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Pasqgue c’est
plus fort qgque toi !

Vous aussi, manifestez votre joic ! Abonnez-vous

d Fasqua... heu... d Plasma, le magazine qui en a.

Lt 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'achetes !

Mais ce n’est pas tout ! \Vous recevrez également les régles
du jeu par correspondance Mechatech [voir Plasma n°12),
ainsi qu’un tour de jeu et tout ca, gratoche ! Merci qui ?

fans la limite des stocks disponibles.

: . dans la |
Mo - V'-

Jeu par
correspondance
géré par ordinateur

P.B.M. Komett
5 rue de Lesseps
75020 Paris

L’abonnement a Plasma ne cofite que 175 Francs, alors
que 6 numéros de Plasma au détail cofitent 210 Francs.
C’est vraiment donné ! OUI ! DEUX FOIS OUI ! Si j’habite
en France métropolitaine, je prends une feuille blanche et
je recopie soigneusement et lisiblement les lignes qui sui-

Vous pouvez également recevoir le T-Shirt
Plasma si vous étes déja abonné en
nous envoyant votre nom, votre adresse et
votre tout accompagnés d'un reglement de

vent (tout bulletin incomplet ne sera pas pris en compte) : 72 Francs a I'ordre de Halloween
Concept. Ottca? La:

OUI ! Je m’abonne a Plasma, le magazine quien a! PLASMA T-SHIRT

Ci-joint mon chéque de 175 Francs a l'ordre de 11, RUE DE MARSEILLE

Halloween Concept avec la signature, la date et tout et 75010 PARIS

tout. £t ma signature ou celle de mes parents si j'ai pas MERCI QUI ?

encore appris a écrire ou i j'ai moins de 18 ans.
INOITL Z e Prénom :...eeeeeeeeceeeesverennnn. AresSSe : oueeeeeceeeeeieeeeeeeeireeannen

Age et signature [des Parents POUT [8S IMINGUIS) & eeveeeeereeveereeresersererrsesessesssssesssssesssssssssesssssessessessssssssens
Lt jenvoie le tout a l'adresse suivante : PLASMA, 11, rue de Marseille, 75010 PARIS



‘est un numeéro de Plasma de féte que vous tenez
dans vos mains febriles. Pourquoi ? Parce que Siroz
est confirme comme ['une des societes francaises
de jeu de simulation les plus top avec le Trophée 1993
du meilleur supplément pour un jeu de rédle. £n faf,
deux prix en un puisque Siroz est ex-aequo avec lui méme !
Vous aurez tous les détails et toutes les explications un peu
plus loin ! Parce que In Nomine Satanis / Magna Veritas
devient le jeu francais le plus exporté du monde avec sa
publication en Allemagne, sa publication prochaine aux
Etats Unis et maintenant en Espagne, c’est tout
nouveau, ga vient de sortir. Ensuite, les petiots doigts de fée
qui realisent Plasma viennent de publier Toon, le jeu dans
I'univers des cartoons ! Si vous ne connaissez pas Toon,
des la page 7, vous en saurez plus ! Et comme Toon
est diffusé par Siroz, on reste dans la famille !
Et puis, souhaitez la bienvenue a notre copine Avryl Door
qui illustre a merveille quelques articles de ce numero,
a tendance carrement Cyberpunk !
Plasma 13, un vrai porte-bonheur !

Plasmaa

Clest plas
fort que
Tol et gque
Touwut ¥

oo NEWS ET PREVIEWS 31 ... MIDNIGHT SUMMER'’S NIGHTMARE
Tout sur tout et méme sur le reste, the Siroz way ! Un scénario pour S al
cales
6 .................................................................... TO ON Ah, qu’elle est belle ma Normandie, avec ses succubes,
Le seul jeu qui fait de vous un lapin psychotique ! ses loup-garous et ses Dragons...
| JESUS SUPERSTAR 39 . LOVE LIKE BLOOD

Jésus revient, et il n'est pas content ! Un scénario délire et déjanté Un scénario pour Blo OdlllSt Y -
pour le jeu qui sent autant I'encens que le soufre , j'ai nommé oo A - i p_eut gl_re
suite a celui de Plasma 11 si ca vous fait plaisir,

In Nomine Satanis ! Enfin, c’est vous qui voyez...

