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Pourquoi ? Pour mieux vous satisfaire ! Apres tout, ¢'est vous qui achetez, nous on écrit avec amour.

~ ouvelle formule, nouvelle taille, nouveau contenu (nouveau prix aussi), en un mot, Plasma change !

Alors quand vous nous dites quelque chose, on vous écoute. Ou alors on fait semblant.
Fourguoi 80 pages ? Avec la gamme Gurps qui grossit & vue d'ceil, Roleplayer a besoin de place et ¢'est pourquoi
nous lui consacrerons desormais 16 pages. 16 pages entierement consacrées a Gurps, avec des aides de jeu,
des previews, des scenarios pour vos univers préeférés et toutes les réponses a vos questions.
Flasma c'est Sirez, mais c'est aussi Halloween Concept, ct les 48 pages du Plasma ancienne formule
commencaient a étre un peu serrées aux entournures avec la sortie de Toon et d'autres jeux dont on reparlera bientét,
alors on augmente. On est comme ¢a chez nous. Une augmentation de page, ¢a veut dire plusieurs choses :
plus de scénarios, plus d'aides, plus de petits trucs sur les jeux ou sur ceux qui les écrivent, par ceux qui les écrivent, on
est jamais aussi bien servi que par soi-méme. Cela permet aussi de parler des jeux publiés par d'autres maisons
d'edition, qu’elles soient francaises ou étrangeres, que I'on aime ou que vous aimez, c’est selon.
Plasma passe trimestriel. Les mauvaises langues pourront dire qu'il I'était déja de fait, on les conchie.
Faites le calcul vous méme : 56 pages 6 fois par an et 80 pages 4 fois par an, c'est du pareil au méme.
Mais ce n'est pas fini, la nouvelle formule va continuer & évoluer au fil des numeéros. Et puisque c'est vous,
on peut méme vous confier un secret : des le prochain numéro, vous trouverez le premier volet d’'une série de jeux
de plateau signés Croc, ainsi qu'un grand concours de Noél ol vous pourrez gagner un an de produits Siroz
et Halloween. A quand Plasma avec un gadget ? On ne vous en dira pas plus ici, mais vous trouverez plus de détails

dans le magazine, vous n'avez qu'a le

e lire. Quant a I'augmentation de prix, regardez autour de vous dans

votre boutique preférée si vous trouvez un prozine (Un magazine vendu uniquement dans un réseau spécialisé,
on parle pas de Casus) de 80 pages vendu moins cher que Plasma.
Sivous le trouvez, tant mieux pour vous, mais on vous remboursera rien, c'est pas écrit Darty.

Merci qui ?

2 ................................................. Elles sont fraiches mes NEWS
elles sont fraiches mes PREV‘EWS

6 TOUT CA NE VAUT PAS
UN CLAIR DE LUNE A MEAUBEUGE

un scénario IN S/M ‘ 7 ajouer & Dreux ou a Trois. ..

7 S ...LOUIS XX LACHE SA TETE !
Un scénario pour Bitum e MI{S

ca fait longtemps, on en profite !

20 ... LE BON, LABRUTE ET LE TRUAND

du sang, du sexe, de l'aventure,

bref un scénario pour Bloodlust

26 .. JE T’AIME GROS COMME CA
un O nte spécialement écrit pour vous

par Rolland Barthélémy !

29 ..................................... Nos pages PAGES CULTURE

avec au sommaire des rires, des chansons,
des jeux dont vous n'entendrez parler nulle part ailleurs,
et une AFFICHE TOONESQUE !

51 .......... TOON WARS un scénario pour TOOH !

Toute ressemblance avec un célébre film
nous valant instantanément un procés, c'est la mode, alors chuttttt !

6 PAN ! T’ES MORT !

UNE AIDE DE JEU pour et par ceux qui trouvent que

le systeme de jeu de Berlin XVIII ne tL;iS;;ei
58 DRUGS, SEKT & ROCK N’ROLL !

A Berlin, quand il neige, il fait froid. Trés froid. Il faut le savoir.
Alors en sandale dans la neige, moi je dis non. C'est bien sir

un scénario pourBerlln XVIII |

65 ................................ SCREW v Mais pOUI‘C{UOl un scénario
pour s'appelle-t-il «visy ? Ce ne serait
Scales

pas plutdt vice ?

72 ................................ TO OIl 2 le retour ! Ou plutot
LA JOIE DES DEPARTS EN VACANCES !

Peut facilement s'adapter au retour de vacances,
faut juste étre plus bronze.

76 .....UN PITBULL NOMME WANDA
un micro scénario & 2 E\rﬁaélrgls gglul; INS / MV !

78 ............................................ Vroooooooooooooooooooooom !

Toujours plus vite avec Car Wars
80 ................................... La page du COLONEL KURTZ,

LE COURRIER. Aujourd’hui, un spécial fanzine !

Et bien suar, le cahier Roleplayer
Pour Gurps désormais de 16 pages !
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L Se Passe
CaAa

FPlasma Y

HEP, LISEZ BIEN TOUT, Y A PEUT-ETRE DES TRUCS A GAGNER DANS LES PAGES DE NEWS.
MAIS FAUT SAVOIR LIRE POUR CA, ET ETRE LE PREMIER A REPONDRE. POUR NOUS JOINDRE,
C’EST FACILE : HALLOWEEN CONCEPT, PLASMA, 11 RUE DE MARSEILLE, 75010 PARIS,

House of
Croc Y

DES LE PROCHAIN NUMERO DE PLASMA, LE PREMIER VO-
LET D'UNE SERIE DE JEUX DE PLATEAUX EN ENCART,
DANS LA PLUS PURE TRADITION SIROZ : HOUSE OF CROC.

All6 ? Qu'est-ce que ¢est ?

D’abord, un jeu de plateau en encart, pour ceux qui ne sortent pas beaucoup ou alors
trés tard la nuit et uniquement dans les cimetieres, c’est un jeu de plateau (comme son nom
I'indique) présenté en encart (bis) dans un magazine. Les plus dgés d’entre vous se rappel-
leront de feu Jeux et Stratégie™@©® et les plus juvéniles penseront aux numeéros de Casus
Belli qui de temps en temps nous fait une petite gaterie : un p’tit wargame, un p’tit jeu en
solo, un p'tit plateau de Blood Bowl, un p'tit circuit de Formule Dé, un p'tit etc.

Mais pourquoi faire un jeu en encart alors qu’on pourrait se faire des milliards en le pac-

ca chez Siroz. On pense a vous. On vous aime. C’est beau.
Et ce n'est pas une question de qualité, car sans aller jusqu’a dire que les jeux en encart
sont de meilleure qualité, quand on voit le prix et la qualité d'un jeu comme Advanbiiiiiiiiiiiiip

heure de jeu qu’on a fait un bel acte manqué. Eux aussi, d’ailleurs.

Mais c’est parfois une question de got, tout le monde ne peut pas, comme nous, étre
détenteur du bon goft. Et un jeu en encart, si on aime pas, on le jette. On le déchire et il
n’a rien cotité, ou presque.

Alors de quoi ca parle House of Croc ? D’une demeure, un vieux manoir, une grosse
baraque, avec plein de pieces, une cuisine, une salle de bain, des toilettes et prise a diffé-
rentes époques de sa vie, une par volet du jeu et ot il se passe plein de choses. Et qui est-
ce qui écrit et qui congoit ? Ben comme son nom 'indique : Croc soi-méme, avec ses petits
doigts musclés. On ne voit pas bien ce qu'il fait, parce qu'il cache tout des que I'on s’approche,
mais apres avoir posé un micro, on a cru entendre les mots suivants : Soldats ? serial killer ?
zombis ? Gore ?

Gore ? ce n’est pas le mythique jeu de plateau publié il y a longtemps & peu d’exem-
plaire ?

Assisterons-nous a un revival du jeu de plateau trés Gore avec House of Croc ? Vous le
saurez si vous restez avec nous dans le prochain numéro.

C’est sorta !

TECHNOLOGIE
POUR SCALES

Sur le méme modele que I'extension Poli-
tique, Technologie est arrivée pour Scales !
Dans cette extension, vous pouvez découvrir
tout ce que vous devez savoir sur les diffé-
rents systemes informatiques, les projets secrets
de la Mc Keenan & Dodge, les armes a feu et
les armes magiques (magiques ? Ben oui,
magiques avec des bonus a +2 ou +3 pour
vous foutre sur la gueule avec le sourire), les
structures géographiques un peu bizarres ot
la gravité s'inverse et ol les boussoles s'affo-
lent, et les ley lines, les transferts de techno-
logie 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 ?

Par la 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 historique pour Stella Inc. La recon-
quéte des planétes 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 I'univers
si particulier de Stella Inquisitorus.

Tout ceci et un guide d’astronomie a
I'intention de ceux qui ne sortent pas beau-
coup par ce qu'il y avait encore de la place.

Par Pitch, heu, Pierre Henri Pevel et illus-
tré par les Synapses.




L’ECRAN DE TOON

1l est beau, il est frais, mon écran !

Premier supplément de choix pour Toon,
le jeu de rdle dans I'univers des cartoon ! Un
jeu de role n'est pas un vrai JdR sans écran ou
paravent ou truc derriere lequel se planquer
quand tout déconne ! Et il est beau cet écran !
11 est splendide ! 11 est signé Rolland «Casus
Belli» Barthélémy. Il est en couleur et tiens,
dans ma grande mansuétude, j'offre la pro-
chaine extension de Toon au premier qui
m’écrit combien il y a de personnages dessi-
nés sur I'écran. Je suis comme ca.

Mais ce n’est pas tout ! Pour ne pas faire
mesquin, I'écran est accompagné de 64 pages
de scénarios plus délires les uns que les autres !
En vrac, et pour ne pas déflorer le sujet : des
fourmis mutantes, des Martiens, des sorciéres,
des vaisseaux spatiaux qui s’enfoncent vers
I'infini, des espions, des momies et sirement
quelques ratons laveurs qui doivent bien trai-
ner dans les coins.

La cerise sur le gateau, c’est toujours le
dessin animé flip-book de Pierre «Animal» Le
Pivain, la suite des aventures du lapin mixo-
matosé des régles de base. Pauv’ lapin...

Merci qui ?

Par Greg Costykian et Warren Spector,
adapté par Tristan Lhomme, illustré par Kyle
Miller et Pierre Le Pivain. Ecran illustré par
Rolland Barthélémy. Rien que du tout bon.

Che=z nos
confreres

Vous aimez Toon ? Jetez vous sur le Casus
82 ! Non seulement il est beau avec une cou-
verture un peu conceptuelle d’Eric Puech,
mais il y a un scénario de Toon inédit, qui se
déroule durant une convention de JDR, par
Tristan «Je suis 1a aussi» Lhomme et illustré
par Rolland Barthélémy. Juste un détail : ce
scénar, c’est du vécu, du vrai de vrai garanti
sur facture. Mais par rapport a ce que 'on
peut trouver dans certaines conventions, ¢’est
rien du tout...

GCa sort !

GURPS JAPON
POUR GURPS

Tout sur le japon médiéval pour GURPS !
Une période phare pour 'empire du soleil
levant, l'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 8 GURPS. Apres la

lecture de Gurps Japon, vous saurez tout sur
le combat médiéval, sur les chateaux, les arts
martiaux y compris le style Chambara, les
combats de masse les modificateurs au sys-
teme de base et méme un chapitre sur les Gei-
shas pour vous émoustiller un max ! 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 succes de I'édition francaise ne
nous démentira pas.

Adapté par Tristan «La, 13, et 1a aussiy
Lhomme. [llustrations de Greg Cervall qui
insiste pour qu’on 'appelle comme ca, alors
que c'est méme pas son nom.

PETITE ANNONCE PAS PIRATE
POUR UN SOU !

Pour féter la sortie de Gurps Japon, le
joli magasin Cellules Grises d'Evry orga-
nise une jolie séance de dédicace avec le
gentil illustrateur de Gurps Japon, qui signe
‘d"un gentil pseudonyme, Greg Cervall pour
faire viril, alors que c’est le tout doux Cédric
Giroux. Pour plus de renseignements, pour
leur demander [’heure, pour feur deman-
der la date, pour leur demander s'ils ont
le dernier Plasma, I'écran de Toon, la der-
niere extension d'INS/MV, la version d’In
Nomine américaine, contactez e magasin,
Cellules Grises, au 64 97 81 74. Dites que
vous venez de notre part, ca fera toujours
plaisir. Surtout a nous.

Ca sortira

MAGIE
POUR SCALES

L'extension idéale pour tous les magjciens,
les alchimistes, les sorciers, les technoman-
ciens et les Dragons qui pratiquent I’Art avec
un grand A. Les rituels, les formules, les sorts
a lancer seul ou & 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 ! le seul pro-
bléme, c’est qu’on ne peut vraiment pas vous
en dire plus ! Non pas parce que l'on ne sait
pas ce qu'il y a dedans, elle est déja écrite alors
bon, mais parce qu'il ne faut pas gacher la sur-
prise et Dieu sait si elle est importante. D'un
certain poids diraient certains.

C’est le moment de sortir son écran de
Scales, dessiné par Guillaume Sorel, et de
le regarder a nouveau. Enfin moi ce que
j'en dis...

Par Croc et la joyeuse bande de la Siroz
Dream Team, illustré par Alberto Varanda,
Guillaume Sore| et Stéphane Beau. On ne
change pas une équipe qui gagne comme
dirait Tapie.

GURPS SPACE
POUR GURPS

Space, c'est I'extension que vous atten-
dez tous si vous étes attirés par I'espace infini
et les frontiéres finales. Que vous jouiez a Star
Wars, & Star Trek, a Traveller, 3 Méga 1, a
Méga 2, a Méga 3 a Cyberpunk 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 'ouest de
M31 au fin fond de 'univers. Gurps Space
c’est une véritable ouverture vers de nouveaux
univers ot la main de I’homme n’a jamais mis
le pied.

Comme dirait la limace gluante de Brons-
kul : «Du tout bon, mec. Du tout bon.»

BERLIN KONFIDENTIAL
POUR BERLIN XVIII

La premiére extension pour Berlin XVIII
nouvelle édition ! Une extension congue par
Olivier Noél et réalisée par Pierre-Henri «Pitchy
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 VAMPIRE
POUR GURPS

Probablement une des extensions les plus
abouties de Gurps. L'alliance du plus repré-
sentatif des jeux de réle d’Ambiance (bah, que
ce mot est laid, surtout avec un A majuscule),
Vampire, publié par White Wolf et adapté en
France par Hexagonal, et du meilleur systeme
de jeu générique, Gurps, publié par Steve Jack-
son Games et traduit par Siroz-Idéojeux, c’est
a dire nous. L'alliance de "esprit et du muscle,
de 'essence et du moteur, du sausisson et de
V'ail... heu, je m'égare... Vampire, un jeu
sombre, un jeu froid, un jeu qui prend un nou-
veau visage grace a la meilleure mécanique
de jeu que nous connaissions.

Siro=z a
e 2 il
Teéemoim N1
Ce qui devait arrivé, arriva. On s’est encore

fait allumer dans une émission a la con. Qui
on ? Le jeu de role en regle générale, toutes




tendances confondues. Je vous passe les détails,
mais vous pouvez lire le Casus 82 pour vous
faire une idée si vous n'avez pas suivi |'affaire,
sordide, du suicide au pistolet a grenaille d'un
jeune qui jouait a un semi-grandeur-nature de
sa composition, Harm.

Enfin le fait est que tout le petit monde du
JDR (la Dream Team en téte), était réuni, un
peu comme sur le poster Toon, début Aot
dans les studios de TF1 pour enregistrer un
droit de réponse a ces sordides informations
sous une forme originale : Une chanson a la
maniere du Live Aid de Bob Gedolf ou du
Hear ‘n Aid de Ronnie James Dio pour I'Ethio-
pie : Le Role ‘n Aid !

A la basse, Didier Guiserix. Aux guitares,
J.L. Bizien, Zlika, Jeff et Pierre Rosenthal. A la
batterie, Stéphane Bura et ses quatre bras et
au tambourin qu'il manie étonnament bien,
Tristan Lhomme. Aux Lead Vocals, a tout sei-
gneur tout honneur, Croc lui-méme entamait
apres s'étre découvert un registre inexploité
dans les aigus. Suivaient Didier Guiserix, Denis

Gerfaud, les G.E.Ranne, Frederic Weil et pour
finir Pierre Rosenthal. Du jamais vu ! Quant
au cheeur, c’est facile, vous prenez le poster
de Toon, vous rajoutez une ou deux tétes, vous
en sucrez une ou deux et le tour est joué.

I parait que TF1 réduira le morceau en
coupant les solos de guitare, surtout le duel de
12 minutes du duo Bizien-Rosenthal, mais la
chanson sera tout de méme diffusée vers 23
heures et des poussiéres au tout début du mois
de Septembre. A ne pas manquer !

Une opération qui fait déja du bruit, au
moins au sens littéral du terme. Si vous étes
sages, dans le prochain numéro, les paroles du
morceau : «On est des gentils, croyez-nous !».

il est
- — '
afmve -
Au moment ou vous lisez ces lignes, 1a,

maintenant, tout de suite, In Nomine est sorti
aux Etats Unis. Et depuis pas longtemps (enfin

The War between the
{ sacred and the profan
roming this August from

Steve Jackson Gam

4 TOUT SIROZXZ

ca dépend de vous, si vous achetez votre Plasma
avec un an de retard, j’en connais, on peut
rien faire pour vous...) ! Et si ¢a se trouve,
Steve Jackson Games croule déja sous les pro-
ces des ligues de moralité, ses entrepots ont
peut-étre déja brilé, les services secrets se
disent qu’il y a décidement du louche chez
Steve, et les zombis Haitiens décident d’aller
voir si on parle d’eux dans la version US du
jeu de réle francais le plus vendu et le plus
exporté, on ne le répétera jamais assez !

Le plus vendu ? 15.000 exemplaires, les
doigts dans le nez, et c'est pas fini. Et entre
nous, le stock a pas été fourgué en solde, ni
offert dans les conventions. (Je vais me faire
des amis, la.)

Le plus exporté ? L’Allemagne, les USA,
bientot 1'Espagne et 'Italie. Et par de vrais
éditeurs qui existent, pas des éditions fabri-
quées en France par Siroz pour essayer de
les faire diffuser a I'étranger, ni des traduc-
tions offertes gracieusement sans contrepar-
tie. (Tiens, 12 aussi...)

Bon, maintenant, cela dit, au moment
ol on écrit ces lignes, In Nomine n’est pas
encore sorti (La GenCon commence dans
quelques jours seulement, le 18 aotit]) et nous
n'avons acces qu’a la sortie papier des pre-
mieres épreuves.

Alors quoi de neuf ?

Ben tout en fait. Vous voyez la différence
entre Trois hommes et un couffin et le
Remake américain, Trois hommes et un
bébé ? Ou meilleur exemple, le remake de
La Totale de Claude Zidi par James “Termi-
nator” Cameron : True Lies avec Arnold
Schwartzeneger dans le role de Thierry Lher-
mitte et Bill Paxton dans le role de Michel
Boujenah. Ca vous donne une idée ?

Il y a trop de différences entre le jeu ori-
ginal et In Nomine version US pour en faire le
tour en un instant. Mais sachez seulement qu'il
y a moins d'Archanges, moins de Princes
Démons et que les roles ont été modifiés.

Les caractéristiques sont les mémes, mais
divisées en trois cercles, les forces corporelles,
éthérées et Célestes (traduction un peu
approximative...). Il y a toujours un nombre
de points a attribuer mais il existe des mini-
mums & attribuer dans chaque cercle suivant
les “races” que |'on veut jouer, humains,
Démons, Anges, Serviteurs.

[l existe différents types ou familles d’Anges
et de Démons, dans la plus pure tradition
White Wolf, ce que Croc avait d'ailleurs refusé
de faire parce que jouer un “Chérubin” ¢a fait
un peu naze. En fait, c'est peut-étre I'une des
plus grosses différences, cette manie qu’ont
les américains de mettre des étiquettes tout
le temps. Le systeme de Hierarchie Archange-
Ange et Prince Démon-Démon suffisait lar-
gement pour remplacer le sempiternel



alignement et laisser la bride sur le cou des
joueurs, mais les américains ont préféré rajou-
ter des noms bizarres et des familles ou des
clans. Ca prend surtout de la place. Certes, Ia
violence, le sexe et "humour noir qui parse-
ment harmonieusement INS/MV ne peuvent
passer tels quels aux states, mais de la a en
faire un clone de jeux White wolf, 'emballer
dans un simili verbiage intello (inventez des
noms de plus de 6 lettres et placez les dans
un texte, vous avez un jeu d’ambiance. Bien-
tot Doryphore RPG) il y a des limites.

La seconde différence, c'est une question
de culture. Les écrits religieux aux Etats Unis
sont un peu teintés de gigantesque connerie.
Je m'explique : Darwin n’est toujours pas
accepté dans tous les états et certaines écoles
privées, des public schools, n’hésitent pas a
enseigner que ni les noirs ni les femmes n'ont
une dme. Alors que nous savens trés bien que
les noirs ont une dme. Pour les femmes, ils
ont peut-étre raison, aprés tout. Et nous ne
parlons méme pas de La derniére Tentation
du Christ ou des Versets Sataniques.

Alors forcément, les références ne sont
pas toujours les mémes et risquent d'en décon-
tenancer plus d’un. Rappelez vous ce con
d’enseignant dans un patelin paumé du
Middle West des USA qui avait interdit les
langues étranggres sous prétexte que I'’Anglais
suffisait & Jésus. Le con. Bah tiens, on offre
un In Nomine au premier qui nous écrit pour

PETITE ANNONCE PIRATE. Le
jeune Jeff (cf photo p. 80}, cherche local
& moins de 100 francs de loyer pour faire
du bruit, heu du rock comme ils disent
les jeunes et plus si affinités.

nous donner le N° du Plasma dans lequel
figurait cette info. Merci qui ?

La plus grosse boulette de I'édition améri-
caine est pourtant autre part. Le principe méme
d’'INS-MV est que le jeu (d'ailleurs, dans In
Nomine, c’est la guerre, pas le jeu, nuance
importante) se déroule sur Terre et que les
Anges et les Démons y sont «prisonniersy dans
des corps humains, c’est une condition sine
gua non. La plupart du temps cela les arrange
plut6t parce qu’entre 'ambiance facho du Para-
dis et 'enfer de I'Enfer, ils préférent largement
notre bonne vieille terre ot ils peuvent s’amu-
ser. C'est pour cette raison gu'ils n’ont rien a
attendre de la mort, puisqu’elle les renverrait
chez eux a vitesse grand V. Etils n’ont aucun
moyen, aucun, de retourner au Paradis ou en
Enfer sauf faute grave ou fin de leur mission
sur Terre. Dans In Nomine, I’Ange ou le Démon
n'ont qu’a se concentrer, réussir un jet de de
et zou, & Créteil, ou plutdt zou, chez eux. Et
qu'on ne me dise pas que c’est super compli-
qué qu'ils ne réussiront jamais. lls peuvent le
faire. Dans un JdR, il ne faut pas penser au nivel-
lement par le bas, mais par le haut. Si on ne

 ABONNEZ-VOUS A PLASMA, LE MAGA;INE ou BN A 1

| ENCORE PLUS POUR MOINS CHER!
Plasma, 6 NUMEROS, pour 225 l-‘rum:s
- au lieu de 270 Francs, c'est pas cher. '
- Clest méme donne Vous attendez ¢ quo: 2

,__OUI ! DEUX FOIS OUt ! 51y HABITE EN FRANCE METR@POLITAINE JE DECOUPE CETTE
- DEMI-PAGE, JE LA REMPLIE, SIGNE DE MA MAIN OU DE CELLE DE MA MERE OU DE
- MON PERE (OU DE MON TUTEUR LEGAL) SI JE SUIS MINEUR ET LARENVOIEA

~ PLASMA, 11, RUE DE MARSEILLE, 75010 PARIS ACC.MPAGNE DUN

: ';?:CHEQUE DE 225 FRANCS SEULEMENT

veut pas qu'un personnage, méme un sur cent,
puisse accomplir une action, le plus simple reste
encore d'interdire I'action, a tout le monde. Et
¢a, ca change tout. Suite au prochain numéro !

La-bas,
loimn de
chez= nous.

Ceux qui ont lu Toon ont pu remarquer
sur le rabas de couverture la bio (trop) rapide
de Warren Spector et la mention de sa parti-
cipation & la série des Ultima, sans conteste
possible le jeu sur micro qui se rapproche la
plus du jeu de réle sur table. Vous me direz,
Ultima 8, c’est une sombre bouse. Ce a quoi
je répondrai, oui, mais justement mon bon
monsieur, et ¢’est 1a que nous revenons a War-
ren Spector. Suite au relatif échec d'Ultima 8
et aux milliards de lettres d’insultes pas du
tout virtuelles qu’Origin Systems a recu depuis
quelques mois, Lord British lui-méme a confié
les rénes d'Ultima @ & Warren «Toon» Spec-
tor ! Spector n’est pas vraiment un nouveau
dans le genre puisque c’est a lui que ’on doit
Ultima 5 et 6, considérés par certains comme
étant les meilleurs de la série. Et ce n'est pas
tout. lls nous promettent Ultima en Réalité
Virtuelle avec le casque et tout et tout pour
bientdt, entre le 10 et le 12. Cest pas trés pré-
cis, mais on attend quand méme.

-'Sachez negocler
;'les vnrages d_e_ s \ne,
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Tout ca ne
wvaurt pas une
finm de
sSsemaine a

T maai»eiicye

Un scenario pour Anges, Démons, Anges musulmans ou membres du bureau
(Anges + Demons S AVEC ol rai du sexe, des filles, de la violence,
gellslamet 4  encore dural' | Yo !

DREUX EM FETE
jor HEGTIVAL E%ﬂl

INCH'ALLAN

_ MON FRERE !

PY LA LECTURE DE

~. CE SCENARIO

‘NECESSITE LA LEC-

TURE DE L'EXTENSION

S'H ALLAH. CELLE-CI TRAITE

IN NOMINE SATANIS", ET PRE-

ET LES PRINCES-DEMONS

LMANS. ALLEZ HOP, AU BOULOT : Y’A PLEIN

DE BEAUX POUVOIRS TOUS NEUFS ET DE VO-
LUPTUEUSES HOURIS AUX YEUX DE GAZELLE.




VISITEZ DREUX, SES TROIS CITES
HLM, SON FRONT NATIONAL...

La jolie ville de Dreux a commencé a faire
parler d’elle en 1983, au moment ot le can-
didat du Front National, M. Stirbois, fort de
ses 16,72% des voix au premier tour, obtient
une place d’adjoint au maire. Aprés sa mort,
sa femme, Marie-France, lui succédera.

Les années passent... Et I'ambiance ne
s’améliore pas, entre les trois cités HLM les
plus «duresy (la Croix-Tiénac, les Chamart,
le Lievre d'Or) et les coins «extréme-droite»
du voisinage, dont le village de Saint-Remy,
surnommeé poétiquement SS Ville',

C’est de 1a que viendra, d'ailleurs, la voi-
ture occupée par cing jeunes qui feront, le 16
juillet 94, un carton sur les habitants — magh-
rébins — de la cité de la Croix-Tiénac. D'une
maniére générale, racisme, violence et drogue
paraisse étre le lot du coin.

Toute une ambiance, on aime ou on aime
pas...

... ET SON FESTIVAL DE RAI

Nous sommes le 17 Aolt 1994. La ville
est encore survoltée depuis «l'incidenty sur-
venu il y & peine 2 semaines. C'est le moment
que choisit le maire, Jean Bon, pour annon-
cer que va se dérouler, dans 15 jours, dans la
cité du Lievre d'Or, la premiére édition d'un
festival de Rai.

L’annonce surprend absolument tout le
monde. Est-ce réellement une bonne idée,
alors que la haine mutuelle des deux com-
munautés est a son maximum, de lancer un
festival de musique arabe ? Jean Bon, poussé
par son adjoint Ahmed Rebi, affirme que oui.
11 pense que Dreux souffre d’un réel probleme
d'image - en ce quoi il n'a pas tort - et qu'un
festival de musique permettra de rendre a la
cité une image festive. .. sans compter qu'une
distraction sera vraiment la bienvenue pour
tous les jeunes...

COMPLIQUONS ENCORE UN PEU
LA SITUATION...

Il n'est pas siir que le maire ait raison. Le
risque est grand que la situation devienne rapi-
dement explosive, les jeunes extrémistes (Front
National et autres) pouvant prendre ce festi-
val comme une provocation.

Mais les problemes entre «racistesy et
«maghrébinsy ne sont rien — ou presque —
par rapport aux dissensions que peut créer ce
festival entre I"’Archange Khalid et I'Archange
Hassan.

Hein ? Quoi ? Que viennent faire des
Archanges musulmans 12 dedans ? Vous allez
comprendre.

L’Archange Hassan avait sous sa protec-
tion particuliére une jeune chanteuse de Rai
marocaine dénommée Sabra. Il y a deux mois,

la chanteuse a annoncé son intention d’aller
faire une tournée en Algérie... et a aussitot
disparu.

Elle avait été enlevée par un groupe d'isla-
mistes convaincus, proches de I'Archange Kha-
lid. Ceux-ci, opposés au rai (une musique
lubrique et démoniaque) considéraient la
venue de Sabra en Algérie comme une pro-
vocation du Diable. Sabra aurait été exécutée
aussitot si certains éléments du mouverment
n’avait préférer décider de la garder quelques
temps en otage, au cas ol sa vie puisse servir
de moyen de pression.

L'Archange Hassan, furibard, et déja trés
énervé par toutes les exécutions d'intellec-
tuels en Algérie, est allé aussitot protester
aupres de 'Archange Khalid... qui a refusé
de s’en méler, considérant que ses troupes uti-
lisaient les moyens qu’elles pouvaient dans
cette lutte contre le Démon. Hassan a donc
envoyé certains de ses Anges négocier, aupres
des intégristes du mouvement, la libération
de Sabra. Les négociations sont ardues et les
Anges avancent sur le fil du rasoir : une erreur,
et la chanteuse sera aussitot exécutée.

Une exécution, qui, les Archanges et les
Princes-Démons chrétiens en sont convain-
cus, mettrait le feu aux poudres entre Hassan
et Khalid...

IntToducton

Les joueurs sont convoqués par leur contact
habituel. Celui-ci leur expose en guelques
phrases la situation. Elle est sirple : un festi-
val de raf va avoir lieu a Dreux. Risquent de
s’y affronter skinheads et arabes, ainsi que,
entre maghrébins, fans de rai et intégristes
Opposés a cette musique.

La mission des joueurs : que le festival se
passe bien. Le contact résume aux joueurs la
situation, leur parle de I'enlevement de Sabra
et de la guerre ouverte entre les deux
Archanges musulmans que 'exécution de la
chanteuse risquerait de provoquer.

I leur précise que les intégristes proches
de Khalid sont préts a prendre prétexte du
moindre incident dans ce festival de rai pour
exécuter la chanteuse marocaine. En effet :

* Si le festival se révele étre une orgie
d’alcool et de sexe, les intégristes considére-
ront que c’est la la preuve que le raf est anti-
islamiste, voire méme ceuvre directe du
Démon.

e Si les fans de rai ridiculisent I'lslam ou
les Islamistes, méme topo.

e Et si des incidents graves surviennent
entre la communauté maghrébine et les skins
du coin, les islamistes concluront aussitot que
le rai amene la violence et qu'ils ne désirent
pas qu'une telle violence soit importée dans
leur pays.

Dans les trois cas, ils exécuteront Sabra
(symbole du rai et donc du Démon) pour le
bien de I'lslam. Et ce sera la fin de I'entente
millénaire entre Hassan et Khalid.

Or, la hiérarchie des joueurs ne désire pas
du tout que les deux Archanges musulmans
les plus puissants se foutent sur la gueule. La
raison en est simple :

SI LES JOUEURS SONT DES
ANGES (MAGNA VERITAS) :

Les Archanges chrétiens n’ont aucune
envie que Khalid et Hassan se déchirent. Les
deux Archanges sont, malgré les dissensions
millénaires entre chrétiens et musulmans,
leurs alliés dans la lutte contre le Mal,

Deux Archanges (mémes musulmans) se
battant au nom de Dieu, quelle belle victoire
du Démon ! Il y aurait du Malphas la dessous
qu’il ne faudrait pas aller chercher plus loin.
Et puis, Khalid est assez intégriste comme
cela : pour le hien du christianisme, l'influence
modératrice d’Hassan est une chose qu'il ne
faudrait surtout pas perdre.

Toutes ces raisons (plus celles du para-
graphe suivant sont valables si les joueurs sont
membres du Bureau®).

SI LES JOUEURS SONT DES
DEMONS (IN NOMINE SATANIS) :

Hassan est, de I'avis de la hiérarchie Démo-
niaque, le seul étre qui retienne encore 'inté-
grisme musulman de déferler sur le monde.
Lucifer pense en effet que Khalid aurait vite
fait de vaincre Hassan. Sans son collegue
comme élément modérateur, il lancerait ['Islam
dans un nouveau Jihad.

Et I'lslam déferlant sur le monde, ca ne
fait pas rire Lucifer. Pas du tout. A l'arrivée
de Mahomet, il avait sous estimé cette nou-
velle religion. Il ne fera pas 'erreur une seconde
fois...

Toutes ces raisons (plus celles du para-
graphe précédent sont valables si les joueurs
sont membres du Bureau?®).

SI LES JOUEURS SONT DES
ANGES MUSULMANS :

Qu’Hassan et Khalid se combattent
inquiéte tous ceux qui, dans la hiérarchie ange-
lique musulmarne, ne sont pas emporté par le
tourbillon de folie intégriste.

Certains Anges puissants travaillent a la
réconciliation des deux Archanges... parmi
eux, le contact des joueur, qui les a engageé.

DE TOUTE MANIERE...

Qu'est-ce que ca veut dire, «que le festi-
val se passe bieny ?

(Ga veut dire que les joueurs doivent évi-
ter les bagarres, les incidents et les provoca-
tions.




Les bagarres.. . entre skins et arabes, bien
sar, mais aussi entre gens bourrés de toutes
nationalités, et entre intégristes de la cité (il y
en a) et petits loubards.

Les incidents... Il faut que le rai sorte de
ce festival avec la meilleure image possible
pour ne pas mettre le feu aux poudres. Donc
a eviter : la drogue, les viols, les mecs bour-
rés vomissant sur scene, etc.

Les provocations... Il est possible que des
Anges au service de Khalid viennent obser-
ver le festival pour voir comment ca se passe.
De ce qu’ils verront dépendra peut-étre le
sort de Sabra. Il faudra éviter qu'ils soient trop
choqués : les joueurs auront peut-étre a faire
un peu la police et a éviter que des filles en
minijupe viennent montrer leur culotte sur
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scéne, etc. Non que ce soit désagréable, des
culottes : mais pour un musulman, ce n'est
pas la meilleure image a donner...

ET LA VIOLENCE
DANS TOUT CA ?

C'est vrai, ¢a, quand est-ce qu’on tape ?

Dans I'absolu, jamais : cette mission est
principalement diplomatique. Mais soyons
réalistes : vos joueurs ont parfois des pulsions
agressives difficiles a réprimer. Et peut-étre
rencontreront-ils des véritables ennemis. Seule
regle absolue : s'ils tapent, qu'ils le fassent
encore plus discrétement que d’habitude, et
bien str loin de la vue des Anges de Khalid
venus (peut-étre) en observation. Il faut que
rien ne vienne ternir I'image du festival.

Le festival

Le festival se passe dans un immeuble
proche du centre ville, a la fois centre cul-
turel et salle des fétes {F'ancienne salle Jean-
Jaures, rebaptisée récemment salle Charles
Pasqua).

Le programme du festival : trois nuits
de concerts, ou dang la salle, ou sur la
place, Des chanteurs importants viendront
débuter la soirée, et des groupes moins
connus, ou méme des amateurs, pren-
dront la reléve le reste de la nuit. Un ser-
vice d’accueil installé dans le batiment
distribue prospectus et petits livrets sur
I'histoire du rai, et, dans la journée, des
conférenciers viendront parler des liens
entre la musique et la culture islamique.
Le premier jour du festival, le maire et ses
adjoints viendront faire un discours.

Le premier
jouwr

KHALED, POULET-FRITES, LSD,
QUELQUES PUTES ET UN RATON
LAVEUR.

POULET-FRITES

Le festival commence le vendredi a 1 ¢
heures.

1 fait encore grand jour. Depuis le débu:
de I"aprés-midi, la place a été interdite a la cir-
culation. Une estrade avec micros a été morn-
tée, et des petites échoppes de sandwiches
poulet-frites a 35 francs et de canettes de coca
a 15 francs se sont installées au coin des rues.

Al'intérieur de la salle Charles Pasqua, le
bureau d’accueil est occupé par Adeline e:
Ludivine (19 et 21 ans, trés maquillées, pas
trés malignes, mais gentilles) qui distribuent
des programmes, renseignent les gens et
accueillent les journalistes. Entre deux ren-
seignements, elles parlent entre elles de Cindy
Crawford et de Richard Gere. A coté delle,
la buvette, ot les sandwiches poulet-mayon-
naise sont a 12 francs et les canettes de cocz
4 4 Francs, mais les sandwiches sont dégueu-
lasses.

