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Pasclu(e ctest
lolrrs fioË clue to- !
Vous aussi, manifestez votre joie ! Abonnez-vous
à Pasqua... heu... à Plasma, le magazine qul en a.

Et recevez" gratuitement le T-Shirt hors commerce
Plasma ! Tirage limité, dessiné avec amour par Var Anda !
En coton noir de qualité ! Ti touches, ti l'achètes !
lWis æ n'& pas tout ! Vous recevrez également les règles
du jeu par correspondance Mechatech (voir Plasma n" 1 2),
ainsi qu'un tour de jeu et tout Ça, gratoche ! Merci qui ?

' .làns la liniÈ des stoc,l distonibles.

L'abonnement à Plasma ne coûte quel75 Francs, alors
que ô numéros de Plasma au détail coûtent 210 Francs.

C'est vraiment donné ! OUMEUX FOIS OUI ! Si i'habite
en Ftance 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 comptel :

OUI !Je m'abonne à Plasma, le magaz[ne quï en a !
Ci ioint mon chèque de 175 Francs à I'ordre de
Halloween Concept avec Ia signature, la date et tout et
tout. Et ma sfgnature ou celle de mes parents si j'ai pas

encore appris à écrire ou si i'ai moins de I B ans.

Age et signaturc [des parents pour les mineurs) : ........................
Et i'envoie le tout à I'adresse suivante : PLASMA 11, rue de Marseille, 75010 PARIS

Vous pouvez également recevoir le T-Shirt
Plasma si vous êtes déjà abonné en

nous envoyant votre nom, votre adresse et

votre tout accompagnés d'un règlement de

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

PLASMA T SHIRT
11, RUE DE MARSEILLE

75010 PARIS

MERCI OU?



'est un numéro de Plasma de fête que vous tenez

dans vos mains fébriles. Pourquoi ? Parce aue Siroz
est confirmé comme I'une des sociéfés françaises

de jeu de simulation les plus top avec le frcphée | 993
du meilleur supplément pour un jeu de Æ,le. En fait,

deux prix en un puisque Siroz est ex-æquo avec lui même !
Vous aurez tous les détails et toutes les explications un peu
plus loin ! Parce que ln Nomine Satanis / Magna Ventas

devient le jeu français le plus exporté du monde avec sa
publication en Allemagne, sa publication prochaine aux
Etafs Unis et maintenant en Espagne, c'esl touf
nouveau, ça vient de sortir. Ensuite, les petiots doigts de fée
qui réalisent Plasma viennent de publier Toon, le jeu dans
I'unfuers des carfoons ! Si vous ne connaissez pas Toon,

dès la page 7, vous en saurez plus ! Et comme Toon

est diffusé par Siroz, on reste dans la famille !
Et puis, souhaitez la bienvenue à notre copine Avryl Door
qui illustre à merueille quelques articles de ce numéro,

àtendance canément Cyberpunk !
Plasma 13, un vrai porte-bonhew !

2 TIEWS ET PREVIEII'S
Tout sur tout et même sllr le reste. the Siroz wav !

TOON
Le seul jeu qù fait de vous un lapin psychotique !

ctest folusfioË cru(eûo- eû clu(eûorrt-!-
11 . . JESUSSUPERSTAR

Jésus revient, et il n'est pas content ! Un scénario délire et déjarté
pour ie jeu qui sent autant l'encens que le soufte , j'ai nommé

In Nornine Satanis !

18 ..... ABRAKADABRA
unscénario pour Beflin XVIII _* 

" 
n

neige, du luxe et des nains de jardin. Ou presque.

25 DAI{S CULTURE...
De Jack Kirby à Sûeet Fighter 2, rien que du l'rai, rien que du bon !

31 MIDIIIGHT SUMMER'S IIIGHTMARE
un scénario Pour 

S e ales
Ah, qu'elle est belle ma Normandie, avec ses succubes,

ses loup-garous el ses Dragons...

39 . . .. .. t0vE UKE Bt00D
unscénariopour Bloodlust ! quipeutare

suite à celui de Plasma 1 1 si çâ vous fait plaisir.
Ennn, c'est vous qui voyez...

46 Car Wars
La rubrique qui vous explique pourquoi les belges ont des essuie

glace à I'intérieur de leuN voitures !

48. . tECoURR|ERDUCoLoilEL
Les réponses à vos questions, vos insultes, vos adresses, la totale.

Et toujours 1es plus belles PA du monde !
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(G'est sord !
FRERES DE LA NTIIT
POURBLOODLUST

15 ans se sont passés après ]a frn de la campagne Eclat de Lune.
Et tout porte à crolre que Tanæphis est à nouveau menacée- par quoi ?

PaI qui ? et quel est le rôle des sectes et des sociétés secrètes dans

cette nouvelle menace ? C'est ce que vous découvtez dans les Frères

de la Nuit. Tout ça et un résumé des l5 ans passés, les relations enffe
almes et un exposé sû toutes les sociétés secrètes qui se partagent

le continent et sul les mystérieuses sectes, ces groupes d'Armes, aux,
queb vos personnages appartiennent peut êUe.

Par la Sircz Dream Team. llustré pâr Alberto Varanda et Fruzetta.

GURPS BASIC SET

Nouvelle édition re\,ïe et corrigée ! Gups enûe enfin pleinement

dans l'ère Siroz. La nouvelle édition de Gurps, un pavé de 256 pages,

sans compter le cahier de 16 pages détachable, illustrée de main de

maîte par le petit Cédric Giroux qui s'ingénue à signer avec un pseudo.

Comme si chez Sfoz on prenalt des pseudos, hein Croc ?

Gups, c'est à pafi ce liwe de règles, le meilleu système de jeu uni
verseljamais écrit, plus de cent suppléments quiseront adaptés en Fran-

çais au fil des mois. Gups, c'est une richesse inégalée dans le monde
du jeu de rô1e : de Conan au Cyberpunl{, des foontières de Space aux
enûailles d'Hoffeur, du Far West à la R0me Impériaie, des Lapins aux
Aliens ! Toute une gamme d'outils à la ûéation, d'outils pour les maites
de jeu et poul les joueurs.

Plus qu'un jeu, une manièfe de jouer I

Par Steve Jackson, ffaduit par Vûo Delêtrc et Nico Benoist et
illustré par Cédtic "Cerr'all" Giroux.

Ça soË !
ECRAN ELÉCKASE

Eléckasë, c'est] .ejeu d'Hér0tt Fantasy que publie Ormékiane Pro

duclons et que diffuse Sùoz-ldéojeux ! Après le lirre de base, c'est au

tour de l'écran, tout cor eur d'être publié. Et en sus de 1'écran, qui
contient toutes les tables dont vous avez besoin pour maitriser effica-

cement une partie, vous trouverez un scénado de I pages inédit !

MUcHos PESos clpnanuaùu

Muchos Pesas, c'est la nouveile extension pour INS MV, 1e jeu

qui sent le soufte. mais écoutez plutôt :

Confessez-vous mon nh...

- Oui mon père, j'ai pêché.

- Mais encore mon fils ?

Je joue à In Nomine Satanis Magna Veritas.

Ahhhh Ce n'est pas très joli, ioli, mon fils.

Et j'âi toutes les extensions.

- 4h... Je vois Toutes ?

Heu... Oui, mon père. Toutes.

- Même Muchos Pesos Caphamaum ?

- Hein ? A11o ?

Muchos Pesos Capharnaum c'est la dernière exlension pour INS

MV I Elle esl entièrement cOmpatible avec la première édition et évi
demment avec la seconde, on est pas des bêtes !



TFl(olrr{EE !!!!!
n 1e hurle, mais on en est îer ! Pour la seconde année consécutve, Siroz
obtient le Dionr du meilleu supplément pour un jeu de rôle publié dans

l'année, tous pays confondus. Lâ classe ! Etce qui est carrémentbien, c'est
que 1e prix est obtenu poul Heaven & Hell, le supplément pour INS MV
Erpour Un Regard Vertical, le roman de Scales. ll y a effectivement eu

Ex-æquo et jusqu'à la dernière seconde du dépouillement, c'était le suspense ! Vous avez

choisi, vous avez voté et nous en temercions ! Et G.E.Ranrle, les auteus des deux supplé-

ments concemés vous rcmercient encore plus ! Ils n'arêtent pâs de sautiller depuls ! Sur-

tout la moitié mæculine qui était dans un tel état d'émotion à la remise des bophées qu'i1

ne se souvient plus de rien. Et comme toutes les photos prises ont été un tant soit peu ratées,

pas de souvenirs.. .

Aiors de la part de tout le Team Sûoz, de la pâIt de G.E.Ranne, de la part d'Alberto
Varanda, qui illushe Heaven & Hell, de la part de tous les éditeurs qui publient ou qui publ.ie-

rcnt INS Iv[/ et Scales à l'étranger,

llflerc- !!!
' Dion, du non du sculpteur qui Éalise les supebes trophëes Casus BelA Fnnk Dion que lbn adorc !

- Mais qu'est'ce q['il y a dedans ?

Tout I ou presque I Des PNJS, des organi-

sations, les répondeurs téléph0niques des

Princes, des Armes, la vie des Anges au ser-

vice de Daniel, les Ordres de mlssion, le

Bueau, même nous on I'appelle comme ça...
Le Bureau ? C'est quoi ?

C'est un endroit tellement secret qu'il
n'existe pas. C'est un seNice où les Atges et

les démons travaillent mâin dans 1a main. Ou
plesque.

Hein ?

- Ben oui, p'tit...
-- Àl:i( v^,,< rêrê".â d'^ir ?

- C est moi qù pose les quesdons, mon frls.

pas toi... tu la vends combien ton Interuen-

tion Divine ?

Par G.E.Ranne, illusttë pàr Cëdric 'Cer'

vall" Giroux et Alberto Varanda.

tout et en exclusivité ô4 pages pleines à cra-

quer de scénarios, d'univers Toonesques et
de bobines de cartoons deroulées pour votre
plus grand bonheur. Er rou'ours par Hallo.

ween Concept sous license Steve Jackson
Games.

Plrrs
ûarcl !

BERLIN KONFIDENTIAL
POUR BERLIN XVIT

La première extension pour Berlin XVIII
nouvelle éditlon ! Une extension conçue par

Olivier Noêl et réâlisée par Piere-Henri "Pitch"
Pevel I BerLin pa.r ceux qui y viven- er qù v

ûavaillenr. Des scén ios. du bâckground. des

Évélations, et toujours de la qualité made in
Siroz !

GI,JRPS JAPON
POUR GURPS

Tout sur le japon médiéval pour GURPS !

Une période phare pour 1'empire du soleil
levart, I' rivée des occidentaux sur 1es î1es

et le développement du commerce. Des

samourais, des jésuites, des ninjas, des por-

tugais, Richard Chamberlain, des r0nins,
encore des ninjas et toujours des ninias. Un
ouùl indispensable p0ur jouer en exûeme
orient, etpas seulement à GURPS. N'oubliez
pas que les extensions de CURPS sOnL aussj

des outjls pour ceux qui veulent changer d'air
eL insufller un peu de b se dans leurs univers

fétiches, et le succès de l'édition frânçaise ne
nôirc démêntir, n,c

ElientGit !
TECHNOLOGIE
POUR SCALES

SuI le même modèle que l'extension Po1l-

tique, Technologie arrive pour Scales! Dans

cefte extension, vous dêcoulTirez Iout ce que

vous devez savoir sut les différents systèmes

informâtiques, les projets secrets de la Mc Kee-

nan & Dodge, les armes à feu et les armes

magiques Imàgiques ? Ben ou'. màgiquesl. les

sûuctures géo$âphiques et 1es 1ey lines, les

tansfefis de technOlogie ente le Dlagon Céleste

et 1es Technomanciens, I'orgânisation des OG

des difiérenB Dragons et plus encofe. Tou- ceci

et des scénffios comme s'il en pleuvait I Vous

aimez Scales, nous aussi ! Merci qui ?

Ouant au second roman de Scales, on

cherche le tiûe et on le publie ! Mais juste

pourvous âllécher, I'ambiarce dewait en ête
un peu dorée... Dorée ? Mais comment il
s'appelle déjà, le Drag0n Doré ? Ancyte...
C'est ça... Anclte. Pourquoi je demande ça ?

non, pour rien, mais rouge et doré, ce sont

deux couleurs qui vont bien ensemble, non ?

Poffquoi je dis ça ? Pou den...
Au fait, vous êtes nombreux à nous écdre

que le squelette de Dragon sur l'écran de

Scales, il ressemble à une glosse taupe. C'est
pas une fa[te de Guillaume Sore1, c'est un
peu fâit pour...

Par la Dream Team, et illustré par Albefto
Varand4 Guillaume Saîel etStéphâne Beau.

STELLA INCOGNITA
POUR STELLA INOUISITORUS

Pierre Henri Pevel nous a concocté une

extension historique pour Stella Inc. La recon-

quête des planètes de Stella Vaticanum et le

dimcile ûavail des forces du bien pour rame'

ner dans le droit chemin des peuples oubliés

et laissés à eux-même depuis des siècles. Choc

culturel en prévision ! Surtout que les forces

du bien sont connues pour avoir la vfus bomb

et 1e bombardement planétaire faciles... Et si

tout ceci ne suffrsait pas, les pirates font leur
apparition dans Stella. Oui, quoi, comment,

vols saJrez tour sur les pirarec dans l'unjvers
si particulier de Stella Inquisitorus.

Par Pitch et i ustré par les Synapses.

TOON L'ECRAN
POURTOON

L exiensjon idéale pour rOus les mag-.

ciens, les alchimistes, les sorciers, 1es tech-
nomanciens et les Dragons qui pratiquent
]'tut avec un grand A.

Les rituels, 1es formules, 1es sorts à lan.
cer sed ou à plusieurs. Les sources de Mana

les plus puissantes, 1e point suJ les recherches

magiques de 1a Mc Keenan & Dodge et des

technomanciens indépendants. Tout su les

magiciens du monde de Scales. de Sjdney à

Anton Sykes. Un produit magique comme

seul Siroz sait les faire !

Errcore
IoIusûarcl !

MAGIE
POUR SCALES

Un écran magniflque avec des lapins par-



GURPS SPACE
POUR GURPS

.tpace, c'est I'extension que vous atten
dez tous si vous êtes attirés par I'espace inflnj
et les frontières finaies. Oue vous jouiez à Star
Wars, à Star Trek, à Traveller ou que vous
âyez envie de jouer dans un univers de science

fiction, Space est fait pouf vous. Space, c'est
I'une des extensions de Gurps les plus denses

de la gamme, et ce, pour 1e même pdx ! Un
souci de réalisme, une véritable mine de ren-

seignemenrs er de 5cenar:os, JTe extension
autorisée par ]a NASA et par les civilisations
exûa terrestres les plus connues de i'ouest de

M31 au fin fond de I'univers. Et c'est fait par

Hàlloween Concept tceux oe foon, les memes
qui réalisent PLasma) mais avec I'autorisation
et la distribution de Siroz !

Ça
stannonce !

GI,JRPS VAMPIRE
POUR GI,JRPS

Probablement une des extensions les plus

abouries de Crps. L alliance du pluç repre

sentatifdes jeux de rôle d'ambiance {bah, que

4 TItrDI.'T TSTRGD:Z

ce mot est laid), Vampire, pubLié par Whlte
WOllet traduit par Hexagonal, et du meilleur
.ysleme dê ior gén"r'oue, Curps. oublie par

SteveJackson Games el traduit par Siroz ldéo-
jeux. L'ailiance de l'espdt et du muscle, de

I'essence et du moteur, du sausisson et de

l ail... hed, e m égare... Va-p're. un jeu

sombre, un jeu froid, un jeu quiprend un nou-

veau ûsage gâce son alliance avec la mejlleure

mécanique de jeu que nous connaissions.

snoz À ras ms MAsouEs

Rappelez'vous de cette superbe émission

de télé sur feu la 5, il y a ûois ans, "Ça vous
regarde I", consacrée une heute entière au

ieu de rôle. Un coup de projo exceptionnel
sur un loisir quine I'est pas moins et quiconti
lue d etonner nos conlempo'ains avec là pre-

sence sur le plâteau de Didjer "Casus Belli"
Guiserix. Anne 'Psà.rérion VéLilard,e lp

seul et unique Croc. C'est pour mieux com-
prendre les rolistes et les créateurs de jeu que

Mireille Dumas, productrice et animatrice de

Bas les Masques sur France 2, a contacté la

Dream Jear pour Jne e-1:s5ior specjale :

Drôles de jeu (vachement original, non ?).

Seron pfespnls sur le plateau : Lror , SLe-

phane Bura, les G.E.Ranne, Zlika et le jeune

Jeff. On les veffa répondre aux questions per-

nicieuses de la petite Mireille et expliquer au

public ce que feprésente pour eux le jeu de

rôle et comment il a changé Leur vie. Seront

égalenent interuiewés leurs proches, amis et
parents âinsi que des joueurs, membres du

Club Siroz et tirés au sorl. A ne pâs manquer !

oLE !!!!!

ln Nomine Satanis en Espagne ! C'est
I'Opus Dei qui va être content I C'est su ]e

stand Sjroz que s'est transactionnée la chose

avec l'éditeur d'Acquelare, le seuLjeu espagnol

à avof traversé la frontière. D'aiLLeurs, en pas-

sant, Acquelarc devrait êûe bientôt traduit en

F-dncê par 'inrerrnedjare de Ddui. k Du-.rr d.

Peyrolles, un gage de qualité, s il en est.

tOrrlos !
ON EN EST ROUGE DE
CONFUSE, LE RETOTJR

Dans les cfêdi|5 d l\S MV 2, dar s le der-

nier Plasma, nous avons oublié le gentil Sté

phane Bura qui a écrit le scénario "C'est en

Smudant qu'on devient Schtr0umferon". Avec

un tiûe pareil, 0n aurait pu s'en douter. On a
de la chance qL :l ne noJs fàssê pas un plo(ê..

4 EI 5 tUrN 1994
tA FETE DU JEU DE ROLE ET DE LA SAUCISSE !

LA FOIRE A tA FERRAILLE ET AUX AVENTURIERS !
La fête Sirobellire, organisée par Siroz, Casus Belli et Ludodélire I

Un week end de fête au Club Loisir Dauohine le 4 et 5 Juin !

Un week-end placé sous le signe de la fête, de la convivia-
lité et du dialogue : des concours idiots, des gages débiles,
des surprises, des stars et des talents et surtout de l'amu-
sement pour lous I

La grande fête Sirobellife est la première convention ou
vous pourrez rencontrer des auteurs et des éditeurs dans
une ambiance détendue, sans aucune arrière pensée bas-
sement mercantile :Venez présenter vos écrits. vos dessins,

Complètement gratuit du début à la fin !

Le 4 et 5 )uin 1994, de'12 heures à 19 heures à l'Université Paris Dauphine,
Place du Maréchal de Lattre de Tassigny, Paris 16ème.

Venez par le RER ou le métro, tout sera fléché pour que vous trouviez facilement I

Pour plus de renseignements. contactez le CLD au 44 05 44 38
Merci qui ? Merci Casus Belli, merci Ludodélire et merci Siroz !

Et surtout lisez Casus Belli no87 dès sa sortie, vous aurez tout le programme !

vos projets, les professionnels du milieu ne seront pas à

pour vous juger. mais ils seront là pour vous conseiller, vous
en parler et pourquoi pas vous engager !

Des tonnes de lots à gagner dans un tournoi unique au
monde : INS MV, Toon, Bloodlust, Scales, les jeux Ludodé-
lire et des surorises de dernière minure r

Venez nombreux et formez vos équipes avant les tournois,
vous pourrez jouer plus rapidement !
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uand ia vague Cyberpunk déferLa,

les créateurs de jeu se jetèrent des-

sus avec l'énergie des surfeurs de

la Côte Ouest en manque de sen

sations. C'était un véritable don

du ciel pou- lê milieu dJ ieu de scjerce fic

t.on. Cela fa'sdiL des anrees eL des drree5
qu'on utiiisait le même vieux futur et voilà
qu'on nous présentajt tout un tas de nouvelles

idées, de nouvelles images et de nouveaux
persor rage). tl la ce ise sui le gàIeau. c élàil

1'attltude Cyberpunk qui allait au pLus petit

commun dénominaleur du jeu de rôle comme

un dataglove : Dans les campagnes grobillis-

tiques de jeu de rô1e classiques, un goupe de

parias se promène dans un environnement
hostile, en tuant d'auffes personnes eten leuJs

volant tous leurs biens. Celâ nevous ditrien ?

Malheueusement, les jeux Cyberyunk s'en

tiennenl trop souvent à ce ppcd. 11 est facile,

peut-être trop facile, de concevoir une cam'
pàgne aulouf de griffes-rasoirs, de rues crai-

gnos et d'un max d'altitude. Les alter egos

des joueurs peuvent passer un bon moment

à Lràir er.; lrimer àvec leJrr jmplanrà et à 5e

p"éparer à là ba'tor. Supef drôle... pàs besoin

de penser.

Un critjque raisonnable pouriâit répondre :

"Et alors ?" Le Jeu de Rôle est âvânt tout un
loisir. Laseule façon de le rater estde 1e rendre

ennuyeux.

Mais ]e Cyberpunk est une littérature
d'idées... au moins, c'est comme cela qu'il a

demarré. Ouard le genfe dpvinr à là mode. il

fut récupéré pâr les concepteurs de jeux. Les

grandes questions "Ouel est le rôle de I'inter-
face humain-ordinateur dans 1a société", par

exemple furent remplacées par "Comment

crojsru qJe mon cyberbras va écraser Ë cyber.
gueule ?". Ettoutes les adaptations enJDR du
genre, sans excepLior, onL llashe sLr la frime

et la violence.

Ce qui est peut-être pire, au moins du
poirl de vue d l joueur "sérieux esr le Lhè-e
récurrent d'aliénation et de ûahison quitrans-

para t du Cyberpunk. tn rermes de jeL. cela

veut dire, poul le joueur ras du front, qu'il est

tout à fait normal de tucider ses copains. Et
le JDR, le bon JDR, traite également du â-

vail d'équipe et de la résolution d'énigmes.

C'est ce quile différencie de lolsi$ purement
passifs comme ]a télé, le cjné ou les bouquins.

C'est ce qui le rend utile en tant qu'outil édu-

catif. Et c'est ce qu'il a perdu le plus facile-

ment dans un genre oir les ffahisons sont la
n0rme.

Mais c'estce qui peutse passel, et non ce

qui doit se passer. C'est sûr, une bonne par-

tie du C'punk ludique, une trop grande par-

tie peut être, est du grobilLisme high'tech. Mais

ce n'est pas I'intégralité du ]ot. Et certains
a-reignenl mèrne lp riveau des premiers
auteurs C-punk, en présentant un futul pro

bable et en faisant réfléchir les joueu$ : que

dev-ajs-ie faire. que ferai ie, qJand rour ceci

sera réel ?

I,'N MARKETING D'ENFER
Avec de la violence et de 1a frime pour

àftirer es ras-du-fionr et des problères sociaux

ei jnrellecruels pour les joueurs plJs adultes,

le Cyberpunk est devenu 1e mouvementcom-

mercial le plus séfieux depuis Donlons et Dra'
gon. L'Heroïc Fantasy est toujours le genre

numéro un, parce que les parents I'achètent

également à leur enfants, mais le C-punk est

certainement numéro deux. Ilest curieux que

TSR,I'éditeur de Donjons et la locomotive du
milieu ludique de simulation n'a jamais sorti
un ieu Cyber0unk. D'après des rumeurs per

sistantes,leurs auteurs ont tlavaillé sur le pro.
jet durant des années mais chaque lentative
a été rejetée par la direction pour des pro-

blèmes de "goût".
Ceux qui or t remponé un succès àvec le

C-punk, I'ont fait en abandonnant toute pru-

dence et en fonçant tête baissée dans leur
vision particulière de I'univers. Ce n'est pas

simplement "la chance soudt aux audacieux",
mais plutôt "la chance sourit à ceux qui sont
sévèrement burnés", comme dirait Tapie.

PREMIERS ESSAIS
Car Wars était certainement le premier

jeu Cyberpunk. il dépeignait effectivement un

univers sombre ethigh-tech, qui s'était effon-

dre nor à la suite d Jn holocausLe nuclêaire

mais dans une c se économique, dans lequel

=

.E

=
=
3.
E
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Sialon cles jeux

cle Ia Por.te cle \Terrsa-lles,
e'é*arit clrr 2 ant A (O ^Arrr'il çr4.-

'abord, un gard merci. Un
grand merci aux organisa-

teurs pouf nous proposer un
nouveau système de sécu-

dté vachement original à
base de badges magrétques absolument

inJalsinâbies. Un grand merci pour nous

sécuriser et nous permettre de tavaillel
dans une ambiânce proche du chaos. Pour

nous ob[ger à ûaverser le sàlon à chaque

fois que l'on voulail rorùr, à cause des

badges infalsifrables sus-mentionnés. Pour

avoir fait æuwe de chadrê en proposanl

le poste de vigjles à des handicapés quine

disposaientpas de la parole. ni visiblement

des fonctions élémentaires de réflexiorr

{heureusemenl, pas r0us. sur le tas il y en

avàit âu moins un de sl'rnpa). Les mau

vaises langues ailirmenl qu ils onr fail
preuve de créadvité en invenLaJll une nou-

velle classe de personnage pour AD&D :

le Mong'.
Malgré celâ, le salon s'esr bien passé !

Et mème remarquablemenl bien ! En

quelques mots les points marquans d'une
.li"âinê dê iô1,r( dê lnliê

Siroz sur lous les fonlJ : Oue ce soir

lors du rournoi inteme de Foolflania ou

au concours de lancer de dragons en
papier orgânisé pâr Hexâgonal, Siroz les

à rous mjs : Rien à faire, on est les

meilleurs !

Siroz âvait un stând superbe cette

année, aux couleurs subliminâles de

I'OM, on ne se refait pas.

Stéphane, le gendl organisateu-r de la

surboum Siroz (reportez-vous à 1'annonce

da]]s ces pagesl s'est dévoilé en déclarant
qu'il gonflait quand il mangeait des

moules.

MaJc, le demier arrivé dans la boite

et qui s'occupera désormais dtl stock a

commencé ûès fort en se double enlor
sart 1a cheville.

Non pas en faisanr une renlâùve de

saur périlleux anière avec wille pou amu-

ser la galerie, majs en posant le pied par

terre. Comme çâ. Bêtement. C'esr réef
lement la cheville ouvrière d'ldéoieux

{désolé Marc, fallait 1a faire tout de

même...J.

On ne dira jamais assez que le sland

étair beau et la lorlue njnja riluelle llol-

tait nèrement tel un oriflam !

Et puis ce sonr les bonnes nouvelles

la signature d'lNS MV en Espagne, Olé

et la remise du trophée Casus Belli du

meilleur sdpplément poul un ieu de rôle

du monde : Dès le prochain Plasma, vous

en sâurez pius sur la veNion espagnole

du jeu ainsi que suJ d auûes suJprises qui

sentent le soufie {un autre pays ?

Mamama... Chuttttttt).
Sur le stand Siroz étaient également

présentJ TOON, :a sublimissime veNion
française du classique de l'humour de

Steve Jackson Cames. édité par Hallo-

ween Concept et Elëckæë,]e jeu d'Héroic

Fantasy d'Ormekiane Production.

Tout le peù( monde du jeu de simu.

lation et de sfatégie était évidemment
présenr, Casus Belli, Jeux Desca.rtes, Ori
fl am, Hexagonal. Multisim. Ludodétire.

Eurogames, Games workshop, l CEuf

Cube et ses paintballs, Gigamic, et de

nombreux fanzines.

Et puis c'étaient des Démos Ious les

iours, le p'dt Jeff devanr se charger des
nâ< dém^Ilé( dê lâ rèiê

En tout dix jou$ d'événements, de

folie, de jeux, de reproducdon du débar

quemenr et d'envie de couler rous ces

perits bareaux en bois qui font un bou-

can monsûe et qui fonr chier d rànr .e.

démos.

C'est ça le charme du ùa or je .e

maquette !

Alors un grand merci à tous ceux
qui sont passés sul le stand et à ]vlarc.

Philippe, Croc, Hervé, CuilLàume. 5ié.
phane, Guillaume, Sabine, Stéphane,

Marc, Laura et Frédéric, Jeff. Armelle,
Edouârd, Mario, Laurent, Chrislian

Jean-Luc, Laurence, Frédéric, Pierre,
Cédric, Alberto, Stéphane, Pascal, Ctuis'
tine, Fabrice, Alexandre, Sophie
G.Ë.Ranne, Bruno, Cédric, j'en passe

et des meilleurs, bref, tous les inrerve-

nmts et les copains qui ont tenu le stard

de majn de majûe ou qui sont jusre pas-

sés nous dire bonjour !



E3-(err\rl(enu(eclarrs Toon !
T00t{ sE DERoULE DAI{S tE M0I{DE DEMEilT DES DESS|I|S AiltMES. tcr, ToUT PEUT AR.

RIVER. IES IOIS DE tA PHYSIOUE NE S'APPIIOUEIIT OUE OUAIID VOUS VOUS SOUUEI{EZ

DE LEUR EX|STEI{CE. LES CHATS, IES SoUR|S, IES LAPtl{S, tES CAilARDS ET Atl{St DE

surTE pARLETT Tous coMME vous ET Mor. rrs pAssErT tEuR TEMps À connorrn
tEs ur{s coNTRE LEs AuTREs, À $ mrnr $uTER, À srnrnr.oÉvonen rr À cottmrnnr
TOUTES SORTES DE MEFAITS DIVERTISSAI{TS. MAIS PERSOI{IIE IIE MEURT JAMAIS. VOIIA

TouT cE ouE Toor{ urr À vornr ponrÉr r

oon contient tout ce qul est

nécessairc pou créer des héros

de cartoons. Après I'avoir par'

c0ulu, vous setez en mesure

de jouer tous les peNonnages

dessinés que vous avez pu voir dans les films

0u à ]a télévision. Et, surtout, v0us poutrez

créel votre propre personnage etvos proptes

aventurcs l

Toon est un jeu de rôle et pourtart,Toon

n'a guère de points communs avec les jeux

dont vous avez l'habitude. Dans 1a plupdt des

JdR, il faut préparef ses acdons. les planifier.

penser avant d agir, s'assurer que son per

sonnage survir. s'améliore. devlenl plus pùs

sant, etc.

or.JBLrEZ TOUT ç4.
La suruie ? Pou.rquoi faite ? Vous ne pou'

vez pas mourir. Donc, vous n avez r-en à

perdre en fonçant droit devant vous, juste

parce que cela vous semble amusant.

Penser avart d'agir ? Impossible. Si vous

prenez du temps pour réfléchir à chacune de

vos actions, le jeu va ralentir et personne ne

s'amusera plus. Dans une partie de Toon,
I'action doit être rapide follement rapide.