18 . ABRAKADABRA 46 .............oocoom Car Wars
e Berlin XV L. e s
1 S DANS CULTURE... i O URRIER DU COLONEL
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De Jack Kirby a Street Fighter 2, rien que du vrai, rien que du bon ! Et toujours les plus belles PA du monde !
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C’est sorta ¥

FRERES DE LA NUIT
POUR BLOODLUST

15 ans se sont passés aprés la fin de la campagne Eclat de Lune.
Et tout porte a croire que Tanzephis est & nouveau menacée. par quoi ?
Par qui ? et quel est le role des sectes et des sociétés secrétes dans
cette nouvelle menace ? C'est ce que vous découvrez dans les Fréres
de la Nuit. Tout ¢a et un résumé des 15 ans passés, les relations entre
armes et un exposé sur toutes les sociétés secretes qui se partagent
le continent et sur les mystérieuses sectes, ces groupes d’Armes, aux-
quels vos personnages appartiennent peut-étre.

Par la Siroz Dream Team. flustré par Alberto Varanda et Frazetta.

GURPS BASIC SET

Nouvelle édition revue et corrigée ! Gurps entre enfin pleinement
dans 'ere Siroz. La nouvelle édition de Gurps, un pavé de 256 pages,
sans compter le cahier de 16 pages détachable, illustrée de main de
maitre par le petit Cédric Giroux qui s'ingénue & signer avec un pseudo.
Comme si chez Siroz on prenait des pseudos, hein Croc ?

Gurps, c’est & part ce livre de regles, le meilleur systéme de jeu uni-
versel jamais €crit, plus de cent suppléments qui seront adaptés en Fran-
cais au fil des mois. Gurps, c’est une richesse inégalée dans le monde
du jeu de role : de Conan au Cyberpunk, des frontieres de Space aux
entrailles d'Horreur, du Far West a la Rome Impériale, des Lapins aux
Aliens ! Toute une gamme d’outils a la création, d’outils pour les maitres
de jeu et pour les joueurs.

Plus qu'un jeu, une maniére de jouer !

Par Steve fackson, traduit par Véro Delétre et Nico Benoist et
illustré par Cédric “Cervall” Giroux.

Ca sort ¥

ECRAN ELECKASE

Eléckasé, c’est le jeu d’Héroic Fantasy que publie Ormékiane Pro-
ductions et que diffuse Siroz-ldéojeux ! Apres le livre de base, ¢’est au

tour de I'écran, tout couleur d'étre 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 scénario de 8 pages inédit !

MUCHOS PESOS CAPHARNAUM

Muchos Pesos, c’est la nouvelle extension pour INS MV, le jeu :

qui sent le soufre. mais écoutez plutot :

— Confessez-vous mon fils...

— Oui mon pére, j'ai péché.

— Mais encore mon fils ?

— Je joue a In Nomine Satanis - Magna Veritas.

— Ahhhh Ce n’est pas trés joli, joli, mon fils.

— Et j'ai toutes les extensions.

— Ah... Je vois Toutes ?

— Heu... Oui, mon pére. Toutes.

— Méme Muchos Pesos Capharnaum ?

— Hein ? Allo ?

— Muchos Pesos Capharnaum c'est la derniére extension pour INS
MV | Elle est entiérement compatible avec la premiére édition et évi-
demment avec la seconde, on est pas des bétes !

' Par Steve Jackson




TROPHIEE

n le hurle, mais on en est fier ! Pour la seconde année consécutive, Siroz
obtient le Dion' du meilleur supplément pour un jeu de réle publié dans
'année, tous pays confondus. La classe ! Et ce qui est carrément bien, c’est
que le prix est obtenu pour Heaven & Hell, le supplément pour INS MV
ETpour Un Regard Vertical, le roman de Scales. I y a effectivement eu

Ex-equo et jusqu’a la derniere seconde du dépouillement, c’était le suspense ! Vous avez
choisi, vous avez voté et nous en remercions ! Et G.E.Ranne, les auteurs des deux supplé-
ments concernés vous remercient encore plus ! Ils n’arrétent pas de sautiller depuis ! Sur-
tout la moitié masculine qui était dans un tel état d’émotion a la remise des trophées qu'’il
ne se souvient plus de rien. Et comme toutes les photos prises ont été un tant soit peu ratées,

pas de souvenirs...

