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Qu'’il est doux de se laisser bercer par le

« tchaka-tchapoum - tchaka-tchapoum »
des trains couchettes surtout quand il fait
— 40° g l'extérieur !

Enfin... CB ne recule devant aucun
sacrifice et vous ouvre son réfrigérateur
pour vous présenter ce cocktail vraiment
spécial : « glagons, jeu de réle, plus
glagons ».

Un brin d’histoire du futur
Au début du 22éme siécle, la lune, surchargée de déchets

radioactifs, explosa. Ceci démontra de fagon éclatante les deux
erreurs majeures de la série télévisée « Cosmos 1999 ». Tout

d'abord une erreur de date, puisque la lune exista jusqu'en I'an
2103 , et ensuite qu'il était illusoire de croire qu'elle dériverait
dans l'espace, puisque la réalité montra qu’elle se réduisit & un
nuage de poussiéres qui bientdt, forma une crofite au-dessus des
nuages et empécha les rayons du soleil de parvenir jusqu’a la
surface de la Terre.

P.endant ce temps, les gens avaient autre chose a faire que de
discourir sur les mérites d'un feuilleton télé antécataclysmique.
La température chuta dans des proportions fantastiques, les
neiges et la glace recouvrirent le globe. C'était d’ailleurs treés joli,
mais allez expliquer ¢a aux pauvres gens qui mourraient de froid
par milliers. Tout le monde se terrait, évitait de mettre le nez
dehors, il était impossible de se déplacer. Plus tard, des gens,
regroupés autour d’anciens dépéts de chemin de fer, imaginérent
de ressortir les rails, et d’en faire plus qu'un moyen de transport :
un style de vie, une philosophie a l'existence. « Hors du Rail, il

.nfp a point de vie. L'immobilisme c'est la mort, le Rail c'est la

vie ». (Proverbe de la Compagnie des Glaces). Bientdt des
Compagnies s'organisérent : la Transeuropéenne, la Panaméri-
caine, etc..

Clest & croire que le vieux totalitarisme doit profiter des condi-
tions climatiques rigoureuses. En effet, il n'est pas bon, dans le
monde de la Compagnie, d'étre d’'un avis différent de celui des
dirigeants. Quand on vous dit d'aller faire la querre contre les
méchants envahisseurs, un bon conseil, allez-y si vous ne voulez
pas participer gratuitement au grand concours Vivagel. Parce que
sortir des trains, pour partir a l'aventure, c’est de I'utopie arrétée
par une barriére de — 40 °C.

Deux faits marquants

Pour plus de renseignements, je conseillerai au lecteur de se
référer au cycle de « La Compagnie des Glaces», par GJ.
Amaud, qui comprend déja 26 volumes, tous parus au Fleuve
Noir dans la collection Anticipation. Deux faits remarquables
pour 'amateur de science-fiction : d’abord I'attribution du grand
prix de la science-fiction francaise a la série en 1982. Cas rare
pour cette collection qui avait dans le passé une irnage de
marque un peu dépréciée, la « vraie et littéraire » science-fiction
se cantonnant plutdt chez Denoél ou autres Laffont. Ensuite,
cette série a fait |'objet d'une réédition, la ﬁremiére dans ['histoire
de cette collection dont la devise était 'éphémeére et le périssable.

Qu'il-a-t-il dans le congélateur ?

Depuis prés de deux ans, on nous promettait la Compagnie (je
sais, je pourrai écrire la Comragnie des Glaces en entier, ou
abréger en CdG, mais je suis feignant et francais) presque tous

les deux mois. Les auteurs, Fabrice Cayla (/ e) et
Jean-Pierre Pécau (Les 7 rovaumes combattants) montraient a
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pu faire le test, et qui était effectivement préte.

C'est pourquoi le consommateur-joueur risque d'étre dérouté par
la présentation plus que sommaire du produit. S'il a sommeillé
durant ce temps, il n'en a pas moins été réalisé en moins de
quinze jours. La maquette a été effectuée sur un Macintosh, une
intéressante expérience, mais qui laissait supposer un plus grand
contrdle du résultat final. Hors, il semble que la précipitation ait
fait oublier entre autres une illustration des Roux (personnages
aussi importants dans la Compagnie que les Hobbits dans
Tolkien), bouleversant la pagination, et la facilité de lecture. Je
vous passe quelques autres petits détails mineurs, mais irritants.
Heureusement la jouabilité n'a pas souffert, mais on se serait
attendu & un peu plus de sérieux de la part de Jeux Actuels, car

le prix du jeu n'est vraiment pas modique.

De facon pratique, la Compagnie se présente sous la forme d’un
écran de jeu enserrant deux livrets, plus une feuille de person-
nage, une feuille de personnage-non-joueur et une fiche carton-
née rappelant la table principale des tests. Le premier livret
concemne les régles de simulation proprement dites, |'autre
s'intéresse a la description du monde de G.J. Amaud. Il faut pour
jouer posséder un dé a 6 faces et un dé a 10 faces, car ils ne sont
pas fournis. L’écran de jeu est austére, mais symbolise bien le
monde des glaces.

faiblesses et de grandes peurs, qui completent 'arsenal psycho-
logique de 'aventurier. Il est du plus mauvais effet de se retrouver
dans une draisine en panne, avec une vole de secours & 1

kilométre au sud, lorsque par surcroit on a la peur panique de
s éloigner des rails.

Le monde des glaces

Je vous citerai rapidement quelques tables utiles pour conduire
des batailles de locomotives, connaitre les effets du froid sur
I'organisme. Le deuxiéme livret décrit de fagon plus précise la vie
en Transeuropéenne, la faune, les trains, le matériel. les sectes et
les corporations. Quant aux mythiques Roux, un chapitre leur est
consacré. Un petit conseil, ne croyez pas ceux qui vous diront
qu'il est plus avantageux d'étre demi-roux, pour pouvoir résister
au froid. C'est tout a fait comme vouloir étre Noir en Afrique du
Sud pour supporter plus facilement le soleil.

J'ai été pour ma part un peu surpris de ne pas trouver de
descriptions d’'autres compagnies, comme par exemple, la
Compagnie de la Banquise, la Zone Franche, la Panaméricaine.
Il faut dire que la série romanesque a évolué rapidement vers
d'autres contrées, laissant derriére elle les tristes steppes blan-
ches pour la riante banquise ou les sommets enneigés du Tibet.

« Hors du Rail, il nyv a point de vie.
[ immobilisme, c’est la mort,
le Rail, c’est la vie ».

Les régles

Suivant une habitude bien établie, nous allons tout d’abord nous
pencher sur la création du personnage. Il a six caractéristiques,
ici appelées Capacités : Physique, Manuelle, d’Adaptation, de
Communication, Psychique et d'Analyse. Les valeurs varient
entre 6 et 19. Mais il n'est pas question de lancer des dés car les
joueurs possédent un quota de 80 points a répartir. On ne se sert
pas directement des capacités, mais des talents qui leur sont
rattachés. Par exemple, le combat au contact dépend de la
Capacité Physique, le Bricolage de la Capacité Manuelle, la
Séduction de la Capacité de Communication, etc...