Dés 17 heures la foule commence a art
ver. [1y aura plus de six cents spectateurs et
quatre cent badauds a I'heure de «pointey, 22
heures. Les ¢spectateursy sont composés de
jeunes et trés jeunes : garcons et filles entre
11 et 25 ans, avec beaucoup de jeunes gar-
cons autour de treize ans et beaucoup de
minettes de seize. Les races et les looks son:
mélangés : arabes, asiatiques, «blancsy
blacks... il y a longtemps que la ville n’avai:
connu une telle distraction et tout le monde
veut en profiter.



Quant aux «badauds», c'est a dire ceux
qui sont plutdt venus pour observer les jeunes
eLVOIT (Ce que ¢'est gue cefie musigue de sau-
vagey, ce sont les habitants de la ville en géné-
ral : plutdt des couples, de 30 a 50 ans, un
peu sur leur quant-2-soi et ayant peur de se
faire agresser. Ils ne s’approcheront pas de
'estrade et se contenteront de se balader
autour de la place, observant le remue-ménage
d'un air désapprobateur.

KHALED

A 18 heures, le service d'ordre fera son
apparition. Comptez que pendant tout le scé-
nario, il y aura & peu pres cing a huit flics sur
les lieux ainsi que quatre grand et larges
beurs, engagés par la mairie pour calmer le
jeu. Ces quatre beurs connaissent bien les
«éléments perturbateurs» des cités et ont
comme mission de les avoir & 1'ceil. Atten-
tion : I'un d’eux est un Démon, nous en
reparlerons.

Les jeunes sont plutot calmes, et rigolent
tranquillement. Soudain, une BMW noire
fait son apparition : en sortent, accompagnés
de gardes du corps, le maire (Jean Bon) et
son adjoint (Ahmed Rebi).

Jean Bon a une cinguantaine d’années.
11 est chauve, un peu grassouillet et affublé
d’'un costume bleu-marine légérement trop
petit : un maire comme tant autres. Ahmed
Rebi est plus intéressant. Grand, beau, trés
bien fringué, il se fait huer des qu’il sort de la
voiture. Les joueurs apprendront, en se ren-
seignant autour d'eux, qu’Ahmed Rebi, d’ori-
gine algérienne, est membre du Front National.
Il est donc doublement hai : par les arabes des
cités qui le considérent comme un traitre et
par les skins qui lui colleraient bien un coup
de batte sur les dents quand-méme.

Ahmed Rebi est cependant considéré par
le maire comme un adjoint efficace et jouit
de la confiance de son parti.

Le maire et Ahmed montent sur la tribune.
Jean Bon fait un discours ronflant et douce-
reux, annoncant I'ouverture officielle du fes-
tival. Ahmed Rebi prend également la parole
et annonce 'arrivée, pour la fin du festival,
d’un invité «surprise» qui montrera que Dreux
est une ville de tolérance et d'ouverture.

Personne ne l'écoute, les canettes volent,
mais cela n’a pas l'air de le perturber. Impé-
rial, il descend de la tribune. L’arrivée de
Khaled, qui ouvre le festival, le fait vite
oublier.

La musique commence, Khaled se fait
ovationner... c'est parti.

PUTES ET LSD

Khaled jouera deux heures, et sera rem-
placé, a la nuit tombé, par d'autres groupes
moins connus. D’une maniére générale, plus

la nuit sera avancée, plus les gens auront pu,
plus 'ambiance sera électrique.

Voici 1a liste des incidents gui vont émeiller
la soirée :

e Une bagarre éclate entre deux jeunes
beurs, & propos de la sceur de I'un d’entre eux.
11 paraitrait que l'autre la colle un peu trop...
si les joueurs n'interviennent pas, cela peut
dégénérer en bataille rangée.

e Un loubard (blanc) déja bourré tente de
braquer la caisse d'un des marchands de pou-
lets-frites (il y a 457 F 80 dedans). Il est «armeé»
d'un couteau.

* Le patron de la boite «La Cave» a pour

A la fin de la nuit, les 3011613{3 auront
couru partout ef repéré {en plus de tous les

PNJs que vous pouvez vous amuser a invern-
ter) trois groupes principaux :

YASSINE, ABDEL
ET SES POTES.

Un groupe de 5 jeunes de la cité fa Croix-
Tiénac. Le frére de Yassine s'est fait tuer dans
«lincident» de la quinzaine précédente (la
voiture qui a fait un carton sur les arabes}.
Le festival de raf est pour eux un symbole
et aussi 'occasion de taper, & la moindre pro-

_ vocation, des mecs venus de Saint-Remy (le
village soupgonné d'obédience a l'extréme-
 droite). Sans étre des loubards confirmés, ils
vont faire la vie infernaie aux joueurs : ils

 feront chier Khaled pour lui arracher un auto-

graphe, ils prendront parti dans les bagarres,
envenimant a chaque fois la situation, ils frai-
teront les flics et le service d’ordre de fas-
cistes, il seront persuadé que chaque regard
lancé par un passant «¢blancy est une insulte
et le provoqueront.

Pour tout arranger, Abdel sort avec une

ravissante beurette, qui porte pour tout cos-

tume une mini en cuir ras les fesses et un
débardeur Lénine (allez savoir pourquoi...)
ce qui choquera abominablement Djamila
et ses amis. [ls seront aussi les premiers &
_sauter sur des skins 'ils en voient.

DJAMILA ET SES AMIS.

Djamila est une jeune musulmane
habillée d'un jean noir, d'un pull col-roulé
noir et du voile rituel (pas le tchador, juste

e foulard).

Elle débarquera vers 11 heures, accom-
pagnée de deux acolytes (des algériens inté-
gristes ne pariant pas le francais, essayant
maladroitement de passer inapercus) et
observera avec réprobation tout ce qui se

politique de refuser les arabes. Régulierement,
cela donne lieu & des bagarres, mais 14, un groupe
de 12 jeunes de la cité du Ligyre d'Or ont décidé
gue ca suffisait et veulent tout casser.

¢ Deux prostituées occasionnelles (en fait,
deux filles un peu paumées et droguées qui
proposent des passes a 100 francs) se font
bousculer, voire violer si les joueurs n'inter-
viennent pas.

e UUn grand black dealer se fait repérer et
pourchasser par le service d'ordre. [l se sau-
vera, et, pris en chasse par la police, sortira
son flingue pour faire un carton. aux joueurs
d’éviter la bavure... dans les deux sens !

passe autour d’elle. Djamila est en vérité un
Ange au service de Khalid, envoyée, comme
"avait prévu la hiérarchie des joueurs, pour
observer le festival. -

Il lui arrivera de morigéner des filles
habillées un peu trop court, et de distribuer
quelques tracts islamistes. Djamila ne peut
cependant pas étre partout a la fois et ¢’est
aux joueurs de bien jouer pour qu'elle soit
témoin du moins «d’horreursy {bagarres,
drogues, minijupes etc.) possibles.

JEAN-CHARLES ET
SES PETITS COPAINS.

Jean-Charles est un habitant de Saint-
Remy, il est aussi riche, raciste et trés intel-
ligent. Des skins et des copains 2 lui

‘mettront un peu le souk tout le long de la

soirée. Les joueurs remarqueront deux
choses a son sujet : premierement c’est lui
le chef — les skins n'arrétent pas de dire
«Jean-Charles a dit» «Faut voir ¢a avec Jean-
Charless, etc.} - deuxiémement, il ne
s'impligue absolument pas dans les bastons,
prenant soin de rester en dehors de tout
pour ne pas donner a la police des raisons
de Varréter. S'il est arrété quand-méme, il
sera miraculeusement relaché quelques
heures plus tard. (Arrangez-vous pour que
les joueurs remarquent Jean-Charles, il est.
important.|

Ajoutons a ce groupe ce sans qui un
festival ne serait rien, ¢’est a dire...

La journaliste, Stéphanie Clerc :

Pigiste & Libération, Stéphanie couvre
le festival. Elle se baladera partout, accom-
pagnée d'un photographe, interviewera les
spectateurs, les chanteurs. .. et les joueurs.

Ceux-ci remarqueront que Stéphanie
pose (entre autres a Adeline et Ludivine)
des guestions sur Ahmed Rebi, du genre
«Pourquoi, a votre avis, un membre du
Front National est-it & I'initiative d'un fes-
tival de Rai ? Pensez-vous que ce soit une
bonne idée dans le contexte actuel ?» Eic.}




Deuuxxieme
jouwur

AMINA, MERGUEZ-FRITES, Y'A
PU QUE DU PEPSI, STEPHANIE
ET UN RATON-LAVEUR.

AMINA

Le deuxieme jour, c’est Amina la star. Elle
a encore plus de succes que Khaled, et d'une
maniere générale, la foule est plus excitée.
Aux échoppes, y'a maintenant des sandwiches
merguez-frites a 35 francs. Que ce soit 1a oll
ala cafét’ a I'intérieur de la salle, y'a plus que
du Pepsi, ce qui déclenchera presque une
émeute.

STEPHANIE

Les incidents de la nuit derniére repren-
nent. Nous ne vous les décrirons pas & nou-
veau : c'est le méme genre, bagarre
d’alcooliques, bagarres pour des filles, deals
et accrochages racistes. Les joueurs sont sur
le terrain, a bosser. lls vont cependant tom-
ber sur des «pistes a suivre» importantes :

¢ Djamila discute avec Evelyne et Ludi-
vine. Elles préparent toutes les trois, avec 'aide
d'un envoyé de la mairie, I'arrivée de I'invité-
surprise du lendemain. Il s’agit de Karim Ben
Hassif, représentant de la Mosquée de Paris.
L’arrivée d’un religieux si notoire donne une
sorte de ¢couverture islamiquey au festival :
il est d'autant plus important que les choses
se passent bien... Karim Ben Hassif, invité par
Ahmed Rebi, fera un discours sur les liens
entre la musique et I'Islam le lendemain a 21
heures.

® Abdel (membre du groupe Abdel, Yas-
sine et les autres) se fait arréter par la police.
11 a été dénoncé par un coup de fil anonyme :
on a trouvé deux pains de C4 chez lui. La
police suppose qu'il préparait un attentat contre
la boite «La Cavey et I'interroge. Abdel nie
tout, et ses copains encore plus. [Is racontent
a tout le monde que c’est un coup monté par
la police. Si les joueurs enquétent, ils peuvent
découvrir (par psychométrie ou en recoupant
des témoignages) que le C4 a été déposé dans
I'appartement d’Abhdel par un grand type cha-
tain. Malheureusement, les joueurs n’arrive-
ront pas a réunir assez de preuves pour
convaincre la police.

e Stéphanie (la journaliste de Libération)
a disparu. Son photographe la cherche partout.
La derniéere chose qu’elle ait fait : suivre le
maire et Ahmed Rebi (qui étaient venus vers
22 heures jeter un coup d’ceil a Amina) pour
les interviewer. On ne I'a pas revue depuis...
Il est encore trop t6t pour appeler la police mais
le photographe s'inquiéte quand-méme. Si les
joueurs enquétent, ils peuvent découvrir que
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Stéphanie a en effet interviewé le maire, qui
se souvient trés bien d’elle. Elle est ensuite par-
tie avec Ahmed Rebi pour continuer son inter-
view. Interrogé, Ahmed Rebi affirmera que
I'interview s'est trés hien passée et que Sté-
phanie a reconnu une amie dans la rue, une
grande rousse, et qu'elle est partie avec. Le
photographe de Stéphanie affirme qu'elle n'a
pas d’amie (méme rousse) dans la ville.

e Un des quatre membres du service
d’ordre (un des grands beurs musclés) va
prendre dans le nez un des joueurs, qu'il trouve
«fouineury. Dans un coin discret, il va lui cas-
ser la gueule. Une belle bagarre peut s’en
suivre car ce mec est en vérité un Démon aux
ordres de Majtj. Méme battu, charmé, tor-
turé, tout ce que vous voulez, le Démon (s'il
est fait prisonnier par les joueurs) refusera de
dire ce qu'il fait la. Une enquéte donnera

e

comme seul résultat que ce type, comme les
trois autres (humains et innocents, d’ailleurs|
a été engagé par la mairie.

Ludivine affirme avoir vu Stéphanie pas-
ser dans la rue, au bras de Jean-Charles, tard
dans la nuit. Aucun élément ne vient corro-
borer cette affirmation. Jean-Charles nie tout.

Troisieme
jour

STEAK-HACHE FRITES, FANTA-
ORANGE, BOUM BOUM !!!

Le lecteur malin est en train de se dire
qu'il y a du louche la dessous. Il a raison. Expli-
quons lui la vérité :

Ahmed Rebi, I'adjoint au maire, est un
Démon musulman aux ordres de Dajjal (qui



trouve trés second degré d’appartenir au Front
National). Le boulot de Dajjél, Prince Démon
de la Contestation, est de foutre la merde a
I'intérieur de I'Islam.

La mission d'Ahmed est donc I'opposée
de celle des joueurs : faire qu'Hassan et Kha-
lid entrent en guerre. Toute I'idée du Festival
de Rai vient donc d’Ahmed, qui a décidé de
le conclure par ¢I'événement» qui foutra vrai-
ment la merde : 'assassinat d'un membre de
la Mosquée de Paris (le fameux invité surprise,
Karim Ben Hassif).

Ahmed Rebi a donc organisé un attentat
: du C4 sous I'estrade, qui exploseraa 21h15.
Cet attentat retombera sur Abdel et ses amis,
arabes et fans de rai... ce qui sera vraiment,
pour les deux Archanges, la goutte d’eau qui
fera exploser le vase.

Ahmed Rebi est le cerveau de cet événe-
ment : mais il n'a pas agj seul. [l a fait travailler
Jean-Charles, vous savez, le chef des skins...
Celui-ci ne sait pas qu'il travaille pour un
Démon. Il refuserait d’ailleurs : aprés tout,
Jean-Charles est Ange au service de Daniel.
Ahmed Rebi a attisé ses sentiments fascistes,
lui faisant comprendre que I'attentat contre
Karim Ben Hassif serait un symbole qui mon-
trerait bien que Dreux refuse «l'invasion magh-
rébinesy.

C’est Jean-Charles, sous les ordres
d’Ahmed Rebi, qui a mis le C4 dans I'appar-
tement de Abdel. C'est également Jean-Charles

arréter la manif, il ne travailleront peut-étre
pas a résoudre la véritable affaire.

Comment faire échouer cette
za-bominable machination ?

® Les joueurs vont sans doute trouver
Ahmed Rebi louche. .. du moins, nous avons
tout fait pour cela.

Ala mairie, ils peuvent trouver des preuves
de ses relations avec les skins, et particulie-
rement les coordonnées de Jean-Charles. .. Et
pourquoi pas un message de Jean-Charles lui
méme disant que «Tout est préty.

Chez Ahmed, deux skins montent la
garde. Les joueurs y découvriront des armes.
1l est, bien s(r, possible de les faire parler...

Stéphanie est retenue prisonniere dans la
cave de la maison de Jean-Charles, QG de
'opération, ol les joueurs découvriront le
reste du C4 et tous les documents compro-
mettants qu'ils le désirent.

e Si les joueurs ne font aucune enquéte,
ils peuvent peut-étre éviter le pire en obser-
vant, tout simplement, la situation juste avant
le discours de Karim Ben Hassif. Ahmed va
en effet discuter avec Jean-Charles quelques
minutes avant 21h15 (pour s’assurer que tout
est prét)... Puis, a 21h10 s’éloigner prudem-
ment de |'estrade. . . ainsi que Jean-Charles et

tous ses amis. Ce mouvement ne passera pas
inapercu aux joueurs, espérons-le.

Conclusion

A moins que les joueurs aient arrété la
minuterie, I'estrade fera BOUM-BOUM a
21h15. Karim Ben Hassif mourra, ainsi que
2d6 spectateurs. Abdel et ses amis écoperont
de 20 ans de prison. Djamila fera un rapport
apocalyptique sur le rai. Les intégristes exé-
cuteront Sabra. Hassan et Khalid entreront en
guerre ouverte. Le monde musulman sera
déchiré, la face de I'univers en sera changée. ..
et les joueurs écoperont d’une limitation.

Sil'attentat est évité, donnez leur — selon
la qualité du travail qu’ils auront fait tout au
long du festival — une victoire partielle, nor-
male ou totale.

Quelgues mois plus tard, les négociations
des Anges de Hassan réussiront et Sabra sera
libérée.

PNJ’s

Se reporter aux personnages pré-tirés de
Muchos Pesos Capharnatim... tout le travail
est fait pour vous.

Jean-Charles, Ange au service de Daniel,
Grade 1, 19 PP.

Djamila, Ange au service de Khalid, Grade
2,25PP,

qui a enlevé Stéphanie : celle-ci avait, par 7 l 7 ! T J 7 — 7 Le membre du service d’ordre, Démon
d’autres sources, appris que Ahmed trem- / | ] [ ] T ||e aux ordres de Majdj, Grade 2, 21 PP.
pait dans des affaires louches. Il ne vou- 1 3 | : I I 1 ] 1 ! 5 Ahmed Rebi, Démon aux ordres
lait pas qu'elle fasse échouer | ] ﬂ [ 116 i de Dajjal, Grade 3, 31 PP.
I'attentat... Ce sont enfin les skins M. J I ] | m el '—
«au servicey de Jean-Charles qui —— ] ' — —TJ AI G.E.RANNE
ont déposé le C4 sous I'estrade. | | Il | ] )\

] ] ] ~ 1 = \

5 ] L [ - Ca al'air d'étre du Siroz, mais
STEAK-HACHE I —‘]_—j l = [ r’ | nous n'inventons tien, je vous jure !
FRITES, 11 f___] (Cf. Libération du 19/7/94).
FANTA-_Q\RANGE _JI _l-[ —"_J[ |' 2 - Le Bureau est une organisa-

Le troisieme jour, le sand- | [ | W — ] tion ultra-secréte dirigée conjoin-
wiche steak-haché frites est a —. ] N fé‘j?i;?f P‘f?[f Dominique et
. s I = ‘ ndromalius, permettant a
35F, le Fanta Orange _UEde a | =X - | s des équipes mixtes (Anges
15 F. Durant toute la journée, = ] + Démons) de travailler sur
des petits groupes se succederont. — . des missions bien précises.
Une manif «Pour le rai et contre 3 - Rappelons 4 certains de
I'Intégrismey est organisée par un nos lecteurs, s'il en est be-
certain Ferchid, directeur d’une L Eﬁ’.qq .a["‘?bes Ef mffefsf on
¥ & 0 e Inlegrarife de la race
maison des jeunes. Ferchid 7 ° ] bianche. Sinous faisons la dis-
veut agiter ses banderoles - We o - tinction ici, c'est juste
devant le nez de Karim parce que Djamila
; P g o se mogque complé-
Ben Hassif quand celui- P . tement des turpi-
ci fera son discours. k’{ 9 tudes des “francais
Ferchid n’est pas %o 8¢ sougie” 8l
o ol & n'observera atten
lié a notre histoire, / y tivement que celles
mais il peut consti- b & des spectateurs
tuer une excellente / g{_g;fgme maghré-
fausse piste : si les L/ ° ‘ '
joueurs travaillent a &
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he sa t&ete Y

C’est normal, c’est de famille Y

oul

un skin, c’est chiant a

Scénario Bitume MK5 pour une tribu Parisienne

Prologue

[l existe une tribu de skinheads a Paris, dont
le chef se fait appeler Louis XX. Cet homme se
fait passer pour le descendant des Rois de France.
Le mieux, c’est que ¢a marche ! Les skins, au
front bas et a la batte de base-ball arrogante,
ont gobé cette arnaque aussi facilement qu’'un
pack de Kro. De toutes fagons avec les skins,
plus c’est gros et con, plus ils y croient ! Etils
sont fiers de servir le Roi de France. Pensez
dong, ils sont tous Barons, Comtes ou Vicomtes.

Meéme si leur royaume ne va que de la
concorde a la rue du bac. Mais bon, c’est pas
grave : leur Roi va bientét conquérir le monde
et ce sont ses fidéles qui se le partageront.
C'est sar ! [11e promet depuis des années. En
attendant, ¢'est toujours lui qui ramasse le
plus gros du butin, sans jamais s'exposer. Et
il s’engraisse gentiment, le Louis XX. Si la
majeure partie de ses «auietsy wonk trop abru-
tis pour comprendre qu'il se fout royalement
(c’est le cas de le dire) de leurs gueules, ce
n'est pas le cas de la poignée ( pour mémoire,
une poignée c'est cing doigts) de skinheads
qui réfléchissent. C’est comme dans tous les
troupeaux, y'a des brebis galeuses.

Tout aurait pu continuer bien tranquille-
ment (si on peut dire ca dans Bitume), si les
skins n'avaient pas ramené un curieux cadeau
a leur Roi, aprés une «peaurougeadey (équi-
valent de la ¢ratonnadey, mais pour les
indiens). En effet, ils n'ont rien trouvé de
mieux que d’enlever une vieille indienne qui
lit I'avenir dans le couscous. Autant dire que
la vieille est furibarde et ne trouve rien de
mieux pour se venger gue de prédire des salo-
peries a Louis XX.

Au début, il s’est marré. Et puis, la vieille
lance une prophétie qui laisse Louis XX sur
le cul : c’est un enfant qui causerait sa perte.
QOr, une des courtisanes de Louis (a traduire
par «une skin un peu moins thon que les
autres») vient de mettre bas... Pardon,
d’accoucher. La coincidence est trop forte
pour Louis, dont les neurones se mettent a

patauger dans la semoule... Ce qui la fout
mal, pour un chef de skins.

Pris de panique, Louis confie secrétement
sa progéniture a trois de ses meilleurs «che-
valiers» pour qu'ils aillent le confier & un bon
ami a lui, loin de son tréne. Dans le méme
mouvement, il enferme la vieille pour qu’elle
ne parle & personne. «Pourquoi ne tue-t-il pas
la vieille et le lardon ?» me direz-vous, avec la
vivacité d'esprit qui caractérise tous les lec-
teurs de Plasma. Malheureusement, il ne peut
tuer ni 'enfant, ni la vieille, sous peine d'accé-
lérer la prophétie, selon les dires de la vieille
évidemment.

Les trois skins de sa majesté, transformés
en cigognes pour I'occasion, partent donc livrer
le royal bambin. Mais le gamin doit envoyer
des vibrations négatives jusqu’a la planéte Mars,
car s tombent sur des indiens sur le sentier de
la guerre. Cela ne fait ni hugh, ni deux : les
skins se font piquer le mdme ! Nos trois preux
chevaliers sont dans la merde et ne veulent pas
encourir les foudres de leur chef vénéré. Ils
mettent donc leurs trois neurones en commun
pour réfléchir a une solution, quand un couple
de hells angels et leur bébé passent par la...

HELLS ANGEL LE CUL,
L’HIVER SUR SA MOTO

Alors que nos valeureux aventuriers
|ouais, ouais... C'est bien des joueurs dont
il s'agit) se baladent pacifiquement sur le ter-
ritoire de leur tribu, sous un prétexte falla-
cieux de votre choix, ils entendent des bruits
de bagarre. Le temps qu’ils arrivent sur les
lieux, les assaillants (les trois frisés) se sont
fait la malle. Un homme et une femme res-
tent sur le carreau, pres d'un side car.

Il s’agit d’un couple de Hells, dans un
piteux état. L'nomme mange les pissenlits par
la racine, le crdne en bouillie, et la femme est
sonnée. Elle appellera a 'aide a plein poumnon.
Siles PJ lui portent secours, elle leur confiera,
entre deux sanglots, que son «mec» a été buté
par trois skins. Ces trois skins en ont égale-

scalper !

ment profité pour lui piquer son bébé. Puis,
elle partira dans les pommes. Et forcément,
pile au méme moment, quatre cylindrés débou-
lent avec les quatre barbus cradingues qui vont
dessus. Embrouille.

Clic-clac, fait la culasse des fusils 2 pompe
pointés sur nos pingouins. «Mais quie se passe-
t-il ?» éructera le moins bourré des quatre.
Deux options : boucherie ou causerie. L'option
un verra l'arrivée du reste de la tribu hells dans
les quinze secondes et les PJ seront comme
des pigeons d'argjle au ball-trap. 1.’option deux
peut déboucher sur un sursis.

Qu'il y ait tuerie ou pas, les hells déboule-
ront avec les joueurs (ou ce qu'il en reste, si la
poudre a parlé) dans le village de la tribu. Le
chef des hells exige réparation, car il estime
que le territoire est sous la responsabilité de la
i des PF - Cest done die Ya faute de fa riba
des joueurs, incapable d’assurer la tranquillité
des esclaves de Satan, si les skins ont kidnappé
un de leurs momes. Il veut... Pardon... Il
ordonne que la tribu récupére le gamin, sinon,
lui et ses hommes rasent le village : ils sont
beaucoup, ils sont surarmés et ils sont énervés.

Le chef de la tribu des joueurs ramasse sa
fierté dans sa poche et désigne les joueurs du
doigt : « Bon, vous la... Vous avez trois jours
pour ramener le gosse aux hells» Et cela ne
souffre aucune discussion. Un petit passage a
Iarmurerie de la tribu pour les flingues, puis
un passage chez tante tartine pour les sand-
wichs, un bisou a sa poule {ou son coqg) et en
route mauvaise troupe.

I n’y a ni tambour, ni trompette pour
féter le départ des joueurs, juste le rugisse-
ment des gros cubes des hells. Ceux-ci quit-
tent le village pour camper a proximité et
attendre le retour de nos héros, avec le mar-
mot. Le soir méme, ils feront une grande
féte, histoire de rendre un dernier hommage
a leur compagnon décédé. Bien sur, si les
joueurs échouent, ils raseront le village. Faut
bien s'marrer de temps & autre.
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SKINHEAD DU MATIN,
PREMIERS SOINS. SKINHEAD
DU SOIR, CREVARD !

J'entends d’ici vos joueurs : «ouais, heu !
(C'est bien joli tout ¢a, mais comment qu'on
les retrouve les Skins ? Hein !». Alors, répon-
dez-leur du tac au tac (sans grattage) : «il suf-
fit de suivre leur pistey. Et toc !

Quelle piste ? Ben, celle du skin le plus
amoché des trois, qui pisse le sang comme un
troupeau de supporters pisse sa biére. Durant
'embuscade des Indiens, il a recu une balle
dans la cuisse. Depuis, il traine la patte et, tel
le petit chaperon rouge, séme des gouttes de
couleur rouge sur son chemin. Pour retrou-
ver ses traces, il suffit de retourner a I'endroit
ol les skins ont blasté les hells et Kidnappé
leur bébé. Un petit jet de repérage ou de pis-
ter permet de suivre les skins a la trace.

Vous pensez bien que si les PJ réussissent
a suivre cette piste, c’est vraiment 'enfance
de I'art pour les Indiens. Ceux-ci suivent donc
également la piste des skins, avec un peu
d’avance. Mais ils ont laissé une arriere-garde
qui surveille la progression des joueurs. Si vous
voulez mettre la pression sur vos joueurs,
faites-leur sentir qu'ils sont observés, épiés par
des ombres insaisissables.

Pendant ce temps, les skins ont eu le
temnps de livrer le bébé kidnappé a son des-
tinataire. Une fois leur devoir accompli, ils
ont pris le chemin du retour, sans demander
leur reste.

Aprés une demi-journée de recherches,
Les PJ] entendront le staccato d'un mitraillage
en regle, a quelques patés de maison de la.
Comme la cavalerie, les personnages arrive-
ront en retard sur le champ de bataille. Les
indiens sont déja repartis, laissant agoniser les
skins derriere eux, dépités de n’avoir pu scal-
per leurs ennemis (vu qu'il n’y a rien a scal-
per sur un skin). Un des skins est encore vivant,
quoique son état soit désespéré. Si les joueurs
I'interrogent, il dira s’étre fait attaquer par des
indiens, mais refusera d'en dire plus tant qu'il
ne sera pas a 'abri. Il demandera aux joueurs
de le transporter chez un ami a lui qui habite
a coté : 11 s’agit du baron Cyril Dugud, qui
commande une tribu skinhead rue d’Assas.
Et zou, le skin perd connaissance.

Torturer le skin ne fera qu’accélérer sa
mort et les joueurs n’auront plus aucune piste
a suivre.

CHEVALIER L'DIRE A MA MERE !
L’ancienne fac de droit d'Assas est un
camp retranché. Loin de la base skinhead de
la Concorde, ce territoire a été conquis récem-
ment par un skin du nom de Cyril Dugud. Ce
proche de Louis XX est un des rares skins intel-
ligents de Paris... Trop intelligent sans doute
pour le Roi de France, pour qui l'intelligence
est une menace permarente a son autorité
illégitime. Cyril est une personne romantique
et chevaleresque, devenu skin parce que son
pére était skin. Il réussit & apprendre & lire
durant son enfance et trouve dans les livres
romanesques un modele a suivre. «Les trois

mousquetairesy» «les chevaliers de la table
rondey sont autant de romans qui l'ont poussé
a trouver le bonheur dans la dévotion & son
Roi (quand je vous disais qu'il était chevale-
resque). C'est donc tout naturellement qu’il
propose & Louis XX de reconqueérir le territoire
de la rue d'Assas, haut lieu de la chevalerie
francaise (selon les journaux d'extréme-droite
des années 80), et tout cela pour la plus grande
gloire de son souverain. Louis XX accepte aus-
sitdt la requéte de son fidéle, ce qui présen-
tait le double avantage d'éloigner Cyril de «la
coury du Roi. Cyril reprend Assas et Louis XX
lui donne le titre de baron d’Assas. Depuis,
Cyril joue les gardes-frontiéres avec une cin-
quantaine de skins sous ses ordres et passe
son temps 2 lire les rares ouvrages qui restent
encore dans la bibliothéque de la fac. Puis trois
skins se pointent, lui laissent un mome de la
part du Roi et se barrent. Cyril ne bronche pas
et accepte la nouvelle mission de son seigneur
et maitre, méme s'il ne comprend pas tout.

Lorsque les joueurs arriveront rue d’Assas,
ils seront accueillis par des skins disciplinés et
trés martiaux. Si les PJ trimballent le skin
blessé, il n’y aura pas de probleme. On les
conduira a I'infirmerie de la fac (ou plutdt de
la caserne), puis ils seront recus par Cyril qui
tient & les remercier personnellement pour
leur geste et les invitera & passer la nuit a «Fort
Assasy. Cyril sera un hote des plus prévenants,
ce qui devrait désarconner les joueurs habi-
tués aux gros skins racistes de base. [l les
conviera méme a sa table. Au niveau du Role-
playing, jouez la scéne comme si Cyril était



le seigneur désargenté d'un chateau médié-
val, mais qui conserve les habitudes du faste
et du cérémonial «d'antany. D'un contact
facile, il essayera de les enréler (gentiment)
dans ses troupes.

Deux incidents viendront troubler le
repas : on annoncera que le skin blessé est
mort sans avoir repris connaissance, puis un
skin déboulera et se plaindra a Cyril qu'il n’est
pas une «gonzesse» et qu'il en a marre de gar-
der «un chiardy. Il se fera aussitdt remettre
en place par Cyril et rejoindra son poste auprés
du gosse, non sans maudire le sort qui le frappe.
Si on 'astiquotte sur le sujet, Cyril confiera
juste que le Roi de France lui a confié la garde
d’un enfant. Un point ¢'est tout !

Si les joueurs ne rameénent pas le skin
blessé, monumentale erreur... Les skins de
la rue d’Assas frapperont avant de discuter,
comme d'hab’. De plus, la fac d'Assas est deve-
nue une forteresse inexpugnable et les skins
sont toujours sur le pied de guerre : s'intro-
duire dans la fac, pour y chouraver le bébé
relevera du meilleur épisode de «Mission
Impossibley. J'insiste, c’est quasi-impossible
pour un petit groupe d'aventuriers.

De plus, le bébé est sous la garde de deux
skins ultra-baleses, dans la partie la plus sur-
veillée de la fac. Cyril ne passe pas une heure
sans rendre visite & son petit invité surprise.
Autant dire qu'il y tient comme & la prunelle
de ses yeux bleus aryiens et qu'il ne s'éloigne
jamais bien loin du bébé.

LA MORT APACHE ERRE
(Elle est nulle celle-la !
Signé : Le Rédac’chef)

Bien, passons aux choses sérieuses. Que
vos joueurs soient en train de ronfler tran-
quillement dans un dortoir de la fac ou qu’ils
soient sur le point de réussir a ravir le bébé
ravi des mains racorni des ravisseurs rasés et
racistes, ils vont étre confrontés i la furie des-
tructrice des indiens. Hé ben, voui ! C'est
comme ¢a : non content d'avoir kidnappé le
véritable royal rejeton, ils ont décidé de scal-
per tous les inscalpables du coin. Et pan! For-
cément, c’est pendant que les joueurs sont la.

Leur tactique est simple et de bon gott.
Ils ziggouillent, silencieusement et discréte-
ment toutes les sentinelles skins, a la faveur
de la nuit. Ils passent ensuite a I'assaut et butent
tout ce qui bouge, avec moult cris de guerre
et sauvagerie. Donc, quoi que les joueurs soient
en train de fabriquer dans leur coin, ils per-
cevront les tirs d’automatiques, les cris de
fureur, les ordres des skins, les réales des bles-
sés et les cavalcades dans les couloirs. Bref,
tous les ingrédients nécessaires a une bonne
scene de boucherie
collective.

Clestla

panique dans
les rangs skins.
Is essyent tant
bien que mal de
contenir la défer-

lante indienne,
résistant cou-
loir aprés
couloir.
X\ Cyril, des
le début
de la batail-
le, ira recher-
cher I'enfant
ol qu'il soit (ala
garde de ses skins
ou dans les
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bras des PJ) et fera tout pour le conserver en
vie et en sa possession.

Si vos joueurs pensent profiter de la confu-
sion pour filer & I'anglaise, ca va pas étre facile.
Les indiens ont completement cernés la place
et s’exercent au tir sur tous ceux qui en sor-
tent. Ils vaut mieux donc qu’ils jouent la carte
skin. Si Cyril est encore vivant (débrouillez-
vous pour qu'il en soit ainsi), il organisera la
défense de «Fort Assasy, sinon tous les skins
mourront Les combats dureront toute la nuit.
Jouez cette scéne comme si, a chaque instant,
le dernier carré de skins allait étre submergé
par les indiens. Faites courir les joyeux défen-
seurs de couloir en couloir, de retraite en
retraite. Il faut que vos joueurs sentent leur
fin proche. Et puis, a I'aube, tous les assaillants
emplumés disparaitront sans faire de bruit.
Oui, les indiens sont repartis, car ils ont main-
tenant mieux a tuer. Il ne reste plus alors
qu'une dizaine de skins, Cyril, I'enfant et nos
sympathiques personnages, dans une fac rem-
plie de cadavres. Cyril arpentra les couloirs de
d’Assas, en contemplant le désastre. puis, sem-
blant se ressaisir, il regroupera les rescapés et
se mettra en marche pour aller prévenir Louis
XX de I'invasion indienne. Cyril demandera
méme aux joueurs de faire parti du convoi.
N'oubliez pas que c'est toujours Cyril qui a le
bébé. Allez, en prime, une petite ballade dans
Paris avec des skins qui chantent des marches
de la légion étrangere : «Le napalm, c’est bon,
c'est chaud !» vous connaissez ? Alors, braillez-
la a tue téte dans les tympans de vos joueurs,
jusqu'a ce qu'ils implorent pitié a genoux. Si
ils résistent, passez a plus dur... Une chan-
son des musclés, par exemple.

POUR UN LOUIS OU
POUR UN GNION

Donc, aprés une visite guidée de Paris,
tres guillerette, les joueurs et leurs alliés du
moment, arriveront dans le quartier de
I'Assemblée Nationale. C’est dans cet édifice,
symbole de la République pour toute pet-
sonne normale, que Louis XX a décidé d'ins-
taller les bases de son nouveau régime. Louis
XX, sa cour, sa garde et ses
sujets (c’est & dire ses
skins) vivent dans ce coin
de Paris. L’Assemblée
Nationale fait office de
palais, la place de la
concorde sert de parking
pour les quelques véhicules
possédés par les skins, les
grands hotels de casernes et le
jardin des tuileries fait office de
«forét domanialey. Dans ce décor évoluent
plusieurs centaines de skins... oui, oui, plu-
sieurs centaines. Cela fait un peu penser a




Woodstock... Les cheveux en moins et les
battes de base-ball en plus ! Cyril et ses
hommes traverseront les barricades qui blo-
quent les rues avoisinantes, mollement gar-
dées par des skins apathiques, et gagneront
directement la demeure royale. Toutes les per-
sonnes croisant le cortége dirigé par Cyril le
regardent avec un profond respect dans les
yeux, puis une lueur d'incompréhension
lorsqu'ils voient les PJ. On leur lancera méme
quelques insultes... Racistes de préférence.
En fait, on prend les personnages pour des pri-
sonniers de Cyril. Cyril conseille alors aux
joueurs de la boucler et de rester pres de lui,
sinon il ne répond plus de rien.

L' Assernblée Nationale n'a plus grand chose
de commun avec ce que |'on pouvait voir lors
de la retransmission télévisée des débats par-
lementaires, le mercredi aprés-midi. L'hémi-
cycle a été vidé de ses bancs et de ses tablettes.
Il ne reste plus que les marches, ce qui fait res-
sembler cette salle & un cirque antique. Des
drapeaux a fleur de lys ornent les balcons. Seule
piece de mobilier encore intacte, le perchoir,
sert maintenant de trone a Louis XX. Un pos-
ter des beatles (époque sergeant pep-
pers) est accroché derriere son
¢troney. Il est censé représenter les
illustres ancétres du roi.