Alors de la part de tout le Team Siroz, de la part de G.E.Ranne, de la part d’Alberto
Varanda, qui illustre Heaven & Hell, de la part de tous les éditeurs qui publient ou qui publie-

ront INS MV et Scales a I'étranger,

Mercia 1YY

' Dion, du nom du sculpteur qui réalise les superbes trophées Casus Belli, Frank Dion que {'on adore !

— Mais qu’est-ce qu’il y a dedans ?
— Tout ! ou presque ! Des PNJs, des organi-
sations, les répondeurs téléphoniques des
Princes, des Armes, la vie des Anges au ser-
vice de Daniel, les Ordres de mission, le
Bureau, méme nous on l'appelle comme ca...
— Le Bureau ? C'est quoi ?
— C’est un endroit tellement secret qu'il
n'existe pas. C'est un service oit les Anges et
les démons travaillent main dans la main. Ou
presque.
— Hein ?
— Ben oui, p'tit...
-— Mais, vous tenez ¢ca d'ol1 7
— C'est moi qui pose les questions, mon fils,
pas toi... tu la vends combien ton Interven-
tion Divine ?

Par G.E.Ranne, illustré par Cédric “Cer-
vall” Giroux et Alberto Varanda.

Bientot ¢

TECHNOLOGIE
POUR SCALES

Sur le méme modele que |'extension Poli-
tique, Technologie arrive pour Scales! Dans
cette extension, vous découvrirez tout ce que
vous devez savoir sur les différents systémes
informatiques, les projets secrets de la Mic Kee-
nan & Dodge, les armes a feu et les armes
magiques (magiques ? Ben oui, magiques), les
structures géographiques et les ley lines, les
transferts de technologie entre le Dragon Céleste
et les Technomanciens, |'organisation des QG
des différents Dragons et plus encore. Tout ceci
et des scénarios comme s'il en pleuvait ! Vous
aimez Scales, nous aussi ! Merci qui ?

Quant au second roman de Scales, on
cherche le titre et on le publie ! Mais juste
pour vous allécher, 'ambiance devrait en étre
un peu dorée... Dorée ? Mais comment il
s’appelle déja, le Dragon Doré ? Ancyte...
C’est ¢a... Ancyte. Pourquoi je demande ¢a ?
non, pour rien, mais rouge et doré, ce sont
deux couleurs qui vont bien ensemble, non ?
Pourquoi je dis ¢a ? Pour rien...

Au fait, vous étes nombreux a nous écrire
que le squelette de Dragon sur |'écran de
Scales, il ressemble a une grosse taupe. C'est
pas une faute de Guillaume Sorel, ¢’est un
peu fait pour...

Parla Dream Team, et illustré par Alberto
Varanda, Guillaume Sorel et Stéphane Beau.

STELLA INCOGNITA
POUR STELLA INQUISITORUS

Pierre Henri Pevel nous a concocté une
extension historigue pour Stella Inc. La recon-
queéte des planetes de Stella Vaticanum et le
difficile travail des forces du bien pour rame-
ner dans le droit chemin des peuples oubliés
et laissés & eux-méme depuis des siécles. Choc
culturel en prévision ! Surtout que les forces
du bien sont connues pour avoir la virus bomb
et le bombardement planétaire faciles... Et si
tout ceci ne suffisait pas, les pirates font leur
apparition dans Stella. Qui, quoi, comment,
vous saurez tout sur les pirates dans l'univers
si particulier de Stella Inquisitorus.

Par Pitch et illustré par les Synapses.

TOON L’ECRAN
POUR TOON

Un écran magnifique avec des lapins par-

tout et en exclusivité 64 pages pleines a cra-
quer de scénarios, d'univers Toonesgues et
de bobines de cartoons deroulées pour votre
plus grand bonheur. Et toujours par Hallo-
ween Concept sous license Steve Jackson
Games.

Plus
t=ard ¥

BERLIN KONFIDENTIAL
POUR BERLIN XVIII

La premiére extension pour Berlin XVIII
nouvelle édition ! Une extension congue par
Olivier No#l et réalisée par Pierre-Henri “Pitch”
Pevel ! Berlin par ceux qui y vivent et qui y
travaillent. Des scénarios, du background, des
révélations, et toujours de la qualité made in
Siroz !