Cette partie de la création ne fait dailleurs pas non plus intervenir
le hasard. On obtient d'office un pourcentage de base par talent.
Le personnage pouvant se perfectionner dans les divers talents
par I'apprentissage dans des écoles durant trois années. Il peut
ainsi faire des stages dans I'’Armée, la Sécurité, les Aiguilleurs, les
Techniciens Locos, etc.. ou méme rester un Marginal. Bref, des
métiers en rapport avec la vie dans le monde des glaces et des
frains.
Chacune des actions, lors du jeu, dépend donc d’un talent, sous
forme d’un pourcentage. Une table unique de test permet de
choisir un degré de dig‘iculté, ainsi que d'apprécier le degré de
reussite. Nous retrouvons ici la tendance actuelle qui évite de
multiplier les tables diverses (comme dans James Bond, Chill ou
Réve de Dragon). Le seul point légérement plus complexe
conceme la résolution des Etessures et leurs conséquences,
quoiqu’une bonne lecture résoud les problémes.

Grandes peurs et petites faiblesses

L'originalité de la Compagnie se situe plutét dans la définition
psychologique des personnages. Ce choix se fait au hasard sur
une cible dont les quatre points cardinaux sont Liberté et
Compagnie, Glace et Soleil, que certains rapprocheront hative-
ment de Bon et Mauvais, Loyal et Chaotique, si vous voyez de
%tzel Jeu je veux parler (les lecteurs qui ont pensé a Advanced
Jungeons & Dragons gagnent ma plus grande estime). De plus,
- chaque personnage se voit affligé d

un certain nombre de petites ”

(Proverbe de la Compagnie des Glaces)

Les auteurs nous promettent de faire paraitre des extensions
pour chacune des compagnies importantes, ainsi que sur les
voiliers des rails et pourquoi pas, les dirigeables. En attendant, il
va falloir se contenter de ce que 'on a, ou de faire le travail
soi-méme.

Un univers impitoyable

Comme vous avez pu vous en faire une petite idée, ce n'est pas
tous les jours la joie dans le monde de la Compagnie. Et ne
croyez pas pouvoir vous en sortir en frappant plus fort que les
autres. Vous étes dans un monde civilisé et policé qui ne veut pas
se permettre I'anarchie. C'est dire que les scénarios s'orientent

plutdt vers des histoires d’espionnage, d’enquétes policiéres. Le |

l

scénario fourni dans le jeu est d'ailleurs bien proche de James

Bond, ou de Mission Impossible. Les lecteurs de la série sauront |

aussi faire évoluer les personnages vers le feuilleton mélodrama-

tique, dans le sens ot I'on I'entendait au temps de Jules Vemne.

Simple, mais pour amateurs avertis

La Compagnie se veut plus proche d'un jeu d'atmosphére que
d'un jeu de dés. D'oti un certain souci de simplification des régles
Furement techniques. Néanmoins, et malgré cette simplification,
e manque de petits conseils pratiques, I'absence d'exemples font
que ce jeu est plutdt destiné & un public connaissant les jeux de
roles. De plus, la pratique montre que les jeux avec peu de régles,
et voulant privilégier la psychologie (comme par exemple Mal/é-
fices) dépendent encore plus de la maitrise du Meneur de Jeu,
qui doit savoir élaborer avec soin une atmosphére (glaciale
évidemment) convaincante.
En bref, il ne s'agit vraiment pas d'un jeu d'initiation, mais malgré

cela, les fanatiques du monde de G.J. Amaud pourront s'y |

plonger et y jouer avec plaisir car I'essentiel leur est fourni. Mon

avis est dans I'ensemble assez favorable, malgré le rapport un | __ P

peu faible entre la finition du produit et son prix.0
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Kilimandjaro-Station est un
dome repute en Africania pour

I I'organisation de safaris-locos

qui partent de sa gare chasser
dans les grandes plaines de la
concession africaine. Le climat
est plus clement et une multi-
tude d'especes sauvages ont
reussi a s'adapter tant bien que
mal. Le paradis des chasseurs. ..
On dit méme que dans certai-
nes vallees, la temperature de-
passe legerement le zero centi-
grade et qu’'il est possible de
vivre hors des domes. . Mais on
dit tellement de choses sur
cette terre de legendes.

L'aventure

Les joueurs sont une fois de
plus sans le sou (c'est fou ce
qu'on dépense d’'argent dans ce
jeu). Echoués dans cette station
un peu par hasard, ils cherchent
du travail. Dans un bar on leur
signale qu'au bureau des Safa-
ris, on engage regulierement
des guides, des chasseurs et
des chauffeurs pour les expedi-
tions des riches touristes, Un
denomme Dundee cherche a
former une équipe pour un sa-
fari. Nos aventuriers vont donc
trouver un emplol qu'ils espe-

rent, a tord, de tout repos.

Cette aventure va durer au
maximum 15 jours, le temps du
safari de Dundee. A la fin de
cette periode, soit les joueurs
ont correctement assure leur
travail, (nous verrons qu’il ne
consiste pas simplement a ra-
battre du gibier) et Dundee les
paye 800 $ chacun. Soit ils ont
echoues et seront, soit morts,
soit renvoyes, SOit en prison,
toutes ces joyeuses perspecti-
ves etant prévues dans la suite
des operations

Alors prét ? En voiture pour les
Neiges du Kilimandjaro ! Ce
train dessert les domes d Atlan-
tic Station, Casa Station, Braza,
Hyo...

J'AVAIS UNE
STATIONEN
AFRICANIA...

Au bureau des Satans, un em-
ploye de la compagnie fait at-
tendre nos aventuriers, suffi-
samment afin de marquer son
autoritée. En fait il est tres
content de leur arrivée car le
bureau manque de chasseurs,
et il n'aurait pas aimé avoir a
refuser |'organisation du safari
de Dundee, pour lequel il tou-
che une grosse commission

Apres avoir rempl tous les pa- r

piers d'engagement, |'employe
met nos joueurs et leur nouveau
patron en présence. Pour la
description de Dundee, se re-
porter au chapitre des person-
nages non joueurs Dundee sa-
lut tout le monde avec politesse
et annonce d'une voix seche ses
conditions :

Un safari de 15 jours autour et
sur les pentes de |'ancien volcan
du Kilimandjaro, 800% a chacun,
nourri et loge dans |'Atari, le
mobil-home prive de Dundee. ||
ne laissera pas la possibilite de
discuter, Dundee est presse et
n'a pas I'habitude qu’'on lui re-
siste et d'ailleurs si les joueurs
ne sont pas satisfaits des condi-
tions ils peuvent toujours quit-
ter la table de jeu et faire une
partie de Baston (publicite gra-
tuite). Dundee fixe le depart
dans la journee et demande aux
joueurs de le retrouver des que
possible sur le quai 9, a bord de
I"Atari