[l
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Le Roi de France ne quitte pour ainsi dire
jamais I’ Assemblée Nationale. Grand, maigre,
brun, barbu, Louis XX est habillé de fringues
de type 70's du plus mauvais goiit et d'une
perruque violette de la méme époque. En guise
de sceptre, il brandit en permanence une
matraque. Ses petits yeux vicieux semblent
vouloir lancer des éclairs et sa voix de fausset
ahoie des ordres & longueur de journée. Il est
autoritaire, égoiste, froid, pervers, sadique,
calculateur et manipulateur. Somme toute,
un mec vach'tement cool et sympa.

Lorsque Cyril et les joueurs entrent dans

«la salle du tréne», I'ambiance est houleuse.
En fait la révolte gronde au sein de la commu-
nauté skinhead. Une dizaine de «baronsy récla-
ment des explications sur une personne retenue
prisonniére et mise au secret dans les caves de
I’Assemblée sur ordre de Louis XX. Il s’agit en
fait de la vieille indienne, que Louis XX ne veut
pas que les autres skins voient. Louis XX ne
bronche pas devant les attaques et s'abrite der-
riere un silence pesant. A la vue de Cyril péné-
trant dans les lieux, il sourira et profitera de
1'occasion pour détourner la conversation en
souhaitant la bienvenue au glorieux Baron
d’Assas. Puis, il manquera de s’étouffer en
s'apercevant que Cyril tient le bébé dans
ses bras. Tous les barons se retourneront
pour saluer le baron. Cyril enchainera ausi-
tot sur les mauvaises nouvelles : I'attaque
des indiens, la destruction
d'Assas. Le public sera
silencieux et des
regards lourds de

e —a déception se por-
N - teront
\"r sur
J,]i- / > Cyril
; Pour
redonner espoir a l'assem-
blée, Cyril ne trouvera rien
de mieux que de lancer :
«Mais ne vous inquiétez
pas, Sire, 'enfant est sain
et sauf !I». Re-silence. Les
barons énervés tourneront
alors leur regard suspicieux
dans la direction de Louis
NN XX, qui sera a cet instant
QYD) bléme de rage. 1l frap-
pera un grand coup son
bureau avec la matraque et ordon-
nera que tout le monde se tire
} sauf Cyril.
Les joueurs se retrouveront donc dans
les couloirs de I’ Assemblée, entourés d'une
dizaine de barons skins qui les abrutiront
de questions : «Qui étes-vous ?» «Que fou-
tez-vous ici 7» «Que ce que c’est que cette
histoire de mioche ?» Si les joueurs ne

veulent pas répondre rapidement, ils se feront
rosser a coup de batte de base-ball. Une fois
que les barons seront s(rs d'avoir les infor-
mations qu'ils désirent, ils se casseront tran-
quillement haranguer leurs troupes a
I'extérieur. Si les joueurs les observent (hyper
discretement, vu qu'ils n’ont pas la coupe de
cheveux adéquate), ils pourront se rendre
compte qu'ils dressent les skins sous leurs
ordres contre le Roi.

Cyril sortira de son entrevue avec le Roi,
une heure apres, visiblement troublé et sans
le bébé. Si les joueurs le questionnent, il
avouera que le Roi se sent menacé. Ses barons
veulent son tréne et 'enfant qu'il a confié a
Cyril est son héritier. Louis a fait croire a Cyril
que les barons veulent la peau du bébé et c’est
donc pour ¢a qu'il I'a confié a la garde de Cyril.
Louis XX compte, selon ses dires, annoncer
officiellement & ses sujets que 'enfant est son
successeur, dans deux jour. Cyril a pour ordre,
pendant ce temps, de surveiller les barons. Si
les joueurs révele & Cyril que le bébé en ques-
tion est en fait I'enfant d'un couple de hells,
Cyril sera sceptique et soupgonnera les joueurs
de jouer le jeu des Barons (n'oubliez pas que
Cyril est fidele au Roi). Les joueurs devront
étre perssuasifs. Si ils y arrivent, Cyril pro-
met de révéler cette information au Roi le
lendemain et fera tout pour que se soit les
joueurs qui héritent du méme. Cela, c’est la
théorie ... Mais des événements vont bou-
lever les espérances des joueurs.

LOUIS XX EN A

SOUS LA PERRUQUE

Louis XX ne souhaite pas du tout faire du
bébé son héritier, bien au contraire, il veut
s'en séparer rapidement. Alors, quand il a vu
les joueurs avec Cyril et le bébé, il a réfléchit
a une bien curieuse équation. I fait enlever
les joueurs, les amene dans les caves du sous-
sol, les fait tuer, ainsi que la vieille indienne
et le bébé. 11 crie ensuite au complot, les
joueurs étant des espions des indiens chargés
de tuer son enfant, introduit avec la
complicité du baron d'Assas et des autres
barons qui veulent son trone. Et paf, sans
aucune autre forme de proces, il fait tuer
Cyril et les barons rebelles pour traitrise lors
d’une annonce publique du complot. Ainsi, il
se débarrase de tous ses problémes en méme
temps... Tant pis pour la malédiction de la
vieille indienne. Vous me suivez ? Non !
alors je simplifie : Louis fait croire a un
complot des indiens, perpétré par les joueurs,
qui ont été aidés par Cyril et les barons
skinheads. Remuez le tout, lancez-le en
pature 4 la populace skin, qui bute Cyril et
les Barons. Il n'y a plus ni témoins génants,
ni comploteurs, ni malédiction. O.K ?
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Pour I'instant, 'enfant est avec la vieille
indienne dans les sous-sols de |'Assemblée
Nationale.

DES TUILES AUX TUILERIES

[l va s’en passer des choses durant la nuit
au jardin des tuileries. Pourquoi aux tuile-
ries ? Ben, parce que c’est 1a que Cyril, ses
hommes et les joueurs sont autorises a cam-
per. Pardi | Vous ne croyez tout de méme
pas qu'ils allaient dormir au milieu de la place
de la concorde ! C'est donc dans une
ambiance de Vranche Kamaraderie que les
PJ vont devoir construire un Zouli Bedit Kam-
pement ! Arch ! les Zoiseaux, la Nadure...
Z'est Drés Zain Bour les Zkins ! Cyril aidera
a la manoeuvre, en compulsant fébrilement
le «manuel des castors juniorsy. En deux
tentes, trois feux de camps, ils seront aux petits
oignons. Cyril fera réciter une priéere pour le
Roi, puis une chanson des supporters du PSG
{un vieux chant de chevaliers, dira-t-il) copieu-
sement arrosée de bibine et Zou... Tout le
monde au lit !

DES TOURS DE GARDE ?
POURQUOI FAIRE ?
NOUS SOMMES EN PLEIN
TERRITOIRE SKIN !

La nuit aurait pu étre paisible, si nos char-
Mmants personnages ne recevaient une visite
piguante. Ils seront tirés de leur sommeil par
la pointe aiguisée d'une dizaine de couteaux
tenus par des indiens, qui leur souriront et
leur feront signe de les suivre en silence. Si
les P] ne dorment pas, ils sentiront comme un
1éger souffle sur leur nuque et sombreront
dans une inconscience de circonstance (c’est
I'effet magique de Tomhawack !). Les skins
continueront a ronfler comme des sonneurs
et ne bougeront pas les orteilles, & moins que
les personnages ne hurlent comme des gorets.
Dans ce cas, les indiens chercheront juste a
s’enfuir et se faufileront, comme des ombres,
dans I'cbscurité. Et les joueurs perdront une
occasion en or.

Si les personnages suivent gentiment les
indiens, ils les améneront dans un immeuble

désert de la rue de rivoli. La, un indien les
attend, devant un feu de cheminée, un bébé
dans les bras ( I'héritier 1égitime de Louis XX).
«Plume de Fery, c'est ainsi que l'indien se pré-
sentera, les invitera a s'asseoir par terre et a
fumer le joint de la paix. Aprés quelques
minutes de silence, il deviendra intarissable.
[l racontera 'enlevement de «Couscous de
Veloursy (la vieille indienne), le sentier de la
guerre, I'enlevemnent du bébé aux trois skins,
la deuxieme embuscade ol les indiens tué-
rent les skins sur le chemin du retour, I’assaut
d’Assas et comment ils suivirent la trace des
survivants jusqu’ici. Plume de Fer ajoutera
qu'il n'a rien contre les personnages. Il en veut
juste aux skins. Ce que les indiens désirent,
’est la vieille. [ls savent qu’elle est encore en
vie et ils veulent que les P] jouent un réle
d’intermédiaires entre eux et les skins. En
effet, les indiens sont prét a échanger le héhé
contre la vieille. Si les skins acceptent le mar-
ché, les joueurs ameneront la vieille le len-
demain au méme endroit a la méme heure.
En contrepartie, Plume de Fer livrera I'enfant
aux PJ, qui devront le remettre a son pere.
Apres ce long monologue (faites parler Plume
de Fer comme les indiens de Western, en
ponctuant le récit de «hughy, de ¢par le grand
esprity et de silences mystiques), Plume de
Fer relachera les personnages dans la nature.

IL SUFFIRA D'UN «SIEG» !
(Ah, Ah!)

Alors qu'ils seront sans doute en train de
retourner au campement, en réfléchissant a
ce qui vient de se passer, les joueurs tombe-
ront sur un charmant comité d'accueil. Une
vingtaine de skins, dévoué au Roi, les bra-
queront avec des armes obscenes (genre fusils
mitrailleurs, lance-flamme ou méme Bazooka
si vos joueurs sont des bourrins). En clair, vos
joueurs ne devront pas avoir envie de contra-
rier ces gentlemens. Sinon, tant pis... Et pas
de cadeau. Donc, disais-je, lorsque vos joueurs
aurcnt compris qu'il faut étre sage, les skins
les désarmeront et les inviteront a les suivre
(tiens, c'est une manie ce soir), a grand coup
de Docs si nécessaire. lls arriveront, aprés de
longs détours pour étre discret, derriere
I'Assemblée Nationale.

Par une petite porte dérobée [seulement
connue des fideles de Louis XX), les skins
¢royalistesy pousseront les personnages dans
un escalier en pierre qui descend dans les sous-
sols de I’Assemblée Nationale. En bout de
course, les PJ atterriront au beau milieu d'une
sorte de salle des tortures, qui sent la sueur,
la biére et les excréments. Les murs sont déco-
rés de posters divers, fortement orientés sado-
maso (1lsa la louve, les SS du sexe, Nine Inch
Nails, I'ile aux enfants, etc...). Outre le matos
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habituel des tortionnaires, lzissé a votre dis-
crétion, la salle contient deux cellules et un
Roi de France. Dans une des cellules git une
vieille indienne, qui tient fievreusement un
bébé qui hurle dans ses bras. Les skins balan-
ceront virilement les joueurs dans la cellule
jusqu'alors inoccupée. Louis XX et ses shires
trouveront le tableau hilarant (de la baltique,
évidemment!).

Louis XX, qui arbore une perruque verte
pour I'occasion, s’approchera de la cellule de
joueurs avec un rictus sadique et leur mur-
murera ce qui suit : « Tout d'abord, je tiens a
vous dire merci. Merci de m’aider a conser-
ver mon trone. En effet, demain, a 1'aube,
vous allez tenter de m’assassiner, moi et mon
héritier!». 1l jetera alors un regard rempli de
dégott dans la direction du bébé, puis repren-
dra son discours «Si, si... Vous allez essayer
de me tuer. Mais les preux chevaliers skins,
ici présents, réussiront a vous tuer. Rassurez-
vous, vous aurez quand méme le temps de
buter le méme. Et ensuite, j'annoncerai a mes
sujets que vous avez agit pour le compte des
indiens : le cadavre de la vieille sorciére sera
la pour confirmer mon hypothése. Puis, {"ajou-
terai que vous avez été aidé par le baron
d’Assas et les barons rebelles. Mes loyales
sujets ne mangqueront pas de les massacrer
sur le champs. Et enfin, je déclarerai une croi-
sade contre les indiens, histoire d’occuper
mes sujets et d'éviter qu’ils ne réfléchissent
trop... Quoique cela ne risque pas d'arriver
de si tot !y,

Siles joueurs, croyant la jouer fine, expli-
quent a Louis XX que le gosse qui est 1 n’est
pas son fils, il haussera les épaules. Le fait que
les indiens gardent ou tuent son gosse aurait
méme plutdt tendance & I'arranger. Et pour
le réle de I'héritier sacrifié, que se soit son
propre enfant ou celui d'un couple de hells
qui meurt ne changera rien ; I'essentiel étant
que la population skin croit que I'enfant assass-
siné était I'héritier du Roi.

Soudain, un skin déboulera d’un panneau
pivotant qui méne au perchoir (Louis XX a fait
beaucoup de travaux de magonnerie durant
ses vacances) et annongera obscéquieusement
que la concubine du Roi fait une crise de nerfs
et réclame sa divine présence. Louis XX lan-
cera une bordée d’'injures sur le dos de sa
concubine et suivra le skin, en empruntant le
panneau pivotant. Les joueurs se retrouvent
donc seuls, désarmés et emprisonnés, avec
cing skins, une vieille indienne et un gosse
gui chiale pour leur tenir compagnie. Chaude
ambiance les amis !!! Si les personnages le
désirent, ils pourront discuter, a travers les
barreaux de la cellule, avec la vieille indienne.
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Elle se fera un plaisir de raconter son histoire
et comment elle a fait prendre des vessies
pour des lanternes a Louis XX.

Désormais, les heures des P] sont comp-
tées. Si ils ne réagissent pas, les skins les tor-
tureront un par un, avant de les achever a
"aube. Personne ne viendra les secourir. Et
le plan de Louis XX se déroulera comme il
I"avait prévu. Mais, s’échapper de leur cellule
n'est pas impossible. Certes, les skins qui sont
charggés de surveiller les personnages sont for-
tement armés et trés vicieux, mais cons
comme... Des skins. Si vos joueurs se don-
nent la peine de réfléchir quelques minutes a
une solution trés astucieuse de prendre la clé
des champs, leur plan devrait fonctionner.

MON ROYAUME
POUR UN CHIARD

Je ne cesse de le clamer : «le kit, c'est fan-
tastique!». Et maintenant, brave M], c’est &
ton tour de bosser car il n'existe pas une mais
trente six solutions a cette aventure. Voici donc,
en gros, une série d’actions que peuvent effec-
tuer les joueurs, avec la méthode pour y arri-
ver et les dénouments qui en découlent.

e Action 1 : Les joueurs se font la malle
avec le mome : la solution la plus simple et la
plus logique pour les joueurs, une fois qu'ils
se sont libérés. Mais c’est compter sans I'esprit
retors de Louis XX. Ce dernier crie au rapt,
accuse Cyril et les barons, les trucide et lance
une horde de skins aux trousses des joueurs.
La chasse a 'nomme est ouverte... Bonne
chance !

e Action 2 : Les joueurs veulent huter
Louis XX : arrgh ! vos joueurs vont devoir faire
une gigantesque partie de cache-cache avec
Louis XX et ses skins dans les couloirs de
I’Assemblée. Bon courage ! Et si ils y arrivent,
ils seront recherchés par tous les skins de Paris,
Cyril y compris !

* Action 3 : Les joueurs vont prévenir
Cyril : hummm... Not so bad ! Il suffit de bien
expliquer tous les tenants et les aboutissants
de I'affaire & Cyril et il réagira aussitot. Il convo-
quera les barons, formera une alliance et ira
renverser Louis XX, avec 'accord de la popu-
lation skinhead. Les joueurs peuvent alors
entreprendre 'action 2, avec de fortes chances
de réussite. En remerciement, Cyril donnera
le gosse aux joueurs. C’est la moindre des
choses, vu qu'il est devenu Roi grace aux
joueurs.

e Action 4 : Les joueurs vont voir les
indiens : en fait, les indiens ne bougeront pas
de leur immmeuble et les joueurs pourront
aisément les contacter. Si les joueurs rame-
nent la vieille, comme convenu, ils auront le
véritable héritier de Louis XX en échange. Si

les joueurs demandent de I'aide aux indiens,
pour une quelconque action violente, ils accep-
teront contre des armes et des munitions ou
tout autre butin.

Pour toute autre solution tordue envisa-
gée par les joueurs, il y a quelques paramétres
a ne pas perdre de vue :

- les skins sont racistes, violents et borneés.
Les convaincre de quoigue ce soit n’est vrai-
ment pas de la tarte.

- Cyril restera fidele au Roi, tant qu'il n'a
pas de preuves de ses manigances. De plus,
si il doit remplacer Louis XX 2 la téte des skins,
il lui laissera la vie sauve... Que voulez-vous,
c'est un grand romantique. Cela peut aussi
fournir une excellente idée de scénario & venir
(intrigues d’alcve pour le retour de Louis XX
ou vengence de Louis XX sur les joueurs).

- les barons sont de sales arrivistes qui tue-
raient pére et mere pour devenir Calife a la
place du Calife. Ils feront donc tous pour accé-
der seuls aux commandes du pouvoir. il y a
des coups de pute en perspective.

- les indiens n’encadrent pas les skins (on
les comprend), et ils ne se géneront pas pour
leur faire une entourloupe si ils savent que le
pouvoir vacille chez les cranes rasés.

Si passation de pouvoir il y a, les skins
acclameront leur nouveau Roi en frappant le
sol de la concorde avec leurs battes, en hur-
lant «Of, Oi» a qui mieux mieux. Suivra une
grande féte & la facon «Astérix et Obélisquey.
Si ce n’est pas Cyril le nouveau Roi, ce sont
les joueurs qui risquent de jouer le role des
sangliers.

VOICI REVENIR LES
BARBAPAPAS...
ON FAIT LES FOUS !

Si les joueurs ont bien compris qu'il v avait
eu échange de bébé, ils ne devraient pas se
gourrer et ramener le bon méme aux hells. Si
ils donnent le mauvais bébé au hells, ils s’en
apercevront aussitot car sa mére ne le recon-
naitra pas... Too Bad ! Et les joueurs peuvent
prendre une feuille de perso vierge et retirer
un nouveau personnage.

Si par contre ils donnent le bon bébé, les
hells les féliciteront et leur offriront une canette
de biere tiede pour toute récompense, avant
de repartir sur la route... On the road again.
Et les joueurs peuvent reprendre leurs cor-
vées habituelles.

JEFF

Note de la Rédaction :

Amis du GUD et de la démocratie, envoyez
vos lettres et vos colis & la rédaction qui, n'en dou-
tons pas, les fera suivre a l'auteur comblé de ce
scénario.



Ont participé a&a ce scéenario

LES HELLS EN CYRIL DUGUD, LOUIS XX, LES SKINHEADS
VADROUILLE BARON D’ASSAS ROI DE FRANCE ROYALISTES
force 6 force 7 force 4 force 6

rapidité 6 rapidité 5 rapidité 5 rapidité 6
intelligence 5 intelligence 6 intelligence 8 intelligence 3
précision 6 précision 5 précision 5 précision 5

agilité 4 agilité 4 agilité 5 agilité 4

endurance 5 endurance 5 endurance 4 endurance 5

beauté 5 beauté 5 beauté 4 beauté 3

perception 6

SIS
PV 20
charge 16,5

tir 60

saut 50
conduite 80
discrétion 45
résistance 55
lancer 60
repérage 55
combat 60

Armes : Fusils &8 Pompe,
grenades et Bazookas

g

perception 4

SE 5
PV 20
charge 18

tir 55

saut 45
conduite 50
discrétion 40
résistance 60
lancer 60
repérage 50
combat 65

Armes : Batte et Pistolet
Mitrailleur

perception 5

SE 4
PV 16
charge 12

tir 60

saut 50
conduite 50
discrétion 55
résistance 40
lancer 45
repérage 65
combat 55

Arme : Matraque et pis-

tolet

perception 4

SI5
PV 20
charge 16,5

tir 55

saut 45
conduite 55
discrétion 25
résistance 55
lancer 55
repérage 35
combat 60

Armes : Battes, Fusils
mitrailleurs (voir lance-
flamme)
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LES INDIENS SUR
LE SENTIER DE LA
GUERRE

force 4
rapidité 6
intelligence 5
précision 5
agilité 7
endurance 5
beauté 6
perception 5

SI5
PV 20
charge 13,5

tir 60

saut 60
conduite 40
discrétion 50
résistance 40
lancer 45
repérage 65
combat 55

Armes : couteau et Pisto-
let mitrailleur
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ette stupide Arme dieu avait bel et bien fusionné, se dit Ahmed. La perle d’Héas avait donc tenu toutes ses
promesses. Cet épice était vraiment fantastique. Mais pourquoi n'y avait on pas pensé plus tot ?

Cet oubli ne pouvait étre que volontaire ! Des générations de chercheurs avaient di passer 4 coté. C'était la
seule explication. Non, non... La réponse était plus vicieuse que cela : «ony avait fait en sorte que les
chercheurs passent d coté de la perle d’Haas. Ahmed se souvenait le mal qu’il avait eu a se procurer cet ouvrage
qui datait des débuts des travaux sur 'épice, et par la suite, la difficulté 4 trouver des échantillons de perle d’Haas.

Mais qui avait pu faire ¢ca ? La perle d’Héas regorge de possibilités inexploitées. Il était criminel de la négliger. Le principal
effet permet a une Arme de fusionner avec son porteur ? Certes... Mais pourquoi la cacher, alors qu’elle peut aussi servir

4 bien d’autres choses plus utiles ?

Le bon, Ia brur
Scénario pour Bloodlust

Ahmed continuait a réfléchir, tout en se frayant un chemin a travers la foule compacte qui déambulait dans les rues moites

de Durville. Et une fois de plus, il ne put s'empécher de jeter un rapide coup d’oeil derriére lui. Cette sale impression d’étre
épié ne voulait décidement pas disparaitre. Rien d'anormal pourtant ne dénotait du paysage. Mais dans ce flot si dense de
populace, le chacal passe facilement inapercu. Ahmed se surpris 4 bougonner et 4 maudire son sort. Il ne pit que constater,
avec tristesse, que la situation semblait lui échapper. La peur commencait 4 'envahir et on ne réfléchit pas bien lorsque

l’on a la trouille au ventre. Il fallait trouver une solution... Et vite ! L’esprit libre, il saurait quoi faire. Protection, il avait besoin
de protection. Une fois protégé, il pourrait penser et se sortir de ce guépier.

Torkam, sorti doucement de 'ombre o1 il s'était caché. Il réprima a peine le ricanement
nerveux que son Arme répercutait dans son esprit. «Quel clown ce chercheury, pensa
Torkam «il ne comprend pas que la mort est sur lui. Encore un qui me regardera bétement,
comme un Polac a l'abattoir, lorsque la lame de Vicious Trip viendra chatouiller ses viscéres.».
A l'évocation de cette pensée, I'’Arme se mit 4 glousser.

«Peut-étre qu'il se transformera en Loukoum bleuy insinua
Vicious Trip «comme le dernier crétin que nous avons
massacréy. L’Arme prit alors le contréle de Torkam durant
quelques secondes, pour s'arréter prendre du Muffin.

«La soirée promet d’étre amusantey se dit Torkam.
Du Muffin, une victime... Et si c’était ¢a le bonheur !
Le visage de Torkam se fendit d’un sourire convulsif.
«Ouais, une sacrée soirée en perspective Iy

et d’un geste brusque de la main devant ses yeux,

il chassa les tétes de Polacs décapités qui flottaient dans le fleuve
de sang vert qui traversait la rue.



VOUS AIMEZ LES WESTERNS ? OUI ! CELA TOMBE EXTRE-
MEMENT BIEN PUISQUE CE PETIT SCENARIO EN REPREND

QUELQUES PONCIFS...

SAUF QUE LES GUNS SONT DES ARMES DIEUX. ALORS ?

HEUREUX ?

e et le rmuand

POUR UNE POIGNEE D’EPICES
Imaginez un épice ayant la capacité de
faire fusionner, durant une certaine période,
une Arme et son porteur. Imaginez le succés
qu'un tel épice pourrait avoir si on le com-
mercialisait. Imaginez que la formule de cet
épice, issue d'un savant dosage et d'un
mélange trés rare, ne soit détenue que par une
seule personne. Une personne sans défense.
Une jeune sourde-muette ! Imaginez enfin la
puissance, financiére et offensive, que peut
représenter une telle formule pour une Arme.
Quelle motivation ! Et vous saurez combien
les joueurs vont en baver face & ceux qu'ils
vont devoir affronter dans cette aventure !

BREF RAPPEL DU CONTEXTE
L’aventure se passe quinze aprés la cam-
pagne «éclat de luney et la guilde des épiciers
préne une politique anti-Armes, sous la pous-
sée de Khalir, sur le teritoire Batranoban.

ON SE CALME ET ON BOIT FRAIS
Vos joueurs sont en ce moment a Dur-
ville, en train de boire une siffante bien fraiche,
a 'ombre d'un palmier, a la terrasse d'une
auberge. Il fait chaud, les femmes Batra-
nobans sont belles et les mouches aggres-
sent mollement le facies des joueurs.
Si cette notion existait sur Bloodlust,
on pourrait croire que c’est le para-
dis. Soudain, la rue s’anime. Un
homme, décharné, les yeux fié-
vreux, habillé de vétements
luxueux, fend la foule en
bousculant les badauds sur son passage.
Eh  Les gens se retournent pour lui lancer une
@ bordée d’injures, mais il n'y préte pas atten-
tion. Perdu dans ses pensées, il heurte une
des tables ol larvent les personnages,

— renversant les verres

.

i

sur leurs vétements et fini par s'étaler de tout
son long sur les genoux de I'un d’eux. Se rele-
vant péniblement, il ouvre la bouche pour
hurler, puis, se rendant compte qu'il est face
a des porteurs d’Armes, 'expression de son
visage se radoucie. Se confondant en excuses,
il se présente comme étant le docteur Ahmed
Mar-Saahla. II propose alors aux porteurs de
venir chez lui, pour le diner qu'il organise I
aurait peut-étre un petit travail pour les
joueurs. Aprés avoir donné son adresse et
['heure de rendez-vous, Ahmed repart aussi-
tot, se fondant dans la masse, avec d'infinies
précautions. Si les joueurs veulent le suivre,
ils n’y arrivent pas... Et puis c'est tout !

Qui est Ahmed Mar-Saahla ? C’est un
inventeur d'épice. Mais pas n'importe quel
inventeur... Un véritable génie de |'épice. Il
mélange, mixe, cuit et coupe tout épice qui
lui tombe sous la main et en fait un trésor.
Ahmed utilise ce don pour vivre et ¢a lui
réussit plutot bien. Veuf, il vit avec Amina,
sa fille, une jeune et jolie... Sourde-muette,
qui lui sert d’assistante. Riche, il vit en total
indépendance et revend ses inventions au
marchand d’épice le plus offrant. Derniere-
ment, il s'est intéressé a un épice vraiment
rare, la perle de hads. Au cour d'une expé-
rience, il I'a fait tester a un volontaire. Ce
volontaire était un porteur d’Arme, camé
jusqu'a l'os et dont I’Arme faisait parti des
Adeptes de Muffin. Un fois que ce cobaye
el ingérer 1'épice, un «miracle» se produi-
sit. Le porteur et I’ Arme fusionnerent durant
une heure.

Le porteur s’en fut prévenir les plus
hautes instances de la secte. Une vent de
folie souffla sur la secte et un porteur fut
chargé d'aller discrétement espionner Ahmed,
pour lui piquer sa formule «magique». L’his-
toire parvint aux oreilles d'un membre du
conseil de Epiciers, qui ordonna également

a un de ses hommes d'enquéter sur le

peur. Il sent qu'il a besoin de protection et
c’est pour cette raison qu’il a invité les
joueurs. Mais, malheureusement, la mort
frappe déja a sa porte.

DEVINE QUI VIENT
TUER CE SOIR ?

Lorsque les joueurs arrivent dans la
superbe demeure en pierres blanches imma-
culées, avec une palmeraie miniature sur le
seuil, le silence régne. Quelques lumiéres
blafardes éclairent le rez de chaussée. Si on
frappe a la porte ? Aucune réponse, mais la
porte s’entrebaille 1égérement. 11 y a
quelqu’un ? Oui...Un serviteur qui git dans
I'entrée, le téte tranchée. Il y a méme une
dizaine de serviteurs, répartis dans toute la
maison. Tous dans le méme état. Une étrange
porte, donnant sur un étrange escalier, éclairé
par une étrange lueur, qui provient visible-
ment de la cave, attire I'attention des por-
teurs. En bas, au milieu d’un laboratoire
rempli d'épice, repose la dépouille de feu
Ahmed Mar-Saahla, ligoté et torturé & mort.
Pourquoi ? Il n’y a rien qui puisse 1"expli-
quer. Au moment ot les joueurs se triturent
le crane a la recherche d’une quelcongue
hypothése, un cri d’herreur réprimé jaillit de
l'entrée.

LE TRUAND

Dans 'entrée, un homme de petite taille
fixe les cadavres qui ornent la piece. Petit,
sec, moustachu et suintant., il semble énervé.
Aumoment ou il voit les personnage, il a un
geste de recul. Puis d'un air hautain, il
demande aux porteurs de s'expliquer en
dégainant son cimeterre. Une fois que les
joueurs auront fini de le rassurer sur leur pré-
sence, il réfléchit un instant, puis annonce
qu'il est Marmul Jahmii, un cousin d’Ahmed.
[I demande ensuite si Amina est également
morte. Pardon ? Ben, oui, quoi ! Amina ! La

sujet. Et, évidemment, & la longue,
ey e 4 s ils se font repérer par {l,hmer:l,
| . ) o~ - - Y : "~ qui commence a avoir

~

N~ it 4 o

fille d’Ahmed ! Il n'y a pas de femme parmi
les victimes. Marmul en déduit aussitdt
gu’elle a été enlevée,




Si les joueurs interrogent Marmul, voici
ce qu'il répondra : Non, il ne sait pas pour-
quoi on a tué Ahmed. Un jaloux, un galant
de sa fille éconduit, un camé peut-étre ? Oui,
Ahmed travaillait sur 1'épice, comme de nom-
breux Batranobans. Je n’en sais pas plus!
Non, je ne sais pas pourquoi on a
enlevé Amina. Pour la vendre
comme esclave a Pole, peut-
étre ? Toujours est-il qu’elle
estrepérable : elle a les yeux
bleus.

Marmul propose
alors de se jeter a la
poursuite du ou des
kidnappeurs
d’Amina. Siils vont

aux différentes
portes de Dur-

ville, ils finiront

par tomber

sur un garde

. qui a vu
% passer un
cavalier

accom-
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d'une fille qu'il trainait de force, il y a cing
heures. Le garde a été intrigué et a demandé
a’'homme pourquoi il forcait la fille. L'homme,
un grand Batranoban maigre et barbu avec
une Arme dieu, a répondu que la fille était la
sienne et qu’elle avait fait des bétises. Le garde
ademandé a la fille si c’était vrai et la fillen’a
pas répondu. Mais surtout, ce qui a frappé le
garde, ce sont les yeux bleus de la fille. Le
grand maigre a rit et a dit qu’elle avait trop
honte pour parler. Alors, il les a laissé partir
en direction de Tehen.

Marmul fait une deuxieéme propositon
aux joueurs : partir sur le champ rechercher
Amina et la lui ramener, contre 2 000 Thams.
Il leur en verse déja 500 pour les frais. Ne
perdons pas une minute. Tous en selle, direc-
tion Tehen !

Mais au fait, qui est ce Marmul ? En tout
cas, il n'est pas plus le cousin d'Ahmed, que
Vanessa Paradis n'est une chanteuse. Marmul
est une sorte d’homme de main, un peu truand
sur les bords, qui agit pour le compte de la
guilde des épiciers. Et il s’est fait doubler dans
sa mission. Mais, il est s{r que si on a enlevé
Amina, c’est & cause de la formule et parce
qu'elle sait des choses. Comme Marmul n’est
pas un foudre de guerre et qu'il a des porteurs
sous la main, autant qu'ils fassent le sale bou-
lot & sa place. La guilde lui a donné I'ordre de
faire disparaitre la formule. En effet la guilde
ne souhaite pas, mais alors pas du tout, se
retrouver avec des Armes encore plus
puissantes sur le dos.

LA CAPTIVE

AUX YEUX CLAIRS
Le trajet jusqu’a Tehen doit
durer trois jours. Le ravisseur
d'Amina conservera son avance.
Mais les joueurs rencontreront
des voyageurs qui leur confirme-
ront que le cavalier, et la fille aux
yeux bleus qui I'accompagne, se
dirigent toujours vers Tehen.
Si vous voulez agrémenter
le parcours de petits évé-
nements, libre a vous.
Voici donc une petite
liste de choses a faire
et a voir sur le che-
min : Une troupe
de brigands &
blaster; des
courtisanes,
dont la car-
riole a un essieu
brisé, a secourir
(gouzi-gouzi) ; des
rescapés d'une
(mini) tempéte
d’épice qui délirent sur la



route et agonisent dans les bras des PJ (ce qui
va foutre les boules aux Armes).

Bref, aprés quelques péripéties, qui ont
pour but de les retarder, les porteurs arrive-
ront a Tehen. C'est bien joli tout ¢a, mais com-
ment retrouver Amina et son ravisseur ? En
posant des questions, tout bétement. Non pas
qu'ils risquent de trouver, mais surtout parce
qu’ils finiront immanquablement par attirer
I'attention des Adeptes de Muffin. Et, forcé-
ment, le ravisseur va chercher & rencontrer
ceux qui s'intéressent a lui. Donc, quand vous
jugerez gue vos joueurs ont suffisamment
fichu le souk dans Tehen ou quand ils seront
au bout du rouleau, faites intervenir.... La
brute !

LA BRUTE

Alors que vos joueurs sont en train de galé-
rer pour trouver un début de commencement
de piste, ils se retrouvent dans une ruelle
sombre et sordide, comme toutes les bonnes
ruelles qui se respectent. Une haute silhouette
se dessine soudain au fond de la ruelle. La sil-
houette s'avance tranquillement et se fixe a
mi-distance. Les Armes des porteurs détecte-
ront aussitot la présence d'une autre Arme.
L’homme, qu'un rayon d'une lune éclaire, est
grand, maigre, le teint livide et les yeux exhor-
bités. Il se met & rire nerveusement et lance
aux porteurs : «Alors, il parait qu'on nous
cherchey. De I'écume commence a s’écouler
des commissures de ses levres et il sort une
francisque (munie de pseudopodes) de der-
riere son dos. Puis, il colle la lame de I’Arme
sur son visage et continue & parler : «Hi,hi,hi...
IIs ont trouvé Torkam et Vicious Trip. Bravo !
Belle épitaphe & graver sur leurs tombes.». 1l
leve alors les bras et cing porteurs d’Armes
mineures Batranobans apparaissent dans son
dos. Iy a en le méme nombre dans le dos des
porteurs. Fautl vous faire un dessin ?

Torkam , boosté par des épices de com-
bat, s'attaquera en hurlant, au porteur qui lui
semblera le plus fort du groupe. Lorsque plus
de la moitié de ses hommes seront au tapis,
Torkam prendra ses jambes a son cou. Et 13,
il n'y a pas a hésiter... Il faut le poursuivre !

LA POURSUITE IMPITOYABLE

Les personnages sont maintenant face a
face a ce qu'il y de pire sur le monde de Blood-
lust, une Arme et un porteur complétement
fous et surpuissants, car bourrés d’épice jusqu’a
la gueule. Torkam et Vicious sont les exécu-
reurs des basses oeuvres des Adeptes de Muf-
fin. Tarés, assoiffés de sang et malin, ils
n'hésitent pas devant un petit massacre, si ils
sont strs de garder ’avantage.

C’est toujours le cas en ce moment, méme
si les joueurs sont a leurs trousses. Grace aux
différents pouveirs de Vicious Trip et & la par-

faite connaissance du terrain de Torkam, le
couple maudit va tendre des pieges aux
joueurs. Alternant la course poursuite, le
camouflage et 'embuscade; Torkam va essayer
de profiter de la surprise pour bondir en hur-
lant, donner un grand coup & un personnage
isolé du groupe et disparaitre. Pour recom-
mencer plus loin. De quoi rendre rapidement
les joueurs nerveux. Lorsque vous sentirez les
joueurs au bord de la dépression, décrivez leur
la scéne suivante :

Torkam est devant une énorme batisse.
Cette batisse est composée de remparts d'une
dizaine de métre ol de nombreux arbaletriers
montent la garde. Le seul accés est une porte
en bronze, a double battant, et cing gardes
font le gué devant. Au dessus de cette porte,
une pancarte indique «Laboratoires Al-hammo»
Il y a visiblement un batiment centrale impo-
sant a l'intérieur de cette enceinte. Torkam
fait un signe aux garde de l'entrée, leur parle
et on lui ouvre la porte.

