détenait le
village voisin, si prospère par rapport au û1

lage de Skjern.

Skjern se revoit encore en train d'haran-
guer ses hommes, de leur promettre les
richeses de ce cOntinent aux limltes de l océan

grâce aux fragrnents de Miolnir, de tuer de sa

hache le chef du villâge voisin et de mette le

feu à sa skâI âvânr d'embarqJer suj son knôn
en direction de l'ouest, non sans avoir vOlé

les pierres sacrées.

Oui, il avair mjr le feu au village après avoir

exterminé tous les villageois. I1 se demardâit
maintenant s'il n'avait pas fait cela poû se

donner du couage; le couage de ne pas reve-

nir avant d'avoir p111é la teffe promise et de

renûer 1a tête haute. Non, ilavaitjuste fait ça
pouJ 'effacea'le village, preuve de son c me.

Il seffa de sa main droite sa hache qui pen'
dait à sa ceinture et de sâ main gauche la
bou6e qui contenâitles ftagrnent du marteau
divin. " puissentles dieux êûe cléments pour

mes guerdels" mumura-t i1 pour lui'même"
il< hê <^hr nr( rêcn^n(rhlêc"

Su le Knôr voisin, Gôrst esquissa un sou-

rire. "Pas mal pour un début" se dit-il. II avait
déià fait disparaître un vlllage viking en jouant

sur leul jalousie. Loki serait content. Gôrst
avàir réussi là premiêre paftie de son plan, il

désirait maintenant posséder les deux frag-

ments de Mjolnir. Patience, le voyage sera

long et les occasi0ns de monter les hommes

conÛe Skjern ne vont pas marquer. Juste un
peu de patience.. . c'est to[t !

Le vent claquait sur lesvoiles,la mer était

cairne et le brasier au loin avâit dlmlnué. C'était
hier, en Scardinavie, un jour de pdntemps du
hXème siècle.

l-'lrisftoire(en frésufrré
(et arec

clrr(É>lcIlr(e):s
aslr-dnes D

ll y a fort longemps, c'est à dire environ
10 siècles, un Démon aux ordres de Malphas

{alias "Lok ) du nom de Cô'sr a réussi à per

suader un jeune chef viking qu'il existâit un
pays merueilleux à I'ouestmais qu'illui fallait

I'aide magique de deux fTagnents de Mjolnf,
le marteau le Thor, pour y accéder. Gôrst
poussa donc le leune chef, Skjern. à piller le

village voisin qui détenait, comme de bien
entendu, les deux reliques indispensables. Une

fois leur forfait accompli, Ia petite lroupe prend

Ie largue, er le budn par là meme occasion, à

bord de deu)( Krôrr.
NDU : le Kndrr étant le nom de l'embar-

cation viklng et non le drakkar. Et le premier
qui me dit que quand on met un (ndff sur
I'eau on risque de ptendre un bouillon, va se

prendre ma cuillère en bois dans lâ gueule.

No\ mais alors !
Nos ioyeux barbus voguent donc vers

I'ouest, Gôrst rongeart son ftein en attendant
I'occasion oir il poura fol]ûe la merde et étouf,

fer discrètement 1es deux précieux morceaux

de mffteau. Skjern décide de faire escale sur

une ile écossaise ll'jle de Skye pouf ere pre-

cisl avant le grand saut vers I'inconnu. Les

vikings vont y rester ûois mois, le chef ayant

trouvé les autochtones sympas et surtout une,
qui n'est pas insensible à son chârme nor-

dique : Tellemenr sympa qu'il va méme
confler, en secret, une pie e à 1'é1ue de son

coeff et lui fâire construire une tour poul
qu'elle puisse guetter son retou (comme soeur

Arne, loul à fail j). Côrsr. qui commence a

touver que I'histoire s'ételnise ur brin, réussi

à persuader la moitié de 1a ffoupe de buter
Skjern et de retouner au pays (et oui, ies

viKngs se laissent plus facilement saoùler avec

des paroles qu'avec de la bièrel. Skjern décide

alors de pardr à bord d un des deux nâvires

(qui a dit drakkar?) avec ses f,dèles, s'ensuit
une course poursuite eI une baston navale au

large de 1'î1e qui voit sombrer le Knôn de Girst,
et avec lui ses espérarces. Skjern et ses vic-

torieux guerrie$ pou$uivent leur périple vers

I'ouest et finissent par échouer au

Canada...enfin. ce qui sera le furuj Canada.

Là, ils se feront exterminer par une tribu
indienne qui n'avait par réellement envie de

v0ir Ragnarok s'installer dans ses forêts. Ennn

c esi la version officielle. Tlais on ne sair jamais

ce qui peut arriver dans le passé.

De nos jours. c'est à djre il y à six mois,

un sorcier écossais fait une invocation etnofte
pelit Gôrst refait suface sous la forme d'un
familier. Comme il n'est pas bêcheur, il casse

le mo-ceau à son noJveau paûon, quis avère

être le conseffateul du musée de l'île de Slcye,

et 1ù raconte l'histoùe des deux puissants frag-

ments de Molnir.
Côrst est persuadé qu'un des cailloux est

encorc su l'île et propose au sorcier de le chet-

cher pour son compte. Pendant ce temps 1e

sorcier, un dénommé Charles O'connor, fait
repêcher l'épave du Knôrr poul assuer sapro
modon et pour voir s -l n y a r-en à récupé-

rer d'intéressant. Mais Charles vise plus

loin: retourner dans le passé et piquer le

deuxième ftagment à ce grand con de

Skjern.

Il se met donc à bricoler m Cyclo'

tron de fottune, grâce à I'aide invo

lontaire d'un ange au service de Jean,
Archange de la foudre, qui passaitpar

là. Cet enlèvement commence
d'ailleurs à inquiéter Jean qui a

demandé à son pote Daniel, Achange

de la Pierre, de mener sa letite
enquête. Par ailleun, le repêchage

de I'embarcation viking n'est
pas passé inaperçu et un brave

viking réincarné est venu jeter

un coup d'oeil. Et depuis, il a dis-

paru...éftange, non?

SILENCE. LIGHTS.
CAMERA... ACTION !