Souvenez vous que vous êtes censé ê e un
personnage de dessin animé. Où et quand

avez-vous vu un penonnage dessiné faire
quelque chose de iogique ? AGISSEZ avant

de PENSER.

Toon présente une autle différence avec

les jeux de rôle ordinaires : vo11e personnage

peut êhe faible, stupide ou lamentable en tout,

cela n'a aucure importance. Ce n'est pas parce

que vous avez des caractéristiques faibles que

vot|e penonnage est mauvais. Échouer ajoute

beaucoup à I'intérêt du jeu... parce que quand

vous échouez, en généra], il se produit toutes

sortes de choses absurdes et intéressantes !

Les "mauvais" personnages sont donc aussi

amusants -voire davantage- que les "bons"
pe$onnages.

Donc, en résumé :

GDIJEII-IE:ZTICDI'T (GE
GIT'E \'GDT'!SsAvTE- SilrFrl-Ers JElrr<
EDE FIIOI.E

et
^a(GtssE:z^AVAI\IT EDEPEI\ISEFT-

cARAcrÉRISTIoUES
Chaque peFonnage de Toon est défrni paj

quaûe caracterisùques des nombres quj décrj-

vent ses capdcilés de base. Ce sonr le Muscle,

le Zip, la Cerveile et la Pêche.

Le Muscle est tout simplement la mesure

de la force de voûe persomage.

Le Zip fecouwe la vitesse, la vivacité, la

dextérité et 1a coordination.

La Cervelle porte bien son nom - elle
mesure f intelligence, les connaissances et
toutes ces sortes de choses.

Et la Pèche indique à quelpoint voûe per-

sonnage est sur de lù. Un personnage qui a

beaucoup de Pêche est capable de commettre

les pires bêtises, avec en p me iâ certitude
d'avoit ftison.

coMPÉTENcEs
Vous vous servez de vos compétences

poul fafe des choses aux autes personnages.

Ceux'ci utilisent les leurs poul votls fate des
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choses. Certaines compélences peuvenr agir

5ur des obiets inanimés {roche$. làmpadùes.
mu$, etc). La plupart du temps, les rochers,
lampadaires, murs, etc., ne ripostent pas quand

on s'attaque à eux. Ceci dit, dans Toon, on
ne sait jamais.

II existe 23 compétences. Chacune se voit
assignef un nombre, 0u niveau, entre 1 et 9.
Cela indique votre maîftise de 1a compétence.

Plus vote niveau est é1evé, meilleur vous
êtes. PouI réussir a uûliser une compétence,
vous devez obtenir un score inférieul 0u égal

à voûe niveau avec deux dés. Cela s appe..e
"fâire un jet sous" une compétence.

Par exemple, si vous voulez lancer une
fléchette daîs une cible, vous ferez un jet sous

votle compétence Lâncer. Si vous avez une
compétence en Lâncer de 6, vous devez faire
6 ou moins pou toucher la cible. Simple non ?

Faile avec succès un jet sous une com-
pétence s'appelle "réussir son jet". Si vous
avez un niveau de compétence de 6 et que

vous faites 6 ou moins avec les dés, vous avez

réussi volre ier. En clù. vous etes paruenu à

accomplir ce que vous cherchiez à accomplf.
Si vous faites plus de 6... c'estmté. Dommage
pout vous !

Souvenez vous : un niveau élevé dâns une
compétence est une bonne chose. Mais un
niveau faible n'est pas particulièrement mau-

vais. Cela signifle juste que vous allez échouer

plus souvent.

LE RÉAIISATEI.]R
Le Réalisateur est en partie conteû et en

pfftie arbite. En tant que Réalisateur, vous
devez maintenir le r),'ihme de l acdon à un

niveau constant (quelque part entre la fréné-

sie h'.stérique et la folie furieuse, si vous vous
y prenez bien). Il fa[t aussi vous assurer que

tous les ioueurs s'amusent et participent à

I'action. Voici un tuc pour vous y aider: dis-

posez vos joueurs en cerc e. Allez de l'un à

l'autre, en demandant à chacun ce que fait

son peruonnage. Donnez une acùon à cha-

cun, puis passez au joueur suivant, qui rece-

wa à son tour une action, et ainsi de suite.

Qu'est-ce qu'une action ? Dans Toon, une

acûon se défrnit de la façon suivante : tout ce

que fait un personnage jusqu'au moment Oit

ildoit fajre un jer de compérerce. Chaque per-

somage peut faire tout ce qu'il veut, mais une

fois qu'un joueul a fait m jet de compétence,

c'est au tour du joueu suivant de décrire les

actions de son PJ. Si une aute pe$onne doit
lafe un ier de compérence à ca$e de vos fàirs

etgestes (par exemple, pour Esquiver quelque

chose que vous audez lancé, ou pour Résls-

ter à un BaJatin], cela ne compte pas comme
une action.

Les personnages-non ioueurs ne sont pas

]iés par ce s/stème d'actions. Ils agissent quand

le Réalisateur pense que c'est amusant ou
approprié.

GL



ET pouR vous METTRE L'EAU A LA BoUCHE, UilE VISITE A LA Fo|RE, SUIVEZ LE GUTDE !

fioireà'T'oons
"Venez, venez tous à la super méga"fan-

rasdqLe. h)?er-rupelidnre FoJe ILjneror e qui

s'installe aujourd'hui près de chez vous !"
C'est ce que disent les afnches qui ont sou-

dain fleurisurles mus de NulLepart-Vi]le, c'est

que oir l€ Donimêrreuj d Ien ree... Lec per.

sonnages peuvent venir liwer queLque chose.

s'amuser simplement, ou être à la poursuite

de quelqu'un. A moins qu'i]s ne veuillent juste

saisir I'occasion de mangel des suclelles, de

faire les poches d€s gogos, de semer le chaos

ou d'afteindre 1'un de leurs Objectifs.

La foire est une grande zone fermée pal

une clôture. A la porte, le bonimenteur yend

de. r.(ke o orrée. C esr Ln grand iype
maigre, qul porte une veste rayée. avec une

fleur-arrosoir à La boulonnière. Il a ô dans

rou es.Ps Ldracler.sljqres e .ornpëlenc"..d
parl Baratin et Résister au baratin I 10 dans

chaque). Il a 10 poin$ de vie, et n'existe que

pour souiager les pemonnages de leur argent.

Si un personnage essaye de lesquiller en

se gissant sous 1a clôlure, ilse fera repérer par

le videur. C'est un gos bouledogue, doublé

d'une sombre brute. I1 jette les intrus dehols

sans ûop regardel ou iL les Lance. Cjnquante
.^r -.ê. I dr' p^ 1< : , --ror-ic\ê-t c - lune

des atûactions. Les Pj lenconlrent le videul

ou . un oe 5es norb-"ur colleg res à chaole

incident (auhement dit, presque tout Le tempsl.

La fofe compofle louie softe d'affactjons,
t( -êt'' .'-c tP ê \-,àrd btef

tout ce que L'on trouve d'habitude dans ce

gerre d endrO:r. Ou que le per.orrage aj ler.
la première personne qu'i1s voient est toujours

TheLma, la vendeuse de dckets. ËlLe Occupe

tous les stands et toutes les guérites de toutes

les attracdons. Thelma est une Vi€ille femme

squelettique, avec un chigron qui évoque une
f r.'" lê r-p ê. da. ip r.,a de

maquillage, de longs ongles rouges et des bms

inrelmhdble. qLU -"r"ndon encure p0 rr allra
np- p\ ùô.1\ r" .p tr ', ê ldn\
-. a- F ta ô, "d|-p-o-*)rha,|ê)cl !

'. '" :f1,,,
ê\ r î.p- " ]'c r1r. r^ îr' o.t . , - i 4-ui\
alLer comme ça, hein ? (Chon, chom, pop ll"

Les atûactions de la foire peuvenl toures

Iéserver des surpfises, et causel des problèmes

desoprrarts. CtlJijtsse" c".,r, .tue li,us amez,

el fàjles les deliier qud d r . . d11 . c,.J.<.

Voici quelquec sugcestjons :

l.c mànèle e : .. r n- l:ell l. - lorrL. ll
aulail besoin d'un bou réglage. Si les pe$on.

nages y montent, il se r,et à toufnet à ioute
Vitesse et finit par les élecler lils atteffilsent,
Sidérés, su Les montagnes russes, sur ]a gande

roue ou ailleurs si cela vous chaniel.

La grande roue peuf toulnel con]me une

folle, rompre ses supporrs et se metue à céva.

ler, éffasant lout sur son passage. Elle peur

àJ.". .e blooLer. Le J r,t nal' , sn ' , oi
cés Là haut, tout Là.haut... lJl) jel de Llrimper
.ô r.ci nêrmêr /lê_ê.1ô.ôôJr. r' ..lD n ' , ,.

des vaches. Un sauvet?g;r :', :?,

tjf peut rappcrter un p.i"r |i '- :.i /

[,es montagnes l,]sses. L! ]]ir rr, norjs
.a. on5 ,ou . .c 9 ." r

tagne\ rL..e5 ddns le'.,. . . ' ..... i :

Lâ maison Ces miroirs ecl !n idll,j îrl.re CÉ,

paffieaux deverre. avec ales ahenrrn! ir,fiiu{,Ln
êt hiên êhrêh.l,i .lê< hir.i' llf .-,r..

/.. ê'rrê.c^ r. I r((

lisateur. L endroit esl ri lrlttlit'r)Âiri rr.,. .r,Jte

tenlaiive pour 1ùe q!(rùf,r 1i,,.):. i r,.il, ilrr,
tiîel, coudtJ, demailde ur !r,r€r,r,,,-r.' ir l1,Llr'

rênrn, r.ré,r{Li. Ilià'rrrn Ê-,1, a1ÉllÉ r )_-

aifiver à sortir de rà. irl bier i en,er .i,, Êr,,-r,i:t

s'animent et attaqui'ni,ei pri.r'l r) 'r.'
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Les Pl qui décidenr simplemenr de r0dt cas.

ser peuvent briser tous les miroi$ qui se ûou,
vent darls ]e bâtiment. Mais pour le reste de

1'aventure, ils seront incroyablement ma1

chanceux. Lo$qu'ils ientent de faire quoiq[e
ce soit à quelqu'un d'auhe, considâez que leur
cible a une Veine du Tonnene au niveau 10.

Le musée de cire présente des rcproduc
tions grandeur-natue de personnages célèbres.

Ony trouve Nâpoléon, Georges Washin$on,
Clé0pàtÏe. o:llrstres inrerprères de dessi'rs

animés, Beniamin Franklin (avec un paraton

nerre électrifié' ld de dommages aux imbé
ciles qui cherchent à s'en assurer), des

chanteurs et des acteurs connus... Ils peuvent

ête une bonne source de gags. Et quand i1s

s'animeront {auûement dit, quand vous vou-
lez), ils metffont un peu de couleur supplé-

mentaire dans I'histoire.

Les personnages qui veulent prendle le

train lanrône monlerr dans de petires voi

tures en forme de crâne et ffavelsent piusieu$

salles. 11 y a des vampires, des loups-garous,

des "blobs" informes et ainsi de suite... tout
ce qu'i1 faut pour terroriser vos joueurs. Ou,
si vous voulez rire, ce sont les monsùes qui
sont teffifiés par les personnages. Toutes ces

créatures hideuses sont en fait profondément

iàches, et s enfuienr er hJrlanr àJ premier

"bouh I". Si v0us avez besoin d'un élément
d'intfigue supplémentùe, ces monsûes pour-

raient êtle des acteurs déguisés, des extra ter
resffes, les complices des ennemis des PJ, ou
êûe en rapporl d'une manière ou d'une autre

avec les problèmes qu'ils affrontent.

La galerie des monsûes de la foire est...

inhabituelle. Dans le monde des cartoons, ce

sont les !'rais humains qui sont des monstes.
Si les personnages visitent la petite constluc-
tion délabrée qui abdte ces cÉatures, com
mencez à leur décrire d'horribles monsffes
avec un $and luxe de détails... et voyez au

bout de combien de temps les joueuls com-

Drendronl que \ous ete" en ûajn de les décri-re,

eux I

Le Tunnel de I'amour est sans doute
I'att action la plus dangereuse de toute la foire.

Les personnages s'embarguent dans des

bateaux en forme de grands cygnes blancs, el
dérivent un moment dans un lunnel obscur,

éclairé pal de rales lumières en forme de cceur

qui .ont censees donTer ure atmosphere

romantique. Mâlheureusement, les "bateaux"

sont en faitde vÏais cygnes, etils n'aiment pas

du tout leur ràvail. Dès qr'iis sor | \ors de

\rre des forains, ils attaquent impitoyablement
les PJ. Ils ont I en Combat. toutes leurs aulres

compétences et caractéristiques ont à 2. Ils
sont immunisés au Baradn et ont chacun 8

points de vie. Vous pouvez aussi décider que

tout ce romantisme fait son effet : Ies person

rages lombefl desesperément amoureux des

cygnes qui les attaquent (ou vice-versa).

La buvette risque de porter le coup de

$âce à ceux qui auront survécu jusque là.

Thelma y vend des glaces, de 1a barbe à papa

er dr pop com. Mais elle essaye âussi de Bara.

tlner les PJ pour les pousser à acheter le

Remède Miracle de la Foire : le Distlllat de

Gaz des Muais du Mississippi qui guérit, c'est

ga-anti. routes les malad'es. Il adoucir aussi

l'haleine, el fait un dé de dommages à ceux
qui sont assez bêtes pour en bOire. Beurk ! Il
y a d auires risques:se "etrouver en'ermê

dans un des congélateurs où I'on garde 1es

glaces, ou tomber dans la machine à barbe à

papa, par exemple. Nous laissons cela à la

tendre miséricorde du Réalisateur...

En|Je chaque arracùon. ii y a des ràrge",
de stands. Les personnages peuvent tenter
leur chance : lancer des fléchettes dans des

ballons, renverser des bouteilles de lait avec

des balles de tennis ou tirer quelques balles

sur des cibles. Chaque stand est géré par

Thelma ou par le bonimenteuJ. Et iLs sonttous

truqués.

Les ballons sont des biocs de pie e peints

impossible à faire éclater. Les bouteilles de lait
sont incroyablement fragiles et se brisent au

Toird-e eTeur"mel. cê qL: met .e proprjê-

raire d r (rand très en co ère. Les [us' s expJo

sent cinquante pour cent du temps (sauf, bien

entendu, celui que le folain garde sous son

comptoir poul 1es ffouble'fêtes. Celui là fonc'

tionne très bien).

En dépit des fusi1s défectueux,le statd de

tir reste une des atûaclions les plus populaircs

de la fête. Les personnages peuventytirer sur

des cibles mobiles (ou se tiler dessus si ça les

àmusel. Un et de Baraùr sufhr a pe-suader

un personnage de prendre place parmi les

cibles. Il y a aussi cinquante pour cent de

chances pOur qu'un objetlâncé dans une toute

autre direction atterrisse dans la zone des

cibles, de façon à ce que les personnages se

fassent tfer dessm par 1es passants en allant

1e récupérer. Les fusils du stand de tir font 1d

de dommages.

Le Cirque est 1a grande attraction de la
fête. On y ûouve en permanence des acro-

bates, des clowns et des éléphants. Si voÛe

paiùe de Toon ressemble déjà à un (irqLe. le<

personnages vont sûIement se déchaîner en

découvrant leur nouveau teffain de jeu. Les

pelsonnages soufis vont s amusef ; lerroriser

1es éléphants. Les clowrrs jonglent avec tous

les malheuJeux qLj leuJ ro-befl so$ La main.

Les acrooates Baratjnenr .es personnages
jusqu'à 1es convainÛe de se methe au trapèze

" usre une fojs poLr voir". Les personnages sÊ

poursuivenr à bord de per res vojtures qui
s'avèrent contenf une vingtaine de nains. Et
les autres vedettes -plus grosse femme du

monde, conto$ionniste indien, femme à barbe,

squeleles vivant . rombert aroureux des\rsi-

teurs.

Tous les cjrques sonr pleins de lionr. de

tigres, d'ours, de singes, de godlles et d'auues

animaux. de ceux qui fer denl la vie s' iflé-
ressanle dans les ca-roons. Il peu s agir d ari
maux "normaux", de personnages, ou de

perso'rràges "e faisanr pascer pour des àni

maux parce qu'ils veulent faire carière dans

le show-biz.

Et puis, ne nous voilons pas la face : à par

tir du moment oi1 les PJ sont enués sous le

chapiteau, ce n'est plus qu'une ouesùon de

minutes avant qu'il ne s'écroule.
P^llr (i"p iôl inl auat "pt 1-:è'è.O.An,

voici quelques suggestions d'inuigues : pou:.

suiwe des pilleurs de banque, retrouver un

collier perdu (généralement, le personnage

l'aperçoit autour du cou d'un singe, juste avanl

que se dernrer r'aille se -e'uge- dans la maj
son des mircjm) ; rebouver une pe$onne dis

parue i et le toujours populaire "déjouer ]e
compiot des Martiens qui veulent envahir la

Terre ' lnon, ne " ou. demandez pas pourquoi

ils ont pris .me fêre foràine cornme bàse d'opo-

rations. Ce sont des extra-terrestres au mode

de -ajsornemenr :ncompréhensible. apre"

tout). Les f,ns possibles sont nombreuses, de

la destructions totale de toute la foire à la

démence inéversible chez les personnages en

passant par 1e plus drôle : 1es PJ flnissent pâl

devenir propriétaires de toute la fête I
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12 l]*s45v/aÀ,
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1Ésus nrwrur,
JEEESUS REWENT !

I1 est de retour 1e dMn enfant et il n'est
pas conlenl

Mais rassurez-vous, Jesus n esr pas wai-
mentJésus, c'est juste un dangereux psycho-

pathe qui lui ressemble comme deux gouttes

d'eau et qui se prend pour 1ui.

Votrs êtes rassurés ? Moi pas. Hélas, trois

fois hélas, I'opinion publique et les médias pla-

cerl cer uslrpaleur au dig e rang de hls de

son père. Et c'est là que le bat blesse ; les Anges

chargés d'éliminer cet inûigant avant qu'il ne

fasse û0p de vagues se sont fait renvoyer illco
presro au Parâdis à gands coups de fusil à

pompe. Jésus, ceiui qui n'est pas le nls de son

pèÎe, vient de révé1er au monde le début de

1'apocallpse, en ce jour deJuin, Armaggedon

est prévu poul ie matln du 2 Juillet 1994 !

Mais le pte c'est que ce faux flls de son

père esr loin d ètre idiol. c-esr meme un pre-

neul de tête si vous voulez lout savof et, en

plus, il s'est allié avec deux Anges renégals

particulièrement puissants. Bref une bonne
ô,1Àrô âh 

^ôr.^â.rnrô
Ouand on sait, en plus, que Didier et

Bààlberith ont mis environ une semaine à

tfânsmettre à leur camp que ce "Jésus"

n'était pas rTaiment Jésus... Cela a suffrt pour

que ce balbu aux yeux bleus se fasse recon-

naître comme le divin enfant par Monsei-
gneur Lustiger !

Etc'estle début d'une gosse panique pro-

voqué pâr ce fâur enfart de Dieu (puisque le

't'
oo

ôn-"-\o
o



waiJesJ., fils de son père, se pron'êne Send

ment au Paradis en prenant la tête à quelques

Anges paûents) qui sème le ûouble pâJmi les

brebis égarées que sont les hommes.

PLANTÉ DU DÉCOR
Paris est, en ce jour du 15 Juin 1994,

secoué par une immense vague de chétienté.

Jesus esr de telour et, en une seule semaine.

i] a réussi à se faire âdmettre comme tel par

la population mondiale avec I'accord du pape,

subitement indisposé depuls. Paris est donc

devenu dans ce court laps de temps un nid

de touristes cl^reùens qui se plessenl dans les

hôte-s. les auberges de'eunesse. les camping.

et autes appaftements encore libres de l'lle
de France. Jésus se promène dans 1es rues en

limousine blindée toujours ent0uré d'une

demi'douzaine de gardes du corps aussi mus-

culeux qu'eficaces. Il marche sur les eaux de

temps en temps et modifie, petit à petit,la reli-

gion chrétienne à son goût. Le droit de copu-

ier poul le plaist est passé comme une lettre

à 1a poste, et le port du préseNatif n'est pius
jnrerdir pa-r l êgljse. On peur apercevoirJësus

de lemps en iemps au Riu.orotége à l exrème
par les f0rces de police. De plus, un mouve-

ment grandissant de politiques chrétiens com

mence à émette l'idée d'unJésus président !

C'est donc à peu près daff ce contexte

qJe er persomaSes vont devoir inlervenf en

fonctlon de leurs missions respectives. Si vous

avez du mal à vous faire à I'ambiarce pâ.rti-

cipez donc à une manif des témoins de Jého'

vah et vous comprendrez tout de suite !

Un bon conseil au MJ : Faites jouer une

semaine de vie quotidienne aux joueurs en

guise de prégénérique, avec les petits tracas,

les petits boulots des couvettures des person

nages et l'apparition progessive de la f0lie

Jésus. Merci qui ?

InEroclrrcfiorr
MAGNAVERITAS:

Les Anges onl dté convoouds en quarjèmp

vipsse par Didie- pr personne. En effet. per-

sonne n'a le dfoit de se fa-re passer p0uf Iésus

{un c'est déjà dur à supporter âlors imaginez

qu'il y en ait deux ?1...J et il faut immédiate

ment rectifier le th et discréditer cet abruti

barbu soil disant ljls de charperùer qui sème

1e désordre dans les esp ts ! Et surtout il faut

que ce dingue soit évincé avatt qu'il ne com-

mette l'irrépaJab1e. Allez zou ! au boulot !

IN NOMINE SATANIS :

Les Démons ont été convoqués à vitesse

gand V par Baahe ù en pe$onne. Er eflel,

ce Jésus de télévision est en ûain d'écarter

gentiment les agneaux de Dieu (entendez pal

là les chrétiens) du chemin de la foi. Il faut

absolLmenr l'enrôler er cela avant que les

Anges Iaent "ellace . Presque une mission

de routine... Et puis hop ! au tavail I

INSH'ALI.AH
Anges musulmans : Les Anges musuf

mans onr éte convoqués par Khalid en per

sonne. L'apparition de ceJésus (de foile ?) en

a mis un sâle coup à la religion musuimane

e çd n esl pds Supooruble I Il faut ejjmirer
cer irnbecile avant qu il air semé le doure panT''

les fidèles. Alors une bonne campagne média-

dque prouvanr qupJesus est un faux re serail

pas mdvenue. Mais surtout, ne pas en faire

un martyr' !

Démons musulmans : Les Démons

musulmans ont été convoqués par Ouikka.

Le nouveau Jésus doit mourir, il deviendra

alors un malryr at Khalid va ',raimenr fajre la

gueule pffce qu'unJésus mort a plus d'impact

qu'un Jésus ùvant. Une crucifixion serait tout
de même plus souhailable qu'un pa-n de plas-

ûc, mais bon, 0n fait comme 0n peut...

tGlrrclrologie
préparato-re
POUR TOUT COMPRENDRE

On est aujourd'hui le 15 Juin, toute cette

histoire à commencé 1e 3l Mai à minùt... Le

dénommé Jeân Iudds decide, avec I'aide de

ses pouvoi$, de se fùe passerpouIjésus dont

on 1ul à déjà dit qu'i1 en était la réincamation

oà-rfajle. Celà fajr environ me semaine qu'il y

songe et après quelques prépalatifs il se lance.

LE T LnN 1994
Jésus, car c est desormai5le seulrom qu'il

t3



DU I AU 14 LrrN 1994
La suite va très vite,le pape se déplace le

0 et reconnâit klsus comme son Seigneur. le

reste de la chrétienté suit comme un seul
homme.Jésus se rend ensuite âu Mac Donald
avec tous ses fidèles et partage son hâmbur-
ger en autant de morceaux qu'il y a d'atta-
blés. Cette illusion conûibue à augmenter sa

crédibilité auprès de 1a population collée à son
poste de télé.

Le 10, Jésus est protégé par la police et
loge au Ritz.

t4 tlgs^vfv/aÀ,
acceptera, se rend à Pâris et se fait connaiûe que ça !l à condition d'avoir une part du
des fldèles de Noûe Dâme. Après une petite gâteau. Le i 1 au sot i1 donne I'autorisalion
démonsûation de sa malche sur les eaux, tout de copuler poû le plalsir et se fait turluter
ie monde est d'accord pouJ dire queJésus est par une peûte bonde bigote nommée Marie-
de retour. Madeleine.

Du 12 au 14, Jésus multiplie les coups

de pub, les chrétiens affluent en masse sur
la capitale en essayant de convertir tous ceux
qu'ils "encontrent et Iannonce que le pre-

servatif est permis fait frémir la foule.
L'annonce de 1'apocal)?se 1'a fait carrément
fiipper. Autant vous dire que I'excitation est

à son comble.

Le 14, Didier à reussi à transmerr-e à

tous lesAnges en place queJésus est un faux.

La tentative d'effacement échoue à cause de

la DréparaLjon tlop sommaire de l'operàrion.

Le 1 I , il est contacté par Alfied et Joe, LE 15
deux renégats qui ve[lent l'aider à atteindre Les joueurs sont mis sul le coup par leurs
son but, devenir le maî[e du monde {rien camps respectifs.

f.-es évérretrrre>trtls
cle la s.e,rlùa-tîE>

Avant d'attaquer directement les choses sédeuses nous avons l'honneur de vous pré-
senter une petite chronologie récapitulative de la semaine, avec les principauÏ événements,
histoùe de dire que si les joueurs ne font den il se passerâ quand même quelque chose.

CIIRONOLOGIE PAR DÉFAUT

J +1 15h00 Un casthg est orgânisé polr déterminer quels seront les apôtes
de Jésus, celâ se passe au Ritz.

I +2 16h00 Jésus va se fùe une pette marche su I'eau et un Mac'Do en
dfect poul le monde entier, histoire d'augnenter sa crédibilité.

I +2 4h00 Le premier mouvement anti-Jésus fan'club (l'AJC), ptônant que

Jésus est un imitateur, est créé. L'opinion publique chrétienne
intégriste, comme à son habitude, plastique les lieux. Bila]I : 12
molts et 25 blessés ainsi que I 5 secondes âux infomations et un
entefilet de quelgues ligtes dans la presse du lendemain.

J +3 I 2h00 Les I 2 nouveaux a!ôtres sont présentés à la presse.

J +5 15h00 Le mouvement conue le Jésus nouveau est né.
J +6 2h00 Un attentat conte Jésus échoue lamentâblement, le poseur de

bombe explose avec son matos.

I +7 12î00 Jésus annonce en dûect à la télé qu'il laut s'aimer les uns les auues
et qu'on à intérêt à faire vite patce qu'il ne reste qu'environ 15

iouls avant le i[gement dernier.
J +7 20h00 Jésus pose sa candidatue pour les prochaines électons prési

dentielles de tous les pavr ch€tiens fmém.lo guand tu nous tiens !).
j +8 I th00 Jésus fait une Eande messe à Bercy Dour la plus $ande ioie des

J +12 0h00 Mon de ]esus.
J +15 0h00 Jésus ressuscite si son opération "Apocallpse" n'a pas été anni

hilée et 1à c'est le bis bordel !

Lâ suite des événements vous est présentée sous fome d'idées que vous êtes libres de
développer un tantinet à votre gott sachant que cette liste n'est absolument pas exhaustive.

TerrtaÉrres
cf'a;rlrrcelres

Pouf "baiseJ lésus fadt ilencore pouvoû

s'en approcher, repérer ses petites manies ain
d'ête en mesure de les exploiter.

Pour approcher ce personnage méflânt
dont les âlliés sont particuiièrement vigilants
il y a de muldples possibilités, je me bornerais

donc à vous en dé0ire que quelques unes.

SE FAIRE PASSER POUR DES

JOURNALISTES
Et oui I Jésus aime la presse et i'exploite

à bon escient, poull'approcher llsuffirait donc

de justifier d'une carte de presse valable (style

"Le Pélerin" ou "Christ-magazine") mais il
faut fafe galfe quand même, I'identité est véri-

fiée à la fois par la police et pa.r les gardes du
corps de Jésus. Enfrn en rusant bien et avec

un fole-play coffecr les joueuis dewaienr aJri-

vef à se faire rccruter par un torchon... Par-

don, par un jounal bien comme il faut sans

ûop de problèmes.

SE FAIRE PASSER
POI,'R DES FLICS

Là aussi il se p0urrait que les joueurs se

fasse Lme place pdvilégjée puisque Jésus est

constamment protégé mais 1e tout est de pou-

voir faire iouer certaines relaùons haures pla-

cées si les joueu$ en ont. Là aussi un jelt subtil

leur permettra d'obtenf ce qu'ils veulent. Si

lourefois ils n'avaient pas ie pisron nécessùe
les autorités supé eues leur en fournitont un
tout à fait acceptable dans 1a personne de

Charles Langier, attaché au ministère de f inté
neur.

FAIRE PARTIE DES CROIJPIES
Rien de plus facile, il sumt d'adopter un

10ok ûès apôûe (une robe, des sandales, une

croix) et de suiwe Jésus parto[t en répétant
tout ce qu'il dit à son voisin de table et en
pdanr avec lui chaque iour. Iésus admer envi-

ron une centaine de fans chaque jour à son

pedr déieuner du matin et à sa prière du soir.

Pourvu qu'on ressemble à la desffipùon pré-

cédemment citée il y a environ une chânce

su deux que les j0ue lls soit admis pouj avoir

I'honneu de côtoyerJésus durant 1d6 iou$.
Cela peut aider en outre, à faire partie plus

tard des 12 apôtes qu'il va sélectionner

USER DE L'APPROCHE DIRECTE
(FONCER COMME DES BCEUFS !)

Alors là c'estwaiment pas conseillé, p0ur

ça faudrait maiment qu'iln'yait que des Lau-

rent ou des Baal dans l'équipe. En plus des

fllcs il faudra se taper pleins pleins de grou'
ples et ça fait waiment mauvais genle de car-

tonner de I'humain en plein Paris.

Jésus fail une gande messe à Bercy pour la plus grande joie des
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LE SALON DE L'AGRICI,JLTURE,

çA SENT LES VACHES !

Bon, et maintenant qu'on est des proches

deJésus on fait guoi me direz vous ? Et bien
on observe, ses in ren Lions 50nr en effet moins
pures et moins chrétiennes qu'on ne pourrait

le supposer. Avec les supers pouvoirs dont ils
d:sposent. vos ioueur. de!'raienr J aper(evoir

ûès vite à quel genre de ftpe i1s ont à faire et
ils commenceronr à penser pouJ agir en consé

quence. Là aussi, il y a une flopée de façons

de s'y prendre qui risque de varier en fonc-

lon du qpe de personnages qu'incament vous
joueurs. Je n'en décrirais donc que quelques

unes mais toute innovation reste acceptable

dans la limite du bon sens.