POINT LIMITE
ZERO

Deés que |'Atan sort de la sta-
tion, on consideére que la chasse
commence Dundee et les

joueurs montent dans la salle de
conduite et scrutent les radars
et les infrarouges a la recherche
d'une proie. Le GA (non pas
Gendarme Affriolant!) lance
1D100 : il y a 45 % de chance par
jour d'accrocher quelque chose
Si les ecrans reagissent, le GA
(non pas Gras Agressil)
consulte la matrice ci-dessous
pour determiner la nature de la
proie mais ne | annonce surtout
pas aux joueurs.
Ces derniers savent seulement
qu'ils ont accroche un echo lis
montent alors dans la draisine
de chasse et s approchent par
les petits reseaux, le plus pres
possible de leur proie. Une fois
a portee, généralement a plu-
sieurs kilometres de |'Atan, les
joueurs seront 3 méme de VOIr
les traces de leur proie ; l'un
deux doit alors reussir un test
sur sa capacite « chasse » pour
en determiner l'identite.
Le test est fait en « aveugle »
c'est a dire que le joueur ne sait
pas s'il a réussi, le GA (non pas
Guerisseur Ahuri !) lul annonce
le nom d’un animal (lsoit le bon,
soit un choisi dans la matrice ;
pour plus de réalisme tachez
d’annoncer un animal proche
du veéritable. Si le joueur se
plante ; il sera difficile de lui
faire admettre qu'il a pris des

-
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Cette aventure esl congue pour metfre en scéne 4 ou 5 personnages du monde de
la Compagnie des Glaces.

traces d'un renard pour celles
d'un rhinocéros par exemple).

Une fois I'ammal identifié (en
bien ou en mal) Dundee decide
de lancer la chasse ou non ; la
troisieme série de chiffres sur la
matrice indique les chances
qu'a Dundee d'ordonner la
chasse par type d animal sup-
pose chasse.

01 4 07 Tigre des glaces1D2 97
08 a 10 Garoux (divers)1D3 93

11 a8 40 Renard 105 30
41 a 51 Loup (meute) 1D10 75
52 a 62 Ours 102 80
63 a 73 Buffles 2010 60
74 a B0 Roux * 2010 05
81 a 86 Lion 1D3 97
87 a 93 Rhino AD2 98
95 a 00 Panthere 1D2 95

Les roux, pour les besoins de la
matrice ont ete inclus dans les
animaux “ il n'en n'est bien éevi-
demment rien dans la realite
pas de conclusions hatives sur
les opinions raciales de l'auteur.

La traque commence... En dral-
sine tant que les voies permet-
tent de suivre la trace, puis a
pied lorsque les traces s'elol-
gnent du reseau, ce qui arrive
toujours.

Les neiq
"du Kiliman

Un test fuite est fait toutes les 3
heures maximum, C'est Dundee
qui decide s'il faut poursuivre
ou non. Pour simuler cette déci-
sion le GA (non pas Geisha
Abusive !) fait un test sur sa
« maitrise de soi ». Tant que le
test est positif Il ordonne la
continuation de la poursuite.
Les joueurs peuvent donner leur
avis mais c¢a ne sert a rien. La
seule facon d'influencer Dun-
dee c’'est en intervenant vio-
lemment pour lui faire regagner
la draisine

S1 les joueurs menacent
d'abandonner Dundee, le GA
(non pas Grossier Adorable !)
fera un nouveau test mais ac
cordera un malus de 3 col S’il
reussit Dundee poursuit sa
proie tout seul sinon Il se range
a l'avis des joueurs

Le GA (non pas Gracieux Au-
thentique ') n oubliera pas de
comptabiliser les heures pas-
sees loin des rails et a l'exte-
rieur et de les comparer a |l'au-
tonomie des combinaisons. De
meme, si |'un ou plusieurs
Jjoueurs possedent la peur « Ab-
sence de rails », le GA (non pas
Galant Apatride !) n'oubliera

= = s ] '
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Fiche PNJ des animaux
1 2 3 4

Physi 19 20) 3 13
Adapt 17 18 6 156
PdV 38 a0 16 26
Fuite 40 50 13 29
Dégats ¥ | * B

Dundee, quelles que soient les
tentatives d'assassinat faites
contre lul et tant qu’il n‘est pas
blessé poursuit son safar et
demande aux joueurs de le sui
vie. Un des butls des joueurs
sera donc de tenir 15 jours entre
les animaux sauvages, les
tueurs qui rodent et une rousse
sulfureuse (Norma Jane) ;| que
ne faut-il pas faire pour gagner

800 $.

Renconfre avec
les Masais

La region autour de Kilimand
jaro St est le territoire millenaire
des guerriers masais Malgre la
catastrophe climatique, les tri-
bus masais continuent de no-
madiser, eleveurs-guerriers
ayant tres peu de rapport avec
la civilisation du rail, qu’ils rejet-

5 b 7 B 9 10
) 7 15 11 18 19 18
b 13 16 15 17 16
34 30 14 36 38 31
25 30 31 31 50 &)
G ; G H J H

joueurs ou meme de les aider
5 i11s sont en difficulte

Si les joueurs attagquent ou font
mine d avoir une atlitude agres-
sive vis a vis des Masais. ces
derniers repondront violem-
ment en sortant leurs armes
Cette meéme atlitude annulera
bien evidemnment tout réesultat
positif au test de depart
Deuxieme cas ou les Masais
aideront les joueurs ; si ceux-ci
secourent un Masai en diffi
culté. Ce dernier contractera
alors une delte de sang et suivra
discretement les joueurs jus-
qu’'a la fin de I'aventure pour les
aider, meme au peril de sa vie ;
mais attention cette aide n'aura
lieu qu'une fois. Sa dette payée,
le Masai disparaitra

Bien entendu les Masais ne res-
pectent absolument pas les lois

Chaque animal a un potentiel de
fuite exprime comme une capa
cite de combat (mais qui n'est
pas sa capacité de combat)
dans sa fiche. Le GA (non pas
General Aguicheur !) fera un
lest combat engageant le plus
haut potentiel du groupe sur le
potentiel de | animal

Si I'animal perd, les joueurs le
rattrapent ou le surprennent, il
est en vue et peut étre tire. C'est
ici que le GA (non pas Généreux
Administre /) révele la veritable
identite de I'animal (... et que les
joueurs se font incendier pour
leur stupidité par Dundee qui
court apres un renard depuis b
heures alors qu’on lui promet-
tait un garou l)

St 'animal echappe au tir, il fuit
el on recommence la proce-
dure.