Par une jolie matlnée de

pnntemps, 1es personnages ûou-
vent une missive émanant
de leur contact;Mme
Mussot, une prof'

ioindre le lende- | :
main, dans son bureau se trouvant dans ,/ I
les sous sols de I'université. I t

Une fois sur place, et après s'être i /
égaré dans le dédâle souterrain de la fac V
non sans déranger au passage des étu-

diants rendus amoryhes par I'absorption de

substances "stupéûantes", ils aboutiront assez

facilement devant le dit bueau qui se ûouve

être un placârd entre lesw.c (ce qui explique

la pÉsence des étudiants lawairesl et la salle

de carrogrâphie. Mme Mussor sera la. derrière

!

d'histoûe de ia fac

de Caen. Cette
letfte leur de-

mande de la re-

-<-
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I'irrespectueux avec force [wes dans

la gueule,lancés d'une main experte.

Une fois seuls, e1le attaquera directe-

ment :

"Je n'ai plus de nouvelles d'un
de mes étudiants... et pas un bou'
tonneux ordinùe I Un des nôtle !Je
1'avais envoyé en Ecosse, il y a deux

mojs, suite à un articie de presse d'une
revue historique arglaise."

Elle se metùa alors à fouiller avec

fténésie dans les piles de papier qui
jonchent son bureau, pour en extir-
per (cinq minutes plus tard), avec un
sourfe victorieux quasi-dément, une

photocopie qu'elle tendra avec flerté

aux personnages. Cet afiicle men-

tiome la découverte d'un Knôrr au

lalge d'une î1e écossaise, 1'fle de Slcye,

et de sa remontée à lâ surface par

une équipe de scientifiques. Le Knôn
est actuellement enûeposé au musée

de l'île.

A peine les personnages auont'
ils terminé de faduirc I'article que

Mme Mussot continuen son histofe:
"Donc j'ai envoyé un des nôtes

dont 1a famille étâit d'origine écos'

saise, sous le couvert de recherches

scientifiques, pour savoir s'ily avait
quelque chose d'intéressant à récu-

pércr pour nous. Rien de bien diffr-

cile à première r,rue. Tout allait bien,
jusqu'à 1a semaine demiùe or:l Mel
vin O'toole, nofe agent, m'appelle

lil n'a pas su me dire laqrelle),
mais qu'il se sent épié depuis
quelques jours. Il semblait très

excité et n'ârêtait pâs de dire qu'il

ressentait une présence étrange

venu du passé... et il a raccro-

ché.. . bon, i] n'y a pâs irne minute

à perdre !Voici vos billets d'avion
pour Glasgow, trois milles livres

anglaises et je vous ai resersé des chamhes

à l'auberge de jeunesse de l'île de Skye. II
fa[t retrouver Melvin et récupérer l'éven-

luelle relique. Voilà : el bon voyage...
n'oubler pas de me tenù au couant de I'avan'

cement de 1'enquête jour après jour."

Si les personnages posent des questions,

elle pourrajuste dirc que l'île de Skye estune
grande fle quasi-collée à lâ côte Est de I'Ecosse,

qu'ony élève des médnos et que MeMn avait
loué ure maisonnette de pêcheur. A1l right ?

rl^rc ên \,^ihrrô çiô.rfrid I

DES BARBUS DANS LE
BROUILLARD

L'île de Skye est un charmant bout de

-_-- pour me dire qu il est sur Ia piste

,/' d'une reUque viking ûès pùssanre

terre actuellement noyé dans la brume et
humide par la pluie qui tombe. L'ile esr sêpa-

rée de la côte par un bras de mer de deux kiio-
mètes, deux barges assurent la liaison avec

une intervalle de vin$ minutes ente chaque
barge (le selvice est assuré de six heure du
mat' à minuit).

La "ville" principale de l ile, Kyleakin, esl

Jn bled de cinqcenis habitanBi avec unpub-
hôÎe]. un remple protestanl, deux epjceries,

une iocadon de VTT. uois bed & breakJâsl,

une auberge de jeunesse et une éûange toul
délabrée. Les touristes forment le gos de la
population hunaine de l'fle et âussi la majeure
pârtie de l'économie (avant la pêche).

L'fle, couverte de collines vertes et même
d'une mini-montagne, a un réseau routier qui

en suit ies côtes. Un système de cars relie un
bout de I'le. où se uouve un magriflque musee

sur l histofe des invasions baùates de L Ecosse,

à l'aute, où se touve un village de pêcheur
qui fait ]a joie des photographes. C'est dans

ce village de pêcheur, du nom de Porûee, que

Melvin a loué une baraque. Sinon, l'essentiel
de la vie nocturne se passe dans le pub,hôtel
(The Mermaid) qui ne désemplit pas de 17h
à 23H. I1 n'y a pas de bibliothèque, et tout ce

qui esl administatif {capitainerie. mairie, poste,

telecoml estregroupé dans un seul bâtiment.
L'auberge de jeunesse qui va accueillir nos

chaJmanB viking esr vaste. peuplee d'italiens
bruyants, d'italiennes splendides, de gérants

seruiables et contient tout le confort possible.

Les habitants de 1'î1e sont aimables, sou

fiants et bavards pour peu qu'on leut ofhe une
pinte de guiness ou qu'on ieur dise que leur
pays est magnifique. Et oui ! ils sont comme

çâ, les écossais ! Si les personnages, une fois

arrivés, se baladent, ils ne pourront manquer
de voir un vieillard que tout le monde saiue

avec respect et que les enfants entolrlent
constammentpoul qu'il leur raconte une his-

toire. C'est Fnser Murray, alias "le vieux",
qui sair tour suJ l'ile er son histoire. Voilà, le

décor est planté.

MELVIN'S HOME
Le premier réflexe des ioueurs sera sans

doute de rechercher Melvin et donc de trou-
ver sa baraque. Après quelques renseigne-
ments fournis par les autochtones, âvec un
accent décryptable dimcilement par l'mglo,
phile rigodste (avec des phrases du type " Sss-

trraigh'A Head, zen teurrn lefft, you Kann't
miss Hit !), Ies persomages ardveront au vil,
lage des pêcheurs, devant la demeure de Mel,
vin. Ces voisins ne l'ontpas vu depùs I jours.

Lâ porte n'est pas vefiouillé. A f intédeu den
de notable.. .homis une forte odeur de décom-
position. En passant dans la cuisine, i1s décou-

wircnt un Melvin pas très foais, baignant dalls

une mare de sang... le sien visiblement ! La
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ln minuscule bureau en train de fulminer
conffe un étudiant.

