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Dans quoi étes-vous encore allé vous fourrer ?
Paranoia Aigué ? Et bien...

Dans ce chapitre, nous sommes censés vous édifier sur |'utilisation de

Imprégnez-vous de tout cela, et ressortez-le a
ce livret. Mais nous allons étre francs avec vous : nous n'avons pas la

bon escient dans vos campagne de PARANOI/A — vous rendrez jaloux
tous les grands gosses de votre quartier...
moindre idée de la fagon dont on pourrait exploiter la somme d'idées
lumineuses dont regorge ce chef-d'ceuvre du Jeu de Réle. Comme nous,
vous allez probablement feuilleter cette prodigieuse production, boule-

La seconde partie est constituée par une aventure de dimensions
versé, émerveillé, pétrifié de vertige et de respect devant tant de
virtuosité.

modestes mais d'envergure colossale, presque équivalente & un livret

normal. (Une affaire !) A peine I'aurez-vous parcourue, que vous succom-
berez a la tentation de la jouer.

Nous pouvons tout de méme vous suggérer une méthode efficace :

occupez-vous des sections en encart, pour commencer.

La troisieme partie vous livrera une aventure bréve mais splendide,
Ce livret n’en a pas une, mais deux !

« Botbusters ». Dans celle-ci, les PJs sont des robots. N'est-ce pas une
chance inouie d'étrenner les superbes régles de robots-joueurs fournies
en encart ? Sans compter que des personnages robots prétirés ont éga-
lement été prévus ! (voir pages A3-A6.) Allons, allons, remettez-vous,

by (I 4 5 essuyezfurtivement les larmes de reconnaissance qui embuent vos yeux
Nous en insérons ordinairement dans la plupart de nos suppléments a éperdus, et allez donc voir la...

PARANOIA. Et vous croyez que les gens les détachent effectivement ?
Apres tout le mal que nous nous sommes donné pour les mettre en page,

ettoutettout ? Etbien - NON. Ca leur ferait mal d'abimer un livret qui leur
a colté de l'argent en arrachant les pages du milieu !

Quatriéme partie. Ah, la quatrieme partie . Elle inaugure notre nou-
velle ligne de mini-aventures — la série « Code Sept». Ces scénarios
Faites-nous plaisir, et ne tergiversez plus... Pour limiter les dégats, il pourraient étre qualifiés d’aventures épiques en version condensée sur le
vous suffit d'ouvrir les agrafes, et de détacher les encarts. Ils ont méme mode « Readers Digest ». Leur concision nous pe d’en publier beau-
été numérotés séparément, comble de la prévenance... coup; quant a vous, vous pouvez les lire rapidement. Si tout le monde
Les pages Al-A8 constituent du matériel destiné aux joueurs et au n'est pas content, apres ca...
Maitre de Jeu. Découpez-les, et utilisez-les a I'appui des magnifiques
aventures que recele Paranoia Aigué. Si votre accréditation vous donne
accés a une photocopieuse, tirez-en des duplicata que vous pourrez

Toutes ces idées noires ont été complaisamment nourries par les
massacrer a votre aise, ce qui vous permettra de conserver pieusement

les originaux a |'état neuf, afin de pouvoir, sur vos vieux jours, barber vos

auteurs inspirés des précédents chef-d'ceuvre de
petits enfants en les leur exhibant fierement.

— Greg Costikyan, Curtis Smith, John M. Ford, Alle
Spector — et par de nouvelles étoiles montant au f

serie PARANOIA

Jarney et Warren
Roéle glauque — Doug Kaufman, Dan Palter
Wilkins.
Les pages BI-B8 vous livreront des régles bien pratiques pour jouer

ament du Jeu de
Stephen Crane, et Kevin
Stupéfiantes largesses ! En I'occurrence, la magnanimite de West End
avec des robots comme PJs. Découpez-les, prenez-en connaissance, puis Games le dispute a labonté de leur éditeur francais Jeux Descartes, sans
jetez-les en pature a vos joueurs. Leur contenu est accessible a des lequel pareils joyaux resteraient enfouis dans leur gangue anglophone.
Clarificateurs d’accréditation ROUGE. Petit veinard, vous devez étre submergés par une vague de bonheur
Les charmes de ces encarts momentanément €puisés, lisez donc le irrépressible, que dis-je, un raz-de-maree, un... R
reste du livret. La premiére partie fourmille de détails croustillants sur la Bon. Quand vous serez calmé, mettez-vous au boulot. |
vie dans les Complexes Alpha — sur la santé mentale et les Sociétés vous amuser. Et tout de suite.
Secreétes, en particulier.

Commencez a

Merci de votre coopération.
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TESTSELS

Erick Wujcik

L'Ordinateur doit constamment s‘assurer que
tous les membres du personnel sont sains d’es-
prit. Pour cela, il tente avec persévérance et
application de les rendre fous. Voici quelques
questions pour tester |'équilibre mental des per-
sonnages de PARANOIA.

Ces tests s'averent fort utiles :

@ Lorsqu’une aventure évolue trop lentement.
@ Lorsqu’une aventure évolue trop vite. L'Ordi-
nateur peut interrompre une action furieuse
pour poser des questions aussi ineptes que
celles que nous vous proposons plus loin. Tant
d'importune inconséquence tendrait a confir-
mer que nous avons bien affaire & un ordinateur
dingue...

® Al'occasion, lorsque les PJs trouvent sur leur
chemin un barrage de contréle psychologique
surprise (trés similaire aux contréles de permis
et aux alcootests des agents de Sécurité Interne
de notre monde réel).

@ Au cas ol vous désireriez offrir une aventure
trés bréve a un joueur. Les personnages sont de
temps a autre mis ainsi sur la touche pour une
série de tests intensifs.

Le poids de la peur
et de l'ignorance

Gardez a I'esprit cet adage primordial du Mai-
tre de Jeu de PARANOIA : ignorance et peur...
peur etignorance. Enl'occurrence, c'est surtout
sur la peur que vous voulez mettre I'accent.
Obtenir la terreur n'est déja pas si mal. Mais
atteindre |'horreur compléte accompagnée de
coassements hystériques, voila qui est bien
mieux.

Le mise en scéne doit étre votre premier souci.
Une piece sombre est peu encourageante, et
c’est un bon point. Mais pour qu’il y ait du fris-
son, encore faut-il qu’elle soit sinistre | Un seul
siege (bardé de sangles ayant la solide appa-
rence du cuir, et maculé de taches brun foncé),
des murs noirs, et I'éblouissement douloureux
d’une source de lumiére unique : voila le genre
d’atmospheére qui favorise un dévouement sin-
cere a I'Ordinateur.

En tant que MJ, vous pouvez employer des
supports variés pour rehausser |'effet global. Si
vous souhaitez vraiment stresser les joueurs,
armez-vous d'un magnétophone. Brandissez le
micro au ras des lévres du joueur, et déclarez:
« Pour votre protection, vos réponses sont enre-
gistrées par le Département des Déclarations
Enthousiastes, Bureau de la Sécurité Interne.
Veuillez vous exprimer clairement | »

N’oubliez pas : il estdans|'intérétde I'Ordina-
teur de faire passer fréquemment ces tests. Une
bonne stratégie : poser des questions identiques
lors d'une série d'interviews, et comparer les
résultats. Les réponses inconsistantes, ou rap-
pelant facheusement celles de traitres notoires,
peuvent faire écoper de points de trahison.

Mais voila, quel labeur! Y aura-t-il un MJ
digne de ce nom pour tenter de se souvenir de
toutes ces vétilles ? Heureusement, la solution
est simple. Demandez aux joueurs de remettre
leurs réponses par écrit. Ne protestez pas de
fagon immédiate au cas ou elles seraient illi-
sibles ou incompleétes.

o
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« Heu, pourriez-vous répéter la question, Monsieur I’Ami Ordinateur ? »

Faites plutot interrompre la procédure par I'Or-
dinateur. Poussez le document fautif sous le nez
du joueur, et hurlez a le décoiffer : « Citoyen !
qu'estcela? Un “r"“ouun”t"”?» :

Autre moyen d’intimidation : le temps limité.
Braillez un compte a rebours, ou exhibez des
pancartes portant des nombres, en expliquant
que ceux-ci apparaissent sur |I'écran du termi-
nal. Sauter des nombres lors du compte a re-
bours est cruel, mais tellementdrole... (« Citoyen !
Voici un test. Quel est I'ensemble de tous les
ensemblesinclus eneux-mémes ? TROIS | DEUX !
UN | Désolé, votre temps est écoulé. Merci de
votre coopération. »)

Vous pouvez encore brancher les PJs sur un
détecteur de mensonges. lls n’ont pas a savoir si
la machine détecte ou non la véracité des ré-
ponses. Contentez-vous de jeter les dés, de
marmonner brievement, et de prendre quelques
notes sur vos papiers. Vous pouvez méme sug-
gérer par le comportement de |'opérateur que le
détecteur a quelques problémes de fonctionne-
ment :

Tech: Si I'Ordinateur est votre meilleur ami,
quel est votre second meilleur ami ?

PJ : Bla bla bla.

Tech : (Il examine silencieusement |'affichage.
Tripote quelques boutons. Répéte la question.
Triture quelques boutons. Contemple dubita-
tivement |'affichage. Se penche, fait sauter un
cliquet et ouvre un panneaud’inspection, puis
scrute pensivement l'intérieur. Referme le
panneau. Considere fixement |'affichage. Envoie
au multicorder une baffe meurtriére du platde
la main. [Cognez fort sur la table. Faites sur-
sauter vos joueurs.] Enfin, il sourit avec satis-
faction, prend quelques notes, puis reprend
affablement |'interrogatoire.)

Les résultats de tous ces tests sont quelque
peu nébuleux. N'oubliez pas, |I'Ordinateur est
constamment a la recherche des signes d'une
conspiration. Une totale similarité des résultats
dénotera un niveau de connivence entre les PJs

confinant a la trahison. Mais si toutes les ré-
ponses sont différentes, cela peut tout aussi
bien indiquer que les clones agissent ainsi déli-
bérément. Pour en avoir le cceur net, demandez
a chacun dans le groupe : « Quelle est la somme
de 2 plus 22 ?» La, vous étes slr d'obtenir des
réponses significatives.

Remarque finale : L'Ordinateur ne communi-
quera jamais de réponse ou de résultat concret.

Test n° 1: Capacités mathé-
matiques et déductives

Ces questions relévent toutes des mathéma-
tiques simples. L'Ordinateur repérera les erreurs,
mais c’est la maniere dont on répond a la ques-
tion qui Lui importe davantage. Une réponse
erronée peut lui confirmer que le personnage
est bien aussi idiot qu’il est supposé |'étre.

Un jet sur la table ci-dessous déterminera le
genre de question de maths a poser :

01-05  Addition a un seul chiffre

06-10  Soustraction a un seul chiffre

11-15  Addition a deux chiffres

21-25  Multiplication a un seul chiffre

26-30 Division a un seul chiffre

31-40 Conversion d'une fraction en pour-
centage

41-50 Géométrie

51-80 Mathématiques complexes

81-90 Mathématiques trés complexes

91-100 Mathématiques impossibles

Exemples : (Division simple) « Citoyen, voici
un test. Combien font 15 divisés par 5?» —
« Merci de votre coopération. »

(Mathématiques complexes) « Citoyen, voici
un test. Quel est le produit de 15784, 90812, et
2301 ? » — « Merci de votre coopération. »

(Mathématiques trés complexes) « Citoyens,
voici un test. Quelle est I'intégrale pour y de [y
cosx siny + xY sinx cosy] dy ? »— « Merci de votre
coopération. »

Paranoia Aigue 3
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(Mathématiques impossibles) « Citoyen, voici
un test. Quel est le chiffre final de Pl ?» —
« Merci de votre coopération. »

Incidemment : le calcul nécessite une accrédi-
tation BLEUE. En conséquence, si quelqu’un se
débrouille pour répondre correctement a une
question de maths trés complexes, faites-le
exécuter.

Test N° 2 : Association de mots

«Voici un test facile d’association d’idées.
Je vais dire un mot ; vous répondrez avec le
premier terme qui vous viendra a l'esprit. »

MJ : Choisissez dans la liste ci-dessous.

Chat 8. Arbre 15. Jambon

Cheval 9. Voiture 16. Mere
Assiette 10. Moutarde 17. Diner
Crayon 11. Herbe 18. Doigt
Main 12. Professeur19. Bois

Nourriture 13. Pére 20. Mort
Ordinateur 14. Missile 21. Guerre

« Merci de votre coopération ! »

Notez que le simple fait de connaitre la signifi-
cation de certains de ces termes constitue une
trahison.

NogahrwNb=

Test N° 3 : Test de personna-
lité

«Voici un test de personnalité tout simple.
Réfléchissez a vos réponses, et exprimez-les
librement. »

De ces questions, I'Ordinateur n‘en posera
qu’une oudeuxa la fois. Par contre, il continuera
ademander des éclaircissements (« Voila qui est
trés intéressant. Et pourquoi avez-vous ce sen-
timent ? »); souvent, plusieurs heures, voire
plusieurs jours plus tard, a un moment facheux
de préférence.

1. Sivous étiez un Grand Programmeur, que
souhaiteriez-vous ?

2. Qu'est-cequivous paraissait le plus agréable,
dans le fait d’étre un INFRAROUGE ?

3. Quels sont les trois objectifs que vous
rechercheriez, si vous trouviez que I'un de
vos concitoyens est malheureux ?

4. Exécuteriez-vous un traitre, ou bien le
laisseriez-vous plutét s'échapper, dans
I’espoir de le capturer vivant et de le guérir
de son hérésie ?

5. Comment pensez-vous que la vie dans le
Complexe Alpha puisse étre améliorée ?
(MJ : Elle ne peut pas I'étre. Le Complexe
Alpha est une utopie. Toute autre réponse
constitue une trahison.)

6. Estimez-vousque lestraitres sont mauvais
intrinséquement, ou bien qu'il s'agit au
fond d’étres humains normaux qui ont été
dévoyés ?

7. Que pensez-vous qui serait le plus amu-
sant : étre un humain, un robot, ou L'Ordi-
nateur ?

8. Pensez-vous que les hommes soient plus
intelligents que les ordinateurs ?

9. Pensez-vous que les ordinateurs saignent
comme les hommes ?

10. Pensez-vous qu'il soit nécessaire de tuer
sous certaines conditions ?

11. SilL’'Ordinateur est votre meilleur ami, quel
est votre second meilleur ami ?

12. Pensez-vousque vous mériteriez un niveau
d’accréditation plus élevé ?

13. Pourquoi pensez-vous que L'Ordinateur ait
décidé que l'appartenance a une Société
Secrete constituait une trahison ?

14. Espérez-vous dans le futur ?

« Merci de votre coopération ! »

Test N° 4 : Quelques tests de
personnalité supplémentaires

«Veuillez répondre aux questions suivantes
par ““oui " ou ““non "".» )
L'Ordinateur posera trois ou quatre de celles-ci.

4 Paranoia Aigue

«Voyons, voyons, les chevilles carrées dans les...

-

. J'ai fait des expériences tres étranges.

2. llyaeudespériodesdurantlesquelles je ne
parvenais pas a me rappeler ce que j'étais
en train de faire.

3. J’ai fait usage de drogues de fagon exces-
sive.

4. Il me semble parfois que ma téte est toute
douloureuse.

5. Je me sens constamment anxieux.

6. Je désire parfois des choses avec suffi-
samment de force pour les voler.

7. Je crains de perdre |'esprit.

8. Il me vient des idées bizarres.

9. J'ai parfois envie de tuer d'autres clones.

10. J'ai l'impression que le monde tournerait

mieux sans moi.
«Merci de votre coopération ! »

Test N° 5 : Habileté cognitive

Prenez n'importe lequel des livrets de PARA-
NOIA, et levez-le, tout en montrant une des
illustrations. Dites :

«Voici un test pour cerner votre imagination
et votre créativité. »

ou

«Voici un test pour déterminer vos capaci-
tés a reconnaitre une pensée subversive. C'est
une aptitude trés importante, car elle nous
aide a déceler les traitres et a les soigner, grace
a la politicothérapie. »

ou

«On a songé a vous pour une affectation
importante. Ceciestun testde vos aptitudes a
(effacé pourraisons de sécurité). Veuilleziden-
tifier la localisation de (effacé pour raisons de
sécurité) sur cette image. »

Puis poursuivez : « Regardez cette image et
racontez une petite histoire pour expliquez ce
qui s’y passe. »

ou

« Faites une liste de dix mots qui dépeignent
vos sentiments a I’égard du sujet représenté
par cette image. »

ou

« Parmi ces deux images, veuillez détermi-
ner laquelle présente des scénesrappelantdes
événements de votre vie personnelle. » (Impor-
tant: ne montrez qu‘'une image !)

Chouette et pratique :
La table de résultats des
psychotests

trous ?!!»

Apres une session de tests, il se peut que
I'Ordinateur souhaite faire certaines recomman-
dations. En général, les plus déplaisantes sont
mises en application par les gardiens de |I'ego
VERTS (Bureau des Réformes Mentales, Dépar-
tement de PDH & Controle Mental) lors de leurs
rares apparitions. Dans le doute, effectuez un jet
sur la table suivante

01-02. Les Gardiens de |'Ego débarquent. lls
bandent les yeux du clone, lui passent une ca-
misole de force, et I'emmeénent. Aprés un fasti-
dieux voyage ponctué de longues chutes en as-
censeur, de dégringolades d’escaliers en
marche forcée, suffoqué par la poussiére, et
d’interminables courses en transbot, il parvient
a un centre de rééducation. Le nouveau clone
estactivé. Plustard, les personnages rencontre-
ront I'ancien clone devenu chef de section d'ac-
créditation JAUNE a UCT. Une petite vengeance
envers les vieux ennemis semble inéluctable...

03-09. Le clone est conduit dans une petite
piéce qu'occupe seulement un docbot d'aspect
étrange. Celui-ci n‘'entamera pas de conversa-
tion, mais répondra & toutes les questions et
déclarations du clone, en faisant appel a une
technique thérapeutique dite «de réflexion ».
Exemple :

Clone : Pourquoi suis-je ici ?

Psychobot : Pourquoi demandez-vous pourquoi
vous étes ici?

Clone: Heu... parce que L'Ordinateur m’a dit
de venir ici.

Psychobot : Quels sont vos sentiments a |'égard
de L'Ordinateur ?

Clone : L'Ordinateur est mon ami !

Psychobot : Etes-vous inquiet de ne pas avoir
assez d'amis ?

Clone : Heu... Non.

Psychobot : Est-ce que vous répondez toujours
négativement ?

Clone : Non.

Psychobot : Est-ce que vous répondez toujours
négativement ?

Clone : Ouuiiii !

Psychobot : Est-ce pour cela que vous haissez
secrétement L'Ordinateur ?

Et ainsi de suite... Continuez ce petit jeu jus-
qu’a ce que le clone cesse de parler, tente de
s'échapper, ou agresse le psychobot. Puis effec-
tuez encore un jet sur cette table.



10-15. L'Ordinateur parle : « Citoyen ! Au rap-
port immédiatement pour Conseil en Politico-
thérapie ! Présentez-vous sans délai en salle
9001, Secteur 10B ! (Politicothérapie est le mot
de code pour « interrogatoire » ; voir « Théradon »
dans la rubrique « Cette chimie qui facilite la
vie ».)