GURPS JAPON
POUR GURPS

Tout sur le japon médiéval pour GURPS !
Une période phare pour I'empire du soleil
levant, I'arrivée des occidentaux sur les iles
et le développement du commerce. Des
samourais, des jésuites, des ninjas, des por-
tugais, Richard Chamberlain, des ronins,
encore des ninjas et toujours des ninjas. Un
outil indispensable pour jouer en extréme-
orient, et pas seulement a GURPS. N’oubliez
pas que les extensions de GURPS sont aussi
des outils pour ceux qui veulent changer d'air
et insuffler un peu de brise dans leurs univers
fétiches, et le succés de 1'édition francaise ne
nous démentira pas.

Encore
plus
TtT=rd ¥

MAGIE
POUR SCALES

L’extension idéale pour tous les magi-
ciens, les alchimistes, les scrciers, les tech-
nomanciens et les Dragons qui pratiquent
I'Art avec un grand A.

Les rituels, les formules, les sorts a lan-
cer seul ou a plusieurs. Les sources de Mana
les plus puissantes, le point sur les recherches
magiques de la Mc Keenan & Dodge et des
technomanciens indépendants. Tout sur les
magiciens du monde de Scales, de Sidney a
Anton Sykes. Un produit magique comme
seul Siroz sait les faire !




GURPS SPACE
POUR GURPS

Space, c'est 'extension que vous atten-
dez tous si vous étes attirés par I"espace infini
et les frontiéres finales. Que vous jouiez & Star
Wars, & Star Trek, a Traveller ou que vous
ayez envie de jouer dans un univers de science-
fiction, Space est fait pour vous. Space, c'est
I'une des extensions de Gurps les plus denses
de la gamme, et ce, pour le méme prix ! Un
souci de réalisme, une véritable mine de ren-
seignements et de scénarios, une extension
autorisée par la NASA et par les civilisations
extra-terrestres les plus connues de I'ouest de
M3T au fin fond de I'univers. Et ¢'est fait par
Halloween Concept (ceux de Toon, les mémes
qui réalisent Plasma) mais avec I'autorisation
et la distribution de Siroz !

Ca
sSs’annonce ?

GURPS VAMPIRE
POUR GURPS

Probablement une des extensions les plus
abouties de Gurps. Lalliance du plus repré-
sentatif des jeux de role d’ambiance (hah, que

ce mot est laid), Vampire, publié par White
Wolf et traduit par Hexagonal, et du meilleur
systeme de jeu générique, Gurps, publié par
Steve Jackson Games et traduit par Siroz-ldéo-
jeux. L'alliance de I'esprit et du muscle, de
I'essence et du moteur, du sausisson et de
I'ail... heu, je m'égare... Vampire, un jeu
sombre, un jeu froid, un jeu qui prend un nou-
veau visage grace son alliance avec la meilleure
mécanique de jeu que nous connaissions.

SIROZ A BAS LES MASQUES

Rappelez-vous de cette superbe émission
de télé sur feu la 5, il y a trois ans, “Ca vous
regarde !”, consacrée une heure entiére au
jeu de réle. Un coup de projo exceptionnel
sur un loisir qui ne 'est pas moins et qui conti-
nue d'étonner nos contemporains avec la pré-
sence sur le plateau de Didier “Casus Belli”
Guiserix, Anne “Psaltérion™ Vétillard, et le
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 Team pour une émission spéciale :
Dréles de jeu (vachement original, non ?).

Seront présents sur le plateau : Croc, Sté-
phane Bura, les G.E.Ranne, Zlika et le jeune

Jeff. On les verra répondre aux questions per-

[ TMOWUT SIROZ

nicieuses de la petite Mireille et expliquer au
public ce que représente pour eux le jeu de
role et comment il a changé leur vie. Seront
également interviewés leurs proches, amis et
parents ainsi que des joueurs, membres du
Club Siroz et tirés au sort. A ne pas manquer !

In Nomine Satanis en Espagne ! C'est
I'Opus Dei qui va étre content ! C’est sur le
stand Siroz que s'est transactionnée la chose
avec I'éditeur d'Acquelare, le seul jeu espagnol
a avoir traversé la frontiere, D'ailleurs, en pas-
sant, Acquelare devrait étre bient6t traduit en
France par I'intermédiare de Patrick Durand-
Peyrolles, un gage de qualité, s'il en est.

Oups ¥

ON EN EST ROUGE DE
CONFUSE, LE RETOUR

Dans les crédits d'INS MV 2, dans le der-
nier Plasma, nous avons oublié le gentil Sté-
phane Bura qui a écrit le scénario “C’est en
Smurfant qu'on devient Schiroumnferon”. Avec
un titre pareil, on aurait pu s'en douter. On a
de la chance qu'il ne nous fasse pas un proces.