Cede chamânte professeur, d'une soixan

iaine d'arnées et d'une centaine de kilos, n'est

rlus là valklrie qJ elle était : ses êtudians la

sumomme d'ailleu$ affectueusement lâ "vache

i1ka" à cause de l'imperméable violet qu'elle

s obstine à endosser été comme hiver. Ce

sobdquet est d'ailleurs la cause de 1'engueu-

.ade avec l'é0rdiant précédemment mentionnê.

À la vue des personnâges, elle congédiera



gorge tranchée {iin'ira donc pas au valhalla),

il a réussi à dessiner un cryptogamme su le

sol qui signif,e " Piere".
Dans sa chambre les personnages trou'

veront sul la lable de chevet un dépliant tou-

risrique à propos du musee des invasjon5

barbares et dam le tfoir un ieu de photos. les

photos représentent un Knôff dans m jardin,

un homme sëfleux d une cinquanlaine
d'année avec des besicles devanl une tapis.

serie medievale, le vieux Muray,la tour déla-

brée, une liste prise au téléobjectif (f inventafe
de I q armures viklngs complètes) avec une

annotation maruscrlte derrière cette photo :

"Knôrr = 20, Armues = 19 ". Le propre équi
pement viking de Melvin esttout bonnement

dans Ie placard.

Pour la petite histoire, Melvin a mené son

enquête au musée et il a rencontré son conset-

vateu (le sorcierJ, puis il a lié connaissance

avec le vieux qui lui a mconté la légende des

vikings et de la tour (vof plus loin). Pas très

satisfait, il a cambriolé le bureau du conser-

vateur et pris en photo la liste des objets retrou-

vés prés de l'épave. 11a également surpris une

conversation ente le sorcier et Gôrst au sujet

d'une pierre magique. Mais il s'esr fair repé-

rer...Too Bad !

AU MUSÉE
Une visite au musée s'imposera à un

moment ou à un autre. ce musée est dans

les ruines d'un château, dans lequei on peut

se plomener et découvdr des vestiges du
passé. Dont ie Knôrr repêché. Le batea[ est

iair pour conrenir une vingtaine de guerriers.

Il semble avof subit d'auûes dégâts que celui

dû au séjour dans I eau sàlee: rames coupêes

nettes et pointes de flèches incrustées dans

le bois. L intérieur des bârimen$ est un rnusêe

plus classique, avec des objets exposés (dont

une armure vjkjng êmananl du repêchage).

des cartes et des frlms retraçant les dive$es
invâsions (celtes, scots, vikings, anglaises)

que l'Ecosse a connu. L'ile de Slcye a visi
biemenr sunour subi l'invasion vikng. mais

avec une certaine intelligence puisque les

envahisseurs auraient sympathisés avec les

envâhis.
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Les bureaux du conseruateur sont dans

un petit pavlllon annexe aux bâtiments du

musée. C'est ià qu'il passe le plus clair de son

temps en journée. Sinon, trois ou quaûe fOis

par jour, i1 se balade dans le parc. il y a quelques

indices intércssants dans son bureau ; 1â liste

des équipements repêchés (prouvant qu'un

vikng a échappé au massâcre) et un ârticle

de presse. Cet article annonce la découverte

d'un Knôrr. idenrique à celui du musée. au

Canada. Rien de notable par ailleurs si ce n'est

un caneau de cassé (durant le cambriolage)

et la tapisserie médiévale devant 1aquel1e i1

avait posé pour ]a photo de Melvin. Le musée

est sous la garde d'un vigile le jour et sous la

garde de deux vigiles avec des chiens la nuit.
Si les personnages demandent à parler au

conservateur, celui.c: ne se ferà pas prier.

Charles O'connor est un homme aimable, sou-

riant mais avec un rien de sévérité dans les

yeux. Il répondra à toutes les questions su.r le

musée. Il avouera connaiûe Melvin, qu'il a

d'ailleurs tJo[vé tès bri11ant, et avof discuté

des invasions vikings et du Krô . Par contre,

il ne dira den sur son cambriolage et éludera

les queslions ffop précises sur les questions

posées par MeMn durant leus entevues. Il
fe'ndra la suJprise sion lù parle d'une pierre

magique et oumera la chose de façon comique,

raillant les personnages de s'être laissés empor

tés par I'aûnosphère mlstique de ]'île. Il cher-

chera même à se monûer amicâle en Foposant
ses seruices pouj lous pl0blèmes que les per-

sOnrages poLrrajent renconLIer. Bref. ur lïai
lèche b0ttes pour avot la coniance des jouer.m.

LE VIEI,JX MURRAY
Bien évidemment, les joueurs iront voir

le vieux \4ufray. Ce vieux Loup de mer. à la

casquette quasi incrustée sur le crâne et à la

pipe étemellement vissée au bec, recewa Ies

personnages avec un sourire malicieux pour

peu qu'ils 1ui payent une bière au pub. Une

fois attablé devant sa pinte, les joueurs pour-

ront tout lui demander. I1 sera ûès peiné de

Ia mort de Melvin. Melvln était très gentil

avec lui et venait souvent discuter des légendes

de l'île. Il y en âvâit une qui le fascinait: la

fiancée du viking. Il n'en faudra pas beaucoup

poul que Muray bourre sa pipe et commence

à raconter cette histoire.

Iz légende :Ily a lart iongtemps, deux

embatcations contenânt une quarantaine de

vikings accosra sur l'ile. La populaùon. prise

de panique, envoya son chef en dé]égation

pour discuter d'une éventuelle rançon conffe

la promesse de laisser le village en paix. Le

chef de I'ile, mort de ûouille, pard donc rcn-

contrer le chef des vikings. 11 s'âvéra rapide

ment que les vikings souhaitaient juste faire

une halte de quelques jours dars l ile en pre

vision d'un plus long pédple vers l'ouest. Sou-

pire de soulagement dans le village, qui préère

accueillir les vikings ayec tous 1es honneu$
plutôt que de le voir pi11er. De toutes façons,

les vikings auraient pu tout prendre s'ils

I'avaient désirés. Le temps passe, les jouls se

transforment en semaines puis en mois. Les

vikings prennent racine au village. Le chef des

vikings, un vâleure[x guerrier s'éprend de la

nle du chef de 1'î1e. Mais le gue iel viking

veut pOursuivte son vôyage vers I'ouest et
aucure femme ne semit le retenir ou I'accom'