11-40. Chimiothérapie. Un flacon de pilules
roule dans le plus proche plateau de distribution
automatique. Un jet sur la Table de Chimiothé-
rapie ci-dessous. Manquer de prendre des médi-
caments assignés constitue une trahison ! Voir
I"article « Cette chimie qui facilite la vie ».

41-85. L'Ordinateur parle: «Citoyen! Votre
profil psychologique est en cours de traitement.
Attendez les consignes thérapeuthiques ! » Suit
un long moment de silence inquiétant. Enfin,
L'Ordinateur reprend : « Ce sera tout. Rompez | »
Infligez des points de trahison pour toute initia-
tive séditieuse qui aurait pu avoir lieu durant
|'attente. Rien d'autre ne se passe. Administrez
a nouveau le test dés que possible.

86-91. Rééducation mentale. Les Gardiens de
I'Ego arrivent en force (au moins trois par clone
atteint de maladie mentale). Les clones sont
transférés dans une salle d'interrogatoire voi-
sine, dans laquelle électrochocs, injections mas-
sives de drogues, et bombardements subsoni-
ques de slogans «Aimez L'Ordinateur!» leur
sont administrés en série. lls sont relachés un
cycle plus tard, sans plus de dégats qu’un trem-
blement incontrélable, et une nette tendance a
dresser l'oreille lorsque quelqu’un dit: « Ordi-
nateur ».

92-94. Le groupe de mission entier (tout le
monde étant contaminé par le clone instable) est
inscrit & I'Ecole du Bonheur de L'Ordinateur. lls
passentdeuxcycles complets sans nourriture ni
toilettes, dans une piece sévere dominée par des
douzaines de terminaux informatiques. Au MJ
de déployer toutes les ressources de sa science
sur |'électrochoc, le psychodrame, le cri primal,
les sessions marathon, ou la thérapie de régres-
sion, afin que cette expérience demeure inou-
bliable pour les clones.

95-96. Surprise-partie a vingt-cing crédits. Un
groupe d'officiers de politicothérapie d’accrédi-
tation BLEUE parait ; ils sont lourdement char-
gés d'artillerie et cuirassés. Les clones sont
désarmés, et placés sous la constante menace
des armes. De petits paquets, contenant cha-
peauxde cotillon, mirlitons, livrets de chansons,
et vingt-cing crédits chacun, leur sont distri-
bués. L'officier supérieur déclare : « Citoyens !

L'Ordinateur a déterminé qu'il vous manquait
un moment de Repos et de Récréation. En
conséquence, vous allez faire la féte. Et tout de
suite ! Ne pas arriver a s'amuser constitue une
faute relevant de la trahison, et passible d'exé-
cution sommaire. » La suite de la conversation
avec les officiers de politicothérapie aux visages
sinistres révelera que les clones disposent d'un
temps limité pour « s‘"amuser » et « dépenser fol-
lement tout l'argent avec une joviale insou-
ciance ». Les tentatives d'achats utiles ou de cor-
ruption ne seront pas prises a la légere. Faites
durer ce petit jeu jusqu’a ce qu'il cesse d'étre
amusant.

97-98. Transfert. Tout clone présentant des
résultats de tests douteux est emmené. Un
clone de remplacement apparait. Quiconque
demande ce qu'il est advenu du clone qui a été
«réaffecté » se voit enlever de la méme fagon,
laissant la place a sa reléve clonique.

99. Chirurgie corrective. Des officiers d'accré-
ditation BLEUE de PDH & CM apparaissent en
force. Hilares et patelins, ils assurent le clone de
son excellente fortune. Puisils I'emballent, et le
lobotomisent. A son retour, il arborera un énorme
bandage autour de sa téte, et aura perdu toute
compétence. Tous les attributs, excepté la Force
et I'’Adaptabilité, seront réduits de moitié.

00. Une troupe composite d'Escadrons Vau-
tour, de Gardiens de I'Ego, et d'Officiers de Poli-
ticothérapie fait irruption. lls cernent le clone
visé et font taire toute autre personne (radica-
lement, avec de vraies munitions, si besoin est).
Lorsque tout est parfaitement calme, I'officier
de grade supérieur s'avance et dit: «Citoyen !
Votre heure est venue. En cet instant, le plus

LE.BONHEUR
EST
OBLIGATOIRE

beau pour vous, » (les autres clones pleurent
silencieusement... les canons des fusicones
n‘accusent pas un frémissement) «quelles
paroles souhaitez-vous laisser a votre ami,
L'Ordinateur ?» Ayez soin de bien transcrire
exactement la réponse du personnage. Y com-
pris les perlesdugenre : « hummmmmm », « qui,
moi ? » et «que me voulez-vous ? » Celles-ci sont
destinées a devenir le nouveau «slogan du
mois ». A intervalles réguliers au cours des pro-
chaines semaines, dans tout le Complexe, une
musique martiale crachotante fera vibrer les
haut-parleurs de L'Ordinateur. Puis, les pré-
cieux axiomes de sagesse du clone seront fidé-
lement répétés. Enfin, un présentateur identi-
fiera I'orateur. Peu importe le degré de stupidité
ou de subversion apparent; retransmettez le
discours avec une exactitude scrupuleuse.

Table de Chimiothérapie

01-20 Comprimés de Nargédal

21-22 Gélules de Nargédal

23-28 Comprimés de Tranxaméne

29-30 Gélules de Tranxameéne

31-35 Comprimés de Morphalium

36-40 Comprimés de Mandraflon

44-50 Comprimés de Cocatrique

51-556 Comprimés d’Amphéspirine

56-57 Gélules d’Amphéspirine

58-60 Comprimés de Thymoglandine

61-65 Comprimés de Mogaléene

66-67 Gélules de Mogalene

68-70 Comprimés de Librispidine

71-95 Prescription pharmaceutique multiple.
Deux jets supplémentaires.

96-00 Chimiothérapie massive. Quatre jets

supplémentaires.




Remarque préliminaire: Nous ne voudrions
surtout pas que I'on aille penser que nous en-
courageons l'usage des drogues du monde réel.
Loin de nous ce propos ! De fait, en lisant cet
article, vous verrez bien que nous décrivons
sans complaisance les terribles dangers de ces
stupéfiants, avec leur cortege d’horribles effets
secondaires et de séquelles, et leur corollaire
omniprésent : I'accoutumance...

Par conséquent, cet article ne doit en aucune
facon étre interprété comme une approbation,
une excuse ou une incitation a I'usage de toute
drogue illicite.

Moralité :

Mieux vaut s’amuser des stupéfiants produits
PARANOIA,
qu’'abuser des produits stupéfiants par ennui.

Note : Ces régles sont facultatives. Laissez-les
de coté si elles ne vous plaisent pas. On se
demande bien, d‘ailleurs, quel besoin nous avons
de vous préciser cela, puisque rien, au fond, ne
vous oblige & utiliser une régle qui ne vous
convient pas...

La description de la vie INFRAROUGE dans le
Complexe Alpha telle qu’elle est présentée dans
les livrets originaux est en réalité quelque peu
déformée. Les traitres responsables ont été dé-
masqués. Le chatiment est imminent. Ce qui va
suivre est une vision plus juste de la vie INFRA-
ROUGE telle qu’elle est véritablement.

Lever en compagnie de centaines d’autres
dans la caserne. Une pilule « Super Speed ». Toi-
lette. Petit déjeuner dans le réfectoire commu-
nautaire. Absorbtion de suppléments biochimi-
ques. Travail dans les silos a nourriture. Déjeu-
ner dans le réfectoire communautaire. Prise de
modificateurs de comportement et d’euphori-
sants. Seconde tranche de travail dans les silos
& nourriture. Prise de dépresseurs. Diner dans le
réfectoire communautaire. Une pilule d’accélé-
rateur d‘autocritique. Confession en groupe,
avec culpabilité conviviale. Prise d’'un euphori-
sant. Réunion avec les amis pour assister a la
projection des aventures de Teela O’Malley

CETTE CHIMIE

avl
FACILITE

(A VIE

Erick Wujcik

dans la salle de spectacle communautaire. Pilule
Dodo-sans-Bobo. Sommeil lourd.

Quelques MJ peuvent avoir eu vent de certain
jeu, sorte de fiction médiévalesque, ou potions
magiques, grimoires et maléfices sont monnaie
courante. Vous saisissez |'allusion. Et bien, les
drogues sont I'équivalent dans PARANOIA.
Les clones peuvent les voler, les thésauriser et
les employer, de la méme fagon que les person-
nages de cet autre jeu convoitent les trésors
magiques. Sauf que les clones, eux, crévent
comme des mouches.

Le code pharmaceutique

1. Il est du devoir de tout Citoyen de demeu-
rer loyal envers L'Ordinateur.

2. Les Citoyens loyaux sont heureux lors-
qu’ils servent L'Ordinateur.

3. Ceux qui ne sont pas heureux sont des
rebelles.

Q. : Citoyen, étes-vous heureux ?

R.: Oui, ami Ordinateur !

Q. : Citoyen, voudriez-vous quelques médi-
caments ?

R. : Oui, ami Ordinateur !

La prescription

L'Ordinateur gratifiera généreusement le
Citoyen dévoué d'une ample variété de produits
pharmaceutiques. Chacun correspond a une
certaine accréditation ; tout Citoyen est en droit
de solliciter des drogues correspondant a son
niveau (ou a un niveau inférieur). En outre,
L'Ordinateur et les docbots prescriront souvent
des médicaments d’une accréditation supérieure
lorsqu’ils auront le sentiment qu’'un Citoyen a
besoin d'un traitement pharmaceutique. Dans
le cas d'un docbot, I'administration a ordinaire-
ment lieu de fagon directe, en fichant sans
sommation une aiguille dans le bras du patient.

Beaucoup de terminauxde L'Ordinateur com-

Liquidation instantanée d’une neurasthénie clonique.

portent des dispositifs de préparation pharma-
ceutique. Ceux-ci délivreront des flacons de 24
comprimés. Les kits médicaux, pour leur part,
contiennent souvent six seringues, ou plus, de
médicaments communs.

Flacons et seringues sont clairement étique-
tés, avec instructions, nom et quantité de
contenu. Parexemple, un flacon de Tranxameéne
serait ainsi libellé :

Tranxameéne - 24 comprimés
PIED MENTAL
Prescription : Défaillances de béatitude

Posologie : Prendre un ou plusieurs comprimés
L utilisation

Les personnages devraient apprendre a se
servir des spécialités pharmaceutiques comme
d’outils. Tout simplement parce que L'Ordina-
teur encourage |'usage des médicaments. Et si
L'Ordinateur a dit qu'en consommer était un
signe de loyauté... seuls les traitres Commies
refuseraient d'avaler leurs pilules!

Enoutre, le recoursrégulier a lapharmacopée
vous aide a développer des immunités. Les usa-
gers découvriront que les effets secondaires
vont décroissant. Il y a aussi |'avantage d'avoir
I'air d’étre un pauvre toxicomane au cerveau
ravagé. Les Grands Programmeurs ont alors
tendance a vous refuser leur confiance pour les
missions importantes (et dangereuses). D'ail-
leurs, plus personne ne se fiera a vous. Ce qui
pousse tout le monde a obéir a une des maximes
les plus importantes de L'Ordinateur. En d'au-
tres termes, en étant indigne de confiance, vous
encouragez |'Obéissance a L'Ordinateur. On
appelle cela loyauté... ou logique spécieuse.

Bien s(r, si vous consommez trop de médica-
ments sur de longues périodes, vous devenez
toxicomane. Mais puisqu'il existe des tas de
drogues, cela ne devrait pas constituer un pro-
bléme. Toutau moinstantqu’elles ne s'épuisent
pas. Ou que L'Ordinateur ne tombe pas dans
une phase de prohibition...
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La durée des effets

Le temps pendant lequel un clone sera affecté
par un médicament donné dépend d'un grand
nombre d'éléments: la taille du clone et son
endurance, le type de la préparation, le dosage,
la pureté, comment elle a été délivrée, I'envi-
ronnement... En fait, bien trop de facteurs
seraienta considérer. Ce qui signifie que, grosso
modo, vous pouvez faire ce que vous voulez. La
seule considération véritablement importante
pour la prolongation des effets d’'une drogue,
c’estle facteuramusement ; tantque c’estdréle,
faites durer. Si cela promet plus de plaisir de
faire se dissiper I'emprise, alors hop ! c’estfini...

Méme dans ces conditions, il vous faudra
quelque moyen de vous représenter combien de
temps agissent certaines drogues, comparées
auxautres. |l ne sera pas dit que les créateurs de
PARANOIA lésinent sur la marchandise. Voici
tout un assortiment de durées d’effets médica-
menteux.

Un laps : Dure aussi longtemps que cela sem-
ble amusant. Se dissipe avant que le clone n’ait
pu vraiment saisir ce qui lui était arrivé.

Deux laps : L'effet se prolonge suffisamment
pour que le personnage s'habitue & en jouer. Le
clone aura a peine le temps de réaliser combien
les effets sont importants et appréciables. lls
disparaissent alors — laissant en général de
terribles séquelles.

Un demi-cycle : Cela représente vraiment un
long moment. Dans la plupartdes campagnes de
PARANOIA, un cycle est la période s'écoulant
entre un réveil et le suivant.

Un cycle entier : Une durée qui excéde I'espé-
rance de vie d'un Clarificateur d‘accréditation
ROUGE. Autrement dit, comptez que les effets
se prolongent jusqu’a la fin de la mission, et en
particulier pendant le débriefing (avec les mani-
festations déplaisantes appropriées).

Les effets secondaires, les
interactions médicamenteuses
et les séquelles

Si I'on croit L'Ordinateur, des traitres ont in-
jecté des toxines dans certains médicaments. ||
est du devoir de chaque Citoyen de détecter ces
produits falsifiés et de les signaler immédiate-
ment a L'Ordinateur. Le meilleur moyen de
trouver, c'est de consommer...

Absorber simultanément deux médicaments
ouplusestuneidéerisquée. En effet, siquelque
chose tourne mal, il est bien plus difficile alors
de déterminer quel lot a été saboté. Et puis,
I'association se révele souvent fatale. N'oubliez
pas : C'est une trahison de mourir avant d’avoir
fait son rapport sur des médicaments défec-
tueux !

Parmi les inconvénients que peuvent entrai-
ner des produits trafiqués, figurent les dom-
mages organiques, la démence, et, parfois, les
progres de l'intrigue (lorsque le MJ recourt aux
substances pharmaceutiques & dessein d’ame-
ner un interméde comique. Ce dernier point est
congu sous forme libre, de telle sorte que le
Maitre de Jeu puisse égayer I'atmosphére lors-
que I'ennui menace.

Un autre probléme relatif aux drogues appa-
rait lorsque les clones se sont accoutumés & en
prendre. Ces clones sont appelés toxicomanes.

Ils ont tendance a devenir quelque peu bizarres
lorsqu’ils sont coupés d’un approvisionnement
constant. Au début tout semble aller, mais au
bout des dix premiéres minutes les manifesta-
tions de manque commencent...

Voici une liste non exhaustive d’effets secon-
daires désopilants. Vous pouvez effectuer un jet
sur les tables, ou simplement choisir quelque
chose qui a I'air bien...

Table des Dommages Organiques

01-20 Tremblote

21-40 Faiblesse

41-60 Perte de Mémoire
61-80 Poltronnerie

81-90 Perte de Pouvoir

91-95 Coma

96-98 Mort

99-100 Dommages Permanents

Tremblote : Tremblement parfaitement incon-
trélable. Toute coordination ou mouvement pré-
cis est difficile. Se servir d’'une arme dans cet
étatrevét un caractére hasardeux — leclonen’a
guére de chances de toucher une cible (devi-
nette : a quel moment appuyer sur la détente
lorsque la visée a la bougeotte) ; et puis, le doigt
peut se rétracter sur la gachette lors d'un
spasme a un moment inopportun.

Faiblesse : La Force tombe & zéro. Porter une
quelconque charge devient un effort harassant
— lampe torche, pistolet laser, stylo... Le seul
fait de marcher provoque moult gémissements
et plaintes...

Perte de Mémoire : Les synapses du cerveau
cessent tout bonnement de fonctionner. Dans
certains cas, ceci pourrait étre trés commode ;
I'attitude qui consiste & s’exclamer : « Je ne sais
rien, maisrien dutout ! »correspond engros a la
vision qu‘a L'Ordinateur du parfait Citoyen loyal.

Poltronnerie : En cas de danger, le sujet
détale, bégaye de terreur, et gémit ; ses os sem-
blent se ramollir, et il tombe, prostré...

Perte de Pouvoir : L'indice de Pouvoir chute &
zéro. Pas de points de Pouvoir, plus de pouvoir
mutant.

Coma : Le clone présente tous les symptomes
de la mort. L'Ordinateur appelle le clone suivant.
Puis, quelque temps aprés, & un moment ol
I'action languit, I'ancien clone revient & lui. Il
faut qu'un MJ soit bien méchant pour réveiller
un clone au beau milieu (au choix) : d’'un broyeur
de recyclage, d'un autoclave, d’'une opération
chirurgicale de transplantation, ou d'un tir sur
cible d’armes expérimentales. Allons, ne faites
PAS cela a vos joueurs. lIs se sentiraient persé-
cutés, abusés, et ils risqueraient méme de de-
venir quelque peu... hem... paranoiaques.

Mort : Le clone X devient le clone X+ 1.

Dommages Permanents : Aie | I'un des états
sus-décrits (ou méme quelque chose de pire)
durera éternellement. Dur pour le joueur. Notre
plus profonde sympathie vous est acquise, mal-
heureux MJ toujours diffamé. Quel que soit la
rogne et la grogne de vos petits monstres, faites
votre devoir, astreignez-vous & latache, et, dura
lex sed lex, veillez a I'accomplissement de leur
fatal destin.

Table d’Aliénation

01-15 Sonné
16-25 Crises d’Angoisse

26-40
41-50
51-75
76-90
91-00

Sonné : Le clone cesse de bouger, et pousse
des cris inarticulés et incohérents. Ordinaire-
ment, cet état est temporaire.

Crise d’Angoisse : Le clone est incapable de
faire face a ses probléemes. Toute difficulté de-
vient carrément insurmontable. Recours habi-
tuel : blamer le leader de |'équipe.

Paranoia : «Tout le monde veut ma peau ! »
Secourable, le MJ va aider le joueur a voir sous
cet angle les actes de tous les autres person-
nages.

Bargeottage . Improvisez. Ecume a la bouche,
élucubrations, tout est bon : tous les autres per-
sonnages savent tout de méme reconnaitre un
fou...

Visions : Voila I'opportunité révée d'épanouir
pleinement sa créativité, pour le MJ. Inventez
des amis invisibles, faites entendre au person-
nage une «voix de L'Ordinateur » personnelle.
Une certaine progressivité dans |'approche est
recommandée ; commencez par des altérations
mineures de la perception, puis ouvrez le champ,
jusqu’aux panoramas psychédéliques en scope
et en couleur.

Pacifisme : Paix aux clones de bonne volonté !
Tout est douceur et lumiére. Les opposants
armés seront décrits comme «cherchant acti-
vement la paix », et les menaces comme « seu-
lement superficielles ».

Possession: Au début, le personnage croit
que ses camarades commencent a changer
(« sous cette lumiere, il semblerait que les yeux
de Roy émettent une lueur rouge »). Par la suite,
il verra des démons menacgants partout. |l est
permis de penser qu'un personnage qui laisse-
rait passer pareille chance de canarder tout ce
qui bouge s’est trompé de jeu...