4 ET 5 JUIN 1994

LA FETE DU JEU DE ROLE ET DE LA SAUCISSE !
LA FOIRE A LA FERRAILLE ET AUX AVENTURIERS !

La féte Sirobellire, organisée par Siroz, Casus Belli et Ludodélire !
Un week end de féte au Club Loisir Dauphine le 4 et 5 Juin !

Un week-end placé sous le signe de la féte, de la convivia-
lite et du dialogue : des concours idiots, des gages débiles,
des surprises, des stars et des talents et surtout de I'amu-
sement pour tous !

La grande féte Sirobellire est la premiére convention ou
vous pourrez rencontrer des auteurs et des éditeurs dans
une ambiance détendue, sans aucune arriére pensée bas-
sement mercantile : Venez présenter vos écrits, vos dessins,

Completement gratuit du début a la fin !

Le 4 et 5 Juin 1994, de 12 heures a 19 heures a I'Université Paris Dauphine,
Place du Maréchal de Lattre de Tassigny, Paris 16eme.
Venez par |le RER ou le métro, tout sera fléché pour que vous trouviez facilement !
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 n°81 dés sa sortie, vous aurez tout le programme !

vos projets, les professionnels du milieu ne seront pas |2
pour vous juger, mais ils seront & pour vous conseiller, vous
en parler et pourquoi pas vous engager !

Des tonnes de lots a gagner dans un tournoi unique au
monde : INS MV, Toon, Bloodlust, Scales, les jeux Ludodeé-
lire et des surprises de derniére minute !

Venez nombreux et formez vos équipes avant les tournois,
vous pourrez jouer plus rapidement !




© Lude (Image)/Mélusine/Le Petit Corhillard llustré

uand la vague Cyberpunk déferla,
les créateurs de jeu se jetérent des-
sus avec I'énergie des surfeurs de
la Cote Ouest en mangque de sen-
sations. C'était un véritable don
du ciel pour le milieu du jeu de science-fic-
tion, Cela faisait des années et des années
qu’on utilisait le méme vieux futur et voila
qu’on nous présentait tout un tas de nouvelles
idées, de nouvelles images et de nouveaux
personnages. Et la cerise sur le gateau, c’était
l'attitude Cyberpunk qui allait au plus petit
commun dénominateur du jeu de réle comme
un dataglove : Dans les campagnes grobillis-
tiques de jeu de rdle classiques, un groupe de
parias se proméne dans un environnement
hostile, en tuant d'autres personnes et en leurs
volant tous leurs biens. Cela ne vous dit rien ?
Malheureusement, les jeux Cyberpunk s’en

tiennent trop souvent a ce ppcd. Il est facile,
peut-étre trop facile, de concevoir une cam-
pagne autour de griffes-rasoirs, de rues crai-
gnos et d'un max d'attitude. Les alter egos
des joueurs peuvent passer un bon moment
a trainer, a frimer avec leurs implants et & se
préparer a la baston. Super drdle... pas besoin
de penser.

Un critique raisonnable pourrait répondre :
“Et alors ?” Le Jeu de Role est avant tout un
loisir. La seule facon de le rater est de le rendre
ennuyeux.

Mais le Cyberpunk est une littérature
d’idées... au moins, c'est comme cela qu'il a
démarré. Quand le genre devint a la mode, il
fut récupéré par les concepteurs de jeux. Les
grandes questions - “Quuel est le role de I'inter-
face humain-ordinateur dans la société”, par
exemple - furent remplacées par “Comment

crois-tu que mon cyberbras va écraser ta cyber-
gueule 27, Et toutes les adaptations en JDR du
genre, sans exception, ont flashé sur la frime
et la violence.

Ce qui est peut-étre pire, au moins du
point de vue du joueur “sérieux” est le theme
récurrent d'aliénation et de trahison qui trans-
parait du Cyberpunk. En termes de jeu, cela
veut dire, pour le joueur ras du front, qu'il est
tout a fait normal de trucider ses copains. Et
le DR, le bon JDR, traite également du tra-
vail d'équipe et de la résolution d’énigmes.
C’est ce qui le différencie de loisirs purement
passifs comme la télé, le ciné ou les bouquins.
C’est ce qui le rend utile en tant qu’outil édu-
catif. Et ¢est ce qu'il a perdu le plus facile-
ment dans un genre ol les trahisons sont la
norme.