pagner. Il flt donc construire une tour, qui est

toujours intacte près du port, pour que son

aimée puisse guetter son letour. Pendant le

temps que dute la construction, le mécon-

tentemenl gronde chez les vikings ; certains

voulant rentrer en Scandinavie {non sans piller

ie village auparavantl et d'autres désirant conti-

nuer le v0yage vers I'ouest. Une nult,le chef

viking et ses fidèles prennenr le large. aussi-

tôt pris en chasse pa.r les autes gue iers. Une

terrible bataille s'engage qui voit la victoire

du chef viking, ce demier pu ensuite pârtir

vers l'ouest. La fiancée du viking se mit alors

à l'attendre; elle scrutait I'horizon jour et nuit
du haut de sa tour. Au bo[t d'un an, eLle dis-

parut une nuit de printemps. Certains disent

qu'elle s'est jetée de 1a tour par désesp0ir et
que la mer a emporté le corps, d'aute que le

viking est revenu et I'a embarqué durant la
nuit pour la ramener en Scandinavie. Pour-

tant, des gens prétendent voit une femme

erer dans la tour. SOn fantôme peut-être?

Ce récit del'rait pousser nos charmants

z'aventuriers à a1ler faire un tour...à la tour.

raârffi__:=
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Haute d'une dizaine de mètres, la tour
est construite en pierre avec slmplicité. Un
?scâlier de piere en colimaçon mène en haut
à un observatoire. Le tout est p0ussiéleux et
lélabré. Lors de leur visite, les joueurs tom-

rerontnez à nez avec un jeune homme bou-

:onneux, binoclard, grand et malgre. Il se

rrésentera comme étânt Thurston Moore,
érudiant en architecture médiévale. C'est en

:ait Gôrst qui fouine, touiours à 1a recherche

lu fragmenl et qui sent que la s0lution est

ians ia tour. 11 a comp s au premier coup
j'oeil que 1es joueurs sont des vikings. Il
'ouera alors le crétin ultime pour ne pâs

:reiller les soupçOns et partira aussi vite que

-:ossible de la tour.

Si les personnages le suivent discrètement

iet même très discrètement) ils le verront
enûer dans une maison coquette etisolée, en

haut d'une falaise, de I'auffe côté de l'île. Il
s'avère que c'est1a demeure privée de Charles

O'Connor.

Si les joueurs préfèrent foullier la tour en
journée, ils ne ûouveront rien fmême s'ils font
rout poul cela). La rclique est en fait cachée

dans le mur, denlère des pienes creuses. Mais

nous y reviendrons plus tard.

Si les joueurs retournent visiter 1a tour
oendant la nuit, ils renconteront une auûe

Dersonne dans la tour. ll s'agit d'une âme en

reine du nom de Gwen, là nâncée C Skjern

ie viking. Elle attend en vain depuis di, siècles

ie retour de son barbu préféré. Celui-ci lui a

conf,é un des Iragments en gage de son âmoul

Skjern est très "fleu bleue" pour un vjking !l
et elle I'a planqué dans la rour. Après l-avoir

attendu un moment, e1le s'est suicidée en se
retant du haut de la tour. Mais son amoul

pour Skjern 1'a ]ié à la t0ur et âu foagment.

Elle hante donc la tour en attendant Odin
sait quoi ! Elle a pourtant f impression que

la soluùon viendra du morceau de lM0ljnir.

Ces derniers remps elle uouve que,es gens

s'intéressent beaucoup à sa tour. Elle a remal-
qué Melvin et Gôrst, mais e1le n'est pas

encore ntervenue.
Elle obseruera ur moment les joueurs lors

de leur fouille puis elle fera son appaiûOn. Au
début, elle essayera de leur faire peul (peur,

télékjnésie avec des peljrs obielst pu's. s'les
vikings restent, elle parlera avec eux :

- Elle connait la cache
' Elle sait l'histoire que Skjem a vécu ânté

rieurement en scandinavie et poura racon-

ter ce qui a poussé celui-ci à voler les ftagments

et à partir vers I'ouest ( un viking au seruice

de Tyr devrait voir rouge à ce moment 1à1.

Elle revélera ainsi l existence d'un auûe ftag-
mêni ôlê dôiên)if çLiêrn

Elle sera prête à leur donner son fragrltent

si 1es ;oueuJs lui promettent de I'aider à quit-

ter sâ situation actuelle. Les barbus de\,'ront

être diplomates pour la persuader de leur don-

ner le foagnent mais i1s ont un atout; Gwen

cmque sur les vikings ! Elle les laissera donc

s'exptquer avant de décidef d'attaquer 0u non,

ùauf si les vikings baslOnnefl sars crier gaJe.

et alors... monumentale effeur pour eux I

Gôrst attendra tout ce joli monde (ou
juste les rescapés) à 1a sortie avec 10 sym'
parhioues squelerres de vikngr armes d'epëes

longues p0ur récupérer le hagment. Par ici
]a monnaie, SVP. Si les vikings 1ui laissent 1e

temps, il révélerâ qu'il est un "géart" et que

Skjern est un gros cave de viking qu'il a auûe-

fois berné comme 1es squelettes qui I'accom-
pagnent (charmante vision du sort qui les

attend s'ils meurent). Ouel blagueur ce Gôrst,
quand même !

FRIGHTENED
Que se trame-t-il dans la maison de

O'Connor? Rien de bien ûoublant, à part 1e

fait qu'il héberge un soit disant étudiant. Mâis
dans son sous-s0l, il y a une trappe qui mène
à un souterain au coeur de la falaise.

Ce soutenain est occupé par cinq sque-

lelres en armure de viking et armés d épées.

Ils protègent un laboratoire secret où O'Connor
constuit un cycloton portable pour voyager

dans le temps et récupérer I'auffe molceau
de Mjolnù. Des apparcils de toutes sortes et
de toutes formes encombrent le labo. Au cente
de la pièce, allongé sur une table ronde 0rl est
peintun pentacle, gît un homme nu. De nom,
breux flls sont rcliés à son co1ps. Ces flls abou-

tlssent à un appareil de la forme d'un
caméscope: le cyclotton de O'Connor.
L'homme inconscient est en fait un ange au

seruice de Tedn. qui se nomme Andrew Pierce,

prisonnier de O Connor. Cer ange, après avoir

aidé O'Connor à consffuire son Cyclotron,
sert maintenant de souce d'énergie à I'appa-

reil qui pompe ses points de pouvoir.