Cet établissement est en fait un des plus
grand laboratoire de Tanaephis, travaillant sur
I'épice. Il appartient a la famille Al-hammo
depuis des générations et c’est un des endroit
les mieux gardés au monde. Et les Adeptes de
Muffin y entrent comme dans un moulin.
Pourquoi ? Cest une fois de plus pour une
histoire c... Coeur ! Marid Al-hammo, der-
nier du nom, était follement amoureux d'une
porteuse d’Arme qui fait parti des Adeptes de
Muffin. Les Adeptes en ont profité et Marid
est maintenant un homme de paille entre leurs
mains. Peu de gens sont au courant de cette
situation, ce qui fait qu'il est toujours intou-
chable et jouit d'une excellente réputation.
Mais le plus important, pour le moment, est
que Amina y est enfermée.

Si les personnages interrogent les gardes
de 'entrée sur Torkam, ils répondront que
Torkam est l'invité du seigneur Marid Al-
hammo, propriétaire des laboratoires Al-
hammo et qu'il est arrivé avant-hier avec une
jolie jeune fille. C’est tout !

REMEMBER AL-HAMMO !

Le probléme, est qu'il faut y entrer. De
force ? A exclure ca-té-go-ri-que-ment ! Al-
hammo, c’est Fort Knox : une centaine
d’homme entrainés y patrouillent en perma-
nence. Si vos joueurs sont tentés, laissez-les
faire... Et massacrez-les ! Il faut donc ruser.

La meilleure méthode est de guetter aux
alentours pour trouver le défaut de la cuirasse.
Voici comment se déroule une journée habi-
tuelle dans Al-hammo : A huit heure du matin,
les deux cents laborantins viennent prendre
leurs fonctions. Cela ressemble presque a I'arri-
vée des équipes d’ouvriers a I'usine. Chaque
Laborantin posséde une bague pour les iden-
tifier et on les vérifie a la porte. Le personnel

administratif, une trentaine de personnes,
arrive a neuf heures et se plie aux méme
consignes de sécurité. Les différents chefs de
groupe, lorsque tous les laborantins sont dans
I'enceinte, procédent a un appel. Les absences
sont notées et transférées au chef de la sécu-
rité. Le chef de la sécurité envoit ensuite une
équipe de gardes pour découvrir les motifs des
absences. L'équipe fait un rapport deux heures
plus tard et de plus vastes recherches sont
engagées si une absence reste mystérieuse. A
midi, des chariots, chargés des repas des labo-
rantins, sont amenés a Al-hammo et entrent
aprés une fouille sommaire. De 13 hal5h
les laborantins font la sieste. A vingt heures,
les laborantins et les administratifs sortent,
aprés une fouille au corps poussée. Ne peu-
vent désormais pénétrer dans la place, que les
hommes importants qui connaissent le mot
de passe, qui change chaque soir. Le meneur
de jeu est seul juge, mais tous les moyens, a
partir du moment ot ils paraissent plausibles,
sont bons pour entrer.

L'intérieur du fort est constitué de cing
batiments. Le plus grand, en forme de L, fait
cing étages et abrite les laboratoires de Al-
hammo. Plus on monte dans les étages, plus
il y a de gardes et plus les travaux sont impor-
tants et secrets. Le deuxiéme ressemble a un
temple et contient le personnel administratif.
Le troisieme ressemble a un hangar de deux
étages. C'est dans cet endroit que les employés
mangent et font la sieste. Le quatrieme béti-
ment est une somptueuse villa, occupée par
Marid Al-hammo et ses esclaves.

Le dernier édifice est récent et il a 'aspect
d’'un petit hétel. C'est évidemment a cet
endroit que Torkam retient Amina prison-
niére, dans une petite chambre du premier,
en attendant qu'un expert en épice vienne
I'interroger. L’hétel est surveillé par une dizaine
de gardes, qui dépendant de Torkam (c’est
une petite faveur de Marid). En attendant,
Torkam passe son temps & errer dans les laho-
ratoires, afin de voir ou1 en sont les recherches.

Mais, aussi parfait que soit leur plan, les
joueurs vont devair intégrer un nouveau grain
de sable dans leur belle mécanique, car voici
venir... Le bon!

LE BON

Donc vos joueurs ont réussi a arriver
jusqu’a I'hotel. Bien ! Pour pénétrer & 'inté-
rieur, les joueurs doivent réussir a convaincre
les gardes de la porte de I'hétel, qu'ils ont une
bonne raison d'y entrer. Le mieux est de dire
qu’ils sont des amis de Torkam ou de Marid.
L’intérieur de I'hotel est trés cossu : une
immense salle, remplie de coussins et tapis,
occupe tout le rez de chaussée. Au centre,
une petite fontaine permet a la salle de conser-
ver une ambiance des plus plaisante. Au fond

23




de cette piece, il y a un escalier qui donne sur
les étages supérieurs. Mais les joueurs ne
découvriront jamais les fastes des étages supé-
rieurs, car un homme et une femme, qui se
tiennent la main, leur en barrent 'accés.
L’homme est jeune, farouche, déterminé et
armé d’une béte rapiere. La femme est belle,
apeurée, silencieuse et ses yeux sont bleus.

Qui est I'homme ? Tarek Fenhik, ancien
étudiant en lettres, reconverti en aventurier
depuis qu'il a ramassé une rapiére (toute a fait
normale) des mains d'un mourant. Tarek est
un romantique et depuis le jour ou il a ren-
contré Amina, il ne pense qu'a une chose : la
rendre heureuse ! Le plus fort, c'est que Amina
partage ses sentiments. Autant vous dire que,
quand il s’est rendu compte de 1’enlévement
de sa Juliette, notre Roméo a remué ciel et
terre pour la retrouver. Et, il a réussi ! Mais
c'est normal, me direz-vous, car le destin réunit
toujours ceux qui s'aiment. Enfin bref, les
joueurs débarquent, pile poil, au moment ofl
les deux tourtereaux se font la belle.

Mais, ca ne sautera pas aux yeux des
joueurs, car Tarek est vétu comme un garde
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Les PNJ

MARMUL JAHMII

LEADER BATRANOBAN

HOMMES DE MAIN
DE TORMAK

10 porteurs Batrancbans avec les Armes
mineures suivantes :
2 cimeterres avec attaque normale critique
et Attaques normales multiples
1 épée longue absorption endurance
I hache avec attague brutale critique
2 dagues avec aura de petr et attaque rapide
critique
1 lance avec Destruction
3 épées courtes avec attague normale incon-
trélée [75%), choc électrique et acide

TAREK FENHIK
BATRANOBAN ELITE

(il a bien fallu qu’il trouve une solution
pour entrer, lui aussi). Tout cela ajoute
a la confusion général. Tarek, qui
fait écran de son corps pour proté-
ger Amina, brandit sa rapiére a
\ deux Thams et crie : «Vous ne
toucherez plus a un seul de ses
cheveux, sales brutes ! Ou il fau-
dra me tuer d’abord.». Tempéte
sous les cranes des joueurs. Deux
options.

* VoS joueurs sont des bour-
rins de premiére : ils se jettent sur
Tarek, mais Amina s'interpose et
meure. Tarek se bat alors contre les
personnages, les gardes
interviennent en masse.
Les personnages finiront
bien par succomber
sous le nombre.
Hop, un paquet
d'Armes dieux va
aller poireauter
quelques siecles
dans le désert.
Les joueurs

\ ne meéri-

tent pas
i
A=

TORMAK

Porteur Batranoban «boostéy (Force +20,
Endurance +10)

VICIOUS TRIP

Prestige : 30

Type : Francisque, Initiative-, Dommages
F, AB+5% (soit 105 % avec les pouvoirs)

Colt : 300

Pouveirs : Attaque brutale incontrolée
(+ 100%) / Tronconneuse {+6 colonnes) /
Rapidité accrue (+ 3 en rapidité) / Pseudo-
podes / Terreur ( mot de commande :
Scream!) / Dommages supplémentaires (+3
colonnes) / combat nocturne / invisibilité/
Course incontrolée {100%)

LES GARDES D’AL-HAMMO

Elites Batranobans avec des cimeterres
et des arbaletes

mieux. J'ai horreur des histoires d’amour qui
finissent mal, ca me fout le cafard !

® v0s joueurs ont un minimum de jugeotte :
lIs cherchent & éclaircir la situation et entament
des pourparler avec Tarek, qui leur expliquera
qui il est vraiment. Si les joueurs veulent une
confirmation de la bouche d’Amina, ils vont
étre décu. Tarek leur apprend alors qu’elle est
sourde et muette. Si vos joueurs ont plus de
deux neurones, ils vont sirement trouver bizarre
que Marmul n’ait pas signalé ces handicaps
dans sa description d’Amina. Pour un cousin,
il est bien peu informé. Smell the trap !

Pour communiquer avec Amina, il faut le
faire par écrit. Elle ne répondra qu’aux ques-
tions qu’on lui pose, & la lettre : Elle sait que
son pére est mort a cause d’un épice qui per-
met aux porteurs de fusionner durant un court
moment. Elle connait la formule de traitement
de I'épice et elle a été enlevé pour qu'elle en
livre le secret. Et si on lui demande si elle a
un cousin du nom de Marmul Jahmii, elle
répondra par la négative. Tarek ignore tous
de ces renseignements.

Pour |'évasion des PJ, d"Amina et de
Tarek, c’est toujours au meneur de juger si
la tactique employée par les joueurs est
bonne. Si vous trouvez que vos joueurs n'ont
pas eu assez d’ennuis, ou si vous sentez qu'ils
sont frustés de ne pas avoir vaincu Torkam,
libre & vous de le faire apparaitre lors de leur
tentative d’évasion. Ils auront alors une
dizaine de rounds, avant d’avoir toute la gar-
nison d’Al-hammo sur le dos. Il faudra ensuite
se tailler un chemin, & la force de I’Arme
dieu, jusqu’a la grande porte.



REGLEMENT DE COMPTES
A OK DURVILLE

Il est évident que si les joueurs rentrent a
Durville avec Amina, sans avoir toutes les don-
nées du probleme, ils vont tomber dans le
piege grossierement fendu par Marmul. Ce
dernier les attend bien tranquillement chez
lui, mais avec une trentaine de gardiens de la
route, I'arbalete frémissante (+30% a portée
courte). Idéal pour les joueurs qui désirent
incarner des porc-épics.

Vos joueurs ont flairé 'arnaque ? Pour
pouvoir discuter avec Marmul, il suffit de
mettre Amina a 'abri et d'aller le voir. Mar-
mul proposera alors aux joueurs d’acheter
Amina 15 000 Thams. Il dira qu’il a juste
besoin de la formule. Si les joueurs veulent
des garanties, il ajoutera qu'il travaille pour
Khalir. Or comme chacun le sait a Durville,
Khalir n'aime pas les Armes et n’a donc aucun
intérét a ce que cette formule voit le jour. Et,
zou ! A la trappe Amina.

Si les joueurs demandent a rencontrer
Khalir, ce dernier accédera a leur requéte et
viendra les voir en personne (avec sa garde
personnelle, bien stir). Si les PJ savent I'émou-
voir, il acceptera de laisser Amina et Tarek
tranquilles, a condition qu'ils tra-
vaillent pour lui. [ confiera alors & Tarek
un petit poste de fonctionnaire de la guilde
et fera entrer Amina dans son équipe per-
sonnelle de chercheur. Un happy-end en
quelque sorte.

Si vos joueurs ont une autre solution, why
not 7 sachant que si ils désirent exploiter la
formule pour leur compte, ils vont vite se
faire repérer et passer de vie & trépas.

Et de toute facon, Khalir va bri-

ler les champs et les stocks de la /
qui régle le probléme une fois

perle d'Haas, afin qu'il n’en reste A\‘ 7
pour toute,

plus un sur tout Tanaephis. Ce
JEFF ‘ . I

i
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DANS LA SERIE : « ROLLAND BARTHELEMY PRESENTE »

e

TTaime

S Somme ca

1y avait une fois, dans le village de Balbec, non loin

de Péle, un trés gentil polac. Comme il était aveugle,

il ne pouvait rien faire de plus intéressant que de

tourner interminablement en rond, entrainant la

noria qui élevait I'eau du ruisseau jusqu’a la fontaine

du village. Et comme il était encore petit, il ne pouvait méme
#as le faire toute la journée, malgré les encouragements que
le vieux Zuza, le fontainier, lui prodiguait de la voix et de
I'aiguillon (de I'aiguillon seulement quand Zuza avait la gorge
trop seche, ce qui arrivait souvent). Aussi, chaque jour, aux heures
chaudes, le fontainier accordait, tant au petit polac qu’a lui-méme,
de longues pauses, qu'ils mettaient a profit, le premier pour rumi-
w ner, les quatre sabots dans 'orniére circulaire creusée autour de
I'axe de la noria par des générations de polacs, tandis que la
poussiére soulevée retombait lentement en un nuage doré, pailleté

tées de la riviere; le second pour décaper la couche de poussiére
qui, pestait-il, lui tapissait les boyaux de haut en bas, avec
le solvant approprié, qu'il se procurait a I'estaminet de
Marcel, a I'autre bout du village.

Les enfants avaient noté la fréquence de ces pauses,
WY et sitot le vieux ronchon parti, ils entouraient le petit
polac de leur ronde joyeuse. En un instant, 'animal dis-
paraissaif sous un amas gesticulant de petits bras et de
jambes maigres, qui s’écroulait aussi vite qu'il s’était formé
quand I'un des enfants, ayant réussi a se jucher au faite de
la bosse, criait, en prenant une grosse voix de Piorad, qu'il
était sur son Chagar qui allait tous les dévorer. Son
triomphe durait peu, car déja d’autres aven-
turiers se dégagaient du tas secoué de rires et
P repartaient a l'assaut en s'aidant, qui de la
L ’f‘l ry queue, qui d'une corne ou d’une oreille, et
la chevauchée du Piorad s’achevait en glis-
sade le long du garrot du gros jouet vivant trop
heureux de pouvoir rester tout ce temps immobile. Le
retour du vieil homme se faisait parfois attendre.
Les enfants se laissaient alors tomber, hors d’haleine,
autour de leur ami, se pressaient dans ['ombre de sa
panse, lissaient son pelage sombre et approchaient
de son mufle soyeux des poignées d'herbe fraiche
que, guidé par son seul odorat, il arrivait parfois a
happer au jugé; et fusaient les rires et les cris.

— Petit polac aveugle, chantonnait une petite
voix, je t'aime gros comme ca.
— Moi comme ¢a, renchérissait une autre,
puis une autre. Petit polac aveugle, je
t'aime tellement tellement, que
‘ | quand le boucher t'assommera,
# . . — e mangerai ta langue.

'}*W‘f—’f{_v“ ¥l I — Moi ta bavette !

COPros

— Moi ton jarret !

— Moi tes oreilles en gelée !

— Moi tes joues et ton araignée !

— Et moi ta queue en pot-au-feu !

— Moi ton gigot et ton jambon !

— Ton filet mignon aux petits oignons !
— Et moi ta téte farcie d’alouettes !

C’était, au départ, les enfants du boucher,
riches d’un vaste vocabulaire culinaire, et, en
outre, d'un certain prestige dd au fait qu'en
ces temps difficiles, les autres enfants ne res-
sortaient jamais de chez leur pére le ventre
vide, qui avaient inventé ces joutes verbales.
Petit & petit, le jeu avait donné naissance a
une sorte de comptine, a la métrique un peu
boiteuse certes, mais que chacun avait a coeur
d’enjoliver de son mieux.

— Et moi, ton magret mariné!

— Un polac, ¢a n'a pas de magret,tranchait
Mpyrna, I'ainée du boucher, justement, que
ses formes potelées (elle était bien nourrie
depuis plus longtemps que les autres) faisaient
paraitre plus que son age, ce qui lui donnait
une certaine autorité, surtout sur les petits
garcons. Aupres des petites filles, elle était un
peu moins populaire peut-étre, mais on se ran-
geait a son avis, on ne parlait plus de magret
et on cherchait autre chose pour célébrer la
gentillesse du petit polac. Bien sar, aucun des
enfants ne pensait sérieusement ce qu'il disait :
ceux qui avaient déja, dans leur courte vie,
eu l'occasion de gofiter du polac avaient
raconté aux autres, avec les grimaces appro-
priées ; mais que peuf-on bien trouver de gen-
til & dire sur un polac?

Le petit polac était tout heureux, a ces
moments-1a. Non pas qu'il comprit ce qui se
disait autour de lui — il ne faut pas suresti-
mer l'intelligence d'un polac, méme trés gen-
til — mais il avait appris a associer ce babillage
avec les moments les plus agréables d'une
existence tout compte fait plutét morne, et il
aurait souhaité que cela durat toujours.

Rien ne dure toujours, et ¢a, tout le monde
le sait, en principe, sauf peut-étre les polacs.
Mais tout le monde 'oublie tout le temps.
Rumbold le forgeron n'y pensait pas du tout
quand il accepta pour la quatriéme fois le défi
de Taloof, son rival du village voisin, au jeu
du casse-dalle. 11 était si str que sa supréma-



tie durerait encore longtemps qu’apres avoir
doublé I'enjeu habituel, il ajouta devant tout
le monde, avec un rire méchant:
— S'il y arrive, le Taloof, ca voudra dire que
j'ai le gras qu'a bien fondu! Tiens, si je perds,
je mange tout un crapaud-tempéte farci au
polac!*

Taloof lui jeta un regard par en-dessous.
— Tenu! Tiens, j'te I'paye, le crapaud et sa
farce, si tu perds... y t'faudra bien ¢a pour te
remonter!

Les deux hommes éclatérent de rire, imi-
tés par toute I'assistance. 1y avait longtemps
gu'on n’avait pas tant ri.

On eut une nouvelle occasion de rire, un
peu plus tard, quand Rumbold compta, de
mauvais gré, les cestes de I'enjeu sur la table
de la taverne, s'interrompant souvent pour
masser son avant-bras endolori. Les gars d’en
face, venus soutenir Taloof, riaient plus fort,
pour sir, que ceux de Balbec, qui, connais-
sant bien le caractére de zoghash de leur for-
geron, se sentaient tenus a une certaine
réserve.

—Et ¢a, c’est pour I'aubergjste, qu'il nous pré-
pare une bonne farce! s’esclaffa Taloof, en
poussant une pile de cestes vers Marcel.
Cochon qui s’en dédit ! Au prochain lever
d'CEphis, je fournis le crapaud-tempéte, et
Marcel te mijote le polac aux petits oignons!

Les rires des amis de Taloof redoublérent,
et Marcel essaya de prendre un air détaché.
La téte de Rumbold ne présageait rien de bon.

Les visiteurs partis, s’engagea une dis-
cussion orageuse. On ne pouvait plus reculer
maintenant : avec ce que Taloof avait réglé
d’avance, c’est un polac farci d’ortolans qu'il
aurait pu se payer (sir qu'il aurait pas été si
généreux si ¢'avait pas été pour emmerder le
monde). Servir autre chose gue du polac ? Pas
si bétes, les gars d’'a coté, ils auraient tout de
suite vu la différence.

Un polac, alors, mais le plus petit qu’on
pourrait trouver, alors. Le choix fut vite fait :
le petit polac malingre qui tirait la noria était
propriété communale, et Rumbold pesait d'un
certain poids au sein du conseil municipal.

Zuza eut un moment l'impression d’avoir
quelque chose d'important a dire, mais lorsqu'il
eut enfin réussi a se mettre debout et a atti-
rer — pas tout 4 fait volontairement — l'atten-
tion générale en renversant sa chope, il
s'apercut qu'il avait oublié quoi.

La veille du lever d’CEphis, Zuza s’abstint
de réciter au petit polac en lui passant son
licol, comme il en avait I'habitude, la longue
liste des perversions auxquelles s'étaient livrées,
selon le vieil ivrogne, tous ses ancétres depuis
la création des polacs, turpitudes impliquant,

a l'en croire, bon nombre de représentants
des deux sexes de plusieurs especes animales
et humanoides, sans oublier I'espéce humaine,
ce qui expliquait, toujours selon Zuza, les tares
irrémissibles dont lui, petit polac, avait hérité
en naissant.

Le petit polac en fut troublé. Il s’était habi-
tué a cette litanie comme a la comptine des
enfants du village, et tout écart hors de sa rou-
tine quotidienne I'effrayait un peu (et de plus,
on n'avait pas pris en sortant de I'étable le
méme chemin que d’ordinaire). Mais il se ras-
sura vite. Ce silence inhabituel n'était pas désa-
gréable. [l songea en passant sous 'auvent de
la boucherie qu'il y avait longtemps qu'il n’avait
connu un si long moment de paix.

La longue table était bien garnie — galettes

au levain, crépes d'oignons, quenelles d'avoine
et queues d'agneaux en fricassée — et les
convives, avec un tel festin, avaient autant de
prétextes qu'il leur en fallait pour éviter le
regard du forgeron attablé devant sa platée
gargantuesque. Rumbold avait découpé en
longues lanieres la chair sans attraits du batra-
cien, et travaillait consciencieusement a les
engloutir dans un silence pesant. Marcel, qui
commencait a ressentir un sérieux malaise,
annonca d'un ton un peu trop gai qu'il allait
mettre un tonneau en perce, que c’était la
maison qui régalait. Une lueur d’intérét
s'alluma dans I'oeil de Rumbold. La premiére
chope fut pour lui, évidemment. Il ne daigna
pourtant y toucher qu’aprés en avoir terminé
avec sa patiente mastication. Il ne restait a pré-
sent devant lui que les os des pattes du cra-
paud, et le gros amas de polac aux fines herbes.
Rumbold se rinca le gosier bruyamment, et
ne posa sa chope que lorsqu’elle fut vide.
— Bon! Maintenant si on passait aux choses
sérieuses ? éructa-t-il en la tendant de nou-
veau a Marcel. Vous avez tous vu que j'ai tenu
parole.

Il savoura le silence qui suivit.

— J'ai dit que je mangerais tout un crapaud
farci. J'ai pas dit que je mangerais la farce !
AH!AH!TAH!

[l n'était pas mécontent de sa petite ruse.
L'un aprés I'autre, les villageois s’esclafférent
a leur tour. Certains riaient un peu jaune, mais
dans I'ensemble, ils étaient soulagés que ¢a se
lermine comme ¢a.

Les longues ombres de la matinée com-
mengaient a raccourcir.

Dans un coin de la cour de 'auberge ot
la grande table était restée dressée, des chiens
se disputaient un morceau de galette rassie.
IIs avaient soigneusement inspecté tous les
recoins, a la recherche de quelques restes. Ils
n'avaient pas touché au polac, évidemment.
Pour le moment, seules quelques grosses

mouches sy étaient intéressé. Taloof et Rum-
bold avaient fait assaut de générosité, ayant
eu tous les deux tres peur de perdre la face,
et la soirée n'avait pas dégénéré autant qu’on
aurait pu le craindre, mais maintenant qu'ils
étaient tous allés cuver dans leur coin, qui res-
tait pour s'appuyer tout le travail ? Marcel
grattait avec agacement sa joue mal rasée.

Toute cette crasse a récurer, toute cette
casse a réparer.

Et maintenant ca.

— On peut, dites, monsieur Marcel ?

La petite fille le regardait sans ciller. Pas
si petite que ¢a, en fait, dommage qu’il y ait
eu toute cette marmaille autour, si elle avait
été toute seule, il aurait bien pris le temps de
lui expliquer qu'il avait bien mieux a lui pro-
poser, si elle voulait, enfin bon, il avait assez
a faire comme ca pour aujourd’hui. Et puls, il
y avait peut-étre moyen...

— Monsieur Marcel ? Dites ?

— Bon, d’accord, si ca vous amuse, mais a
deux conditicns. D'abord, vous allez me faire
ca ailleurs, hein ? vous me I'enlevez d'ici avant
que ca n'attire toute la vermine du pays. Et
puis aprés, vous reviendrez me ranger tout
¢a, hein, et puis me lessiver toute la cour a
grande eau, hein ? Et les tables et les bancs.
— Qui monsieur.

— [l faudra que vous alliez puiser a la riviere,
avec des seaux. Je vous donnerai les seaux tout
a I'heure, il faudra pas me les perdre, hein ?
— Oui monsieur.

Le plus agacant, dans cette histoire, ¢’était
cette eau qu'il fallait aller chercher a la riviere,
en attendant que le jeune polac fringant que
la commune devait a la générosité de Rum-
bold, et qu’on venait tout juste d’aveugler et
de chétrer, se soit habitué a son nouvel état
et puisse étre investi de ses nouvelles fonc-
tions. Enfin, ils n'avaient méme pas discuté,
les gamins. Et voila un souci de moins.

Marcel regarda le lourd plateau de bois
qui supportait la carcasse puante s'éloigner,
chargé sur les petites épaules. Sacrés gamins,
allez donc savoir ce qui leur passait par la
téte. Le boucher les nourrissait bien, pour-
tant, depuis cet arrangement qu'il avait fait
avec leurs parents. Marcel secoua la téte et
rentra dans sa souillarde. Il n'aimait pas pen-
ser a ca.

agnhir avait quitté la route et coupait &

travers champs pour aborder le village

par le cOté exposé au vent du Nord, le
coté ol les maisons étaient presque toutes
aveugles. Parvenu chez Bogdran, il frapperait
a la porte de derriére. Sa taille, son type phy-
sique indiscutablement Piorad et la bizarre lueur
changeante qui émanait du pommeau de son
épée (une simple pierre fine d’origine exotique,
mais c’était assez pour impressionner les pay-




sans) suffisaient en général a persuader les gens
des campagnes d'adopter a son égard le genre
d’attitude qu’il appréciait. Dans les villages ot
il passait pour la premiere fois, les bouseux, du
plus loin qu'ils le voyaient, rentraient dans leur
cabane ou plongeaient sous leur meule de foin,
et ne remettaient pas le nez dehors avant long-
temps. La o il était déja connu, en revanche,
il se trouvait toujours quelques bravaches pour
se hater, dés qu’il avait disparu a I'horizon, de
ressortir pour cracher sur la trace de ses pas,
ca, il le savait bien. Mais ca ne le dérangeait
pas. Il avait fini par s’habituer & ses conditions
de travail, et méme & s'habituer plus ou moins
a son ftravail lui-méme. Et il savait
qu'aujourd'hui, pour ce qu'il était venu faire,
la discrétion s'imposait. Méme a un Piorad de
deux metres armé jusqu’aux dents.

[I était tot,sans doute, mais le village était
tout de méme étrangement silencieux. Avant
d’arriver a la haie de broussailles, ['odeur et
le bourdonnement 'avaient mis en alerte. Il
resta sur ses gardes, méme apres qu'il se fiit
souvenu que cette fois, ¢'était chez un hou-
cher qu'il se rendait, et que I'arriére-cour d’un
boucher, c’est comme les cuisines d'un res-
taurant, a éviter si on a l'estomac fragile... il
sourit machinalement, en franchissant le trou
dans la haie, I'épaule gauche effacée, le four-
reau de |'épée bien dégagé, a tout hasard.

Du milieu de la cour, douze paires d'yeux
écarquillés le fixaient. Les enfants étaient assis
en rond autour du tas de barbaque innom-
mable, et le plus étrange, c’est que saufla plus
petite qu’'un rien devait suffire a étonner, ils
continuaient tous a mastiquer gravement. Les
mouches aussi continuaient a s’activer, des
vertes, des bleues et des grises.

Une petite fille dodue se leva sans le quit-
ter des yeux.

— Bonjour. Je suis bien chez Bogdran le bou-
cher ?
— Oui monsieur. C'est mon pére.

Son pere. C’était ca. Il se souvenait d'elle,
deux ans avant, plus mince, presque maigre.
[l en avait fait sévérement la remarque & Bog-
dran - il faudrait changer ¢a s'il voulait qu'elle
fasse partie du lot. Le gros homme avait blémi.
Le salaud. Et c’était ca qu'il leur donnait a
bouffer.

— Est-ce que je peux le voir?
— Cest que... il... il dort.

La crainte dans la voix de la fillette fit mon-
ter d"un cran la colére froide qui s’était empa-
rée de Ragnhir. Ce porc se prélassait, tant il
était str que son sale boulot pouvait se faire
sans lui. Ces gamins devaient étre maintenus
en permanence dans la terreur la plus abjecte,
pour accepter aussi docilement de subir le
gavage a la viande de polac. Méme des cochons
se seraient laissé dépérir si on avait essayé de
les nourrir comme ca.

28 BLOODLUST

— Je regrette, mais il faut que je lui parle.
C'est assez urgent.

La petite fille regarda sans mot dire le géant
se plier en deux pour passer la petite porte.
Son plan s’écroulait. Plus aucun espoir de
mener a bien la céréemonie — elle appelait ¢a
comme ¢a — et de faire disparaitre les restes
avant le réveil de son peére (elle avait compté
que, comme les autres, il aurait du mal 2 se
lever ce matin). Avec cette habitude qu'il avait
prise depuis quelques temps de surveiller avec
un soin maniaque la facon dont elle et ses
fréres et méme ses camarades se nourrissaient,
il serait strement furieux en découvrant ce
qu'ils avaient fait, ce ne serait pas comme s'ils
avaient seulement sali 'arriére-cour, ils ne s'en
tireraient pas avec quelques corvées domes-
tiques, elle, surtout, I'ainée, n’échapperait pas
a une sévere correction. Tant pis. Ce qui devait
étre fait aurait été fait. Une promesse est une
promesse.

— Myrna, pleurnicha la pefite Lindra, j'y arrive
pas. C’est vraiment pas bon.

— Fais pas le bébé, coupa la grande, et finis
ton morceau. On lui a tous promis de le faire.

Myrna se sentit réconfortée par I'appro-
bation silencieuse des autres. Il y a des choses
avec lesquelles on ne plaisante pas.

Ragnhir resserra sa prise sur la gorge du
gros homme.
— Vois-tu, Bogdran le boucher, il y a des
choses avec lesquelles mes employeurs ne
peuvent pas se permettre de plaisanter. Tu as
touché des avances, si ma mémoire est bonne?

Bogdran s'agita, essayant de tendre sa main
valide vers le coffre prés de ['atre.
— Sl vous pl... haleta-t-l. ].. jie... vous ren-
drai l'argg...
— Bien siir que tu rendras I'argent. Tu avais
pris des engagements précis, tu te rappelles ?
J'avais une bonne nouvelle a t'annoncer : je
devais prendre livraison de la commande.
Toute la commande d'un coup. La semaine
prochaine, Ajhed Naezif** doit préparer un
grand banquet, pour quelqu’un d'important.
Un repas d’anniversaire, avec des invités déli-
cats. Rien que du premier choix, voila ce qu'on
lui a demandé. Et il comptait sur toi. Tu ima-
gines comme il va étre décu quand je lui aurai
dit comment tu comptais tenir ta parole ?

Ragnhir traina le boucher jusqu’a I'étroite
ouverture qui donnait sur la cour. Les yeux
exorbités du gros homme lui sortirent encore
davantage de la téte.
— Llle... gll... e polac aveugl...
— On est bien d’accord, mon petit Bogdran.
Tu les engraisses avec des rebuts, du polac
avarié. Et infirme, en plus, & ce que j'entends.
Malade, si ca se trouve. Tu comprends,
j'espere, que Naezif exigera un peu plus qu'un
simple remboursement.

Ragnhir augmenta graduellement sa pres-
sion sur la trachée, I'amenant progressivement
a la consistance du gésier confit. Bogdran
remua encore un certain nombre de fois les
levres, mais aucun son n’en sortit plus.

errant dans sa ceinture le petit sac de
toile, Ragnhir traversa la cour. Les
enfants n'y étaient plus. Ils avaient
méme emporté les restes de leur misérable
repas. [l pressa le pas. Au moins trois jours sur
les routes avant de pouvoir rassembler, chez
d'autres fournisseurs, un lot de remplacement,
et encore, le compte n'y serait peut-étre pas.
De toutes facons, Ajhed Naezif serait furieux
du retard. Du coin de 'oeil, il nota le cercle
de petites silhouettes dans le terrain vague
voisin, autour d’une espéce de trou. Il lui vint
une idée déplaisante, qu’il chassa aussitot.
Qu'ils se débrouillent, tous. Il commengait a
en avoir assez vu, dans ce métier. C'était bien
payé, mais apres tout, la vie de trappeur dans
les montagnes de I'Ouest n'était pas sans
charmes non plus. [l était resté trop longtemps
en ville, ca amollit.
I se promit que, quel que soit le prochain
boulot qu'il accepterait, celui-ci ne compor-
terait pas de baby-sitting.

— Dans les grandes prairies éternelles ot vont
les polacs quand ils ont été gentils, le petit
polac, qui n'est plus aveugle, pense souvent
a ses amis du village, et il espére bien qu'un
jour ils pourront encore s’amuser tous
ensemble, comme avant.

— Tous les gentils animaux vont dans les
grandes prairies éternelles ?

— Tous.

— Méme les chagars ?

— Meéme les chagars, sils ont été gentils, on
ne sait jamais.

— Meéme les zoghash?

— Les gentils zogbash seulement.

— Méme les gens?

— Les gens maintenant, et puis quoi encore
apres, les ours nandi ? C’est en bourrique
que vous vaulez me faire tourner, avec toutes
ces questions ? Allez, filez maintenant, mau-
vais garnements, je ne vous raconterai plus
d'histoires. Un de ces jours vous me meéne-
rez tout droit au cimetiere, et apres vous
serez bien contents.

C’est comme ca, en général, que
grand'mere Myrna terminait cette histoire.
Ne me demandez pas si elle y croyait. B

*Pour la recette du crapaud-tempéte farci au polac,
VOIF...

**Pour tout renseignement sur le restaurant d’Ajhed
Naezif, voir ¢Aux délices de Tehen, dans «Les joyaux
de Pales, p. 50.



Notre culture,
c’est du tout bomn Y

Miousilc Y

Ta ta tsoin... ta ta tsoin... les jeunes par-
lent aux jeunes ! Je répéte : les jeunes parlent
aux jeunes.

Non, n'essayez pas de régler votre numeéro
de Plasma. Les jeunes ont pris le contrdle de
votre magazine. [1s vont vous parler de ce que

vous écoutez !

RIONS AVEC KURT

Qu’est-ce qui est rouge, blanc et qui a plus
de cervelle que Kurt Cobain ?
Son plafond.

GIMME NOISE !

Comment, vous n’avez pas encore acheté
le dernier Biohazard !

Bon, on va pas y aller par quatre chemins :
Biohazard (prononcez Bayo-HHazaerdh!), on
n'aime pas... On en est dingue ! Et blam...
Prend direct «state of the world address»
en plein poire ! C’est intolérable : Y'a pas un
morceau a jeter et surtout pas «Tales From the
Hard Sidey! Indispensable pour se facher défi-
nitivement avec le voisinage, vu qu’on ne se
lasse pas de |'écouter a donf’ et en boucle dés
qu’on a le malheur (bonheur !?) de le possé-
der. Et en plus le boitier orange-fluo du CD est
du plus bel effet | (Note du Rédakchef : sur-
tout dans une poubelle.)

Et le concert, alors ? Croc a évalué la
moyenne d’age & quatorze ans, mais faut dire
qu’apres le concert de Black Sabbath elle ne
pouvait que baisser. Les affreux de Biohazard
n’étaient pas la pour jouer aux dominos et
c'était tant mieux. La moitié de la salle est
montée sur la scéne et... paf ! [l est 22H et
il faut tout arréter ! Merci la loi et merci I'Ely-
sée Montmartre ! Le quatuor de Biohazard
était furibard et & juré ses grands dieux que,
déja qu'ils pouvaient pas jouer assez fort (c’est
devenu une habitude pour les groupes qui pas-
sent a I'Elysée), ils n'étaient pas surs de reve-
nir en France... En tout cas pas dans cette
salle ! On les comprend, mais on espeére les
revoir vite chez nous car «Music’s for you and
me, not the fucking industry»!

Décidément, les chouchous sont d'actua-
lités, puisqu’on enchaine avec le dernier Sui-
cidal Tendencies. Le titre sonne comme
un engagement pour perpéte’ : Suicidal For
Life ! Moins léché peut-étre que «The Art of
Rebellion», «Suicidal For life» est ce qu'on

peut appeler un album bilan. On revient un
peu a la base, avec des mélodies binaires qui
frappent juste et des refrains ot «Fucky, «Shity
et «Bullshit» se bousculent nerveusement. Je
vous donne donc rendez-vous au prochain
concert de Suicidal Tendencies et les absents
auront encore tort !

KRRRR... BIIHIP... Nous nous excusons
...BIIP... de cette interruption de l'image
et du son venant du ...KRRR... Rédakchef :

MEME PAS MORTS,
BLESSES SEULEMENT !

Le nouveau Blue Oyster Cult est sorti !
Ahhhhh ! [l s’appelle Cult Classic et c'est
une compil ! Ohhhhh ! Non, attendez, par-
tez pas ! [Is ont pris leurs morceaux et au lieu
de les entasser sur un CD prét a étre jeté dans
une poubelle pour accompagner le Biohazard,
les vieux ostréiculteurs les ont tous rejoué
pour I'occasion. Ce qui permet d’avoir de nou-
velles versions CD et complétement halluci-
nantes de vieux tubes comme The Reaper ou
Godzilla, des versions Speedées de ME262 et
des morceaux d’anthologie comme Astronomy
ou Buck’s Boogie ot le petit (1m20 les bras
levés) Buck Dharma file une legon 2 tous les
guitaristes actuels, lls peuvent TOUS se mettre
a la couture. [l y a méme, gag ultime, les ver-
sions karaoke de The Reaper et de Godzilla.
Un must ! Un...