A chaque fuite de I'animal aprés
un tir, ce dernier augmente sa
capacite de fuite d'une colonne
Ainsi dans le cas bien improba-
ble ou les joueurs rateraient 7
fois leur cible, le potentiel de
fuite de lI'animal beénéficierait
d’un bonus de 7 colonnes (ma-
zette /) et le GA (non pas Genou
Abject !) serait bien inspire
d'orienter les joueurs vers des
travaux de couture plutdt que
vers la chasse

pas de realiser les tests en
consequences

S1 Dundee part seul, il a 60 % de
chances de revenir et 40 % de
revenir avec sa proie. Dans les
deux cas les joueurs sont licen
cies sur I'heure et |I'aventure
s arrete la, Dundee n'aime pas
les laches, non mais ! En guise
de conclusion, les joueurs ap-
prendront deux jours plus tard,
revenus a la station, que | Atan
a disparu corps et biens pour
une raison inconnue, il n'y a pas
de survivants , les Tueurs de la
VE auront une fois de plus rem-
pli leur contrat. Le GA (non pas
Goeéeland Avarié !)] n'accordera
bien entendu aucun argent pour
cette aventure ni aucune maon-
tee en experience.

Si un ou plusieurs joueurs par-
tent et reviennent avec Dundee
et qu’ils plaide pour leurs amis
(espérons le), Dundee se lais-
sera flechir.

Dans tous les cas, si Dundee ou
un joueur est blesse au cours de
la chasse, celle-ci est immedia-
tement suspendue

Apres une journee de chasse
bien remple, Dundee s'accorde
et accorde aux joueurs une
journee de repos consacree a
avancer toujours plus loin dans
I'landsis africain

— - =

tent comme 1ls ont rejete celle
des blancs

Les Masais sant par contre tres
proches des Roux, avec qui s
ont des affinites {(gout de la
liberte, nomadisme, non-accep
tation par la societe blanche
ferroviaire)

A la difference des Roux, les
Masais sont des guerriers re
doutables qui n'hesitent pas a
se defendre s'ils sont attaques
ou s'ils assistent a une attaque
contre les Roux

Il y a 30% de chance chaque
jour (plus un modificateur) pour
que les joueurs rencontrent des
guerriers masais madais ceux-cl
nourrissent un profond mepris
pour les hommes des domes el
eviteront tout contact, allant
meéme jusqu’'a ne pas repondre
aux questions des joueurs, sauf
si I'un des joueurs reussit un
test « Maitrise de soi » positif

En effet, a la premiére rencontre
avec des Masais, le GA (non pas
Grotesque Avatar /) fera un test
« Maitrise de so1 » - §'Il est posi
tif, les guerriers jugeront gue la
majorité du groupe est com-
posé d'’hommes ou de femmes
dignes de ce nom ; a cause de
ce respect |Is accepteront de
repondre aux questions des

du rail. lIs ne tiendront donc pas
complte de | attitude des
joueurs quant a | eventuel as

sassinat de Dundee ou des re

cherches de la Securite dingees
contre les joueurs. Les Masais
ont leurs propres lois basees sur
la confiance. Soit les joueurs
sont des amus et ils les aident en
toute circonstance, soit ce sont
des ennemis et il faut les de-
truire. Soit encore ils ne sont
amis ni ennemis et hitteralement
ils n'existent pas aux yeux des
guerriers

S
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Table des rencontres masais
(10100, un test par jour).

Modificateur | Apreés avoir ren-

contré une premiére fois des

Masais accorder - 10 % dans les

autres tests

01 &4 20: Masais le long de la
voie

21 a 27 : Masais en chasse

28 a 30 : Masai blesseé

31 & + : Pas de Masais

Fiche PNJ des Masais
Physi 15/12/18

Psyc 10/12/15

PdV 30/24/40

Mait 63/48/92

Adapt 10/13/16

Man 13/15/18

| PDep 60/48/95

Commu 8/11/13

Armes fusils, lances et arcs
Notes Les 3 colonnes corres
pondent a trois types de PNJ
| (faible moyen et fort) qu’on
| utilisera selon ses besoins

Les Masais sont de robustes
guerriers noirs, plus grands en
moyenne que les hommes du
chaud, habilles de fourrures
prises sur leurs chasses et de
combinaisons bariolees quils
ont eux-memes adaptes a leur
mode de vie. lIs sont constam-
ment armes et ont fiere allure
lIs marchent a pied, se moquant
des rails et des locos. Al'inverse
des Roux, on ne rencontre pas
de Masais executant les basses
ceuvres des hommes des do-
mes contre un peu de nourri-
ture. Les seuls échanges avec
| les domes se résument 3 un
troc ; le produit de leur chasse
contre du materiel de premiere
necessite

DOG SOLDIERS

Le contrat du |
Serpent |

Dundee, sans qu’il le sache, est
victime d’un contrat confié aux l

Tueurs de la Vie Eternelle. Il est
inutile de detailler la raison de
ce contrat, tout au plus peut-on
supposer que les bruits concer-
nant ses implications dans les
trafics de drogue sont confir-
mes.

L'execution du contrat corres-
pond a l'arrivee des joueurs. A
partir de cet instant le GA tire
dans la matrice suivante pour
déterminer le type de tentative
mise en branle par les Tueurs

1 - 2: Drogue un animal docile
pour le rendre dangereux,
J: Sabote les combinaisons,

4 : Simule un accident de
chasse,

5 : Simule un accident contre la
draisine,

b : Sabotage de la loco,

7 : Sabotage des armes,

8/9 : Sabotage de la draisine,

0 : Vol de la draisine.

Bien entendu le GA est libre de
ne pas utiliser la matrice, mais il
prendra garde a n’'activer
qu'une tentative apres |'autre et
toujours logiquement.

Exemple : si |I'attentat choisi est
le 5, Il faut que la draisine soit
sortie ! Si la tentative est un
echec et que le GA choisisse le
7, 1l faut que le |I'Atarn fasse
relache dans une station pour
que les Tueurs puissent arriver
jusqu’aux armes.

® Droguer un animal

Les Tueurs injectent une dose
de drogue a un animal pris en
chasse, ayant pour effet de de-
velopper ses facultes agressi-
ves. Des que |'animal est en
presence des joueurs, il atta-
que ; ses capacites sont aug
mentees de 25 % du fait de sa
folie meurtriere. Les regles sur
la fuite ne s appliquent plus,
I"animal au contraire cherche
les chasseurs pour les attaquer.
Il faut qu’'un joueur demande et
reunisse un test sur sa techni-
que de medecine pour qu’'il rea-
ise |'etat anormal de la béete. En
revanche le GA mentionne bien
que l|'attitude de la bete est
absolument incomprehensible.
® Sabotage des combinai-
sons

Pour que cette tentative puisse
aboutir Il faut imperativement
qu'un Tueur se glisse dans
I"’Atari pour trafiquer les comba-
naisons isothermes se trouvant
dans le hangar. Il y a 30% de
chances pour que sa presence
soit remarquee par les joueurs.
Les combinaisons sont de type
Luxe, il y en a six de toutes les
tailles.