Quatre iours après I'arrivé des joueurs sur
l'île,l'ange aula perdu tous ses points de pou-

voir et O'Connorle fera disparaître. Puis ilira
dans 1e passé rechercher 1'autte fiagment.
O'Connor est dans son labo toutes les nuits
pour ûavailler suJ sa machine.

IE NE VEUX PAS VOUS JETER LA
PIERRE, PIERRE

Tour serair vràimenr tIop simple si jl n'y
avait pas un gentl cadeau bonux : un ânge

au service de Daniel.



Le surlendemain de l'arivée des joueu$

sur f ile un ùsiteur débarquera, au look rasé

de près et flanqué d'une petite mâiiette note.
Peter Stone (tel est son nom) est un Skin de

Liverpool envoye par Daniel poul savoh ce

qu'il est advenu de I'ange de Jean appelé

Andrew Pierce. Tel un "Victor Nettoyeur" de

base, il mènera son enquête, pas très discrè'

tement, et décowrira la tanière de O'Connor
tois jour après son arrMe. Aussitôt un sec-

tion de combat mulù'rô1e de soldats de Dieu

débarquera sul l'île et Peter Stone mènera

l'assaut de nuit sul la propdété de O'Connor...
Destruktiv' kommando !

Mais jl sera trop tard pour sauver Andrew
Pierce. Peter Stone se fout royalement des

vikings, mais s'ils s'intéressent de ùop près à

son enquête, il se fen un ioie de leul appendre
que la curiosjté est un vilain défaut. En fait,

I'intelvention de Stone dans l'aventure est

opdonnelle et le MJ peut très bien s'en dis'

penser, mais c'est comme vous voulez, c'est

vous qui voyez. Tout est proposé, rien n'est

imposé. Enfln ça serait tout de même vache-

ment plus fun.

GARçON, LA SUITE...
Les joueurs peuvenr ûès bien rerminer

l'aventure après que Gwen leur ait donné la

piene et qu'ils aient cassé la tête à Gômt. Mais

il reste le problème du second fuagment. Si les

viking mentionnent son exlstence dans leur
rapport quotidien à Mme Mussot, elle leur
ordonnera de letouver également le second

fragment. Une visite chez O'Connor s'impose,

et ce, avant I'intervention de Stone et ses sol-

dâts de Dieu.

Si les joueus n'ont pas fait le lien ente
O'Connor et Gtjrst, Le vieux Mulny pounait

leur faire comprendre qu'il se passe de drô1es

de choses du côté la résidence O'Connor
durant 1a nuit {des bruits comme celle d'une

usine électrique dû aux essais du cycloton,
des ombres d'hommes en armute ptovenant

de squelettes échappés errant dans le cot-

tage,etc. ..). Bref, il fâut les pe$uader d'y aller.

Après qu'ils aient découvert I'entrée dlr

soutenain et détflit leun compâtriotes osseux,

ils se touveront en face de O'Connor dal1s

son labo. Ii canen en les yoyant, tenantson
cycloton-câméscope à la main, et leur lan-

cera "êtes-vous prêts à reioin&e vos ancêt'es?"

et une énorme déflagration envahira la pièce.

Bienvenue dans la quatrième dûrension.

BACK TO THE PAST
Ben oui, les ioueurs vont avot I'honneur

de rejoindre leus ancêtes en lâ personne de

Skjem. Tel un Tex Avery historique, ils vont
se trouvel plongés dans un unive$ inconnu
qui est le Canada du Xème siècle. Skjern a bel

er bien réussi à atleindre un fabuleux pals à
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I'ouest et c'est le Canadâ avant sa découverte.

Lâ coupure de presse ûouvée dans le bureau

de O'Connor, mentionnant la découvefte d'un
Knô au Canada, est là pou prouver qu'ily
est arrivé ; c'est également la déduction de

O'Connor et la motivation première de la fabri-

cation du cycloton. La déflagrâtion survenue

dans le labo est la mise en brade du proces

sus de retouf dans le passé. Ce processus com-

porte quelques inc0nvénients puisqu'il
combine le voyage dans le temps et dans

I'espace. Les personnages vont donc traver-

ser successivement un sous-marin allemand

de la seconde guere mondiale en train de

prendre l'eau (6 rounds de ieul avec un équi.

page hystérique, un navire arglais subissant

un abordage pirate {ô round de jeu) dars un

ambiance de boucherie collective, et un
champs de bataille de ia guerre d'indépen-

dance américâine opposant les ûoupes de sa

gracieuse majesté britannique aux troupes de

volontafes amâicains (6 rounds de jeu) dans

un décor de bataille rargée avec tambours et
étendards. Le paysage se tansformera au fut
et à mesure du retour dans le passé.

Exemples : 1es coursives métalliques du

sous-mam se mêtamorphosent en planc\eT

de pont de navirc en bois, puis le ponr du navilÊ

arglais devient une verte colline de champs

de bataille. De même les soldats allemands

deviennent des pirates et les pfates devien.

nent des lantassins anglais en formation de

combat. Chaque chargement de décor pouna

s'accompagner d'un choc destucteur comme

I'explosion d'une mine sous-marine, lépe-
ronnage du navûe et, ennn, I'explosion d'un
boulet de canon. Puis nos héros émergerons

d'un brouillard dense potrr se letouver dans

une forêt Camdienne d'un calme inquiétant.

Pas I'ombre d'un O'Connor à I'hodzon.

PLUSIEURS CHOIX de moments
d'anivée s'offrent au meneur de ieu (quel

luxe) :

Sêquence /iorente .'Skjern et ses

hommes viennent d'ardver sur le continent
amédcain. Les joueurs les découv ront en

train d'instâller un camp dans une clairière

voisine. Durant la nuit ils subhont I'attaque

d'une tentaine de gue iers indiens menés

par O'Connor, qui a réussi a les manipuler
grâce à un déguisement de Shaman.

Sêguence ruse .' Skjern a déjà pris

contaci avec la tdbu locale et \es \'lklngs soni
prisonniers. O'Connor pademente ayec le chef

des indiens pour récupérer le fragnent.