...COUIC ! ON REPREND...

Plus ras du sol au niveau du son, Henry
Rollins n’est pas mort, car il Band encore !
Meéme si le dernier album du Rollins Band
nous propose la chute d'une plume comme
pochette et s'intitule «Weight» (tout le monde
aura traduit), il ne vante pas les mérites de
Slim-Fast. Bien au contraire, on y retrouve la
lourdeur si caractéristique du Rollins Band.
Ah ! On n'est bien loin de I'énervé Black Flag,
diront quelques nostalgiques de ce groupe
emblématique du Hardcore de la cote ouest.
Ben oui, Papa, tout change et ce n’est pas tou-
jours négatif, en tout cas pour Henry Rollins !
Mais pour ceux qui sont trop jeunes (comme
moi) pour avoir vu Black Flag en concert, pour
ceux qui veulent voir une béte de scéne (ou
une béte sur scéne) ou tout simplement pour
ceux qui aiment le Rollins Band, il faut les voir
en concert. Henry Rollins sur scéne, tatouages
et poils aux pattes au vent, c'est comme si

Bernard Tapie se mettait & faire du rock. C'est
fort, sauvage et séverement burné. Henry ? 1l
marche & la wonder !

Rollins qui ne se contente pas de chanter
puisqu’il écrit, des poémes, on ne rigole pas,
des bougquins (sur Black Flag) et qu'il joue dans
des films comme Johnny Mnemonic, d’aprés
William «Neuromancieny Gibson avec Keanu
Reeves, Ice T et Dolph Lundgren et qui sor-
tira au printemps prochain. Dolph lui a d'ailleurs
collé une péche pendant le tournage et il s'est
excusé en lui disant : «C’est rien, t’es un dur.»
Un compliment de la part de Lundgren qui ne
fait jamais qu'une téte de plus que Rollins. En
hauteur et en largeur, la téte. ..

Et comme on vous aime, en exclu totale
de la mort, I'affiche de production de Johnny
Mnemonic, a ne pas confondre avec le céle-
brissime film de Godard : Johnny et Monique.

JOHNNY
MNEMONIC

LU0 remeces o [y KGR
JOHNKY MNEMONIC
IS KL | BAELAEL

RIONS AVEC PLASMA

C’est un mec qui est trop intelligent. Il va
chez un spécialiste du cerveau, un chirurgien
de la mort qui a une machine qui fait baisser
le QL.

[l grimpe dans la machine. Il y a des étin-
celles, des lumieres et tout. Quand il ressort,
¢a n’a pas marché, il est toujours trop intelli-
gent. Le spécialiste monte le volume et le mec
remonte dans la machine. Rebelote pour les
étincelles. Quand il redescend, il est toujours
trop intelligent. Ca dure trois fois comme ca.
A la fin, le médecin en a marre et regle la
machine sur le maximum.

Le mec redescend, fait le tour de la
machine, va voir le médecin et [ui demande :

— Vous avez les papiers du véhicule ?




Des jeux
COMm Mme on
les aime Y

THE OFFICIAL DEALER MC DOPE
DEALING GAME

C’est quoi ce jeu ?

Et bien c’est un peu comme le Mono-
poly©™®. Mais au lieu d’acheter des rues
et des immeubles et faire construire des hotels
de passe un peu partout, il faut dealer de la
came entre les différentes villes des USA. Stop,
je vous arréte tout de suite. Ce n’est pas un
jeu sérieux, c’est de la contre culture. Ce n'est
pas parce qu'on joue a ce jeu que I'on va se
mettre a fumer du crack.

The Official Dealer Machin est un jeu
ancien, un classiqgue comme on dit, puisque
la premiére édition date de 1971. La derniére
vient de sortir en 93 et on peut la trouver dans
certains magasins ou plus directement aux
USA, chez Last Gasp, si vous étes sages, on
vous donnera 1'adresse. C’est un jeu qui
«tourney vraiment bien, un jeu vraiment fun
avec plein d’interactions, de double-jeu. En
fait beaucoup plus proche de I'esprit d'un pro-
duit comme Hacker, de Steve Jackson Games,
que d'un jeu de société classique et plus banal.
Les cartes d'événements peuvent étre
employées contre les autres joueurs pour les
faire tomber pour traffic, pour les envoyer en
tole, bref, pour se faire des amis. Ajoutez &
cela que le matériel est d’enfer, avec des billets
hilarants avec la gueule de Reagan dessus. Un

détail qui peut servir, la boite existe dans plein
de couleurs : noir, bleu, rouge, vert... il y en
a peut-étre d’autres, faut demander.

Pour ceux qui connaissent les Freaks Bro-
thers et leur chat, de Shelton, c’est un must.
Pour ceux qui veulent un bon jeu bien décalé,
c’est également un must.

The Official Dealer Mc Dope Dealing
Game / Last Gasp / PO BOX 410067, San
Francisco, CA 94141-0067. A Paris, on peut
le trouver chez Thé Troc, rue Jean-Pierre Thim-
baud, dans le 11*™, vous trouverez vous méme,
apres on va nous accuser de faire de la pub...
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CON AME

THE CON GAME

Il s’en passe des choses dans les conven-
tions ! Bon, d’abord qu’est-ce qu'une conven-
tion ? C’est une manifestation organisée (pas
toutes...) qui a pour but de réunir joueurs et
joueuses, editeurs, auteurs et journalistes dans
un méme lieu durant un méme temps pour
s'amuser et partager un hobby commun. Tous
les éléments d'une tragédie grecque sont donc
réunis !

De la plus petite, celle de Brest, deux par-
ticipants, a la plus importante du milieu, la
Gen Con de Milwaukee qui accueille plusieurs
milliers de joueurs du monde entier, c'est dans
les conventions que |'on présente les nou-
veaux produits qui, on I'espére, vont faire un
carton et rapporter plein de brouzoufles. C'est
aussi 'endroit réver pour se tirer dans les
pattes, pour se faire des bisous hypocrites,
pour draguer les directeurs de collection et
les attachés de presse, j'en passe et des
meilleures !

Vous aussi maintenant, chez vous avec
VOS potes, vous pouvez mMONter une conven-
tion qui ressemble plus & un panier de crabe
qu’a autre chose avec The Con Game, un jeu
de Greg Porter qui nous avait déja concocté
le trés célebre Black Death (cf un ancien
numéro de Plasma !).

Dans The Con Game, chaque joueur repré-
sente une société de jeux, tous les jeux qui
nous intéressent les JDR, les Board Game, les
Wargames. Comme il I'explique dans 'intro,
la simulation d'une telle entreprise serait plus
simple si on la jouait a pile ou face : Si la piece
tombe sur la tranche, tu continues.

The Con Game consiste donc 3 faire vivre
une société, & concevoir des produits, des jeux
quoi, et a les sortir durant la période des
conventions, en été et en automne. Tout sim-
plement. C’est un jeu marrant comme tout,
avec des cartes événements, des cartes
embrouilles et plein de méchancetés sur ses

petits camarades (les autres jeux) qu'il casse
allégrement et a tout va. Il faut bien le dire,
The Con Game est inspiré de tous les ragots,
bruits de couloir et autres bruits de chiottes
qui circulent si vite dans le milieu. Bon, c’est
vrai, c'est un jeu américain et la plupart des
blagues risquent de passer un peu au-dessus
du front du joueur lambda, mais c’est pas
grave, ¢a a le mérite d’étre beaucoup plus
proche de la réalité que I'on peut penser au
premier abord. Et en France, me direz-vous ?
En France, on s’aime tous, comme le prouve
le poster Toon de ce numéro de Plasma !
The Con Game, BIRC, pas cher!

enophobes
guide to the

OLES

Des livres
COoOMmme on
les aime Y

On ne parle pas souvent de guides tou-
ristiques dans Plasma, et pour cause, rien de
plus chiant qu'un guide touristique : tout juste
bon a donner des idées pour des scénarios de
jeux d’Ambiance.

Et bien Ravette Books, un éditeur anglais,
vive les anglais, publie une série de guides
hilarants, malheureusement en VO : les guides
des Xénophobes ! Je cite la quatrizme de cou-
verture : La Xénophobie : Une peur irration-
nelle des étrangers, probablement justifiée
et toujours défendable.

Les Guides des Xénophobes : un point
de vue irrévérencieux sur les croyances et
coutumes des nations, assuré de guérir la
Xénophobie.

Le Credo des Xénophobes : Un homme
averti est un homme prévenu.

Tous les pays y passent, de la France & la
Chine en passant par le Luxembourg, Heu...
non, pas le Luxembourg. Bref, un must !
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DEDIE A MEL BROOKS SANS
QUI J’AURAIS REUSSI MES
ETUDES DE COMPTA.
MERCI MEL !

Distri-
bution

Le Réalisateur et cing joueurs maximum.
Le Réalisateur imposera les personnages spé-
cifiques au scénario toutefois il peut permettre
aun joueur d'incarner son toon favori a condi-
tion qu'il accepte le maquillage ou le costume
nécessaire a son role.

Le Réalisateur joue les roles de Duck-
Vad'oeuf (le seigneur des tenébres- tres- trés-
noires), de Yoga (le maitre «Jet d'Ail»), de Pal-
pelatune (L'imprésario fou) et de Pizza the
HOTT (Le chef trés cruel de la pégre trés dan-
gereuse). 11 dirige aussi les «Caliméro troo-
persy (les soldats d’élites de I'infame Duck],
les Sava (rongeurs marchands) et tous les habi-

tants de la planete TOUTETROUEE et de son
désastroport Mousse Asile.

Les lieux

Ce scénario se déroule sur la planete TOU-
TETROUEE et dans I'espace insondable de la
galaxie TOON. Les décors principaux sont le
désert fromager, le repaire de YOGA, le désas-
troport de Mousse Asile et la baffle géante de
l'imprésario Palpelatune.

La
situation

Les personnages travaillent pour un stu-
dio de dessin animé a Nullepart-ville et
décroche un role dans la prochaine super-
production de Georges Lecasse et Stéphane
Iceberg intitulée TOONWARS «un nouveau
désespoiry. Pour les PJ prévus pour le scéna-
rio pas de probleme ils connaissent leur roles
et leurs possibilités par contre un Toon déguisé
ou maquillé subira un léger lavage de cerveau,

insuffisant pour le réduire & I'état de légume
(quoiqu'une erreur est si vite arrivée), qui lui
permetira le temps du tournage d’oublier sa
propre personnalité (et donc ses capacités)
pour la remplacer par celle du Toon qu'il
incarne. Si jamais des souvenirs récurents
venaient a troubler le tournage, le Réalisateur
se ferait un plaisir de recommencer une petite
séance de «Psychothérapie sélectives. Les
acteurs seront ensuite emmenés sur la planete
«Toutetrouéey une sorte d’énorme gruyere
sphérique sur laquelle est planté un énorme
panneau de signalisation (Terre 4,2; Parsecs,
Vulcain 3,65 tétards etc ...) et en orbite
d’'ENORMES vaisseaux en forme de rape a
fromage et autres instruments de cuisine qui
tournent autour de ce charmant endroit.

Le script

Il v pas mal de temps la galaxie TOON
yivait en paix (autant qu'il I'était possible) mais
un jour le MAL refit surface pour asservir les
TOONS et leur imposer les pires tortures
comme les programmes d'ARTE ou la redi-
fussion compléte de BONNE NUIT LES
PETITS doublé en javanais. Un imprésario
nommeé Palpelatune avait fait construire une
baffle gigantesque afin d’inonder toute une
planéte de musique ROCK. Le groupe monté
par Palpelatune, les «Rolling TOONS», était
dirigé par un gentil chanteur nommé Bara-
gouin Duck et leur premiére chanson « Duck,
Dig and Dong» promettait d’étre un tube.
Hélas leur premier concert a été un désastre
en effet suite & un mauvais réglage de la baffle
la planéte était entierement détruite mais au
lieu de demander le remboursement des
places, les habitants (comment ils survécurent
demeure un mystere) offrirent le double pour
que le groupe guitte les lieux dans la minute.
Loin de se décourager Palpelatune monta une
armée de Caliméro troopers c'est a dire des
fans lobotomisés (pléonasme) et mit a leur téte
le chanteur du groupe rendu méchant par tant
d’'incompréhension c'est ainsi qu'il est devenu
I'ignoble Duckvad'oeuf. Leur but : devenir
par la force I'unique groupe des Toons et mai-
triser le mystérieux pouvoir des «Jets d’Ail»
nommé la SAUCE et qui permet a un groupe
rock de réduire ses fans & I'état d’esclaves lobo-
tornisés d'oll I'expression «mettre la Saucey.

Lobjectf
e
FPFaventure

Les personnages devront sauver tous
ensemble une princesse et la galaxie TOON
en deétruisant la Baffle spéciale et spatiale de
I'imprésario Palpelatune .

1



pour lui une livraison de pizzas en contre-
bande et ce en moins de trente minutes. il gar-
dera un PJ en otage et le jettera a Enkor une
sorte de gros crapaud au dentier émail dia-
mant et coiffé d'un chapeau & plume et d'une
culotte de cuir qui dans sa fosse entamera avec
le malheureux PJ une danse tyrolienne (léger
probleme : lorsque ENKOR donnera la pre-
miére baffe elle risque d'étre la derniére. Le
pauvre Toon sera enfoncé dans la roche
jusqu’au épaules). Apres avoir livré les pizzas
(qu'importe I'endroit pourvu qu'il soit tres
dangereux) les PJ seront conduits dans des
souterrains qui meénent & Mousse Asile. Dans
ces égouts vivent des choses-terribles-aux-pou-
voirs-inconnus-qui-emplissent-le-coeur-le-plus-
vaillant-de-cauchemars-horribles-hou-la-la-j'ai-p
eur-maman ! Ces créatures sont si laides
qu’elles ne supportent pas leur propre image.
Espérons que les P] auront l'intelligence
d’emmener un miroir avec eux. De toute
maniére ils finiront par croiser un vendeur de
miroir ambulant (le miroir pas le vendeur).

EPISODE 4. LE DESASTROPORT
DE MOUSSE ASILE

La ville de Mousse Asile porte hien son
nom en effet c’est un asile de fous dans lequel
se croisent les créatures les plus folles (de la
souris mécanique au grand ancien bleu a points
jaunes) ou des véhicules abracadabrants (répul-
seurs a vapeur, porte-avions a voiles ou bipodes
chaussés d’espadrilles et danseurs de cla-
quettes, trés trés rare !}, le tout dans un bain
de mousse rosatre qui provient d'une usine
de savon industriel défectueuse ou sabotée

(22 A ]

LUCIEN SAKAIDANLEWATERS,
LE « GARCON COIFFEUR »

Espece : Humain niais.

Description : Lucien Sakaidanléwaters (LS)
est un fermier a fromage un peu attardé
mais trés gentil, Affligé d'une coupe de
cheuveux ridicule et d’un énorme appen-
dice nasale bouché par un rhume des foins,
le pauvre Lucien ne doit sa survie qu'a sa
chance surnaturelle {méme & Toon). Son
but est de devenir chevalier Jet d’Ail méme
g’il ignore ce que c’est.

NB : Il n'est pas le fils de Duckvad'oeuf.
Croyance et objectif : Devenir un Jet d’Ail,
soigner son rhume.

Ennemis naturels : Le pollen.

Points de vie : 7

Possessions :

-Un déjeuner

-une corde illimitée

par le S.A.L (Sections Anti Lavage) un groupe
terroriste dirigé par un diable de tasmanie
égaré.. Incitez vos joueurs a visiter la «Toon-
tinay, un établissement louche et enfumé
détenu par Chark le Rasqual, un requin bipede
habillé en mafiosi et amateur de jolies filles.
Holala Belorgane pourrait y faire un numéro
de charme qui pousserait |'assistance aux pires
folies (ce qui permettrait aux PJ de se glisser
dans le désastroport en profitant de la diver-
sion d'une émeute).

Le désastroport est un vaste complexe...
tres complexe, I'administration y est poussée
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-Un grappin sauteur

-Une dague lumineuse

-Une vibrotroche DOM : 1D

-Une carte de la région (Une feuille jaune
avec une croix «Vous n'étes pas lay)
Muscle 4

Casser les portes 6

Combat 6

Lancer 8

Cervelle 2

Zip 6

Conduire 8

Courir §

Nager dans le fromage 8

Sauter 7

Tir 9

Equitation 12

Péche 2

Etre discret 4

Délire: Veine extaordinaire méme pour un
Toon.

a son paroxisme. Pour obtenir le moindre for-
mulaire, comme une autorisation de décoller,
les PJ] devront déployer des trésors d’imagi-
nation pour convaincre les fonctionnaires
locaux (des pingoins myopes et sourds qui
sont tellement gateux qu'ils cublient en dix
minutes ce qu'ils ont fait auparavant). Si les
PJ ne craquent pas en moins de trente secondes
ceux ne sont pas des vrais Toons !

Les Toons déambuleront entre des tours
de contrdle rouges entourés de bumpers
déglingués et sur lesquelles sont dessinés des
numeéros (100, 500, 1000). La ils seront pour-
suivis par une énorme boule de métal piloté
par Duckvad’ceuf. En fait le désastroport est
un énorme flipper avec ses bumpers, ses
lumiéres clignotantes, ses bruits électroniques
et le TILT ! Ne 1ésinez pas sur les bruitages
« BIP I BIP | DING,DONG DONG !!!! CLA-
CLACLACLAC 1111y

Les PJ devraient en fin de compte arri-
ver au hangar 65873298140 BAD
6584524785413469,51 ot se trouve le vais-
seau de RAM SOULO : Le Chaudron Mines-
trone (dont il a la forme). NB : les joueurs
doivent apprendre par coeur le numéro du
hangar, aucun duplicata du formulaire de
départ n'étant fourni.

Le départ devra étre mouvementé, des
projectiles de toutes sortes (Obus, chaussures
ou pianos a gueue) seront tirés de Mousse
Asile. En orbite les vaisseaux de Duck Vad'oeuf
sillonnent les alentours. Apres un combat a
coup de canon a chantilly ou de tartes a la
créme le Chaudron Minestrone passera en
méga-supra-giga-espace super rapide avec
un bruit de ressort et bondira vers la base
rebelle la plus proche quelque part dans
'espAAAce !




D-BILL BIGLEUX

Espeéce : Robot myope

Description : D-BILL est un grille-pain a
chenille portant une paire de lunettes triple
foyer et une canne blanche. Tres intelli-
gent il résout de nombreux problemes si
on lui met le nez dessus. Fidéle et coura-
geux, il cherchera un objet jusqu’au bout
du monde en percutant tous les cbstacle
qui les séparent. D-Bill ne parle pas, il ne
s’exprime que gréce a des panneaux qui
sortent de la fente au sommet de sa téte et
lorsqu’il s’énerve il ejecte des dizaines de
toast dans toutes les directions.
Ennemis naturels : Les obstacles.
Croyance et objectif : Les éviter (les obs-
tacles).

Points de vie : 12

Possessions ;

-Canne blanche extensible

-Lunettes triple foyer
“-Senseurs a boulons

-Lance toast

-Chenilles dérapantes

Muscle 3

Casser les portes 6

Cervelle 6

Faire/défaire les pieges 8

Identifier 8

Lire 12

Se cacher/trouver 8 (3 50 cm de ses yeux)
Entendre/Sentir 7

Voir 2 (spécial mypiie)

Zip 3

Esquiver 5

Péche 2

Délire: Détecter objet. Il faut que D-Bill
ait sa description complére.

EPISODE 5.
LA BAFFLE SPATIALE

Hélas les PJ sont inteceptés par un gigan-
tesque filet a papillon tenu par un bras méca-
nique qui sort de la Baffle spatiale de
Palpelatune. A l'intérieur nos vaillant héros
déambuleront dans des couloirs dont les parois
sont recouvertes de portraits de plantureuses
chanteuses et de disques d'or. Les PJ ren-
contreront l'imprésario fou qui proposera un
pontd’or (un vrai !) & Belorgane si elle accepte
de devenir sa prochaine vedette. Accepter
c'est s'allier au mal et trahir le script ce qui
mettra en colére le gentil réalisateur. Un léger
lavage de cerveau s'impose a moins que la
foudre ne désintégre le fautif. Nos joueurs
toons n'auront pas le choix, ils devront détruire
la Baffle maléfique rapidement et ce d’autant
plus qu'un concert est prévu sur la planéte
MOULE CALAMAR dont le chef est I'amiral
BRAKMAR, un humanoide a téte de crapaud

54 TOON

loucheur avec un hygiaphone portable et une
perruque Louis XIV (c’est un noble). [l a refusé
de se soumettre aux exigences de Palpelatune
(double hilleterie, versement de 50% des droits
audiovisuels et distribution gratuite des fanions
et des badges des Rollings Toons). Sirien n'est
fait un systéme innocent risque de sombrer
dans les abysses du Toon 50.

Les PJ disposent du plan de la Baffle géante
enfoui dans les mémoires (du moins ce qu’il
enreste| de D-BILL Bigleux. Ce plan présente
normalemant toutes les données techniques
de cette arme terrible en fait il s’agit d’un rec-
tangle au centre duquel est cochée une grosse

RAIDE SUSPICIEUX

Espece : Fourmi-Robot

Ennemis naturels : La grossiereté en par-
ticulier et tout le reste en particulier.
Description : «Raidey est une fourmi-robot
haute de 1M60. Son corps et ses 6 pattes
sont bleus et sa téte ornée de deux antennes
est rouge. Elle parle de facon trés distin-
guéefaccent d'Oxiord) et se plaint toujours
du mangue de savoir vivre de ses interlo-
cuteurs en particulier de D-BILL Bigleux.
Froussard Raide Suspicieux imagine tou-
jours les pires ennuis et pense que tout le
monde lui veut du mal. [} est également trés
naif. Exemple : Menacé par un voleur il
s’écriera en voyant un ami qui s’approche
par derriere «Trés bien ! Profitez que vous
soyez derriere lui pour I'assomer !»
Croyance et objectif : Le monde n’est que
danger et tracasserie, protéger la princesse,
éviter les ennuis.

Points de vie : 8

Possessions:

-Un manuel du savoir vivre

-Un service & thé 100% incassable

Muscle 4

Grimper 10 -

Soulever des trucs lourds 6

croix rouge. Au sommet de la Baffle ce trouve
le bureau de Palpelatune qui derriére son
énorme cigare répond en méme temps a des
dizaines de coups de téléphone tout en dégus-
tant un whisky-jus de banane-moutarde, son
cocktail préféré.

Le grand
Fimal

A l'emplacement de la croix, les PJ trou-
veront le studio d’enregistrement des Rol-
ling-Toons. Lorsque ils y débarqueront

7555

Cervelle 4

Faire/défaire des piéges 6

Identifier choses dangereuses 8

Lire 6

Se cacher/Ttrouver Objet Caché 8

Zip 2

Courir 4

Esquiver 6

Sauter 6

Péche 4

Baratin 5

Etre discret 5

Délire : Changement de forme. Seul les cow-
leurs restent les mémes (Bleu et rouge).



Duckvad’oeuf sortira sa batte laser et se bat-
tra en duel avec Yoga qui se battera avec
une louche, laser également. Un match de
Sauce ball commencera, I'équipe des PJ (visi-
teurs) affrontant " équipe des Caliméro troo-
pers. Des jets de Sauce fuseront de part et
d’autre du studio. Nos héros devront débran-
cher la guitare de Duckvad'oeuf avant que
ce dernier commence a jouer, ils entendront
dans leur téte la voix de Yoga «Monte la
Saucey et devrait dans la pagaille générale
(rajoutez des éléphants a roulettes, des effets
discos et des joueurs hippopotames d’hoc-
key sur glace) pouvoir couper le courant ou
faire sauter les plombs. Un incendie géné-
ral se déclarera et tout ce joli monde se dis-
persera dans une panique des plus

RAM SOULO

TOONESQUE en guittant le champs des
caméras et envahissant le reste des studios
de tournages de Nullepart-Ville (crise de nerf
du réalisateur qui éclate en sanglots).

C’EST FINI LES AMIS !!!

Préparez vous 2 la suite de cette fantas-
tique superproduction ¢Le Pire Comte
Attaquey. Bientdt sur vos écrans, devant vos
yeux sidérés.

CERISE SUR LE GATEAU

N'hésitez pas a rajouter gag sur gag mais
ne perdez pas de vue qu’une partie de TOON
doit durer tout au plus une heure apres vous
risquez de vous essouffler, sans compter les
crises cardiaques et autres troubles nerveux.

CHIKTABANAN

Espéce : Génie distrait.
Ennemis naturels : La timidité.
Description : RAM SOULO est un génie
de la mécanique et du pilotage. Il peut répa-
rer une centrale nucléaire avec un boulon
de huit et une brosse a dent et entre ses
mains un fer a repasser atteint MACH 3. Son
seul ami est CHIKTABANAN qui le protege
lors des mauvaises rencontres. Son seul pro-
bleme est sa timidité. Devant une jolie fille,
il bafouille, son coeur rebondit dans tous les
sens, ses yeux exorbités jaillissent de leurs
orbites et sa langue s'alionge d’aw moins une
dizaine de meétres.
Croyance et objectif : TOUT peut se répa-
rer et se piloter. Rencontrer la fille de ses
réves, Vaincre sa timidité.
Points de vie: 9
Possessions :

_-Un vaisseau spatial, le «CHAUDRON
MINESTRONE»
-Un tournevis universel siffleur
-un album photo avec les filles qu'il a séduit
{il est vide). .
-Un veste de mécano inlavable (traces de
cambouis)
Muscle 3
Combat 4
Lancer 4
Cervelie 3
Faire/défaire les pieges 6
Réparer des trucs cassés 10
Zip 6
Conduire des véhicules 11
‘Courir 7
Péche 2
Etre discret 3
Détire : Timidité extréme (jet 4 3D), cou-
rage extréme pour sauver sa belle (MUSCLE
passe 2 8)

Espeéce : Monstre gentil mais faut pas pous-
ser,

Ennemis naturels : Les ennemis de RAM
SOULO

Description : Chiktabanan est une grosse
boule de poils chaussée d’une paire de bas-
kets. Seul deux gros yeux tristes émerge de
cette forme velue. «Chiky est trés gentil et
trés fort, si fort que ca lui fait peur. les deux
moyens de le mettre en colere sont : De le
baratiner et qu'il s’en apercoive et de faire
du mal ou de la peine a RAM SOULO. Dans
ces deux cas CHIK deviendra TRES TRES

‘méchant, montrera les dents {qui sont trés

tranchantes) et écrasera |'adversaire en lui
sautant dessus avec ses baskets a crampons
{3D de demmages).

Croyance et objectif : Il ne faut pas faire
mal aux gens. il faut protéger mon ami
SOULQO en écrasant 'agresseur.

Points de vie : 10

Possessions :

-Arbalette 2 bananes et bananes (2 pts de
dom)|

-Baskets a crampons

-Fourrure & malice

Muscle 8 (+4 en colere)

(Casser les portes 10

Combat : 9

Lancer 10

Soulever des trucs lourds 12

Cervelle 2

Voir/entendre/sentir : 6

Zip 2

Courir 8

Tir: 4

Péche 2 _ -

Délire : Force fabuleuse (5)

Tous les jets de dés a effectuer durant la
partie ne sont pas notifiés, c’est a vous cher
réalisateur de décider des moments opportuns
pour faire rouler ces petits objets cubiques et
bruyants.

POINTS D’'INTRIGUE

e | point par épisode marrant.

® 2 points pour le Toon qui débranche la
Baffle.

e | point pour celui qui aura convaicu Pal-
pelatune de verser une commission de 10%.

e 2 points pour qui remettra Duckvad'ceuf
sur le droit chemin plus d’une minute.

e Plus d'autres points si vous le voulez.

PHILIPPE LETOUNE

Les
meéechants
Pas beaux

tres vilains

DUCKVAD’'OEUF

Duckvad'oceuf est le méchant de I'histoire.
C’est un canard habillé d'une cape noire et
d'un casque & pointe orné d’une parabole et
d'une kyrielle d’antennes. Sur son torse est
posé une machine a calculer et un distribu-
teur de boissons divers. Duck porte également
une batte laser. Lorsqu'il parle de sa petite
voix nasillarde DUCK doit s'interrompre au
beau milieu de chaque phrase pour respirer
tant ses problemes d’asthme se sont aggraveés
«Tremblez PSHINIT je vous retrou PSHIIT
verai et vous désinté PSHIIIT grerai !!!».

ADWOLF PALPELATUNE

L’imprésario fou qui veut dominer I'univers
est un loup habillé tres chic et coiffé d'un cha-
peau texan avec un énorme cigare dans la
bouche. C’est un individu sournois et beau
parleur pres a toutes les supercheries pour arri-
ver a ces fins.
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PAN, T'ES MORT !

Quand on joue a un jeu de roles il y a tou-
jours un joueur qui viendra vous cherchez des
noises en vous disant : «Ouais mais si je lui
shoote dans la téte ca fait plus mal que dans
le mollet». Bon, d’accord, ca n'est pas com-
pletement faux et il est vrai que lorsqu'un Ban-
Krauber tient un otage en sortant de la banque
on ne peut le dégommer :

a) gu’en tirant a travers 'otage (hilarant
mais pas du tout conseillé),

b) qu’en tirant sur ce qui dépasse (téte,
bras, jambes, etc...).

Ce qui nous amene au fait : la localisation
des blessures.

Donc, pour le plus grand plaisir des petits
et des grands voici comment exploser la
tronche de votre adversaire et seulement la
tronche.

Pour vous faciliter la tdche voici un petit
tableau avec tout ce qu'il faut et ou il faut.

La petite table suivante vous permettra,
pour la modique somme d'un jet de dés sup-
plémentaire, de savoir quelle partie du corps
vous allumez en tirant au jugé.

Jetde d10 Localisation

1 Téte

2-3 Torse

4-5 Abdomen

6 Bas ventre

7 Jambe droite
8 Jambe gauche
9 Bras droit

10 Bras gauche

BOUM DANS LES TUUUT !...

Pour ceux qui voudraient des détails sur
le corps a corps et les arts martiaux lisez bien
ceci.

Le corps a corps fait des dégats, et cela
méme s'ils sont relativement importants, qui
ne sont en grande partie que temporaire. En

Malus
Téte -25%
Torse - 15%
Abdomen -15%
Bas venfre 25%
Bras -25%
Jambes -25%

Ajustement

+5

+3

+3

+4/+2 (homme/femme)|
-1

-2

Localisation : c’est I'endroit que vous voulez atteindre
Malus : c’est le malus au jet de dés dont vous bénéficiez pour toucher la localisation que

vous souhaitez.

Ajustement : c’est le nombre de points de dommages supplémentaires a ajouter lorsque

vous touchez une des localisations.

effet, lorsqu’un type se bat avec un autre sans
utiliser d’arme il est exceptionnel qu'il le tue
net rien qu'avec ses petits poings, surtout
lorsqu'il n'a que 8 en force !

Le combat se déroule normalement mais
seule la moitié des dégats est réellement attri-
buée. La totalité est néanmoins calculée afin
de déterminer a quel moment le personnage
tombe dans I'inconscience (soit lors de dom-
mages supérieurs a sa force en une seule fois
soit lorsque le personnage endure des dom-
mages supérieurs a deux fois sa force).

En revanche les arts martiaux ont des effets
bien plus méchants que ca.

La les dégats sont complets sauf si le joueur
qui utilise sa compétence en arts martiaux
freine ses coups. Et oui, ¢a fait mal de connaitre
des coups vicieux.

Quand aux bonus de force on peut esti-
mer que :

Force Bonus

6-12 aucun
13-15 +1
16-17 +2
18-19 +3
20 +4

THE LAW OF THE EAST
Ensuite, et parce qu'un bonheur ne vient
jamais seul, voici enfin les modificateurs d’ini-

tiative en fonction des armes. Effectivement,
guand on a son arme dans un holster ¢'est
toujours mieux que dans une poche de jeans
mais, en plus, lorsqu'il faut dégainer plus vite
que le mec d’en face ¢a dépend pas mal du
flingue, avec un Marxmen Police Spécial ca
ira souvent plus vite qu’avec un Guelter PM2,

Voici donc, pour remédier a cela, la table
des ajustements & I'initiative (les Bonus/Malus
étant, bien entendu, cumulatifs avec ceux déja
donnés dans les regles de base).

Nom Modificate
Marxmen 12.33 -3
Marxmen 12.35 -1
Marxmen Police Spécial ~ +2
Marxmen Automatique -2
Orki 23 -2
Guelter Automatic PM2 =5
Vindict Autokoch

Heavy Scott Spécial -3
Marxmen Laser -1
Holster standard /
Holster adapté +1

Poche (de veste ou de jeans) -2
A la ceinture /

La plupart des holsters sont fabriqués en deux
pluf

modeles standards permettant d’y placer soit une



arme a) barillet soit une arme automatique. Ces
holsters sont relativement courant et sont ajusté
par rapport & un type d'arme mais ne seront jamais
étudiés pour le dégainage rapide. Un holster de ce
type cotite environ 10% du prix de 'arme.

Les autres holsters sont spécialement étudiés
pour un type d’arme et pour le tir rapide, il per-
mettent de plus une prise de 'arme bien meilleure
en un temps record. [ls sont néanmoins plus chers,
25% du prix de I'arme.

Si toutefois un joueur devait se sentir suf-
fisamment str de lui pour dégainer une arme
alors qu'un type le braque & une portée courte
celui qui tient le flingue aura un bonus de +5
supplémentaire a son initiative !

ET PUIS DES ARMES, ENCORE
DES ARMES

Parce ce que c'est toujours utile de pou-
voir varier les couleurs (et les coups) voici
quelques armes de plus pour agrémenter vos
parties de BERLIN VXIII (surtout la matraque,
¢a manquait).

PETITE QUESTION DE PAPELLOS

Un petit oubli a été fait dans les regles,
lorsqu'un personnage sort de 1'école il n'est
pas obligatoirement fauché mais ciombien a-
t-il en poche ? Il faut en effet qu'il puisse se
loger, manger et faire toutes sortes de choses.
Pour les plus fortunés d’entre eux peut-étre
méme posséder un véhicule personnel ! Bref
tout ce qui peut faire un peu plus vrai sans
pour autant dire que les Falks sont des SDFs
en uniforme.

Pour remédier a cela voici une possibi-
lité. En effet, actuellement dans la police fran-
caise les apprentis-inspecteurs gagnent un
salaire avoisinant les 7000 F qui leur permet
de se loger et de subvenir a leurs besoins les
plus courants. Et bien a la Falk-Academy c’est
pareil ! Les étudiants y sont rémunérés, certes
pas autant, mais c'est toujours ¢a de pris.

La rémunération d'un étudiant varie en
fonction du grade que le Falk occupera a sa
sortie de I'académie et peut aussi étre agré-
mentée de certaines primes en fonction des
résultats aux tests.

ARMES DE CONTACT OU DE CORPS A CORPS

Nom Pénétration Puissance Prix
Matraque, Tonfa 2 1d10+1 300
Nunchakus 2 2d10 300
Batte de base-ball 3 2d10 500
Batte de Ball Morder 3 2d10+2 1000
Sai 3 2d10 2000
Ninjato 4 1d10+5 5000
Katana 5 2d10+5 15000

Editions moin N°1

Les montants suivants sont les exemples
les plus courants de ce que I'étudiant Falk éco-
nomise par mois en comptant qu'il loge a 'aca-
démie et sans autres sources de revenus.

Salaire brut mensuel annuel

Koss 1050 12600
Koss-chef 1150 13800
Sergent 1300 15600
Sergent-chef 1500 18000
Inspecteur 1500 18000
Lieutenant 1750 21000

On multipliera ensuite ce revenu par le
nombre d'années d'études du Falk (comme
quoi redoubler ¢a peut parfois servir !).

S'il le désire le joueur pourra aussi tenter
le coup de poker pour savoir si ses parents
sont riches, il suffit pour cela qu'il jette 1d10,
un résultat de 7 a 9 indiquera qu’ils sont
pauvres (économies /2) et un résultat delQ
qu'ils sont riches (économies x2).

Des revenus annexes pourront aussi étre
attribués au joueur le désirant. En contrepar-
tie il devra sacrifier de 10% & 80% de com-
pétences pour les placer dans d’autres qu’il
faudra créer comme «fabriquer des hambur-
gers chez Mc'Doy, etc...

Ce type de revenu rapporte 1000 EM par
tranche de 10% et par an, il est de plus trés
probable que le personnage se soit fait virer
au bout d'un an (1 a 8 sur 1d10).

Nous pouvons de plus considérer que le
petit matériel du Falk (uniforme, chemises,
insigne, gilet pare-balles, etc...) colite a lui seul
quelques 7500 EM (le pare-balles valant a lui
seul plus de la moitié de cette somme !). II est
donc souvent nécessaire pour la plupart des
Falks de souscrire a un prét d'état de 3 ans
mais aussi le plus souvent a un prét bancaire
pour couvrir leurs frais de logement et d’acqui-
sition de leur arme de service.

Les différents préts sont & différents taux
dont la plupart sont préférentiels pour les Falks.
Ces préts sont de 3 types : jusqu’a 10 000 EM
la durée du prét est au maximum d'un an et
le taux d'intérét est de 15%, pour un prét com-
pris entre 10 000 et 100 000 EM dont la durée
est au maximum de 3 ans avec un taux d'inté-
rét de 10% et un dernier prét dont le mon-
tant est obligatoirement supérieur a 100 000
EM & 8% d’intérét pendant 5 & 20 ans selon
le montant. Tous les préts sont remboursables
par mensualité et il est probable que cela va
ajouter un peu plus de piquant a la vie déja si
dure de nos chers Falkampfts...