Dialogue prophylactique type

MJ: Tu te réveilles en sursaut, pour réaliser
que tu as somnolé pendant que L'Ordinateur
était en train de te parler.

Joueur: Est-ce que je me souviens de ses
paroles ?

MJ : Non. Aprés un court silence embarassé,
L'Ordinateur parle: «Citoyen, seriez-vous
fatigué ? »

J : Ami Ordinateur ! Du fait des exigences de ma
mission, j'ai raté les quatre derniers cycles de
sommeil. Néanmoins, je suis impatient d’ac-
cepter tout nouvel ordre !

MJ : Tres bien ! trés habile | Maintenant, I'Or-
dinateur parle : « Citoyen, vous serez mis &
I'amende de 240 crédits pour avoir manqué le
contrdle de repos. Veuillez vous acquiter du
paiement au plus proche bureau de la Sécu-
rité Interne. Cependant, votre dévotion n'a pas
échappé a L'Ordinateur. Afin que vous soyez &
méme de fournir encore un haut niveau de
performance, un approvisionnement en sti-
mulant va vous étre délivré. »

J : Merci, ami Ordinateur !

MJ : Un petit flacon roule dans la tuyauterie et
s‘immobilise en cliquetant sur le plateau de
distribution automatique. Que fais-tu ?

J: Je le prends.

MJ : D’accord. Te voila en train de tenir un petit
flacon.

Paranoia
Bargeottage
Visions
Pacifisme
Possession
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J: Qu'y a-t-il d’écrit dessus ?

MJ : Je lis : « 24 comprimés d’Amphéspirine, a
prendre en cas de fatigue, et mort a I’'Ordina-
teur et a tous ses Programmeurs véreux | »

J: Quoi ??

MJ : Désires-tu le lire a voix haute ?

J: Nnon... non | Je vais me contenter d'étudier
¢a tranquillement, pour moi tout seul...

MJ : Tranquillement donc, en essayant de ne
pas remuer les lévres, tu lis : « 24 comprimés
d’Amphéspirine — A prendre en cas de fatigue,
et Mort a L'Ordinateur et a tous ses Program-
meurs véreux | » Pendant que tu examines le
flacon, L'Ordinateur reprend : « Ami Clari-
ficateur | Ne pas exécuter promptement les
instructions est considéré comme une trahi-
son |l »

J : J'ouvre vite le flacon et je prends un cachet.

MJ : Le flacon s’ouvre aisément. L'extraction du
comprimé est plus difficile. Quand tu y es
enfin parvenu, tu découvres qu'il est grume-
leux, friable, et de couleur indéfinissable et
composite.

J : Je I'examine de plus pres.

MJ : Il semble louche. Il est chiné de vert, de
rose etde violet. En outre, il empeste laraclure
de silo.

J : Ami Ordinateur | Je désirerais faire un rap-
port sur un cas de sabotage communiste | Ce
comprimé est manifestement défectueux !

MJ : L'Ordinateur parle: «Citoyen! Veuillez
donc énoncer le défaut particulier de ce médi-
cament !

J : Ce comprimé sent mauvais.

MJ : L'Ordinateur parle plus fort: «Citoyen !
Veuillez énoncer le défaut particulier de ce
médicament | »

J : (faiblement) |l n'est pas de labonne couleur...

MJ : L'Ordinateur parle, lentement et patiem-
ment: «Citoyen, je croyais avoir parlé de
défaut spécifique !

J : Que voulez-vous savoir d'autre ?

MJ : L'Ordinateur parle, infiniment patient:
« Citoyen | Veuillez rapporter les effets de I'in-
gestion de ce médicament. »

J : Mais ce cachet est défectueux | Je pourrais
en mourir |

MJ : L'Ordinateur parle, animé d'un juste cour-
roux: «Citoyen! Ce serait une trahison de
mourir avant d’avoir fait votre rapport sur la
toxicité d’'un médicament | »

Les tranquillisants

lls calment les craintes et les soucis des
loyaux Citoyens. Ordinairement, ces substances
chirniques leur sont administrées pour faire
s’estomper toute peur irrationnelle (sottises !
dans PARANOIA, aucune peur n’est irration-
nelle ). La tranquillité obtenue est parfois radi-
cale, pouvantaller jusqu’au repos total. Pour des
années. |l est fréquent que les tranquillisants
entrent dans les préparations concoctées dans
les silos & nourriture, & titre d’ingrédients ordi-
naires.

Tranxaméne

Dénomination Commune : Pied Mental

Accréditation : ROUGE

Prescription : L'Ordinateur considére le Tranxa-
meéne comme une récompense. Les Clarificateurs
victorieux en regoivent des doses soutenues
pendant des semaines (ou jusqu’a dépendance
compléte). Autrement, le Tranxameéne n’est trou-
vable que par le biais du marché noir.

Effets : Je suis heu-reux. C'est un plaisir de
vivre dans le Complexe Alpha. J'adore L'Ordina-
teur. Je suis bien content de me soumettre a ses
ordres. Vivre ou mourir, voila bien le cadet de
mes soucis. Je suis S| heureux... Tenez, regar-
dezcomme c’est chouette, quelqu’un vient juste
de me désintégrer le bras | Super, hein ?

Effets Secondaires: Toxicomanie, Perte de
Mémoire et Paranoia. |l est facile de reconnaitre
les usagers réguliers : leur tremblement léger,
et I'écume verdatre aux commissures de leurs
l&vres sont caractéristiques.

Présentations : Comprimé (durée d’'effet : deux
laps) ; gélule (dosée pour un cycle) ; aérosol (gaz
blanc, utilisé par la Sécurité Interne dans les
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émeutes de cafétéria. Taux minimal d’accidents
mortels : moins de 30 %. Dure un demi-cycle.)

Nargedal

Dénomination Commune : Dodo sans Bobo

Accréditation : ROUGE

Prescription : Administration a caractére im-
pératif par L'Ordinateur ou I'un de ses subor-
donnés, pour renforcer les cycles de sommeil.

Effets : Rrrrrronzzzzzz.

Effets secondaires : Toxicomanie, Tremblote,
Crises d’Angoisse.

Présentations : Comprimé (un laps); gélule
(undemi-cycle) ; injection (le patient se retrouve
s:nné pour deux laps ; toute douleur est annihi-
1ée).

Morphalium

Dénomination Commune . Black Drepou

Accréditation : INFRAROUGE

Prescription : Obligatoire et permanente. L'Ordi-
nateur y a recours pour rendre les travailleurs
heureux et bien sages.

Effets : Rend heureux et bien sage.

Effets secondaires : Sil'on excepte une perpé-
tuelle expression de stupidité profonde affectant
le faciés des toxicomanes, il n'y a pas d'effet
secondaire. Par contre, associer du Morphalium
avec d’'autres drogues tendrait a causer de sé-
veres psychoses, tout particulierement de la ca-
tégorie possession...

Présentations : Comprimé (deux laps); injec-
tion (un laps; élimine toute sensation doulou-
reuse).

VOUS N°AVEZ RIEN
DE MIEUX
A FAIRE ?

Les hallucinogénes

Les seuls hallucinogénes prescrits par L'Or-
dinateur sont ceux qui sont censés apporter
quelque effet bénéfique ; leur caractére halluci-
nogene est considéré comme effet indésirable.
Quelques Citoyens, cependant, les prisent jus-
tement pour ces propriétés-la. Celles-ci se
raménent tout au plus, ordinairement, a une
perception accrue des sons et des couleurs. Oh,
et puis, on s’habitue trés bien aux vols d'élé-
phants roses et aux lampes torches qui parlent...

Mandraflon

Dénomination Commune : Vidéoland

Accréditation : INDIGO

Prescription: On I'administre aux Clarifica-
teurs, aux Escadrons Vautour, et & toute autre
personne en mission « de routine ».

Effets : Induitle « Syndrome Teela O'Malley » ;
les Citoyens se croient invulnérables, quel que
soit le risque encouru. Agit également comme
un anti-Psionique ; le personnage est mis dans
I'incapacité d'utiliser aucun pouvoir Psionique,
et se trouve parallélementinvulnérable & la plu-
part des attaques de cette nature tant qu’il est
sous |'empire de la drogue.

Effets secondaires : Améne de douces fantai-
sies visuelles et auditives. L'injection cause
souvent des Dommages Organiques. Les toxi-
comanes ontles pupilles considérablementdila-
tées, etréagissent habituellement avec un temps
de retard aux événements du monde réel.

Présentations : Comprimé (un laps); gélule
(un cycle); injection (un cycle; provoque des
hallucinations particulierement éblouissantes).

Toraflax

Dénomination Commune : Paradis Atrtificiel

Accréditation: BLEUE — Et cette fois, il ne
faut pas plaisanter a ce sujet. Quiconque se fait
prendre avec ce médicament, alors qu'il est
d'une accréditation inférieure, ne sera plus au
paradis pour longtemps. Ni ici-bas, d"ailleurs.

Effets : L'Adaptabilité et I’Aplomb sont dou-
blés. Tout semble merveilleux.

Effets secondaires: Teinte la peau d'une
légeére coloration bleuatre. Rien de plus.

Présentations : Comprimé (un laps); gélule
(un cycle).

Les stimulants

Cocatrique

Dénomination commune : Super Speed

Accréditation : INFRAROUGE

Prescription : Obligatoire au réveil et a la
pause de la mi-journée.

Effets : Les clones se sentent hyperexcités, se
hatent, et perdent intégralement leur temps,
perturbés par de sévéres tremblements.

Effets secondaires : Tremblote, Perte de Pou-
voir, Crises d’Angoisse, Eternuements incontré-
lables.

Séquelles : Epuisement total. Cet effet est
cumulatif ; plus le clone prendra du Cocatrique,
plus il sera fatigué.

Présentation : Comprimé (deux laps).

Amphespirine

Dénomination commune : Service Infatigable
de I'Ordinateur

Accréditation : JAUNE

Prescription : Suivre les indications de L'Or-
dinateur traitant.

Effets.: Le sujet va persister a rester bien
éveillé, méme apres de nombreuses heures de
veille, et a se sentird’humeur bravache et désin-
téressée. A haute dose, un enthousiasme exa-
cerbé peut se manifester. Le sujet ignorera tous
les dangers, sauf les plus évidents. La Force
double.

Effets secondaires: Les toxicomanes déve-
loppent un tic facial caractéristique. Capsule et
injection peuvent avoir pour corollaire: Trem-
blote, Faiblesse, Perte de Mémoire ou Aliéna-
tion médicamenteuse.

Présentations : Cachet (un laps); gélule (un
cycle); injection (fort dosage, deux laps).

Thymoglandine
Dénomination commune : Ardeur Combative,
ou Grand Jeu

Accréditation : BLEUE

Prescription : Restreinte. Disponible seulement
pour le personnel en mission diment autorisé.

Effets : « A l'attaque | A I'abordage ! Chaaaar-
gez! Montrez-moi ou est I'ennemi, que je
I'écrase | » Le sujet ressentira un impérieux be-
soin d'action immédiate et frénétique. En situa-
tion de combat, il foncera avec intrépidité, mais
éprouvera quelque difficulté a distinguer un ami
d'un ennemi. Lorsqu’il n'y a pas de bataille en
cours, il fera n‘importe quoi pour rester actif :
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soulever un fardeau bien plus lourd qu’il ne
pourrait le faire en temps normal, décrire des
cercles en courant, etc.

En combat, le personnage méne deux atta-
ques par round ; Corps a Corps, Armes de Tir et
Bonus Réparation sont doublés.

Effets secondaires . Un jet en Dommages Or-
ganiques et Aliénation combinés. Les toxico-
manes sont remarquables par leur regard fixe,
étonnamment attentif, Iégerement forcené, et le
blanc de leurs yeux qui tend a virer au brun
foncé.

Séquelles : Aliénation mentale pour un laps.
Puis retour soudain a la normale — exception
faited'uninsatiable manque de Thymoglandine...

Présentations : Comprimé (deux laps); injec-
tion (un demi-cycle suivi de syncope a moins
qu‘une nouvelle dose ne soit immédiatement
administrée).

Les modificateurs de compor-
tement

Ils sontemployés pour améliorer |'état d'esprit
des clones inadaptés. lls comprennent les
sérums de vérité, les rectificateurs de personna-
lité et les hypnotiques — tiens, tiens, ne sont-ce
point justement les outils standard de la Sécu-
rité Interne ?

Théradon

Dénomination commune : A la Séc. Int., on
I'appelle « Admirable Vérité »; partout ailleurs,
«Camisole Chimique ».

Accréditation : VERTE

Prescription : Strictement réservé a la Sécu-
rité Interne.

Effets : Les clones sous Théradon donneront
spontanément une réponse empressée a la plu-
part des questions (mais ce ne sera pas néces-
sairement la vérité) ; de plus, ils seront d’accord
avec toute voix raisonnable. Notez qu’il ne s’agit
que de la voix ; ils ne percevront méme pas le
sensde ce qui se dit. Employé par les officiersde
Politicothérapie pour les interrogatoires et les
débriefings.

Effets secondaires : Aliénation temporaire.

Présentation : Injection (un laps).

Mogaléne

Dénomination commune : Coup de Barre

Accréditation : ORANGE

Effets : Adaptabilité et Aplomb sont réduits de
moitié. Le clone devient extrémement perméa-
ble a la suggestion. A fort dosage, il ne pensera
plus qu'a dormir. Si on le maintient éveillé de
force, son acquiescementdeviendra sans limite.
Tres pratique pour les confessions, les arna-
ques, etautres manceuvres manipulatoires fines...

Effets secondaires : Dépression, somnolence,
conscience amoindrie.

ON SE TAIT
ET ON AVALE

Présentations : Comprimé (un laps), gélule (un
cycle), injection (fort dosage, un cycle).
Librispidine

Dénomination commune . Coup de Fouet

Accréditation : ROUGE

Prescription : Délivré tout spécialement lors
des missions « de routine », exigeant des Clarifi-
cateurs un niveau de motivation maximum allié
a un instinct de conservation minimum.

Effets : Aiguise conscience et vigilance. Exa-
cerbe courage etdésintéressement. Le bonus de
Crédibilité est doublé. A forte dose, le clone
ignorera tous les dangers, sauf ceux qui crévent
les yeux.

Effets secondaires : L'usage répété (fréquence
supérieure a une fois par vie) provoquera des
dommages organiques.

Présentations: Comprimé (un laps); gélule
(un cycle); injection (un laps, fort dosage).

Les spécialités expérimentales

De temps a autre, L'Ordinateur va faire la
grace aux Citoyens de tester des substances
chimiques nouvelles et peu communes; ils
seront certainement ravisd’expérimenter divers
effets psychiques et corporels insolites...

Dynomorphine

Accréditation : ULTRAVIOLETTE

Prescription : A titre expérimental.

Effets : Le personnage ne ressent pas la peur ;
il ne pergoit littéralement aucune menace. |l va
marcher droit dans une fosse, ou se tirer dessus,
si on le lui ordonne.

Effets secondaires: Aucun, a part d'éven-
tuelles contusions.

Séquelles : Dommages Organiques.

Présentation . Injection.

Acide hydropsionique

Dénomination commune : Foudre Mentale

Accréditation : ULTRAVIOLETTE

Effets : Le sujet esta méme de se servirde tout
pouvoir mutant en sa possession, sans entamer
son Indice de Pouvoir. Il peut, en outre, découvrir
qu’il est doué de pouvoirs mutants qu’il ne pos-
séde pas entemps ordinaire. (Chaque fois que le
personnage tente d’utiliser un nouveau pouvoir
au hasard, il a 20 % de chances de réussite.)

Effets secondaires : Sonné, ou envahi par la
Faiblesse ou le Pacifisme.

Séquelles : L'indice de pouvoir va étre nul
pour un moment.

Présentation : Gélule (un cycle)

L’'Acide Futanique, la Qualine, le Varbonic-
Acephenyl et |’Acide Zaro-Butylique ne sont
que quelques-unes des drogues-miracle que les
chercheurs pharmaceutiques zélés continuent
a étudier. Le bonheur a venir du clone loyal
n’'est-il pas leur seul souci... ?



DE NOUVELLES

SOCIETES SECRETES

Steve Maurer, Greg costikyan, Steve Crane, Mike Dawson et Erick Wujcik

Bienvenue, Clarificateurs! L'Ordinateur est
votre ami | Cédant a sa générosité naturelle ma-
gnanime et bienfaisante, il vous offre une nou-
velle fois I'opportunité de sacrifier votre vie pour
combattre les immondes traitres Commies qui
grouillent dans le Complexe Alpha.

Alors... heureux ?

Dites-donc, ilyadu mou dans votre approbation !

Seuls les traitres répugnent a servir L'Ordina-
teurde tout leur zele, et les traitres sont envoyés
croupir au fond des silos a nourriture. Mais
vous, vous n'étes pas un traitre, n'est-ce pas ?

Bon, je ne le pensais pas non plus. L'Ordina-
teur prend acte de votre débordementd’enthou-
siasme spontané.

Dans la Table de Sociétés Secrétes qui va
suivre, figurent des éléments complétement
nouveaux, mettant a jour celle déja présentée
dans le Livret du Joueur. Vous serez sirement
ravis de savoir que la Sécurité Interne est sans
répit sur la bréche contre les traitres apparte-
nant a des Sociétés Secretes...

Avant d’utiliser la table ci-dessous, faites-
vous controler par le plus proche Citoyen d'ac-
créditation ULTRAVIOLETTE, autrementdit, votre
Maitre de Jeu. Lui seul est habilité a lire les
descriptions des Nouvelles Sociétés Secretes.
En tant que joueur, cela ne vous est pas permis.

Comme de toute évidence il sera matérielle-
ment impossible de vous empécher, traitres per-
fides, de lorgner les parties confidentielles de ce
document, il vaudrait mieux que vous vous gra-
viez ceci dans le crane: si votre personnage
donne a penser qu'il connait ces sociétés, il peut
se voir infliger des points de trahison.

Et si vous prenez trop de points de trahison,
mes pauvres amis, vous n‘aurez que le temps
d’entendre « bzzzzzzzzzp ! »...

Allez, amusez-vous bien.

Meéres de la terre

Objectifs : Neutraliser les inhibiteurs hormo-
naux et les substances stérilisantes que contient
la nourriture quotidienne, afin de permettre la
reproduction naturelle. Favoriser les grossesses,
et prendre des dispositions pour élever des en-
fants en secret. Propager |I'Evangile de la Jo/e du
Sexe. User et abuser de la sexualité pour gagner
de l'influence parmi ceux qui exercent le pou-
voir. Donner une chance aux enfants d'échap-
per a la domination de L'Ordinateur.

Doctrines : Le Sexe estbeauté, le Sexe est joie.
L'Ordinateur perpétue une infamie en censurant
cette part merveilleuse de la nature humaine. Et
les bébés! Ne sont-ils pas merveilleux, eux
aussi ? Ce sont les femmes qui devraient les
engendrer, et non les machines... Le clonage
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n‘est qu’'une sinistre parodie de |'ordre naturel,
il faut y mettre fin. Les hommes sont faits pour
protéger les femmes, et les préserver du feu des
lasers et des autres périls. Les femmes, pour
passer leur vie nu-pieds et enceintes, couchées
sur le dos ou hiératisées sur des piédestals.

Amis : Libre Entreprise, Groupes de Program-
mation, Club Sierra, Romantiques.