Si sa presence n'est pas remar-
quee, toutes les combinaisons
sont detraquees, leur indice
panne tombe a 10 % , le GA fait
un test a chaque fois que les
joueurs s’'en servent, la panne a
lieu des que le test Panne est un
echec. SI un joueur pense a
verifier I'etat des combinaisons
avant de s'en servir et reussit un
test sur sa technique Glaciolo-
gie ou Mécanique avec un bo-
nus de 2 colonnes, il detecte la
deficience en sachant qu'il
s'agit d'un sabotage
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Une 1qi5 que la panne a eu lieu,
une simple observation de la
combinaison confirme qu'il
s'agit d'un sabotage.

® Accident de chasse

Cet événement est réglé exac-
tement de la méme fagcon que le
sabotage des combinaisons
mais il faut réussir un test sur sa
technique Militaire ou Policiére
pour detecter ce sabotage.

Si le sabotage fonctionne, le GA
tente un test chance secrete-
ment, si le test est positif l'arme
tombe simplement en panne, si
le test est négatif I'arme sabo-
tee explose faisant I'équivalent
de son Taux de Dégats (TD) 4 la
personne s'en servant.

Bien entendu le sabotage peut
egalement entrainer d'autres
conséquences comme par
exemple l'obligation de se dé-
fendre sans arme face a un tigre
des glaces

® Sabotage de la draisine
Comme pour les combinaisons
ou les armes, les joueurs peu-
vent surprendre les saboteurs
ou bien decouvrir le sabotage
en inspectant la loco et en réus-
sissant un test sur leur techni-
que Loco. Si le sabotage n'est
pas decouvert on applique
exactement les memes regles

| que pour le sabotage des armes

mais si la draisine explose, on
traite le coup comme deux tirs
d'armes d'indice J.

® Vol de la draisine

Le but des Tueurs est ici d’isoler
les chasseurs sur la glace loin
des reseaux et de les laisser
mourir de froid. Ainsi, on pourra
conclure a un accident. La ten-
tative a donc lieu alors que les
chasseurs partent a pied et
abandonnent leur engin. S'il
reste un personnage de garde a
bord, il est attaque par 2 Tueurs.
Les joueurs peuvent detecter la
presence des Tueurs qui les
suivent en reussissant un test
observation avec un malus de 2
colonnes

Les Tueurs de la Vie
Eternelle

Voici les fiches PNJ de 3 Tueurs,
le GA activera les personnages
qu’il souhaite et pourra meme
se resservir des mémes fiches,

Les Tueurs ne fournissent au-
cun indice d'aprés leurs vete-
ments ou leurs armes. Mais si
les joueurs réussissent a voir
|'épaule d'un Tueur ils remar-
quent un tatouage en forme de
serpent encerclant une terre. Si

| Sam est présent il devient tres

=——____-_—-__h__—__—“\___\

pale (il faut qu'un joueur réus-
sisse un test Observation pour
S en apercevoir).

Le signe du serpent est la mar-
que d'une société secréte de
China Voksal spécialisée dans
les trafics louches et les assas-

sinats et sans doute en contact
avec !as Eboueurs. Sam les
connait pour avoir eu affaire a
eux. Les joueurs n‘ont aucun
moyen de savoir de quoi il s’agit
sauf si Sam parle. Il ne le fera
que s’il est en confiance avec un
joueur (Test Séduction réussi
voir le chapitre les PNJ, Sam).
Il est alors clair que Dundee est
menace d'assassinat : bien en-
tendu Sam refusera de dire
pourquoi, pretendant qu’'il n'en
sait rien.
“
Fiche PNJ des tueurs
Physi 14/16/18

Psyc 11/10/13

Pdv 28/39/46

Mait 45/37/53

Adapt 11/13/14

Man 12/13/14

PDep 60/64/83

Commu 7/10/12

Tech arts martiaux, explosifs
Notes armes de Walter P 38 &
Dragunov

Les interrogatoires

Les Tueurs engages pour ce
contrat sont des spécialistes, et
ne parleront pas. En cas d'inter-
rogatoire « muscle », voici une
methode simple pour tester leur
seuil de résistance : les joueurs
annoncent combien de points
de vie ils veulent retirer au
Tueur. On divise ce total par
deux, le resultat agissant
comme malus en colonnes sur
le test Maitrise de sol1 que va
tenter le Tueur. S'il echoue il
craque et parle, sinon il est d'un
mutisme carceral. Dans tous les
cas il perd le nombre de points
de vie decide par les joueurs. A
0 point de vie le PNJ meurt bien
entendu.
Exemple : un PNJ a 17 points de
vie et une Maitrise de soi de
56 %. Les joueurs decident de lui
en enlever 7 points (arrondi a
I'inférieur) soit 7/2 = 3,5, le
malus sur la Maitrise de soi est
de 3 col soit 56 moins 3 col =
39 %. Le Tueur doit faire 39 ou
moins pour résister a cet inter-
rogatoire. Dans tous les cas il
n’'a plus que 10 PV.
Et tout ce mal pour pas grand
chose car les Tueurs ne savent
rien. Un homme, vraisembla-
blement Australasien d'apres
son accent est venu les engager
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a Kilimandjaro station pour éli-
miner Dundee sous couvert
d'un « accident »..,
Les Tueurs n'avoueront jamais
qu’ils font partie de la secte de
la Vie Eternelle, par contre, si les
joueurs prennent connaissance
du signe du serpent, ils avoue-
ront bien volontiers qu’ils font
partie d'une societé secreéte,
obligation nécessaire preéci-
sent-ils pour qui veut travailler
dans les bas-fonds.
Les autorites de Kilimandjaro
ont connaissance de la secte du
Serpent. Vue la position de
Dundee elles ne refuseront pas
de le renseigner ; par contre
elles n'acceptent pas de rensei-
gner les joueurs s'ils viennent
seuls ou sans |‘autorisation de
leur patron. Pour la sécurite de
Kilimandjaro, la secte du Ser-
pent est une societe secrete
ayant le controle sur les réseaux
de drogue et de prostitution
dans tout I'est de la concession,
elles ne connaissent pas ses
liens avec les Tueurs de la VE ni
qui la dirige. Comme seule
piste, elles indiquent les limites
du dome et les quartiers
chauds.
Note au GA (Non pas Grande
Andouille !) : Entrainer les
joueurs dans une enquéte pour
demasquer les agissements et
les commanditaires de |a secte
du Serpent nous amenerait trop
loin et ce n'est pas le propos de
ce scenario, i1l est donc conseil-
ler de décourager vivement tou-
tes les tentatives des joueurs,
s'il y en a3, pour orienter le sce-
nario dans cette direction.
Note réaliste : Les bons GA
(enfin, un bon GA est un GA
mort) et les amateurs de la
Compagnie de Glaces ne man-
queront pas de signaler que les
serpents sont des animaux In-
connus des glaces (la vipere des
glaces a fourrure et un speéci-
men rarissime) sauf dans quel-
ques zoos ; ils ne manqueront
pas alors de décrire le tatouage
de la secte comme nimbé d’'une
aura mysterieuse et faisant ap-
pel a la représentation d’ani-
maux pratiquement mythiques
tels que la couleuvre et le ser-
pent a sonnette |