Magna Veritas : Alors 1à ça ne va pas

ête du gâteau ! l1 faut réunt un max de preuves

conre lésus. ses agssements en pdvé. .à consi

déralion qu'il a envers ses ndè1es, etc... Brefil
faJt prouver qJe le rraiJésus n âgldr lamais
comrne çd. filmS. pl^0los. enregi,uemen$.
témoignages, etc... Tout est permis du m0ment
que ça se tient et qu'On ne peut pas démolir

les preuves devant un uibJnàl ou des [ara-

tiques dont on a abusé de la crédulité. PouI le

resle il suffir de rdnsmerup a Didier qti se

chargera d'exploiter tout ce joli petit matériel
quipermertrà de faire ëclàrer le scd,îdale.

C'est sans doute le moment le plus impor

tant du scénârio etil demânde un cerlain tra-

va'l au MI mais c est aussi tour ce qui amène

rolr le sel de ià partie. Aiors donnez r ous a

fond, ça ne doit pas être si facile, c'est de

I'espionnage subtil. Il faut devent un ami du
p'ùl lésus. peur etIe pour mieux le oo;gna-r

der après, mais i1 ne faut pas o[blier qu'i] est

méflânt, protégé efficacementet qu'avant tout
i] est nécessaire de gagner sa conflance. Un
consell, lisez bien la des0iption des PNJS avant

ça sera plus qu'utile.
In Nomine Satanis : [a aussi vos joueu]s

risquent de bien galèrer. Néanmoins cela

devraii èûe rn peJ plus facile qu avec des

Anges pulsque les Démons doivent simpie'
ment enroler Jésrs. Le hic ( esr que Jêrus
compte bien travailler pour lui et lui seul. Ii
n'aabsolument aucune envie de faire pencher

la balance ni dans un camp ni dans un autre,
1ui le bien et le mal i1 s'en fout royalement !

Tout ce ql-l'il veut c'est le pouvoir... En

revanche on peutle faire chanter un peu poul
qu'il fasse comme on lui dit. Néanmoins pour

en affiyer là il conviendra de touver des points

dp pression c0m-re son origine par exemple.
lui monter qu'il est vulnérable physiquement

ou bien dans sa poslton, etc... Encore un bon

moment de role play en perspective, et vos
joueurs risquent de trouver des idées que vous

mème n-duJiez'arnais osé imaglner. Alors lajs-

sez 1es vous êtonnet I

Insh'Allah ,/ Anges musulmans :

Décidémenl. on aura beau dire que je sui.
raciste mais nos potes bazanés pattent avec

un sacré handicap ! Il faut bien dire qu'êûe
arabe ça n'aide déjà pas sous un gouverne-

ment comme on a avec qui vous savez comme

ministre de f intérieur et 1a dernière loi sur le

contrô]e d'identité. Mais alors si en plus on
veut se faire passer pour chrétien, approcher

Jésus et 1ui dire qu'on est des potes c'est pas

du tout cuit ! Mais c'est néanmoins possible

avec un minimum de bagout et d'intelligence.
Icj. meme cas q te pour .es Anges chfeùens,
il faut des preuves. Cependant i1 subsite encore

un problème plutôt délicat qui a son impor-
tance : chez les Anges musulmans, surtout
ceur, engagés par Khal'd, il n y a pas de spe

cialiste des médias ou de 1a communication !

A ld limjre de la dlplomdue, mal5 bon, c est

Limite. Et ça c'est la daube. Et bien qu'à cela

ne Lienne il pourfonr toujours ec\ayer de pas

)er sur une g'ande cha.ne de TV frâncdise

mais seulement s'ils ont du concret et du béton

dans les poches parce que sinon c'est ia porte

à tous les coups, voire même I'asile ou la taule

s'ils insistent un peu ûop lourdement.
Insh'Alah / Démons musulmans i

PouI eux c'est à 1a fois plus simple et plus com-
pliqué. Comment ça c'estpas possible ? Mais
si, je m'explique : c'est plus simple dans le
sens Otr le seul but de ces joueurs va être de

buter Jésus et i1s y en a sûrement qui, munis
d'un bon fusil à lunette, y afriveraient d'assez

loin. En fait roure la subriliré repose dars le

falt qu'il faut le cruciner et que, si vos joueurs

en Ont marre parce qu'i]s n'y alrivent pas, alo$
ils vont I'exploser comme iis le pourront.
Comme toujours, s'i1s veulent faire ça bien, il
faudra d'abord approcher Jésus avec tout ce

que cela sous-entend et après 11 faudra le kid
napper et ça c'est déjà plus b0euf et plus dur
bi"n que realisable à l'aide d une bOr ne opé.

rarion corfecrement préparêe. Cependart,
pour la crucifixlon i1 faudra faire fès ùte parce

que les groupies seront pas très heureux de

voir leur Dieu réincarné disparaître et ils vont
le chercher partout, y compris s'i]s doivent
retourner chaq[e parce]le de teffe du monde
enùer. En fair. manipuler quplqLe( hurnajns
pour qu'ils montent un anti-Jésus fan'club afin
qu'ils fassent diversjon ne selair pas une mau
vaise idée. Là aussi i1 faut ialssez gamberger

vos joueuts, ne pas cessez d'improviser, de
bien soupeser les possibilités qu'ils vous prc-
pose el de ies regardez réaliser I'impossible,
le1 Mr Phelps et son équipe, sous vos petits
yeux ébahis devant un tei génie...

PENDANT CE TEMPS...
OH MY GOD !...

La c0nférence de presse que donne Iésus
est brève, elle duera l0 min durant lesquelles

seuls les journaljstes les plus audacieux pour-
r0r I s'approcher sufflsammenr p0ur pouvoir



poser les questions qu'ils veulent. Les autes
se contenteront des léponses données à leu$
conftères. EnsuiteJésus se retfe dans sa suite

avec Joe et Alfred.

CASTING SPÉCIAL APOTRES
Jésus etses deux potes choisiront les plus

cons pour iouer 1e rôle des apôtres qui, de

toutes façons, seront 1à juste pour fâire joli.

Joe et Alired se serviront de leurs poJVoirs de

détecûons s ils onr un doure sur le r)?e qui

est en fâce d eux. En glos il raut garder un air
ébahi, si possible avoir une certaine ressem-

blance avec les wais apôtJes, et sutout paraîûe

ûès con {c'est plus facilement manipulable ll.
Les apôtres seront désormais logés au Ritz
dans des chamb"es voisines de ceiie de Jdsus

et 1e suiwont partout, ou plesque...

çA SE PASSE COMME çA !...
Après une petite balade sur la Seine tout

le nonde chez Mac'Do qui a préparé ies petits

gâteaux et autres conneries qu'il réserve géné-

ralement pour les ânniversaires des moins de

10 ans. Jésus, aidé deJoe etAlfled, procédera

à la multiplicarinn de5 l-amburgers grâce à

leu$ dive$ pouvoirs d'iliusions. Le pire c'est
drrê i^r ri 1ê m^ndê ï .r^irâ |

L'AJC
Détruite environ 20 min âprès que le

monde apprenne son existence. Cela derrait
permetïe aur joueu$ d'avoir I'idée d'exploi
ter ce genre de mouvement à bon escient.

ON EST UNE BANDE DE JEI,JNES,
ON S'FEND LA GI,JEI,JLE !

Re-confércnce de presse, Jésus présente

ses apôùes soigneusement sélectionnées au

monde entier. Si les joueu$ en font partie cela

leur assuleta un certain pouvoir sul les foules

mais s'ils déconnent de ffop ils seront bien
vite gommés par Jésus el ses deux collègues.

PLASTIC PARTIE
L'attentat qui visait Jésus foire, cela fou-

tra sumsamment le boxon poûque l on puisse

en profirer pendanl une bonne heure. A ce

moment là seuls 6 flics, les apôtres, Alfled et

Joe seronr I obsucle pour âccéder à Jésus direc.

tement {et si I'on est apôûe c'est encore plus

facile !1. Ça s'âppelle une opporlunité, faites
lê d^n. cénrir à v^c i^lial,rc

DEMAIN, LA FIN...
Jésus redit à la télé que I'apocall,?se est

pour bientôt. Une vague de suicides collec'
tifs et auffes débordements que nous pour-

rions connaître après une telle annonce se

f0nt ressentt à ûavelsle monde entier. Résul-

rat : des tâs de morrs et des hôpilaux pleins

a claquer...

l6 lj{fs46v/lA.

JÉsUs PRÉSIDENT !

Jésus annonce mondialement sa candi

dature à la prochaine présidence de tous les

pays chrétiens. Non seulement ça la fout mal

mais en plus cela signifie poul les joueurs

qu'il ne faut pas foirer leur coup.

MES FRERES ET MES SOEURS...
Iésu5 lail sa grande messe à Bercy, des

caméras venus de tous les coins du monde

retransmettent l'événement un peu partout

sur là planère. P0urlanl,lorsque le rfiso
mique myopathe s'approche pour que

s'accomplisse le miracle Jésus lui explose la

tête sous l'effet d'une crise passagère. 11 ne

contrôiera pas ses pouvo'rs durant environ
une minute et un ]éger mouvement de

oanique remuera l'acsi.iance avànt qr'il
reprenne 1e dessus. Rien ne yous empêche

d'ailleurs de faire m0rfler un peu ies joueurs

à ce moment 1à, mais toute réaction agres'

sive envers Jésus sera ues mdl acceprêe Lil
y a tout de même un très grand dsque de

lynchage). Après avoir lecouvlé toutes ses

facultés Jéslrs se reprendra tfès rapjdement
en laissant entendre que ces personnes

étaient des envoyés du diable et que son
père, senlanl son fils er. i 'r ;e li a I ' d

1e pouvoir de renvoyer ]a vile progéniture

de Samael (Lucifer pour les incultesl dans

]a poubelle dont elle n'aurait jamais due sol-

tir. L'incident sera c10s mais pas oublié pour

tout le monde, le do[te est désormais dans

la tête d'un chrétien sur deux.

ARMAGEDDON
L'opération "Apocalypse" est en fait une

simple opération commando visant ie bou-

ton rouge permettant d'envoyer la France

entière en enfer. Le projet c'est simplement
de faire sâuter "Super-Phénix" (notre cen-

trale nucléaire méga balaise) provoquant

ainsi un début de grosses emmerdes. En

théo e une réaction en chaîne est possible

si nos braves trouffions considèrenr cela

comme une attaque ennemie. Comme de

toute façon il ne sauront certainement pas

d'où ça vient ils balanceront la sauce sur
tout le monde (0n ne sait iamais). Si les

ioueurs n'âr vent pas à limiter les dégâts on

considèrera (parce qu'on n'est pas 1à pour

iouer à Ka'Boom, voh Plasma N"7) queJésus

et ses sbires ont léussi à provoquer une fuite
qui sera contJôlée dans les heures quj sui-

vent. Bilan : 50 morrs, 150 à 250 irradiés.

Mais ne vous inquiétez pas, I'affaire sera

étouffée avant que cela ne crée des vagues.

Tous les apôtres seront tués 5 min avant
l'opération qui, enûe nous soir dir. discré

ditera complètement ]e dénomméJésus face

à son public, si toutefois ce dernier est mis

au coutant...

DE NOI,IVEAU SUR LA CROIX..
Le lendemain, discrètement l'air de rien,

Jésus repartira encadré d'une foule immense

rout en annonçant sa m0.t prochaine à qui

veut bien l'entendre. Ii doit remonter sur la

croix pour expier les péchés de I'homme atn
que Dieu, dans sa bonté sans limite, les paJ-

donne etleul accorde le paradis.Jésus se fera

donc crucifier devant 1a foule en émoi et
moulra devant tous après quelques jouls de

soufftarces. En fait, même pas mort ! Il se sert

simplement de son pouvOir anaérobiose. Joe

etAlfted veilleront à ce que la démonsûation

ne dure pas ûop lon$emps et annonceront

sa résu ection pour dans ffois jours et trois

nuits. Pour les joueurs il serait alors idéal que

Jésus ne ressuscite pas. Mais bon, ils feront
bien ce qu'ils voudront ! Toujours est-il
qJ après àvoir constaré queJésus est rnor, le

legisrc humain convoqué par nos deux rené-

gats fera part de ses conslataiions à la presse.

JÉSUS, LE RETOUR...
Le doute des chrétiens est plus fort que

jamais mais si Jésus ressuscite, leu foi sera

plus forre que iâmajs dâns cefte fausse imita

tion du liis de Dieu. Il sera encore possible de

I'affêter mais cela ne alofs plus du ressortdes
joueurs, donc Came over etils auront foiré la

mission /sauipour les Démons s ils onr réussi

à 1'enrôlerl.

Et après ?
Si les joueurs 0nt échoué, une équipe

d'Anges (glade 3) de Didier et de Francis dis-

créditeront le Jésus nouveau et le feront inter-

ner pour problèmes pst/chiatdques. les médias

tansmettront f information et tout rentrera

daff l'ordre.
Mais les forces du Bien, du Mal et âuftes

auront pris une bonne claque dans la gueule...

Comme quoi il ne faut jamâis sous-estimer un
mortel.

Les joueurs échopperont d'une ljmitation
et auront le droit de fermer leurs grandes

gueules.

ET STLS RÉUS$SSENT ?!...
Bravo, félicitations, si si, vraiment. Ils

gagneront un nouveau pouvoil au choix et

montelonten grade s'ils le peuvent {un Ange

de grade 3 reste un Ange de gade 3 et c'est
n,rêil n^irr rn némnn ll

OPTION
Si les joueurs se sont débrouillés comme

des bourrins et si vous les aimez bien accor-

dez leul ure victoire marginale, sinon co11ez

leur me limitation ça leur apprendra !

CHRISTUN "GET ANXIOUS" CIRRI



de choses utiles qui pounait lui seruir plus tard

er parûculjèremenr sur les pouvofs psi qu il
possédait. Néanmoins, le pauwe petit était
exhêmementdoué, top sans doute et ll déve-

loppa d'autres pouvofs qu'il avait bien du mal

à contlôler. En p1us, ce mélange pas tès appro-

prié nt qu'il pétâ les plomb gave et, après la

moft de sa mère, dêcida qu'il deviendrair rapi-

dement le maitre du monde. Preuve en est
qu'il n'â pas mis longtemps à mettre son plan

à exécuiion puisqu il est là. Avec ses pouvofs,

sa cultnre et son intelligence il pense que les

animaux homo.sapiens qui peuplent Ia pla-

nète ne vont pas lui résister longtemps. Il
n'était pas au courant de I'existence d'Anges
et de Démons avânt sa renconfe avec Joe et
Alfted. Mais en réalité celâ lui importe peu, il

ioue à Dieu parce qu'il estime qu'i1 en a le

pouvoû et c'est vrai qu'il n'en est pas loin !

Cependant sâ mégalo le mène à de nombreux
excès et imprudences. En privé, c'est à dfe
l0rsqu'il est sul que persome ne répètera rien
de qui va se passer, il est particulièrement colé
dque, violent, sadique parfois. Il considère

I'humanité con'me du bétail et la pauwe petite

N,larie-Madeleine er cel.es qui sont passées

après n'étaient waiment pas belles à voir le

lendemain matin. D'ailieurs on ne les â plus

revues depuis et c'est à croire que tout le
monde s'en fout... Enfrn, toujours prêt à faire

une blague déplaismte ou une salopede bien

comme il fàur [sryle psychoparhe en goguerle)

quand ça lui chante mais il essaie néanmoins
de rester discret et ioue padaitement son rôle

en public.

ALFRED, ANGE RENÉGAT
ANCIENNEMENT GRADE 2
AU SERVICE DE MARC

Foz AC2 Pe 5 Vo 5
Prz Ap2 PP21

Talents : Bantin +3, Discussion +2, Savof-

fafe +2, Parler Anglais, Allemand, Russe, Japo-

nais, Espagnol et Italien +2, Séduction +1,
Econornie {Volonrél +2, Prbliciré & médias
(Perceptionl +2.

Pouvoirs : Charme +3 (l3l J, Charme +3
(161), Calne +3 (166), Volonté supra'nor-

male (221J, Détection Mal +1 (311),Bantin

1344).
Equipement: Tout ce qu'ilfaut poul faire

1a câmpagne de Jésus plus un revolver de petit

calibre.

Alfted, bien qu'il soit désormais à son

compte, n'a absolument pas perdu le sens des

affaires bien au confaire. I1 a rapidement
dêcelé lexcepùorne chez ce nouveau lésus

et a supposé que ça avait une chance de mar-
cher. Ii ]'a tenté donc mais essaye de limiter
les risques et protège ses intérêts. ll est ûès

doué pour cela et en plus il arrive à le faire

sans violence. Un wai boulot de pro comme
on almemit en vot plus souvent isn't it 7

JOE, DÉMON RENÉGAT
ANCIENNEMENT CRADE 3
AU SERVICE DE KOBAL

Fo3 Ag3 Pe4 Vo3
Ptz Ap3 PP31

Talents : Baratin +2, Esquiye +2, Discus-

sion +1, Discréùon -2. Larcer +2, Pàùsserie

(Perception) +1 , Raconter des calembours
vaseux +2.

Pouvoùs ;Télékinésie +2 (125), Sommeil
+2 (132), Pew +2 (134), Invisibilité +2 [26 1 ),

P0b'morphe +3 i2661, Détection du bien +3
(31 ll, Lirc les pensées +3 (323), cag absude
+3 {spécial).

Equipement : Costume 3 pièces, revolver
de petit calibre, tout ce qu'il fa[t comme fric
pour conûnuer. un ûonc pour laire la quêre,

une fleur à eau.

Joe c'est m peu calmé et, même s'il n'est
plus au seruice de Kobal, il ne pafiicipe que

parce que c'est, à son avis, le gag le plus déli-
rant de toute l'histoire de l'humanité depuis

la crêadon de l lslam. Tl adore cefte connerie
monumentable dont font preuve ies humains
et tout cela le fait bien rire même s'il ne le
montle pas soJvent en public. Il resre ndan.

moins que c'est un allié de choix pour Jésus
êr Âltrêd êt ré.ihr^^,,âmânr

Les autres Pnjs sont lâissés à votre dis
crétion mais n'hésitez pas à les faire hauts
en couleurs, ici on n'est pas au ciné, on a
tous les moyens et on peut même recruter
les meilleurs paur les seconds rôles !

l-es Rtis
JEANJUDAS DIT "JÉSUS"
FAUX FILS DE SON PERE

Fo2 Ag2 Pe 5 Vo 6

Pt2 Ap 5 PP 18

Talents : Discussion +3, Baratin +3, Théo-

logie +2 (Volonté], Latin +2, Hébreu +2,
Armes de poing +1 , Sâvoir faire +2, Jouer

Jésus (Volontél +2, Connaîffe padaitement la

bjble (Volonté) +2.

Talents psioniques : Puissance (Attaque)

+3, Contrôle (Attaque) +3, Résistance
(Aftaque) +3, tous les âutes à Puissance +2,
Contrôle +2, Résistance +2.

Listes: Attaque et Utilitaire à 10, toutes

les auûes à 5.

Pouvoi$ : Perception (356), Volonté {3531,
Volonre i3531. Apparence (354J, Discussion

{344), Barâtin (3441, Non détection (222),

Anaérobiose (216), Pas de nouffiture (215),

Guérison des maladies +2 (151), Mégaloma-

nie (633-3e ou 4e de$é), Accès de colère
(66s).

Equipement : une paroplie de Jésus au

complet {la robe, les sandales, la barbe, 1es

yeux bleus,la couronne d'aubépine, 1'odeur,

etc...).

Ouais, je sais, il est ca ément tlès balaise I

Et alors, c'est lui le moteur du scénar non ?

Bon, que je vous explque,jésus, dit Jean Judas

de son wai nom est en fait le frls d'un Ange

renégat de grade 3 et d'une maîûe psi ayant

pas mal de boureille ldonc nls de Diêu er psi

monsfueux). Le père fût reûouvé avant la

naissance par des Anges de Dominique et cor-

rectement "remerc-e . En revanche sà mère,

enceinte, réussi à foutre le camp ûès loin au

fin fond du Tibet. Elle appds à son fils plein
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Ul{ SCEIIARIO BERTIN XVIII POUR UII GROUPE DE FAt.
KAMPFIS TEilACES, DÉSnEUX DE SE FROTTER À LA UJET.

sET' BERLmorsE ET tilTÉREsÉs pm tls tuTms vERTs

DE OUII{ZE CE]ITIMETRES DE HAUT. TESAMATEURS DE FU.

SIIIADES SAI{GIANTES PEUVEI{T PASSER LEUR CHEMII{

TOUT DE SUITE : lt llYA RlEl{ P0UR EUX lCl.ruf<-
INTRODUCTION

Une nuit de permatence c0mme toutes
les autres au Falkhouse. Dehors. il neige.
Dedans, on gèle. Poul une raison ou pour une
autre, 0n a "laissé la boutique" aux person-

nages. Autrement dit, c'est à eux de remplir
des paperasses, de trier les vagabonds et les

prostituées que ramènent les paniers à salade,

et d'écouter les rapports des dive$es voitures
de pabouille. Tout estcâlme, et ils s'ennuient.

Jusqu au morrenr ou e standard reçoi
un appel radio. Ilvient du Sergent Ganz (un

bleu qui a atterri au commissariat juste après

sa sortie de l'école de police, ii y a trois molsl.
11 signale, d'une voix très excitée, la décou,
verte d'un cadawe à I'intersection des rues

Rombacher et Wermold. Lâ stândârdiste prend

les mesures qu:s'imposent : envoyer un fouj.
gon er une éouipe de Falkdoktors, puis pré-

vjpnl lpc ôêrçônn:sp(

La nuit s'annonçant mortellement calme,
poufquo' ne pas lùe un saur suj place ? Si les

PJ en décident ainsi, ils viennent de se porter

volontaires poul patauger dans la neige pen



dant une heue, à regalder les spécialistes agu

et à écouter le petit Ganz mconter, pour la qua-

torzième fois. 'qu'il la découven par hasajd.

Couvert de neige comme il l'étâit, il auait pu

rester là jusqu'au printemps sans que pe$onne

s'en tende compte". Bien entendu, quitter le

commissariat alols qu'ils étaient censés y res

ter s'apparente fortement à un abandon de

poste... Vous êtes tout à fait libre de déclencher

une urgence quelconque pendânt leur absence.

santé. II ne se droguait apparemment pas. Il
vient saff doute d'un milieu aisé, si I'on en

iuge par 1â qualité des soins dentaires qu'il a
reçu. Pas de papiers. Aucun moyen d'identi-
fication immédiat.

. I1 est mort d'une balle de Marxmen
dans le ventre du siernum aux hânches,

tous ses organes sont lacérés et larcis de mor'
ceaw de plomb. Hémonâgie massive, ayant

enûaîné le décès en quelques minutes. Le

qui tiennent beaucoup à vous. La meilleure

source de renseignements à son sujet reste les

joumaux à scandale. Et encore, ils ne padaient

plus guère de lui depuis un an ou deux (au

terme de plusieurs heures d'épluchage, les PJ

apprendront qu'il a passe cinq ou six ans à

aller de starlette en starlette. 11n'a jamais été

!r<rE d un B'uù )L4ru4<.
Bien entendu, 1a famille Voczeich ne

réside pas dans le secteur X\iIII (cette seule

Si les personnages sont des policiers
modèles et préfèrent rester dans le bureau à

gignoter leus sandwiches thon'mayonnaise

rassis et à remplf des fomrlùes, libre à eux !

Ouoiqu'il en soit, le lendemain, le lieute'

nant de seffice ieû conie I'affaire.

IJN PETIT MYSTERE
Le cadawe a été reffouvé au beau milieu

d'un tenain vague, sous une couche de neige

de plusieurs centimèûes d'épaisseur. Ou'est-

ce que Gânz faisait là, au iuste, alo$ qu'il était

censé paûouiller dans la rue ? Si on pense à

lui poser la question, il bafouille. En fajt, à

vous de décider de la raison...
- ll peut tour simplement éûe allé pisser

et avoir trébuché sur Ie corps.
- A moins qu'il n'ait pronté de son temps

de seruice pour faile quelques ga]ipettes vite

fait avec une prostituée (certes, chacun ses

goûts... mais dans la neige ?).

- En parlant de neige... si Gânz a atter

dans Ie secteur XVIII, c'est que ses noies à la

sortie de l'école de police étaient désasteuses.

Cela pourrait pafaitement venil d'un pen-

chant pour une drogue quelconque. Allons
plus loin : i1 se pounait padaitement qu'il soit

une taupe que 1es narco-gangs viennent d'inûl-

trer dans le commissalat. S'il était dans ce

terrain vague, c'est pou y rencontrer ur de

ses supérieu$ quj devajt luj donner des ins-

tructjons (ou sa dose hebdomâdùe de dopel .

Enfin, tout ça n'est pas capital pour 1a

suite de I'histoire. C'est juste une "ouver-

ture", si voùs âvez envie d'éoùe quelque

chose sur le sujet.

PREMIERES CONSTATATIONS
Comme d'halitude, les FalkdoktoN four-

nironr la pluparr de ces éléments. après

autopsie.
. La victime est un jeune homme lenvi'

ron 25 ans), blond aux yeux verts, taille et

corpulence moyenne. 11 était en très bonne

légiste précise que cela a dû être homible-

ment douloureux.
. Le décès doit remonter à une huitaine

de jous. 11a été jeté dans le te ain vague ori

I'a retrouvé envilon deux heures après son

décès. Le froid I'a assez bien conserué.

L'IDENTIFICATION
S'il y a un scientiflque dars l'équipe, c'est

le moment de le faire travailler. Les

empreintes digitales ne sont que partielle-

ment lisibles. La décomp0sition a fâit son

æul'Ie (et les râts, donc ! Même s'ils n'ont
pas une pâssion pour la viânde congelée, ils

n'ont pas dédaigné le cadawej.

Bref. il convient de relever les empreinies.

de les soumeûe à plusieu$ progamrnes spé.

cialisés dans leuJ reconstitution (jet d'lnfor-
mâUque, quelqu'un ?). Ils donneront une
dizaine de "modèles théoriques probables",

plus une tentaine d'auûes classés du "proba-

bilité moyenne" à "l'extrêmement douteux".
De Ià, il ne reste plus qu'à se servir du

merveilleux outil informatique que le com-

missariat met si généreusement à la disposi
don de ses employés. En d'auues Ielmes.
éplucher toutes les bases de données à la

recherche de quelque chose corespondant,

même vaguement, aux empreintes qu'ils ont
obtenu. Supdse, ça mæche ! En vingt-quaffe

heures, il reçoivent un dossier complet sur

leur macchabée.

Suprise : c'est un gros poisson ! Trcs gros...

si gros qu'on peut se demander comment il
se fait qu'il soit venu mourir dans un endroit
aussi pourri et paumé que le secteu XVIII.

Il se nomme Vitali Vocziech, frls et héri-

tier présomptif du célébrissime Bronislav Voc-

zeich (voù section suivante). I1 était âgé de 23

ans. Bien entendu, il n'avait aucun casier judi'

ciaire, ni de dossier militaire - la possibilité

d'esquiver la conscdption fait partie des avan-

tages qu'il y a à avoir des pafents richissimes,

idée est absurde en soi !). En plus de la tour
dans 1e secteur IT qui seri de siège social à la

Vocziech Inc., Bronislav possède une demi
douzâine de résidences. Son domicile prin-

clpâl se ftouve, à en croire I'annuaite, dans

le secteur XXXVI, assez loin hors du rayon

d'action ordinaire des PJ.

L'EMPIRE VOCZEICH
ll y a cinquante ans, un jeune immigré

tchéque venait s'installer à Berlin. Le jeme
Bronislav Vocziech rêvait de fafe de grândes

choses... Il voulait être dessinateur et réaliser

des dessins animés. Au bout dix ans, il avait

une honnête réputation, mâis était encore !'ès

loin de ses objectifs. La Slofe lù vint en 2034.

avec la fféation du persomage de Sch1umfr.

Cet adorable lutln vert de quinze centimèûe

de haut a, depuis, enchanté l'enfance de mil-

lions de bambins, d'un bour à I'auûe de la

Fédéra[on (y comp s, d'aileurs, celle des PJ).

Schlumfr évolue dans un monde verdoyant et
paisjble, où il passe son temps à faûe de bonnes

actions et à aider des enJants humains en dif'
nculté. Bronislâv a produit des dizaines de des-

sins admés le mettant en scène, allant des

trente épisodes d'une mini-série pour une

chaîne de télévision en 2034, aux actuels

longs-méffages - tlès ambitieux. Accessoire-

ment, son petit personnage lui a rapporté des

dizaines de millions d'Euromark.
Et c'est là que ça devient intéressant. En

effet, Bronislav emploie des bataillons entiers
d'arlachés de presse chargés de lui paufiner

une image de brave grand-père, aimant indis-

tictement tous les enfants d'Europa. Acces

soirement, il dispose de meutes d'avocats pour

rêduire au silence ceux qui sonr d'un avis

contraire. Malgé tous ses efforts, il y a tou-
jours eu des "couacs" âu milieu du concert
de louanges qu'il cherche à orchester. Articles

de iournaux, pamphlets, ouvrages plus ou

moins clandestins... tout cela compose un
rêd,ii<ii^irê imôii^vâhlê
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Bronislav y esr dêpeint comme un affai

riste de première grardeur, prêt à tout pour

accumuler les millions. On évoque de sombres

histotes de mchat de studios concun'effs dans

des conditions scândâleuses... Certains souli
gnent qu'i1 a amassé I'essentiel de sa fortune

sous 1a dictature, et font remarquer que tous

ses dessins animés véhiculent des valeus pro-

fondément conservatrices. La vie privée de

Bronislav n'est pas bien connue (les raJes qui
onr chefché à s y intéresser onr vu leurs l'wes

saisis et Ont été ruinés dâns les procès qui ont
suivi). Un premier mariage en 2025, avec une

certaine Hilde. qui meurl en 44 dans ln acci-

dent de la route. 11 se remarie I'année suivante

avec Karla Ghander, frlle d'm richissime fabri-

cart d'æmes. Son fils Vitali naît en 47, sa fille

Hannâh en 49.

L'enc;rrête
LE SECTEUR XXXVI

Après ure entrewe avec les magistlats res'

ponsables, les PJ sont autodsés à enquêter dans

le secteur XXX\iI, qui semble êûe le point de

dépa,fl de I'afiaire. Tourei0is. ils sonr censés se

présenter au Falkhouse et "collâborer éûoite'
ment" avec leurs homologues de là'bas.