Ennemis : Femme Fatale, Corpore Metal, Eugé-
nistes.

Description Générale : Les Méres de la Terre
sont ordinairement du genre féminin. Elles
offrent avant tout du sexe, se consacrant pen-
dantde longues heures a fournir ce service 6 combien
subversif, sur un marché en expansion constante.
Les membres vendent leurs charmes par les
canaux de Libre Entreprise, et des harems sont
offerts a de nombreux Grands Programmeurs,
moyennant quoi la société bénéficie de faveurs.
Résultat inévitable : la grossesse, un état illicite
difficile a cacher... Des cachettes parfaitement
slres, et quelques substitutions plutot délicates
sont indispensables pour protéger I'identité des
futures meres ; sans I'aide de Grands Program-
meurs et de la puissante société Libre Entre-
prise, ce serait chose impossible. Les hommes
accomplissent les taches les plus risquées:
sabotages, mise au point de plans d’évasion,
ravitaillement clandestin, recrutement, etc...

Avancement: + 1 pour l'identification de
sources de nourriture non droguées; + 1 a 4
pour un sabotage en rapport avec les menées de
lasociété ; + 4 pour le dond’une naissance ; + 3
pour tout enfant mis en sécurité a |'Extérieur.

Régles Particuliéres: Grace aux relations
étroites que cette société entretient avec de
nombreux Grands Programmeurs, et a ce qu'il
estconvenude nommer « confidences d’alcove »,
les Meres de la Terre sont souventdans le secret
d'informations excessivement compromettantes.
Ceci est parfois transmis a des membres de rang
inférieur. La société dispose d'un approvision-
nement en crédits presque illimité, et entretient
invariablement de bons termes avec Libre En-
treprise, de sorte qu'un clone peut devenir
membre actif des deux organisations. Méres de
la Terre enseigne a ses adeptes deux compé-
tences illicites : Relations Sexuelles et Obstétri-
que. Les membres sont libres de leur consacrer
des points de Compétence. Toutes deux sontdes
Compétences de Cultures Primitives, en Envi-
ronnements Hostiles. (Au fait, vous auriez peut-
étre préféré que nous les mettions dans la rubri-
que Combat au Corps a Corps ?)

Femme Fatale

Objectifs : Etablir des femmes a tous les
postes de pouvoir. Dégrader les hommes au sta-
tut inférieur d'INFRAROUGES, comme il sied a
leur stade primaire de développement. Rétablir
le contréle sur notre Ordinateur, et le program-
mer pour punir ceux qui méprisent ou mettent
en doute |'évidente supériorité naturelle des
femmes.

Doctrines : |l était autrefois, durant I'Histoire
Enregistrée, un temps ou le pouvoir était au
féminin. Nous adorions la mere terre, clonant et
élevant les enfants comme nous I'entendions.
Sous notre regne, le monde était en paix. Il n'y
avait ni violence, ni haine, ni peur. Les hommes
restaientconfinés aux tdches domestiques aux-
quelles leurs lamentables déficiences innées
les destinent. Hélas, par la suite, nous fimes
trahies. Brdlant d'introduire la douleur et le mal
dans le monde, des phallocrates fanatiques vio-
lerent notre ordinateur. |l fut si grievement
endommagé qu'il oublia qui l'avait construit. Les
hommes révisérent ses programmes : violence,
torture, capitalisme, sexisme, guerre, racisme,
Football du Dimanche Soir, combat profession-
nel, et politique conservatrice firent leur appari-
tion. Ces criminels contre |'humanité accapa-
rent a présent les échelons supérieurs des
conseils de L'Ordinateur. Nous devons rendre
les coups — a notre Ordinateur s'il le faut, mais
en priorité aux vrais usurpateurs de |'ordre
naturel.

Amis : Communistes (féminins).

Ennemis : Meres de la Terre, Groupes de Pro-
grammation, Premiéere Eglise du Christ Program-
meur.

Description Générale : Est-il besoin de le
dire, Femme Fatale est exclusivement consti-
tuée de femmes. La société est divisée en grou-
puscules (de cing a dix membres), qui se rencon-
trent pour discuter des dernieres crises, voir
d’autres femmes, et débattre de concepts aussi
visionnaires que le jardinage, l'identification
des fleurs sauvages, ou les centres de shopping.
Ces unités prennent des noms de guerre qui
servent de mot de passe pour identifier les
membres inconnus. Chaque point de société
secréte donne un nouveau nom a un membre
(« Société du Pont-Levis », « Amazones Enchai-
nées », etc.). En introduisant un nom de grou-
puscule dans un discours normal, une Femme
Fatale se fait reconnaitre par d’autres unités.
Les membres d'appartenance multiple sont
appelés «runners », et assurent la cohésion de
I'organisation.

Femmes Fatale impute les défaillances du
Complexe Alpha aux hommes. Naturellement,
tout ce qui rétrograde, embrouille, subjugue ou
neutralise un de ces gigolos est une victoire
pour la société.

Avancement : + 1 pour avoir identifié etrallié
un nouveau groupuscule ; + 1 pour avoir favo-
risé le succés d'une femme aux dépens d'un
homme ; + 3 dans le cas ou elle est membre de
la société.

Régles Particuliéres: Femme Fatale a peu
acces a I'équipement spécialisé et a I'informa-
tion. (Ses membres manifestent une incapacité
notoire vis-a-vis des machines ou des dispositifs
compliqués.) Les groupuscules sont cloisonnés,
et seules les «runners » peuvent les connecter.
Un membre de cette qualité a ainsi plus de
chances de trouver ce dont elle a besoin. L'esprit
d'équipe est de regle dans ces groupes; les



membres peuvent faire appel les unes aux
autres, et compter sur leur connivence.

Internationale des Travailleurs

du monde
- :)

A

Objectifs : Organiser tous les peuples
oppressés, et constituer une grande union ; puis
se dresser dans une juste colére contre L'Ordi-
nateur et |'oppression capitaliste. Instaurer une
société libre et sans état, dans laquelle tous
vivent dans I’harmonie et la justice.

Doctrines : Appelez la révolution de tous vos
veeux | Organisez-vous dés maintenant pour
mettre fin au capitalisme, a la guerre, eta L'Or-
dinateur ! Lui seul maintient I'oppression contre
nature de I'homme par I'homme | Ecrasez-le, et
que |'utopie commence !

Amis : Communistes (quelquefois).

Ennemis : Tout le monde.

Description Générale : Grace a sa program-
mation de défense des années 50, L'Ordinateur
avait eu vent de |'existence d'un mouvement
communo-socialiste indigene en Amérique, dis-
tinct du parti communiste orthodoxe. Il s'agis-
sait des Intras, ou Internationale des Travail-
leurs du Monde. Il expédia une de ses équipes de
Clarificateurs pour détecter, rallier, et garder &
I'ceil le mouvement. Les Clarificateurs ne purent
trouver trace de ces Intras (pour la bonne raison
qu’ils s'étaient éteints bien avant le Jour 1 de
L'Ordinateur). Apres que plusieurs clones aient
été exécutés pour avoir mentionné le fait dans
leur rapport, les Clarificateurs rescapés décide-
rentqu’ils feraient mieux de démarrer un groupe
d’Intras, a seule fin de se donner enfin quelque
chose a espionner... Etc’estainsi que s'alimente
sans fin la paranoia de L'Ordinateur.

Les Intras sont infiltrés jusqu’au trognon.
Chaque membre, sans exception, est un espion ;
soit pour le compte de la Sécurité Interne, soit
pour un autre service, soit pour un Groupe de
Programmation. Bien sir, dans le contexte de
PARANOIA, personne n’est au fait de ce détail.
Chaque membre élabore des rapports secrets
sur les «activités subversives» des autres
espions...

Dans la mesure ou aucun ne souhaite griller
sa couverture, les Intras ourdissent et accom-
plissentde vrais sabotages contre L'Ordinateur.
Les espions jouent le jeu, chacun voulant accu-
muler des preuves contre les autres. L'Ordina-
teur, bien qu’ayant toujours été prévenu large-
ment & l'avance de ces attentats, en laisse
parfois aboutir, pour donner le change en évi-
tant que les « vrais » Intras ne flairent I'étendue
de l'infiltration minant leur organisation.

Avancement: + 1 pour chaque point de
compétence en Propagande Communiste ;+ 123
4 pour avoir mené un sabotage contre L'Ordina-
teur ; + 1 a4 pour avoir fourni des informations
3 L'Ordinateur sur les Intras.

Reégles Spéciales : L'Ordinateur n’inflige pas
de points de trahison pour la qualité de membre
d'un espion, mais flanquera 10 points aux mem-
bres dont la couverture est éventée. Parfois, du
matériel «volé » a la Sécurité Interne se trouve
disponible. Les membres peuvent acquérir la
compétence en Propagande de Communiste,
tout comme les Communistes.

Groupies

iy

Ojectifs : Se défoncer. Faire la féte. Collec-
tionner des cassettes. Faire la noce. Essayer de
s'introduire et de voir votre star favorite. Faire la
java. Ne se soucier derien. Faire la nouba. Adop-
ter le style de votre vidéostar favorite. Faire la
foire. Copier votre star de football-combat préfé-
rée. Faire la bombe.

Doctrines : Teela-O ? Elle est super-cool. Les
vieux disques, les bandes magnétiques et les
vidéos, c’est le pied. Oah, et les fétes ! Vraiment
trop ! Dis-donc, tu pourrais pas me dépanner ?
Mon contact s’est fait avoir, etj’ai plus rien pour
m’éclater... La vie, c’est qu'une féte. Faut en
profiter tant que ca dure.

Amis : Mystiques, Romantiques.

Ennemis : Premiere Eglise du Christ Program-
meur.

Description Générale : Les vidéostars sont
les figures les plus en vue et les plus aimées
dans le Complexe Alpha. A défaut d'autres dis-
tractions qui ne soient point mortelles, tout le
monde ou presque regarde les feuilletons diffu-
sés par PDH & Contréle Mental. Ces spectacles
sont insipides a souhait, laminés par la censure
de L'Ordinateur; cependant, leurs stars sont
adorées, pratiquementau sens propre. Les stars
du sport jouissent également d'un public assez
considérable, bien qu’elles soient moins connues
— leur vie étant particulierement bréves.

Les Groupies sont a leurs vidéostars a peu de
chose pres ce que sont les Groupes de Pro-
grammation vis-a-vis des Grands Programmeurs.
Ils entourent leurs idoles en une meute serrée.
lls sont fortement infiltrés par la Sécurité In-
terne, et d'ordinaire, tolérés par L'Ordinateur.
En général, les stars ignorent leurs fans ; mais a
I'occasion, elles ne dédaignent pas leurs ser-
vices pour se procurer des fonds supplémen-
taires, du matériel ou de la contrebande.

Avancement: + 1 pour avoir rencontré une
star en chaireten os; + 1 a 4 pour avoir rendu
un service particulier 3 une star; + 1 a 4 pour
avoir récupéré des vestiges de |I'Histoire Enre-
gistrée : disques, bandes vidéo, etc.

Chevaliers de la Chose Ronde

Objectifs : Apprendre ou repose le Roi Mysté-
rieux (diversement connu sous les noms de Ar-
thur, Barbe-Bleue, et Joneffkennedie), et le ra-
mener a la vie pour sauver I’humanité de cette
vallée de larmes. Pourfendre la technologie.
Restaurer les vraies valeurs de la gente et noble
chevalerie et de I'amour courtois. Quvrir le
chemin pour un retour aux Jours d’Antan, en
exploitant les ressources de L'Ordinateur pour
recréer tout le nécessaire: monstres, armes,
magiciens, chateaux, etc.

Doctrines : Les choses allaient bien mieux
avant I'avéenement d'une société technologique
complexe. Les hommes étaient de vrais hommes,
les damoiselles de vraies damoiselles, et les
monstres atroces de vrais monstres atroces. |l
était simple alors de discerner le faux du vrai, et
I'Homme pouvait vivre tranquillement dans
I'anarchie, sans s’encombrer de lois et d'Ordina-
teur. La société technologique a affaibli I'huma-
nité ; ceux qui veulent revenir a des vues plus
simples devront bouter ses supp6ts hors de I'u-
nivers, et en particulier L'Ordinateur. Que ré-
sonne la clameur de guerre, qu’éclatent les

tambours et le tocsin ! Sus, sus, mordieu !

Amis : Destructeurs de Frankenstein, Club
Sierra.

Ennemis : Pro Tech, Corpore Metal, certains
Groupes de Programmation.

Description Générale : Selon la rumeur, les
origines des Chevaliers remonteraient a I'His-
toire Enregistrée. C'est un gouvernement fan-
tome, constitué de clans, principautés et royau-
mes, comprenant respectivement 10, 100 et
1 000 individus. Le rang revét une importance
primordiale. Les membres se voient constam-
ment rappeler leurs points de Société Secréte,
appelés ici «points de chevalerie». Les huit
rangs parmi les Chevaliers sont : serf, roturier,
écuyer, chevalier, baron, comte, prince, et roi.
Les Chevaliers administrent les clans ; les prin-
ces, les principautés ; et les rois, les royaumes.
Les membres sont inféodés aux ordres de leurs
supérieurs ; le contraire serait antichevaleres-
que.

La documentation la plus déterminante que
posseédent les Chevaliers sur ['ancien temps est
une copie vidéo de la comédie musicale « Came-
lot». D'autres inspirations puisent dans les
romans fantastiques de valeur littéraire variée,
les livres de contes et la poésie. Les clans et
principautés nourrissent des idées tres diffé-
rentes sur l'aspect que les choses devraient
revétir. Certains sont convaincus que tout le
monde devrait chanter pour exprimer quelque
chose d'important, alors que d'autres soutien-
nent que le regne de L'Ordinateur ne pourra
prendrefinqu’en localisantetendétruisantI’Anneau
Unique.

La société est déterminée a faire table rase de
toute technologie. Il y a pourtant un domaine
scientifique épargné par leur anathéme: les
Chevaliers se servent de monstres qu'ils créent
dans leurs labos de clones secrets, dans le des-
sein de multiplier les fléaux contre le Complexe
Alpha. Au lieu de prendre des bombes pour
détruire des installations de traitement des
déchets, par exemple, ils y lacheront un lévia-
than. D'une pierre deux coups: en ceuvrant
dans ce sens, ils contribuent a remodeler le
monde a |'image de la vie de |'Histoire Enregis-
trée a laquelle ils aspirent.

Quelques membres font aussi partie d'une
sous-société connue sous le nom de Conseil des
Mages. Ce groupe est formé de mutants puis-
sants, de psychiques, et d’'espions Psion. Il
constitue |'artillerie lourde des Chevaliers, usant
de pouvoirs mutants psychiques aigus contre
les ennemis de la société. Le Conseil est égale-
ment responsable de la recherche et de la pro-
duction dans les labos de clones.

Avancement : + 1 a4 pourdesactions cheva-
leresques en présence d’autres Chevaliers ; + 1
pour avoir combattu loyalement ; + 2 pour avoir
respecté un serment dangereux ; + 1 pour avoir
vaincu en combat un Chevalier, ou quelqu’un de
rang égal ou supérieur ; + 3 pour avoir secouru
des damoiselles en détresse; + 1 a chaque
investissement de 2 points de compétence en
Armes Primitives.

Paranoia Aigue 11




Reégles Particuliéres: La société enseigne
toutes les compétences en Environnement Hos-
tile, ycompris les Cultures de |'Histoire Enregis-
trée. Cependant, la compétence en Cultures
présente une coloration bien particulieére aux
Chevaliers : les personnages manquant un jet
identifieront des objets de facon erronée, en
croyant qu'ils proviennent de |I'époque légen-
daire de la chevalerie. Une antenne de TV sera
prise pour une masse de géant, ou une table a
repasser pour un bouclier pliable et portatif spé-
cialement congu pour protéger les archers pen-
dant les siéges...

Les membres apprennent le combat de Corps
a Corps Primitif et d’Armes de Tir plus facile-
ment que la normale ; chaque point de compé-
tence investi donne deux niveaux de compé-
tence. Seul I'équipement technique primitif est
disponible.

Les membres de rang 4 ou supérieur sont
désignés sous le nom de « Sire ». Tous les mem-
bres prennent des noms d’emprunt semi-
médiévaux (comme le preux « Sire Lancelot »).

Fondation

Objectifs : Créer et entretenir des dépots se-
crets de matériel. Préparer le Complexe Alpha
pour une évacuation immédiate. Aider a cons-
truire la « Fondation », une magnifique retraite
modele a I'Extérieur. Rendre vivable la Fonda-
tion, de telle sorte qu’elle soit opérationnelle
lorsque l'inévitable catastrophe adviendra et
que le Complexe Alpha sera finalement détruit. Voler
et détourner en faveur de la société pour aider &
élaborer le grand ceuvre. Collecter soi-méme
des objets utiles. Etre un rat-porteur... en atten-
dant de fuir le navire.

Doctrines : Le Complexe Alpha est condamné.
L'Ordinateur est devenu complétement fou, et il
y a trop de traitres qui tentent de flinguer tout le
monde. Mais nous survivrons a sa chute. Nous
construirons un nouveau Complexe Alpha —
avec un Ordinateur parfaitementrationnel, sans
traitres et sans Sécurité Interne. Nous appelons
ce grand projet La Fondation, et seuls les mem-
bres les plus fiables de notre société en connais-
sent la localisation. Servez-vous bien, et vous
serez sauvés lorsque la fin viendra.

Amis : Humanistes, Pro Tech.

Ennemis : Espionsd’un autre Complexe Alpha.

Description Générale : En fait, il existe de
nombreuses « Fondations». Ces constructions
ont été édifiées sous terre dans |'Extérieur sau-
vage, hors de vue des patrouilles de sécurité.
Les Fondationnistes volent de I'équipement dans
tous les Complexes Alpha, et pas seulement
dans celui-ci.

Chaque membre est tenu d’apporter une contri-
bution matérielle. La Sécurité Interne congoit
parfois quelques soupgons lorsque, par exem-
ple, I'un de ses agents surprend un clone qui
tente de transporter une presse hydraulique, ou
quelque objet du méme acabit, sous sa chemise.
Les Fondationnistes sont décidément des rats-
porteurs jusqu'aux boutistes...

Avancement: + 1 a 4 pour une contribution
en équipementde valeur ;+ 1 par 2 points inves-
tis en compétence d'Environnement Hostile.

Régles particuliéres : Seuls les membres de
rang 7 et au-dessus sont au courant de I'empla-
cement de la Fondation ; les membres de rang 6
n'en ont qu’une vague idée. La Fondation répu-
gne a préter du matériel. Les Fondationnistes
ont infiltré bon nombre de Complexes Alpha, et
en savent souvent plus sur la situation globale
que la majorité des Citoyens.
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Rivaux de Cain

Note pour le MJ : Lorsqu’un joueur tire cette
société, dites-lui: «Oh, ¢a va; refais un jet».
Puis souriez largement, et gribouillez quelque
chose. Sile joueurinsiste, ajoutezqu’il a eu vent
de rumeurs au sujet d’'une société dite « Rivaux
de Cain », et faites lui en une bréve description.
S'il a quelque plomb dans la cervelle, il com-
mencera a se poser des questions au sujet de
ses propres clones. A votre guise, vous pouvez
faire survenir I'un de ceux-ci plus tard, a un
moment opportun ; ou bien, ayant suffisamment
exploité I'incident pour rendre le joueur bien
paranoiaque, il vous est loisible de laisser tom-
ber I'affaire.