L’ATARI

L'Atari est la loco de loisir de
Dundee, c’est un luxueux mo-
bil-home, effilé et rapide qui
peut rouler sur trois voies seu-
lement et possede un systéme
de propulsion autonome a base
diesel pour le libérer des
contraintes de l'electricite du
reseau. Il n'a pas de systeme
d’armes propre, exception faite
de deux lasers avant qui servent
d’habitude a faire fondre les
congeres. Dundee posséde
toute une panoplie d’armes in-
dividuelles dans son salon du 2e
pont. L'Atari est muni d'un sys-
teme d’'abri ingénieux qui lui
permet de transporter une pe-
tite draisine a l'intérieur méme
de ses flancs. Cette draisine
permet aux chasseurs de s'ap-
procher encore plus prés de
leur proie et de rouler sur des
réseaux a une voie en trés mau-
vais état.

1¥ PONT.

On rentre par le sas qui dessert
le premier poste de pilotage et

la salle commune, salle 8 man-
er-salon.

alons. C'est ici que Dundee et
ses invités prennent leurs re-
pas ; la salle, luxueusement
meublée se termine par une
cuisine ultra moderne. Un cou-
loir méne a la salle des machi-
nes et aux quartiers de Sam.
Salle des Machines. Deux
enormes diesel de B00 chevaux
E;:cupﬂnt tout I'espace disponi-

e,

Quartier de Sam. C’est ici que
vit Sam. On trouve une chambre
et un studio avec cuisine et
douche integree. Bien que net-
tement moins luxueux que le
reste du mobil-home, les quar-
tiers de Sam sont néanmoins
nettement au-dessus de la
moyenne.

Hangar. Occupant tout le cen-
tre de la machine, le hangar
abrite la draisine de chasse et
tout le nécessaire pour sortir a
I'exterieur, combinaisons, mas-
ques etc... Les portes donnent
sur l'avant de la loco. On accéde
au hangar par le sas et par le
salon

Chambres. Une suite de trois
chambres servant pour l'équi-
page, en l'occurence les
JOUBUrS.

Poste de pilotage n°® 2. Poste
de secours avec une sortie vers
I'exterieur, en cas de panne du
premier ce dernier entre auto-
matiquement en fonction.

2*™ PONT.

Il s'agit des quartiers réserves
de Dundee et de ses invités.
Grand salon. C'est ici qu'on se

repose apres les chasses, la |

salle est entierement tapissee
de trophees de chasse et d'une
grande armoire fermant 3 clef
ou sont entreposees toutes les
armes de Dundee. On y trouve :
2 Dragunov, 2 M16, 3 Riot Guns,
4 Carabines.

Chambre de Dundee et bu-
reau. C'est dans le bureau que
les joueurs peuvent trouver des
coupures de journaux sur les
activités du Serpent et les tra-
fics de leur patron. Dans le tiroir
du bureau se trouve un S & W
38.

Biblio. Rien d'intéressant dans
cette piece si ce n'est des mil-
liers d’ouvrages, dont beaucoup
sont des antiquités d'avant les
glaces.

Chambre de Norma. Chambre
banale de gros actionnaire.
Dans le tiroir de la commande
se trouve un Beretta.

La draisine. Elle fonctionne a
I"'électricité, soit par l'interme-
diaire du réseau, soit grace a
des accumulateurs et des batte-
ries qu'on charge sur le reseau
lorsqu’il est alimente ou direc-
tement a partir de |I"Atar!.
Lorsqu’elle roule sur ses accus,
la draisine a8 une autonomie de 6
heures & petite vitesse (30
km/h).

L’habitacle est trés rudimen-
daire : un peu a l'image de nos
jeeps. Non chauffe, il faut gar-
der sa combinaison en condui-
sant.

Le tableau de bord comporte
simplement un levier de marche
avant-arriéare et accélération
ainsi qu'une radio, trés sophis-
tiquée elle, qui permet de gar-
der le contact avec |'Atari ou de
transmettre en cas d'urgence

un SOS sur toutes les fréquen-
ces, qui sera entendu dans un
rayon de 100 km (ce qui est
éenorme compte tenu du recul
de la technique des communi-
cations).

L'arriéere est en transformé en
break pour charger le gibier si
on le souhaite. Tout I'habitacle
est en tole non peinte, brut,
I'ensemble est froid et trés
bruyant.

DEER HUNTER

Norma Jane

Femme de Dundee et comme
on le verra plus tard, meurtriere
amatrice. Norma Jane : magni-
fique rousse aux yeux bleus est
la fille d’'une famille d"actionnai-
res australiens ayant fait faillite
dans |l'exploitation d'une
concession dans la Dépression
Indienne. Sous des dehors fé-
minins et fragiles elle est ani-
meée par une formidable énergie
et un gout de vivre forcene
forge dans les conditions impi-
toyables de la Depression.

Norma Jane a 18 ans mais elle
s'est promis, a la mort de ses
parents alors qu’elle en avait 12,
de devenir riche avant 20 ans et
ce par tous les moyens. Elle
n'est pas loin du but. Elevee
dans un orphelinat de la
Concession, elle travailla tout
d abord 2 ans comme hotesse
dans les trains avant de donner
sa demission et, au grand eton-
nement de ses superieurs, de
payer la caution exigee pour
toute rupture de contrat de la
part du personnel de la traction
dont les etudes ont ete payees
par la Compagnie. (En fait on
croit savoir qu elle « suc-
comba » aux avances d'un vieux
Pan-Americain eleveur de
boeufs et lui extorqua 'equiva-
lent de la caution en menacant
de tout réeveler a sa femme |,
I"affaire fut etouffee)
Norma Jane rencontra Dundee
il y a 6 mois dans une reception
ou elle s'était glissée sans y étre
invitée. Comme le maitre d'ho-
tel voulait 'expulser elle fit
grand scandale en proposant de
payer sa « place » par un strip
ease qu'elle commenca sous les
regards courrouces des fem-
mes des gros actionnaires de
bonnes familles qui ne manque-
rent pas de faire cesser le spec-
tacle au grand dam de leurs
epoux.
Dundee fut amuseé et |la prit sous
sa protection en meme temps
que dans son ht, Trois mois
apres ils se mariaient dans une
station perdue non loin de |'ex-
concession de ses parents : JC
Station, tenue par des mission-
naires Néo. Dundee avoue lui-
méme qu'a l'époque il se fit
pieger par la belle aventuriere et
que ce mariage fut une erreur.
Mais cette relative réussite so-
ciale ne satisfait pas cette belle
ambitieuse qui maintenant vise
plus haut.
La plupart du temps, Norma
Jane se contente de jouer de
ses charmes pour se faire aimer
de son entourage. Son principal
moyen pour arriver a ses fins est
le charme, occasionnellement
elle fait preuve d'autorité mais
toujours en derniére solution.