LES FAIÎS
L'afate est au fond âssez banale, même

si les PJ dsquent de ne pas êûe de cei avis

au début. Vitâll Vocziech était un jeune

homme brimé, que son vieux despote de

père tlramisait à loisir. Contrairement aux

apparences, Vitali n'avait pas de revenus

indépendants. Il étâii totalement tributahe
de i'allocation mensuelle que lui accordait
Bronislav. Et ce dernier ne desserrâit pas

volontiers les cordons de sa bourse... Avart
de rédiger le chèque, il "s'assualt" que son

rejeton s'était bien conduit, et n'hésitait pas

à rédufe son montant dans le cas con ûaire.

A vingt-tois ans, c'est Ie genre de chose qui

vous pèse... Or, Vitali n'avait aucun talent
propre, à pari Séduire les Stfflettes (à 47%) ,

ce qui est insuffisant pour gagner sa vie.

Il décida donc de mette en scène son

propre enlèvement. I1 avait lâ certitude que

son père payemit sans y regarder à deux fois.

Malheureusement, ce ne fut pas le cas. Papa

Voczhiech, au bout de quarante ans passés

à dispenser du rêve conte vents et marées,

connalt piein de gens utiles, y compris âu

SAD... A 1a réception de la demande de ran-

çon, il réléphona donc à cenâins de ses amis.

râ,s

Vitali, décidément pas doué, avait laissé une

piste bien visible denière lui. Les agents du

SAD n'euent pas trop de dificulté à retlou-
ver I'immeuble ou fl se cachait avec ses trois

complices, dans ie secteur XVIII. L'assaut

fut donné... et c'est une balle ttée par le

Sadmen Kravitz qui tua Vitâli. Deux des tois
amis de Vitali furent égalemmt abattus (leus

cadawes referont sans dorte surface d'ici Ie
dégel). Les responsables du SAD se retrou-

vèr€nt bien embêtés. Ils avaient agi sans man-

dat, et fait une énorme boûrde. Il fut dorc
décidé de "metûe la poussière sous le tapis

et de prendre un ai] dégagé", poul citer le

capitaine responsable de cette monumen-

taie bêdse. \4ra.li fut balancé dans le tenain
vâgue le plus proclle, et on avertit Bronislav
que, 10Is de I'assaut, r.n nombrc indéteminé
de kidrappeun avaient pu s'enfuir avec Mtali.

l€ vieil homme, persuadé que l'enquête du

SAD continuait, se garda bien d'appeler 1a

police.

Pour ie SAD, la découverte et l'identii"
cation du corps sont un peu prémâtuées,

mais Krâvitz et ses hommes sont déjà en

tain de preparer un bouc émissaire à liwer
aux PJ...

il y er a pou,r une peùte heuJe de Tube.

er les PJ emergent dars lesecleur )(XX\iI. C est

le Pandis, en mier.rx, Il y a d'immenses espaces

verts, les rues sont larges et b0rdée d'arbres

en boffre santé. [,es maisons sont toutes entou-

rées de gands ta.rdins. Les plus petites sum-

raient à longer une trentaine de famille turkish

dans des conditjons de contorl djx tois supé-

rieures à ce qu elles connaissent dans les cités

du K4ll. Même la neige à l'af différente. Dans

le secteur des PJ, elle est grise ou bouel-lse.lci,

elle est d'une blancheur immaculée. Il y a

même, dans les collines qui surylombent le

cceur du secteur, quelques pistes de ski... I
n'y a rien qui ressemble à des commerces, ou

à des rês dences pour là classe moyenne. Tous

les produits nécessaires à la vie des très ches

sont âmenés par camion (cami0n blindé, par-

fois, quand il faut traverser des secteurs à

risque). En deho6 des véhcules de liwaison

et des Limousines,les rues sont vides. I1y a des

vigiles, bien entendu, mais i1s sont d'une dis-

crétion irrépfochable. De temps en temps, on

aperçoitdes piétons. Ils sont tous beaux, bron'
zés et les PJ en reconnai[onr cerrains. aper-

çus à la télévision. Pensez à 1a Califomie idéale

de La5l Acùon Hefo, er insisrez jusqu'àce que

vous soyez certains que les PJ bouillonnent de

rage impuissante.
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LA FALKHOUSE
Le cauchemar continue : elle est instal,

lée dans un coquet chalet alpin, à flanc de

montagne. Bien sur, elie possède les mêmes
installâûons que cel1e du Xvlll, mais ici elles

sont presque entièrement soutenaines {"pou]
ne pas choquer les riverains. Les normes de

c0nstruction sont très strictes, ici, vous
savez ). Là receptionnisre ressembte à un
top-model. Ouart aux flics, i1s ont tous 1'air

bien nouffis, relaxés en bronzés.
11 ne faut tout de même pas pousser : ce

ne sont pas les zozos incompélents que I'on
pounait croire. ils sont même excellenB dars
leur partie. Simplement, ils sont formés dans

de toutes autres activité que les PJ. Ils tra
vajllenr beaucoup pius souven' "en nnesse".

L'essentiel de la criminalité de leur secteur
tourne autour du ûafic de drogues "de luxe",
sâns oublier les occasionnels excès d'acteurs
qui s'imâginent êtle au-dessus des lois. Leur
cauchemar permanent n'est pas le Volkrau-
ber armé jusqu'au dents, mais I'avocat en
costume trois pièces, qui démolit en trente
seconde une incu pation qu il a fallu des mois
pour forger...

Tout çâ p0ur dire que les PJ ne seront
bien accueillis... qu'à condition qu'i1s accep-

tent de iouer le ieu selon les règles du coin.
Autremenr dir, comme ie dira le capitàine
Schuiher, qui s'occupera d'eux tant qu'ils
resreronl dans le Secleur: "ici. on ne joue

+ê <>

pas aux cow-boys. Pas de fusillades, pas de
passages à tabac, pas d'écoutes illégales...
comprls ?"

Si les PJ arrivent à réfiéner leurs mau-
vaises habitudes, ils seront ûaités en égaux.
Et, comme touiours, les flics du cru sont tou-
jours râvis d'échanger quelques informadons
autour d'une bière. L'ennui est que, pour
l heure. ils n ont rien à dire sur Vocziecn l;
part les informations de base qui se touvent
tois paragaphes plus haut, si 1es Falkampfts
ne sont pas encore renseignés par eux,
mêmesl.

LA PRESSE
Autre inconvéniett d'enquêter sur

des célébrités : les médias ne vous ratent
pas. Le fait que le jeune Vitali ne se soit
pas montlé depuis tois semaines à atthé
I'attention de plusieu$ plumitft, qui sur-
veillent discrètement 1e matoir Vocziech.
I1s se font corcunence, bien entendu. Le
plus éveillé s'appelle Môrdrer, er il a déjà
dépensé des sommes considétables pour
s'assurer de la compiaisance d'une partie
de personnei. Avec succès, d'ailleurs. A
vous de doser i'ampleu de f intervention
de la prese... Mais médiadser cetre affafe
parâît ia moindre des choses. Et plus elle
sera médiâLisée, plus les PJ seronr coin-
cés à la fin...

LE MANOIR VOCZEICH
C'est une montuosité architecturale, bâtie

à 1 -mage d.r palais de lâ Bonne Sofcière
Ischlumfi et ià B0nne Sorcjère a eté le pre
mier long mérrage a succès de VocziechJ.
Disons qu'il ressemble à un ooisement enûe
un château-fort d'opérette, une cathédrale
gothique et une mosquée. Le tout grand
comme une clté HLM moyenne... Les PJ sont
accueillis par un majordome cérémonieux et
peu bavard, qui les conduit à la base de 1a Tour
Cânée. ou ilssonr pris en chajge par une seffe.
taire ieune, jolie et d)'namique, qui les conduit
à 1'avart-demier étage, dans une salle d'attenG
immense. Quelques instants plus tard, ils sont
admis en pfésence de Bronislav, qui les reçoir
dans un buleau phâraonique. L'entrevue sera

saff doute assez brève, et les PJ recemont la
permission d inrerroger a loisir les residents,
de fouiller ia chambre de Vitali, etc.

LES HABITANTS DU MANOIR
. Bronislav est un petit yieillard en cos-

tume bleu ciel, avec un næud papillon comme
on n'en porte plus depuis près d'un siècle. ll
semble très gentil au premier abord, et cette
impression persiste tànr qu-on ne le conûa_rie
pas. Dâns ce cas, il ignore son interlocuteur
s'i] peut, et se met en colère dans le cas
contraùe. Il aime pâtdessus tout avoir le der-
nier mot... Ceci dit, lors de la première ren,
contre, les PJ verront un aimable vieux
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m0nsieur, ûès abattu par la mort de son flIs...

Il ieur monte la demânde de rançon qu'il a
reçu dix-sepr iours plus lôt. Elle esr désespé

rement banale : une feuille de pâpier blanc

avec des caractères de journaux collés dessus.

Le texte est : "Dépose 500 000 EM sous un
bânc de Predjask Park, après-demain à dix-
sepl heures. Sinon. on rue ron fiIs". ll a jeré

I'enveloppe, et ne se souvient pas du cachet
de la poste. 11 prétend avoir payé...

. Kàrlâ. sâ femme. tlie est encote belle,

ou du moins cherche à s'en convaincte. C'est
une égoiste complète, et la mort de son flls
la touche suflOur parce qu elle va I'obliger à

commander une robe de deuil, organiser les

funérailles, etc. Cela ne 1'empêche pas de

faire preuve. en public. d un chagin spec

taculaire. Elle n'est pas très intelligente, et
n'a den à dire.

.50phia, secrétâire du pauon. Contai.
rement à ce que pourraient penser les PJ, ce

n'est pas sa maîtesse. Juste son bras droit...
Elle prend son rôle très au sérieux. Elle
n'aimait pas Vitali "touiours à traîner avec

des voyous et a demander de I'argent à son
père". Elle est étonnée (et vexée) que Bro-

nislav ne lui ait pas parlé de I'enlèvement.
Si les PJ se montrent extraordinairement
convaincants, elle peut les aider. Entre auûes

choses, elle pourra leur dire que son paffon
n a pas retiré 500 000 EM de sa banque ily
â,,nê d,,in"âinê dê i^,,rc

. Maiûe Anton Fromm. avocar er pre.

mier conseiller de Bronislav. Depuis des

années, il aide ce dernier à gérer sa fortune
- et on murmure qu'il se verait assez bien
prendre la succession. Il prend son rôle de

gestiomaùe d'une multinationâle du dre très

au sérieux. 11 est froid, coincé et désespéré-

ment dépourvu d'humour. C'est le cauche-

mar des milliers de créâtifs qui travaillent
sous ses ordtes...

. Hânnah, lâ sæur de Vitali. Ses appar-

temenls sonl situés dans laile nord. C'est
une jeune fille brillante, qui poursuit des

études de sciences économiques, mais qui
aime aussi rire et faire la fête {et ne déteste

pas flirter. Mais les rapports extra profes,

sionnels avec une suspecte sont une faute
grave... n'oubliez pas de rappeler ce détail
aux PJ). Eile aimait beaucoup son ftère, sans

se faire d'illusions sur son compte "il n'était
pas dOué du tout". I1s n'étaient pas waiment
proches. Elle a renconûé plusieurc fois ses

amis ldans des bars situes hors du secteur].
"Une bande de gentils minables. Des rêveurs,

vous voyez le genre ?". Si eile fait conflânce
aux personnages (auûement dit, s'ils n'ont
pas I'air de brutes ûacassières), elle leur four-
nira un numéro de réléphone que son ftère
lui avait donné il y a quelques semaines "sans

doute celui de sa petite amie du moment".

L'APPARTEMENT DE VITAI.I
Il ne renJerme dgoueusementden d'inté

ressant, à part une impressionnante collection

de romans policiers.

LE NUMÉRO DE TÉLÉPHONE
Les PJ obliennent le signal "occupé" à

chaque fois qu'ils essayent d'appeler. Les ren-

seignemenr :ndiquent qu il esr eregistré au

nom de Her Joachim Werrampft, 8 Kelden
qtrâRê .lrhc ID co.ro,,r Y\,4II

INTERMÉDE:
DETJX CADAVRES DE PLUS !

Laissez 1es PJ interroger tous leurs sus,

pecls el se toflurer les meringes. A ce slade,

ils peuvent penser à un enlèvement com-

mandité par un individu X, qui pourmit être

Fromm (qui rêve de devent callfe à la place

du calife, et qui aufait pu vou'oi'élininer
l'héritipr ên riirêl nrr êYêmnlê

Après un petit moment de flottement, ils

rÊçoivenl un c0up de fil d Upshaw. On a [ouvé
deux autes cadarres, non identinés pour I'ins-

tant, mais qui ontété tués par le même Marx-

men que Vitali - et le même jour, se10n les

légistes. Ils étaient à I'auffe bout du même ter-

fain vague... A vous de décider, selon les per

formances du groupe, de la rapldité de leur
ldentification et des indices qui peuvent se

ûouver sul eux. Le SAD les a soigneusement

dépouillés avant de s'en débarasser.

DE L'UTILITÉ
D'AVOIR DES INDICS

Si les PI sonr intelligerrs. il5 auronr mis

ê
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leur réseau d'indics au tfavail avânt de partir.

[a question logique est "trouve moi ur endroit

or) i1y a eu une fusillade, i1y a huit jou$, dans

un rayon de cinq cent mètes autour du ter-

rain vague où on a ret0uvé ie corps. 11y a eu

au moins un mort". Bien entendu, ce genre

de ooulot se rémunere. En càs de succès, le

PJ dewa (au choix)
. fùe prolonger le permis de séjour de la

belle'fl]]e de I'indic
. s'arranger pour que la vieille maman

tuberculeuse de I'indic puisse passer quelques

jours à I'hôpital sam boLrrse délier.
. lihérêr lê fi<rôn ,ôri lê hàrê.1ê I'in.li.l

en prison pour vol de voiture idiscrètement,
et sous un prétexte quelconq[e geme "vice

de procédure". Mal amené, ce geme de faveur

peut coûter la vie à I'indic).

Ouoiqu'il en ùoi'. au boul de quelqu"s
jours, ies PJ se retrouvent gmtjflés d'une liste

comportant plusieu$ adrcsses. La première

est ce11e d'un vétéran de la Cuerre Sans Fin
qui chasse les cafards de son appartement au

fusil d'assaut (et qù a grând besoin d'une aide

psychiatrique d'urgence).
l-a seconoe est celle de i ir]reub e ou s esr

déroulé 1e drame.

8 KELDEN STRATIE
C'est un bâtiment minable, dans une rue

éfoite. Les voisins sonttous des gens sans his-

toires, qui n'ont "rien vu rien entendu, mon
sieur 1'agent". L'appartement de Wenampft
occu0e lour le dernjer ptage. Ia pone a \rsi-

blement été enfoncée. C'est grand mais mal

enhetenu. lly a plusieurs flaques de sang sèché

dans 1a sa11e de séjour (à I'analyse : celui de

Vitali, et celui de deux auûes personnes. Si

les aLûes cadawes n'onl pô encore éré décou

verts, c'est le moment de leur faire refùe sur,

face).

I1 n'y a pas grand chose d'aute à trouvé
pour I'excellente nison qu'on est visiblement
passé avant eux. Tout a été fouillé, sans aucune

subtilité. Toutefois, quelques éléments inté-
ressarts ressortent de ce chaos :

. dans une poube11e, plusieurs joumaux.

Les caractères sont les mêmes que sur la
demande de raçon (mais les exemplaires ayant

serui à 1â rédiger ont été récupérés par le SAD,

bien entenduJ.
. 1a fenêh^e de la cuisine est restée ouverte.

Elle donne su un escalief d'incendie. Un exa,

men de ]a ruelle 0'l il débouche montle p1u-

sieurs lmpacts de ba11e de gr0s impacts. Du
Marxmen. Balles explosives.

Après avoù vu tout cela, les PJ pourraient

vouloir repasser les a[tres locatafes sur le gnll.

Après tout, une fusillade au 12.35 juste au

dessus de voûe tête, cela s'entend forcément,
L'indimidation 0u quelques menaces (f incul'
pation poul "refus de coopérer" n'existe pas,

mais les civils ne sont pas censés le savoir !]
peuvent faire des merveilles. Tout ce qu'ils
peuvenl dife. c esr que Werrampft vivait là-

haut avec quelques âmis (tl.ois ou quaÛe, selon

les témoignagesl. Et qu'un soir, il y a eu des

coups de ieu et des cris... "Deux grosses v0i-

tures noires, et cinq ou six q?es - comme au

temps de la dictature, vor-ls vous souvenez ?

Ils vous embarquaient, et on ne vous revoyait
jamais. Saufque là, ils ont cassé la porte etont
tiré dans 1e tas, j'crois bien. Faire quelque

chOse ? Oh Oui !J'ai monté le son de la télé
et j'ai p é pour q['iis ne flappent pas à ma
porte".

LE SURVWANT
Werampft â échappé à 1a tusillade. Il a

un dossier au commissadat : fils de bougeois,
bonnes études, petites rentes... et immersion
volontaire dans la misère. MiLitânt anti-mili-
tadste, pro-conûaception, il est de toutes les

manifestations 1égales. II y a plusieurs bonnes
photos de lui.

les PJ peuvent lancer m avis de rccherche.

S'ils en parlent à Bronislav, il I'assortiera d'une
Iorte récompense. Et au bout de quelques

iours. un appel anonyrne leJr livre leuI gibier.

réfugié dans un squatt, au nord du X\4lle.
Il est barbu, chevelu, ctasseux et persuadé

qu'un "commando de la mort" est à ses

trousses. Il n'est pas armé, mais court vite.
Les PJ ont intérêt à bien préparer son æres,

mtion. Il partage son abri àvec une uentaine
de Sca,.s er de réhacraires au service milirâ'-p
qui ajouteront encore à la confusi0n.

Même s'ils le ratent cette fois-ci, il I'auront
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la fois suivante... à moins que Kravitz ne le
ûouvent avant. En effet, le roi de la bavure a

décidé que, tânt qu'à fùe, il valaitmieur éli,
miner le dernier témoin...

Sl vous sentez que 1es PJ ont besoin
d'action, cela pourrait donner une ûès jolie
course-pou$uite triangulaire entre le tueur,
les PJ et le malheureux Werampft, qui iralt
du squatt à une station de Tube, à ûavers des

kilomètres de couloir de conespondance, puis

à I'intérieu d'une rame bondée, puis dans

une zone industrielle. Si les penonnages s'en
prennent à Kravitz, il sort son insigne et les

menace des pires représailles.

S'ils arivent à récupérer Wenâmpft vivant,
il leuJ racontera toute l'histoire : le faux enlè
vement, la déception quand 1a rançon n'a pas

ele payee, puis l artaque brurale de l appafte-

ment deux jours plus tard. Il est catégorique :

les attaqmnt ont hurlé "SAD ! Rendez-vous ! "

en ouwant le feu.,.

(XAVITZ
C'est un jeune lieutenant, sans grande

experience et sans aucun talent. Ses supé

fieurs I'ont chargé de cette mission parce
qu ils devaient quplques faveurs à Broni.
slav, et sont horrifiés par le "gâchis" (s'i1s

ne ll-li ayaient pas répété sur tous les tons
qu'i] avait affaire à de dangereux preneurs

d'otages, il aurait sans doute été moins
prompt à tirer). I1 ne sait pas trop comment
se sortir de là. Tuer Wenampft empêche-
rait qu'on I'identifie et éviterait que le SAD

soit imDliqué. C esl dorc sa pr0rjré numérO

un. Malheureusement, il y a de fortes
chances pour que les PJ 1ui coupent I'herbe
sous le pied... Cela peut se passer en dou,
ceur fles Falkam0fl recupàrent Werrampfr,
le sauvent et recueillent son témoignage)
ou violemment (grosse fusillade entre ies
PJ et Kravitz, avec le pauvre Werrampft au
milieu .ddns ce càs. souvenez-vous que KIa

vitz n'est pas 1e seul SAD-men impliqué. I1

a a$ avec quate aufes agents, qui iui don-
neront volontiers un coup de main).

Si vous vous sentez d'humeur à sortir
les viol0ns, Kravitz pourrait se c0nfessel
aux PJ. expl'quer qu il n avaiL pas ie choix,
qu'il suivait les ordres... et demander leur
aide !

OUE FAIRE ?

. Aider Klaviu est vain. Ses supérieurs ne

le nteront pâs.

. Essayer de I'enfoncer est relaûvement
facile. suflour avec l'àide de la presse, mais

c'est dangereux. I1 donnera volontiers le nom
du SAD-Capitain qui lui a confié le ûavai1, et
ce dernier liwera son supérieur... Avec un peu

de tenacité, il est possible de démanteler tout
un réseau d'influence qui s'étend jusque dans

I'entourage du SAD-Fur. Bien entendu, les PJ

ne sont pas équipés poul cela. C'est ]e SAD
qui s'en chargera... avec I'intégrité et ia com
pétence qu'on 1ui connaît. En clair: quelques

têtes tomberont, mais ce ne seront sars doure
pas les bonnes. Et les PJ se seront fait des enne-

mis puissants. Dans quelques mois, ils risguent

de se reûouver mutés en Terre Adélie.
. Renler 1e dossier à la hiérarchle est la

solrdon a plls jnrel[genre. Le commissafe
s'alrangera dfectement avec ses homologues

du SAD. Kravitz sem invité à démissionner et
à se fajre per d"e ailieurs, ses c0-mandirùes
abandonneront leurs postes pour "raison de

santé" dans les mois qui suiwont... Bref, tout
ce passera en douceur. Ouant aux PJ, ils rcce-

wont une prime confortable.

lGorrelus-GDrr
Une fois de plus, ce scénario met les PJ

er posidon de se faire bealcoup d ennemis,

et leur ofûe assez peu d'avantages en conte-
panie. Et puis, tant qu'ils usent leurs f0rces

contre les éléments 1es plus corrompus du
SAD, ies wds ciminels -es-ent libres d agjr...

TRISTAN " VR O OOM " LH OMIvTE
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\zIan-gerr-rs
cl'ornlcr(e
I-es \zarratr)ires dams
GIJFRPS Gylcery>unk
les vampires sont des dgolos, certes. Mais sur des joueurs de cyber pas préparés du

tout, ça peut avoir des effets destructeun, manants, mais destructeurs.

epuis que Vlad the mpa-

ler à été u nanimement
reconnu comme ie Pr nce

e l\,4oins Popula re de Tout

ce Qu nzème Sèce Pourri,

es gens ont toujours gardé une
fascination toujours renouvelée
pour les vamp res.

Cet intérêt fut remis au goût

du lour par es romans de Anne

R ce au début des années B0 l

nterv ew avec un Vamp re, Le

Vamp re Lestat, etc
Les vampires ont désor-

mas une mage un peu plus

moderne, et le sujet du cybeÊ
punK/vamprre c0mmence

publc.

Cet art c e donne un

exernpe de la faÇon dont es

vampires peuvent être nté-
grés dans une campagne
0e ce rype, en loccurence
sous latorme d'un gang de
bikers ayant un goût déve

loppé pour le sang fra s.

Tfre(Gheese
rGollege

Destinatairc :

Archimage Thêlùavax - Aca-
démie Royale de Magie de

sa Majesté.

Expediteur :

Votre humble seNiteur

l\y'aiTre,

Comme vous me l'aviez

dernandé, j'al parcouru la

ongue distance qui nous
sépare de la place fone de
votre ancien élève Ma

conques. Arrivé à desiina-
tion, je me trouval confronté
à un mystère fort étrange. J'aj

ùouvé son chateau en ruine

et déjà, malheureusement,

entièrement pilé. Une rumeur

largement répandue dans ie

village voisin raconte qu'il est
,o,,,çi vuc uEè ÈùPrirr

Suite page 6



I
MISE EN PLACE

Le cyberpunk est à mon

avis I'univers idéalement adapté

âu vamp risme. Dans la plupad

des mondes, toute personne
qui passe son temps dehors la

nuit est considéree comme sus-
pecte. Dans le cyberpunk, cela

devient presque une obligation.

Quiconque tentant de poser une
question à ce sujet se fait en

général ramasser par un "C'est

mon délire connard, qu'est ce
que tu fais là d'abord? Non,

atiends, mets toi à quatre
pattes, je vais t'expliquer.
Beviens icil".

Le petit village en bas du

chateau est ici remplacé par une

métropole énorme et pas tou-
jours très bien éclairée. Ça
grouille de clodos, de racaille,

et de toxicos, I'idéal pour les

vampires qui de toute façon
récupèrent des stocks de sang

contaminé à moindre prix. Per-

sonne ne se pose de question

sur les motifs de la disparition

de deux (ou de deux cent, la
plupart du temps) clochards.

Si un corps vidé de son sang

venait à être retrouvé, les flics
(si par hasard ils s'en aperçoi-

vent) vont hausser les épaules

et retourner à leur travail. lls

voient chacun des dizaines de
cas bien plus bizarres chaque
jour.

VAMPIRES
Le vampire de base est pré-

senté plus loin, sur une base

normale de 100 points de créâ-

tion. Àilais le l\.4J peut considé-
rer qu'une Origine peu com-
mune est nécessaire pour la

magie des vampires foncUonne

(et pour que lesvampires exis-
tent) dans une zone de luide
nul, ce quiesttypique dans les

mondes cyberpunk. De nom-

breux cybervampires vont être

amenés à avoir des modifica-

tions comme leurs homologues

humains. Lorsqu' un vampire

se rend impâlpable, son équi
pement interne devrait pouvoir

suivre : c'est un des trucs qui

est appris en premier aux nou-
veaux cyberuarnpires. l\.4ais tout

le monde n'y arrive pas, et il

arrive que d'importantes par-

ties de leur corps restent sur le

carreau.

Les vampires sont dæ êtres

magiques, des mort-vivants qui

continuent de hanter la sudace

de la terre. lls doivent se nour-

rir du sang d'êtres vivants et pas

sowent magiques pour powoir

continuer leur propre existence.

Tous les vampires ne sont pas

foncièrement mawajs, bien que

cela soit le cas pour la plupart

d'entre eux, et même les plus

gentils sont forcés de perpétrer

des actes horribles pour sur-

vivre. ll n'existe pas de "races"

distinctes devampires, ce sont

simplement des humains quise

sont fait mordre par un autre

vampire.

Avantages : La Fo d'un

vamplre est doublée. Sa S est

augmentée de 5, et possède un

RD de 2. lls possèdent égale-

ment les avnatages Nyctalope

et lmmunité à la maladie. Les

armes de métal leur pâssent à

rtavers sans leur causer le

moindre dommage, mds subis-

sent les dégats normaux infli-

gés par des armes en bois ou

tout autre matériau végétal. lls

ne peuvent être empoisonnés,

Les attaques magiques et les

armes à rayon de haute tech-

nologie les aTfectent normale-

rnenl. Les vamprres ne

viellllssent pas.. lls possèdent

auss une magie puissante (voir

plus bas) qu'ils peuvent utiliser

sans aucun coût en énergiel

Désavantages : Les

vampire étant des êtres

magiques, ils ont besoln de
mana (de fluide...) pour exister,

Un vampire pris dans une zone

de fluide nul perd 1 S par tour,
pour lnalement se transformer

en une silhouette de poussière.

Par contre, le niveau de mana
ne les influence pas : ils sont
aussi puissants en rnana très
haute qu'en zone de mana
basse, ilTautjuste qu'ily en ait.

Pratiquement tous les vâm-
pires sont ParanoÏaques (on

comprendra que cela soit jus-

tifié, vu leur mode de vie).

Les vampires sont inca-
pables de traverser un ruisseau

d'eau courante d'eux-même.
Un vampire ne peut pénêtrer

dans un logement sans y avoir
préalablement é1é invité par un

des habitants.

Exposé directement à la
lumière du soleil, un vamplre
prend un point de dégat par

tour. Des vêtements épais per-

mettent de diviser ces dom-
mages par deux. l\,4ême la

lumière indirecte du soleil (en

intérieu0 leur occ€sionne de ter-

ribles douleurs aux yeux, ce qui

les met à DX-4 pour toutes leurs

actions.

Les vampires perdent tous

1 point de Santé parjour, à midi.

S'ils ne passent pas les heures

de la joumée couchés dans un

cercueil contenant un lit de tene

de leur pays d'oigine, ils per-

dent alors 2 points de Santé par

jour. Un vampire dont le cercuell

est ouved durant son repos est

sonné psychiquement et doit

réussir un test de Ql avant de
pouvoir fâire quoique ce soit.

Un vampire aspergé d'eau

bénite subit 2d de dommages,

Néanmoins, une minable fiole

va à peine lui donner des
plaques. ll en faut un demi litre
pour accéder aux deux dés de

degat,

La perte quotidienne de S
ne peut être compensée que

d'une seule manière : en

buvant le sang d'un mammi-

fère intelligent en association

avec le sort Absorption de
Santé (voir plus bas), Un vam-
pire ne peut pas récupérer sa
perte de Santé quotidienne à

I'aide des autres moyens de
guérison, mais les sorts de
guérison pourront être utilisés

pour soigner des dégats subis

autrement. Un vampire n'a pas

la râserue de Santé en dessous

de zéro. Si sa S est réduite à -

1, il tombe en poussière sur le

champ,

Réactions : Tout le

monde réagit face aux vampire

avec haine et peur (ustifée là-

encore). Si un jet de réaction est

demandé, le vampire I'effectue

à -6,

Préférences et
dégoûts : Parfois, un vam-
pire peut être repoussé par un

objet saint tenu par un vrai

croyant, tant que celui-ci est

conscient et qu' I présente

l'objet avec concentration et
constance. Si une telle
manæuvre est tentée, il s'ensuit

un contest de Ql entre le vam-
pire et le podeur de I'objet saint,

en comptant les bonus/malus

de Volonté Supra-normale ou

Faible Volonté, Si le vampire
perd le duel, il lui sera impos-

sible de toucher I'objei ou le por-

teur pour ie restant de la journée.

ll devra aussi rester au minimum

à 3 hexes du porteur, tant que

cela sera physiquement pos-

sible (même si celâ dernande

une fuite immédiate). Dans la

mesure ou le vampire reste à
distance de sécurité, il peut ten-
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ter un duelde Baratin contreQl
(modifié par la volonté) pour

essayer de faire poser le sym-

bole au porteur. Si le vampire

fait égalité ou gagne, il n'est pas

du tout affecté par le symbole.

Un vampire doJt faire un test

contre son Ql-s pour arriver à

traverser une porte entourée de
gousses d'ail, et de manière

générale pour éviter de fuir à
l'odeur dudit légume.

MAGIE
VAMPIRISTIOUE

Chaque vampire connaît
automatiquement 5 sods au

niveau 15 : Shapeshifting,
Absorptio'l de la Santé, Cnntrôle

des ma,.nmifères, Omme, Body

of Air. Ces sods ne peuvent être

appris ou arréliores, ils sont inhs
rents à la condition de va,mpire,

bien que les vampires puissent

apprendre d'autres sorts (cer-

tains sont même magicien à
plein ternps), C€s cinq sorts, rap-

pellons-le, ne leur coûtent rien.

Shapeshifting : le

vampire peut prendre la Torme

d'une énorme chauve-souris.