Objectifs : Collecter des informations sur vos
clones de numéro inférieur encore en vie. Utili-
ser cette information pour les éliminer, de telle
sorte que vous puissiez prendre leur place
comme Clarificateur. Rassembler des informa-
tions sur les clones de numéro inférieur de vos
collegues de société secrete pour les épauler
dans la poursuite du méme but.

Doctrines: Ce n’est vraiment pas juste!
Pourquoi les numéros inférieurs seraient-ils les
seuls a s'amuser ? La vie d'un Clarificateur est
fascinante et palpitante (c’est ce que dit L'Ordi-
nateur. Longue vie a L'Ordinateur!) Pourquoi
tout le plaisir serait-il pour le premier clone ?
Qu’'a-t-il donc de si spécial ? Dites, et s'il lui
arrivait un accident, alors, 8 mon tour de
m’amuser, hin! hin!

Amis : llluminati.

Ennemis : Clone Rangers (voir Envoyez les
Clones).

Description Générale : Normalement, les PJs
n’appartiennent pas eux-mémes a cette société ;
c'est seulement le cas de leurs clones de numéro
supérieur. Lorsqu’un joueur la tire auxdés, c’est
qu’un de ses clones en est membre, et le joueur
devra refaire un jet pour déterminer sa propre
société.

Le nom provient de I'initiateur, Cain-B-ELI-6.
L'uniondesrivaux s‘esten quelque sorte cristal-
lisée a partir de ses agissements. Cain ques-
tionnait constamment les autres au sujet de ses
clones. Ces Citoyens furent piqués de curiosité,
et quelques individus ayant les mémes disposi-
tions d’esprit découvrirent aprés quoi il en avait.
lls commencerent alors a négocier des informa-
tions sous le manteau.

A présent, les réunions des Rivaux de Cain
prennent des allures de fétes « branchées ». Les
clones apportant régulierement une information
valable sont tenus dans la plus haute estime, et
entourés d'une cour assidue. Quelques uns en
ont fait une seconde carriére, ayant réussi
comme courtiers en information. De ce fait, cer-
taines sections sont fortement infiltrées par les
llluminati.

Quoi qu’il en soit, par nature, la société fait
beaucoup de victimes. Les Rivaux de Cain sont,
par excellence, les indispensables paranoides.
Paranoiaques aussi, d'ailleurs, car ils gardent
toujours un ceil sur les numéros plus élevés, de
crainte que ceux-ci ne caressent les mémes
chimeres.

Avancement: + 1 pour une information
conduisant au déces d'un clone d'un autre
membre ; + 2 pour |'exécution personnelle du
clone d’un autre membre.

Reégles particuliéres : Grace a |'intérét péné-
trant voué a toute forme d'information, du maté-
riel top secret se trouve parfois disponible.

Siun PJrepere I'unde ses clones de numéra-
tion supérieure a une réunion des Rivaux de
Cain, il doitréussir un jetde Santé Mentale.« La
Paranoia frappe dur... »

Chanson subversive et clandestine : « Tout
ce qu'’ils veulent, ce sont des fusils. »

Y'a des clones heureux, mais pas moi.

L'Ordinateur m’a dit : « Je t'ai donné la vie ».

D’accord, d'accord, mais I'numéro un c’est
pas moi ;

Les clones, ils veulent des fusils,

0O-oh, seulement des fusils.

Le com fait tilt, 'sommeil se barre,

Alors, quel clone aura la mission cette nuit ?

C'est vraiment pas juste, c’est encore le Un
qui part !

Les clones, ils veulent des fusils,

0O-oh, seulement des fusils.

REFRAIN

Tout ce qu'ils veu-eu-eulent,

C'est quelques fusils.

Quand la journée est finie,

Oh, les clones ils veulent des fusils.
Tout ce qu'ils veulent, ce sont des fusils.
Tout ce qu'ils veulent...

C’est toujours le précédent qui part;

On lui donne sa chance, le prestige est pour
lui.

Je veux porter le fusil, oui, je veux ma part ;

Les clones veulent s'amuser aussi,

Les clones, ils veulent des fusils.

REFRAIN

Oh, juste un laser,

Oh, juste un fusicone,

Oh, juste un fusigauss,

Oh, juste un neurofouet,

Les clones veulent des fusils...
(etc.)

3F, ou Fondation des Fans
du Fantastique

Objectifs : Retrouver et rassembler des
revues de SF de |'Histoire Enregistrée. Publier
des journaux underground, appelés « fanzines ».
Construire et entretenir des machines a impri-
mer primitives, telles que des polycopieuses ou
autres engins similaires. Porter des protecteurs
de poche et des casquettes a hélice (en souvenir
des anciens « fans » américains).

Doctrines : Avant que débute I'Ere de L'Ordi-
nateur, 'Humanité voyageaient entre les étoiles
et dans le temps, et savait user de magie pour
jeter des sorts. L'étonnante technologie alors
maitrisée est minutieusement décrite dans les
histoires véridiques romancées publiées dans
d’anciens magazines fanés portant des noms
fabuleux: «Futurs», «Univers», «Galaxie »...
Nous devons reconquérir ces fantastiques tech-
nologies. Parallelement, nous devons garder
vive la connaissance de celles-ci, en perpétuant
les traditions de |'ancienne culture «fan»:
publier des fanzines, tenir des congrés de « fana-
tiques », et porter des casquettes cranement or-
nées de petits « fan-tilateurs ».

Amis : Romantiques, Trekkies.

Ennemis : Humanistes, Groupies.

Description Générale : Les Fans se réunis-
sent souvent en petits groupes pour parler des
merveilles décrites dans les anciennes revues
de SF, et faire des rencontres. De temps a autre,
ils tiennent de grandes assemblées, appelées
«congres ».

Avancement: + 1 pour la publication d’'une
revue de fantastique ; + 1 a 4 pour avoir récu-
péré des fanzines, des livres de poche de SF ou
des témoignages similaires de I'ancienne tech-
nologie.



MOO

Objectifs : Se hisser jusqu’a un état idéal de
sereine indifférence. Méditer. Etre doux. Poser
des questions stupides. Déranger ceux qui n‘ont
pas eu l'illumination. Se décontracter.

Doctrines : Dédaignez ce monde dément.
Méditez sur des questions comme : « Quel bruit
produit un synapse entrant en activité logi-
que ? » « Le pape déféque-t-il dans les bois ? » ou
« Combien d’électrons peuvent danser sur la
téte d'une puce informatique ? » Asseyez-vous
dans la position du lotus, et psalmodiez le mot
mystique : « MOOOOOOO0O000000000O0 ».
Il fautchercher a apporter la lumiére aux autres,
a leur rendre évidente I'absurdité de I'univers
tangible, en agissant de fagon insolite. (Imagi-
nez que les Mooistes sont une combinaison des
Monty Python, des Enfants de Dieu et des Hare
Krishnas.)

Amis : Mystiques, Léopards de la Mort.

Ennemis : Pro Tech, Corpore Metal.

Description Générale : Le «rang», chez les
Mooistes, correspond au degré de notoriété et
d’admiration dont vous bénéficiez dans la
société. Ceux de rang 6 et supérieur sont appe-
Iés « Maitre », et la plupart du temps une troupe
de disciples s'agglomere dans leur sillage. Les
Maitres réunissent souvent des « assemblées de
prieres », ol les Mooistes se rencontrent pour
discourir de leurs convictions et méditer.

Avancement: + 1 pour avoir concocté un
point de méditation particulierement singulier ;
+ 1a4pouravoirfaitrire le MJ ; + 1 pour « avoir
éclairé autrui» par la grace d'un acte spéciale-
ment farfelu.

Eugenistes

Objectifs : Pénétrer les banques de clones, et
greffer génétiquement des mutations favora-
bles sur des spécimens neufs. Défendre farou-
chement le clonage comme seule et unique
méthode de reproduction, afin de garder le
contréle des mutations. Identifier et rapporter
tout nouveau pouvoir mutant, et obtenir des cap-
tifs (ou « échantillons de tissus vivants ») pour la
reproduction génétique. Identifier les pouvoirs
mutants induisant des tendances anti-sociales
et éliminer les imperfections visibles afin de
purifier le fonds génétique.

Doctrines : Aucune société ne peut étre meil-
leure que ses membres. Pour créer une utopie,
nous devons donc améliorer les clones. Nous
sommes les médecins occultes de la race
humaine, la faisant progresser de telle sorte
qu’un jour elle n"aura plus besoin de ces pathé-
tiques béquilles que sont les machines. L'Ordi-

nateur a du bon, car il supprime le faible, épar-
gnant seulement le fort et I'intelligent.

Amis : Psion.

Ennemis : Anti-Mutants, Meéres de la Terre,
Corpore Metal.

Description Générale : Les Eugénistes for-
ment un groupe trés hermétique, cherchant a
améliorer la race humaine par la manipulation
génétique. Les grands rassemblements sont
rares; ils préférent travailler en groupes de
recherche secrets. Exception faite des membres
fondateurs, les Eugénistes ont toujours été des
mutants. Leurs membres sont exclusivement
recrutés dans des créches au sein desquelles la
société est puissante. Leur fidélité est établie
durant I'enfance ; ceci fait des Eugénistes un
groupe tres difficile a infiltrer.

Leurs activités demeurent fort occultes, au
point que bien peu connaissent leur existence.
Ils ont programmé des sous-systémes de L'Or-
dinateur pour entourer les banques de clones,
de légendes, de mystéres et de mitrailleuses,
afin de prévenir toute interférence avec leur
travail.

+ 1a+ 10 pour la capture, la récupération ou
la dissection d'un humain, d’'un mutant oud’un
animal doté de pouvoirs inconnus aux Eugé-
nistes.

Régles Particuliéres : Bien que les pouvoirs
mutants soient fixés dés la naissance, les Eugé-
nistes ont appris @ augmenter leur rendement
global. Chaque progression dans la hiérarchie
de la Société Secrete permet & un membre d’a-
voir recours a des chimiothérapies susceptibles
d'améliorer ses pouvoirs. Autre alternative, le
personnage peut prendre des stimulateursd’ARN
neuronique, plus s(rs, pouvant accroitre son In-
dice de Pouvoir. Un jet sur la table suivante pour
déterminer le médicament choisi :

Renforceur de Pou-  Stimulateur d’ARN

voir Mutant : Neuronique :

jet effet jet effet

01-05 Pouvoir latent 01-05 Indice de Pou-
activé voir : + 1D6

06-50 Pouvoirren- 06-70 Indice de Pou-
forcé voir: + 1D3

51-70 Pas d'effet 71-95 Douloureuse

migraine

71-95 Pouvoir en- 96-99 Indice de Pou-
dommagé voir: — 2D10

95-00 Mort 00 Mort

+ 4 a ajouter au jet pour chaque traitement
antérieur ; toutjetde 01 a 05 est & traiter comme
un jet de 01 a 05, sans considération de modi-
ficateurs.

FERMEZ DONC
LES LUMIERES
PUISQUE LE CLONE

EST MORT.

Les effets exacts de ces régles sont laissés a la
discrétion du MJ. « Renforcement de Pouvoir »
signifie ordinairement que la durée ou |'étendue
d’un Pouvoir est doublée, ou que I'Indice de
Pouvoir nécessaire pour |'utiliser et diminué de
moitié. L'exact contraire se vérifie pour « Pouvoir
endommagé ». « Pouvoir latent activé » veut dire
que le personnage gagne un jet supplémentaire
sur la Table de Pouvoirs Mutants normale.

Trekkies

Objectifs : Recruter de nouveaux membres.
Aider L'Ordinateur. Construire une technologie
nouvelle et meilleure. Ressembler & Mr. Spock
autant que faire se peut. Marcher audacieu-
sement la ol aucun homme ne s’est aventuré
auparavant.

Doctrines : |l est de tres bon goGt de modifier
votre uniforme et votre matériel de fagon a res-
sembler le plus possible a un « vrai » Trekkie. Les
Trekkies étaient une sorte d'ancienne société
technologiquement avancée. Pour ressembler &
I'un d’entre eux, vous devez rajouter du plasti-
que sur les pistolets laser pour leur donner des
allures de phaseurs, adapter des charniéres sur
les communicateurs et les porter au dos de votre
ceinture, et modifier les multicorders pour qu’ils
aient |'air de tricorders. Les oreilles en pointe et
les favoris sont également de rigueur pour la
réussite de l'imitation.

Amis: Pro-Tech, Dingues de L'Ordinateur,
Romantiques, 3F.

Ennemis : PURGE, Léopards de la Mort, Anti-
Mutant.

Description Générale: Ce n’est pas une
société bien secrete, pour une bonne et simple
raison : les Trekkies sont tous immédiatement
dénoncés par leurs costumes incongrus. Mais
ils s'obstinent a nier leur appartenance s'ils sont
interrogés. Leurs nombreuses fétes sont plus
réussies que dans la majorité des autres sociétés.

Avancement: + 1 a 4 pour la découverte
d’une relique de I'ancienne culture Trekkie ; + 1
pour avoir inventé quelque fagon originale
d'améliorer votre équipement en le faisant parai-
tre plus authentique.

Régles Particuliéres : L'appartenance aux Trek-
kies est royalement négligée par L'Ordinateur.
Peu importe I'incongruité de I'équipement, ou
combiende foisils sontdénoncés : L'Ordinateur
ne les pénalisera pas. Il va de soi qu’en ce qui
concerne les autres chefs d'accusation, ils sont
aussi vulnérables que n‘importe qui...
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INTRODUCTIONS

L’introduction du joueur

Dites, vous avez déja entendu I'histoire déso-
pilante des Clarificateurs coincés entre un obs-
tacle inamovible et une force irrésistible ?

Ben, ils se sont éclatés | (ouaf, ouaf.)

Soyons sérieux. A West End, nous avons recu
une tonne de lettres de protestation destinées a
nos brillants créateurs de jeux — il parait que
certains de vos joueurs arrivent a faire survivre
leurs PJs a leurs missions ! Pris de compassion
pour les MJs, nous avons élaboré alors ce vaste
traquenard. Soyez sans inquiétude a présent;
cette aventure est tout spécialement congue
pour lesfaire crever comme des... Clarificateurs.
Vous pouvez nous faire confiance, ils vont en
baver !

Bon, c’est pas qu’on s’ennuie a blaguer avec
vous, mais faudrait penser a coucher quelques
lignes a I'intention de la chair a canon laser...

L’'introduction du MJ

Bravo, les Clarificateurs! Une fois de plus,
L'Ordinateur vous gate : il vous offre une oppor-
tunité de le servir. Louez tous Son Nom. Sautez
dans vos combinaisons, et empoignez vos lasers
pour aller infliger a ces ordures de Mutants
Commies une raclée qu’ils ne seront pas pres
d’oublier. De I'action, de I'aventure, une chance
de vousrendre utile, et la gratitude de L'Ordina-
teuralaclé...

Ah, au fait... soyez prudents la-bas...

RESUME DE
L’AVENTURE
POUR LE MJ

Salut. Ga va? Nous sommes affreusement
désolés de cette malencontreuse confusion dans
les introductions. Pourvu que vous n‘ayez pas
donné & lire a vos joueurs le paragraphe intitulé
«Introduction du Joueur » ; ils auraient pu trou-
ver ¢a quelque peu décourageant | Et découra-
ger les joueurs est vraiment la derniére chose
que nous souhaitons. Ah la la, nous n'en dormi-
rions plus de la nuit...

Sans doute étes-vous désireux de savoir de
quoiil varetourner. Etbien, voila... Nos vaillants
Clarificateurs doivent surveiller un super combot
expérimental, le Mark IV, et empécher tout sabo-
tage avant la derniére série d’essais.

Heureusement, mis & part une explosion thermo-
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nucléaire de surface, rien ne pourrait abimer le
Mark IV. On ne pourraitendire autant, c’estbien
regrettable, pour les Clarificateurs...

Quoi qu’'il en soit, pendant leur service de
garde, les PJs devront faire face a toute une
série d’événements bizarres ; entre autres, une
authentique tentative de sabotage émanant de
ces fameux Communistes omniprésents (hé oui,
ils existent bel et bien !).

Ajoutez a cela quelques confrontations épi-
neuses dans lesquelles les Commies n'ont rien
a voir — mais a quoi bon en parler aux Clarifica-
teurs ? lls ne s'attendaient tout de méme pas a
une soirée tranquille ; du moins, nous I'espé-
rons pour eux...

Un mot rapide sur les acces-

soires et le contenu
Que sont les accessoires ? Ce sontdes choses

que vous donnez a vos joueurs pour les aider a

mieux visualiser I'aventure. Par exemple, vous

pouvez leur passer un vrai pistolet laser, ou une
grenade offensive ; nous ne le recommandons
pas, cependant...

Les jeux West End sont plutét prodigues, c6té
accessoires — cadeau spécial : cette aventure
en comprend une page entiére, a sortir de votre
manche pendant que vous retournez vos joueurs
surle gril. Vous n‘avezqu’a faire une photocopie
de la page d'accessoires (pages.. et.. de ce livret),
etaladécouper. Nous vous soufflerons quand il
sera bon de les glisser a vos naifs (mais si
loyaux) Clarificateurs.

Ainsi, tout au long de I'aventure, vous trouve-
rezdes paragraphes intitulés « Suggestion d'Ac-
cessoires ». |l s'agit des idées que nous ne pou-
vions pas concrétiser sur la page concernée. Ne
vous génez pas pour les exploiter également.

Nous aimerions vous garder quelques secondes
encore, pour parler de la mise en scéne. Entre
autres facéties, nous avons trouvé fort divertis-
santde faire intervenir L'Ordinateur pour contro-
ler les Clarificateurs de temps en temps. Par
exemple, lorsqu’il y adu grabuge. Disons que ¢a
les maintient en forme. Voyez plutét :
L'Ordinateur : Bonjour, Clarificateurs. Rien a

signaler dans votre secteur ?

Le Clarificateur (tout en réduisant un frotbot
en bouillie) : Hein ? Nnon-non | Tout va tres
bien!

L'Ordinateur : En étes-vous bien sdr? Un rap-
port du Frotbot 409-D m’est parvenu il y a
seulement quelques instants; il signalait un
besoin urgentd’inspection hygiénique dans le
Hangar 139.

Le Clarificateur : Ah bon ? Pourtant, pour moi,

tout a lI'air net, monsieur, pardon, Ami Ordi-
nateur...

L'Ordinateur : Bien. Et, puis-je vous assister en
quelque facon?

Le Clarificateur: Mais non, mais non, merci
beaucoup, tout va trés bien, je vous assure !
L'Ordinateur: Allons, entre nous; je ne peux

rien faire ? Pas la moindre petit chose ?

Le Clarificateur: Mais non ! Honnétement, je
vous en prie, tout va tres bien !

L’Ordinateur : Ressentiriez-vous par hasard une
tension inhabituelle, Citoyen ? Peut-étre auriez-
vous besoin d'un autre comprimé de stabili-
sant de personnalité ?...

BRIEFINGS
PERSONNELS

Sans conteste, il est fort amusant de descen-
dre des Clarificateurs ; mais vous ne pouvez pas
garder tout le plaisir pour vous tout seul.- Eux
aussi, ils aiment canarder, méme si la seule
victime potentielle a proximité se trouve étre
également un Clarificateur. Nous avons donc
décidé de vous donner une bréve description des
diverses attitudes des Sociétés Secretes vis-a-
vis de Mark IV.