Mais c’est ce qui peut se passer, et non ce
qui doit se passer. C'est siir, une bonne par-
tie du C-punk ludigue, une trop grande par-
tie peut-étre, est du grobillisme high-tech. Mais
ce n'est pas I'intégralité du lot. Et certains
atteignent méme le niveau des premiers
auteurs C-punk, en présentant un futur pro-
bable et en faisant réfléchir les joueurs : que
devrais-je faire, que ferai-je, quand tout ceci
seraréel ?

UN MARKETING D’ENFER

Avec de la violence et de la frime pour
attirer les ras-du-front et des problémes sociaux
et intellectuels pour les joueurs plus adultes,
le Cyberpunk est devenu le mouvement com-
mercial le plus sérieux depuis Donjons et Dra-
gon. L'Heroic Fantasy est toujours le genre
numero un, parce que les parents I'achétent
également a leur enfants, mais le C-punk est
certainement numéro deux. Il est curieux que
TSR, I'éditeur de Donjons et la locomotive du
milieu ludique de simulation n’a jamais sorti
un jeu Cyberpunk. D'apres des rumeurs per-
sistantes, leurs auteurs ont travaillé sur le pro-
jet durant des années mais chaque tentative
a été rejetée par la direction pour des pro-
blemes de “gott”.

Ceux qui ont remporté un succes avec le
C-punk, I'ont fait en abandonnant toute pru-
dence et en fongant téte baissée dans leur
vision particuliére de 'univers. Ce n’est pas
simplement “la chance sourit aux audacieux”,
mais plutdt “la chance sourit a ceux qui sont
séverement burnés”, comme dirait Tapie.

PREMIERS ESSAIS

Car Wars était certainement le premier
jeu Cyberpunk. [l dépeignait effectivement un
univers sombre et high-tech, qui s'était effon-
dré non a la suite d’un holocauste nucléaire
mais dans une crise économique, dans lequel

suite page 30




Debriefing

by TMOUT SIROZ

Salon des jeux
de Ia Porte de Versailles,
CcC’étart du 2 au 10 Avril OS4.

"abord, un grand merci. Un

grand merci aux organisa-

teurs pour nous proposer un

nouveau systeme de sécu-

rité vachement original a
base de badges magnétiques absolument
infalsifiables. Un grand merci pour nous
sécuriser et nous permettre de travailler
dans une ambiance proche du chaos. Pour
nous obliger a traverser le salon a chaque
fois que I'on voulait sortir, & cause des
badges infalsifiables sus-mentionnés. Pour
avoir fait ceuvre de charité en proposant
le poste de vigiles & des handicapés qui ne
disposaient pas de la parole, ni visiblement
des fonctions élémentaires de réflexion
(heureusement, pas tous, sur le tas il y en
avait au moins un de sympa). Les mau-
vaises langues affirment qu'ils ont fait
preuve de créativité en inventant une nou-
velle classe de personnage pour AD&D :
le Mong'.

Malgré cela, le salon s’est bien passé !
Et méme remarquablement bien ! En
quelques mots les points marquants d'une
dizaine de jours de folie.

Siroz sur tous les fronts ! Que ce soit
lors du tournoi interne de Footmania ou
au concours de lancer de dragons en
papier organisé par Hexagonal, Siroz les
a tous mis ! Rien a faire, on est les
meilleurs !

Siroz avait un stand superbe cette
année, aux couleurs subliminales de
I'OM, on ne se refait pas.

Stéphane, le gentil organisateur de la
surboum Siroz (reportez-vous a 'annonce
dans ces pages) s’est dévoilé en déclarant
qu'il gonflait quand il mangeait des
moules.

Marc, le dernier arrivé dans la boite
et qui s’occupera désormais du stock a
commencé trés fort en se double entor-
sant la cheville.

Non pas en faisant une tentative de
saut périlleux arriere avec vrille pour amu-
ser la galerie, mais en posant le pied par
terre. Comme ca. Bétement. C'est réel-
lement la cheville ouvriére d'ldéojeux
(désolé Marc, fallait la faire tout de
méme...).
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Sur le stand Siroz, on pouvait découvrir Toon et se procurer

des reproductions en résine de la téte de Croc.
(debout, I'équipe Halloween Concept au complet : Guéro, Gille-Naves et Loiselet)

On ne dira jamais assez que le stand
était beau et la tortue ninja rituelle flot-
tait fierement tel un oriflam !