Le changement prend 3
secondes, les caractéristiques

sont les mêmes que celul de
l'Aigle-Garou.

Absorption de la
Santé : Pour chaque minute

passée à pomperle sang d'une

victime inconscient et innocente,

lavictime perd 35 et le vampire

gagne au choix 1s ou 1Fo, silâ
Santé de la victime atteint 0; elle

meure sur le charnp, Les traces

laissées à la base du coups ne

peuvent être confondues ou
prises pour aûre chose.

contrôIe des mam-
mifères : Permet au vam-
pire de contrôler soit un gros

mammifère (de n'importe quelle

taille), soit un groupe de petit

mammifèi-es dont le poids total

ne dépasserait pas 50 kg. Ce

sort pelrt être utilisé à l'encontre

de mammifères intelligents (Ql

8+), mds avec un bonus de +2

^^',. lô.16fô^êô,,/

Charme : Une victime
qui aurait la mauvaise idée de

Suite en bas de paqe 5

si .[rz_ianf3err_rlsi
d'ornlcr(e

Les l\ilangeurs d'ombre for-

ment un gang de bikers qui
pourait avoir sa base et son ter-

rain de jeu dans n'importe quel

cité cyberpunk. Le nombre de
membres varie : lancer 3d+3
pour déterminer la taille du
groupe. Le biker/vampire
moyen est construit sur une

base de 250 points s'il emporte

de l'équiment cyber. Sinon,
pour les purs de dur, 207 points

suffiront amplement

MANGEI'RD'OMBRE
TYPIOITE
Fo 24

Dx 13

Qt 10

Sa 17 (Soient 70 points pour les

caractéristiques)

Avantages : comme pour

les vampires normaux,

Désavantages : comme
pour les vampires normaux.

Cyberwear : Griffes (razor

implants - 15 points); Audio- .

dampening (5 niveaux, 25
points), Speakers (3 points).

Skills : Connaissance de la
rue huartler)-1 3 (6 poinis); Ame
énergétique {aser)-1 6 (4 poinls);

Combat à mains nues-15 (4

points)i Festoyerlo (1 point);

Danse-13 (2 points); Armes à

feu (pistolel)-l6 (4 points); Cou-
teâu-15 {4 points); Moto-14 (2

points); Sensualité-1 I (4 points);

Furtivité{ 5 (+1 0 lorsque immo-

bile, grâce à l'Audio Dampe-
ning, +5 en mouvement) (8

poinls).

Travers : Particulièrement

concemés et intéressés par le
style d'habillement et par la
"classe" en général. Aiment à
jouer avec les victimes. N'ont
aucune pitié pour les plus

laibles, au contraire, la mode de

lâ sélection naturelle est très en

vogue chez les vampires.

HABITUDES
Les Mangeurs d'Ombre

cultivent âctivement l'imâge du

vampire, mais aucun d'entre
eux ne pense réellement être

un vampire. ll peflsent juste tous
qu'ils sont assez târés pour

boire du sang, Leur secret l'esl
resté pendant de nombreuses

années, grâce à la tactique "on

se cache en vue de toul de
m0n0ê, oonc pgsonne ne nous

soupçonne, en lour cas pas

d'horreurs parellles. A l'ap-
proche de l'aube, ils rentrent

tous ensemble vers un profond

sous-sol se trouvant sous le

niveau des égouts. Celui qui

veut faire un trou pour faire
entrer le soleil a intérêt à se lever

tôt et creuser sans faire trop de

bruit. Ç'est là qu'ils dorment
jusqu'au crépuscule suivant,

sous la garde de leur agent et

de nombreuses protections

technologiques. C'est terminé

le petit chauve qui rentre avec

son piquet de bois.

Ces bikers là sont encore
plus concemés par leur imâge
que les autres, à un point qui

tient pratiquement de l'obses-

sionnel. ll est donc parfaitement

stupided'en rire, même quand

vous pensez qu'il est impossible

que l'un d'entre eux soit dans

le coin. Au fl des années, ils onl
acquis une reputation de iueurs

sans pitié, sudout que tous ceux
qui parlaient mal de leur mère

ont disparu sans laisser de
lrace,

lls sont générâlêment habif
lés en noir : pantalon en cuir, T-

Shirt, el veste en cuir. Les

artifices de maquillages sont
aussi utilisés alin d'augmenter
qui sa paleur, qui ses valises

sous les yeux, etc, , . L"â grande

mode conceme aussi les len-

tilles de conlact rouge lumi-
nescenies, ça fait un effet terible

de nuit. Leurs motos sont cal-

ligraphiés de têtes de morts, de

scènes de cimetières, et de

chauve-souris, Leur symbole
(evidemment) est une chawe-
souris qui se découpe sur une
pleine lune. Evitez les blagues
sur Batman, cela pourrait se
révéler fatal à couri{erme,

ET ON ËN FATT
ouor?

Un gang de vampkes bikers
peut faire un bon groupe
d'ennemis pour un groupe de
joueurs motives et solides, par-

ticulièremeni si le MJ conserve
le secret de leur nature le plus

longitemps possible. En com-
bai, la force et I'endurânce des
vampires ne manqueront pas

de grandemment intriguer les
joueurs, sans parler de leur
capacité à s'évanouir comme

ça, ppTfft!

Les l\.4angeur d'Ombre traj-

nent souvent dans un grand

nombre d'alfaires louches, il ne

dewajt donc pâs être trop diffi-
cile de s'ananger pour que les
joueurs. croisent leur route
presque par hasard. Ou bien
peut-être sonfils à la recherche

de lafille de quelqu'un qu'on a
récemment vu lraîner avec une

bande de bikers...

Quelque soit I'histoire, le but
esl de garder secrete l'identité

des vampire le plus lon$emps
possible. A la limite, il peut êÎre

intéressant qu'ils fâssent un bref
passage en début de cam-
pagne pour que les PCs les
retrouvent à la fln, soit comme
grand méchant, soit comme
allies. Etto|Jt ça, c'estjuste a/ec
des vampires motards. lmagi.
nez la même avec des ban-
quiers, des publicistes, ou des
L4r Johnson,

Quoiqu'il en soit, vous
venez de découvrir un des
meilleurs moyen de faire flip-
per vos joueurs pêndant une
campagne cyberpunk. [/ais
attention, ne gâchez pas, l'efiet

de surprise ne marchera pas

deux fois.

f,
I
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ne bonne centaine de
pages viennent de faire

leur apparition sur les

étalages américains.
Elles regroupent 400

sorts agrées GURPS [,4agic, qui

vont du "senseur de tissu" au
"retourneur de montagne",

En plus d'un paquetde sort

complétânt les collèges exis-
tants, sont présentés deux
magies d'un type nouveau ; la
[,4agie Technologique et les
Sorts de Pode. La MagieTech-
nologique est elle-même divisee

en plusieurs parties traitant de
l'acide, de la radioactivité, du
métal, du plastique, des éneÊ
gies, etc...

De nouvelles compétences
et le désavantage ci-dessous
sont également inclus, accom-
pagnes de quels nouvealx objets

magiques indispensable à tout
magicien prudent.

Néanmoins, ne perdons pas

de we qu'ilrelève de la décision

exdusive et sufiisanie du N4J d'au-

toriser ou pas l'eistmce d'un son
ou d'un collàle. Sice bon mon-
sieur décide qu'il n'y a âucun
Sods Nécromantiques dans sa

câmpagne, et bien c'est comme

çâ et pas autrement, non mais.

Nouveau
Désavantage

suscuprrsrr,rrÉ
.3 POINTS PAR NIVEAU

Vous êtes plus sensible àla
magie que le péquin moyen, et
serez donc plus facilement
affecté par celle-ci. On notera
que ce dèsavantage peut être
pris avec N,4agerie majs pas avec
Resistance à la L4agie.

T'Ir.eGrfrnoire ::=lt
Votre niveau de Susceptibi-

lité à la N.4agie est ajouté à la
compétence du magicien vous
lançant le sort. Si votre niveau

est de4, et qu'illance normale-
ment son sort à 12, cela lui

octroie une compétence effec-
tive de 16.

Votre Susceptibilité à la
lvlagie vous rend plus vulnérable

à des sorts qui vous sont lan-

cés de manière directe, Cela
exclut les sorts projectiles, les

attaques par arme rnagique, et
les sorts d'information se ser-
vant d'une bouJe de cristal
comme intermédiaire. De la
même façon, les Psioniques
n'ont rien à voir dans cette his-

toire. Par contre, les sorts de
Zone fonctionnent à plein.

La Susceptibilité àla N/agie,

ainsi que son nûeau exact, peu-

vent être immédiatement connus
par n'importe quel magicien
regardant votre aura, ou part
n'importe quj vous lançant un

sod.

Et la bonne nouvelle pour la

fin rcomme on pouvait s'y
attendre, la Susceptibilité à la
lvlagie se soustrait aussi de vos
jets de résistance âux soris.

Nouveaux
sortspour
les collèges
existants

Sorts
dekotection
etd'Alarme

TOURNELAME
BLOCAGE -
RÉsrsrANcE PAR Dx

Faii tourner l'arme d'un atta-

quant d'un demi tour dans sa
main. A sa grande surprise, il

vous infligera un coup en
Broyage à la place d'une attaque

deTaille, De plus, l'émotion fera
que votre adversaire devra
apprêter son arme de nouveau

avant de frapper. Ce sort n'est
efiicace que contre les attaques
portées à l'aide d'une lame, et
quiplusestd'une lame à un seul

tranchant. Les morsures, les
lances et autres gourdins ne
seront aucunement affectes. Ce
sort ne compte pas comme une

défense active et peut dont être

combinée avec une Esquive, un
Blocage, ou une Parade. Sil'ini-
tiateur n'est pas celui qui est
attaqué, appliquez la règle nor-
male des modificateurs de dis-
tance,

Coût i 1

Préalable : Télékinésie ou
Spasrne.

Objet : Un bracelet ou tout
alrtre apparat se portant au bras.

Coût énergétique de création :

300.

nÉrlexrow
BALISTIOUE
BLOCAGE

Détourne la trajectoire d'un
projectile au moment oir il va tou-
cher sa cible, y compris les sorts

ProJectiles. Lors d'un combat,
on considère ce sort comme
une Parade, Si l'initiateur n'est
pas celui qui est attaqué, appli-
quez la regle normale des modi-
ficateurs de distance.

N'oubliez pas qu'un pio-
jectile dévié peut encore toucher
une aut'e cible ; Voyez "Se irom-
per de Cible" - Fègles de Base
p.134.

Çoût : 1

Préalable : Télékinésie

Objet : Bijoux, armes ou

création : 200.

Remarque : ll est possible

au lVlJ de changer le préalable

de Bouclier Antiprojectile en
Déflexion Balistique.

oÉrrcrrolc ors
OBSERVATEURS
ZONE

Ce sort previent I'initiateur si

quelqu'un ou quelque chose
espionne ou épie la zone afiec-
tée, qu'il s'agisse de moyen
magiques et autres, Un Duel
Rapide est effectué entre le Ql
du l'espion ou son niveau effec-

tif de sort d'information, et le
niveau effectif de Détection des
Observateurs de l'initiateur. Si

ce dernier sort vainqueur, il se
rend compte qu'il est obserué.

Un succès critique lui permettra

d'avoir sur qui ou quoi l'es-
pionne.

Si I'initiateur cherche à tra-
quer I'observateur, sa marge de
réussite à la Déteôtion des
Obseryateurs est ajoutée à son
niveau de base de d'lnvestiga-
teur, jusqu'à un maximum de
+5 (ce qui permet de compen-
ser les -5 dus à l'absence d'in-
formation sur I'espion).

llest aussipossible de jeter

un Antisort sur le sort d'infor-
mation. Cette fois, les modifica-
teurs de distance ne sont pas

appliqués, mais les -5 sus-cités
demeurent.

La Détection des Observa-
teurs peut être lancer sur quel-
qu'un d'autre que I'initiateur.
Dans ce cas, celui-ci peut choi-
sir que ce soit le sujet qui soit
^.^,^^,, ; ^^ ^r^^^P' cvE,,u o ùo P,due.

Durée : t heure.

Coût: 1 point, lamoitié pour

le prolonger. Lancé sur quef
qu'un d'autre, le coût est de 3.

Temps nécessaire t5
secondes.

Préalable : Antivoyance ou
Sixième Sens.

Objet : (a) Bijoux, armes ou
boucliers. Fonctionne unique-
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ment pour le porteur. Coût éner-

gétique de création : 300. (b)

Bijoux ou habits. Fonctionne-

ment continu et uniquement
pour le porteur. Coût énergé-

tique de création : 1500.

Sorts
deConffile
Physique

CONTACT
RÉGULIER oU
BLOCAGE

Le sujet à I'impression qu'on

le touche légèrement à un

endroii choisi par l'initiateur. Le

contact est toujours ressenti,

même à travers lâ plus épaisse

des armures, mais n'a aucun

autre efiet que d'attirer l'atten-

tion de la -tuture- victime. Cela

ne peut lui causer aucune dou-

leur ou inconfort mais a toutes

les chance de la distraire,

Coût : 1. Objet : (a) Bijoux,

bâtons, armes ou boucliers,
Coût énergétique de création :

50.

CONTROLE DE
MEMBRE
RÉGULIER -

RÉSISTANCE PAR LE
oI.

Un des membres (compre-

nez ailes, tentacules, et machin-

podes) du sujet est sous le

contrôle total de I'initiateur, Les

bras peuvent être utilisés pour

frapper avec une arme (âvec le

nveau de l'initaieur), Ies jambes

peuvent donner des coups de
pieds, s'emmâer et ainsi de sdte.

A pafdr du mome']t où le sort est

lancé, l'initiateur doit resté
concentré sur le membre, sans

quoi le membre sera toLt mou et

incontrôlable pour le restant de

la durée du soft. La victime peut

essayer d'attraper son membre

rebelle avec ce qui lui reste, mds
efiectue les Duels avec lui-même

avec F-3 et DX-3.

S I'initiateur force le membre

à attaquer son propriétaire avec

une arme ou a marns nues, ses
jets dans la compétence sont
toujours requis, et la victime p€ut

tenter une Esquive à -3. ll peut

aussi pârer (à -2), à condition
d'avoir un autre membre muni

de I'arme appropriée à la

Parade. Pourtous les modifica-

teurs considérez I'action comme

un combat au corps-à-corps.

Durée : 5 secondes,
Coût : 3 points,3 pourle

prolongersurun membre, Pour

les mains ou une autre partie

similaire, lecoût n'est que de 2,

mais on ne peut forcer le sujet
qu'à serrer ou relâcher sa
poigne. Cela peut quand même

interférer dans les gestuelles

magiques, les iancers de gre-

nade, ou les tirs d'arme à Teu

d'un tenoriste faisant du bluff en

menaçant bêtement quelqu'un.

Préalable : l\.4agerie et âu

moins six sorts de Contrôle Phy-

sique, dont Spasme.

Objet : (a) Bâton ou
Baguette. Uniquement pour les

magiciens. Doit être pointé(e)

vers la victirne. Coût énergétique

de création : 600. (b) Paire

assortie de chaussures, gants,

bandeaux de cheville ou de poi-

gnets, L'une des deux pièces

est portée par le magicien,
I'autre par lâ victime, dont le
mouvement du membre est
désormais contrôlé par l'initia-

teur. Coût énergétique de créa-
tion : 800.

VOMITIF
RÉGULIER - RÉsIsTÉ
PAR LA S

Mieux vaut manger joli, ça
risque de se revoir rapidement
: la victime vomit son repas sur
le champ. Elle est assommée
pendant (25-S)tours, après quoi

elle peut commencer à tenter
de résister par la S chaque
seconde, Peut parfois servir pour

régler des problèmes d'intoxi-
cation par un poison contenu
dans les aliments, Ce sod peut

être combiné avec Trait [,4audit.

Coût : 3 points. Ne peut être
pro|onge.

Temps nécessaire : 4

secondes.

Objet : {a) Bâton ou
Baguette. Uniquement pour les

magiciens, Doit être en contact

avec la victime. Coût énergé-

tique de création : 400.

SUFFOCATION
RÉGULIER .
RÉsrsrÉ PAR LA s

Le sujet se voit incapable de

respirer efiicacement et souffre

donc des effets d'une asphpde
(Règles de Base p,138), Toutes

les 10 secondes, lâ victime
bénéficie d'un nouveau jet de

resistance contre le jet de départ

du magicien pour réussir à se

libérer contre I'emprise du sôrt.

Suite de la page 3

rater son jei de Ql pour contrer

le sort devient l'esclave absolu

du vampire, obéissant tous ses

ordres, mêmes ceux dangeu-

reux pour elle-même. Le vam-
pire doit commander oralement

ou par écrit, mais il est bon de
remarquer que ces esclaves
n'ont pas besoin d'ordre pour

défendre automatiquement et
aveuglement leurmaître. A part

ça, le sujet s'exprimeraet agira

tout à fait normalement. llsera
par contre incapable d'expli-
quer sa fidelité au vampire, et

Durée : '10 secondes.

Coût : 4 points, 4 pourpro-

longer.

Temps nécessaire : 5

secondes,

Préalable : Magerie et au
moins six sorts de Contrôle Phy-

sique, dont Spasme.

Objet : {a) Bâton ou
Baguette. Uniquement pour les

magiciens. Doit être en contact

avec la victime. Coot énergé-

tique de création : 400.

Merci qui ?

évitera tant que possible le

sujet. Ce sort demande 3

secondes de temps de prépa-

ration et dure une minute apres
que le vampire ait quitté lasalle

ou I'endroit.

Une fois qu'une personne

a resisté unefois au charme du
vampire,il est immunisé à vie

au sort de charme de ce vam-
pire en particulier.

A l'inverse, quand une per-

sonne est charmée, chaque
essai supplémentaire se fait à -

2 cumulatifs avec ce vampire
(maximum -10). Au boui de cinq

Charmes successifs, le sujet
peut, sur décision du vampire,

devenir son agent et ainsi res-

tercharmé 24h sur24, L'agent

se dévoue au service du vam-
pire, le protégeânt et I'aidant à

lafois. Un vampire ne peut avoir
plus d'un agent à la fois,

Body of Air : le corps

du vampire devient vaporeux,

de même que ses vêtement et
son petit matériel. Dans sa
forme de brouillerd, le vampire
peut changer deforme, se glis-

ser dans les failles , ou dériver
dans l'air, mais ne peut pas

non-plus porter d'attaque.
Cette forme ne peut être utili-

sée en même temps que la
chauve-souris, le vampire doit
d'abord repasser sous forme

"humaine". Exposé à la lumière

du soleil sous forme de
brouillard, un vampire meure

instantanément, sans même
laisser de poussière.
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Suite de Ia prcmière page

I'occupent, comme d'habitude.

Etant étudiant en N4agie, et donc

insensible aux discours de pay-

sans, ilme sembla approprié de

Pousser mon enquête plus loin.

Dès mon enlree dans le manoir,
je m'aperçu que I'ensemble des
murs êtâient recouvert d'une
substance molle et fortement
odorifere : du vieux fromage cou-

lant ou croutifié. Dans la plus

haute tour m'attendaient
quelques loques de vêtements
recouvrant le corps de Mal-
conques lui-màne. Bien que ses

traits furent aisément recon-
naissables, sa chair était trans-
formé, comme les murs, en
fromage, version gouda ou
gruyère, je n'ai pas goûté. Le

corps étant encore vautré sur
l'écritoire, j'imagine que l\,4a1-

conques était en train d'écrire
au moment ou la tragédie prit

un effet apparemmert assez ins-

tantané. Le seul indice sur ce
qui esi anivé au château et à ses

occupants est contenu dans un

livre que j'ai trouvé à proxlmité

de la dépouille du magicien.
Apparemment, il est mort peu

de temps avant I'achèvement
de cei ouvrage. Son titre est
. Mabonques, autobiographie
d'un Mage Fromager. "

Ci joint I'unique exemplaire

de ce livre pour vos recherches.

Je vous implore de mener
ceiles-ci avec la plus grande
prudence. Le sort de l\ilal-
conques sera probablement

réservé à d'autres imprudents
qui auront plongé trop profond

dans le sombre pouvoirdu fro-
mage.

Bien à vous,

Spud

RECHERCHE
DE FROMAGE
INFORMATION

C'est le sort de base en Fro-

magerie. ll indique à l'initiateur

la distance approximative et la
direction de n'importe queltype

de fromage.
"N'importe lequel" signile

toute matière étant reconnue
comme étant du fromage, si
I'initiateur ne recherche aucune
sorte de'liomâge en particulier.

Toute source de fromage
connue et precisée par le jeteur

de sort avant qu'il ne corn,
mence peut être exclue de la
recherche. Ça évite de chercher

un lldegruyère dans une mon-
tagen de roquefort,

o Coût : 3.
. Dureed'action : 1 minute,
. Temps nécessaire : 10

secondes.
. Objet : Unefigurine repré-

sentant une souris, portant un

collier auquel est Îxé un bâton-
net et un fil. Au bout du fil,
devant le museau de la souris,

est accroché un bout du fro-
mage recherché. Coût de crea-

tion : 50.

FAçONNER
LE FROMAGE
RÉGI,LIER

Penîet au ianceur de sort
de manipuler et de sculpter du
iromage pour aniver à n'importe
quelle forrne.

Une forme stable, comme
une col,ine de fromage, restera

même après la În du sort.

Une forme cornplexe,
comme une statue géante en

fromage de la femme de la vie

de I'iniateurdu son de hmagie,
retombera lamentablement sur
elle-même.

Tout fromage déplacé à
I'aide de ce sort se bouge à la

vitesse de 2 hexes par tour.
. Coût : 2 par hex de fro-

mage sculpté; 1 point par hex
pour maintenir le soft,

. Durée d'action : 1 minute.

. Préalable : Recherche de
Fromage.

. Objet I Un couteau à fro-
mage, Coût de création : 200.

CONSERVATION
DUF"ROMAGE
RÉGULIER

Conserve parfaitement le

goût, l'aspect, et la consistance

de tout fromage, indépendem-

ment du manque de réfÏigéra-

tion, de I'exposition au soleilou
au mauvais temps, etc...

. Coût : '1 par hex de fro-
mage conservé,

. Durée d'action : 1 se-
maine. Ne peut être maintenu
mais peut être relancé sans
pénalité.

. Préalable : Façonner le

Fromage.

tA t

FROMAGE
EN PIERRE
RÉGULIER

Transforme du fromage en
pierre (celle que vous voulez,
mais ni précieuse, ni semi-pré-
cieuse, ni radloactive). Le pre-

mier nom donné à ce sort fut
Vieillissement du Fromage, car
le vieux fromage n'est pas dif-
férentiable de la pierre, même
à l'aide d'uneanalyse chimique
poussée. On pense d'ailleurs
que certains fossiles pourraient

être des croutes de fromage
amalgamées dans un cedain
ordre.

. Coûi : 3 pour un poids de
fromage jusqu'à 10 kg, 5 pour

un fromage pius grosjusqu'à la

taille d'un hex, et 5 de plus par

hex supplémentaire,
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. Durée d'action : Perma-

nente.
. Préalable : Magerie et

Façonner le Fromage.

PIERRE
ENFROMAGE
RÉGÛLIER

Transforme n'importe quelle

sorte de pierre (Y compris les

précieuses, semi-précieuses, et

minéraux radioactifs) en fomage
pur. Doii être lancé sur
l'ensemble d'un bloc ou d'un
morceau de piene, et non pas

sur seulement une Partie.
. Coût : Doublez celui de

Fromage en piene.
. Durée d'action : Perma-

nente.
. Préalable : L4agerie e't Fro-

mage en piene. Un des 4 autres

soû de Fromage.

CRÉATION
DE FROMAGE
RÉGULIER

Permet aujeteurde sort de

faire sortir du Fromage de nulle

part. Le Fromage sera de qua-

lité moyenne, quoique d'excel-

lents Brie puissent être accordâs

en cas de réussite critique.
. Coût : 4 pour créer du Fro-

mage à partir de rien, ou 2 pour

solidiler thexde lait. Divisez les

coÛts par deux pour créer un

iromage de 5 kg au lieu d'un hex

entier.
. Durée d'action : Perma-

nente.
. Préalable : Fromage en

pierre.

ESSENTIAL
FROMAGE
RÉGULIER

Egalement appelé Sub-
stantilque moelle du frometon,

ce sort ressemble beaucoup à

Création de Fromage, si ce n'est
qu'ilva permettre la productiôn

d'un fromage deux fols plus

nourissant qu'un Fromage nor-

mai. De plus, il s'accords€ auto-

matiquement et parfaitemùrent

au vin choisi par vous-même ou

votre hôte.
. Coût : 6 pour créer du Fro-

mage àpartir de rien, ou 2 pour

solidifier t hex de lait en bon Fro-

mage. DiÙsez les coùs par deux

pour créer un fromage de 5 kg

au lieu d'un hex eniier.
. Durée d'action : Perma-

nente.
. Préalable : l\4agerie et Fro-

mage en pierre. 4 autres sort de
Fromage.

FROMAGE
EN PIERRE
RÉGULIER

Transforme du fromage en

pierre (celle que vous voulez,

mais ni précieuse, ni semi-pré-

ture de 2 hex, et ainsi de suite.
. Durée d'action : Perma-

nente.
. Temps nécessaire : 5

secondes.
. Préalable : Fromage en

pierre.

FROMAGE
EN CHAIR
RÉGUIJER,
RÉSISTANCE PAR LÂ S

L'inverse du sort Chair en

Fromage. ll rendra la vje à une

victime du sort précédent, mais

ne permet pas de changer un

FONDUE
SAVOYARDE
RÉGULIER

Le sort d'attaque de base

du collège du Fromage. ll peÊ

met de creer une masse de Fro-

mage bouillant parsemée de

crouions gluants. La Fondue
provoque 1d de dommages par

tour aux victimes immergées,

Une réussite criiique crée un

volume équivalent de vin blanc

mélangé à la Fondue qui devient

par la même mangeable.
. Coût : 5 par hex de Fon-

due créée,
. Durée d'action : Perma-

nente, mais laFondue refroidira

à un rylhme normal. Option ; la

vision d'un bloc de Fondue
savoyarde froide peut nécessi-

ter un Test de Frayeur à -2,

. Préalable : Création de

Fromage et B/rocréation.
. Objet : Un poellon en fonte

duquel s'écoule la Fondue. C,oût

de création | 200.

PLUIE DE
RACLETTE
ZONE

Ce sort crée un pluie de
Raclette brûlante. Toute per
sonne dans la zone touchee subi

1d- 1 de dommages par tour
pendant toute la durée du sort.

Une réussite critique permet la

création de grosse pommes de
terre épluchées qui font passer.

les dommagesà 1d+1 par tour.
. Coût: 1, 1 pourprolonger

le sod,
. Préalable : Fondue

Savoyarde.

JET DE
RACTETTE
RÉGUI,IER

Permet à l'initiateur de faire
jaillir un puissantjet de Raclette

du bout de ses doigts. Chaque
tour, le lanceur de sort teste sa
DX-4 pour toucher. L'attaque
peut être esquivée ou bloquée,

mais les pârades sont impos-

sibles.
.Coût:1à3points.Pro-

voque 1d de dommages par
point dépensé. La portée dujet
est égale au nombre de dés de

cieuse, ni radioactive). Le pre-

mier nom donné à ce soft fut
Vieillissement du Fromage, car

le vieux Fromage n'est pas dif-

férentiable de la piene, mêmeà
l'aide d'une analyse chimique
poussée. On pense d'ailleurs
que certains fossiles pounaient

être des croutes de Fromage

amalgamées dans un certain

ordre.
. Coût | 3 pour un poids de

Tromage jusqu'à 10 kg, 5 pour

un fromage plus grosjusqu'à la

taille d'un hex, et 5 de plus par

hex supplémentaire.
. Durée d'action : Perma-

nente.
. Préalable : l,4agerie et

Façonner le Fromage.

CHAIR EN
FROMAGE
RÉGULIER,
RÉSISTANGE PAR LA s

Change toute créature
vivante, ainsi que son équipe-
ment, en Fromage à pate dure
(Gruyère, Gouda, etc...)

. Coût | 15 pour une créa-

ture de t hex, 30 pour une creâ-

Munster en une créature
vivante. Celâ n'est réâlisable que

si la staue de fromage esl
encore eniière. Si elle a été man-

gée ou découpée en petits
cubes pour faire une salade, il

est trop tard. Une victime du

sort Chair en Fromage ramené

à la vie de cette manière subira

1d de dommages pour chaque

semaine pâssée sous forme de

Fromage, Ceci est du aux Ton'ies

éventuelles et aux asticots qui

auront alors eu le temps de

commencer leur travâil. Ces

dommages seront évités si la
statue a été réfrigérée ou a
bénéficié du sort Conservation

du Fromage, Par contre, lavic-
time ressortira toujours de cette

aifaire avec les pieds plats.
. Coût : 10 pour une créa-

ture de t hex, 20 pour une créa-

ture de 2 hex, et ainsi de suite.
. Durée d'action : Perma-

nente.
. Temps nécessaire : 5

secondes.
. Pré€lable : Magerie 2, Fro-

mage en piene et chair en Fro-

mage,



dommages. Le coût pour main- BOULE DE
tenir le sort est le même. FROMAGE

. Durée d'action : i EXPLOSM
seconde, MISSILE

. Préalable : Fondue
Savoyarde.

SOUFFLE
DE FONDUE (TAI
RÉGT'LIER

L'équjvalent de Jet de
Raclette, en plus puissant, et
avec le Fromage qui sort de la
bouche du lanceur, Chaque
point dépensé cause 1d+1 de
dommages, au lieu d'un dé.

Une gestuelle des mains
n'est pas nécessaire pour lan-

cer ce son, ce sont des ges-
tuelles abdominales et des
grimaces de la bouche qui la
remplace. Ce sort peut donc
être utilisé "sâns les mains", et
ce à n'importe quel niveau. Note
: l'haleine de l'initialeur persiste

même apres I'anêt du sort.
. Coût : 1 à 4, ne peut être

maintenu.
. Durée d'action : 1

seconde
. Préalable : lvlagerie et Jet

de Raclette.
. Objet : Un anneau. Le lan-

ceur dolt se toucher la gorge

avec le dolgt portan't I'anneau
pour initier le sort. Coût de créa-
tion : 800.

BOULE
DE FROMAGE
MISSILE

Ce sort permet au lanceur

de creer une boule du fromage
de son choix qu'ilva pouvoir
envoyer à un quart de la vitesse

de la lumière vers son ennemi.

A I'impact, le poectile provoque

des degats de broyage et s'eva-
pore en un nuage léiide.

Ce sortilège fonctionne
exactement comme Poectile
de Piene avec Tl 13, Precision

+2,1/2D 40,Meù.80.
. Coût : 1 à 3, la Boule de

Fromage fait 1d de degats par
poin't d'énergie investi.