Motivationsdes Sociétés Secrétes

PECP : L'Eglise est vivement intéressée par la
réalisation de ce nouvel ange vengeur que L'Or-
dinateur a créé dans son infinie bonté. Elle vous
a muni d'une fiasque d'eau bénite, que vous
étes censé utiliser pour baptiser le Mark IV au
nom de Dieu et de Son Ordinateur. Apres quoi,
votre devoir sacré et imprescriptible sera de pro-
téger le Mark IV a tout prix.

Espion pour le Compte d'un Autre Complexe
Alpha : Le Mark IV est I'une des inventions les
plusimportantes et les plus dangereuses congues
depuis I’Age de la Paix. |l ne doit pas rester en de
mauvaises mains. Vous devez parler au Mark IV
de I'existence de la vraie perfection, en matiere
de Complexe Alpha, et le persuader de retourner
la-bas avec vous. Si vous échouez, détruisez-le.
Et tant que vous y étes, anéantissez le reste de
votre équipe de Clarificateurs.

Psion : Il vous faut démontrer irréfutablement
que le Mark IV est inférieur a I'intellect et aux
prouesses mentales de I'étre humain. Tentezde
I'enfermer dans un cercle vicieux (demandez-lui
par exemple de calculer Pi jusqu’a la derniére
décimale, et ensuite de diviser par zéro). (Note
pour le MJ: Ca ne marchera pas. Markie est




trop malin pour tomber dans ce panneau). Si
vous n'y parvenez pas, vous devrez persuader
les spécialistes d’accréditation supérieure du
manque d'intérét du Mark IV, en faisant remar-
quer ses défauts d’esthétique.

Humanistes : Le Guerbot Modele 425 Mark IV
est une véritable abomination que I'on ne sau-
rait tolérer. Réduisez-le en poussiére.

Mystiques : Sil'on en croit les contacts de votre
Société Secrete, le Mark IV pourrait bien étre
une extraordinaire machine a faire la féte, si
seulement on pouvait le libérer de toute
contrainte. On vous a équipé d'un testeur de
circuits, branché sur une batterie de 220 volts,
etd’une cartouche de gaz hallucinogéne. |l vous
estsuggéré d'apporter l'illumination au Mark IV,
en provoquant un choc dans son cerveau élec-
tronique avec le testeur ; puis de larguer le gaz
hallucinogene pour que le reste de votre équipe
de Clarificateurs ait aussi son illumination.

Anti-Mutants : Quel merveilleux allié pourrait
représenter le Mark IV ! Votre Société Secréete
attend de vous que vous implantiez dans son
cerveau électronique un programme de Détec-
tion d’Activités Psi Modele IV, spécialement
adapté (voir§ 19.7.2 en page 6 du Livret d’Aven-
ture pour les détails), et que vous persuadiez le
Mark IV que sa mission essentielle consiste &
éliminer tous les mutants dans le Complexe
Alpha. Ah, au fait; ne manquez pas de régler
leur compte au passage a tous les mutants que
vous trouverez sur votre route.

Destructeurs de Frankenstein: Détruisez le
Mark IV. Supprimez tous les responsables du
Mark IV. Descendez tous les responsables des
responsables du Mark |V. Et caetera. Vous sai-
sissez |'idée...

Corpore Metal : Il se peut que le Mark IV soit
I'un des chainons manquants dans I’évolution
Homme/Machine. Vous devez tenter de le convain-
crederejoindre Corpore Metal. Ensuite, lui faire
réduire le Secteur BOG a néant; il y a 14 une
forte concentration de Destructeurs de Fran-
kenstein et d’'Humanistes.

Espion pour le Compte d'un Autre Service :
Chaque Service a sa petite idée pour le Mark IV.
Voir plus loin dans le texte les briefings des
Services.

Romantiques : Le Mark |V est |'exacte antithése
de tout ce que soutiennent les Romantiques ; il
représente tout juste le genre d'oppression des-
tructrice etdéshumanisante a laquelle notre socié-
té est si radicalement opposée. Mais peut-étre
pourriez-vous le persuader de changer ses
manieres ? Essayez de faire ressortir ses cotés
décoratifs. Animez-le. Peignez des bandes des-
sus, accrochez une queue de raton-laveur a son
extrémité, et des pompons a sa grande antenne
radio. Fiez-vous a votre intuition...

Pro-Tech : Le Guerbot Modele 425 Mark IV est
I'une des plus grandes réalisations de tous les
temps. La technologie qui I'a construit doit étre
perpétuée a tout prix. Vous devez abattre toute
personne qui tenterait d'endommager ou d’abi-
mer le Mark IV. Recueillez toute I'information
que vous pourrez a son sujet, y compris des
plans, si vous en avez |'occasion.

Groupes de Programmation : Désolés, le MJ
devra se débrouiller tout seul pour ceux-la...

Communistes : Ne perds pas courage, cama-
rade | Le temps est venu pour tous les travail-
leurs INFRAROUGES de s’unir. Le Mark IV pro-
jette son ombre menacante sur le parti. Mais ne
t'en fais pas, le grand Camarade Borscht va
bient6t mener en personne |'assaut qui le dé-
truira. Tiens-toi prét a rallier la révolution des
travailleurs, quand le clairon de la libération fera
retentir son appel triomphal !

Dingues de L'Ordinateur : Ca pourrait étre dro-
lement chouette de reprogrammer le Mark IV
pour faire toutes sortes de trucs sympas ! Par
exemple, vous pourriez bricoler ses processeurs
pour qu'il s'autodétruise lors des essais sur le
terrain. Ou pour qu’'il clame: «L'Ordinateur
n‘est qu’un gros tas de circuits puants » toutes
les fois que le mot « laser » sera prononcé...

Illuminati: Le Mark IV équivaut @ une dame
dans le jeu d'échecs du Complexe Alpha ; c’est

une grosse piece, que les llluminati aimeraient
bien rafler. lls désirent que vous vous empariez
du contréle du Mark IV et que vous trouviez
quelque endroit pour le dissimuler; c’est un
veeu impératif, 8 moins que vous ne préfériez
braver la colére des llluminati... Ettant que vous
y étes, déterminez-donc a quelles Sociétés
Secretes appartiennent vos coéquipiers Clarifi-
cateurs, et jouez de ces renseignements pour
les faire s’entre-déchirer.

Libre Entreprise : Ce nouveau joujou a proba-
blement dans le ventre des milliers d'articles
utiles. Extorquez-lui quelque bricole qui aitde la
valeur, de préférence commercialisable en série.
Mais ne faites aucun mal au Mark IV ; il fait du
bon boulot en tenant les Commies en respect...

Léopards de la Mort : Des forces terriblement
destructrices sontengrangées dans les entrailles
du Mark IV. Il peut faire tout sauter de la belle
maniére ! Quaouh, ¢a pourrait étre drélement
amusant ! Si vous arrivez a le brancher sur la
bonne vieille mentalité des Léopards de la Mort,
vos amis de Société Secrete seraient considéra-
blement impressionnés... A défaut, tachez de le
peindre en noir.

Club Sierra: Le Mark IV est une machine de
guerre monstrueuse, vouée au génocide et a la
destruction. Seule une société folle, malade,
coupée depuis trop longtemps de ses racines
naturelles, pourrait ne ft-ce que regarder sa
construction. Fuyez. Trouvez un arbre. Ramenez-le.
Plantez-le a c6té du Mark IV. Puis barrez-vous !...

JE SUIS TRES
CONFIANT POUR
CETTE MISSION.

Motivations des services

Sécurité Interne : De bouten bout, il ya quelque
chose de louche sous ce projet. R&C n’a pas
soufflé mot sur le Mark IV jusqu’a présent, et &
Forces Armées, on semble aussi avoir avalé sa
langue. Nous voulons que vous vous rensei-
gniezle plus précisément possible auprés de vos
coéquipiers Clarificateurs, en les rudoyant au
besoin. Essayez de vous faire passer pour un
agent de R&C ou de Forces Armées, et de vous
introduire dans le guerbot.

Services Techniques : Le bruit court que I'en-
tretien du Mark IV serait intégralement assuré
par les robots du bord. Si c’est le cas, alors Ser-
vices Techniques aurait été frustré de sa juste
part du gateau. Déterminez si cette rumeur est
véridique, et dans l'affirmative, mettez des
batons dans les roues. Et tant que vous y étes,
abattez quelque membre de R&C, en signe de
protestation.

PDH & Contrdle Mental: La destruction du
Mark IV a fabuleusement relevé le moral des
Citoyens du Complexe Alpha ; il représente une
formidable force de dissuasion définitive contre
la menace monstrueuse de la subversion Commu-
niste. |l faut faire quelque chose afin de fixer
pour la postérité cet événement grandiose. Vos
ordres : tenir un journal de tous les événements
qui surviennent au cours de cette mission. Voici
un Multicorder Il monté sur trépied et muni des
programmes de Visionnage et d’Enregistre-
ment, pour mettre sur bande toute |'opération.
Débrouillez-vous pour obtenir un interview
exclusif du Mark IV.

Forces Armées : Le Guerbot Modele 425 Mark IV
n’est qu'une nouvelle arme parmi tant d'autres
a la disposition du soldat moderne. Tout le per-
sonnel de Forces Armées devrait se familiariser
avec ses possibilités. Arrangez-vous pour y péné-
trer, et déterminer comment il marche. Protégez-le
a tout prix.

Production, Logistique et Intendance: Le
Mark IV n'estqu’un vaste cauchemar logistique.
R&C a gaspillé beaucoup trop des précieuses
ressources du Complexe Alpha pour le construire.
Essayezde prélever toutes les pieces superflues
sur le Mark IV, et de les rapatrier a PLI. Soyez
attentif & tout gachis de matériel au cours de
votre mission, et faites-en rapport a L'Ordina-
teur au cours de votre mission, et faites-en rap-
porta L'Ordinateur au cours de votre débriefing.

Service de |’Energie : Dés que I'onacommencé
a parler de la création du Mark IV, nous avons
demandé qu’il soit alimenté en énergie au
moyen d'un long céble connecté a nos généra-
teurs. Cette requéte a été ignorée ; aussi, nous
n‘avons pas regu notre juste part de sa concep-
tion et de sa construction. Voyez ce que vous
pouvez faire pour convaincre L'Ordinateur que
la fission estdangereuse. Si possible, sabotez la
centrale électrique du Mark IV. Soyez inventifs...

Recherche et Conception: Les années de
recherche et de labeur acharné ont fini par
payer. Mais a présent, c’est a vous de vous assu-
rerque rien ne va de travers au dernier moment.
Ne laissez personne s'approcher du Mark 1V,
encore moins monter dessus, ou dedans. S'il lui
arrive quoi que ce soit... vous vous en repentirez
amerement.

Unité Centrale de Traitement: L'Ordinateur
vous a choisi pour le représenter au cours de
cette mission capitale. Vous allez étre promu
d’un niveau d’accréditation, afin de pouvoir étre
le leader de la mission. Faites du bon boulot, et
rappelez constamment a L'Ordinateur que c’est
un représentant de UCT qui est a la téte de
I'équipe. (Note pour le MJ : Allez-y. Propulsez le
leader de mission.)

A présent, MJ, a vous de faire fructifier toute
cette manne. Nous avons foi en votre valeur,
nous sommes slrs que vous n'allez pas nous
décevoir...

Meéditez les bonnes paroles de Dan Gelber
(Dan est le tout premier initiateur de PARA-
NOIJA) : « Tuer des Clarificateurs, c’est facile ;
mais les faire s’entre-tuer... »

Il est bien évident que Dan n’a pas joué avec
les mémes gens que nous ; mais il y a du vrai
dans sa remarque.

En tout cas, donnez-leur de bonnes raisons de
s'entre-déchirer, ou faites-les tenter de voler les
plans du Mark IV, ou encore, convertissez le
Mark IV & leur cause, pourquoi pas ? Vous nous
suivez?

PREMIER EPISODE :
L’AUBE D'UN JOUR
NOUVEAU

Ouverture de Guillaume Tell,
Paroles et Décors adaptés

Lisez:

Un autre jour débute dans le Complexe
Alpha, salué par le bourdonnement familier
des néons. Vous vous éveillez, et votre pensée
s’attarde complaisamment sur les innombra-
bles dons de L'Ordinateur: votre spacieuse
cellule de trois meétres, votre ration supplé-
mentaire d’"Humour Glacé de la nuit derniére...

Dehors, dans le couloir, vous entendez le
trottinement tranquille des fourmis INFRA-
ROUGES, tout a leur service indifférent mais
fidéle de L'Ordinateur.

Marquez une pause pour permettre aux
joueurs de s’'exercer au Fayotage. («Je sers
I'Ordinateur chaque jour, par tous les moyens,
plus qu’hier et moins que demain! Et vous,
Citoyen ? »« Hein ? Moi ? Oui, pourquoi ? Aujour-




d’'hui, je me sens plein d’énergie, et aussi heu-
reux qu'on puisse |'étre; loué soit L'Ordina-
teur ! ») Reprenez ensuite la lecture.

« Bonjour, Citoyens ! »dit L'Ordinateurd’une
voix douce et lénifiante; «C’est I'heure de
reprendre le service ! »

« Alors, comment se sent-on aujourd’hui?
N’est-ce pas une merveilleuse journée ? Bon.
C’est un plaisird’entendre vos manifestations
d’enthousiasme. »

Vos joueurs sont-ils bien occupés & babiller
gaiement, enrépondant aux questions de L'Ordi-
nateur ? Octroyez-leur alors une rasade sup-
plémentaire d'Humour Glacé. Mais dans le cas
contraire...

« Encore endormis ? Tenez, prenez-donc un
tonique ; le comprimé arrive tout de suite dans
votre plateau de distribution automatique. »

Une lumiére verte se met a clignoter; un
comprimé de la taille d’'un poing d’adulte jaillit
d’un des nombreux orifices ménagés dans le
mur, et vient s’écraser dans le plateau.

Un jetsurla Table des Pilules ci-dessous pour
déterminer les effets du médicament. (NB : Le
comprimé est soluble dans I'eau. Les Clarifica-
teurs aux velléités viriles, qui avalent leur pilule
a sec, devront effectuer un jet non moins viril en
Colonne 5 de la Table de Dommages.)

Table des pilules

01-50 7onique : Vous étes bien réveillé.
Vraiment réveillé. Vous avez |'impression
gue vous n‘aurez jamais plus besoin de
dormir. (Note pour le MJ : Exact. Il nen
aura pas besoin, du moins pour 72 h. Aprés
quoi, essayez un peu de le tenir éveillé.)

51-60 Euphorisant: Ah la la, qu’est-ce
que vous étes content de vivre dans le
Complexe Alpha... et c’est vraiment pas-
sionnant d'étre un Clarificateur. N'est-ce
pas renversant : les Clarificateurs ont une
espérance de vie de 3 jours ! Quelle joie,
quelle jubilation, quelle allégresse !! (Note
pourle MJ : Durée d'effet : 1D100 minutes.)

61-65 Somnifere : Audodo ! Cet effet peut
étre contrariant, tout spécialement si vous
étes supposé vous présenter a un briefing
de mission. (Note pour le MJ: Durée
d’effet: 1D10 heures.)

66-90 Stabilisant de Personnalité : Vous

. vous sentezcalme, sr de vous. Trés str de
vous. (Note pour le MJ : Le Stabilisant de
Personnalité vous remet en forme, tout en
vous calmant. Il vous évite de vous faire du
souci a propos des petits détails, comme
renverser votre Potion Dynamique Gazeuse,
ou perdre votre bras gauche. Durée
d'effet: 1D10X10 minutes.)

91-00 Hallucinogene : Qoooooh | Toutes
ces couleurs ! Le cheveu de votre langue
fait des chatouilles a votre cervelle. Vous
pouvez respirer en stéréo. Vous pouvez
méme voler. Yaouh | (Note pour le MJ :
Durée d’effet : 1D10 minutes, avec flash-
backs a votre discrétion.)

Suggestion d’accessoires : A essayer de se
rappeler quiapris quelle pilule, on s’y perd quel-
quefois. Nous avons trouvé commode de faire
arborer par les joueurs des insignes décrivant
les effets de leur médication. Par exemple, pour
quelqu’un quiaurait pris un comprimé de Stabi-
lisant de Personnalité, le badge dirait : « Tout va
bien... Tout va trés bien... »

Mens Sana in Corpore Sano

Lisez:

«Bon, les Citoyens ; on se léve et on y va !
C’est I'heure de vos exercices quotidiens!»
Sur I'écran vidéo, apparait la silhouette fami-
liere de Janef-O-NDA, vétue d’un collant
orange et noir.

Janef-O est un mélange sémillant et réusside
Vérona et Davinique. (Suggestion de Mise en
Scéne : n'hésitez pas a diffuser quelaue musi-
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que d'aérobic galvanisante.)

Lisez:

«Allez, Citoyens, en place pour votre mise
en forme matinale ! L'Ordinateur assure que
ca faitdu bien, vous ne voudriez pas le contre-
dire? Commencgons par quelques séries de
sauts. »

Obligez vos joueurs a se lever. Pas de tire-au-
flanc. S’ils fontde la résistance, mentionnez que
la caméra de sécurité la plus proche prend leur
personnage dans sa mire. S’ils résistent encore,
infligez quelques points de trahison, et collez-
leur une pilule de Stabilisant de Personnalité.
S'’ils se défilent une troisieme fois, peut-étre
n‘ont-ils pas l'étoffe de Clarificateurs, aprés
tout ?

Lisez a voix haute :

«Et maintenant, pour retrouver toute sa
bonne énergie positive, on y va. On saute.
Préts ?... et on saute, et deux, trois, quatre. Et
un, et deux, et trois, et quatre. Faites bouger
tous ces muscles ! du nerf ! »

Vous pourriezinfliger d’autres exercices a vos
joueurs : pompes (si le sol est bien sale), trac-
tions (s'il y a quelque barre disponible), ou lever
de poids et halteres (si quelque meuble pesant
traine aux alentours).

Lisez:

« Bien ! Sommes-nous tous bien échauffés,
maintenant ? (Pause.) Préts pour entamer une
nouvelle journée radieuse dans le Complexe
Alpha ? (Pause.) Pas tout-a-fait, dites-vous?
Bon sang, mais c’est bien sir! Nous avons
oublié de faire nos cing kilométres de course
sur place ! Okay, on se met en place ; préts...
Eeeet...

Tout a coup, |'image de Janef-O-NDA est
remplacée par le message suivant :

Montrez a vos joueurs la mise en alerte figu-
rantsur la paged’accessoires (page ). Exhibez-
la environ dix secondes — comptez-les, afin
qu’ils soient conscients qu'il se passe quelque
chose. Puis escamotez-la.

Les personnages ne devraient pas avoir de
probléme pour trouver la salle de briefing, pour
peu qu’ils se souviennent de son numéro.
Cependant, s'ils devaient |'oublier, faites-les
embarquer par quelque Coordinateur de PLI
d'accréditation BLEUE : « Ben ¢a alors, vous avez
fait vite pour venir. Vous voyez, notre chargebot
est en panne, et nous aurions besoin de vos
services, messieurs, pour transporter ces 1400
caisses jusqu’au Secteur FAR... »

Supplique de Tante-Ale

Si jamais les Clarificateurs parviennent a la
Salle de Briefing 23087D, lisez :

Le Secteur QED — le cceur de R&C, un haut
lieu d’activités et de sévices dévoués dans le
Complexe Alpha. Dés votre arrivée, des odeurs
et spectacles divers vous assaillent: deux
frotbots se nettoyant |'un |‘autre avec
méthode, des INFRAROUGES passant en
fleche, chargés de cubitainers de synthéplast
étiquetés : « Nouvelle Potion Dynamique Ga-
zeuse Améliorée » ; du personnel de haute ac-
créditation parait et disparait derriéere des
portes et des écoutilles...