Elle semble bien s'entendre
avec tout le monde a une excep-
tion prés Sam, le secrétaire/
homme a tout faire de Dundee
auquel elle voue une haine
inexpugnable et qui le lui rend
bien. En effet, il semble que seul
Sam ait pu percer a jour les
plans de la belle rousse, qui
essaye depuis de le faire licen-
cler.
B —
Fiche de Norma Jane
Physi 11

Psyc 16

PdV 22

Mait 25

Adapt 15

Man 8

Pdep 36

Tend Comp/glace 3

Commu 18

Tech 9

Notes : Vertige & peur de I'eau

La rousse

explosive

Norma Jane compte sur les
joueurs, ou tout au moins sur
'un d'entre eux pour mettre en
place un plan qui trotte dans sa
tete depuis quelques temps.
Norma Jane n'est pas béete, elle
est méme loin d'etre sotte et
elle se rend bien compte que les
liens du mariage ne sont pas
assez solides pour retenir un
homme comme Dundee et que
ses charmes ne lui permettront
pas longtemps de conserver sa
place auprés du richissime ac-
tionnaire. Norma Jana va donc
tenter de seduire un person-
nage (peut importe son sexe) ;
elle est préte a tout et le
convaincre d'assassiner Dun-
dee afin de devenir I'heritiere
legitime de son fabuleux em-

pire.

La rousse

séductrice

Le GA (non pas Gracile Azi-
muté /) va donc choisir sa cible
en tout début de scénario. |l
peut la choisir lut méme ou s'en
remettre au hasard ou encore
choisir le joueur ayant la « mai-
trise de soi » la plus faible pour
que la tentative ait le plus de

chances de réussite.
On appliquera strictement les

régles sur la séduction. Des que

le GA (non pas Gothique Avan-

tage /) « sent» qu'un person-
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nage est tombé dans les filets
de la belle rousse il fait en sorte
d'isoler les deux personnages
pour que cette derniére expose

son plan. :
Deux possibilités vont alors

s'offrir & notre machiavélique
GA (non pas Godelureau
Adroit !). Soit le personnage
accepte le plan de Norma Jane
et se débrouille pour I'exécuter.
Soit 1l refuse vertueusement .
at intelligemment et I'on verra la
suite.

Le crime ne paie
pas...

Si Dundee est victime d une
tentative d'assassinat de la part
d'un joueur, il reagit comme il
se doit en faisant appel au ser-
vice de securite d Africania qui
emprisonnera immediatement
et pour une duree de 10 ans le
criminel

Les autres joueurs reagiront en
« leur ame et conscience » et en
fonction de la definition de leur
personnage. Tout personnage
convaincu d'avoir participe ou
aide de pres ou de loin |a tenta-
tive d’'assassinat sera accuse de
complicitée et condamne °.

Le crime peut
payer

S1 Dundee est assassine, le
joueur jubile et s'apprete a pro-
fiter de son crime. Or, ici
comme ailleurs le crime ne paie
pas, ou alors il faut le faire faire
par d’autres ! Car si les joueurs
ou le joueur criminel accepte
d'accompagner Norma Jane
jusqu’'a un dome, la belle rousse
aura tot fait de les denoncer a la
securite comme les assassins
de son cher et tendre epoux !

La seule fagon de s’en tirer pour
les joueurs assassins sera donc,

soit de se debarrasser de
Norma Jane et de Sam et
d abandonner |'Atari dans les
bas-fond d'un dome. Soit de
quitter le bord avant un dome
c'est-a-dire avant que Norma
Jane ne les denonce,

Du cote des

honneétes

St un joueur refuse de participer
au plan de la belle Norma Jane,
cette derniere lui demande
d'oublier cette conversation,

fruit selon elle de sa passion
pour le personnage qui lui fait
oublier les regles les plus éle-
mentaires de la morale (libre au
pigeon de croire en la romance).
Norma Jane de son coté es-
saiera immediatement de se
debarrasser de I'imbécile hon-
néte amant (ou amante). Le
moyen le plus simple sera de
saboter sa combinaison au
moment d'une sortie ou de si-
muler un accident de chasse.
Sitot dit sitot fait, la belle Norma
Jane se mettra immédiatement
en chasse d’'une autre proie

" A cet égard un module spécial
sortira a la rentrée chez Jeux
Actuels il s’intitule les TRAINS
BAGNES et comporte tout ce

- qu'il faut savoir pour poursuivre
une campagne, alors qu'un ou
plusieurs personnages tombent
sous le coup d'une arrestation
et d'une condamnation au sinis-
fre Train-Bagne.

-
b

pour faire aboutir son plan in-
fernal

La encore la seule chance pour
le malheureux honnéte amant
est de tout raconter a Dundee
qui ne se fera pas prier pour agir
rapidement en faisant débar-
quer la félone rousse au premier
déome venu. Ainsi se termine-
ront les agissements malsains
de Norma Jane la rousse au
cceur de pierre (écrasons une
larme emue).

Dundee

Armateur de |'Atari et richis-
sime actionnaire de |'Australa-
sie ; c'est lui qui organise le
safari et engage les joueurs,
c'est aussi lut dont la vie est
menaceée.

Dundee fit fortune dans le
commerce des cadavres pour
les sinistres chaudieres de Lady
Diana. Sa Micro-C® a la verticale
de |'ancienne Indochine regor-
geait de charniers glaces et il
profita de cette aubaine pour en
faire une des plus riches de la
federation. Depuis 1l voyage,
laissant 3 un comite d'experts la
charge de gérer ses affaires.
Le Kid, qui a une époque tra-
vailla dans la méme branche
d’'activité rencontra plusieurs
fois Dundee. Si un joueur pense
a consulter les recents inter-
views du maitre de la C® de la
banquise il pourra lire quelques
mots sur Dundee. Pour le Kid,
« Dundee est un capitaine d’in-
dustrie courageux et plein
d’ambition qui tranche sur les
actionnaires bornés et frileux
des Compagnies continentales,
il meriterait presque d’'etre un
Banquisien »

De mauvaises langues et quel-
ques journaux a scandales im-
primerent que Dundee avait
trempe dans d importants tra-
fics d’heroine du temps de la
filiere d'Atlantic Station (Voir
scénario n° 1) mais aucun jour-
naliste ne put jamais prouver
ses dires et Dundee gagna tous
S&s proces.