. Duréed'action : I secote
par point engagé.

. Prealâble : Créâlon de FrG

mâge.

Crée une Boule de Fro-
mage quj explose violemment
àl'impact, en plus de sa grande

vitesse. Les stats de tir sont les
même que celles de la Boule de
Fromage normale. De plus, il

s'agit forcément de Fromage
aux noix, ce qui provoque des
degats de commotion subis par

les personnages se trouvanl
dans les hexs adjacents à la
cible.

Feuilleté au Chèvre Chaud,
comme son nom I'indique.
Toute créature se trouvant à 2
hex ou moins du Feuilleté doit
tester son Ol à -4 (modifé par
Volonté Supra-normale ou
Faible Volonté), ou anêter toute
action en cours pour powoir se
précipitersur le Feuilleté pourle
manger. Il est à noter que les
personnages aïfliges des désa-
vantages Gloutonnerie, Obé-
sité, ou Suralimenté ajoute un
-3 supplémentaire à son test. ll

faut 5 tours à une créature de
taille humaine pour manger le

sera w par tous ceux qui auront

raté leur test d'lQ comme une
personne extrêmement impor-
'iante. Cela n'empêche pas le

sujet d'être attaqué; en fait, des
ennemis potentiels le verront
comme le leader du groupe, et
donc comme une cible priori-

taire. Le sujet bénéficie quand

même d'un +3 auxjets de réac-

tion pendant toute la durée du
sort.

r Coût : 4, 2 pour le main-
renrr.

. Préalable : recherche de
Fromage et un sort d'emprise
mentale,

. Objets : une plaque de
porte en laiton âvec le nom du
propriétajre gravé dessus. Coût
de création : 800.

INVOCATION
D'ELÉMENTAL
(FROMAGE)
SPÉCIAI.

Appelé aussi l'lnvocation
Camembert, ce sort permet de
Taire venir un habitant du plan

élémentâl du Fromage. Cela
n'est possible que s'il n'existe
déjàdu Fromage à i'endroitoù
est lancé le sod, ll peut donc
être nécessaire de commencer
par un Création de Fromage,

Les caractéristiques et les réac-

tions vis-à-vis du lanceur sont
déterminées comme pour les

adres élémentaux (Voir GURPS

Magie). Un élémental de Fro-
mage affublé d'un Qlde 10 ou
plus sortira une vanne à deux
francs toutes les cinq minutes.
Un rjre poli et modéré à cha-
cun de ces essais infructueux
donne un bonus à la réaction
de +2.

.CoÛt:4

. Durée d'action : 1

seconde par point engagé.
. Préalable : lvagerie et au

moins I autres sorts du Collège

du Fromage, ou 4 sorts de Fro-

mage et un autre sort d'invo-
cation.

. ïemps nécessaire : 30
secondes, le l\,4J lance deux dés
en secret pour sâvoir le nombre
de minutes qui vont s'écouler
avant i'anivée de l'éémental, I

. Coût : 2 à 6, la Boule de
Fromage fait 1 d de d4lats pour

2 points d'énergie jnvesti. Il

asperge les hexs adjacents de
noix à haute vitesse et de Fro-
mage brûlant, pour 1d de moins
que dans l'hex central, puis 2d
de moins pour le cercle d'hexs
d'après,

. Durée d'action : 1

seconde par point engagé,
. Préalable:Fondue

Savoyarde et Boule de Fro-
mage,

.Tempsnécessaire:1à3

secondes.

FEUILI.ETÉ AU
CHEVRE CHAUD
REGULIER,
RÉsIsTANcE
PAR LE OI

Fait apparaftre un délicieux

Feuilleté entièrement, ou 1 tour
à 5 créatures detaille humaine.

Si une des créatures est atta-
quée durant son repas, le sod
sort s'en trowe immâliatement
brisé. Un sort utile pour sortir
de situations où le magicien
aurait dû se faire déchiqueter.

.Coût:4

. Durée d'action : perma-

nent tant que le Feuilleté n'est
pas consommé.

. Préalable : Création de
Fromage et lllusion Simple.

.Tempsnécessaire:1àg

secondes.

CREMIER
ULTIME
RÉGI'LIER.
RÉSISTANCE
PAR LE OI

Le sujet subissant le sort,f,

I

c
t
o
a
Ç

I
a
a
o
o
o
o
t
a
I
a
a
a
c
a
a
;

C
a
s
a
o
o
o



lGeilte sensaË(EDn, llllisùer
Allgoocl c'est nortsre errltrre !

tus, Dr Doom, Darkseid, toujours imités mais
jamais éga1és. Kirby avait ce sens du gigan-

tesque, du cosmique, qu'aucun âuûe dessi-

nateur n'a pu ne serait-ce qu'approcher, lisez
]e prologue des Eternals pour vous en
convaincre. Si 1es super-héros existaient déjà

avant qu'il n'y touche, i1s ne firent plus jamais

les mêmes après qu'il ait apposé sa patte si

reconnaissable. C'est véritablement le père

des comics modemes qui vient de disparaître.

Le plus bel hommage que I'on peut fùe
à Kirby est de se procurer la mini-série Mar-
vels qui vient d'être publiée oute-atlantique,
qui raconte I'truption des super,héros dans

la vie quotidienne des années 40 à la fln des

années 60, mais vue du côté des gens nor-
maux, comme vous et moi. OK comme vous.

C'est superbe, émouvant, remæquablement
peint et enfir on voit les paur,tes mecs net,
toyer les rues après que ies Ayengers se soient
amusés avec les Masters of Evil ou après que

Subm iner ait déclenché un raz-de marée sul
Manhattan lors d'une ffise d'incontinence.
Ouatre numéros, une présentation épous-
touflante (une couvelture en acétâte ffans-
parcnte portart le tite et toutes les mentions
utiles ann de ne pas mordre sur I'illustation
pleine page), et de parle point delue adopté,

un sentiment d'assister à des momentJ histo-

riques. Un must !

RIoNS oUAND MÊME

Le Docteur Wâtson décide de rendre une
visite impromptue à Sherlock Holmes. Il enfte
au 221 Baker Sûeet et appelle son ami.

- Sherlock !

- Heu... oui, où j'arrive tour de suite...
Watson s'installe dans le pett salon et ne

peut pas ne pas entendre des cris et des râles

venant de la chambre contiguë.

Oh oui, oh oui, rhaaa !

Soudain la pone de la cham-bre s'ouwe et
ure petite nlle de six âns sort en coula]It en
se rhabillant suivi par un Sherlock Holrnes très
digne dans sa robe de chambre.

- Mais, Sherlock, vous les prenez à l'école
primairc ?

- Elémentùe, mon cher Watson, élémen-

tùe...

RIONS AVEC MICHEL DENISOT

L.e Floi est rrr<DË---
Jack "King" Ktby â bien mal commencé

I'anrlée. ll estmortie 6 Féltiet. Vous vous en

foutez sûremenl Si ça se ffouve, vous ne savez

peut'ête même pas qui c'était etce que vous

lui devez. Ktby, c'est le fondateur d'ure bonne

partie de la m''thologie US, celui sans qui les

comics ne serâient pas ce qu'ils sont. Par

exemple, c'est lui le créateur de Captain Ame-

rica dans les années 40 avec Joe Simon. En

pleines sixties, après des amées à dessiner des

monstres, des westems et des histoires à I'eau
de rose avec un scénafiste nommé Sran Lee,

c'est lui qui développe $aphiquement toute
]a première généntion des hâos Mdvel : Faî-
tastic Four, Thor, Avengeff, Incredible Hulk,
X-Men et Spider-Man, même si ce demier fut
dès le premier numéro, Amazing Fantasy 1 5 ,

dessiné par Steve Diko. Maffeler DC, la fime
concwente, lui doivent leuls plus beaux héros

mais sutour leuJs plus beaux vilains : Calac

Monsieur et Madame Lambert ont un
chien. Comment I'appellent lil ?

Médor.
DésoléO.
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EDes ieux(ecDrTlrttG>
GDfIIes ainre

LA DIPLOMATIE
À I'altnuar.roe t

Non, ce n'est pas ce que vous pouniez
penser, du style on envahit 1a Pologne et on

discute pas âprès. C'est simplement I'alrivée
en Frarce de trois jeux allemands, limés avec

la taduction Française tout de même, ur peu

comme les premiers jeux de plateau Games

Worl$hop. Ce n'est d'âilleu$ pas le seul râp-

polt avec 1es vieux Games Workshop : Ce

sont de wais jeux, pas des excuses pour ache-

ter des tonnes de figuines. Bon, on se com'
prend, nous aussi on aime Space Hulk et les

autres, mais bon...
Des tois jeux, un jeu sur le Seigneu des

Anneaux, un vieux classique du jeu de trâin
etunjeu de diplo sur la mer du nord, c'est de

ce derniet que nous allons parler.

Dle Hanse est un jeu génia.l. Ceci dit, on

va expliquer pourquoi. Les ieux de diploma'

tie c'est souvent une pdse de tête de première :

Heu, i'ai I'ltêlie, est-ce que ie vais faûe alliance

avec la Grèce pour attaquer l'Albanie ? A part

des jeux comme llluminati ou Hacker, c'est

un peu la croix et la ban|ière. Or, Die Hanse

est un wai ieu de diplo, mais pourtant c'est
pas 1a prise de tête. Comment ? Le but du ieu
d'abord ; Devenir riche et puissant en com-

merçart sur 1â Mer du Nord.Jusque là, çava.
Mais alors quel est le ûuc ? C'est de la diplo-

mate forcée, à I'allemande. Chaque joueur

commande deux moitiés de navires. Deux

feffil !
Si vous ne sovez pos que c'est Siroz qui publie

l'odophlion ludique de (onon en Fronce, Gurps

(0n0n, c'esl que vous n'ôles pos sorli de chez vous

depuis un cedoin bout de lemps. Dons re cos, vous

ignorez sûremenl que les derniôres ovenlures de

(onon le Eorbcre sonl publiées oduellemenl por le

Fleuve l,loir. (ommenl ? Hein ? Ou'enlends-ie ? El

Howord, olors ?

Bon, on ne vo pos remellre une (ouche ù

Howord, ro en Énerve plus d'un. llok il foul bien

ovouerque re pouvre Roberl n'o pos écril beouroup

d'ovenlures de son borbore sdoré.llest morl ovonr.

ft d'oulres ont pris s0 suite, Sprogue de (omp en

porlirulier. Mois les oventures de (onon se poursui-

venl. il esl ossez rrre d'ovoir rn héros oui évorue

dons le temps, de p'lil mickey ù roi, ou lieu de res-

ler figé el celo lokse de lo ploce pour éaire. Cesl

oinsi que Roberl Jordon, leonord (orpenler, John

iloddox Roberts, Rolond Green el Sleve Perry se

surcèdent oux commondes du borbore le olus médio-

tioue. [t comme 0n vous oime. tleuve l,|oh vous olfre

une tolqle, Cest-ù-dke les dix premiers (onon en

fronçois : (onon le l|ércs, (onon le Grond, (onon

l'lnvincible. (onon le Boroudeur. (onon le Ûom-

pion, (onon l'lntonquis, (onon le Voillonl, (onon

l'Audorieux, (onon l'lnhépide el (onon le Mogni-

fique. [n tout, unevériloble mine descênorimpour

Ggros [onrn I

(ommenl on foil pour gogner ?

Rien de plus simple : il suff de prendre un

popier, un stylo el de gribouiller de vos petitdoigts

molhobiles le nom de tois oulres héros rréés oqr

Howord. (omme por exemph, Red Sonio, Solomon

l(one et l(ull, mois re n'e$ qu'un exemple. [t vous

envoyez le toui ù :

Plosmo / (onrours (onon

ll rue de Morseille - 75010 Poris

0n fero qucnd même un liroge 0u sorl pormi

les bullefins pour déterminer le gognont. A moins

que vous n'ervoyiez un chèque ovec. Merci qui?

moitiés différentes, bien sûr. Un navire est

composé de deux moitiés, et donc commandé

chacun son toUI pâI deux joueùrs. On est donc

forcé de s'entendre et chaque joueu ayant

des bub diJférents pour des condidons de vic-

tofe identiques, vous imaginez le tâbleau. On

doit alors se metre d'accord pour aller cher-

cher de la marchandise dont 0n a que fajre,

mais qui arange bien note "collègue" , celui-

ci faisart pæeil à son tour, sinon c'est très vite
une position de biocage. C'est ce que I'on
appelle de lâ diplomaùe forcée. Un grand jeu.

aussi bien dans la qualité ludique que dans la

taille et le matériel.

Mais je vous entends d'ici, oir peut'on le

touver ? Mâis dans vos magasins préférés,

bien sfu ! Ils sont diffusés en Frânce sous leur
maque Laurin par Oueen Games. Merci qui ?



MAGIC, LE BOUOUIN

Vous ne pouvez plus rien ignorer de
Magic,le jeu de I'année 93-q4, toutle monde

en parle, plus qu'un hit, c'est un védtâble phé-

nomène de société. Les auûes éditeu.rs com,
mencent doucement, avec près d'un an de

retard, à ânnoncer leuls lépiiques commer-
ciales, TSR avec Spellfire, Meriin et Steve Jack-

son (l'anglais, pas celui de Gurps) avec les

Batdecards et Decipher avec Star Trek Next
Generation. Et ce n'est visibiement que le
début. Sans compter que Wiard of the Coast

annonce officiellement la sorLie de Jihad, le

jeu tiré de Vampire, publié par White Wolf
outre mânche, Hexagona.l chez nous et âdapté
pou Gurps chez nous bientôt, bientôt !

Le seul problème, c'est que lorsque I'on
commence à jouer, on n'arÉte plus ! On mur
mure même du côté des ligues de mofales
que certaines caltes sont enddtes de dlogue
p0u créer une accourunance. C'est poûquoi
un âméricain vient de sortir ur line dont le
dtre pa]le por.lI lui : Comment j'ai anêté Magic
en 10 jours. L'auteur, Dominique Vice, un
étudiant, afirme avof acheté plus de 45000
cartes en deux mois avant de vendre sâ voi-
ture pour fembourser son banquier. Rapide

calcul : ure câIte coûte en moyenne 17 cents,

ce qui fait à peu près 1 frarc. Ça nous donne
45000 balles en deux mois et ça fait beau,
coup, surtout poff un étudiant. A]ors, pour
ceux qù veulenl décrocher. c'esr le bouqujn
qu'ii vous fâut ! Il vient de sortf, vous pou-

vez le commander dans toutes les bonnes
librafies intemaùonales.

LES BONNES RECETTES
DE TANTE PLASMA

Aujourd'hui, le lapin à la roumaine :

Vous volez un lapin.. .

VOUS AUSSI, DEVENEZ
CORRESPONDANT PLASMA :

Vous savez iire ? Vous repérez des trucs
mafants, odieux, voile canÉment monstrueux
dans lâ presse qu0ùdienne nationale er régio-

nâle ou dans les magazines ? Des faits divers
juteux et croustillants ?

N'hésitez pas !

Hop, une pùe de ciseaux ou des ongles,

une enveloppe et un timbrc et envoyezles
nous à l'adresse suivante :

Plasma

ConespondâttJ Plasma

1 1, Rue de Marseille
75010 Pæis

Les plus rnieux ly a pas d'âutre termel
gagneront un cadoplasma@ I

RIONS AVEC PLASMA

Monsieur et Madame Aveclicostumbleu
ont un fils.

Comment I'appellent.t il ?

Thibault.

SicoopItlasrrr.asr|-te
On vous en parlâit dans le detnier

numéro, ça se confirme ! Des animateu$
de Disney ont laissé des images ua peu

sexe dans le Laser Disc de 'Oui veut la
peau de Roger Râbbit'. A.lors ceux qui ont
la chance de posséder le natos et le disque
peuvent regarder images par images le pô-
sage où la joLie Jessicâ Rabbit ne porte pas

de culotte. Disney n'est pas content,
content, sutout qu'ils avaient réusi à enle-
yer des passages topless de Jessica et de

Betty Boop, le numéro de téléphone de
Michael Eisner sur un gaphiti et un pas-

sage hilæant où Bâby Hemaffr n'a pas les

mains où il hut en suivant une jeune dâme.

Comment ça peut marcher ? Facde : dam
un dessin ânimé de bonne qualité, un Dis-

ney par exemple, il y a 24 images par
seconde. Il suiût d'en remplacer ulte de
temps en temps, surtout pat une image
tÈs similûe et on ne voit den du tout, ni
au cinéma ni à la télévision I C'est ce qui
s'est pasé pour Roçr Rabbil Mais avec

un laser disc, on peut sans problème fafue

du vûitable image par image, d'où le léger
malentendu entle les animateurs qui bais-

sent lâ tête et la direction de Disney qui
âlfute ses grands couteaux.

On vous en avait parlé avant tout le
monde. merci oui ?

BEAM ME I,JP !

On parlait du jeu de cfftes sul Star Trek
Next Génération (Next Gé poul âbréger). lâ
série n'étant jâmais passée à la télévision, une
petite explicaton est nécessate : Star Trek,
c'étâit 1es piamas jaunes et ies décors en car-

ton, 1l y a fort longtemps. Next Gé, c'est Ia
pedte sæuJ de certe série mlrhique, des décors

high tech, des effets spéciaux superbes et des
pyiâmas rouges, sensée se dérouler plusieu$
dizaines d'années plus tard. Le commandânt
est français, Jean-Luc Picard, et il y a même
un Kingon dans I'équipage, c'est dfe. Si nos

chaînes de télé boudent Next Gé, ce n'est pas

le câs des Presses de la Cité, qui publient une
sélie de romans sur 1a Nouvelle Génération,
avec I'accenl Er les jouets anivenr aussi, édi-
tés pâr Bandai !Je ne vous raconte pas l'Ente-
prise de cinquante centimètres de long et qd
fait pleins de bruih bizanes. D'ailleus, je ne
vous te taconrc pas.

Sivous aimez et que vous êrcs éqùpés en
matos vidéo Pal, vous pouvez également vous
procuer les K7 en VO de Next Cé et de la der-

nière séde en date, Deep Space Nine. Puisqu'on

vous dit que c'est tlès bien.

SEX FIGHTER II

Steet Fighter II Super Turbo sur Super
Nintendo et sul Sega.

Vous connaissez tous le mot de passe qui
déclenche les giclées de sang dans Mortal
Kombat, sur console, il s'agit d'Abacab, nous
rê lê rénétêrôr< '{^n. nic

Er bjen, il y â un code secrer dans le jeu

Street Fighter II Super Tubo. Non ? Si ! Il suJ-

fit de tcumer la manette dam 1e sens des aiguilles

d'me monûe pendant la page d'écrm et de
taper aâbacacacbc. Simple. Et que découlrez,
vous ? Devant vos yeux ébahis ? La version cul
du jeu ! Ça se joue à poil, le pe$on_nage, pas

vous, enfin c'est vous qui voyez, et avec
n impofle queladve$ùe conùe la jeune asia-

tique, Chung-Li. Le but du jeu reste à peu près

le même, lui renter dedans, sauf qu'en plus

c'est dâts tous les sens du terme, et qu'elle
veut pas. Elle n'aime pas ça du tout, mâis alors
pas ça du tout et elle a tendance à coller de
gards coups de genoux daff les bumes et des

coups de pieds dans les dents. On peut essayer

de lui faire plein de choses quand elle a la tête
en bas et les pieds en l'air, la surprendre pa]
denière, et lui faire tout plein d'autres trucs
tès sympas. Je vous laisse deviner, mds autant
vous dile que les progrârnmeurs onl de l'ima-
gination. La technique la plus simpie ? La blas-

ter à distânce et en proûter pour se jeter sur
elle quand elle est évanouie à tene. L.e conseil
de PIæma : louez avec Blanka, le gros mutant
vert électrique, comme Plasma, il en a.
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DU BRI,JIT !

verture du comics qui I'accompagne est peinte

par Dave Mc Kean (ent|e autes L'Orchidée

Noire chez Zenda dont le scénaio est juste'

ment signé Neil Gaiman). Rien que du bon
pour les yeux et les orcilles, alors foncez I

C'EST ASSF:7 FORT,
MERCI LIBERATION !

:!r | -qi6tl. pl,i *,- d,,@.
_HJlo't rcf ilrr ,, :,
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RIONS AVEC
TJN PHENOMENE DE SOCIETE

Manowar est de retour I Les slips en peau

de bête et les épées en cafion pâte aussi ! Après

avoù changé de maison de disque, Ie groupe

]e plus bruyant du monde (oups, ]e second

goupe ]e plus bruyant, le record appârtenart
encore à Motôrhead après avof fait écrouler

un théatre] Manowar fait une pause dans sa

carrière et sort un best 0f intitulé fort iuste-
ment The Hell ofsteel. Alors, bon, moi ie dis

non. Les titres de disques et de morceaux reflè-

tent de plus en pius l'adage suivant : Pour tt'ou-

ver un titre, prenez un tite ancien et mettez
les mo6 dars le désordre. Ça tombe bien, pour

la musique il font pareil mais avec les nores.

Idem poul Black Sabbâth et son nou-
veau CD, Cross Puposes. PouI êûe du Black

Sâbbath, c'est du Black Sabbath, c'est sûr. Sauf
que le chanteu c'est Tony MaJtin et plus Ron-

nie James Dio ou même Ozzy Osbourne
comme on auait pu encore Ie penser il y a peu

quand lâ reformation du line-up original était
encore à I'ordre du iour. Et que ies titres des

morceaux font plus penser à une génération

aléatofe à I'aide dr BSTTR@ (Black sabbath

Trax Tide Randomizelo). Exactement comme
Dio qui n'avait dans 1a base de donnée de son

DTTRO (devinez un peuo) que trois motl :

Princess. Rajnbow et Dragon. Avec ça. il a fajl

plein de CDs !Mine de en, le Sab'était en

concert à Pais i1 y a ûès peu de temps et encore

une fois,le proverbe est vériflé : c'est dans les

vieux pots qu'on fait 1es bonnes soupes !

Preuve ? Deux goupes en première paftie, un

public amorphe, des guitaristes qui ont raté

l'examen Educatel, la totale. Et Black Sabbath

se pointe et en 3 minutes 30 enterre les petits

ieunots. Comme ça. HOp ! Ils ont cinqMrte
ans et ils se 1es ont mangés tous crus. C'est

sûr, si on réfléchit un peu, ils ont un peu plus

de métier aussi. Style 25 âns de plus. Et quand

Tony lommi place un accord, il 1e place bien
pour que ça fasse 

r'Bê!a!4'TqMMMMMM" et
non approximativement en regârdant ses doigts
pour que ça fasse "clonc". Ça aide d'êûe un
vieux. Le chanteur c'était bien Tony M tin,
et malgré quelques problèmes de voix, il rem-

place Ûès bien tout le monde, que ce soit Dio

sul Mob Rules ou Ozzy sul Paranoid. Le plus

drôle c'était le public, moyenne d'âge 30 ans,

avec des paJenrs amenaît mème leur ganin
bienrôl sourd de 7 ou I ans pour voir les

légendes. Et même 1es jeunes ont aimé, com,rne

le petit Jeff, qui âvait l'âge de certains mor
ceaux. Concouts : BS ajoué des morceaux de

1970, qrel âge a le jeune Jeff ?

Alice Cooper sort un nouvel album :

The last temptation 0f Æce ! Un album concept

comme on dit, qù fait suite, près de vin$ ans

plus târd, au monument qu'était Wdcome to
my NighLrnare. Mais ce n'esr pas Ia seule rai-

son poul laquelle i1 va fâlloir se jeter dessus :

Les textes et le c0ncept sont écrits par Nell
Gaiman, scénadste, auteû, joumaliste, le top

du top de l'éc ture actuelle, celui qui a rem-
piacd Alan Moore au premier rang des scéna

ristes oufte Atlantique, le créateu de Sandman

chez DC, un chouchou chez Sfoz. Mais ce

n'est pas tout, la pochette du CD et la cou

Voici l'histoire du p'tit lapin dans la plu-

p t de ses valantes :

PRESSE,/ C'est un p'tit lapin aveugle qui

pleure tout seul dans un pré. Alots une vache

afiive et lui demmde ce qui ne va pas.

"Ouiiiiin, je sais pas ce que je suis !"
"Ben c psl sirnple. r'as une p iite queue. des

grandes oreilles, t'es un p'tit lapin".
"Ha bon, merci..."
Et le p'tit lapin de s'en âller gambadart dans

le champ d'à côté. Il tombe sur un p'tit ser-

pent qui pleure tout seul. Alors le p'tit lapin

lui demarde ce qui ne va pas.

''Ssssssss. i suis aveugle. ie sajs pas ce que ie

suis !"
"Ben c'estsimple, t'as pas de couilles, tu pues,

t'es rédacteu en chef... "
MUSIAUE/ ... Alors le p'tit lapin lui
damrndâ .ô ô,'i nâ r,r nrc

"Ssssssss, i'suis aveugle, je ne sais pas ce que

je suis !"
"Ben c'est simple, t'es hoid, t'as pas d'oreilles,

t'es producteur..."

JUSTICE/ ... Norsle p'tit lapin lui demande

ce qui ne va pas.

"Ssssssss, j'suis âveugle, je ne sais pas ce que

je suis I"
"Ben c'est simple, t'es froid, t'as pas d'couilles,

t'es avocat.. . "

A-DMIMSTRATION,/ .. . Alors le p'tit
lapin lul demarde ce qui ne va pas.

"Ssssssss, j'suis âveugle, ie ne sais plus ce que

je suis !"
"Ben c'est simple, hr mmpes, t'as pas d'couilles,

Î'es énarque... "



En rcr.rte ;ocDurle lttletavehs(e !
n se souvient des premiers
jeux d'aventure en texte sur

Apple ou sul TRS 80. Le Meta-

verse de Steve Jâckson, c'est
la même chose, mais en wai.

C'est un univers virtuel, mais en texte. Et

denière l'écran, relié par Intemet, il y a des

gens, célèbres en plus, SteveJackson, Derek
Pearcy qui écrit INS poul les USA, Loyd Blar'
kenship I'auteu de Gurps Cyberpmk et tant
d'auûes. Bien sûr, c'est en ânglâis, ce qui va

bloquer les ftançais, mais qui est indispen-

sable à cause de la s).ntaxe simptnée anglo-

saxonne. Les commandes sonl simples,
pour regarder, "push" pour

appuyer, "feed" pour nounir, tous les verbes

de commandes sont à peu près utilisables.

Celui qui nous fait la visite, c'est Stéphane

Bua, de la Dream Team, qui sert d'interface

entre Stoz, Hâllorveen et le Texâs de Steve

Jackson Games via sa liaison lntemet. Ouand

Stéphane tape "look rTre", il se regalde dans un

miroù vùtuei pouj se décrùe. Nous allons donc

faire une petite visite du Metaverse et de

1'Ambassade Française qui accueille les bureaux

virtuels de Sfoz et de Haiioween Concept.

3-2-1... Connect Stephane
)o(xx)o(x)ooo(
*** Comected ***
French Embassy

The smell of fuestrly bâked stereot'?ed

bread frlls the air. The Embassy is a gateway

to the stange world of French gaming. To

the south, a small [rooden door with a bat
plnned on it leads to Halloween Concept's

office. A scarecrow rests âgainst the wall
near ùre door. lr iooks as if its eyes were

following you. A big chunk of the eastem
wall has been ripped off, seemingly by huge

claws. The furniture consists of a large

couch, an armchair and a clutrered desk.

There is a painted sign on Lhe wall as weli
as what seems to be a map. Above it, you

see a clock.

, I . ..,

look me
I çtêôhrhê l^^L( rt v^,, I

Although he is not weating a beret nor
carrying a stick of bread, Stephane is

Flench. He seems to enjoy breaking the
rules of English grammar and misspelling

words. He is currently wearing the

standard 'Night Mode Student' outût: pale

jeans, black T-shift with some undeci-
pherable private ioke message printed on
it, tennis shoes and a nvo day old beard.

He is gifted (cursed some say) with the
power of Permanent Ironic Retort. That
may âccount for his slight grin.
Carrying: Metaverse sufvival kit
'l don't play to Magic the Gathering'
button
'l ,m rôt lrtê vôf' hr,fr^n

A hrrrorv ôrânrê rrihhlp

I btbble
n uurrÉr y urdrrtsE uruurE

A warm, happy, hungry ffibble. Why
dont you feed it? It lo0ks like it would
enioy being petted, but be careful not to
poke it. It is sleeping.
pet trib
The tribble coos as you suoke its warr.
fur.
feed trib
You feed the ûibb1e some tidbits, and it
coos contentediy. The ffibble wlggles and

a huge geenish tribble emerges. The
tribble wriggles and a hungry red ûibble
emerges.

poke gfeen
You viciously poke the tribble and it
explodes.
poke red
You viciously poke the tribble and it

look map ./\_

\

/
/
\_

come ftom a bird. Some of them are burnt.
The bl0od that covers them shimmers
slighdy.

e
You enter the dark h01e. It soon widens
into...
SIROZ
This large cave is the home of sûange
creatures. You see a huge dragon, an
android, an angel and a demon, a yo[ng
girl with uibal pajnts fepairing a bike, a

Conan look'alike training with a giant
humming are and a policeman in full
combat gear. In the center of the cave, a
red-bearded man is sitting in ftont of a

computer. A note on the computer reads:

'Bâd Karma Area'

Fred the furry dragon is here.

You enter the uneven tunnel and soon

leach...

French Embassy

t...1

s

As you go thfough the door, the scarecrow
sighs.

HALLOWEEN CONCEPT
Apârt flom the flying anvils, the jumping
giant squirrels, the loud music
coming fiom nowhere, the dlmamite sticks
with short burning fuses, everything
looks quite normal here.
Painted on the east v,/all is a big red arrow
pointing towards a red button on the floor.
Wdtten above it in big ftiendly red ietters
are the words:

"lt's sâfe"

You see a cartoon doorway on the south
wall and a miffor on the western rvall.

;'.".i..".;

I button
You feel an iffesistible urge to step on it.
step on button
A squâJe shadow appears around you.

Before you realize v'/hat is happening, you
are crushed by a falling safe.

The impact drives you through ils flool.

Voild, c e$ rnni. Enlin, c esr pds rtni, le
MetaveÆe est g4antesque âvec les bureaux de
nambrcraëditcu6 et magâzincs. On peuî aussi

bien y jouer que travailler et des contrats y ont
déjà été négociés. Si vous êtes sages, on vous
en remontrera un bout un autre jour. Et on
vous din même comment y atler. Merci qui ?

29

I clock
In France, it is 6:43 pm
lup
Spiraling stâirs lead to a steel door labelled
'French Secret SeIVlce. Spying is currently
<<oN>>'
I east
As you approach the passageway, you

smell a faint scent of sulphur. Various
marks 0n the walls can be atûibuted to
fangs, talons, swords, axes, bullets and the
spraying of some corrosive substances.

Large bloody white feathers can be seen

on the floor.