Devant vous, la Salle de Briefing 23087D.
Prés dela porte, une gardienne INFRAROUGE
de fréle apparence ; son uniforme est rayé de
jaune. Lorsque vous vous approchez, elle
pointe son pouce par-dessus son épaule, et
dit : « Entrez, entrez (clin d’ceil). Vous n’allez
pas étre dégus. lls vous attendent (clind’ceil). »

Inutile de dire que ce comportement risque de
faire naitre quelque suspicion parmi les person-
nages. Pour notre part, nous aimerions déclarer
en notre ame et conscience que nous déplore-
rions de voir un MJ se saisir de |'aubaine pour
créer une scission parmi les PJs.

S'ils décident de questionner I'INFRAROUGE,
elle sera évasive et nerveuse. Elle s’appelle
Tante-ALE-1. Si les questions deviennent pres-
santes (c'est-a-dire si les Clarificateurs sem-

blent sur le point de la trucider), elle leur rappel-
lera que Jonnie-B-GUD les attend.

Au moment précis ou les Clarificateurs se
décident a entrer dans la salle, Tante-ALE va
prendre a partie |'un d’entre eux (choisissez'un
des PJs au hasard). Lisez :

«Lequel d’entre vous est (nom du Clarifica-
teur pris au hasard)? Euh... Jonnie-B-GUD
m’a demandé de vous remettre un message...
humm... spécial, top secret, euh... super-
urgent... en privé. »

Ses coéquipiers Clarificateurs lui laisseront-
ils réceptionner la missive? L'intéressé le
voudra-t-il seulement, ce message ? Probable-
ment que non...

Si Tante-ALE ne peut pas remettre son mes-
sage, elle va devenir trés anxieuse, presque hys-
térique. Sion persiste a lui faire obstacle, elle va
mordre quelque chose dans sa bouche, tousser,
et tomber... raide morte.

Un examen poussé révelera une fausse dent
brisée, remplie d'une horreur verdatre. (Il s'agit
d’'un poison de contact mortel. Personne ne
désire |I'examiner ?) Serré dans sa main droite
crispée... un chiffon de papier, portant quelques
mots en code. Et ce code... méme L'Ordinateur
ne saurait le déchiffrer... Ha ha! voila du
sérieux ! (Donnez aux joueurs le message du
Superviseur de Systeme 592 de la page33).

Si on permet a Tante-ALE de remettre son
message, elle prendra a part le Clarificateur, lui
donnera la missive codée, puis saluera en pla-
¢cant son poing droit prés de son oreille gauche,
et son poing gauche prés de son oreille droite.
Mission accomplie.

Toute question sur ce comportement étrange
sera vaine:

Un Clarificateur: C'était quoi, ce salut pour
Pep-R-MNT ?

Tante-ALE : Un salut, heu... quel salut?

(Le Clarificateur fait une démonstration.)

Tante-ALE : Ah, ca! Mais ce n’était pas un
salut! C'était... c’était plutot que je me grat-
tais. Oui, c’est ¢a, je me grattais la téte. Parce
que, heu... ca me démangeait.

Oh, de toutes fagons, celui qui a réceptionné
la note ne comprend pas non plus. Tout ceci
n‘est qu'un vaste malentendu. Evidemment,
Tante-ALE aura disparu lorsque les Clarifica-
teurs ressortiront de leur briefing...

Tout, vous saurez tout...

Lorsque les joueurs pénetrentdans la salle de
briefing, lisez:

La silhouette décharnée mais coquettement
vétue de Jonnie-B-GUD, Officier de Briefing
de Mission pour le Secteur QED, se dresse
devant un cratére calciné. Au fond de cette
dépression, parmi les scories, repose une
caisse de dimensions respectables, marquée :
«DANGER, MATERIEL DE MISSION ». Deux
gorilles VERTS des Escadrons Vautour flan-
quentJonnie-B ; ils sontarmés de neurofouets
et d’enflammeurs. L'un d’entre eux vous
pilote vers un banc inoccupé auquel s’adresse
Jonnie-B, puis il vous fait asseoir. L'autre
garde semble ignorer votre présence. En fait,
il a I'air de tout ignorer, a I’'exception d’un
agglomérat de synthégum collé au plafond,
qu’il grille nonchalamment — a petits coups
répétés de son enflammeur.

Jonnie-B est au milieu d’une phrase lorsque
vous entrez : «...et assurez-vous simplement
que vous vous trouvez hors du rayon de souf-
fle au cas ou ceci devrait arriver. »

Il semble évident que les Clarificateurs ont
manqué une part importante de la conférence.
Certains Clarificateurs, parmi ceux qui ne dou-
tent de rien, peuvent décider que la meilleure
méthode pour rattraper ce qu'ils ont raté consiste
a interrompre Jonnie-B. Erreur ! C'est certes la
meilleure méthode, mais pour savoir de quels
prodiges les gorilles VERTS sont capables avec
leurs neurofouets... La réponse étantde 75 pour
cent. Hummm... pas mal.



Jonnie-B est extrémement ponctuel, etintrai-
table sur la fidélité aux programmes. Y compris
sur la tenue des conférences de briefing a
I'heure dite, sans considérer si les Clarificateurs
sont 1a ou non pour recevoir leurs instructions.

Lorsque vous jouez Jonnie-B, pensez: «en-
nui». Jonnie-B est sans conteste |'une des per-
sonnes les plus insipides du Complexe Alpha.
Les autres Citoyens le trouvent rasoir, L'Ordina-
teur le trouve barbant... Méme Jonnie-B s’es-
time franchement assommant.

Il s’exprime d'une voix monocorde, sans varia-
tion de tempo ou de tonalité, en s'arrétant aux
endroits les plus incongrus. Lisez:

« Maintenant que vous avez saisi comment
utiliser sans danger votre matériel de mission
aprés ce briefing vous allez I'emporter et vous
présenter sans délai au Hangar 139 du niveau
27b ol vous serez affectés a la garde du nou-
veau Guerbot Modele 425 Mark IV I'expéri-
mentation.

«Sur le terrain du nouveau guerbot com-
mence dans précisément vingt heures durant
vingt heures vous serez responsables de la
sécurité du Guerbot Modele 425 Mark IV les
vingt heures écoulées un représentant devrait
arriver pour assumer.

« La responsabilité du Mark IV nous n‘avons
aucuneindication qu’un sabotage soit suscep-
tible d’étre tenté mais nous ne prendrons
aucun risque pendant que vous étes en mis-
sion votre nom.

«De code sera Corps Expéditionnaire 451
de plus en fonction de votre prestation il se
peut que vous receviez une invitation pour les
tests sur le terrain a titre gracieux de la part de
Recherche et Conception la-dessus veuillez
sélectionner un leader d’équipe. »

Jonnie patientera quelques instants. Si au
bout de trente secondes personne n'a été élu,
Jonnie-B désignera comme leader le Clarifica-
teur le plus proche. (Y a-t-il des membres de
UCT?)

Lisez :

«Vous exercerez les fonctions de leader
pour l'intégralité de la mission le nom de code
de votre équipe est Corps expéditionnaire 451
en tant que leader de la mission votre matériel
particulier comprend.

«Un chronobot qui décomptera le temps.

« Restant pour votre mission en commen-
cantdés maintenant jusqu’al’achévementdes
vingt heures votre.

« Chronobot annoncera le temps restant
d’heure en heure maintenant chacun d’entre
vous va recevoir les formulaires standards de
responsabilité et d’autorisation. »

Alors, I'undes gorilles commence a distribuer
une brassée de papiers et de contrats (tous mar-
qués : « Guide de Demande d’Autorisation d'Ac-
cés au Périmetre de Sécurité »). Ceux-ci sont
incompréhensibles pour le vulgum pecus, a
moinsd‘étre doué de Logique Spécieuse (6), pas
moins.

Suggestion d’Accessoires : Collez une feuille
de papier sur votre annuaire de téléphone ou
votre gros dictionnaire, et inscrivez dessus:
« Guide de Demande d'Autorisation d’Acces au
Périmetre de Sécurité », puis insérezdedans des
copies du Certificat d'Autorisation d’Acces au
Périmetre de Sécurité (figurant en page34),a des
pages variées (un formulaire par personnage).
D’un air engageant, soumettez I'annuaire ainsi
paré a la sagacité de vos joueurs.

Si les personnages font mine d’'étudier |'un
quelconque de ces formulaires, faites siffler
deux ou trois fois les neurofouets des gorilles
pour manque de respect et doute manifeste de la
sagesse de L'Ordinateur qui les a émis.

Jonnie-B continue son discours, insensible
aux tressaillements spasmodiques des Clarifi-
cateurs évanouis apres leur passage a tabac.

« Un périmeétre de sécurité a été matérialisé
par une ligne jaune tout autour du Mark IV
absolument personne ne peut franchir cette
ligne sans |‘autorisation adéquate seuls les
Citoyens présentant.
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«Un Certificat d’Autorisation d’Accés au
Périmétre de Sécurité y sont autorisés quoi-
qu'il en soit avant de recevoir votre Formulaire.

« D'Autorisation vous devez d'abord signer
le Formulaire standard de Responsabilité Per-
sonnelle du Personnel.

« FRPP-328890/8B en signant le FRPP vous
endosserez immédiatement la responsabilité
du Mark IV avec effet rétroactif sur votre
temps de briefing a quoi je dois ajouter que
vous étiez en retard de trois minutes compor-
tement négligé dont j'ai dGment pris acte. »

A ce point de la causerie, Jonnie-B va passer
aux Clarificateurs le FRPP 328890/ B (voir page34)
et attendre qu'ils le signent. Aprés que les per-
sonnages aient apposé leurs paraphes, Jonnie-B
scrute les signatures minutieusement. Note :
Jonnie-B va avoir tres pietre opinion de celui qui
a signé avec un nom bidon...

«Vous pouvez tous a présent retirer le Certi-
ficat d’Autorisation d’Accés au Périmeétre de
Sécurité des pages (énumérez les pages ou
vous avez inséré les Formulaires d’Autorisation
d’'A.P.S.)dans le Guide de Demande d’Autori-
sation d’Acceés au Périmétre de Sécurité cha-
cun de vous signera un Formulaire d’Autorisa-
tion d’Accés au Périmétre de Sécurité et le
gardera sur lui en toute occasion. »

Les personnages pourront-ils trouver rapide-
ment leurs Formulaires d'Autorisation d'A.P.S.
avantque Jonnie-B ne perde patience ? Donnez-
leur 30 secondes, puis stimulez-les au neuro-
fouet.

Lisez :

« Sijenel’ai pasditje le répéte cette mission
est trésimportante pour Recherche et Concep-
tion et nous voulons étre bien sirs que vous
avez les données nécessaires ainsi que les
spécifications techniques disponibles cette
information s’avérera.

« Inestimable pour vous renseigner sur les
aspects techniques du Mark IV j’ai maintenant
I’honneur et le priviltge de vous présenter
I'illustre Max-J-NOT-2 du Secteur QED de
R&C créateur du Guerbot Mark IV. »

Max-J redresse sa silhouette de sage cou-
ronnée de cheveux blancs pour saluer les PJs.

Vous pourriez camper son personnage en
vous inspirant de Tonton Marcel. Si vous n'avez
jamais vu Tonton Marcel, essayez une version
dégénérée d'Albert Einstein... Max-J est un
Citoyen de marque du Complexe Alpha, fidele

«...Je crois que c’est & notre responsable du matériel d’examiner le matériel de mission. »

convaincu de L'Ordinateur. Il est aussi compleé-
tement gateux. Aucun rapport entre son amour
pour L'Ordinateur et sa sénilité. C'est une pure
coincidence.

Il attaque le briefing sur une interrogation
enjouée : « Merveilleuse journée dans le Com-
plexe Alpha, n’est-ce pas ? »

Aprés avoir attendu une réponse enthousiaste,
il va continuer suivant I'enchainement suivant :
(Mimez les regards, les déambulations, etc.)

1. ll scrute longuement, |'air pensif, le fond des
prunelles de chaque Clarificateur, semblant se
mirer dans son ame. En fait, il essaye simple-
ment de se rappeler qui il est, et ce qu'il peut
bien faire ici. Faites-lui poser ces questions a
des PJs pris au hasard :

 Pardonnez-moi, mais quel est mon accré-
ditation ? »

« Par quelle porte suis-je entré ? »

« Qui pensez-vous que je sois ? »

2. Il marche de long en large devant les PJs,
renfrogné et solennel. Faites durer un bon
moment ; laissez croire aux PJs que Max-J
soupése de graves problemes concernant |'en-
semble du Complexe Alpha. Enréalité, ilad’épi-
neux problemes gastriques consécutifs au repas
de la veille. Si les PJs commencent a avoir
la bougeotte, calmez les esprits en quelques
revers de neurofouet assenés par les gorilles ;
¢a leur apprendra le respect du troisieme age.

3. Lisez:

«Voila un uniforme charmant », déclare-t-il
sentencieusement. «J’espére qu’il n'y aura
pas du dessert bleu ce soir. »

Les affreux de I'Escadron Vautour opinent du
chef d'un air entendu. Et les PJs, opinent-ils
aussiduchef ? Non ? Alors, vous feriezmieux de
les rappeler a l'ordre. Et, au fait, y a-t-il quelque
récidiviste parmi eux ? Dans ce cas, peut-étre
que les enflammeurs seraient plus indiqués ?

4. Sur ce, un Jonnie-B trés las reprend, a
I'adresse des PJs :

« Ne vous génez pas pour poser dés mainte-
nant toutes les questions que vous pourriez
avoir au sujet du Mark IV n’oubliez pas que
vous répondez de sa sauvegarde et que plus
VvOous en saurez sur sa conception mieux vous
serez 8 méme de le protéger. »

Les PJs auront probablement un certain nom-
bre de questions a poser (considérant le fait que
jusqu’a maintenant ils n‘ont strictement rien
appris). lls se demanderont aussi par quel mira-
cle ce cerveau manifestement dégénéré a |'état



de légume a pu concevoir I'arme la plus sophis-
tiquée jamais créée. Réponse : ce n'était pas lui.
Le vrai pere de I'immense Guerbot fut I’'ancien
Max-J-NOT-I, clonéquipier du N° 2 (qui est en
train, a ce moment précis, d'essayer de se lécher
le nez en louchant avec application).

Manque de chance, Max-J-NOT-| vient de
mourir, et a été remplacé par son clone débile
(qui va jouir d'une promotion et d'une augmen-
tation de paye considérables si le Mark IV satis-
fait aux essais). Max-J-NOT-2 ne connaitriendu
Mark IV ; il a entendu parler du Guerbot pour la
premiere fois ce matin...

Dans un éclair de lucidité, il se souviendra
tout de méme que :

« ... le Mark IV est vraiment trés grand. »

Ce qui représente grosso modo toute |I'éten-
due de son savoir. Jonnie-B va maintenant pla-
cer une derniére intervention. Lisez :

« Voila qui conclut votre briefing de mission
veuillez a présent vous rendre directement
dans le hangar avec cette caisse de matériel. »

A l'aide d'un antigravbot expérimental, un
garde VERT enléve votre matériel de mission
du cratére, le transporte jusqu’a la porte, et le
dépose a I'extérieur de la salle de briefing.

Lorsque vous vous en allez, vous remarquez
que Jonnie-B regarde sa montre, puis entame
un nouveau discours devant un banc vide.
Dehors, dans le couloir, six Clarificateurs
extrémement anxieux vous croisent en cou-
rant et se ruent dans la piéce que vous venez
de quitter. La porte se referme sur eux.

Entracte

Bon, les enfants, assez bavardé. Que le spec-
tacle commence. Le prochain probléme auquel
seront confrontés les intrépides Clarificateurs
sera de rejoindre le point B (le Hangar 139) en
partantdu point A (la salle de briefing), avec une
caisse de matériel de mission d'une tonne sur
les bras. C'est bien regrettable, mais personne
n’‘a pensé a munir nos Clarificateurs d'un char-
gebot. Enfin, sans doute est-ce a eux d'improvi-
ser quelque subterfuge créatif...

A moins qu’ils n"ouvrent la caisse et fouillent
son contenu sur place. Dans ce cas, voir « L'Ou-
verture de la Boite ». |l va sans dire qu'il faudra
de toutes fagons qu’'ils I'emportent. L'Ordina-
teur verrait d’'un trés mauvais ceil des Clarifi-
cateurs abandonner du matériel de mission si
précieux dans un vague couloir anonyme.

DEUXIEME EPISODE :
LA PLUS PUISSANTE
MACHINEDE GUERRE
JAMAIS CREEE

La notice du fabricant

Le Guerbot Modele 425 Mark IV (que les
formes de vies carboniques inférieures appel-
lent affectueusement entre eux « Markie »), est
intimement convaincu d‘étre la bénédiction de
L'Ordinateur offerte au monde. Il brile de met-
tre tout le monde dans le secret (vingt haut-
parleurs colossaux |y aident). Il adore se vanter
de sa puissance offensive et de ses défenses. —
«Ha ha, ce Méga-foudroyeur a tir rapide ne peut
méme pas me faire une égratignure, eh vadonc,
Commie ignare ! détritus minable ! » (Pendant
ces beaux discours, les Clarificateurs sont pro-
bablement réduits a un état voisin de la chair a
saucisse.)

En ce qui concerne sa capacité offensive,
Mark IV a de bonnes raisons d’étre arrogant. |l
estvirtuellementindestructible, et dispose de la
puissance d’attaque d'une division blindée du
vingt-troisieme siecle. Pour les desseins du jeu,
le Mark IV peut, s'il le veut, rétamer n’importe
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quoi en un seul round; quant aux joujoux des
PJs, ils ne le géneront guére plus que des
piglres de moustiques.

Pour le fatras technique et les statistiques...
allez voir dans la case intitulée « Le Mark IV ».
Vous y trouverez abondance de détails utiles.
Comme le temps qu'il lui faut pour estourbir un
Clarificateur. Une case indispensable, en somme.

A L'OMBRE DU MOLOCH

L'entrée du Hangar 139 est fermée par un
ensemble de portes métalliques géantes, prés
desquelles se trouve un moniteur de L'Ordina-
teur. Celui-ci parle :

«Bonjour, Clarificateurs. Pour pouvoir
entrer, veuillez présenter vos Certificats d’Au-
torisation d’Acceés au Périmeétre de Sécurité. »

Lorsque tous les PJs ont montré patte blanche,
les portes massives s'ébranlent et s'écartent.
Poussez de puissants hululements pour simuler
les sirenes d'alarme, comme ceci :

«HOOOOOONK! HOOOOOONK ! HOOO-
OOONK!ATTENTION AL'OUVERTURE DES
PORTES ! ATTENTION AL'OUVERTURE DES
g%%TES !'HOOOONK!HOOOOONK !HOOO-

NK!