Et puis ce sont les bonnes nouvelles,
la signature d’INS MV en Espagne, Olé,
et la remise du trophée Casus Belli du
meilleur supplément pour un jeu de role
du monde ! Dés le prochain Plasma, vous
en saurez plus sur la version espagnole
du jeu ainsi que sur d’autres surprises qui
sentent le soufre (un autre pays ?
Mamama... Chuttttttt).

Sur le stand Siroz étaient également
présents TOON, la sublimissime version
francaise du classique de I'humour de
Steve Jackson Games, édité par Hallo-
ween Concept et Eléckasé, le jeu d’Héroic
Fantasy d'Ormekiane Production.

Tout le petit monde du jeu de simu-
lation et de stratégie était évidemment
présent, Casus Belli, Jeux Descartes, Ori-
flam, Hexagonal, Multisim, Ludodélire,
Eurogames, Games Workshop, 'CEuf
Cube et ses paintballs, Gigamic, et de
nombreux fanzines.

Et puis ¢’étaient des Démos tous les
jours, le p'tit Jeff devant se charger des
pas démoulés de la téte.

En tout dix jours d’événements, de
folie, de jeux, de reproduction du débar-
quement et d’envie de couler tous ces
petits bateaux en bois qui font un bou-
can monstre et qui font chier durant les
démos.

C’est ¢a le charme du salon de la
maquette !

Alors un grand merci a tous ceux
qui sont passés sur le stand et a Marc,
Philippe, Croc, Hervé, Guillaume, Sté-
phane, Guillaume, Sabine, Stéphane,
Marc, Laura et Frédéric, Jeff, Armelle,
Edouard, Mario, Laurent, Christian,
Jean-Luc, Laurence, Frédéric, Pierre,
Cédric, Alberto, Stéphane, Pascal, Chris-
tine, Fabrice, Alexandre, Sophie,
G.E.Ranne, Bruno, Cédric, j'en passe
et des meilleurs, bref, tous les interve-
nants et les copains qui ont tenu le stand
de main de maitre ou qui sont juste pas-
sés nous dire bonjour !

Photo © Jagu / Ciriani
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TOON SE DEROULE DANS LE MONDE DEMENT DES DESSINS ANIMES. ICl, TOUT PEUT AR-
RIVER. LES LOIS DE LA PHYSIQUE NE S’APPLIQUENT QUE QUAND VOUS VOUS SOUVENEZ
DE LEUR EXISTENCE. LES CHATS, LES SOURIS, LES LAPINS, LES CANARDS ET AINSI DE
SUITE PARLENT TOUS COMME VOUS ET MOI. ILS PASSENT LEUR TEMPS A COMPLOTER
LES UNS CONTRE LES AUTRES, A SE FAIRE SAUTER, A S’ENTRE-DEVORER ET A COMMETTRE
TOUTES SORTES DE MEFAITS DIVERTISSANTS. MAIS PERSONNE NE MEURT JAMAIS. VOILA
TOUT CE QUE TOON MET A VOTRE PORTEE !

oon contient tout ce qui est
nécessaire pour créer des héros
de cartoons. Aprés I'avoir par-
COUTl, VOUS Serez en mesure
de jouer tous les personnages
dessinés que vous avez pu voir dans les films
ou a la télévision. Et, surtout, vous pourrez
créer votre propre personnage et vos propres
aventures !

Toon est un jeu de role et pourtant, Teon
n’a gueére de points communs avec les jeux
dont vous avez I'habitude. Dans la plupart des
JdR, il faut préparer ses actions, les planifier,
penser avant d'agir, s'assurer que son per-
sonnage survit, s'améliore, devient plus puis-
sant, etc.

OUBLIEZ TOUT CA.

La survie ? Pourquoi faire ? Vous ne pou-
vez pas mourir. Donc, vous n’avez rien a
perdre en foncant droit devant vous, juste
parce que cela vous semble amusant.

Penser avant d’agir ? Impossible. Si vous
prenez du temps pour réfléchir a chacune de
vos actions, le jeu va ralentir et personne ne

s’amusera plus. Dans une partie de Toon,
I'action doit étre rapide - follement rapide.
Souvenez-vous que vous étes censé étre un
personnage de dessin animé. Ou et quand
avez-vous vu un personnage dessiné faire
quelque chose de logique ? AGISSEZ avant
de PENSER.