I feathefs
Obviously, these big white feathers don't
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la vie ne vâlait plus rien et où les sports san-

giarts étaient les loisirs les plus communs.
Mais le fait est que Câr Wa$ manqua le train
Cyberpûk Bien raté. Comme n'importe quel

employé minable de coryo dans un monde
Gibsonien, nous n'avons pas fait le rapport
avec ce que nous avions et ce que les ten-
dances annonçaient. Le Cyberpunk est avânt
tout un coup marketing et nous ne nous en
sommes pas rendus compte. Avec deux
semaines de réécriture et un lifting sauvage,

nous audons récupéré une bonne p t de mar-

ché. Mais nous n'avons den fait.
Le premier créateur à se rendre compte

de I'enieu, ou du moins le plus rapide, fut
Mike Pondsmith de R.Talso ân Games. Son
jeu, intitulé simplement Cyberpunk, tut pùbljé

en 1988. C'était un bon jeu et il eut du suc-

cès non parce qu'il étâit le premier {ça a aidé,
poul sful mâjs à cause de deux décisions impla-

cables de Pondsmith. La première fut le nom :

en accaparant I'appellation de la totalité du
gente, eten s'en servant de marque déposée,

il occupâ immédiatement le centre du tenain
de jeu et obligea les éditeurs suivants à faire
de gros efforts poû le contoumer. Lâ seconde,
qui accéléta sans aucun doute la concepûon
du jeu, futd'oublier puement et simplement
toute vue "réaliste" du cyberspace. Les mou-

vements, intrusions et combat dans la maûice

se déroulent à peu de choses près comme la

magie dans Donjons. Vous avez des pro-
gammes à 1â place des solts, et c'est la seule

différence. Mais, bon, c'est simple et mdrant

{Remuquez que la seconde édition Cyber-
pûîk 2.0.2.0, éditée en Frar.rce par Oriflam,
décrit la matrice de façon plus réaliste).

BIZARRE, BIZARRE...
Nous sommes maintenant en I g8g. FÆA,

I'une des entreprises de jeux de rôle les plus
performantes planche sÙI son ieu Cyberyunk.
Mais ils sont à la bouffe et Cyberpunk de Tâ1'

sorian est déjà en vitesse de croisière. D'autes
éditeurs onr égâlemenr sorti des jeux, classés

comme "moi-aussi-je-peuxle-fafe" mais traî-

nent denière. FASA est dans la situation du
"moi aussije-peuxle{aire ", et ils n'aiment pâs

çâ ou rour.

A.lors, comme Pondsmith, 1ls prennent
des décisions drastiques*.I1s prùent le monde

t)?ique cyber, désas es écologiques, maûice
et intrigues à haut niveau et ils y ajoutèrent. ..
de I'Heroit Fantasy. Pas seulement des sorts

mâgiques. Mais des Elfes, des Orcs, des Dra'
gons. La tota.le.

Ouand Shadowrun fut publié, nombreux
furent ceux qui éclâtèrent de rirc. Certains en
ripnr encore. ce n esr pæ de bon goûr de mixer

la Fantasy et la Hard Science, tout le monde

vous le dta. Et c'est ce que fait néanmoins
Shadowrun. Le bâckground ne se la joue pâs

en invoquanr des psioniques ou une espèce

d'explication scienûnque pour 1es éléments
fartastiques. Le Cycle est bouclé, la magie est

de retour, et c'est aussi simple que ça.
Et autant les intellectuels riaient, autant

les joueurs achetaient, et achetaient et ache-

taient. Etceux qui dent le plus sontles comp-

tables de FASA en portant ies chèques en
banque. Le fait est qu'ils s'en sont très bien
ttés. Shadowrun ne gagnera aucun prix poul
son systëme de jeu mais cela n'a plus la même
impoftance qu'il y a dix ans. Les ioueus savent

commentjouef et s'ils aiment le background,
ils joueront avec d'autres règ1es.

Et i1s apprécient 1e background de Sha-

dowrun à sa juste valeur. Il est dche, détaillé

et FASA s0rt de nombreux suppléments
chaque année, tous pÉsentés avec une gande
quùle aussi bien ëdiroriale que commerciale.

Si I'on prend la totalité du chiffre d'affùe du

ieu Cyberpunk, FASA doit bien en réclamer
la moitié. Iis ont eu râison de s'acctocher.

VRAI DE CHEZ VRAIO
Nous sommes en 1990. Steve Jackson

Games va sortt son propre produit Cyber-
punl(.

Nous avons pris noue lemps. Nous par-

tions déià en reard er le proier avair déià épùse

trois auteurs fieelance. Ouand nous avons

décidé de conner le bébé avec I'eau du bain

à Loyd Blankenship, Ie Cyberyunk était déjà
,,n rlr<<in,ro r1r, iar i{p rÂla

Notre décision, dfastique ou stupide, au

choix. fut de concevoù un produir le plus réa-

liste possible dans le background et dans la

mécanique dl-l ieu. Loyd était le mieux placé

poL[ mener un tel projet à bien; g'âce à son

propre serueu informatique, 1e Projet Phæ-

niT, il était en contâct âvec le védtable mou-

vement Cyberpunk, celui des pirates, de la
Legion of Doom aux seffices de sécudté des

telecoms et même avec quelques agents fédé-

raux. I1s étaient heureux de collaborer, au

moins la LoD. Ceftains étaient même déià des

loueus...
tt tout ceci finiÎ comme vous le savez,

avec les raids des agents fédéraux au domi
cile de Loyd et dans nos bueaux et ies Ser'

vices Secrets à la recherche de Gurps
Cyberpunk, 1e mode d'emploi du piratage

mondial. Ils n'étaient même pas au courant
du mânuscrit au début, mais quand ils mfent
la main dessus, ils pensèrent décou\rir quelque

chose de profondément subversif et il ne nous

fut pas rendu tout de sùte. Ouând ilfut ennn
publié, ii tut bien accueilLi, mais j'espère que

les joueurs qui I'ont acheté n'espémient pas

y trouver les moyens de pirater un mai sys-

tème...

ET MAINTENANT ?

Sans âucun doute, le Cyberpunk conti-
nuera sur sa iancée. R.Talsorian, FASA, Steve

Jackson Games, ICE, GDWet les autres com-

pagnies continueront à supporter lelrl ganrme

avec de nouveaux supplémenb. Mais qu y

aula-t-il de nouveau ?

Shadowrun a bouclé un nouveau cycle :

le jeu. inspiré de la litterature SF. a lui-même

engendré une série de romans .

I1 y a bien quelques jeux sut otdinateurs,
pour la plupart basés sul des visions Gibso-

niemes, que ce soit Neuromancer ou main-
tenant Slndicate, mais c'est toujous iimité.

La réalité virtuelle a encore quelques

années devant elle âvânt de frapper le grand

public, mais bientôt, il sera techniquement
possible de donner au joueur f impression de

se déplâcer dans la matrice de Gibson. Mais

ilfaudra plus qu'un bon iight sho\ / poû fafe
un bon jeu.

D où que vienne l'idée, elle viendra. ll y
a de nouveaux concepts qui sortent chaq[e
année et de nouvelles façons de jouer avec les

ânciens. L'année prochajne, ou lannêe su-.

vante, quelqu'un se pointerâ âvec une idée

déLire et les corones pour I'exploiter... Et ce

sera à nouveau Cyberpunk à tous Ies érages.

sTwE lAclcsoN

Cyberpunk 2.0.2.0 est publié par R.Tat-

soian games et édité en Frânce pat Oiflam.
Shadowrun est publie par FASA et édité

en France par Jeux Descartes.

Gurps Cyberpunk est publié par Steve

Jackson Games et édité en Frânce par Siroz-

ldéojeux.

* A ce suiel, Iepoûez-vous à lintewiewde Tom Dowd dans

le numéro l0 de Plasma, vous en saurez plus sul lâ conc€p

tion de Shadowrun, lue de I'inÉneur.
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TO T]IE HORROR

DOME'' MAIS CE II'EST EI{

AUCUI{ CAS Ul{E oBUGA.
TtoN. tt'EilFtl{ Bot{ c'EsT
MIEUX DE L'AVOIR JOUE.

MA|S C'EST VoUS out UoYEZ,

ATORS BOIIDACCOROKAY.

EN BREF
Les joueurs vont devof faire un effort de

dlplomatie puisque, une fois n'est pas cou-

tume, ils vonl êûe confrontés à un sentiment :

l'amour !... attention j'ai bien dit amour et
pas sexe. Envoyés comme émissaires par un
Hysnaton auprès du seigneur de Macmurdo
pou ftansformer cette ville en uî refuge pour

tous les exclus de Taræphis, les joueurs vont
devoir défendre leur cause dans une atmo-

sphère troublée ; une ville en ébullition, un
seigneur amoureux d'un cadâvre (ou
pre5quel, une AIme Dieu manipulaûice. des

intrjgues d-âlcôves. un pursch orchesûé par

une secte, une guene civile. Il faut donc que

les Atmes et leuts porteurs soient vigilants,
psychologues et àsrucieux. caj ils s0nr assis

sur une poudtière.

BLACKJACK...
c'Esr MoN coPArN À MoI !

Où que soient les joueurs sul la surface

de Taræphis, ils tomberont une nuit sur leur
vieil ami Jack I'Hysnaton et sa célèbre Arme
Black Ace. Le duo, pllls connu sous le nom
de BlackJâck, est accompagné d'une superbe

femme aux traits frns et pâles. BlackJack sera

excité et dira aux joueurs qu'il les cherche
depuis un moment cæ il a besoin de leur aide
pour une mission délicale. Puis, bafouillanr,
11Leur présentefa la femme qui I'accompagne

cOmme étant Kim Laed, son bras drolt au sein

de "la fraternité du souvenir".

Nate du tàcheron : Paur plus de rensei

gnements sur BlackJack et sur "ld fTaternité
du souvenir", jetez donc un æil au Plasma

numéro I 1.

Puis. devant une bonne siffan oien ùède,

Black Jack leu raconterâ de quoi il s'agit. Black

Jack, toujours préoccupé de la c0ndition des

Hysnatons su Tânæphis pense qu'il existe un
moyen de les intégrer plus facilement en fai-

sant d'eux des commerçânts. Malheureuse-

ment, à câuse du racisme dont souffrent les

H)'snatons, le droit de cormercer leur est sou-

venl jnterdji. Mais si or bouve une vjlle peu

regardante su] 1e faciès de ses marchands et
une acùvire quj fait peur à nombre de per-

sonnes, il n'est pas ditqu'on ne laisse pas fafe
les Hysnatons. Et BlackJack â lrouvé la solu-

tion au deux conditions : Macmurdo.

En effet, cette ville de brigands ne fait pas

trop le tri de ses citoyens, elle compte d'aillelm
nombre d'Hysnatons et d'Alwegs rejetés par

la société. Le seigneur de cette charmânte sta,

tion balnéaire est luimême un Alweg, il sera

donc plus senslble aux problèmes d'intégra-
ùon des bâlards de Tanæphis. Ouant à l'acd-
vité choisie, c'est évidement le commerce
ma]itime et fluvial, qui rebute la majeur par

tie des gens. Et comme Macmurdo est un peût
poft qui a même un débouché sur l'Amiss,
c'est l'endroit rêvé pour s'y installer.

Black Jack a donc I'idée, il ne reste plus
qu'à traiter âyec le seigneu de Macmurdo,
Karim Mahius, poul qu'il laisse les Hlsnâtons
s':nsuller banquiilemenr moyennanr divers

avantages. Black Jack connait déjà une cen'
taine de sectateurs prêt à tenter l'expérience.

PouI taiter de ces accords, BlackJack pense

envoyer son amie Kim comme âmbassadrice

avec quelques présents sonnants et Ûébu-
chants. Mais la paul'1 e enfant ne peut faire le
voyage seule el même une fois arrivée sur
place elle aura besoin d'une protection. Black

Jack a donc aussitôt pensé aux joueurs pour

accomplir cette simple mission, moyennant
bien sûr un dédommagement sous 1a forme
de 5 000 Thams chacun. C'est entendu?
Oui!... alors vous partirez demain avec Kim,
Black Jack ne les accompagnera pas car des

affaires urgentes l'attendent à l'Est.

MACMIJRDO, CETTE VILLE
AI,IX CHARMES PARTICI,'LI ERS

Mâcmurdo n'est pas l'taiment I'endroit
rêvé pour passer des vacarces sympas au bord
de ]a mer,les doigts de pied en éventail. Cette

ville, à I'architectute ânarchique, ressemble à

ses habitants. Les habitations sont faites de

matériaux de forrunes {rorchis. bojs, pierrej
qui menacent de s'effondrer au premier coup
de vent, dépassent rarement un étage et sont
disposées sans aucune cohérence les unes

envers les autles.

Au centre de ville, à la jonction des de[r
grandes mes, se ùesse une antique et inmense
vi11a Batranoban entourée d'un haut mur
d'enceinte. C'est ià que vit Ka.rim Maldus avec

sa garde peronnelle. Autou de cette vllla iqu'on
âppelle également "le palais) s'est consruit une

sorte de cenfe ville avec des auberges aux pdx
prohibidA, des majsons de jeu er de plàjsirs ani-

mées, et même quelques commerces de luxe
(épices, vins fins, etc.. . ). Cette panie de la ville
est réseffée à une riche clieffèle de brigands

fortunés ou pùssants venus se mette au vert.
tnsuire commence le lablrinthe de ruelles oit
règnent la violence et ia mjsère. Ici, I'odeuj de
décomposition des ordûes n'est que le reflet
de l'âme des hâbitaffs.

L'âmbiance durant la j0urnée fâit res-

sembler Macmudo à un immense souk sur,
peuplé oir tout le monde se bouscule et
s'interpelle.. . ur trai bonheur. La nuit, sauf

le quarder du cenue qui resre animé en per-

manence, les ruelles sont (ou plutôt semblentl
désertes, sombres et dangereuses. Les pires

exactions commises se font dans I'impunité
la plus totale. Macmutdo est la ville qui a fait
du "glauque" un afi de vivl'e... et de mourt.
Les personnes qui habitent à Macmurdo sont
d'origine ûès diffâente, mais elies ont presque

toutes un pont commun ; brigands, assassins,

Hysnatons, Alwegs, ils sont des exclus de la
société.

KARIMMALRruS
ET SON ENTO{JRAGE

Kadm est un Alweg issu d'un père Voro-
zion et d'une mère Bâftanoban. I1 a très vite
fui la maison familiâle, las des vexations de

son père. Un iour qu il éniÎ en train de glan-

der à Macmurdo, il tombe nez à nez avec une

superbe porteuse d'Ame Hysnaton et c'es e

coup de foudre. PouI pr0uver son amour et
pour que son amant puisse plus facilement
partager sa vie, la porteuse (du nom de Sapâ-

kha) lui offte une AIme Dieu, un maillet qui
répond au nom de Thunder Voice. Crâce à

leu$ pouvoirs conjugués, ies Ajmes et leurs
porteurs se hissent très rapidement au pou-
voir à Macmurdo. Les delrx Armes, à I'instar
de ieùrs porteu$, flnissent même par tomber
amoureuses I'une de I'autre.

Tout serait op simple si Core, l'Arme de

Sapakha, n'avait pas décidé de fusionner avec

sa porteuse. La fusion des deux êtes échoua,
plongeant ceux-ci dans une léthargie profonde.

Ils étaient désormais indissociables dans leur
coma, sous peine de voir les deux dispanîûe
si iamàis ils devaienr ère separés. La fusion

semblait bloquée mais pâs de manièfe abso-

lue. Il sufflsait peut-être d'un déclic pour que

la fusion leptenne son cou$ normal et alrive
à son terme. Karim et Thunder Voice décidè-

rent donc d'attendre que leurs amours fes-
pecûfs reviennent à eux. Assis aux commandes
de Macmurdo, i1s patientent depuis ûois cent
ving cinq ans. Deux problèmes toublent cette

attente qui s'étemise : la conseflation en l'état
du corps de Sapakha et la schizophrénie que

l'attente cause à Katim.

H
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ThunderVoice eu I'idée lumineuse d'uti-
liser les services des sorciers Cadhars pour
qu'i1s empêchent la dégadation du corps de

Sapakha. Même si 1a conseNation du corys

ne nécessite que tlès peu de fluide (un petit

sort de guérison toutes les semaines), elle

consomme par conÛe beaucoup de sorciers.

Kæim a même dû se résoudre à organiser des

expéditions en teritoire Gadhar pour kid-
nâpper des sorciers. 11y en a 3 qui sont actuef
lement retenus plisonnie$ dans les sous'sol

de la villa, oir le corps de Sapakha-Core est

enlreposé. Pour ce qui esr de l'approvision.

nement de I'endroit en fluide. cela n-a jamajs

posé de problèmes :Macmurdo estle théâtre

de nombreux affrontements entre Armes
Dieux, ce qui crée forcément des poches de

magie gauque. Cette magie glauque est aus-

sitôt attirée vers les sous-sols par i'ulilisation
intensive de fluide qui est faite à cet endroit.

Le second problème, c'est Karim. Si Thun-

der Voice supporie bien l'immorraliré er

I'attente, i1 n'en est pas de même poul Karim
qui commence à péter les pl0mbs. Imaginez

un homme qui se morfond daff un siniste
paiais, attendant pendant plus de trois cent

ans que sa dulcinée reûouve ses esprits. Si

l'ex, rcice du pouvoû l â occupé un temps {et
rnÊ e deux), c'est désormais m homme âigri,

renfermé surses souvenirs, qui laisse ses lieu'

tenants gouvemer Macmurdo. L'idée que

Sapakha est morte est en ûain de germer dans

son espdt. Il a beau être toujouls jeune et fort,

rlen ne f intéresse plus etil ne survit que sous

la pression de Thunder Voice, qui fait de son

mieux pour remplacer Sapakha daff I'esprit
de Karim. Karim est âu bord du goûfre et
Thunder Voice, qui s'est énormément atta-

ché à lui, 1e sent bien.

TOKARA
Tokarâ est un immense porteur d'Arme

Gadhar qui s'occupe depuis peu du maintien
de l'ordre et de la gaJde pe|SorLrelle de Kaim.
I1 est devenu muet à cause d'une malédiction
ptovenant de son Arme, une dolote du nom
de Kliniaâk. I1 s'exprime désormais par des

signes de tête et par des dessins qu'il trace

dans la poussière ou à la craie sJr les rnurs {ça

va êfte sympa pour le rôle-playing.. . dessinez,

c est gagnel). Tl esr arrivé récemment à Mac-

murdo, suite à I'enlèvement de son père qui

élait le sorcier de sa tribu, poul mener son

enquere. ll sait que s0n pàre esl emprisonné

quelque part dans la ville, mais il n'a pas encore

découvert où.

Kadm I'a tès vite embauché dans sa garde

personnelle pour ses aptitudes de combattart

et il 1ù une confiarce totale. De plus, étant

muer. : ,)r Jjs, ule pds les ordres. S il désire

communiquer, il le fait par I'intermédiaire d€

son Arme, Klinhaak, qui ûansmetle messârl

télépathiquement à Thrnder Voice. T0Li.

est ûès loyal envers Karim et Thunder Vor. r
s'est bien gardée de lui dlre la vérité sur ia or:

paJition de son père. TokaJa sofi tous les soris

dans les endroits louches de 1a vil1e po-ir

recueillir des renseignements sur la dispa

tion de son père.

HASSAN YOIJFFA
Hassan Youffa est un vieux Batanoban

d'un cinquantaine d'a,mées aux ronder.L's slm-
pathiques et au sourire avenant. C'est lui qui

se charge de "1'adminisûation" du palais et
(surtout) des basses besognes comme de I'eniè-

vement des sorciers Cadhæs. Obséquieux au

possible et toujou$ d'humeur égale, c'est un

frn politique que tout le monde ûouve gentil.

Depuis ûente ans qu'il est au service de Kadm,

il aimerait avoû une plus gosse part du gâteau

et même la place du calife si c'est possible. 11

a d'ailleus était récemment contacté par une

secte qui souhaite "assainir" Macmurdo de

ses Hysnatons et renverser Karim au profit de

Hassan évidemment. Hassan a beau êûe un

vieux renard, il est tombé dans le panneau

(les deux babouches en avani) et il coopèrc

avec la secte de "l'ordre nouveau" dont la
chef n'est auûe que la nouvelle porte$e Batra'

noban de Beaster (cf: Plasma n' 1 11.

LE COMPLOT ET LES INTRIGI,JES
SECONDAIRES

PouI bien comprendre ]e but ce complot,

il faul remonrer à sa source. Un beau maùn,

un riche chef de famille Batranoban décide
qu'il a besoin d'un port comme Macmurdo
poul faire plus facilement commerce avec ies

gens du nord. Mais le seigneu en place à Mac-

murdo ne verrait certainement pas ça d'un
bon 0eil et demanderait des taxes exorbitantes.

11 faut donc le remplacer par une personne

plus "compréhensive". Ce marchand du nom

de Humma Sakka, fait également parti de la

société seffète "Ordre nouveau" et propose

donc à une nouvelle membre de sê chârgÊr

"d'épurer" Macmurdo de sa populadon Hys-

naton puis de profiter du souk pour prendre

le pouvoir. Ainsi Sakkra, joignant I'utile à

I'agéable, fera oeuwe de salubrité publique

et placera "une femme à lui" aux commandes

de cette charmante bourgade.

Yashina, 1a femme en question et Ia por

teuse de Beaster, se rend donc avec une escotte

à Macmurdo, prend contact avec Hassan

Youffa et lui offte ses seFices pour renverser

Ka m. Yashina n'a aucune envie de tenir
parole, mais elle a besoin de Hâssân pour entrer

au palais au moment lpp0rtun. En même

temps, pour monlL, ,;,;ul-r.diion conte les

Hysnarons er pour légitimer le coup d'eral

contre Karim, elle orgaJLise des rapts d'enfants

et fait collrir la rumeur que les coupables sont

des Hysnatons cannibales. Et la foule mar-

chera comme un seul homme. Les bébés sont

en fait envoyés chez Sakka qui les vendra

ensuite comme esclaves. Il n'y a pas de petits

profits! Lo$que la pression sera à son maxi-

mum, elle pénéfera pal ruse dans le palais et

ses hommes ouvdront les portes à lâ vindicte

populaire. Elle luera Ka,rim {coupable de per-

missivité enven les Hysnatonsl et Hassan (pour

faire bonne mesuel pou prendre leuls places.

Diabolique, non? L'assaut finâl est pré\u ql]aûe

iours après 1'arrivé des joueurs.
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Pour rajouter âu sâc de noeud, deux pro'

blèmes vont se greffer au complot:la
recherche de son père par Tokara et la schi-
z^nhréniê do frrim

PAPA N'EST PAS
EN VOYAGE D'A-FFAIRES

Dr "ar ' lp séinr- rrps'ô êr -ç Tn(afa

n'aura de cesse que de ûouver son pète et

fouillera partout. 11 sortira toutes les nuits à
la recherche de renseignements. Les joueurs

pourr0nt remarquer son manège car ils loge-

rOnt dâns lâ même aile du palais que lui. Il
sort discrètement de sa chambre, caché sous

une cape noir, et traînera une oreille atten

tive dans tous les bouges de la ville. Si les
j0ueurs lui en parlent, il dira aussitôt Ia vérité

er demanderà làide des joueurs. Son père.

ainsi que deux autres sorciers, sont en fail
retenus dans les sous-sols accessibles uni-
quement de la chambre de Karim. L'aile de

la villa réservée à Karim est fortement gar'

dée par des porteurs d'Armes mineutes et

seul Karim peut y entrer.

L'indice pOuvart mettre les j0ueurs sur

la piste est 1a confession d'un cuisinier bou-

gon qui en a marre de prépaler des plats pour

ûois personnes ËJd dars la sofée. C'e$ Kaim
qui vient personnellement chercher ces plats

avant de se coucher (et qui les apporte aux
pdsonnien). Cette information peut êhe conir-
mée par les gardes de I'aile reservé à Karim.

Si 1es pe$onnages anivent à pénétrer dans la

chambre de Kaim, ils trouverOnt une tappe
qui mène à un souterrain. Au bout du sou-

tenain, se ûouve la prison où attendent trois

sorciers Gadhars autou d'une dalie remplie

de coussins sur laquelle repose le corps de

Sapakha et son Arme, une épée bâtarde. Les

solciers seront dignes malgré leur teneur et
diront qu'un homme portânt une Arme vive

{'ls décrironr Karim et Thunder Voicp) les
-eùenl prisonfiers ici er qu ils dolvenr main-

renjr celre fem'ne er ue gràce au fluide sinon

ii les tuera.

Plusieurs attitudes s'offient alors aux
joueurs :

. les PJ racontent tout à Tokara : celuici
ira libérer les sorciers, puis ii essayera de tuel
Karim (j'ai bien dit "il essayera"l.

. les PJ libèrent les sorciers : Kadm congé-

diera les ioueurs du palais, mais continuera

les pourpaJlers avec Kim.
. les PJ ne disent rien (ou s'ils ne décou-

went enl : Tokara découvrira 1a prison de

toutes façons le sot de l'attaque et prontera

de la confusion pouJ s'enfuir.

C esr donc un genLj perit dilemme qui sp

pose aux joueu$. Faut-il privilégier les accords

commerciâux ou Tokara?

s'l
\-J
\Sg\\s"
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KARM N'A PAS BONNE MINE
(DE CHARBON!)

Karim est un peu déprimé ces temps ci,

c'est un fait, mais les joueurs ne vont pas

a.rlanger son équilibre mental. La charmante

Kim Laed qui 1es accompagnenÛessembie à

s'y méprendre à sa chère Sapakha et ça va le

plonger dans un trouble existentiel profond

âu hlr el à mesue que le remps passe. Le jou-

de l'â-rr;vée des personnages au 0alais. Karim

sera d'abord toublé pâr la ressemblance et il
âcceptera les pourparlers. I1 sela alors aimable

et très prévenant enYers Kim.

Le deuxième soir, il prendra Kim à part

et lui déclarera sa flamme {sans lui parler de

Sapakha). Elle repoussera ses avances et ila

t\
,\\\ 1. \,

ii\\W

se confier aux iôueurs. E1le sera troublé...

ainsi que Thunder Voice évidemment.

Le troisième nuit, Thunder Voice pren-

dra le contôle de Karim et se rendra dis-

crèrpmenr dans la chambre de Kim. I a, elle

essayera de tuer Kim, devenue sa rivale dans

le coeur de Karim. Kim criera pour alerter

les joueuls. l1s alriveront pour voil Kim recro

quevillée dans ur angle de la p'ece et Karir.
de dos,le maillet brandit au dessus de sa tête.

De ia boucne du maillel, une voix vo(''ê

rcra : "Tu vas moulit et tout rcviendla dans

1'ordre".

Cette slmpathique vision fera alors sans

doLlte place à une bonne bas on gênérale.

Dès que Karim sera touché, il reprendra 1e

contrôle de lui-même et demandera la fln du

(ombar (si les joueurs ne veulent pas s arrè-

ter, c'est Kim qui exigera 1a fin du combatJ.

Karim sortira aussitôt de ]a chambre. Ni lui,

ni Thunder Voice n'expiiqueront leur

conduite.

Le quatrième sok, semblant avoil tout

oublié de la veille, Karim organisera une fête

au palais pour scel.er l"' accords. C est à ce

momenr que Iattaque de La secte el la orise

du palais auront 1ieux. Et c'est 1à également

que Karim pétera les piombs {voir "que ]a

fête commence" ).

Jouez Kaim comme un personnage luna-

tjque : ll sera lanlot ioyeux et cl^armeJr. pu's

arrogant et mystérieux.
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BEASTER N'EST PAS SI BETE trouve la dizaine de bâmbins que les sbires de En attendantune heue auprès du repaire,

Revenons à nos compioteurs pour jeter Yashina ont kidnappés. Ils sont sous la garde 1es joueurs verront sortir cinq membres de la

,n oeil à leurs activités durant le séjour de nos d'un monsûe que Beaster n'a pas pu s'empê secte. IIs ont pourtâche de kidnapper un nou-

:.éros à Macmurdo. Ces activités qui ne dewait cher d'apporter avec e1le. La maison est en veau bébé et de le ramener à la maison. Le

:as laisser 1es joueurs lndifférents, car elles permanence occupée par une dizaine de lendemain malin, un chârlot viendfa prendre

iéterminent I'ambiance de violence perma- membres de la secte "ordre nouveau", tous li!'raison des bébés et 1es emmènera à 1a pro

:ente qui peut être néfaste à la réussite de Baffarobans et p0rteurs d'Armes mineures. priété de Humma Sakka. /|1.
"Lr m'ssion diplomàùqLe. Le fesre de l'escorre oe Yashlna est dispatché Déiivrer les enfanls dès que le charior -1lJ

Pendantle voyage qul les amènem à Mac' dans ies dilJérentes auberges de Macmurdo sera hors de la ville dewait s'avércr aisé pour

nurdo, les joueurs entendront des rumeum et se charye de monter la population c0nffe les joueurs et petmettrait par la meme occà

le fapts d'enfants dans cette riante cité. Une 1es Hysnatons. Aucun homme ne connait le sion de connaître f identité du commandi-

:Ois sur place et dans leurs déplacements dans but réel que poursuit Yashina, ils se conten' taire de ces rapts en interrogeanl les gafdes

-a ville, iis seront conilontés à ]a montée du tent juste d'exécuter les ordres. du chariot.

:acisme anti'Hlsnaton dans divers événements

secondaircs. Le but de leur mission etla colh-

aidence de cette poussée de fièwe devrait tout
]e suite les intriguer. Et ils devraient faire ]a

lGalerrclrter cles griancls
et peilits érzérrerrr(errt:s

:elation enûe les deux. l1s chercheront donc Plusieus intdgues se superposânt, il est sâns doute judicieux de vous donner des repères

à savof pourquoi,et surtout à came de qui 1a en nxant jour par jour 1a listes des événements qui vont se succéder.
'ille est en ébullition.

JOI,JRJ:
S rls veulenr le savo'-, 'l' dewon suiwe . fai6 principaux:

. affable Hassan Youffa dans ses déambula 'ar vée des PJ en ville et accuell de Karim.

:Ons nocturnes. En effet, 1a deuxième nuil - premiers pourpaJlers entre Kim et Kârim.

,]ivant I'ardvée des ioueurs, il se faunlera en - sofiie noctume de Tokara à la recherche de renseignements.
jehors du paiais pas trop discrètement en . événements secondaires'

:tant des regards inquiets derrière 1ui. 11 va - les PJ Hysnatons se font insulter à leur â ivée en vilie.
.t fait retouver Yashina dans un bouge des - ure mète malheureuse anellte la foule dans la me poùr aéclamer vengea.nce.