Sèquence diplomatique : Skjen a

Éussi à convaincre les indiens qu'ils pouvaient

vi\Te en bonne intelligence avec eux, En gage

de sa bonne foi, il a donné au chef le ftagment

de Mjolnir qui orne désormais ]e totem de la

tribu indienne. O'Connor va tenter de voler

le fragrnent durant 1a nuit, avec I'aide de tlois

squelettes indiens. Autant di.re que le vol de

le relique va déclencher la colère des indiens.

qui vont se venger sur Skjem et ses hommes.

Ceux-ci campent à quelques kilomètres de 1à.

En ce qui concerne I'attilude de Skiern.

il cherchera toujours à échapper à la iustice
Viking et préférera rester sul ce continent. Ses

hommes l approuvent dans leur gmnde maio-

té et sont prêts à se batffe pour cela. Seule

I'idée de revoir Gwen pourra le fùe fléchir

{mais pas ses hommes, éyidemment). Il se fout

désormais royalement du morceau de mar-

teau de Thor.

Par ailleu$, 1e Knôrr est incapable de faire

le voyage en sens inverse ( il est planqué darls

un grotte qui donne sur l'océan]. Le seul

moyen de reloLr des ioueurs est de récupe-

rer le cyclotron de O'Connor. O'Connor le

tanspone toujous sLr iui, dans un étui blindé.

Le cycloûon est simple d'usage, comme un

camêscope, il suffil d âppuyer su "on" el puis

sur "forward" pour revenir veN le futur. Et

hop, Ecose 1993. C'estti pâ bô ça, madame !

. Si le groupe de joueurs comporte un

viking dévoué à Tlr, il entendra une voix lui
ùrsant de ramener Sklem et ses trommes Pour
qu'ils subissent la justice viking ou de faire

iustice lui-même.
. Si le Sroupe comporte une valkyrie

dév0uée à fteyja, elle entendra une voix lui

disant de réunir Skjern et Gwen, de si gentils

amoureux. Va y avoir des tempêtes sous les

crânes de nos joueurs.

En aucun cas les dieux yikings n'inter-

viendront directement sur le sol indien si on

les invoque.

tGorrelus-on
A leu rctou au présent, 1es joueus deuont

lafe un rapport à Mme l\,4ussotet lui remetre,

éventuellement, 1a ou les pienes. Si Skjern est

avec eux, T1'r et Freyia s'incarneront pour

l'occasion et seront présent lors du débrienng

dâns le bueau Mme Mussot. T)'r sera là pOul

condamner Skjern à rejoindre son complice

Gôrst au royaume des morts et Freyja défen-

dra Ie cas de ce "pauwe Skjem" , berné pal un
géant au selvice de Loki, en demandant qu'il

se mchète en faisant preuve de dévotion à la

cause vilarg dans le présent. En fin de compte,

les del]x dieux demanderont IeuN avis âux
joueus qui leront pencher la balance dans un
sens ou dans un auûe.

Si les personnages parlent à Freyja de leur

promesse à Gwen, celle-ci leu dira qu'elle peut

redonner forme humaine à Gwen grâce à une

rune. Cette rune dewa êtl.e gravée sur un des

deux flagments et Gwen dewa la porter en

pendentif. En contepartie,les joueus denont

s'engager à réunf un couple d'amoureux cha-
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cun par a]l et par personnage...une tâche nou-
,.'e11e poul nos barbus qui peut se révéler plus

I ro n,ê.iê.â<(êr dir ûéânr

A h nn du débriefing. et du jugemenl éven.

uel, on ftappera à la porte du bweau : c'est

Jean himself qù ùendra, I'af agacé, deman-

der qu'on lui remette le cycloûon de O'Connor

L histoùe que personne ne s'aûse de jouer avec

.me nouvelle fois). Si les dieux vikings sonr pré-

senb. ils lui bâ.lancercnt Ie cvcloûon à Ia lonche
en lui disânt de mieux s'occuper de ses anges.

(DoncliËGDrrs
cle rrictoire

. échec total : ne pas ramener de piene et ne
pas réussir a faire revenir Skjern.
. échec pïtiel : récupérer juste une pieffe.
. victoire partielle : récupércr les deux ftag-

ments
. victoire totale : posséder les deux ftagments

et revenir avec Skiern.

f-es PI\IJ
CHARLES O'CONNOR

{sorcier)
FO: 1VO:4AG:2 PR:2
PE:2AP:1PP:'
Ta.lents : Lecture + 1, Pentâc1e + 1,Invoca'
tion + l, Demande + 1, Sort Annere + 1

Sorts ; Vrai Nom, Créer un squelette, Pentacle,

Invocation et Demande poÙI un Démon, Pen-

tacle, lnvocation et Demande pour m Ange.

GÔRST / THT'RSTON MOORE

iDémon de grade 2 de Malphas alias Loki pour

les vikings)

FO:4VO:5AG:3PE:3
PR:3AP:1PP:25
Talents : Arme de contact+ 1, Bateau à rames

+ 1, Baratin + 1, Discussion + 1, Discrétion
+ 1, Tactique + 0
Pouvoirs ; Discorde + 2 (Spécial), Mensonge

+ 2 (3161, Arme de contact mobile (415) qui
est une Épée longue, Augrnentation perma'

nente de la volonté t353), Paraiysie + 2 (xxx1,

Lire les pensées + 0 (3231, Invisibilité + 2
(261), Amure Corporelle + 2 {212), Coma
+ I (136).

Note : en combat, Gôrst se rend invisible et

lance des attaques menmles (discorde. pâIa-

lysie, coma) avant d'aller au corps à corys.

GWEN

PETER STONE

(Ange au seNice de Daniel de grade 2)
FO:6VO:3AG:6PR:3/6
PE:3AP:2PP:20
Talents: hooliganisme +1, Esquive +1, Corps

à Corps +2, fume de contact +3, inteffoger
+O
Pouvoûs : Amue +2 {21 1), Ame de contact
bénire {41ll qui esr une barre de base-ball,

Force i35l), Aglité (355) Esquive acroba.

tique +3 (115), Combat {346), Précision +1

{241), Soldats de Dieu (533), Détection du
mensonge +2 {316)
Equipement : me grande mallette contenant
une batte de base-balle bénite (puissance :

+6 au totâl), des canettes de bière et sa carte
de supporter du Liverpool FC.

