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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

=
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=
=
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EDelutetrirrg
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