KRISTIAN CIRRI
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UN SCENARIO UN PEU ATY-
PIQUE POUR UN GROUPE DE
FALKAMPFT SANS RIEN D’EX-
TRAORDINAIRE. LES FAL-
KAMPFTS, PAS LE SCENARIO.

AVERTISSEMENT

Ce scénario s'articule de fagon un peu
particuliére. Disons qu'il n’est pas aussi
fidéle que d’habitude a l'unité de temps
(vous savez, le célébre : “Sergents... nous
sommes lundi. Vous avez jusqu'a jeudi pour
arréter le monstre qui terrorise la ville”. C'est
idiot et ¢a l'a toujours été, surtout dans le
cas d'un jeu policier. Aprés tout, les flics
suivent souvent plusieurs enquétes en paral-
léle, et en prenant leur temps).

En fait, ce scénario présente un lieu,
une situation et son évolution sur plusieurs
mois. Le M] trouvera donc une description
compléte, suivie de plusieurs incidents, des-
tinés a servir d’interludes au milieu d’autres
scénarios sans rapport. Et puis, bien sur,
pour que vous ne vous sentiez pas volés, il
vy aun final plein de bruit, de fureur, d'explo-
sion et de rafales d’armes automatiques.
Merci qui ?

Prologue =
les farts

Un homme d’affaires un peu particulier
vient de s'installer dans le secteur XVIIIL. Il
s'agit de Peter Dernenski, dit “Pere Pierre”,
qui se présente lui-méme comme “entrepre-
neur religieux”. Il dirige la secte des Enfants
de I’Amour, qui compte déja quelques dizaines
de milliers d’adeptes dans la Fédération. Son
arrivée n'a rien de discret, bien au contraire.
1 est entouré d'une nuée de journalites, et
s'empresse d’organiser une conférence de
presse, ol il annonce que le secteur devient
“terre de mission” et qu’il va en “extirper la
violence et convertir ces pauvres jeunes gens
privés de points d'ancrage a I’Amour divin”.
Dans les jours qui suivent, il s'installe dans un
grand immeuble, & quelques rues du com-
missariat, et commence son travail. Trés vite,
on commence & croiser un peu partout des
jeunes gens en robes blanches, au sourire un
peu vide, qui distribuent des tracts, collent
des affiches, organisent des réunions, font des
discours, etc. Apres quelques jours de fasci-
nation, les médias ordinaires laissent tomber.
Aucun intérét, aucun scandale jusqu’a main-
tenant (mais quand méme quelques vilaines
rumeurs)... Les Falkmapift risquent d'étre obli-
gés de se montrer un peu plus vigilants.

DOCTRINES

Voici un bref résumé de ce que peut racon-
ter I'adepte de base :

“Nous vivons dans un monde froid,
lugubre, déshumanisé et ivre de haine. La
seule fagon de lui rendre un peu de santé men-
tale est de dispenser de ’Amour, & I'exemple
des grands prophetes que furent Jésus, Boud-
dha, Gandhi (etc.). Selon ses capacités, cha-
cun dispense de I’Amour a sa fagon. Le Pere
Pierre, notre Ami, a une capacité d'amour
supérieur 4 tout le monde. [l nous a recueillis,
abrités, soignés et nous a expliqué notre mis-
sion. Nous comprenons gue vous ne nous
aimiez pas. C’est normal. Votre karma a été
souillé par ce monde dément. Mais vous y
viendrez, comme tout un chacun.”

Ajoutez-y, selon votre inspiration, des
considérations sur la réincarnation, 'illumi-
nation, le nirvana, les ondes d’amour divines
qui parcourent le Cosmos, etc. C'est du mys-
ticisme de Prisunic, mais ils y croient dur
comme fer. Et, aprés tout, la liberté religieuse
est garantie par la Constitution. Il n'y a donc
rien a dire sur ces citoyens un peu spéciaux,
du moins tant qu'ils n'enfreignent aucune
autre loi.

LA REALITE...

... est bien entendu beaucoup moins relui-
sante. Le Pére Pierre est intéressé par |'argent,
bien siir, mais ce qui le fascine le plus, c’est
le pouvoir. Dominer ses adeptes est déja une
jouissance mais, comme il est intelligent, il a
commencé & réfléchir aux moyens de contro-
ler le destin d’autres personnes. Il a compris
que le pouvoir et I'information étaient étroi-
tement liés, Et le meilleur moyen d’avoir des
informations susceptibles de controler les gens
reste de les créer. Les plus doués de ses adeptes
dispensent donc de I'amour aux célébrités ber-
linoises, dans toutes sortes de positions diver-
tissantes et compromettantes. Bien entendu,
il s’arrange pour que des photos soient prises.

7, 1,
/-
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Aprés quoi, il organise un petit chantage.
Il ne demande pratiquement jamais d’argent.
Juste des données — souvent des informations
sur d’autres personnes — ou des services du
genre “veiller & ce que les policiers ne
m'ennuient pas”. La plupart des victimes s'exé-
cutent sans trop protester, avec l'impression
de s’en tirer & bon compte. Evidemment, si le
Pére Pierre n'avait pas compartimenté ses acti-
vités, il y a belle lurette qu'il serait tombé pour
proxénétisme aggrave. Il gere la secte propre-
ment dite, et sa compagne, Frau Sophia Ger-
vanni, s'occupe d'un réseau d’escort-girls... Les
deux organismes n’ont aucun lien évident,
mais marchent main dans la main.

L ieux

LE QG DE LA SECTE

Elle s’installe dans un petit immeuble de
six étages, au coeur historique du secteur. Le
rez-de-chaussé est la zone d'accueil, avec une
salle de réception dominée par un grand por-
trait de Pére Pierre, deux salles de conférences,
une petite boutique ot 'on vend gadgets, pro-
pagande mystique et bouddhas en plétre. Der-
riere tout cela, un réfectoire et une grande
cuisine. Rien de particulier, dans aucune de
ces piéeces.

Les trois étages suivants servent a I'héber-
gement des adeptes. 11y a quelques chambres
particulieres, mais surtout des dortoirs. C’est
aussi confortable qu'une auberge de jeunesse
correcte. La décoration est a base de mantras
tibétains achetés aux Puces. Ca sent 'encens.

Le cinquieme, desservi par des ascenceurs
directs, est I'étage de 'administration. On y
trouve un gros standard téléphonique, plu-
sieurs ordinateurs, des classeurs et des bureaux.
Rien de spécial non plus.

Enfin, le saint des saints, le domicile de
Pere Pierre. On n'y accéde que par un ascen-
seur spécial, et a condition de posséder une
clé électronique (Pierre et Sophia en ont une,



ainsi qu'un ou deux sectateurs haut placés).
Disons-le tout de suite, le bon pére ne vit pas
en ascete. En fait, cela ressemble aux appar-
tements d'une vedette hollywoodienne de la
grande époque, avec jaccuzzi, un lit de trois
metres de diametre, une TV haute-définition
qui couvre un mur entier, des milliers de
disques et de cassettes vidéo, des meubles
uniques crées spécialement pour lui. Il y a
bien quelques symboles religieux, mais ce sont
des ceuvres d’art...

Si vous le désirez, il est possible que la
secte s’agrandisse dans les mois qui suivront
son implantation. Dans ce cas, les scénes finales
se dérouleront dans un grand entrepdt en
cours de réaménagement, entouré par ur
immense terrain vague jonché de toutes sortes
de détritus trachants et couverts de neige (un
terrain idéal pour les embuscades).

L’AGENCE ARTISTIQUE

Trois pieces élégantes, au dix-huitieme
étage d'un bel immeuble, dans le quartier le
moins crade du secteur. “Sophia Gervanni,
agent artistique” cumule plusieurs fonctions.
Officiellement, c’est une agence de manne-
quins, qui s'occupe parfois de mettre en contact
des actrices débutantes et des producteurs. Ce
service fonctionne de facon irréprochable, avec
des livres bien tenus, une bonne réputation,
etc. [l permet surtout a Sophia de recruter des
candidates qui n’entreraient pas dans la secte...
Certaines filles se voient proposer “d’accom-
pagner un riche homme d'affaire pour une soi-
rée — diner avec lui, le distraire...”. Celan’a
rien d'illégal, méme si les plus dégourdies des
filles ne s’arrétent pas 1. Celles qui sautent le
pas sont toutes assez intelligentes pour rester
discretes et, méme si c'est de la prostitution
déguisée, on reste dans le haut de gamme...

Sophia leur a derandé de repérer les clients
les plus “excentriques”, de faire un relevé assez
précis de leurs fantasmes, et de leur laisser
entendre qu’elle connait, hors de I'agence, des
gens qui peuvent les satisfaire... Aprés quoi,
on organise discrétement le contact. Les adeptes
des deux sexes sont op heureux de se dévouer
pour “ramener une ame perdue sur le chemin
de ’Amour”, méme si les méthodes employées
les laissent parfois perplexes (“comment ca,
avec un doberman ?”) et souvent meurtris.

LES PN]

* Le Pére Pierre. Il a le physique de
emploi : un visage carré, bronzé et buring,
surmonté d'une épaisse chevelure grise et
éclairé par deux yeux bleus trés clairs. Il parle
d'une voix bien timbrée, qu’il sait moduler
en grand acteur. Avec ses adeptes, il est pater-
nel mais autoritaire. Avec les journalistes et
les personnalités, il est charmant. Avec les
policiers, il reste réservé, mais peut se mon-

trer trés gentil. 1l a un dossier quelque part
dans les archives de la police (comme tous les
chefs de secte), mais il est remarquablement
léger : date et lieu de naissance, scolarite, car-
riere précédente (il vendait des voitures dans
le secteur XXXVI) et pas grand chose de plus.

» Sophia Gervanni. Trente et... quelques
années, un physique époustouflant dont elle
joue a merveille et une petite ame mesquine
préoccupée uniquement par l'argent. C'est
un agent artisitique doué, que “ses” filles res-
pectent beaucoup. C'est aussi une manipula-
trice sans scrupules. Elle pensait décupler ses
revenus en faisant affaire avec le Pére Pierre.
Elle est en train de déchanter. Pierre n'est pas
assez cupide pour elle, et son obsession crois-
sante du “contrdle” la met en rage (en atten-
dant de la terrifier). Si les PJ fouillent dans son
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passé, ils découvriront dans leurs dossiers la
fiche d’une Sonia Grazinski qui lui ressemble
beaucoup - une ancienne call-girl, suspectée
d’avoir travaillée pour I'organisation Hauven.
Si on lui met tout ca sous le nez, elle se féche
(“Je m’en suis sortie et je ne vois pas pourquoi
vous ressortez toute cette boue”). En fait, elle
a surtout emmené une liste de noms et assez
de dossiers pour se constituer une assurance
contre Hauven et ses sbires...

e Frank Brenner, avocat. La cinquan-
taine dodue, avec de petites lunettes rondes,
c’est un ami personnel du Pére. C'est aussi
un des meilleurs avocats de Berlin, tous sec-
teurs confondus. Et, accessoirement, c’est un
grand amateur de distractions un peu parti-
culieres, a base d'instruments tranchants et
contondants, que Pierre lui fournit avec plai-
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sir. La secte peut donc compter sur un défen-
seur particulierement motivé... Les P] en vien-
dront vite a le hair. [l a I'art de trouver la faille
imperceptible dans une accusation ou 'alinéa
vicieux dans un texte de loi qui changent des
mois de travail en non-lieu. Et sil'on en arrive
au tribunal, il est assez bon orateur pour mettre
n’importe quel jury de son coté.

® Les adeptes d’origine viennent pour la
plupart de secteurs bourgeois. Il s’agit de jeunes
gens déboussolés, de seize a vingt-cing ans.
Comptez a peu pres 65% de filles, générale-
ment assez quelcongue. La plupart de ces ado-
lescents ont un rapport tout a fait malsain avec
["autorité (ils aiment obéir aux ordres). Plus
arave, ils croient. Ils croient en tout ce qu'on
leur dit de croire, et font de leur mieux pour
pousser le reste du monde a les rejoindre. Ceci

dit, ils n’ont pas été équipés pour réfléchir par
eux-meémes, ce qui fait que leurs prestations
dans les débats publics sont souvent déce-
vantes. [ls ne sont pas tous batis sur ce moule,
attention ! Il existe des spécimens un peu plus
évolués, qui encadrent les autres et se char-
gent de 'essentiel des relations publigues.
Ceux-la donnent I'illusion d’étre équillibrés
et heureux.

® |es convertis originaires du secteur XVIII
se multiplient au fil des mois. Ils sont assez
différents. Il s'agit souvent de jeunes loubards,
aux origines ethniques variées. Ils répudient
toute forme de violence, bien sir, mais si le
Pére leur demandait... pour sauver la secte...
de se montrer brutaux une derniére fois... ils
feraient sans doute un petit effort. Et dans ce
cas, ils se changeraient en véritables fanatiques.
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Distillez-les petit a petit, entre des scéna-
rios plus conventionnels. La secte des Enfants
de I’Amour devrait vite se fondre dans le décor,
au méme titre que les journaux, certains gangs
ou les petites manies des collegues...

e Ouvrez les hostilités par un incident
mineur, totalement insignifiant. Les PJ sont en
patrouille lorsqu’ils apercoivent un attroupe-
ment, avec un gars qui leur fait de grands
signes... Au milieu des badauds, une jeune fille
vétue de blanc, inconsciente. Il fait moins vingt,
et elle est en robe de lin et sandalettes. Les P
n'ont pas qu’a la charger dans leur véhicule et
a filer sur I'hopital le plus proche. Tant qu’a
faire, c’est un bon moment pour les confron-
ter a une autre urgence, histoire de voir ce
qu’ils font en premier. Sceur Stella, la jeune
fille, reprend conscience le lendemain. Selon
les médecins, c’est un simple évanouissement,
di au froid et & une mauvaise alimentation.
Stella manifeste aussitot I'intention de rejoindre
“son foyer”. D’ailleurs, si elle tarde plus de
quelques heures, le Pére Pierre viendra la récu-
pérer, accompagné d'un groupe de journalistes.
Veillez a ce que les P] soient présents. Comme
¢a, ils pourront assister en direct & l'affronte-
ment entre Pierre et les parents de la jeune
fille qui, en larmes, la supplient de rentrer chez
eux. Bien entendu, elle les ignare.

® [Jn matin, les Falkampft sont requis par
les autorités militaires. s doivent “s'assurer
de la personne” de Hans Griiber, 17 ans, qui
ne s’est pas présenté au centre d’incorpora-
fion au jour prévu. Ses parents sont trés embé-
tés, mais “ne savent pas ol il est”. Une breve
enquéte de voisinage permet de découvrir
qu’il fréquente régulierement les Enfants de
I’Amour. Un saut au QG de la secte suffira
pour récupérer le réfractaire, qui s'est caché
derriere la chaudiére de I'immeuble, au sous-
sol. Bien entendu, le Pere Pierre prétend tout
ignorer de sa présence. Il en profite toutefois
pour faire un sermon sur 'absurdité de la
guerre et les méfaits de 'armée. Le plus drole
est qu'il a entiérement raison. Cet incident se
reproduira sans doute une ou deux fois, & ce
détail pres qu'a l'avenir, les P] ne trouveront
pas les réfractaires (qui ont été discrétement
expédié dans d'autres batiments appartenant
a la secte, a 'autre bout d’Europa).

e | esindics des PJ font état de rumeurs a
propos de la secte. Dans les bas-fonds du sec-
teur, on parle d'achat de contraceptifs illégaux

en grosse quantité. Plus sérieux, certains petits




dealers semblent avoir des liens avec les
Enfants (un frére ou un cousin qui en est
membre, ou tout simplement un ancien de la
secte). Une fois, c'est un hasard. Deux fois,
une coincidence. Mais cela se reproduit assez
souvent pour que les PJ puissent commencer
a se poser des questions...

e Visite au commissariat d'une meére en
larmes, qui traine derriére elle un fils buté et
hostile. Paul, 15 ans, “est tout le temps fourré
avec ces dingues” et a déclaré haut et fort qu’a
sa majorité, il entrerait définitivement chez
eux. Les P] peuvent essayer de lui parler, mais
ils se heurtent & 1'un des murs les plus exas-
pérants qui soient : un ado insolent et str de
lui, qui n'écoute rien et les méprise ouverte-
ment. Une petite conversation avec un psy-
chologue du commissariat serait peut-étre
rentable... Les P] peuvent préférer faire un
saut au QG de la secte et discuter avec le Pére
Pierre. 1l se montre aimable, mais désolé.
“Voyons, messieurs. Cet enfant est en quéte
d'un peu de pureté et de I'amour que lui refu-
sent ses parents. Nous ne pouvons pas, en
conscience, le rejeter. Et je me permets d’ajou-
ter que je comprend vos préoccupations mais
que, tant qu'il n’y a pas détournement de
mineur, vous n’avez & vous méler de cette
affaire”. Paul sera majeur dans six mois. A
vous de voir ce qu'il deviendra, si la secte
existe encore a ce moment-la.

* Une patrouille ramasse dans la rue deux
Enfants de ' Amour trés abimés, qui étaient par-
tis précher la bonne parole dans le quartier tur-
kish. Le Pére fulmine, et multiplie les coups de
téléphone au commissariat “pour qu’on rat-
trape ces salauds”. Lorsque ce sera chose faite,
il se constituera partie civile et fera 'impossible
pour que ces “dangereux voyous” soient
condamnés lourdement — alors qu'il ne s’agit
que de jeunes loubards sans rien de particulier,
dont la culpabilité n’est méme pas certaine.

® Les P] qui ont des contacts dans les
milieux de la prostitution apprennent que la
concurrence s’est récemment accrue, notam-
ment dans le haut de gamme. Les “nouvelles”
travaillent pour on ne sait qui, mais ne fré-
quentent que les huiles. Curieusement, le
milieu ne réagit avec la violence que I'on pour-
rait attendre. Une enquéte patiente permet-
tra peut-étre de remonter jusqu’a Sophia, mais
les P] n'auront pas le temps d’explorer ses
liens avec les Enfants.

» Manifestation de riverains qui en ont
assez des “zozos”. A répéter plusieurs fois, en
changeant les manifestants - des voisins exas-
pérés aux parents en colére, en passant par
un gang de bikers violents qui ont juste envie
de “casser du baba”. A chaque fois, le Pére
réagit en citoyen exemplaire, garde la téte
froide et aide la police de son mieux.

* On retrouve le corps d’une trés jeune
fille, a peine majeure, au bord du fleuve. Cer-
tains de nos lecteurs ayant moins de 18 ans,
je ne m'étendrais pas sur ce qu'on lui a fait
subir. Disons seulement qu’a la limite, il est
préférable qu'elle soit morte. Elle s’appelait
Sylvia Hausfrau, était originaire de la Baviere
profonde et appartenait a la secte depuis moins
d’un an. Dans I'état ot elle est, il y a peu de
chances que les PJ I'identifient jamais. C'est
I'ennui, quand il faut satisfaire des pervers : il
y a toujours un peu de déchet.

e Les PJ ou leurs supérieurs pourraient
avoir envie d'infiltrer un agent dans la secte.
C’est difficile : le Pere est trés fort pour condi-
tionner ses adeptes. Soumis & un régime extré-
ment frugal (un ceuf dur et un yaourt par jour),
astreints a des exercices de méditation abru-
tissants (répéter deux mille fois par jour un
mantra en sanscrit, sans se tromper d'une vir-
gule sous peine de tout recommencer) et imbi-
bés en permanence de propagande imbécile,
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la plupart des candidats-espions craquent. Si
par miracle I'un d’eux survivait au traitement,
il se retrouverait a distribuer des tracts dans
la rue, sans espoir de monter bien haut.

e Johann Kavski, un journaliste du sec-
teur, demande la protection de la police.
cherche a écrire un livre sur les secte et compte
consacrer un chapitre aux Enfants. Et, depuis
quelques semaines, il recoit des menaces télé-
phonique et des lettre anonymes. Pire, sa fian-
cée en a recu également, ainsi que ses parents.
De plus, son éditeur a recu une toute petite
lettre piégée. 11 y avait de quoi roussir un peu
le bureau et la secrétaire qui s'occupe du cour-
rier, mais I’avertissement est clair. Aux PJ
d'improviser une surveillance, et a vous de
décider si la persécution continuera.

* Au bout de quelques mois, la Brigade
Financiére commence & s'intéresser au Pére
Pierre, et dépéche deux agents dans le secteur
XVIIL. Ce sont des “petits génies” en costume-
cravate qui n’ont jamais vu un flingue de leur
vie, mais ils réquisitionnent un bureau et com-
mencent a éplucher des montagnes de pape-
rasses. De temps en temps, ils font appel a un
flic pour aller chercher un type qu'ils veulent
interroger, et autres commissions du méme
style. Si les P] prennent le temps de discuter
avec eux, ils découvriront d’assez brave gens,
bien résolus a coincer le Pére, qu'ils considé-
rent comme un escroc de grande envergure.

* L'un des parents a recours aux services
d’un “déprogrammeur” (un psy de choc, qui
kidnappe le sujet avant de le “guérir” —
autrement dit, de lui laver le cerveau pour
en refaire un individu “normal”). Bien
entendu, c’est completement illégal. Le Pére
Pierre insiste pour que les PJ retrouvent son
“agneau” et chatient les responsables. La
déprogrammation se déroule dans un garage,
et ressemble fortement & une scéance de tor-
ture. D'ailleurs, une fois récupéré, le sujet
porte des traces de briilures et de fouet... Le
déprogrammeur affirme hautement qu’elles
étaient 12 avant son intervention, et qu'elles
prouvent bien qu'il a eu raison de “sauver
ce gars des griffes de ces malades”. Bien
entendu, Pierre soutient le contraire... et il
aura sans doute gain de cause.

* Si tous ces incidents font assez de bruit
et que les PJ en résolvent certains avec tact et
diplomatie, ils pourraient se retrouver invités a
un débat TV sur la question, animé par 1'équi-
valent local de Jacques Pradel. IIs y tiendront
compagnie a un psychiatre, deux parents-z-éplo-
rés, le Pére Pierre, un voisin bidochon a souhait
(“au moins, y font pas trop de bruit. C’est mieux
que les Turcs qu’on avait avant”), etc.
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Bien entendu, I'accés de démence du Pere
Pierre ne sera pas totalement imprévisible. [1
prend souvent la parole en public, et ses ser-
mons deviennent de plus en plus violents. Au
lieu de précher la paix et 'amour, il commence
a glisser des menace envers ceux qui I'empé-
chent “d’amener I'harmonie dans la monde”.
De plus, il semble dévoré d’ambition. Il
annonce publiquement son intention de tenir
un immense rassemblement pour la paix dans
le centre du secteur. Il n'y aura presque per-
sonne... De plus, les as de la brigade finan-
ciere, sans doute avec 'aide des personnages,
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sont presque parvenus  le coincer. Quant aux
PJ, ils sont sans doute & deux doigts de com-
prendre les rapports entre Sophia et la secte.
Qui sait, ils réuniront peut-étre assez d’élé-
ments pour qu’un magjstrat puisse prononcer
une inculpation ? Bien entendu, elle sera immé-
diatement démolie par I'avocat, mais cela por-
tera le dernier coup a sa santé mentale...

Si les Falk ont réussi a infiltrer un agent
dans la secte, il pourra leur annoncer que
I'ambiance est passée de “paternaliste bien-
veillante” a “terreur froide”. Il a vu Pierre en
conversation avec 1'un des ministre du gang
oslave, et un camion anonyme a livré des
caisses la nuit suivante. Il n’est pas trés sdr,
mais il a I'impression d’étre surveillé. I pré-
fére prendre un profil bas et cesser ses rap-
ports pour quelgues temps...

Nous sommes dans la nuit du 23 au 24
decembre. Les P], comme presque tous les
Falk, assistent & I'arbre de Noél du commis-
sariat. Apres tout, ce n’est pas tous les jours
qu’on a I'occasion de voir le capitaine en houp-
pelande rouge, essayant de faire risette aux
enfants de ses flics préférés. [l n'obtient
d'ailleurs qu’un succés modéré. Et c’est au
moment ou tout le monde attaque le gateau
qu'une des rares voitures de patrouille annonce
gu’une fusillade est en cours au siege de la
secte. Bien entendu, dehors, il neige. Plus tard
dans la nuit, cela tournera au blizzard. Les PJ,
comme une bonne partie des autres flics, se
précipitent dans la tempéte pour “évaluer la
situation”, comme dit le manuel. C'est vite
fait : il y a huit cadavres devant I'immeuble,
et plusieurs cinglés tirent sur tout ce qui bouge
depuis le deuxieme étage (30% de chances
de toucher seulement. Prenez les dégits de
n'importe quel fusil d'assaut si par hasard les
tireurs arrive a ajuster quelqu'un).

Bien entendu, personne ne répond aux
sommations. Si les Falk essayent d’approcher,
ils essuient un véritable déluge de halles (expé-
diez quelques PNJ a I'hépital ou au cimetiére
sl vous estimez que le personnel du commis-
sariat a besoin d’étre un peu renouvelé. Cette
fois, les chances de toucher sont de 80% - une
balle par PJ et par round). Si par miracle ils
arrivent a la porte, ils la trouvent solidement
barricadée. S'ils essayent de la défoncer avec
un véhicule, ils s’apercoivent qu’elle est refor-
cée par quelque chose (une plague d’acier et
pas mal de meubles).

La-dessus, trois minibus bourrés de jour-
nalistes arrivent et commencent a prendre des
vues du massacre. [ls sont suivi de peu par les
ambulances, qui essayent de ramasser les bles-
sés éparpillés dans toute la rue. Bien entendu,
la-haut, les tireurs continuent leur petit jeu.

Assez vite, les PJ se retrouvent a gérer la
situation par défaut : tous leurs supérieurs sont
soit restés au commissariat, soit blessés... Les
pompiers arrivent aussi (allons, allons... Une
balle aura sans doute touché le réservoir d'une
voiture, d’ol explosion et sans doute incen-
dies en chaine). Peu aprés, dans un vacarme
épouvantable, plusieurs véhicules lourdement
blindés deboulent dans la rue. Ce sont les
hommes du GIF, les voisins des PJ au com-
missariat. Le lieutenant est aussi arrogant que
d’habitude, et prend immeédiatement les choses
en main. Autrement dit, il boucle la rue et
ordonne aux PJ de faire évacuer immédiate-
men les immeubles voisins. Rien qu'avec ¢a,
nos braves Falk ont de quoi s’accuper pendant
la moitié de la nuit. Entre les badauds indé-
crottables qui se croient invulnérables et obser-
vent la tuerie de leur fenétre et les braves gens
paniqués a I'idée de sortir dans le froid sans
avoir nulle part ou aller, il y a du boulot !




pris position sur les toits, et un observateur
du SAD est venu se joindre 4 la féte.

s Le SAD-lieutenant Joanovici est petit,
rable et discret. Il a été envoyé 1a par ses supé-
rieurs, avec des ordres (oraux| extrémement
clairs : pas question que le Pere Pierre puisse
raconter ce qu'il sait des perversions des
notables du secteur. Dans sa petite téte de
SAD-men, il est déja en train de penser a la
belle bavure qu'il va préparer...

La-dessus, Pierre s'adresse a la foule par
haut-parleur interposé. Malheureusement, les
psychiatres envoyés par Das Kopft pourront
confirmer qu'il n’est plus rationnel du tout.
Neégocier avec lui va étre un cauchemar, et
ce sont les PJ qui sy collent, essentiellement
parce que personne d'autre ne veut de la cor-
vee. Il alterne les phases d’arrogance (“Dieu
m'a dit que vous n'étiez que de misérables
vermines indignes d’étre sauvées”) et les
périodes de dépression suicidaire (“je suis un
misérable. Je veux mourir. Mais avant, il faut
que tue tout le monde”). De plus, il reste un
dialecticien hors-pair.

Le pyschologue de la police n’aide pas
beaucoup (“et demandez-lui ce qu'il a mangé
a midi. Des saucisses et de la purée, dites-
vous ? Ah. [long silence] Tres significatif. Vous
pensez que je pourrais entrer et lui faire pas-
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Bien entendu, les journalistes ne perdent pas
une miette de tout ¢a, et tout Berlin & les yeux
fixées sur nos pauvres PJ. Mettez la pression
a fond. Annoncez-leur qu'il a assez d'explo-
sifs dans sa cave pour faire sauter la rue. Appre-
nez-leur qu'il tient leur agent infiltré en otage,
en plus des cinquante ou soixante adeptes
innocents et terrifiés (les activistes qui sont
préts au martyre sont une vingtaine).

La présence des journalistes exclut a priori
toute attaque frontale. De plus, les négociations
sont presque prometteuses, par instants. Pierre
consent a reldcher une partie de ses otages, et
parait se ressaisir... avant de rechuter.

La journée du 24 va s’écouler ainsi. Les
journalistes commencent a se raréfier, et le
“fou” ne fait plus que quelques minutes & la
fin des bulletins d'informations. Le responsable
du GIF décide de donner I'assaut a minuit.

Si tout se passe comme il le prévoit, ses
hommes feront sauter le murs en trois ou
quatre points différents, sur plusieurs étages
(en passant par les immeubles mitoyens). Ils
s'infiltreront et neutraliseront tout le monde.
L’homme du SAD se joint au groupe princi-
pal, avec pour idée

a) d'abattre Pierre dans la confusion

b) si possible, de détruire tous les éven-
tuels documents compromettants avant que
les PJ ou les journalistes ne mettent leurs sales
pattes dessus. Il emporte pour cela deux gre-
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mulées sous son gilet pare-balle.

¢)s'il n'y a aucun autre moyen pour mettre
les preuves a I'abri, détruire l'immeuble entier,
par exemple en faisant un usage créatif des
stocks d’explosifs qui se trouvent dans la cave.

Les P] peuvent se joindre au raid s'ils le
désirent (il serait souhaitable qu'ils le dési-
rent !]. S'ils se sont bien comportés jusque 1a,
le responsable du GIF fera quelques ohjections
de pure forme.

Amusez-vous bien avec la balade dans les
couloirs enfumeés, avec dans tous les coins des
adeptes armés de PM qui essayent de faire des
cartons sur les spécialistes du GIF, qui les neu-
tralisent sans difficulté. La course-poursuite
dans tout le batiment pour trouver Pierre avant
qu’il ne se fasse sauter doit étre un moment
dont vos joueurs se souviendront longtemps...
Quant aux magouilles de Joanovici, a vous de
voir quelle conclusion elles vont trouver. Lais-
sez aux PJ une chance de I'empécher d'abattre
Pierre. $’Il n'y parvient pas, ce dernier aura
plein de choses divertissantes a dire sur bon
nombre de personnalités de la Fédération.

Et puis, ses dossiers ne sont pas forcément
dans I'immeuble, n'est-ce-pas ? Si ¢a se wouve,
ils sont planqués quelque part. Leur récupé-
ration pourrait faire 'objet d'une lutte féroce
entre le gang de Hauven, les Oslaves, la presse
et les PJ...

TRISTAN LHOMME
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VERBE ANGLAIS SIGNIFIANT VISSER DANS LA BOUCHE DE (¢,
LA PLUPART DES GENS, MAIS EGALEMENT BAISER DANS &é
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CELLE DES AUTRES.

— Je me taperai bien une brune !

— Moi, je préfere les blondes

— Les blondes, tu les agitent a peine... Elles se
répandent partout !

— Quais, mais avec les brunes t'as a boire et a
manger!

— OK !...Garcon!...Une Leffe et une Guiness !

INTRODUCTION (HUMM !)

Une fois n’est pas coutume, nous allons faire un
détour par le monde interlope des noctambules pari-
siens. Paris la nuit : ses fétards, branchés, camés,
truands, prostitués et autres marginaux. Le grand
Barnum des désaxés de la capitale se donne en
spectacle tous les soirs | Dans cette faune,
oll I'anormal est de rigueur, évolue
des étres magiques qui ont tou-
jours titillé les hormones / 7
des humains. Mélange de
réves, de désirs inas-
souvis, de phan-
tasmes et de
pulsions d’hor-
reurs, ils ont
enfin repris
forme. Et ils ne font
pas que du bien la ol ca
fait mal. Cette histoire
n'est pas rose... A
moins que la chair
n'illumine la nuit.
Vite, avant la
censure !
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SUMMERTIME

Comme tous les jours, le soleil se leve!
Un beau matin de Juillet, paresseux et chaud.
Un jour d’espoir, ol1 on pousse méme le vice
jusqu’a cotoyer son prochaine a la terrasse des
cafés, en lisant le journal. Bien s(r, on passe
rapidement surla politique générale pour aller
directement a I'horoscope. Normal ! Pourtant,
I'oeil s’attarde & la rubrique faits divers : «La
suicidée du square garde son secret»

L’article relate en effet une bien étrange
affaire. Une jeune femme est morte, aprés
s'etre immolée, dans la nuit du vendredi soir
au samedi matin. L'immolation a eu lieu a
3h30 au square Saint-Bernard, dans le XVIII
arrondissement. Les voisins, alertés par les
cris de la jeune femme et par la lumiére des
flammes, ont tout de suite téléphoné a Police-
Secours. La victime est morte dans I'ambu-
lance, durant son transport a la Salepétriére,
sans sortir de 'inconscience. Son identité
reste floue. Les seuls indices en possession
de la police sont minces : Sa carte d'identité
au trois quart consummeée, qui mentionne
son prénom (Solange), une centaine de francs
suisses et une photo d'un médaillon égyp-
tien, visiblement trés ancien et d'une trés
grande valeur.

Si votre groupe de joueurs est curieux, il
va s'intéresser a cette affaire qui sent la mana
a plein nez. Sinon, un dragon de leurs rela-
tions peut les engager pour récupérer le
médaillon, qui lui semble étre un réceptacle.

SOMEBODY GOT MURDER

O se renseigner sur la morte du square
Saint-Bernard :

Chez les flics ? Possible, si les personnages
ont des relations vraiment haut placées dans
I'administration politique, juridique ou poli-
ciere. Mais la péche aux infos sera maigre ; Les
flics ne savent rien, si ce n’est que la victime
était sans doute une prostituée de province
fraichement débarquée a Paris et non-fichée
et qu'elle était agée d’une vingtaine d'année.
Rien a signaler au sujet du médaillon, la police
cherche toujours a l'identifier

Sur les lieux du crime ? la plus évidente
des pistes. Ce petit square, au charme paisible
contraste avec la faune glauque (camés, dea-
lers, prostituées) qui y traine, au milieu de
rares bambins inoncents. Une trace noirétre
délimite encore les lieux du sinistre. Interro-
ger les badauds s'avere un calvaire, les inter-
viewer se cloitrant dans un mutisme rempli
de méfiance. Les dealers et les camés fuyront
littéralement. De toutes les facons, ils ne savent
rien ! La seule personne qui peut les aider est
une prostituée.

Ghisiaine Darnot, petie plonde 1ouies en
rondeurs, officie dans ce square, de jour
comme de nuit. L'aborder est relativement
aisé, d'ailleurs dés qu’un personnage du sexe
masculin s’approche a moins de deux métres,
elle déclame une offre commerciale des plus
intéressantes : « cent francs la pipe, deux cents
I'amoury. Un petit dédommagement comme
«prime de risque» sera le bienvenu pour délier
sa langue (un instrument de travail, on ne s’en
sert pas gratuitement !!!). Voici la scéne, telle
qu'elle I'avu :

La jeune inconnue et un homme, qu’elle
n’a pu distinguer faute de lumiére, discutaient
aprement. Ca causait chiffre, alors Ghislaine
s'est approchée, dés fois qu'elle aurait pu récu-
pérer le «micheton». Puis, 'nomme a serré la
main de I'inconnue et elle s'est enflammeée
comme une torche, sans bouger. Puis,
I'nomme s’est enfui et Ghislaine a courue télé-
phoner aux pompiers. c’est tout !

Sur Solange, Ghislaine ne sait pas grand
chose : Solange est blonde, habillée de robes
courtes, moulantes et rouges. C'est une nou-
velle qui arrive de province, c'était la premiére
fois qu’elle I'a voyait au Square. Mais Ghis-
laine |'avait déja aperqu, une fois avant, dans
une boite «branché» dans le quartier d'Opéra :
«'’Ego-Club».

DISCO'S OUT, MURDER'S IN

L’Ego-Club, ouvert de 22h30 a 5h du
matin, n’est pas un club mais bel et bien une
boite de nuit. Le videur a I'entrée n’est pas
une montagne de muscle, mais la plupart des
clients qui attendent devant la porte obéissent
a ses ordres sans broncher. Une fois que les
personnages ont franchi I'entrée, subit une
fouille au corps poussée et qu'ils se sont acquit-
tés d'une somme de 100 frcs par personne,
ils ont le droit de pénétrer dans la boite en
elle-méme. BOOM, BOOM, BOOM fait
I'immonde Techno qui sévit sur la minuscule
piste de danse ol s’agglutinent des couples
séverement lascifs et dévétus, qui ne sont pas
venus ici pour jouer aux dominos ! Ou alors,
a une variante inconnue jusqu’ici .