Note : Peter commencera le combat en aug.

mentant sa précision, puis en lançant
quelques éclairs, puis prendra sa batte pour
.âlmêr .êirv dri rê<rahr

SOI,JELETTES

lihê ên nêirô./f!hr^mal

FO:3VO:4AG:2PR:3
PE:2AP:3PP:14
Pouvoirs : vieillissement +0 (153), cauche-

mar+o (326), Télékinésie +1 (1251, Onde de

choc +l (124), Peu +0 {134), Rebond +1

(2551 conûe ie corys à corps, Iire les sentiments

+0 (324).

Note : n'oubliez pas que Gwen est inc0ryo-
relle

Caractéristiques de base des squelettes

+ Armure Viking (protection 2)

+ épée longue.

INDIENS

Humains normaux armés de Tomahwaks,
d'arcs et de lances.

)),)

lû

]EFF
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Ffèg f G>!s oprËon rnel lerrrertt
orff icielles clterr(elcDrrlbrernerrt
lo<Drrr tGar llVare

i.l tOus deux, 1à" grogna Sid, s'adres,

l/t sant à deux des plus feignants de

I ses employés "amenez-moi 1e L;nce

Micro-Roquettes, ie vais le m0nter".
Oscar et Bert se dirigentvers la réserue et

localisent l'cbjet désiré. Ils restèrent pantois

devant le lance-roquettes, se gattant la tête

bêtement.
"Euh... Chef...?"

"Ouoi?!"
"On peut pas le soulever, on sait pas com-

hiôn .l'IInifd.lê P^idc.â f)ir "

C'est clalr, le concept d'Unite de Poids

(UdP) a été trop loin. La situation û^ôlant le

ridicule, j'ai décidé de rég1er le problème en
publiant une variante 0mciel1e. Si ça vous sied,

utiiisez 1â, sinon restez-en aux UdP.

Un piéton peut porter jusqu'à 100k9
d'armement ou d'auûes matériels. Plusieurs

piétons peuventsoulever ensemble des objetJ

plus lourds (comme une àJme sur uépied) en

répartissant le poids entre eux. Avec suffi-

samment de bons samaritains, vous pouvez

même remelûe voûe voiture sul ses roues,

La quantjté de poids portée âffecte bien

entendu votle vitesse de course.

0 10 kg Aucune

1l-20 kg -l /4"
21 30 kg -I/2"
31-60 kg -3/4"

61-100 kg
* 

: Une telle chârge impose au porteuÏ de tout
poser pour pouvoir se reposer un tour sur

deux.

En plus du poids en surcharge, l'équipe-

ment personnel est classé en fonction de la

manière dont ii est porté : sans les mains {à

la ceinture, acûoché à la veste de combat,

etc. . . J; à une mâin (la plupart des armes sont

dans cette catégorie); à deux mains {armes
lourdes, objets encombrantsl; et dâns un sac

a oos.

Un piéton peut porter une arme "à deux

mains" 0u un gros objet à la fois, ou bien deux

armes "à une main". N'importe quel nomble

d'objets peut être acûoché au porteur. Un

seul objer à là fois 0eur êue porre en "sac à

dos-. Ler sacs a dos en eux-mémes soni consi

dérés comme objets "sans les mains".

Une Itre poltée dàns uI\ ho\s\er $end
un tour à préparer, aloN que les armes en

bandoulière en prennent deux.

Les sac à dos ne peuvent èLre conserveç

au volant. On considère que chaque sac prend

I 2 espace quand jl esr chargé dans un véhi

cule comme cargo. ll faut 1d tours pour sor

trr un objer ou une arme d un sac à dos.

onprs ronrÉs rN sAc À Dos
Sac à dos 2v4-
Batte e de Fusii Laser 15 kg

Radio de campagne 7 kg

* : Peut recevoir iusqu'à 10 kg d'objets

oBJETS À DEUX MArNs
Fusil Lâser (sâns la batteriel

Lance-flammes Portatif

LAW

VLAW

lânce"grenades {sans les grenadet

Extincteur portable

Fusil Anti-Véhicules

Fusil AV Lourd

LAW Laser

VLAW Laser

LR Poltaff

LMR Portatif

G).roiet (250 g par munitions)

f:w^iêr n^i,hlê.ânôn

Fusil d'assaut

Stinger

Bazooka (1 kg par munitions)

Pistolet mitrailleur

Fusil

Fusil à pompe

Fusil à effet Gauss

Arme sur ûépied
(+l /2 du poids de l'âme)

5kc
25 kg

10 kg

5kg

10 kg

12kg

15 kg

12ks

9kg
17 ko

15 kg

7ko

9kg

l5 kû

10 kg

4Kg

5kc
8kg

5kc
12 kg

oBJETS À UNE MAIN
Deninger

Pistolet Léger

Pistolet Lourd

Er,céê .lê .léirê<<ê

Mine Adhésive

Couteau / Bâronnette

Gremde

Bouclier anti-émeutes

OBJETS "SANS LES MAINS"
Viseu laser 500 g

tumure personnelle 5 kg

Amure pe$onnelle lourde 12 kg

Veste de Combat 2,5 kg

tPeut poter jusqu'à 5 kg d abjet "à unP

main", ou "sans les mains")

Veste de Combat Blindé 6 kg

Combinaison ignitugée 1,5 kg

Armure petsonnelle anti-crash 5 kg

Masque à gaz 1,5 kg

250 g

500 g

I5ko

3kg
lkg
25O o

500 g

12 kg
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on, en à voû avec des tucs
infaillibles qui vous feront
gagner une course, Néan-

moins, un joueu utlisant ces

tactiques avec soin et parci

:onie en dren un avantage certain sur des

:lversaires qui n'achètent pas Plasma. Les

.-.sres de coLne sonr des conrexles complè'

:ement différents des arènes. En atène, ce sont

. -rtout la puissance de ieu et l endurance qui

rnt de I'importance : les véhicules sont plus

ouvent des plaresjormes uniquement conçues

:ou faire feu et pour encaisser la puissâIrce
je leu adverse. Sur piste, les véhicules sont

ies monstes de puissarce et de manæuwa-

:i1ité plutôt que des véhicules de combat. Un

rieux pr0verbe dit que vous ne pouvez pas

aller plus vite qu'une balle, mais vous pour-

:ez certainement vous mette hors de portée

avec une voir.lre rapide. Avec de telles accë

lérations et des vitesses de pointe aussi é]e-

vées, ie duel en course possède des techniques
je consûucùon et des stlatégies complère

nent différentes. Ces articles contiennent les

:otes que j'ai pu prendre à propos des tac-
'Jques oes gagnan$.