Toon présente une autre différence avec
les jeux de role ordinaires : votre personnage
peut étre faible, stupide ou lamentable en tout,
cela n'a aucune importance. Ce n'est pas parce
que vous avez des caractéristiques faibles que
votre personnage est mauvais. Echouer ajoute
beaucoup a I'intérét du jeu... parce que quand
vous échouez, en général, il se produit toutes
sortes de choses absurdes et intéressantes !
Les “mauvais” personnages sont donc aussi
amusants -voire davantage- que les “bons”
personnages.

Donc, en résumé :

OUBILIEZ
TOUT CE
QUE VOUS
SAVEZ SUR
LES JEUX
DE ROLE

et

AGISSEZ
AVANT DE
PENSER.

CARACTERISTIQUES

Chaque personnage de Toon est défini par
quatre caractéristiques - des nombres qui décri-
vent ses capacités de base. Ce sont le Muscle,
le Zip, la Cervelle et la Péche.

Le Muscle est tout simplement la mesure
de la force de votre personnage.

Le Zip recouvre la vitesse, la vivacité, la
dextérité et la coordination.

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

Et la Péche indique a quel point votre per-
sonnage est sr de lui. Un personnage qui a
beaucoup de Péche est capable de commettre
les pires bétises, avec en prime la certitude
d’avoir raisor.

COMPETENCES

Vous vous servez de vos compétences
pour faire des choses aux autres personnages.
Ceux-ci utilisent les leurs pour vous faire des




choses. Certaines compétences peuvent agir
sur des objets inanimeés (rochers, lampadaires,
murs, etc). La plupart du temps, les rochers,
lampadaires, murs, etc., ne ripostent pas quand
on s'attaque a eux. Ceci dit, dans Toon, on
ne sait jamais,

[l existe 23 compétences. Chacune se voit
assigner un nombre, ou niveau, entre 1 et 9.
Cela indique votre maitrise de la compétence.

Plus votre niveau est élevé, meilleur vous
étes. Pour réussir a utiliser une compétence,
vous devez obtenir un score inférieur ou égal
a votre niveau avec deux dés. Cela s'appelle
“faire un jet sous” une compétence.

Par exemple, si vous voulez lancer une
fléchette dans une cible, vous ferez un jet sous
votre compétence Lancer. Si vous avez une
compétence en Lancer de 6, vous devez faire
6 ou moins pour toucher la cible, Simple non ?

Faire avec succés 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 votre jet. En clair, vous étes parvenu a
accomplir ce que vous cherchiez a accomplir.
Si vous faites plus de 6... c’est raté, Dommage
pour vous !

Souvenez-vous : un niveau élevé dans une
compétence est une bonne chose. Mais un
niveau faible n'est pas particuliérement mau-
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vais. Cela signifie juste que vous allez échouer
plus souvent.

LE REALISATEUR
Le Réalisateur est en partie conteur et en

partie arbitre. En tant que Réalisateur, vous
devez maintenir le rythme de 'action & un
niveau constant (quelgue part entre la fréné-
sie hystérique et la folie furieuse, si vous vous
y prenez bien). Il faut aussi vous assurer que

tous les joueurs s'amusent et participent a
I"action. Voici un truc pour vous y aider : dis-
posez vos joueurs en cercle, Allez de I'un &
l'autre, en demandant a chacun ce que fait

son personnage. Donnez une action & cha-
cun, puis passez au joueur suivant, qui rece-
vra & son tour une action, et ainsi de suite.

Qu’est-ce qu’'une action ? Dans Toon, une
action se définit de la fagon suivante : tout ce
que fait un personnage jusqu’au moment ot
il doit faire un jet de compétence. Chaque per-
sonnage peut faire tout ce qu'il veut, mais une
fois qu'un joueur a fait un jet de compétence,
c'est au tour du joueur suivant de décrire les
actions de son PJ. Si une autre personne doit
faire un jet de compétence & cause de vos faits

et gestes (par exemple, pour Esquiver quelque
chose que vous auriez lancé, ou pour Résis-
ter & un Baratin), cela ne compte pas comme
une action.

Les personnages-non-joueurs ne sont pas
liés par ce systeme d’actions. lls agissent quand
le Réalisateur pense que ¢’est amusant ou
approprieé.