Le bar, légérement en retrait, est plus
calme. Si les joueurs interrogent le barman
sur Solange, il dira que la description corres-
pond bien avec une habituée, mais il n’en sait
pas plus. Seul, une personne tranche dans le
décor ; un homme, assis dans un coin sombre,
contemple la masse de danseurs excité en siro-
tant un cocktail. Grand blond, habillé d'un
imperméable bien que I'atmosphére soit plus
que moite, il reste immobile et ne cherche
visiblement pas le contact. Si on essaye de dis-
cuter avec lui, il sourira a son interlocuteur
en haussant les épaules et portera sa main a
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son oreille pour signifier qu'il n'entend pas.
Son attitude change des qu'une grande brune
pénetre les lieux. Celle-ci rejoint un immense
nellatre, et ils se dirigent vers les 1oilettes. Le
zrand blond bondit de son siége, fend la foule
zompacte et suit le couple a une distance res-
cectable. Puis il s’arréte quelques instants
jevant la porte des toilettes, comme s'il mar-
Juait un temps de pause.

Mais qui sont ces gens ? Le grand blond

= 'imperméable n'est autre que Reynald Gil-

=, un technomancien féroce. La grande brune

© une succube, qui a pour nom Sandy Danek,

=7 le belldtre un incube, qui répond au doux
™ de Luigj Vendetti.

Mais, revenons dans les toilettes ! Sandy
= Luigi discutent ferme. Puis Luigi balance
:ne tornicle a Sandy. Si les personnages sont
=X toilettes a ce moment (Reynald n’est pas
:nicore la), Sandy utilise son pouvoir de
“harme pour trouver une ¢ame compatis-

znte» capable de la protéger des attaques
ie Luigi. A cet instant, que les joueurs y soient
. non, Reynald débarque dans les toilettes
T balance un palet métallique au milieu de
: piece. Et toutes les personnes présentes

nt immobilisées par une sorte de champ
z force (sort de paralysie+télékinésie|. Rey-
zld s’approche alors de Luigi, sort un scal-

i, r 1dy dans les yeux et lui crache
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au visage : «regarde ce qui t’attend salope,
si je n'ai pas mon médaillon dans les 24
heures !» et, Schlick il tranche la gorge de
Luigi. «Et ne t'inquiéte pas, je saurais tou-
jours te retrouver... Ol que tu te caches !»

Visiblement, Reynald pense que les joueurs
font appartiennent la bande de Luigi, et il
repart. Leffet du sort se dissipe au bout d'une
minute. Une tache de sang décore désormais
le sol, Sandy s’effondre et une cliente, qui
vient de passer la téte dans les toilettes, repart
en criant au meurtre. 1l est temps de tirer sa
révérence, avant I'arrivée des flics. Sandy sup-
pliera les joueurs de I'aider a sortir. Elle utili-
sera une fois de plus son pouvoir de charme,
si elle sent que le groupe veut la planter la.
S'échapper de L'Ego Club n’est pas bien com-
pliqué, car une panique généralisée a poussé
les danseurs a se ruer vers la sortie. Si les
joueurs ne disposent pas de véhicule, Sandy
possede un charmant cabriolet BMW qui peut
rés bien faire office de voiture.

TALES FROM THE HARD SIDE
Toute cette histoire débute avec la décou-
verte, par Reynald Gillet, d’un ancien
médaillon Egyptien : le Rubis d’Anarcephis.
La légende raconte qu'Anarcephis, grande
prétresse d’Isis du temps de la splendeur
d'Alexandrie, avait réussi a mettre au point
un médaillon doté d'immenses pouvoirs. Ce

médaillon, serti d'un rubis, permettait de lire
les pensées d'une personne. Le seul pro-
bleme (?!) relatif & 'utilisation du médaillon,
était le suivant : le possesseur du médaillon
devait avoir un contact charnel avec sa vic-
time, pour pouvoir lire dans ses pensées,

[1'y deux mois, le médaillon refait son
apparition sur le marché des objets anciens,
en Suisse, mais personne ne sait ce qu'il est
vraiment. Sauf Reynald Gillet, Technoman-
cien et collectionneur d'antiquité. Reynald
connait tout du Rubis d’Anarcephis et il aime-
rait bien I'utiliser sur quelqu'un qui connait
bon nombre de secrets. Mais, comme il désire
rester anonyme pour ne pas éveiller de curio-
sité sur sa personne, il charge une call-girl qu'il
connait, Josiane Lebel, d’aller 'acheter 4 sa
place en Suisse. Mais cette call-girl est occu-
pée, alors elle demande a sa colocataire,
Solange Marion, de faire cette «petite course»
a sa place.

Malheureusement, Solange n’est pas une
prostituée comme les autres : c'est une Suc-
cube qui appartient & un groupe agissant sur
la capitale. La «patronne» des succubes de
Paris n'est autre que Sandy Daneck, qui
s’occupe d’un réseau de call-girls ; somme
toutes, une bonne couverture pour des Suc-
cubes ! Bref, Solange achéte le médaillon et,

dans le train qui la raméne & Paris. le passe
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autour de son cou; Un geste de femme, quoi !
Arrivée & Paris, elle retourne aussitot «au char-
bony et 13, c'est le choc ! Elle apprend tout de
la vie de son client, le temps d'une passe, sans
que celui-ci n’ouvre la bouche autrement que
pour gémir de plaisir et sans qu’elle lui pose
une seule question. Elle comprend vite que
ce prodige vient du médaillon. Elle le confie
donc a Sandy qui, ne connaissant ni les pou-
voirs ni la valeur réelle de cet objet, le dépose
chez un antiquaire pour qu'il fasse des
recherches dessus.

Reynald, apprenant par Josiane que ¢’est
Solange qui détient son médaillon, part & sa
recherche. Il 1a retrouve dans le square Saint-

Bernard et voit rouge lorsqu’elle lui avoue
que ce n’est plus elle qui a le médaillon, mais
Sandy. [l décide donc de lui mettre, une fois
pour toute, le feu aux fesses en la faisant
rotir dans les flammes. [I faut de dire que
Reynald tient beaucoup & ce médaillon. En
effet, le rubis va lui permettre d’accéder a
tous les secrets enfouis au plus profond de
I'esprit de son maitre, Sir Andrew Greene.
Ce dernier est devenu un véritable l[égume,
suite & une mauvaise manipulation lors de
la création Il faut dire que Reynald a tout
fait pour que cette expérience foire. Reynald
veut simplement devenir calife a la place du
calife, et il compte utiliser le médaillon pour
y arriver !

Lorsque la nouvelle de la mort de Solange
parvient aux oreilles de Sandy, cette derniére
prend peur et contacte les seuls étres avec qui
les succubes aient quelques rapports : les
incubes. En échange de leur protection, Sandy
s’est engagée a fournir le médaillon aux
incubes, dont le chef n’était autre que Luigj
Vendetti. Mais les incubes, qui s'occupent
principalement de proxénétisme et de rackett,
ne sont pas tendres avec les femmes. Luigl
voulait étre payé tout de suite pour s’occuper
du réseau de Sandy. Une entrevue, pour dis-
cuter du mode de paiement, fut donc fixée a
I'Ego-Club. Cette entrevue, les joueurs en ont
été les tristes témoins passifs.

FREAKIN’ AT THE PEEP SHOW

Une fois sorti du club, Sandy exigera qu'on
I'amene aussitot a Pigalle. Sandy a peur, peur
pour ses soeurs succubes qui travaillent dans
un peep-show. [l sera wés difficile de la faire
parler durant le trajet. Si les personnages savent
bien la rassurer et lui prouvent quil n'y a rien
4 craindre de leur part, elle acceptera de se
présenter. Elle rie révélera son appartenarce
aux succubes que si les personnages lui font
comprendre qu'ils sont également des étres
magiques. Mais il n'est pas question pour elle
de parler du médaillon.

Le «Volupté Transparentey est discrete-
ment placé dans une rue perpendiculaire au
boulevard de Clichy. Tout semble apparem-
ment tranguille en extérieur. Mais a I'inté-
rieur, c’est une autre paire de manche. Le
portier-rabatteur est assomme derriere le gui-
chet et des cris percants émanent des loges.
Le couloir témoigne de luttes acharnées (pho-
tos porno éparpillés au sol, plantes vertes ren-
versées). Dans les loges, cing hommes sont
en train de violer trois femmes. Sur les cing
violeurs, deux tiennent les filles en respect
avec des revolvers. Les hommes, habillés
comme des maffiosi des années cinquantes,
sont des incubes et les femmes, évidemment,
sont des succubes. Les deux incubes, qui font
le ¢gay» se retourneront , I'arme au poing,
pour faire face aux nouveaux venus. Le plus
grand des deux accueillera les personnages
avec un : «C'est une histoire de famille, alors
circulez, y'a rien a voir, et fissa».

Sandy suppliera (décidemment c’est
devenu une habitude) les personnages de sau-
Ver «ses trois soeursy, toujours besognées par
les imperturbables incubes. Si les joueurs
n’arrivent pas a se décider, Sandy prend les
devant et commence a provoquer, bravache,
les incubes en leur racontant que «Luigi
n'enculera plus personne, sauf peut-étre les
asticots! ». L'ambiance retombe et les incubes
marguent un temps d’hésitation. Si les per-



sonnages n'en profitent pas, les incubes pétent
les plombs et prennent les joueurs pour des
pigeons d'argile. Si les joueurs tentent une
solution diplomatique, il faut qu'ils réussissent
a les convaincre que :

1) ils ne sont pas les assassins du «Boss»
Vendetti

2) I'assassin court toujours

3) ils ont tous intéret a s'entraider.

Sinon, le seul moyen de calmer les incubes
consiste alors a leur rentrer dans le lard !

En cas de combat, les incubes tenteront
avant tout de s'éclipser, si ils se sentent en
infériorité. Et les joueurs ne les reverront plus
du reste du scénario.

Si les joueurs réussissent a les calmer (cha-
peau !, ils peuvent s'en faire de précieux alliés
pour la suite. Méme si les incubes sont de par-
faites ordures, ils aimeraient bien dire deux
mots « au fils de pute qui ont rectifié leur
Bossy». Peu bavards, ils partiront dés que la
situation s’est éclaircie et qu'ils possédent
toutes les données sur le meurtre de Luigi en
main. lls se foutent visiblement du médaillon.
Par contre, ils veulent absolument étre tenu
au courant si les joueurs localisent le «fils de
putey. Les joueurs pourront les contacter au
bar «Le bras de fer» situé a deux pdtés de mai-
son du Peep show. Si les joueurs désirent des
armes, de la drogue ou de I'argent, les incubes
se feront une joie de le leur fournir contre
I'assassin. Pourquoi je dois 1'assassin et non
pas Reynald Gillet . Hé bien, tout simplement
parce que, pour I'instant personne ne connait
son identité. Il va peut-étre falloir profiter de
I'accalmie pour réfléchir et prendre quelques
renseignements.

TAKE A BREAK IN THE RUSH

Aprés ces émotions, Sandy invite les
joueurs a prendre un peu de repos dans son
«établissement». On remet d'aplomb le por-
tier, qui en a vu d’autres, avec un verre de
cognac et on lui signifie son congé pour la
soirée. Les «soeursy qui se prénoment Cloé,
Delphine et Marie, baissent le rideau de fer
et éteignent le néon bleu en devanture. Le
«Volupté Transparentey ferme pour ce soir.
Sandy aménage la piste de Peep-show en
salon de thé, en y disposant une table et des
chaises. Marie, habillée en écoliére modeéle,
déballe une antique boite de gateaux secs.
Tandis que de leur cdté Delphine, toute de
cuir rouge vétue (si on peu dire !) et Cloé,
suscintement déguisée en infirmiere, vont a
la recherche de bouteilles et de verres. Une
fois la dinette mise en place, Sandy semble
retrouver son calme.

C’est le moment pour elle de raconter
ce qu'elle sait de I’histoire de Solange et des

évenements survenus a I'Ego-Club. Pour
Sandy, 'assassin du Club n’est autre que le
commanditaire (Reynald Gillet) de 'achat
mais elle ne le connait pas. Elle a essayé de
contacter la colocataire de Solange, Josiane
Lebel, mais celle-ci est introuvable. Sandy ne
connait pas non plus les pouvoirs exacts du
médaillon. Néanmoins, elle sait ol se trouve
le médaillon puisqu’elle I'a confié & un ami
antiquaire. Elle a d"ailleurs rendez-vous avec
lui, une heure plus tard, «aux noctambulesy,
un bar situé a deux cents metres de [a. Les
joueurs peuvent profiter de cette période
pour essayer de glaner des informations par
leurs différents canaux habituels :

- En utilisant The CLAW : si les joueurs
veulent des renseignements sur le médaillon,
un dragon rouge, spécialiste des antiquités,
identifiera formellement le médaillon comme

étant le fameux «Rubis d’Anarcephis» et il est
méme prét a en offrir 500 000 Francs. Tou-
jours selon lui, le médaillon aurait méme
d'autres pouvoirs que celui de lire dans les
pensées de «la victimey, mais lesquels ?

- En contactant une relation chez Mc Kee-
nan & Dodge : le seul véritable connaisseur
en matiere d'antiquité égyptienne répertorié
par la M&D s'appellait Sir Andrew Greene,
mais il a disparu de la circulation. Le seul qui
puisse un temps soit peu posséder des connais-
sances suffisantes pour étre intéressé par le
médaillon, n'est autre que son disciple, Rey-
nald Gillet.

Bien évidemment, vos joueurs peuvent
également passer leur temps libre & parler poé-
sie ou Alchimie fragmentée avec les pension-
naires du «Volupté Transparentey... Cela fait
toujours plaisir, mais ¢a ne fait pas avancer le
schimilblick pour autant. M'enfin, ¢a nous
promet un grand moment de role-playing !

FRUSTRATED AGAIN

«Aux Noctambules est un bar qui ne paye
vraiment pas de mine : une grande baie vitrée
sale, derriere laquelle s'entasse des poivrots
de tous calibres, un comptoir en formica rouge
et des tables de la méme matiére et de la méme
couleur. Bref, une certaine image de la France
profonde. Passé la premiére impression, si on
franchit la porte, on peut découvrir une arriere-
salle nettement plus attrayante. Sur une petite
estrade, occupée en permance par un clone
de Charlie Oleg et d’André Verchuren, se suc-
cedent deux chanteurs qui reprennent des
classigues de la chanson francaise d’aprés-
guerre. Le public, allant du jeune cadre en
goguette au prolétaire CGTiste en passant par
le branché «Kitchy, reprend en coeur les chan-
sons qui appartiennent a la mémoire collec-
tive de tous bons mangeurs de grenouilles.
Certains et certaines poussent méme la joie
de vivre jusqu’a danser une java ou un tango
entre les tables et la porte des WC. On se croi-
rait dans un film de Resnais et la présence de
Jean Gabin dans ce lieu n'étonnerait personne.

Dans un coin de la salle, assis devant une
bouteille de mousseux, un dandy débraillé
regarde le plafond avec des yeux hagards,
impassible aux débordements de vitalité de
ses congénaires. Jean-Francois Goulet, anti-
guaire a la petite semaine, est passablement
émeéché. Sandy et les personnages auront du
mal & lui extorquer des propos cohérents.
Toujours est-il qu'au bout de 10 minutes de
palabres, les joueurs arriveront a comprendre
que Jean-Francois n’a plus le médaillon. En
effet, il I'a échangé contre la bouteille de
mousseux. A qui I'a-t-il donné ? A un homme
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(ressemblant trait pour trait & 'assassin de
Luigi) qu'un des chanteurs du bar lui a pré-
senté. Quel chanteur ? Ben, Pierrot ! A l'évo-
cation de ce prénom, Sandy devient bléme.

Pierrot est en fait un étre magique, un
vampire pour étre plus précis. Et il regne en
maitre sur le Paris By Night. Il n’y a pas un
événement sur Pigalle qui ne lui échappe.
Tous les étres magiques, qui ont la nuit pour
domaine privilégié, le respectent et le crai-
gnent. Sandy y compris. Sa principale activi-
tée est le cinéma porno, mais il aime a
I'occasion taquiner la chansonnette «aux noc-
tambules.

A I'heure (avancée) ol les personnages
ont connaissance de I'existence de Pierrot,
Sandy pense que ce dernier a rejoint son
repaire a Montmartre. Ah, Montmartre la
nuit , une jolie ballade en perspective ! Enfin,
les joueurs touchent au but. Oui, mais cela
ne va pas se dérouler sans anicroche car, ce
que les joueurs ignorent, Pierrot est dans la
panade. [l est la cible d'un trio de mauvais
chevaliers de la lumiere qui le prennent son
excentricité pour un signe d'appartenance a
la race draconique, qui est venu lui rendre
une petite visite de politesse.

THE SKINHEADS
BROKE MY WALKMAN

La charmante villa de Pierrot, a quelques
pas du Sacré Coeur, est composée d'un jar-
dinet et d’un batiment central ol deux petites
tourelles sont accolées. Ne nous le cachons
pas, c'est glauque au possible ! De la lumiére
filtre du premier étage. Arrivé a quelques pas
de la porte, les personnages pourront perce-
voir des rales provenant de l'intérieur. Si les
personnages frappent a la porte, un skin pas-
sera la téte dans I'embrassure de la porte et
leur dira de repasser car Pierrot est indisposé.
Il aura un certain mal a ne pas réprimer un
sourire lorsqu'il pronongera ses paroles. Dans
son dos, il cache un fusil a pompe et il ne
réfléchira pas pour s'en servir. Au premier
étage, ses deux complices sont en train de
tourturer un couple d'acteurs de porno, sur-
pris en pleine action, et I'ami Pierrot. Les
skins ne sont pas fins (qui a dit «Ah, bon ?»)
et si ils sont attaqués, ils répondront par la
poudre et par le glaive.

Une fois délivré des cables avec lesquels
les skins 'avaient ficelé, Pierrot, dont le
physique fait penser a un croisement entre
Robert Dalban et Dick Rivers, se tiendra la
téte & deux mains devant le spectacle
navrant que donne son habitation. Les skins
ont bousillé tout son matériel vidéo (cameé-
ras, table de montage,magnétoscope) et

déroulé des kilométres de bande magné-
tique vidéo dans tout le studio. Blottis sur
un lit en forme de coeur, les deux acteurs,
choqués, regardent les personnages avec
des boules de loto a la place des yeux.

Pierrot a également subi divers sévices,
les skins ayant voulu qu'il se transforme en
dragon (chose qu'il est évidemment inca-
pable de faire !) ce qui a beaucoup énervé
les rasés. Pierrot est fatigué, désespéré et ne
désire plus qu'une seule chose : la paix ! Si
les joueurs demandent qui sont les skins, il
répondra la vérité (c’est a dire des chevaliers
de la lumiére croyant étre tombé sur un dra-
gon). Si les joueurs enchaine leur interroga-
toire sur le médaillon, Pierrot plissera les
yeux d'un air méfiant et, d'un ton sarcas-
tique, il répondra : «Ch’uis pas une don-
neusey. Pour savoir qui est le mystérieux
possesseur du médaillon et pour connaitre
son adresse, il faut la jouer fine : soit en fai-
sant croire a Pierrot que c’est le le posses-
seur du médaillon qui a envoyé les skins ou
profiter de sa faiblesse en le menacant I'arme
au poing (tout bétement).

Pierrot est une mine de renseignements
sur la vie nocturne de Paris. Alors, parfois,
des Technomanciens viennent le voir et il
les rencardent contre un peu d'argent. En
prime, il n’est jamais inquieté (on ne tue
pas la poule aux oeufs d’or!} Et ce soir, un
Technomancien (Reynald), disant s'appel-
ler Andrew Greene, est venu le voir pour
qu'il lui retrouve un médaillon antique. Pier-
rot & aussitot pensé que Jean-Frangois Gou-
let devait étre dans le coup. lls sont allés
ensemble au traquet habituel de Jean-Fran-
cois (Aux Noctambules) et 13, Bing !

Une fois |'affaire conclue, le Techno-
mancien est reparti en taxi. Et Pierrot, qui
a toujours une oreille en vadrouille, a retenu
I'adresse : Hotel des Mines, dans le XIV™
arrondissement.

NO SEX PLEASE, I'M ENGLISH
L'hotel des Mines est un endroit des plus
discrets. C’est 1a que Reynald Gillet est des-
cendu, mais il n'est pas venu seul. Il a
emmené son maitre, Andrew Greene. Le
réceptionniste sommnole derriere son gui-
chet, en regardant une télévision blafarde. si



les personnages demandent a voir Greene,
le réceptionniste prendra un air affligé et
répondra que «ce pauvre monsieur Greene
est dans la chambre et qu’il sera bien comp-
tant de voir du monde, vu qu'il ne peut pas
bouger & cause de sa maladie. C'est vrai que
ca doit pas étre drole tous les jour d'étre para-
lytique, mais heureusement son neveu
s’occupe hien de lui.» Si les joueurs, qui doi-
vent commencez a trouver ¢a fumeux,
demande la description du neveu, celle-ci
correspond pile-poil & celle de 1’assassin de
Luigi. Etonnant non ! Mais le «neveu» n'est
pas la pour 'instant.

Et pour cause qu’il n'est pas la pour le
moment Reynald Gillet, vu qu'il est parti
chercher Josiane Lebel. Hé ben, oui ! Il faut
bien qu’'il y ait relations charnelles pour
apprendre les sercrets que contient le crane
de Greene. Reynald compte donc utiliser les
atouts dont mere nature a bien voulu doter
Josiane Lebel . Celle-ci, pendant l'amour, va
fouiller dans le subconscient de Greene pour
y puiser des formules d’alchimie gréce au
médaillon et va les transmettre & Reynald de
la méme maniére qu’elle les a trouve.

Les PNJ

'REYNALD GILLET .
TECHNOMANCIEN VICIEUX

» Description : Grand, blond, mince d’une
trentaine d’années, il ne parle que pour
ordonner ou menacer. Véetu de vétements
amples et sombres, ainsi que d'un 1mper-
méable.

e Caractéristiques : Perception +2, Chansme
+1 Self-control-1, Force +1,

* Combativité : 0

« Métiers et Hobbies : Techriomancien {qua-

lifie) Egyptologie (Spécialiste)

* Sorts connus : Paralysie et Crémation

e Talents : Tenace et manipulateur

* Défauts ; Violent et arriviste

o Equipement : Palet de Hockey (Paraly-
sie+télékinésie} et gants (crémation)

LES SUCCUBES
PHASE DE VOYAGE

» Caractéristiques : Beauté +2, Réflexe +1
‘e Combativité : -1

e Pouvoirs : Compétence {séduction) 3, Majo-
ration (beauté) 2, Majoration (Charisme) 1
& Pouvoir unique : Baiser mortel

s Meétiers et Hobbies : Call-gir! / strip-tea-
seuse (Expertes)

. Taéents Prevenantes a{tendnssaﬁtes et

La porte de la chambre de Greene est fer-
mée a clé et aucun bruit ne filtre de I'inté-
rieur. Pourtant, lorsque les personnages auront
réussi a y pénétrer, ils pourront apercevoir la
silhouette d’un homme immobile dans un fau-
teil roulant. Maigre, la cinquantaine et le teint

font grimper tous les hommes au rideau
e Défauts : Peureuses
» Equipement : Tenue sexy

LES INCUBES

PHASE DE VOYAGE

e Caractéristiques : Beauté +1, Force +1,
Réflexe +2, Diplomatie -1

o Combativité : +1

= Pouvoirs : Compétence {séduction) 3, Majo-
ration (Beauté) 2, Majoration [Chansme) 1
e Pouvoir unique ; Pulsions sexuelles

- & Métiers et Hobbies : Proxénetes (Quali-

fié], Sexe {Spécialiste)

e Talents : -

® Défauts : Instinctifs et obsédés sexuels

» Equipement : Uniforme de maguereau et
Browning HP 35

LES SKINHEADS CHEVALIERS
DE LA LUMIERE AU RABAIS _

OCaractens‘ﬂques Réflexes +1 Perceptzon
+1, Endurance +1, Volonté -1

° Combatm{é +1

s \iétiers et Hobbies : Skinheads [quahﬁes

Tortures {amateur)

e Talents : - -
e Défauts : Bétes et méchants
* Equipement : Bombers, Doc Martens,

_armes (Fusil 2 Pompe/ P38/Katana}

blanchatre, il s’agit, bien entendu, d'Andrew
Greene, dont la conversation et le gestuel sont
aussi riches que ceux d'une plante verte ! Plan
qués dans la table de chevet, deux passeports
(celui de Greene et celui de Reynald Gillet)
et une attestation prouvant que Reynald est
le «tuteur» de Greene sont les seuls choses
intéressantes que les joueurs peuvent glaner.
Pas de médaillon dans cette chambre, ¢a va
de soit. [Is en seront a ce point précis de leur
exploration, lorsque la porte de la chambre
s’ouvrira pour faire place & Reynald Gillet et
a Josiane Lebel. Ca va chauffer !

DID YOU PLAY WAR ?

Si Josiane ne comprend rien, Reynald réagit
au quart de tour. Pour éliminer les cambrio-
leurs, il commence par se servir de Josiane
comme gilet par balle, le temps de fouiller
dans ses poches pour y trouver le palet qui a
servi & immobiliser les personnages dans le
club. Puis, il balangera la call-girl dans leurs
jambes et enchainera en lancant le palet dans
au centre de la piéce, avant de s'enfuir. Cette
fois-ci, le palet ne pourra immobiliser que deux
personnes. Si les personnages partent i sa pour-
suite et réussissent a le coinger, il enfilera une
paire de gants et bondira sur ses assaillants.
Ces gants sont enchantés et provoquent, si le
technomancien touche sa victime, 1’équiva-
lent du sort de Crémation.

Siles personnages arrivent a éliminer Rey-
nald Gillet, ils pourront récupérer le médaillon.
[ls pourront également apprendre le plan
machiavélique de Reynal, de la bouche d'une
Josiane au bord de la crise de nerfs. Ce
médaillon, outre sa faculté de lire dans les pen-
sées, permet également d'implanter des idées
ou de faire réagir 'esprit de la victime. C'est
bien évidemment ce qui se déroulera, si les
joueurs désirent voler les secretsde Greene.
Si Greene se «réveilles, il en sera extréme-
ment reconnnaissant aux joueurs et il leur
devra un service, De méme, Sandy sera tel-
lement soulagée d'étre débarrasée de Reynald,
qu’elle offrira ses services, si les joueurs ont
besoin un jour ou 'autre d’une espionne de
charme.

La possession du médaillon peut forte-
ment augmenter la puissance de votre groupe
de joueurs, Malheureusement, les pouvoirs
du «Rubis d’Anarcephis» ne sont pas illimités.
Aprés deux utilisations, la pierre deviendra
noire et le médaillon perdra toutes ses capa-
cités magjques ! Par ailleurs, cet objet magique
attise pas mal de convoitises. Gageons qu’un
dragon noir viendra certainement leur rendre
une petite visite, pour barboter le caillou.

JEFF




Vacances -
comm ent

praerciere

e [ B

Un scénario apentif pour Toon.

AH, LES VACANCES... AVOUEZ QUE VOS JOUEURS EN ONT
BIEN BESOIN. NON ? VOUS RIGOLEZ, OU QUOI ? VOUS AVEZ
VU CE QUE VOUS VALEZ COMME REALISATEUR ? JE ME MAR-
RE ! ENFIN PASSONS. CE SCENARIO, CAR C’EN EST UN, VA
VOUS PERMETTRE DE LEUR OFFRIR UN REPOS BIEN MERI-
TE. IL FAUT ENCORE QUE CE SOIT NOUS QUI NOUS CHAR-
GIONS DE CA . TOUJOURS LES MEMES QUI FONT LE SALE
BOULOT. VOUS CHARRIEZ UN PEU, QUAND MEME.

Les voila ¥

PLANQUEZ GRAND-MERE !

Les personnages ont décidé de partir en
vacances. Ca a été dur, mais ils se sont mis
d’accord sur un endroit : Pacific City. C’est
un coin parfait pour eux : sérieux, ils vont ado-
rer. [l y a une plage, des hotels, un casino, un
mini-golf, une brasserie, des gangsters, des
requins, une fabrique de moules a gauffres et
un bureau de poste. Et encore, j’en oublie.
Qe demande le peuple ?

Une fois la voiture pleine a craquer (il faut
tout de méme penser au minimum vital, je
ne sais pas moi : un piano, des cuilléres a
soupes, quelques dromadaires, du fromage
blanc, la routine), c’est le départ exaltant vers
la plage et ses plaisirs. La route est bourrée de
monde que c’en est indécent. Les voitures,
les chars & hoeufs, les aéronefs et les bicyclettes
se roulent les uns sur les autres et s’entre-
choquent dans un joyeux concert de klaxons
éraillés. Un panneau (“ Prudence ! Vous n'étes
peut-étre pas dans le bon sens ! ”) seme un
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peu le doute dans les esprits.La vitesse
moyenne avoisinant les 3 KM/H, les accidents
sont rarement tres violents : du coup, les vic-
times de carambolages, vaguement vexées,
s'éjectent de leurs véhicules & grand renfort
de rales spectaculaires et se roulent sur le bas-
coté en appelant au secours dans I'indifférence
générale, Certains conducteurs leur jettent
des cacaouhettes en signe de solidarité. Et les
PJ dans tout ¢a ? Le réalisateur peut se servir
de la table d'événements suivante si ses joueurs
sont a court d'idée. Tout-a-fait entre nous (s'il
reste un peu de place), on peut s’abstenir de
jetter un D6 (Ca fait du bruit, imbécile. Un
jour, les voisins vont vraiment riposter. Vous
rigolerez moins quand vous verez votre nom
dans Réponse a tout). [l est méme carrément
plus judicieux de jouer tous les évenements
qui sont décrits. Ainsi, les joueurs ne s'apper-
cevront peut-étre pas tout de suite que vous
n'avez aucune classe.

Aprés quelques péripéties, nos personnages
arrivent en vue de Pacific City. Un nouveau
panneau les accueille : “ Pacific City. Nous
sommes déja 14827 ici. Avec vous, ¢a va faire
14831. C’est pas bientdt fini; non ? Bon
d’accord, c’est les vacances, mais il y a des
limites ”. Evidemment, si les joueurs ne sont
pas quatre, ce gag tombe un peu a I'eau (nor-
mal dans la région -Oups, désolé-) mais en réfli-
chissant bien, vous trouverez certainement un
moyen d'y remédier. Nous somimes avec vous.
Tenez le choc. Tout va bien se passer.

ETRANGER, NOUS AVONS TOUT
POUR T’ACCUEILLIR.

Le premier probléeme qui se pose est celui
du logement. Il est bien sir possible de rester
sur la plage 24 heures sur 24. C'est une excel-
lente idée, bravo ! Bon, il y a ce raz-de marée
qui se prépare, mais c’est sirement une
rumeur... A quoi bon s’inquiéter ? Calmez-
vous un peu, bon sang. Je ne peux pas en pla-
cer une. Je disais donc... ah oui, trouver un
endroit pour dormir. Euh... en fait, n'importe
quel endroit fera 'affaire. Il fait chaud, trés
chaud. Il fait obscénement chaud. L’asphalte
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des routes fond paisiblement. Ca colle, mais
c'est amusant. Les routes sont peut-étre le seul
endroit ol il ne soit pas conseillé de faire sa
sieste. La nuit, d’accord. Et encore. De toutes
facons, qui parle de dormir ? Il y a mieux a
faire. Manger, par exemnple. Se remplir la panse
est une occupation essentielle dans la vie d'un
Toon. Fort heureusement, Pacific City ne
manque pas d'endroits ol se goinfrer copieu-
sement. Citons :

- le Chicks & Chickens, fast-food spé-
cialisé dans la volaille. Les temps sont durs
la-bas depuis quelques semaines, car les
poules sont en greve. Marre de se faire bouf-
fer : c'est toujours les mémes. Ne pas s’éton-
ner donc si un commando de poulets
lourdement armé fait irruption dans le res-
taurant et ouvre le feu a coups de bulles de
savon sur la clientéle paniquée. Ou si,
croyant déguster un succulent Chick Bur-
ger au paprika, I'un des PJ voit soudain son
sandwich s’ouvrir et une escalope de dinde
couverte de sauce s'en extirper peniblement
pour s’écraser comme une masse sur la table,
dans un dernier rale d’agonie : “ nous vain-
crons.!”

Police ! Papiers, et tout ca ! (ratons-laveurs facétieux évadés de prison).
Une course de voitures s'improvise sur la route des vacances. Partants ?
Manifestation de porcs d'élevage (contre les rillettes) sur la voie publique.
Les Personnages s'appercoivent que la route est un circuit fermeé.

I pleut. Beaucoup. Passionnément. A la folie. Un bon métre d’eau...
Une procession funéraire d'escargots traverse la route. On peut discuter...

- le “Pizza Mora”, excellente pizzéria a
ceci pres qu’on y sert exclusivement du cas-
soulet en hoite (la spécialité du pays). Le chef
lui-méme est un cochon sympathique mais
curieusement manchot qui passe le plus clair
de son temps a jouer au casse-brigue avec des
boites de cassoulet vides.

-le Sélect “Ronick” est un établissement
de grand standing qui sert de la nourriture
trés bonne, trés chére et en trés petite quan-
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tité. Son succulent et unique “ petit pois
vapeur " est admirablement accomodé avec
une sauce au petit pois dont la recette, gar-
dée secrete, fait la fierté du chef-cuisinier. Le
select sert aussi du caviar (un grain}, du
homard (les antennes uniquement, mais c’est
le meilleur) et de I'émincé de dahut 4 la Sauce
Gourmande (une assiette vide, mais grande).
les prix sont prohibitifs. C'est d’ailleurs le
seul endroit de la ville ol il faille payer pour
obtenir quelque chose. L'argent n’existe pas
a Pacific City. Cela fait maintenant pas mal
de temps que le propriétaire du Sélect est le
personnage le plus riche de la ville. Et le seul.
C’est d’autre part un garcon tres dépressif,

C’EST BOURRE DE GENS,
ICI. ON S’EN VA ?

Quoi, le but du scénario ? J'y viens, c’est
bon, poussez pas ! Vous avez un train a
prendre ou quoi ? On est calmé mainte-
nant ?... Bien. Pacific City est une ville
célebre. La preuve, nous allons méme lui
consacrer un scénario entier. Rares sont les
cités qui peuvent se targuer d'un tel hon-
neur. Bourg-la-Reine, peut-étre, et encore...
On vient de loin pour se montrer ici. De New
York, de Bételgeuse, de Bécon-les-Bruyeéres,
les personnalités les plus diverses accourent
dans I'espoir de faire un jour la une du jour-
nal local. La plupart ignorent qu'il n'’y a pas
de journal local. Pendant que vous étes-1a,
attardons-nous un instant sur les vedettes
(oui, bon, c'est une expression, rhabillez-
vous on nous regarde) qui ont tenu a venir
faire un tour ici cet été :

- Bart Simpson lui-méme nous fait I'hon-
neur de sa présence. Il est muni d’un skate-
board et d'un vieil exemplaire de “Radioactive
Man”. C'est un gars super. Ce serait bien de
la part des joueurs d’aller lui parler. Il s’est
trompé de dessin-animé, prétend-t-il. 1 ne
peut pas rester longtemps a Pacific City, a
cause du copyright. Matt Groening le cherche
partout. Ben voyons ! Elle est belle, la jeu-
nesse. ]'t'en foutrais moi du ltchy et Scrat-
chy. Saloperies de cartoons.

- Zorglub 23 F 567 est un E.T. affublé de
tentacules franchement disgracieux ; visez
un peu ces ventouses ! Répugnant, s'pas ?
Notre ami cherche un volontaire pour “par-
ticiper a un colloque de gastronomie qui se
tiendra aux environs d'Aldébaran d’ici
quelques jours”. Généreux, il accepte de
payer le voyage a son plat princip... a son
aimable visiteur.

- Beli Lugosa est un vampire débutant
qui déambule dans les rues de la ville en plein
jour, sous les quolibets de la foule. Il porte
une cape blanche et un sombrero rapiécé :
toute une éducation a refaire. D’autant qu'en
présence d'un personnage féminin, notre
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apprenti - Dracula perd toute contenance e,
fixant 'infortunée d'un regard qui se veut
intense, tente de I'hypnotiser en déclamant
d’une voie suraigiie des inepties du style
“You'll be mine tonight !” Un jet sur la Table
des Hypnoses ratées s'impose.

- Sharky est un requin asmathique de la
Mer du Nord qui vient soigner ses branchies
sous un ciel plus clément ; occasionnelle-
ment, il essaie d’effrayer les vacanciers : il
nage en apnée et fonce sur les nageurs inno-
cents en chantant a tue-téte le théme prin-
cipal des Dents de la Mer.