Dundee est un petit homme
(Im60) svelte et aux muscles
secs mais bien développes.
C’est un Eurasien aux cheveux
plagques noirs et curieusement,
aux yeux d'un vert profond
Dundee est sportif et son interét
pour la chasse est avant tout 3
prendre comme exploit humain.
Dundee n’'est afflige d aucune
faiblesse ou peur « classiques »
C'est-a-dire qu'il peut voyager
hors des rails sans probleme, ne
nourrit aucune haine raciale vis
a vis des Roux et n'a qu'une
peur moderee de |'eau.

Par contre Dundee est un joueur
dans I'ame. Si un autre partici-
pant est afflige de cette méme

faiblesse les voyages a bord de
I’Atari se passeront en parties
sans fin. Dundee ne nourrit pas
de passion particuliére pour le
regime des glaces et méme, a
bien des egards il trouve que ce
systéme ainsi que la présence
des glaces sont une aberration
pour I'homme. Mais Dundee
ajoutera aussitot qu’'il ne croit
pas a une autre societé pour
I'instant et « que tout aulre

changement ameénerail une vie

encore plus terrible et puis
aprés tout, n'est-ce pas gréace
aux glaces que j'ai fait for-
tune 7 »

En résumé Dundee est plutét un
cynique sympathique, toujours
le mot pour rire, ne respectant
rien et surtout pas les autorités
ni les institutions ; il se révélera
bon vivant et bon camarade de
chasse. Mais en affaires ou aus-
sitOt que ses intéréts sont me-
naces il devient sans pitié et

n‘accorde que trés peu de prixa -

la vie d'un homme.

L'attitude de Dundee vis a vis
des Roux est tout a fait honora-
ble. Il les considére comme de
veritables descendants des
hommes et accepte totalement
leur presence ainsi que celle de
demi-roux. Simplement, en bon
homme d’affaires, ils ne l'inté-
ressent pas. Les Roux, c'est
bien connu ne pouvant étre
d'aucun bénéfice sauf pour les
esclavagistes et les trafiquants,
ce qu'il se refuse d'étre. Par
contre il condamne trés séve-
rement les Adorateurs du Soleil
et plus particulierement les Ré-
nos de Fraternite |, les jugeant
de dangereux fanatiques pres a
sacrifier des millions de vies
humaines pour une chimeére.
S’il remarque le manége de
Norma Jane autour d'un ou
d'une des joueurs(euses) il de-
mande simplement qu'on soit
discret. D'ailleurs, ajoute-t-il a
I'intention du nouvel elu, Norma
Jane est une vipére plus dange-
reuse qu’un cobra (sic) et il avait
I'intention de demander le di-
vorce a la fin de ce safari. Les
joueurs seront en droit de de-
mander une explication a pro-
pos des « Vi paires » et des « Ko
Bra », car apres tout ces reptiles
n‘existent plus que dans quel-
ques rares zoos

A |la suite de |la premiere tenta-
tive d'assassinat Dundee de-
clare qu’il a donne des ordres
depuis tres longtemps pour que
sa mort ne reste pas impunie et,
ajoute-t-il, « avec l'argent dont
je dispose, il faut bien com-
prendre que mes assassins
joueront contre 200 ou 300 mil-
lions de dollars, c’est a dire
contre le Pouvoir. Un mois, un
an apres ma mort, au coin d'un
quai, 8 KMpolis ou au fin fond
de la Sibérienne on les retrou-
vera et puils rideau, on
n‘échappe pas a la force de
I'argent, méme au dela de Ia
tombe ! ».

Cette petite mise en garde est
en fait dirigee contre les joueurs
susceptibles d'accepter le mar-
che de Norma Jane, et contre
Norma Jane elle-méme. Les
joueurs doivent comprendre
qu’'accepter le plan de la belle
rousse s'est automatiquement
courir a la mort.

Fiche de Dundee
Phys 16

Psyc 18

PdV 32

Mait 36

Adapt 12

Man 11

Pdept 96

Tend Lib/glace 3
Commu 17

Tech 18

Notes Joueur et peur du soleil

Sam

Sam est a la fois le cuisinier et le
valet de chambre de Dundee.
C’est surtout aussi son homme

Tend Comp/glace 4

de confiance et son confident

On dit que Dundee le sauva de

'esclavage dans les mines de
pavots du Triangle d'Or, 8 moins
qu’il ne s'agisse de ses propres
mines de cadavres. En tout cas
Sam voue une adoration sans
faille 8 son maitre, prét a se
faire couper en morceaux pour
lui. Louable intention car Sam
n'est pas tres violent, mais ex-
tremement cultivé, d'une pa-
tience infinie et d'un sang-froid
a toute epreuve.

Il vous une haine et un profond
mepris 38 Norma Jane qu'il a
tout de suite percée a jour .
Norma Jane le lui rend bien
d'ailleurs et s'obstine a le traiter
comme un vulgaire domestique
un peu demeure alors qu'il est
bien plus que cela.

Sam est relativement libre vis a
vis de son maitre qui le traite
comme un secrétaire et un ami.
Il ne se géne donc pas pour dire
ce qu'ill pense de Norma Jane.
Par contre il reste de marbre si
on l'interroge sur Dundee Si les
Tueurs sont identifiées, Sam. a
I'inverse de son maitre, prendra
la menace trés au sérieux mais
refusera obstinément d'en ex-

pliquer la raison.

Il ne participera pas aux chas-

ses, preferant de loin rester 3

bord de |'Atari.

Fiche de Sam
Physi 10

Psyc 15

PdV 20

Mait 25

Adapt 18

Man 17

Pdept 80

Commu 13

Tech 15

Notes Absence de raills et su
persticieux

Notes : Tous ces renseigne-
ments ne sont bien sur, pas
disponibles pour les joueurs
sauf s'ils se lancent dans une
minutieuse enquéte sur le passe
de leur patron et de ses compa-
gnons. Par contre, on s'inspirera
de ces quelques notes pour
jouer ces PNJ avec le plus de
realisme possible en glissant de
temps en temps une informa-
tion, lachée comme par me-
garde par Dundee ou Norma
Jane ou bien en permettant
qu'un joueur gagne |l'amitié de
Sam et que ce dernier luil fasse
quelques confidences sur sa
patronne ou l'origine de la for-
tune de son patron.

L'Atari possede une petite bi-
bliotheque ou les joueurs pour-
ront trouver des articles sur le
mariage de Dundee et les sour-
ces de sa fortune, ainsi que, en
cherchant bien (demander un
test) une coupure d’un journal a
scandale soulevant les hypo-
théses quant aux trafics de dro-
gue de Dundee.

Si les joueurs fouillent pour une
raison ou une autre la chambre
de Dundee et plus particuliere-
ment son secretaire, (le meuble
pas le personnage), ils pourront
trouver apres un test positif un

morceau de papier froissé por- |

tant mention du signe du Ser-
pent (voir le ch
sinats).
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