, rbourgr de d ulle. Là, ils discLleront à voix

rasses du plan d'attaque du palais. Puis ils se JOL|R J+ I :
répareront au boul d'une heure. . faits principaux :

Note : Yashina n'aura apparemment pds - seconde séance de pourparlen en tête à tête 1e matin.

|'Arme sur e!!e, Beâster ayant désormais le - visite guidée de la ville à Kim par Karim, poul lui montrer le port.

souvoir de dispa tion. - Kârim dévoile sa flamme à Kim, qui le rcjette.
- enlerue Hassan - Yashina dans un bouge des faubougs.

Ce plan d'attaque est d'ailleus très simple, . événements secondùes
ruisqu'il consiste à fajre passer Yashina et ses - durant la visite guidée, les Hysna:ons de I'escorte de Karim se font agresser par

rommes poul des saltimbanques. Une fois la foule.

lans ia place et le spectacle commencé, ils se - scène de l]'nchage d'un Hysnaton sul le trajet de retour de la visite.
leteront sur les convives tardis que des com - rapl d'un eniânt pendânt la nuit .

Dlices à I'extérieur amèneront une foule en

colère iusqu'au palais. JOLJRJ+2 :
5i les loueurs interrompenl a conversa- . faits p ncipâux:

rion des deux comploteu$ autou de 1a table - troisième séance de pouryarlers, toujous en tête à tête.

ou s'ils interrogent Hassan sur la femme (ici -confession du cuisinier en colère.

ou à un auûe moment) ; ce demier, nulle- ' tentative d'âssâssinat de Kim par Thurder Voice, dans la nuit.
ment décontenancé, leur soutiendra que . événements secondaires.
va5hina esr sa nièce er qu'il espère faire plai- - un chafior emmène les bébés enlevés chez Humma Sakka.
sir à Ka.rim en la lul présentant. Il ajoutera que - émeute raciâle dans les faubourgs sud de la ville. Si Tokara est toujous là, il sera

son maître semble bien triste ces demiers envoye poul remetûe de 1'ordrc.

temps et que les talents de danseuse de Yashina

dewaient le disûafe lors de la prochaine fête JOLJR J+3 :
au palais. à laquelle il a invilé sa nièce. Yashina fair principal :

si elle est également questionné, racontera - fête au paiâis pour sceller 1es accords commerciâux et attaque de la secte.

exactement la même histoire. . événement secondùe :

' si Tokam est touiours 1à, il ùa déli\rer son père pendart la réception.

Si les joueurs suivent ûès discrètement

Yashina après son entrevue avec Hassan, elle Cet ordre des faits et des événements peut évidemment changer suivant ce que font
les conduira à une maison, aux fenêûes closes, les joueu$, ù faudra alors que le MJ modu.le les événements en fonction des actions des

au nn fond d'une ruelle sordide et puante des joueus. Sachânt que le point d'orgue du scénado se situe ie dernier soir. De toutes les

faubourgs Sud de la vi]le. A f intérieu de cette façons, Yashina doit être présente avec Beaster à 1â fête.

masure, à la cave pour être plus précis, se
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DE L'AMBIANCE ET DES
ÉvÉrununxrs sEcoNDArREs

Comrne il était déjà précisé précédem-

ment, les joueurs vont être conhontés quoti-

diennemenr à la monlée du racisme à

Macmurdo. Cette pression qui plane sur
l'atmosphère de la viile devra se faire ûes-
cendo tout au long du scénario au lravers

d'événements secondaires : Insultes aux

ioueurs Hysnatons à leur ârrivée en ville,
esclandte en pleine rue d'une mère dont
I'enfant a été enlevé et qui réclame la mort
des Hysnatons, slogâns racistes sur les murs,

scènes de lynchâge d'Hysnatons par la popu-

lace, émeutes mciales dans certains quartjers

de la ville, etc... Les ioueurs, pour des raisons

X ou Y, peuvent ne pas participer à ces évé'

nements secondaires mais ils en entendront
n âhd mômê nârlpr

OUE LA FETE COMMENCE !

Dans la madnée du quab'ième iour, Karim

annoncem qu'il accepte que des Hysnatons

fassent acte de commerce ma time dans le

port de Macmurdo. l'annonce de cerle sOirée

par Karim sera plus ou moins enthousiaste sui-

vânt que Tok a se soit ou non déjà enfui avec

les sorciers Gadhars. Pour marquer le coup,

il organise une somptueuse réception dâns ia

soirée. Les joueurs y sont, bien srlr, conviés.

Kim sourira à pleines dents à I'annonce de la

nouvelle qui signifre la nn de son calvate et

la réussite de sa mission. Au palais, toute la
joumée sera occupée à la mise en place de la

cérémonie. Les cuisines mârcheront à piein

régime, une table en U sera dressée dans

I'immense salle de récepton et des artistes

arrivercnt en gand nombre dans i'enceinte.

Dans la ville, I'atrnosphère sera élect que.

La nuit tombée, un banquet attendra nos
joueurs. Ils seront âssis à côré de Kim. elle

même à la gauche de Kârim. Hassan et Tokâra

seront à sa droite. Se succèderont alors ente
chaque plats des attractjons diverses: jon-

gleus Thunk, poètes Derigions, fa'rJares Vorc
zion, avaleuls de sabres Baùanobans, etc...

Si Tokara n'a pas encore libéré son père,

il prcfitera d un numéro captivant pour s'éclip-

ser discrètement. Kafim ne s'apercewa même

pas de sa disparition, ffop occupé qu'il est à

contempler Kim. Puis anivera le tou du spec

tâcle de Yashinâ. A I'intérieur du mur
d'enceinte, les membres de la secle se char-

geront au même moment de tuer les galdes

qui protègent I'enûée. A I'extédeur du palais,

les auûes membres ont réussit à rameuter plu-

sieurs centaines d'habilants en colère conûe

Karim et les H],Bnatons. Dâns lâ salle, Yashina

arrivera allongée sul un énorme coffre porté

par quatre Baûanobâns (de "ordre nouveau"l

en habits de cl0wn. Elle sem juste vêtue de

voi.es de soie ûès fins. Le maiûe de ceremo

nie, une sorte Jacques Martin locâi, annon-

cera Yashina comme la merveille ensorceieuse

de Durville. Elle commencen un strip-teâse

à réveiller un zombie eunuque, pujs des bruits
d'émeute se feront entendre dans I'enceinle

du palais.

Tout se passera al0rs très vite. Beaster

appa.raiûa dans la main de Yashina, tandis que

ses hommes ouwiront la maile qui contient
son monsûe adoré et se muniront de leurs

Armes mineures qui sont cachées au fond.

Hassan se réfugjera sous la table au même

moment. Yashina foncera sur Ka m en hur
lant "mort au bâtard!", celuici esquivera et
c'est Kim qui récoltera le coup de plein fouet
(elle mourra aussitôt). Le monsûe et les sec-

tateurs se jeteront sur les PJ. Yashina se bal-

Lra un momenr avec Karim. Tokara surgirà

soudainement et se ftayera un passâge dans

le champs de bataille, pour s'échapper avec

son père et les deux autres sorciers Gadha$

rs'il érait présent, rappelons le. à la fêre). Kffim
sera alors pril de pânjque et ilse metûa à crier
"Sapakha, Sapakha, Je ne t'ai pas trahie!". Il
rompra le combat avec Yashina qui,verle de

colère, décapitera Hassan etse retoumem vels

les joueurs. En fait, Karim a pété les plombs

et il est parti chercher sâ bien'aimée dans les

sous'sols du palais. Les ioueurs delront d'abord

se débarrasser de Yashina, du monsûe et des

membres de Ia secte avant de pouvoir se lan'

cer à ia pouNuite de Karim dans les dédales

du palais. Durart tout Ie combat, les joueurs

enrendront les cris de la populace. hosdle à

Kafim, se rapprocher d'eux.

A peine auront-ils éliminés Yashina et ses

sbires, s'ils y arrivent, qu'un nouveau pro-

blème se présentera. La foule belliqueuse a en

effet envahie la place et s'engouffTe dans tous

ies couioirs, tuant les gardes, pillânt toutes les

richesses et déclenchant des incendies sû sOn

passage. Les joueurs dewont donc tailler dans
je vif pouraccéder aux appafiemens de Kafim.

Il n'yaura personne dans la pièce (ni dans les

sous'sols), mais de 1à ils n'auront aucun mal

à suiwe lâ trace sanglante que Karim lâisse

sur son chemin. Kaim progesse en dlrection

du toit du palais en recouvrant le so1 et les

mum de cadawes d'émeuters.

En ânivantsur le toit, ils assisteront à une

scène épique oir Karim, agrippânt le corps de

Sapakha de son bras gauche, se bat comme

un fou avec une tentaine d'émeutiers sul un

toit en flamme alors qu'une tornade déclen-

chée par Thunder Voice commence à se

déchaîner au dessus d'eux (-20% à toutes les

compétences pendant 5 minutes). ks joueurs,

médu"és. voienr ensuire le corps de Sapâkha

s animer comme si le processus de fusion
venâir de s âchever. Karim làche alors Sapa.

kha et tombe à genoux. Sapakha hulle, dans

un souffle, le nom de son amant et se iette
dans un furieux corps à cotps avec ses enne

mis. Tous les pouvoirs de Core se mettront
ensuile en action en même temps.

L'AJme. qui n àvàit aucunement besoin

du fluide que l'0n adminisû'ait à Sapakha pour

la conserver en "vie", esr en surcharge. La

libération de cette surcharge s'exprime par

une utilisation de ses pouvolrs de façon incon-

trôlable et auto destucûice.
En deux rounds, le temps qu'il faut aux

joueus pouJ s'apprccher des combattants sans

se casser la gueule du roit, elle aura réduitses

agresseurs en charyie (grilles, rongés par I'acide,

tronç0nnés ou les ûols à la fois). Le combat

terminé, le corps de Sapakha se décompose

en quelques secondes et Core se met à wom-
bir, clouant les personnages su-r place parl'hys-

térie que provoque ce bruit sur leurs Armes.

Puis le corps de Sapakha s'enflammera, ne

laissant à sa place que quelques cendres vites

balayées par la tornade et une épée bâtarde

désormais vide de rcu dieu. Kain se saisirà

de l'épée et la se era sur son coeut, en san-

glotanr. La tempete se calmera aussltôr.lars-

sant pLace à un ciei bleu. En contrebas,la foule

qui a âssjsté âu spectacle se retire en silence

du palais en ruine.

(êonclusion
Après avoir reprit ses esprits, KaIm

demandera aux joueurs de partl de ]a ville.

Il leur assurera qu'ii tiendra les engage.

ments qu'il avait prit envers Kim. Il leur
dim éga.lement qu'il souhaite désomais ne

se consâffer qu'à I'épanouissement de Mac-

murdo. Puis il donnera Thunder Voice aux
joueurs. Celle-ci leur demandera, de sa

propre bouche, de la conf,er à un nouveau
porteur Alweg à pôle. Kæirn leur venera
mille Thames pour le voyage. Ka.rim tour-

nera les talons et ira donner des ordres aux

suffivants de sa garde pour éteindre les

incendies. Les joueurs quitteront une ville
déserte, où le câhne est revenu.

Une fois à Pôle, ils pouront s'acquit-

ter de leur tâche envers Thunder Voice

avant de rejoindre BlackJack. Celui-ci sera

profondément affecté par lâ mort de Kim,

majs il remerciera les ioueus d'avoir essay€r

de lâ proÉger. Seul rayon de soleil à l'ho -

zon, la perspective d'un avent meilleur
pour quelques Hysnatons.

]EFF
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KIM LAED

Leader Hysnaton au visage fin et aux yeux
'.-erts vifs. Belle, intelligente et slmpathique.

KA-RIM MALRruS

Porteur All /eg (Batranoban/Vorozionl

rès chadsmatique et amoureux.

THI,JNDERVOICE

Prestige : 46
Type: Mailler. Iniriative 5. Dommages

!, AB +5% (+105 % avec les pouvoirs)

Corlt : 325

Pouvoirs : Imnortalité./lmmunlté aux

::raladies,/lmmunité aux poisons,/lmmunité

:u feu,/lmmunité au froid/ Commandement

.lcontrôlé (+ 100%)./ Bio Mécaniqre : Pseu

lopodes,/Bio-Mécanique : Bouche/ Méca-

rique: Choc électrique (2d10 de dommage

:n phs)/Attaque brutale incontrô1ée
+100%l/Attaques brutales multples,/ Tor'

r'rade./ Coruraissance Vorczior l+ 40%) / Code

le conduite (fldélité à Sâpakha).

HASSAN YOI,'FFA

Leader Batanoban, vieil homme affable,

!oliticien su le tetour et traîte.

TOKARA

Porteur Gadhar, montagne de muscles

silencieuse à la recherche de son père.

KLINHAAK

Prestige : 34
T)?e : Doloire, Initiative '5 (+5 t0is fois

par'oJr avec les pouvoirst, Dommages H (l

avec les pouvoirs)

Coût:2i5
Pouvoirs : Résistance à la douleur,/Résis-

tance à la faim,/ Détection du danger,/ Initia-

tive ac ue./Discrétion incontrô1ée
(-75"6) /Coulse Incorirôlee ( r 757.)/Connajs

sânce Gadhar {+40%)./ Fotce accrue
(+31,/Compétence attaque brutale (+3O%l/
Desûuction/ Aura de peur./Bond./ Malédic-
tiôr .rên.l lê n^rrê,,r ni,êt

YASHINA

Porteuse Baûanobân, pleine de charmes

mais sarguinaire au moment venu.

BEASTER

Prestige : 45

Type : Raplère, Initiative +2, Dommages

F, AR +5% (+105 avec les pouvoirsJ

coût : 265
Pouvoirs : Disparition,/Attaq[e rapide

incontrôlée l+ 100%)/ Tronçonneuse (+6
colonnes),/Empathie avec les monsfeslstase
temporelle,/ Rapidité accrue (+ 3 en rapi-

dité),/ Pseudopodes (condition : racisme,/Deri

gions),/Oeil,/ Terreur { mot de commande :

Bouh!)

LES MEMBRES
D'ORDRE NOI,JVEAU

PorteuJs Baûanobans d'Armes mineures
(Afmes mineures à déterminer)

LE "STREUMON"
IJNJEI,JNE LÉZARD
DES MARAIS

Fo 12 En 14Ag 10 Ra 18 Pe I Vo 8

Queue Bæbelée (initiative-l, dommages

Fl,/Attaque brutale + 30% (soit 55 % au totall/
tcailles I r5 en armuret./ Rapidité majorêe
(+10)/ Modiflcation du mode de Vie ( animal
êv.lr i<i\rêmênt têhrêctral

PV 28

Dommages : H

Initiative : 5

Armure : 1 I
Prestige : 12
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roaÉ 2
rl en étais-je? Au heinage, cha-

pite consûuction. Les s)stèmes

de hein ABS sont chaudement

recommandés, étart donné 1es

hautes tempérâtff es provoqués

MANCEI,'VRES
A I'instânt oir les feux de départ passent

au ven. appuyez (omrne un bceufsur I'accé

lérateur. L'idée de base en cou$e est de gâgner

une vitesse moyenne la plus haute possible.

Moyenne, car Ia plupart des véhicules à roues

doivenr ralenùr dans les virages. Sans quoi. er

tant qu'on aula den tlouvé de plus ftactal dans

1es iois de la cinétique,le pilote s'expose à de

graves problèmes de sailté.

La voiturc de couNe moyenne (TR : 5)

peut se permetÛe de prendre un virage seffé

à 130 mph sans grand risque. Au delà, la
prise de contact avec le corps médical aug'

mente exponentiellement avec la vitesse. En

toute logique, une course doit donc être

constituée d'une suite d'accélérations er oe

freinâges calculés, toujours à la limlte de la

perte d'adhérence.

Il existe deux écoles de preneus de virages:

les Toumeurs Progessifs et 1es Virageu$. Les

membres de ces deux écoles se méprisent en

secret, mais n'hésitent pas à se balancer de

grands coups de casque dans les vestiai.res. Les

Tourneurs Progressifs pÉtendent qu'il vaut

mieux fâire un virage D I à chaque phase, alors

que les Virageurs amrment qu'i1est pltrs intel-

ligent de fairc des D3 aux phases cruciales.

Les deux méthodes Ontleurs avantages: celle

des Tourneurs permet un contrôle accru du

véhicule, alors que les Virageurs bénéncient

de la phâse de déplacement en ligne droite

nécessaire au tir.
les ti$ en cou.$e ne causent pæ la mâieue

partie des dommages par 1e biais de f impact

dfect, mais plutôt par celui des incident en

résultant. Les suspensions actives réduisent

ces incidents et sont donc largemenl ulifisées.

Des dommages bien répartis sul un véhicule

peut ûansformer trne manæuvre souple en

un amas de métal très chaud et tlès tordu. Et

ffès collant. Les Jupes et les Spoilers sont un

auhe m0yen de rédûe les conséquences d'un
jet sur 1â table de crash. Lancée à 130 mph,

une voiture équipée ainsiavec un conducteur

pas trop mongolien lconducteur'2), tile à'1
su la table de crash.

TACTIOI,JES
Les tacùques de courùe sont DouI airsi

dûe simples:

1l Essayez de restet au maximum à la

corde : voûe virage sera moins seré, et vous

n'aurez jamais Lrop de Dlace pour partir en

glissade inconûôlée.

2l Lorsque vous n'êtes pas en ûain de ilej.

ner, voûe pëdale d âccélérateur doit passer à

ûavers la tôle.

s

Tacùqure=s
cle (cxEDlrnsDre>,

Put the fsedal to the netal

par les fueinages excessifs nécessaires sur les

anneaux de vitesse. Pai conte, arrivé à votre

vitesse de pointe, i1 serait de bon goût de pou-

vot encore accélérer de 20 mph à l'aide d'un

overdrive.

Les moteurs à c0mbusLjon Iincomplète.
je vous le raopellel peuvenl uliliser la plJ-

part des accessoires existants et possèdent

en plus to[te une gamme de produit qui leur

est spdcialemenl dédiée. Les VP Turbochar'

gers sont un classique du geffe, talonnés par

les P0ts Tubulaires et les bonbonnes de Pro-

toxyde d'Azote. Pour ies cas désespérés, nous

proposons un pack comprenant des Boost€Is

et du Protoxyde d'Azote qui peuventse révé'

ler être le seui moyen de glaner les quelques

secondes supplémentaires qui vous mettent

dans 1e vent à chaque partie. Le plus sou-

venr,les Boosrers sont utilisés dars les sorin$,

ou sul l'unique ligne droite des cou$es de

dragsters. Les Sièges de sécudté, Ies Arceaux

de sécurité egalernenl. el les armures per'

sonnelies devraient faire partie du set de

départ de n'importe quel bon pilote.



3) Ne faites pas de manæuwes pour le
fun, c'est le meilleur moyen de vous vautrer.

L€s tactiques de combat sont aussi adap-

tées au volume cérébral du pilote de base :

1) Visez les pneumatques de vos enne

mis si c'est autorlsé, c'estla partle 1a plus vul-

nérable d'un véhicule. La perte d'un pneu

metûa en règle générale voffe adversaire ho$-
cou$e et, avec un peu de chance, contre le

:uL
2) Utilisez au maximum les écrans de

--imée aiin d'empêcher vos adversafes de vous

L:er dessus.

l) Emmenez un max de muritions, les

combats sur cfcuit ayant tendance à ûâiner
en longueur. Un duel en arène durent sou'
vent autour de 20 secondes, les combat en

course peuvent durer plusieuts minutes sur

de grandes pistes.

Remarque : Oubliez 1es tactiques à base

de collisions directes. Les chocs de face ou en

T sonr des formes dÊ suicide qu' 0rl amené

à interdfe les circuit aux moins de teize ans.

Une glissade Deut entrarner dn D L mais à cei
vitesses, cet incident peut se révéler mortel.

Soyez attentlfs aux véhicules emportantbeau-

coup d'ârmure (ceux qui sont les plus près du
sol), ce sont ceux qui sont le plus susceptibles

de vous fenûer dedans comme des bæufs.

Si vous êtes le possesseur dL-l tark, et que

vous vous cantonnez à des v resses raison
nables, usez et abusez du bon vieux choc por-

lière conûe portière, c'est bien plus efncace

que dans les films. L'armure métal estle choix
idéal pOuI ce genre de voiture : elle absorbe

parfaitement les dommages de collision, et
ûent toujours après plusieu$ impacts.

Le choc latéral sur des circuits avec des
jnlersections à quaûe voies (Muskogee Fair-

ground, Pocano, Stardust Memoriai Race'

track...) a déjà prouvé son efficacité aux
championnats régionaux du Midwest en 2039
lorsque le premier kil] fut enregistré à une
,iitesse instantanée de 300mph. C'est ainsi
: . une v0ilure avec peJ d armLre eI un (has-

r, en Carbure d Aluminiu- fut uansformee
en une multitude de confettis dont pas un
n'atteignit 1e public. Néanmoins, n'essayez

cette attaque qu'avec une TR au maximum
et une vltesse relativement basse.

La meilleure façOn de gagrer une course

est de ne pâs se fâire toucher du tout. On anive

à ce résultat en distançant ses adversaires et
étart s1loin qu'i1ne puisse vous toucher. Sou-

venez vous, la vitesse ne tue que si elle esl
mâl utilisée. Dosée avec flnesse, elle permet

ffa la victoire face à des véhjcules supérieurs.

f-a !E rrerrte)
r \lVans 

=(OrrarrGt
Le bluff est une part importânte de 1â plupart des ieux. Un bon ioueur de Car Wa$

dewail également savoir endormir ses adversaires avec discréfon et brio. Voici quelques
tactiques pour fate clote que vote véhicule est plus puissant qu'i1 ne I'est réellement, et
quelques conseils de mauvâis goût pour déstâblliser vos adversùes durant la partie.

PouI ce qui est du véhicule, il existe seuiement deux tactiques à Car Wars :

1) Fùe croire que vous êtes plus puissant que vots ne l'êtes.
2) Faire croire que vous êtes moins puissatt que vous ne I'e&s.

Souvent, on usera d'une combinaison des deux tactiques au cours de la même partie,
mais rarement en même temps, ou aiors écrivez au ioumal, on vous donnera l,adrese d'ua
bon psy. C'est possible qumd même à des instants donnés, mais cela signifle la fin immédiate
de vote ruse de sioux. Pæ exemple, vous pouvez pointer un âdversùe avec u]le fausse alme
pour qu'il se décale et vienne se placer dans I'angle de tir d'une aube ame dissimrjlée.

Pour donner un aspect plus bâlèze à volre voitue, ies fausses armes forment le moyen
1e ptus utilisé et le plus efficace à corut terme. Des roquettes fercnt bien plus sédeux à coté
d'un faux laser, vos adversafues auront iargement tendance à éviter ce coté de vo e voi-
ture. Attention, I'aspect extérieu doit rester cohérent par rapport à I'imâge que vous vou-
lez donner : un véhicule alourdi par ure ffmure énorme et un pafedloc de combat n'à
que peu d'intérêt à se monfier hérissée d'ame en plastique, tout le monde va dgoler. L'exa-
gérâtion peut quand même être payante. Faîtes croire à tout le monde que vous avez ul]
véhicule destiné aux collisions avec de faux pare-chocs de conbat, des tâs d'armes en plas-

tiques et des tas d'armes en bon acier tempé. Résultat, regarde le igolo qui veut nous fairc
ctote que ce n'est pas ure voltrïe rente-dedans avec toutes ses ames en plastique, comme
si 0n avait pas vu son pare-choc de combat. Cet effet sera ampliflé en choisissant un moment
précis pou parler du pare-chocs pendant la présentation du véhicule. Ditesle tour oouce-
ment, ou pendant que personne n'écoute sauf un. Genre "Eh, qu'est"ce que tu viens de
dte ? l€s ga$, écoLtez, il essaye de faire passet son pare,choc discrètemenl..". Voyez? La
suite le mois prochain, si Phjlippe de Dieuleveult.
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l-es clrresËGDrrs clrr genEl
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Siroz dait pouvat être lue par tous, et pas seu'

lement par les maîtres de jeu. Il me semble

donc plus intéressant d'intégrer ces éléments

au scénaio, la seule paft[e d'une extens[on

que les joueurs ne sont pas sensés lire.

La seconde raison, et non la moindre est

que les jeux Siroz sont, pour leur plus grande

pdnip, dcs ieu( dont lc bàclground. le decor

si vous /ous àppelez Toubon. ëvolue au 1fr|

des extensions. Et plus précisément dans les

scënàios,ldu hàsàrd, l'appàition du Pince
Demon Fufur dans Iun des premiers sce'

narios d'lNS première édition). Entre naus,

un jeu comme Warhammer, le jeu de rôle
pàs [e jeu dc plàteaufanctionnc sous le mème

pincipe, cf la Campagne Impéiale.
L'un des pincipes des jetu de rôle Siroz,

est que les Personnages incarnés pat les

joueurs sont IMPORTAN|S. Ce ne sont pàs

des bamabés tirés d'an ne sait où. Ce sont

des gens qui vont faire évoluer le mande et
qui devrant prendre parÏols des décisians

temenl Chânce. Succès. Réussite dans tous

les domaines. Ëxamens. Contre les ennemis

et les cafards. Travail. Fidélité absolue en|fe

époux. Travaux de coutue. At[action de dien-

tèle pour vendeus. Résoud tous les ploblèmes

sexueis. Reçoit su rendez'vous de I heues

à 21 her.{es au Biiiiip Bd Richad lÊnoir, 7501 I
Pais {4èrne étage, porte n' 32J

VOYANT.MEDruM

Le centre le plus important de la magie

afticaine Résoudra tous vos problèmes Contre

les ememi {e)s, argent, ûavail, amou enTe

honne et fernre. Fidélité absolue erû€ époux.

Attrâction de clientèle pour vendeun. Com-

plexe physrque et morâ1. A.ffecdon retrouvée.

Désenvoutement. Chance. Succès. Réussite

dans tous les domaines. Examen du sexe pour

avot de la force en amour. Si ton mffi ou bien

ta femme est parti(e) , tu viens ici tu vas le {la)

voir dans la même semaine. Vous qui voulez

des résultats immédiâts qui vont vous

convainoe, passez sans târder ! Reçoit tous

les jours de 10 heues à z2heûes a"J.:72 r'Je

biiinp'75020 Pæis Métro Belleville (Au fond

du coulot, 2h" escâlier, l"étage, porte n'3)

DE PETE ROSE,
DE PAS EN FRANCE

... J'aimerai savot pourquoi vous placez

toujours des eléments importànIs de back-

ground dans les scénaios de vos erlensions.. .

CherPete, c'est assez simple. Camme tu

le sais, le jeu de rôle est un média paftagé

entrc deux catégo es d'intervenants : les

maitres du jeu et les joueurc. Pour des raisons

évidentes, certains points du backgrcund doi
vent restet inconnus des joueurs mâis pas du

MJ car c'est sur ces paints que reposent par-

fois les rebondissements d'une campagne ou

d'un scénaria. Alors à moins de les imprimer

en corps 5, à l'envers ou dans un encat déta'

chable, voire même de les commander à paft

en jaignant une enveloppe timbrée, tes salu

tiôns ne sont pas évidentes, à mains d'inter'
dire purement et simplement aux non MJs de

lire les extensions, ce qul n'est pas natre but,

au de tucr tous les joueurs. Une exlension

LEJEI,'NEJEFF...

...aimerait bien fùe une partie de St]ip

Magico avec Tabatha Cash.

LA PARTIE FÉMtr.ttNE
DE G.E.RANNE ...

...cherche généreux donateur de

486DX266 8'340 avec carte son 16 bitJ et
CD ROM double vitesse. On sait jamais, on

peut toujours rêver. Et puis plein de ieux
aussl.

M.AITRE MOHAMED LAMINE

Heureusement que je viens d'arriver
d'A.frique. Médium Afticain aux trons excep-

Uonnels. Je ûavaille n'impofte quelles diffi'
ûItés. Même si vous avez du mâl qui cùcule

dam votre corps, je vous I'enlève dals deu
iou$ devant vous. Poul vous domer de la

chance, je le fais dâns une semaine. Travaii

ente hommes et fem.files dans quelques jous.

Vrai résultat. Affection retrouvée. Désenvoû-

dont dépend I'avenir du monde. Le prcmier

exemple qu[ me vient à l'esprit étant lacam
pagne Eclat de Lune de Btaodlust. C'étâit

également le cas de Heary Metal,lorsque les

personnages, URC ou Egarés prenaient
consc[ence du monde dans lequel ils vivaient.

Voilà mon pctit Pete. j'espère que i'di
bien ftpandu à ta question, fott ius rtée par

ailleurs.

Comment, j'al pas hurlé ?J'ai insulté per

sonne ?J'dois m faire vieux...

DU PETIT SÉBASTIEN MOILEU,
DE NEVERS

Chère Sfoz Dream Team, je voudrajs avoil

une photo dédicacée.

Hein quoi I Une photo I fr paurquai pas

une rcgnure d'ongle ou une cratte de nez

pendant que tu y es ? Fëtichiste ! Pauvre nâin

! Degënërë : Ah... Bcn non en [di!, ça và à

peu près...

ROCCO SIFFRSDI .,.

. . . aimerait bien faire une pafie de Strip

MagicO avec le jeune Jeff.

MONSIEURCAMARA

Grard voyant médium Si vous venez 1e

voir pout résoudre vos problèmes, par ses [a'
vaux, il a une preuve fatale ! Si vous voulez

vous fafe aimer ou si vo e partenaire est

parti (e) avec quelqu'un d'aule, venez le voir
- c'est son domaine ! Vous serez âimé ! Votre

partenaùe reviendn. ll (éera enfe vous ûle
entente parfâite sul la base de I'amour ! II
coura deffière vous comme un chien der-

dère son maiBe. . Pou.r tous problèmes qui

vous pâIalssent désespérés, venez le voir, il
vous donnera une solution ! Pâr corespon-

dance, joindre une enveloppe timbÉe. Reçoit

tous 1es jours de t h à 20 h à Saint Ouen.

LA PARTIE MASCI,JLINE
DE G.E.RANNE...

...aimerait se tansformer en taboutet

avant le conceft de Tori Amos* .
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BOR,DEAUX
62 rue Pos 5f Georges

@564461 22

LYON
268 rue de Crequi (7')

a 7273 t3 26

tYON
ORATIID IOU,RIIIOI

DE "MAOIGU.
IEUX DE ROLE,

FIOUR,ITIIES
Ef PLAJEAU

LE I I Eî 12 TUIN

Renseig nemen]s
au Temple :
72 73 t3 26

LYON

I OO M2 de rêve à votre
disposilion...

TOUTE Ia gamme Sîroz...

Des démos des dernîères
nouveo,utés du monde

Iudique tous les
mercredis e] sglmedÎs...

LE fEMPLE DU 
'EUlr'ENlE PAR. CORRFI'Pgfi'DANCE

BP 47 . 33036 BORDEAUX Cedex. . (ô56 St 90 Sl
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