Parmi les innombrables personnalités
venues passer un bon moment ici, citons éga-
lement et dans le désordre le plus total : des
sosies de Tom et Jerry, un gang de hamsters
venus de Chicago (borsalinos, crans d’arrét
et pardessus sombres), un hareng maigrichon
et hargneux qui se fait appeler Moby Dick,
une blondasse hystérique (Marylin Monroe ?
Christine Bravo ?), des rédacteurs de Plasma
“toonisés”, une bande de mixers mutants,
une horde de lemmings pervers, une équipe
de foothall au complet, une araignée géante
qui prétend chercher un certain “ Tol-
kien " pour lui faire sa féte, des loutres-
garous en mini-jupe, un groupe de
canaris spécialiste de Hard-
Rock, quelques OVNIS et
leurs occupants, un pré-
sentateur de télévi-
sion ligoté et
baillonné, une
troupe de lam-
padaires mar-
chant au pas
sur le théme
du “Pont de la
Riviere Kwai”, un
Foogle, un couple de
cobras prétentieux, un scéna-
riste hollywoodien en quéte de
vedettes pour son prochain car-
toon, quelques fantémes bla-
fards et susceptibles, un
ours en peluche géant, le
maire de Nullepart-ville, un
scorpion somnambule, un trou-
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peau de canaris membres des Jeunesses Com-
munistes et de facon générale, une floppée
de cinglés en tous genres.

ET SI ON RESTAIT ?

- “L’hi-stoire ! L'hi-stoire ! L’hi-stoire !”

- “Quais, ¢a va, ¢a va, on y vient.”

Mais avant ca, si je puis me permettre,
j'aimerais vous faire part des particularités
touristiques les plus intéressantes de Paci-
fic City. Vous étes d’ac-cord ? Non ? Par-
fait, alors : allons-y !

e [ a plage : ah, Seigneur, quelle beauté !
quelle vision enchanteresse ! A l'infini, des
kilométres et des kilométres de sable fin,
une mer verte comme 1'émeraude, un ciel
bleu comme... comme..., bon enfin vous
avez déja vu un ciel, hein ?

Toujours est-il que Pacific City est vrai-
ment un super endroit pour passer ses
vacances. Parole. Je ne dis pas ca parce que
i'y suis promoteur immobilier. Cette plage
est géniale.

Encombrée de touristes suant et beu-
glant comme des veaux, OK et alors ? Méme
les palmiers adorent cet endroit. Cela ne va

pas sans quelques petits problemes

lorsqu’ils traversent la route pour
aller piquer une téte mais la

plage est a tout le monde, alors mettez-la
en veilleuse cing minutes pour une fois.

Au fait, au sujet de ce raz-de-marée... il
est prévu pour demain ou aprés-demain au
plus tard. Ca promet d’étre monumental.
Des milliers de surfers ont d’ors et déja pris
la ville d’assaut et trépignent d’impatience
en attendant la Vague Ultime. On trouve de
tout parmi ces casse-cous : pingouins, ser-
pents, fourmis-robots, Kangourous, bip-bips,
coyottes, blaireaux, etc. Les PJ sont invités
le moment venu a se joindre & la féte.

e |e casino : Les personnages vont ado-
rer venir y dépenser leur argent. Plait-il ?
Ah oui, pardon : il n'y a pas d’argent ici ;
¢'est donc un casino d’un genre un peu par-
ticulier. On y joue avec ce qu'on a. Peu a
peu, 'endroit est devenu une monstrueuse
décharge publique, car les gens viennent y
perdre exprées pour se débarasser de leurs
objets les plus encombrants. Ce n’est pas
dréle tous les jours pour la tortue qui est
chargée du ménage. Et les choses ne sont
pas non plus faciles pour ceux qui viennent
jouer leur baignoire, leur soucoupe volante
ou leur nécessaire de plage. Car contraire-
ment 4 ce que 1'on pourrait croire, perdre
n’est pas évident, Essayez donc les machines
a sous, pour voir. Les fentes sont assez larges
pour laisser passer & peu prés n'importe quel
type de monnaie. On abaisse la manette,
on patiente quelques heures (c’est assez
long, mais il y a des chaises longues et des
hotesses charmantes) et... Jackpot ! Trois
cerises ! Joie | Exaltation ! Aussitot, trois
tonnes de cerises se déversent sur 1’heu-
reux gagnant, et la machine, assez grossiere,
émeét un rot satisfait.

e e mini-golf : amis sportifs, voici venu
le temps de faire la preuve de vos talents. Le
mini-golf — dans TOON —, est une

activité qui requiert certaines qua-
lités physiques, ainsi qu'une
bonne maitrise de ses nerfs. En
effet, les balles parlent et sont
douées d'une vie propre.
[nutile de dire (mais allons-

y quand méme, je
suis payé au signe),



que ces petits etres blancs et sphériques détes-
tent se retrouver dans un trou. On peut les
comprendre. Personne n’aimerait ¢a. Mais
les problémes ne s’arrétent pas la : nos amies
ne peuvent pas se supporter, et ne perdent
pas une occasion de s’insulter et d’aller se
cogner les unes et autres. Certaines ont méme
appris a voler, mais elles ne maitrisent pas
encore tres bien ce mode de propulsion. Bais-
sez la téte, ou... Trop tard. Pas trop mal ?

® |a vieille ville : un peu de tourisme,
d’accord ? Pacific City est un dédale de ruelles
tortueuses noyées le plus souvent sous le
soleil. Les habitants sont soit tres méchants
(bouledogues acariatres, cigognes hystériques
et fapins psychopathes|, soit extremement
sympathiques (furets débonnaires, rhinocé-
ros blagueurs et abeilles surexcitées). Chaque
nuit, des soirées s’improvisent un peu par-
tout : cela va de la réception grand standing,
avec buffet et salle de bal, a la surboum anar-
chique ol la jeunesse vient danser jusqu’au
bout de la nuit ; au menu, cocktails délirants
aux effets imprévisbles, bagarres rangées a
coups de n'importe quoi et concours de la
danse la plus absurde. Les Personnages peu-
vent varier les plaisirs.

MAIS C’EST QUOI LE BUT ?

Y en a pas. Surprise.

Bon, admettons qu'il y en ait un. Ou plu-
sieurs. Cela peut étre : Se baigner. Attendre
le raz-de-marée. Ne rien faire. Taper sur des
gens. Prendre des coups de soleil. Se saouler.
Se faire des amis. Découvrir pourquoi les pal-
miers vont se baigner la nuit. Compter jusqu'a
364872 le plus vite possible en sautant les
multiples de 7. Draguer comme une béte.
Signer une pétition contre Chicks & Chickens.
Manger le plus possible. Discuter avec des
balles de golf. Faire tout ¢a a la fois. Ou autre
chose encore.

S’amuser, quoi. C’est les vacances. Déten-
dez-vous. Vos joueurs n'ont pas besoin d'un
but pour rigoler. Arrétez immédiatement de
me fixer ainsi ou j'appelle. ]'ai des amis hauts
placés, alors faites gaffe.

PLUTOT VAGUE...

On petit le voir venir de trés loin ; parfois,
il s'arréte un peu histoire de se reposer. Je dis
“i1” mais en réalité, c'est plutdt d'un raz-de-
marée femelle qu'il s’agit. Une vague mons-
trueuse de 300 métres de haut, toute en force.
Quand cette “chose” va s'abattre sur Pacific
City, les projets des joueurs risquent de tom-
ber a I'eau (pardon, i’ le f'rai plus). Les gens
qui sont en train de prendre leur bain, de se
confectionner un bloody marry ou de joeur
un mikado auront I'air un peu stupides. Soyons
clairs : le raz-de-marée va tout submerger. De
Pacific City, il ne restera rien. Il n'y a rien &

faire pour empécher ¢a, alors comme dirait le
proverbe, “Détends-toi et profite”. Se prendre
quelques dizaines de millions d’hectolitres de
flotte sur la téte sera certainement une expé-
rience unique dans la vie des joueurs. Qu'’ils
en profitent ! C'est 'occasion ou jamais de
faire du surf, voler dans les supermarchés,
jouer de la cornemuse ou s'endormir. On peut
aussi s'asseoir sur la plage, regarder la vague
Venir puis se lever au tout dernier moment et
courrir tres vite. On peut crier le plus fort pos-
sible. Il n'est pas non plus interdit de faire des
blagues. Nous sommes a TOON, rappelons-
le. Celui qui réfléchit n'est pas digne de pas-
ser ses vacances dans cet endroit merveilleux,
ni de se noyer joyeusement avec les autres.

SI VOUS PENSEZ QU'ON VOUS
PREND POUR DES C...

Vous n'avez pas tout  fait tort. Mais nous
n'y sommes pour rien. Nous avons beaucoup
de respect et d’admiration pour vous. La
preuve : nous aimons beaucoup ce que vous
faites. Continuez. Nous sommes la.

Tréves de mensonges. Vous vous dites :
“délirer c’est bien gentil, mais on a pas besoin
d'un scénario pour ¢a”. Si, vous vous dites
ca. Ce n'est pas trés fair-play de votre part,
mais notre indulgence est sans limites.
D’autant que nous vous proposons quelques
(excellents) synopsis & consommer sur place,
au cas (malencontreux) ol vos joueurs ne...
enfin, si... parcequ'il se peut que... bon, soyons
clairs : avant que la Vague Meurtriére ne
s'abatte sur Pacific City, il serait judicieux de
se repentir et de terminer momentanémént
cette vie de pécheur sur une note positive. Il
serait temps... de réfléchir. Juste un coup,
pour voir.

SYNOPSIS (je ne sais pas trop ce que ga
donne au pluriel, désolé.)

* Les balles du mini-golf sont en fuite.
Cette fois, a & I'air sérieux. Le patron, Hubert

le Coléoptére, est furieux. La faillitte le
guette : un trou sans balles, ¢a ne sert a rien.
Si je puis me permettre. Explication pour le
Réalisateur : les balles en avaient assez. C’était
¢a ou le suicide. résultat : la moitié d’entre
elles sont allées flamber au Casino, tandis
que les autres ont opté pour un concours de
surf acrobatique. Privées de partenaires, les
cannes de golf menacent a leur tour de démis-
sionner.

e Sharky le requin déprime : il ne fait
peur a personne ; tout le monde a vu les
Dents de la Mer dix fois, ¢a ne prend plus.
Les Personnages devraient essayer de mon-
ter une petite mise en scéne pour lui redon-
ner confiance en lui (s'ils marchent dans la
combine, Sharky est prét a leur payer le res-
tau.). Il serait amusant qu'un requin beau-
coup plus gros et sérieux débarque avec le
probleme inverse.

® Un grand match de volley-ball (200
joueurs par équipe| est organisé sur la plage.
Tous les Toons sont invités a participer. Ou
est le mystére la-dedans ? [l n'y en a pas. On
cherche un ballon, c’est tout.

¢ Smelly le Putois est un prophéte pas-
sablement illuminé qui arpente les rues de
la ville en annongant I'’Apocalypse prochaine :
selon lui, un raz-de-marée va s'abattre sur
Pacific City d’ici peu. Ridicule. La seule solu-
tion ? Acheter des éponges. Beaucoup
d'éponges. Plutdt louche, tout ¢a. En vérite,
Smelly est de méche avec I'unique fabricant
d’éponges de la ville, un panda passablement
anxieux. Etant donné que personne ne fait
la vaisselle & Pacific City (Pourquoi ? A vous
de voir), notre ami Panda ne fait pas un chiffre
d’affaires faramineux.

CARACTERISTIQUES

Est-ce bien nécessaire de vous ennuyer
avec ¢a 7 Ah bon ? Vous étes du genre obtus,
sans vouloir porter un quelconque jugement.
Et bien vous vous gratterez, pour la peine...
Non mais sans rire ! Ca prend cing minutes
tout au plus, faites un effort. Si votre emploi
du temps est vraiment trop astreignant, vous
pouvez toujours piocher quelques stars dans
le chapitre 10 de TOON (pages 102 a 107).

CONCLUSIONNONS.

Bon, et bien je crois que c’est tout. Ca
vous a plu ? Cette manie de prendre le Réali-
sateur & partie tout au long du scénario et de
I'insulter sans vergogne est assez détestable.
Quais, sans compter que je ne suis pas payé
grand-chose pour faire ¢a, vous savez. Je
mange a peine a ma faim.

Alors, pour paraphraser Desproges, il
vous-plait, je vous en prie.

F.C. ALBION-RICE.




Un pritiouwuil

Wanda

Un micro-scénario d'actualite a deux francs
pour Magna Veritas

PREUM’S

Ceux qui suivent la production d'INS
MV a travers les différentes extensions et les
magazines de qualité savent que les Anges
s'incarnent dans des corps humains. Mais,
dans des cas trés rares, qui la plupart du temps
mettent en cause des sorciers, Anges et
Démons peuvent se faire réincarner dans des
animaux : ¢a va des poules et du coq de com-
pbat aux ordres de Baal', aux fox-terriers’ et
autres tortues de mer*. On va pas vous expli-
quer comment, vous n’avez qu'a suivre.

Mais dans ces cas précis, les malheureux
Anges, au sens général du terme, récupérent
la plupart les caractéristiques générales de
leur héte, que ce soit la longévité pour la tor-
tue ou I'odorat pour le chien.

DEUZE

Petit avertissement : Ce scénario
demande du boulot au MJ. Si c’est un fai-
néant, circulez, y a rien a voir. Dans la série,
s'il manque des infos, rajoutez-les, vous étes
assez grands.

Les gentils PJs sont convoqués au pré-
sbytere de Levallois-Perret, dans la proche
Banlieue Parisienne. Pourquoi eux ? Ben, c’est
la rentrée et toutes les équipes sont occupées.
I ne reste plus qu'eux. Si ce sont des bons,
tant pis pour eu, ils feront une petite mission
pourrie, et si ce sont des mauvais, tant pis pour
les forces du Bien, ils feront peut-étre tout foi-
rer. La, le Pere Mouvier, correspondant local
de Notre Dame de Paris et de la hiérarchie
Divine leur remettra leur mission, dans la plus
pure tradition de Magna Veritas.

En fait de mission, le bon prétre leur
remettra un pitbull, ou plus précisement, une
pitbull. Ce charmant animal, prénommé
Wanda a environ 2 ans et est tout a fait repré-
sentative de sa race : petite mais musclée,
une tete carrée oll prédomine une machoire,
de petites oreilles pointues car taillées et une

petite queue. Oreilles et queue sont taillées
pour de soit-disant raisons esthétiques, mais
cela évite surtout aux chiens de laisser des
prises au vent quand il se bastonne. Car oui,
on peut le dire, les pitbulls sont des chiens
assez joueurs. A tel point que certaines muni-
cipalités ont interdit cet animal ainsi que les
races sceurs sur le territoire de leur com-
mune. Comme Levallois-Perret...

Quand on dit interdit, c’est interdit, avec
amende, SPA et dans des cas sympas, si c’est
un skinhead ou un zoulou le propriétaire,
une grosse coléere du type Police-Menotte-
Prison.

Et ce, méme si le pitbull ne fait de mal
a personne, puisque, rappelons-le, le pitbull
est un terrier qui se dresse remarquable-
ment bien comme tous les terriers. Bien str,
si ¢’est un gros con qui le dresse, le chien
sera pas trés équilibré, mais toujours plus
qu’un skinhead. Ce ne sont pas les pits qu'il
faudrait interdire, ce sont les gros cons.
C'était le quart d'heure de défense des pit-
bulls.

QU’EST-CE QUI SE PASSE ?

Le pere Mouvier pourra leur dire plu-
sieurs choses : d’abord, que le pitbull ne
parle pas, ni ne répond aux messages télé-
pathiques et aux tentatives de transmission
de pensée. Par contre, il répond aux ques-
tions simples en remuant la queue et en fai-
sant ouaf de sa grosse voix. Wanda est
épuisée et porte des marques de griffures
et de morsures sur la peau comme si elle
avait marché longtemps et qu’elle s'était
échappée. Les «spécialistesy sont formels,
il s’agit bien d'une créature du bien. C’est
donc un Ange incarné par un sorcier.

On incarne pas un Ange comme ¢a, il
doit y avoir une raison. Les autorités se dou-
tent bien que I'inauguration de la synagogue
doit y étre pour quelque chose. En fait, ils
ont la preuve de ce qu'ils avancent quand
Roger Plingarec, commissaire de police et
Ange de son état se fait dessouder par des
zoulous. Le corps restant a terre et baignant
dans une mare de sang, la hiérarchie s’est
posée des questions. L’arrivée de Wanda en
a résolu au moins une : Wanda a toutes les
chances d’étre Plingarec et elle remue
d’ailleurs son moignon de queue a I'annonce
de son nom.



Caractéristicques

Pour la liste des caractéristiques et des
pouvoirs, reportez-vous a I'excellente exten-
sion Mucho Pesos Capharnalim, sinon

«demerden sie sich» comme on dit outre-
Rhin.

NICOLAS REGALI

Démon aux ordres de Malphas.
22 Points de Pouvoir.

WANDA

Pitbull au service de Laurent.

Pas de pouvoirs utilisables.

Morsure équivalent au pouvoir Dents
+2, AG 4 Puissance +1, Précision +1

Odorat +2, PE 4.

LA PETITE FILLE AU BOUQUET

Humaine de 8 ans.
8 Kilos de C4 sous sa jupe.

Bon,
c’est guoi
ce souk 2

OU UNE PETITE EXPLICATION
POUR LE MAITRE DE JEU.

Wanda, de son vrai nom Roger Plinga-
rec est un Ange charmant au service de Lau-
rent. Autant vous dire tout de suite qu'il est
commissaire divisionaire chargé de la zone
dans laquelle va se construire la nouvelle
synagogue de Levallois-Perret, dans pas long-
temps du tout. Le sorcier, un dénommé
Edouard Planchin est de cette race de mer-
cenaires qui vendraient pére et mére pour
travailler dans le jeu de rdle, heu... non...
pour obtenir gloire et puissance. (Avouez
que c’est un peu différent.) Rien de tel que
de rendre de menus services de temps en
temps pour s'attirer les bonnes graces d'un
camp ou de 'autre. Edouard a donc accédé
aux demandes de Nicolas Regali, Démon
aux ordres de Malphas, prét a tout pour voir
foirer I'inauguration de la synagogue. Il y a
deux mois de cela, il a décorporalisé Roger
Plingarec, I'a invoqué dans la premiére chose
qui lui passait par la téte, un pitbull qu'il
avait confisqué a un zoulou des cités, et a
invoqué le Démon dans le corps de Roger.
C'est donc maintenant un Démon qui se
retrouve chargé d’organiser |'inauguration.
Fun, non ? Le pitbull, il I'a enfermé dans sa
cave obscure, dans un pentacle, et il le nour-
rit au pal tout les jours. Pour tout arranger,

le sorcier I'a 1ié en lui interdisant d'utiliser
ses pouvoirs., C’est donc un chien comme
tous les autres.

Le Démon a tout prévu : Depuis plu-
sieurs semaines, il mute les éléments les
plus strs du commissariat pour les rempla-
cer par des hommes a lui. Ainsi, pas de pro-
blemes de sécurité. Le feu d’artifice final,
¢’est un de ses collegues de Furfur qui s'en
chargera, en utilisant son pouvoir spécial
sur une petite fille, préalablement remplie
d’explosif et chargée d’offrir le bouquet de
fleurs au Grand Rabbin venu pour I'occa-
sion : Boum. Tout le monde accusera tout
le monde, et la mission du Démon sera ter-
minée. Il pourra s'en aller vers le soleil cou-
chant en chantant «I'm a poor lonesome
Demon, far away from his hell...»

Tout se serait bien passé si Wanda
n’avait pas réussi a s’échapper du pentacle
et a fuir de I'appartement. Le méme jour,
serait-ce une coincidence, le commissaire
Roger Plingarec se fait abattre par une bande
de zoulous agressifs lors d'un réglement de
compte sanglant. Autant vous dire que ce
cher Démon s’est habilement fait réincar-
ner au bon moment en la personne de
Monique Latouffe, I’assistante du commis-
saire, deuxiéme gradée du district, un thon
immonde que le commissaire draguait bizar-
rement depuis deux mois. Elle était partie
en congé quelques jours et elle est revenue
le lendemain de la mort de Plingarec. Elle
assurera l'interim jusqu'a nouvel ordre. En
fait de vacances, elle était maintenue incons-
ciente sous perfusion dans la cave de Wanda
en cas de problémes. Wanda n’a pas pu voir
Monique, mais il a pu la sentir et s'impré-
gner de son odeur, elle la reconnaitra donc
si elle la croise.

Et maintenant tout s’accélére : Les Anges
ne savent rien, ou presque, le seul événe-
ment important est I'inauguration de la syna-
gogue en public devant toutes les caméras
de FR3 Ile de France et c’est dans pas long-
temps. Demain & la méme heure pour étre
précis, et ils ont Wanda sur les bras.

WANDA 2, LA MISSION :

Ne le nions pas, ce scénario un poil mini-
maliste ne repose pas sur une intrigue a faire
pleurer Hitchcock de jalousie, mais sur une
situation cocasse : l'obligation pour les
joueurs de se promener avec un pitbull dans
les rues d'une ville dans laquelle ils sont
interdits pour faire leur enquéte. L'obliga-
tion ? Ben oui. Le seul indice qu'ils ont en
leur possession, et c’est bien le seul, c’est
la mémoire olfactive de cette petite béte.

lls vont donc devoir se promener jusqu’a
ce que Wanda reconnaisse |'odeur de
Monique. Dans ce cas, Wanda montrera les
crocs et essalera de I'attaquer. Sacré Wanda.

LES MAIGRES INDICES :

Dans I'appartement de Plingarec, flotte
encore le doux parfum de Monique. Cela,
seule Wanda peut le repérer.

Le sorcier, qui habitait la zone pavillo-
naire de la Cité Fleurie est parti loin, trés
loin, trés vite en avion. Si vous étes sympa,
mettez un indice, mais rappelez vous que la
cave dans laquelle était enfermée Wanda
était complétement obscure. Donc, pas de
psychométrie... on pense a tout.

LES IMPONDERABLES :

Les services de la municipalité sont a la
recherche de tout ce qui est petit, musclé et
a quatre pattes pour les mettre en fourriére.
Wanda a déja eu beaucoup de mal a parvenir
au presbytere.

Le quartier de la synagogue va regorger
de membres du Betar, |'équivalent des skin-
heads pour les extrémistes israélites.

Rajoutez donc ce que vous voulez, c’est
bon pour I'ambiance.

Chrono-
logie =
H - 24 : Les joueurs ont Wanda dans les bras.
H-2: Lequartier de la synagogue est com-
pletement bouclé. Les voitures en sta-

tionnement dans le quartier ont été
enlevées par peur des attentats.

H-0,5: La petite fille est Furfurisée et on lui
colle 8 kilos d'explosif sous la jupe.
On la déguise en bécassine pour faire
plus drole.

H La petite fille offre le bouquet au
Grand Rabbin. Boum.

G.E.RANNE

: ¢f l'excellent scénario “Tout chez moi
I'habite” dans l'excellente extension Demen-
tia Profundis

7z cfla nouvelle Tintin dans la toujours excel-
lente extension Dementia Profundis

° : ¢f le non moins excellent scénario grand
écran “Promotion Canopy” dans l'excellent
Casus Belli dont j'al décidément oublié le
numeéro

£



ous venions de nous mettre
d'accord sur le fait que les
fausses armes étaient bien utiles.
Elles le sont plus encore asso-
ciées judicieusement avec de
vraies armes, celles qui font du bien par oti ¢a
passe. Il existe des combinaisons classiques,
mais efficaces, dans la mesure ou il est impos-
sible de savoir si cette fois, 'adversaire n’aura
pas décidé de mettre deux vraies armes.
L'exemple parfait : le faux déchargeur de solides
monté a coté du dispenseur de fumée. Je vous
garantis qu’aucun joueur ne prendra le risque
de savoir le premier ce qui se trouve peut-étre
sous votre écran. Et c'est tellement dréle de
voir une voiture se jeter dans un mur pour évi-
ter un écran de fumée méme pas coloré...

Gardez également a |'esprit qu'un maté-
riel n'a pas forcément besoin d’étre factice
pour étre dissuasif. Des Protéges-roues ou
des Enjoliveurs Blindés d'un seul point
d'armure sont bon marché, légers, et plus
efficaces que vous ne le croyez (non content
de décourager les tirs aux pneus, ils prote-
gent contre les Canons & Fléchettes et les
armes personnelles).

| e\ N

eI
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Sur laroute, un aspect agressif est toujours
plus dissuasif, les bandits préférant réduire les
risques en attaquant des véhicules faiblement
armés. A contrario, en aréne, c’est le véhicule
qui parait le plus dangereux qui est souvent
visé par tout le monde. En poussant un peu le
bouchon, ce véhicule se fera tirer dessus par
tous les autres sans pouvoir les approcher. On
préférera donc un véhicule ne payant pas de
mine, histoire de pouvoir préparer ses coups
fourrés sans en avoir I'air. IL existe quelques
techniques trés simples pour vous aider a mas-
quer vos capacités réelles. La solution de faci-
lité consiste & employer des camouflages
d’armes, c’est lourd et cher, mais c'est I'idéal
pour les véhicules de route, la ruse étant uti-
lisable un grand nombre de fois. En aréne, les
camouflages d'armes explosifs sont une bien
meilleure idée : vous de toute facon grillé 4 la
premiére utilisation de I'arme. L’effet pervers
de tout ¢a, c’est le fameux «Il doit strement
penser que je sais qu'il sait que je sais & pro-
pos de son faux Lance-Flammesy. Avec des
joueurs expérimentés, avoir trop d'armes
camouflées peut vous faire apparaitre comme
plus puissant que vous ne I'étes. Si vous n'avez

pas d’armes, ils peuvent aussi penser que le
poids disponible doit bien avoir été utilisé
quelque part, et 'endroit le plus évident est..?
Dans 'armure, bravo. Les voila partis dans une
laborieuse campagne de lapidage de vos roues
surprotégées, et il sera trop tard lorsque qu'ils
$’apercevront que votre armure est en peau
de papier & cigarette. Il y a aussi quelques
méthodes gratuites de camouflage. Le fond de
vos vehicules sont sous-exploités. L'arme affecte
votre véhicule, ce qui sert moyennement, sauf
avec des armes telles que les dispenseurs de
fumée, de napalm, les détonateurs de proxi-
mité, a condition que le véhicule roule assez
vite. Le Lance-Roquettes Variable est un arme
de bluff excellente. Elle est montée sur un port
de roquette : si vous tirez deux fois une seule
roquette, tout le monde va le prendre pour un
Lance-Roquettes de base. L'occasion juteuse
se présente alors, balancez lui trois roquettes
d'un coup; méme si vous ne détruisez pas la
voiture, le pilote se fait une syncope.

Une autre orientation dans la construction
consiste & garder des espaces libres apres le
choix des armes et du moteur. Tout matériel
qui se trouve a I'intérieur du véhicule n'est pas
détecté tant qu'il reste hors-service (Extinc-
teur, Protoxyde d’Azote, Armure Coque, etc).
Vos adversaires pourront &tre surpris par votre
accélération, ou impatientés par les dégats que
vous encaissez le sourire aux levres.

Toutes ces ruses doivent étre planifiées
avant le combat, mais certaines tactiques appli-
cables en combat permettent d’éviter que 1'on
en sache trop sur votre voiture. Lorsque vous
tirez d’une distance a laquelle vous pensez
avoir une tres faible chance de toucher,
n'annoncez pas vos bonus de tir (ordinateur
et compétence du tireur). N'utilisez pas votre
pleine puissance en accélération avant d’en
avoir vraiment besoin. En connaissant votre
accélération et le type de votre voiture, un
adversaire peut deviner combien d’espaces
vous a colité le moteur.

Enfin, pensez a varier vos stratégies de
camouflage du tout au tout. On rentre la dans
un domaine ol les parameétres inhérents a
I"humeur et a ['expérience deviennent inggé-
rables pour un rédacteur. Toutes les ruses sont
alors possibles, votre adversaire pouvant aussi
se dire «Nan, j'y crois pas, il va quand méme
pas me faire le coup de la fausse tourelle avec
le faux Lance-Flammes lourd deux fois de
suite...»

SCOTT MERCER



Demain,
Freruicevwes

L= haul:

Les descriptions de vehicules dans Car Wars.

es reglements de ['’AADA autori-

sent les concurrents a passer une

fois dans chaque stand pour regar-

der les voitures adverses. Pour

éviter toute tentative de sabo-
tages, les visiteurs doivent se tenir a 1'écart
d'un rayon de 8 métres du véhicule, mais
cela permet déja d’en apprendre beaucoup.
Les regles suivantes décrivent ce que sait
chaque conducteur et chaque tireur a propos
des autres voitures avant et pendant le com-
bat. Ces régles sont officielles, et sont utili-
sées dans tous les tournois AADA. Une fois
que les véhicules sont terminés, les compé-
tences sont déterminées, les réflexes tirés, et
que tout le monde est a sa position de départ,
chaque joueur doit décrire son véhicule en
suivant la liste ci-dessous. Commencez par
n’'importe quel joueur, et continuez dans
'ordre (Oui, ¢’est important).

CARROSSERIE
Quel type de carrosserie est utilisé (kar-
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armes de gros calibre, roquettes, lasers, Lance-
Flammes, Dispenseur de gaz, Dispenseur de
liquides, Dispenseur de solides.

Seuls 'emplacement et la catégorie de
I'arme sont révélés. Ainsi, une Mitrailleuse
Vulcain montée a I'avant sera déclarée comme
«Arme de petit calibre & I'avanty. Oui, les

GALERIE «OVER THE TOP»

Vous étes de ceux qui sont toujours en manque de place pour des munitions ou des

Lance-Roquettes Variable et les Lance Micro-
Roquettes sont considérés comme une unité
et sont donc déclarés comme «Roquettes

Les armes camouflées ne sont pas décla-
rées, bien s(r, les fausses armes sont décla-
rées comme les vraies. Les armes montées sur
le fond ne sont pas déclarées, mais les armes
de toit le sont.

EQUIPAGE

Combien de personne ont pris place a bord
du véhicule (y compris les passagers), et quel
est leur arc de tir respectif.

ACCESSOIRES

Pour finir, tous les objets visibles restant
sont déclarés (Porteurs d’armes externes, toit
ouvrant, attaches de remorque... Si votre voi-
ture est équipée d'un moteur thermique, cela
doit étre déclaré aussi.

Aucune avire infarmation n'est révélée.
En particulier, vous n’avez pas a divulguer
votre type d'armure, pas plus que vous n'avez
a parler de tout accessoire interne qui n’est
pas mentionné ci-dessus. Yous n'avez pas non
plus obligation de donner la composition du
matériel personnel emporté par 1'équipage.

La semaine prochaine, les descriptions
pendant le combat.

STEPHEN BEEMAN

ting, berline, funny-car, etc...). Est-elle profi-
lée. Il y a t-il une suspension tout-terrain?

pieces détachées supplémentaires? La Galerie «Over the Top» vous résout ce dilemme élé-
gamment, et en trois tailles §’il vous plait !

Est-elle munie d'un pare-chocs de combat, Espaces Coiit Poids Coiit/Poids par pt d’armure
d'une jupe, d'un spoiler? 2 1005 50Lbs 56 / 7Lbs
ROUES A 200$ 100Lbs 7$ / 3Lbs

6 400 150Lbs 11§ / 6Lbs

Combien ont-elles de pneus, y a t-il des
pneus de course, des chaines, des enjoliveurs
blindés ou des protége-roues?

La taille de la Galerie ne peut étre supérieure a 1/3 des espaces disponibles dans le véhi-
cule et ne peut étre montée sur un vehicule muni d'une tourelle. Sa résistance au vent pro-
vogue une réduction de la vitesse de pointe de 10mph. La Galerie et son contenu commencent
a encaisser les dommages avant l'armure de tmt, et peuvent étre visés avec les méme régles
qu'une tourelle.

ARMES
Toutes les armes rentrent dans 1'une des
catégories suivantes : Armes de petit calibre,




80 COURRIER

Le courrier du colonel
Kurt=, spécial fanzine

PEU DE FANZINES
INTERESSA!\{TS,
EN CETTE PERIODE...

Ah si, Cent Prétentions, un apériodique
sur Mega Il et Bloodlust, des jeux qui n’ont
rien en commun. [l faut le dire, toute la par-
tie sur Bloodlust est tres bien. Si. Celle sur
Mega, je sais pas, je sais pas lire.

Donc un bon point a I'Encyclopedium
Keriliis, pour Bloodlust, une trés bonne idée.
Par contre et c'est pourquoi j'en parle, il y a
un coup de gueule dans lequel Gregory Molle
(Rassure-moi, c’est un pseudo, hein ?) prend
la défense des pauvres et des opprimés :

Apres un premier grand paragraphe consa-
cré a ’humour et aux citations d’auteurs morts,
Desproges, Schindler, Bedos, auquel je ne
peux répondre que par «Meuh ?», il entame
la discussion sur Bloodlust :

(... Cet aspect redondant et gavant (il
parle de I'humour, 13 est notamment présent
dans Bloodlust. Passons sur les Polacs, et
arrétons-nous un peu sur deux-trois éléments
certes moins craignos, mais néanmoins un
peu trop “délirium”, d’autant plus regret-
tables que le jeu et l'univers sont tous deux
trés réussis et dépoussiérent & mon avis de
Jfacon enthousismante le med’fan comme on
dit dans le milieu.

Ainsi, qu'est-ce que c'est que ces pou-
voirs exotiques hallucinés, genre troncon-
neuse avec “un petit boitier sur le manche "qui
fait un bruit d’enfer quand le pouvoir est
activé. Quoi de plus frustrant quand on ima-
gine Tanaphis, ses paysages farouches et sa
beauté sauvage que cette intrusion techno-
logique sans fondement...

Je suis pour l'humour et pour un style
d’écriture léger et décontracté. Mais les
emportements répétés de la Siroz Dream
Team méritent sirement d’étre un peu mon-
trés du doigt, sans haine, bien entendu, mais
aussi sans complaisance. Au moins par ceux
qui ne sont pas d'accord. Au bout du compte.
Finalement.»

Ahhhhh... Jevois... D'abord, un conseil,
ne passe pas sur les Polacs. On ne sait jamais,
ou alors, prends tes précautions et mets le
petit capuchon, style combinaison intégrale.

Le Polac ne passera pas par moi. Ensuite, la
tronganneuse est {'un des éléments les plus
importants de 'univers de Bloodlust. Si tu
as tout suivi, 'univers de Bloodlust n'est pas
qu'un univers d'Heroic Fantasy et il ne se
limite surtout pas au Médiéval Fantastique.
Dans certains endroits du monde, tu peux
trés bien trouver une perceuse a percussion
venue des Marchés Lointains. D’accord, sans
I'alimentation, elle ne sert a rien, mais bon.
Méme si personne ne sait lire I'heure sur une
montre a quartz, on peut néanmoins en trou-
ver au Grand Bazar de Pdle en plus ou moins
bon état. Tres jouli bijou. Ti touches,
t'achetes.

C’est la méme chose pour la troncon-
neuse ou pour le fusil & pompe des Armes-
Dieux. Tanzphis est un continent qui a mal
passé I'hiver. Ce n’est peut-étre pas le cas
pour les autres continents de la planéte et
on trouve peut-étre des indices sur les Armes.
Qups, j'en ai trop dit, 1a...

Quant au reste, je suis d'accord avec toi.
C’est pour cela que je te montre du doigt,
sans haine, mais sans complaisance, pour le
ton général de ton fanzine. Non mais.

UN NOUVEAU NUMERO
D'APSARA, CA SE FETE.

Surtout qu'on y trouve une sompteuse
interview de Francois Marcela Froideval qui
fait toujours preuve d'une objectivité sans
faille, d'une connaissance parfaite d'un milieu
qu'il a quitté il y a pourtant longtemps et d'un
sérieux irréprochable. (Heu... t'es sérieux 1a ?
Non non... Ah, j'aime mieux ca.)

Dans le prochain numéro, Apsara inter-
viewera Francis Bouygues sur le jeu de rdle.
(Heui... Bouygues est mort... Ha bon ? Froi-
deval aussi, non ? Ben non. Non ? Oups...)

ZEUS, MAINTENANT

Dans un coin de ce torchon, on trouve la
citation suivante : Croc n'écrit plus rien, c’est
G E Ranne qui écrit towt, cest Oriflam gui
nous I'a dit.

Nous avons demandé confirmation aux
interessés :

M
L)
-
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Pas du tout, répond G.E.Ranne, ¢'est com-
precernerid fawx, ced qui'ecrt couc, o esc Stet
phane Bura et on fait rien qu'a recopier.

Et on a transmis 'adresse de Zeus a Ori-
flam.

C’EST DES NOUVEAUX, ON LES
SOUTIENT !

Rollez Jeunesse, un petit zine bien sym-
patoche, rempli de private joke partout, qui a
le bon gout d'interviewer Croc dans le numéro
zéro et de rater l'interview de G.E.Ranne dans
le premier numéro. Et surtout, c’est gratuit !
Bienvu!

UNE PETITE LETTRE QUI NOUS
A FAIT PLAISIR :

Dans la derniére extension pour INS/MV,
Mucho Pesos Capharnaiim, Eve, une jeune

femme, posséde des caractéristiques trés spé-

ciales ainsi que des pouvoirs et talents incon-
nus. Je voudrais vous demander si Eve n'est
pas Catherine, Archange des Femmes, dis-
parue en 1400 et quelques. En effet, bien que
ses caracteristiques different de celle de
I'Archange, sa description ressemble bizar-
rement & celle de Catherine...

Je ne dirai qu'une chose : Etonnant, non ?

La petite

annonoce

Le jeune Jeff aimerait que Canal Plus ne
diffuse pas la séquence de Caméra Couchée
de Tabatha Cash dans laquelle il joue a Strip
Magic© avec. Il préfere que sa maman se rap-
pelle de lui comme ca :
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