CONSTRUCTION
Le but p ncipal de la plupart des courses

est de couvrit un€ certaine distance en un
minimum de temps (au lieu de détruire tout

ce qui se présente sur votre chemin). Ceci

lemande une accélérâtion et une vitesse de

oointe élevées, qui sont des priorités pour un
\'éhicule de coune. La priodté suivante rcvient

à I'atmure, alors que les atmes sont à peine

evoquees.

D'àbord, pfenez le plus gros moreur que

vous puissiez caser dans voûe vOiture, sans

oublier de garder un minimum d'espace poul

le c0nducteur, les accessoircs, et les armes.

Les moteurs à essence sont parfaits si vous
pouvez vous 1es payer, car i1s possèdent un
rapport poids,/p[issarce bien supérieur à celui

des moteurs électriques. En coume, une accé-

lération de 10 mph par seconde est le strict
minimum acceptable. 1 5 mph sont plus appré-

ciables, et 20 mph deviennent un standard.

Au début de 1a construction de votre véhi-

cule, il serâit peut-êûe intelligent de penser

aux canosseries en carbue d'aluminium, bien
qu'elles soient hagiles et qu'elles rendent les

modincaùons de châssis horriblement chères.

Si vous renoncez au carbure d'aluminium,
payez vous au mOins une carfosserie carenée.

C'est relativement peu cher, et ça augnente
voûe viresse de p0jnre. Si vous avez l'argent,

constr[isez vous un véhicule combinânt
vitesse, iégèreté, et aérod)'namisme.

Les pneus courses sont le seul 0?e de
pneu à envisager pour faire de lâ course : le

+2 en TR est indispensable. Bien sûr, si vous

ne comptez pas dépasser les 100-120 mph,

les PS en plus des pneus Radial et leur +1 en

TR deuaient sumre.

Une armure l0urde n'est pas très com-
patibie avec les impératifs de la course : 30
pts d'armure sur un coté représente une
âlmure lourde. La plupart des coureurs se

contentent de 15-25 pts sul les cotés, et 20
30 à I'avant et à I'arrière. Le toit et ie fond

sOnt munis de tjès peu d'arrufe, en géné.

ral2-10 points. Rappelez vous que 1'armure
pèse lourd, et les constucteurs de véhicules

de course font 1a chasse au moindre kilo
superflu.

Les même consignes sont valables pour
les ârmes. Toutes les armes de gros calibre ou

Iourdes comme le Double Laser, le Canon
Anti-char, ou 1e Larce flâmmes Lourds sont
proscrits d'avânce. En fait, toute alme de plus

de 400 lbs est pénalisante pour ce qui nous

intéresse : 1a vitesse. On préférera des armes

lêgères et prêcises comme ia Miûajlleure, le

Lance-Roquettes, le Laser Léger ou Moyen.
Le placement est simple : rout à I'avanr ou à

I'anière, avec peut-êtfe une ou deux roquettes

à usage unique sur les cotés. En effet, 1a plu-
paï des c0mbats se pasenr d'avanr en arrière,

ou vice versa, rarement sur les cotés. Ceux
qui montent des ames plus lourdes comme
les Canons à Effet Gauss ou les Lasers ont ten-

dance à les metre en rourelie ann de couwir
tout le châmp, et ce sera en général la seule

ârme de la voiLure. Les dispenseurs et les

Lance-Grenades sont rares, du fait que très

peu de pistes 1es acceptent. I1s sont considé-

rés comme pas fair-play du tout, et pire, ils
endommagent des pistes enftetenues à gands
frais.

PouI ce qui est des âccessoites, les sus-

pensions renJorcées et les enjoliveurs blindés
sont de rigueff. Dieu merci, les nouvelles
règles ne rendeni plus rellemenr indispen-

sables des accessofes aussi lourds que les jupes

et les spoilers, vu qu'ils ne font désormais plus

que réduire les pénalités de ffash. Ils peuvent

néanmoins être bien utiles si vous avez encole

un peu de place.

ADQ ET ZLtrKA. A suivre...
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llllon colortel, Ie corrnier !
Cellelà, 0n vous la li\Te brut de décoffrage, sans fioritures. Le jour où elle est arrMe, le colonel s'est souvenu de sa devise :

( J'aime I'odeul du napalm sur une colline au petit matin. ) Ou quelque chose comme ça. Merci qui ?

GARA]ITIE I OO% AUTI{ENTIOUE

domaines ! Discrétion as$rée. Résultats en

une semaine ! Par conespondance, joindre

enveloppe timbrée.

Reçoit tous les iours de 8 h à 21 h
au : 28, Rue Brossolette, 4ème étage, porte

en face.

ANGIE EVERHEART...

. . . Aimeraii bien rerconûer le jeune Phi-

lippe Mouret qui a l'air, je cite, "si mignon

sul sa photo'.

EDUCATBL

Vous aussi, vous pouvez devenir guita'

riste dans un groupe de Heavy Metal !Appre-

nez n'importe quel instrument par

conespo[dance ! Nombreuses références :
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GRAND VOYANT . MÉDIUM

Regardez bien ce qu'il a en main, c'est
une preuve fatale ! si vous voulez vous faife

aimer, ou si voûe partenaire est parti avec

quelqu'un, c'est son domaine ! Vous serez

aimé et vote partenaire reviendra. Il courra

derrière comme un chlen derrière son

malhe. ll créém enû€ vous une entente par-

faite sul 1â base de I'amou ! Les problèmes

qui vous paraissent désespérés, seront réso-

lus. Protection conire les mauvais esprits.

Succès aux examens. Réussite dans tous les

Fight, Twisted Sister, Joe Vai, Yvette Homer,

Steve Satriani...

G.E.NANNE...

... Etait bouré dans le demier numéro.

Il cherche le jeu livarlocks, toujours chez

Games Wotlshop. Faire pmposition au maga-

zine qui tmnsmettra à I'interessé si pæ hop

cher. Il nppelle au jeune Pbilippe Mouret quï
a touvé Rogue Trooper. 11 ne lui rappele pas

à quel prix, ça l'énefferail

LA PARTIE MASCI'LINE
DEG.E.MNNE...

... Veut savoir où la moitié féminine de

G.E.Ranne et la teune Marina prennent des

cours de karaté. oDtion casser les noix.*

!
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