A I'intérieur... un hangar vaste comme une
cathédrale, employé d’ordinaire pour loger un
Escadron Vautour entier. Actuellement, il n'y
aqu’un véhicule, le Mark IV. Un véhicule de 75
meétres de long, 25 de large, 40 000 tonnes,
monté sur six monstrueuses chenilles, hérissé
de lance-gaz a double affat, de lance-feu, de
canons a feu continu pouvant cracher des
CNT, et, couronnant le tout, portant un gigan-
tesque MégaCanon...

Montrezauxjoueurs le plan du hangar (voir en
page20), et le rapport de taille entre eux et le
Mark IV (pagel18). Lisez :

Le Mark IV est silencieux. Les dizaines de
méga-foudroyeurs a double affit — immo-
biles. Seule rumeur, vibrant trés loin dans les
insondables profondeurs du monstre ; le ron-
ronnement tranquille et constant de la cen-
trale électrique du guerbot.

Soudain, le silence vole en éclats.

«HALTE ! QUI VA LA ? » rugit le Mark IV !!!
« IDENTIFIEZ-VOUS DANS LES 5 SECONDES
QUI SUIVENT! QUATRE - TROIS - DEUX
-UN.»

Maintenant, de votre voix la plus gracieuse,
demandez a vos joueurs ce que leurs PJs fonten
premier. Si les Clarificateurs n’exhibent pas

LE MARK IV

Clarificateur

Comme promis, voici la fiche technique
du Mark IV. Et, on peut le dire, elle est
impressionnante.

Pour avoir des détails sur les armements
et le matériel répertoriés, reportez-vous au
§ 20.5 et a la Table des Effets des Armes
des Véhicules en page 32 du Livret
d’Aventure, et pour les cartouches, au
§ 13.7 etalaTable des Effets des Armes en
page 58 du Livret du MJ. Les Missiles NT
et CME ont des effets similaires aux car-
touches de méme dénomination, mais a
des portées de lance missiles.

Longueur : 75 meétres

Largeur : 25 métres

Hauteur : 35 métres

Poids : 40 000 tonnes

Chéssis : 3 paires de doubles chenilles

Armes

24 Tourelles équipées chacune de
3 Canons Laser Il
12 Tourelles équipées chacune de
3 Canons Tube Il
15 Tourelles équipées chacune de
2 Foudroyeurs Soniques
42 Lance-Feu
sur affats pivotants
4 Tourelles équipées chacune
d’l Canon Tube Il pour CNT & feu
continu
2 Tourelles équipées chacune de
7 Lance Missiles
12 Tourelles équipées chacune de
2 Lance-Gaz
1 Méga-Canon

W eor M.
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600 Cartouches PA pour Canon Tubes
120 Cartouches au Napalm pour Canon
Tubes
120 Cartouches de Gaz Empoisonné pour
Canon Tube
60 Cartouches Eclairantes pour Canon
Tube
280 Missiles NT
70 Missiles CME

Défenses

Le Mark IV est doté d'un blindage prodi-
gieusement épais. De ce fait, lorsqu'une
attaque est menée contre lui, utilisez la
table ci-dessous pour déterminer le nom-
bre de décalages a opérer vers la gauche
sur la Table des Dommages.

Typed’'Arme: L S E PPAA J C
Décalages
de colonnes: 1415121412141516

Défenses additionnelles
Générateurs de Fumée : Décalage de 4
colonnes vers la gauche sur la Table des
Dommages contre attaques L
Masque-Chaleur : 80 %
Lance-Brouilleurs : 80 %
Brouille-Radar : 90 %

Matériel additionnel
20 Haut Parleurs colossaux disséminés
littéralement sur toute la surface du guerbot
20 Multicorders | de visionnage comme
senseurs visuels.

... Vous avez déja da réaliser a cette
heure que la protection que les PJs pour-
ront lui offrir est assez superflue...




immédiatement leurs Certificats d’Autorisation
d’Acces au Périmeétre de Sécurité, ce sont des
clones morts. Markie est excessivement tatillon
sur le chapitre des ordres.

Le hangar

Faisons une petite pause, et parlons du Han-
gar 139. C’est un chouette endroit. Imaginez-le
comme, et bien... comme une grande salle de
jeux. En bref, il mesure 150 metres sur 150,
avec un plafond a déme qui atteint une hauteur
de 60 meétres en son centre. Répertoriés ci-
dessous, vous trouverez les descriptifs des
caractéristiques variées de sa topographie, et,
en suggestions, comment en user pour abuser...
pardon, amuser les Clarificateurs. Appréciable
avantage stratégique.

A. Les rampes de lancement a vapeur: Ah,
celles-l1a... les gentils membres du Club Sierra
vont les adorer. Ce sont des tubes de lancement,
congus pour expédier un Vautour a treés grande
vitesse (200 km/h) dans I'atmosphére ; mais ne
e dites pas aux joueurs. Sileurs PJs veulent les
examiner, contentez-vous de leur lire ce qui
suit:

Dans chacun des tunnels inclinés vers le

haut, se trouvent des rails métalliques, res-
semblant & une voie ferrée. A la base de
chaque voie, un chariot qui court sur les rails.
Au-dela de 20 meétres, les contours des boyaux
s’estompentdans|’obscurité. Chacun est muni,
sur un coté, d'un boitier de contrdle, portant
I'étiquette : « Controle de Guidage ».

Voici la manceuvre dans I'idéal. Un Vautour
est placé sur le chariot, puis la pression de la
vapeur le précipite le long de la voie ferrée. A
I'extrémité des rails, le chariot s’arréte, et le
Vautour prend son vol. Enfin, le chariot revient
en roulant a sa position initiale de repos.

Est-ce que quelqu’un a la prétention d’ouvrir
un Boitier de Contréle de Guidage ? Si I'un des
PJs tente le coup, donnez-lui du fil a retordre.
Autrement dit, faites en sorte qu'il lui faille car-
rément |'écraser. Mais si vos joueurs sont de
I'espece (béte et) disciplinée... Et bin, mince
alors; si I'un de ces vilains gorilles Vautour
n‘avait pas justement laissé un boitier ouvert et
béant...

A l'intérieur, trois boutons, marqués de Aa C.

Bouton A : Une pression dessus ouvrira la porte
de sécurité a I'extrémité opposée de larampe de
lancement. Les PJs pourront apercevoir alors,
tout au bout, un rond de ciel bleu ; et une douce
brise fleurant I'herbe coupée et la rosée du

matin viendra leur caresser les narines.
Bouton B : Celui-ci met en marche I'accumula-
tion de pression en vue du lancement. C'est
indispensable ; sans une forte pression, rien
n'arriverait lorsqu’on pousserait le bouton C.
Apres 30 secondes, la pression devrait étre suf-
fisante pour le lancement. Aprés 60 secondes,
pour causer une explosion (colonne 10, 15
metres de rayon d’'action).
Bouton C: C'est le vrai bouton de lancement.
Deux secondes aprés son enfoncement, le cha-
riot sera lancé. Et alors, si quelqu’un se trouvait
par mégarde sur le chariot, oudansle tunnel... Il
se retrouvera soudain a plusieurs centaines de
meétres au-dessus de |'océan; enfin, c'est-a-
dire, dans I'hypothése ou il avait au préalable
actionné le bouton A.

Au fait, avions-nous mentionné que les tubes
de lancement étaient creusés au flanc d'une
falaise ?

B. Le Dép6tde Combustibles : Est-il besoin de
vous le dire ; un Escadron Vautour a besoin de
carburant, et en quantités industrielles. Il y aici
deuxtres grands réservoirs de stockage, étique-
tés C1gH14, Mais naturellement, nous sommes
slrs que personne ne serait assez stupide pour
tirer au laser dans leur direction... n’est-ce pas ?
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150 metres

MARK IV

C. Le Couloir d’Accés: Un tunnel trés long,
trés large, trés sombre, ou flottent des remugles
répugnants et des bruits étranges. Si les per-
sonnages veulent I'explorer, faites-le se prolon-
ger, se prolonger... indéfiniment.
Naturellement, tout Clarificateur ayant aban-
donné son poste plus de trente minutes sera
considéré comme déserteur, et remplacé par
son clone. Imaginez la surprise des Clarifica-
teurs, lorsqu’ils finissent par revenir dans le
Hangar 139... et qu'ils trouvent leurs clones en
train de monter la garde autour du Mark V...

D. Lapasserelle : C'est une vieille galerie bran-
lante d'un métre de large, courant a 40 metres
au-dessus du sol du hangar. De chaque c6té de
celui-ci, une échelle permet d'y accéder. Au
sommet de chaque échelle, un vieux panneau
rouillé indiquant: «Installation d'un parapet
prévue prochainement ».

E. Les Ecoutilles: Ce sont des écoutilles du
modele courant dans le Complexe Alpha ; on ne
peut pas les ouvrir, de ce coté-ci.

F. LaLigne Jaune : Comme!’aannoncé Jonnie-B,
une ligne jaune est tracée tout autour du Mark IV.
Pour la franchir, les Citoyens doivent produire
un Certificat d’Autorisation d’Accés au Périme-
tre de Sécurité.

G. L’Entrée de Service : Une écoutille normale
(voir E, plus haut dans le texte), si ce n'est que
celle-ci porte un panneau, indiquant : « Entrée
de Service ».

Si nous nous Présentlons ?

Apres que les Clarificateurs, ou leurs clones,
aient montré au Mark IV leurs Certificats d'Auto-
risation d’Accés au Périmeétre de Sécurité, faites-
lui entamer ce monologue :

« Je suis le Guerbot Modéle 425 Mark 1V, la
plus grande machine de guerre jamais créée.
Mon blindage d’acier au neutronium peut
résister a toutes les armes humainement
connues. Je suis capable de cracher 20
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cartouches nucléaires tactiques par seconde.
Mon Méga-Canon a une capacité de tir inter-
planétaire !

« Mon armement comprend 12 batteries de
lance-gaz a double affit, 42 lance-feu, 4
canons a CNT a feu continu, plus de nombreux
générateurs plasma de soutien, et des quanti-
tés de lasers Il et 111 A triple affat.

« J'atteins des vitesses supérieures 3 200 km/h
sur terre, dans les airs ou sous I’eau. Et je suis
alimenté par le systéme de fission nucléaire le
plus récemment congu, qui me fournit une
énergie illimitée. Aucun ennemi ne peut me
résister, aucune montagne, aucune mer ne
peuvent m’arréter.

Alors, y a-t-il un Clarificateur qui ait suffi-
samment de toupet pour discuter |'une ou
I'autre de ces assertions? Il ne faudrait pas
confondre la situation actuelle avec un discours
plaisant du Capitaine Kirk a Nomad ! Celui qui
fait I'imbécile risque d'étre désintégré...

Supposons que les Clarificateurs soient tout
de méme capables d’aller au-dela des premiéres
présentations. Mark IV n'aura de cesse de savoir
qui ils sont, et ce qu’ils fabriquent dans ce
hangar.

Il sera primordial pour eux de parvenir a éta-
blir une relation qui fonctionne avec le Mark IV ;
une sorte de compréhension mutuelle... ll existe
deux fagons d'y parvenir: mentir, ou dire la
Vérité.

1. Les Clarificateurs disent la vérité : Décision
idiote, selon toute probabilité. A tous les coups,
Mark |V va se vexer. C’est bien compréhensible :
le'voila, lui, la plus grande machine jamais créée
(apreés L'Ordinateur); et tout ce qu’on trouve a
lui refiler comme garde personnelle, c’est un
minable peloton de modestes Clarificateurs ?

Naturellement, L'Ordinateur peut confirmer
les ordres, si les PJs songent a solliciter son
appui. Résultat final : le Mark IV sera tellement
retourné qu'il se débattra pendant le restant de
la soirée dans les affres d'une tragique crise
d'identité...

2. LesClarificateurs mentent : Le champ reste
ouvert a nombre de possibilités. Nous vous
dirons simplement ceci : n'oubliezpas |'immense
orgueil du Mark IV. Le Clarificateur rusé jouera
sur ce tableau, ne Iésinant ni sur le Fayotage, ni
sur la Logique Spécieuse.

Le Clarificateur rusé tentera également de
s'arranger pour que le Mark IV les aide pendant
la soirée. Bon plan, a condition qu’il marche...

Quant au gag: «Cing-quatre-trois-deux-un-
blam »... Mark IV ne le rééditera pas. Ses instruc-
tions étaient de faire ¢a seulement au premier
groupe qui entrerait dans le hangar. Comme
nous avons déja eu |l'occasion de le mentionner,
pour lui, un ordre c'est un ordre.

TROISIEME EPISODE :
LEGRAND DEBALLAGE

Maintenant que nos Clarificateurs sont & pied
d’'ceuvre, la premiere chose qu’ils voudront faire
sera sans doute d'inventorier le matériel de
mission.

Ah, que serait PARANOIA sans les caisses
de matos de R&C ? Pourtant, & la différence des
aventures précédentes, celle-ci contient réel-
lement du matériel fonctionnel. Vrai de vrai;
pour une fois, R&C a délivré le bon colis, a la
bonne personne, au bon moment. Mais, objectez-
vous, ha ha ha, il va leur sauter a la figure, ou
bienilsn’ytrouverontque des pieces détachées
de Chevrolet 57, ou mieux : I'emballage est vide,
et nos Clarificateurs auront a expliquer ce qu'il
estadvenu du matériel qu'ils ont pris en charge...
Et bien, ha ha ha, vous vous trompez cette fois,
mais alors... com-plé-te-ment !

Ce coup-ci, non seulementils ont le bon équi-
pement, mais au début de leur briefing de mis-
sion, on leur a expliqué comment ['utiliser.
Ooooooh... ils étaient en retard pour leur brie-
fing... Alors 14, ce n’est tout de méme pas de
notre faute.

La caisse livre ses secrets

Il serait inconcevable que les PJs ne profitent
pas pleinement d'un moment aussi crucial.
Aussi allons-nous faire de notre mieux pour
bien lesrendre... voyons, quel était ce mot magi-
que ?—ahoui, nousysommes. PARANOIAQUES.

Un exemple :

MJ : Ainsi, vous voulez ouvrir la caisse. Bon. Et
qui va l'ouvrir ?

PJI: Heu... En tant que Leader de la Mission, il
me semble que Vund-R-BAR, notre responsa-
ble du matériel, devrait...

Vund-R : M'enfin | Quelle idée !...

MJ : Est-ce que le reste d’entre vous demeure a
proximité pendant qu’ils opérent? (Tout de
méme, qui aurait pu penser qu’avec des ques-
tions aussi enfantines on en viendrait & tant
de discussions, ponctuées de tant de laser...)

Aucundanger, enréalité, a ouvrir cette caisse.
Ce n’est qu’une banale caisse d’emballage.
L'Ordinateur va d"ailleurs en informer les PJs
lorsqu’ils seront sur le point de se lancer.
L'information sera répétitive. Trés répétitive...
Lacaisse ouverte, lisez la description suivante :

Qooooh ! Mais regardez-donc toutes les belles
choses que R&C a mis pour nous! Des
boites ! Des petites et des grandes ! Un petit
robot! Des canons! Et une caisse rouge
marquée « Matériel de Défense de Périme-
tre»! Il y a méme un gros truc métallique
tout tordu, plein de valves et de bidules...
Oh | Et des grenades...

Nom d‘un petit bonhomme, ¢a doit vrai-
ment étre une mission importante. C'est
bien dommage qu’il n’y ait aucune instruc-
tion. Mais ga ne fait rien ; on doit pouvoir se
débrouiller facilement avec la plupart de ces
machins...
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Si vous vous reportez en page d'accessoires
(page 34jvous y trouverez une liste du matériel
de mission. Vous pouvez la donner sans in-
quiétude aux joueurs: elle ne comporte pas
d'informations utiles, mais simplement des
descriptions des bricoles variées figurantdans
le colis.

1. L'équipement de Défense de Périmétre:
C’est une boite de matiére pastique rouge,
d’environ 0,60 m de coté. Lorsque les PJs
I'ouvrent, lisez ce qui suit :

La boite estremplie a ras bord de 40 disques
ronds, de couleur gris sale, d’'un demi-centi-
meétre d’épaisseur, et légérement plus petits
que des frisbees. Y figure également un petit
boitier métallique. Sur le dessus, une brochure
intitulée : « Garantie ACME : Mines Terrestres
de Défense de Périmétre de Base ». Sur le boi-
tier, deuxinterrupteurs, libellés : « Activation »
et « Désactivation ».

Pour les PJs, ces disques ressemblent & s’y
méprendre a des mines ordinaires.

Lelivret:llsontbien de lachance ! ACME aeu
la prévenance de munir les joueursd’un livretde
garanties.

«... la société-mere, dorénavant dénommée
ACME, ne sera par conséquent nullement res-
ponsable de quoi que ce soit, si le dit produit
devait, a tort ou a raison, étre estimé comme
I'instrument par lequel... » Vous avez saisi ?

Les joueursdevraient étre a méme de déduire
que les mines sont supposées devoir étre dis-
séminées sur le sol, puis activées grace a I'inter-
rupteur « Activation ».

Note :lIn'yaqu’un seul interrupteurd’activa-
tion. Pour une raison simple : lorsqu’il est en-
foncé, toutes les mines sont amorcées.

De quel genre de mines s’agit-il ? Ce sont des
mines a estimation. (Elles sautent lorsqu’elles
estiment que c’est le moment.).

Maintenant, le piquantde I'histoire... Dés que
les PJs activeront les mines, six pattes d'arai-
gnées métalliques sortiront de chacune, etelles
partiront a la débandade en tous sens. Celles
restantdans la boite vont en sortir pour ajouter a
la panique générale.

Essayez un instant de visualiser 40 crabes
horriblement véloces, chacun se précipitant vers
ce qui lui semble I'emplacement « idéal »...

Exemples de bons emplacements :

® Sous, sur, ou dans le Mark IV ;

® Sur la jambe d’'un des PJs;

@ A l'extérieur, ou au fond du couloir ;

@ Surlesol, ouilstententcontinuellement de

se faire marcher dessus.

Vous souvenez-vous de cet épisode de dessin
animé, ou Willy le Coyote, las de poursuivre ses
autruches (bip bip !), lache tout un tas de batons
de dynamite a tétes chercheuses ? Pendant tout
le reste de la séquence, c’est lui que les tétes
chercheuses trouveront, et la dynamite lui sau-
tera sous le nez, avec diverses variantes, mais
toujours au mauvais moment... La métaphore
est hardie, mais appropriée...

Les citoyens se trouvant & moins de 10
metres d’une mine qui explose doivent effectuer
un jet en colonne 7 de la Table des Dommages.

P.S. :Chers Clarificateurs : I'interrupteur « Dés-
activation » ne fonctionne pas.

2. Les Grenades : Une boite en matiére pasti-
que (de la dimension d’un carton & chaussures)
est remplie de vingt grenades.

Les Clarificateurs désirent-ils les tester? A
qui I'honneur ?

Et devinez de quelle sorte de grenade il
s'agit... Etbien, ce sont des grenades anti-grav.
Toute personne se trouvant a moins de 5 métres
d'une grenade qui explose va planer 2 10 métres
au-dessus du sol du hangar, jusqu’a ce que les
effets de la déflagration se dissipent — dans
3DIO rounds de combat.

En voila une arme utile ! Celui qui volette ainsi
va offrir une cible facile (+ 25 %). Et combien de
temps dure |'effet de ces gadgets ? C'est selon...
Voyez-vous, R&C en a fourni deux sortes a nos
Clarificateurs. Bravo, R&C ! Et quelles sont ces
deux sortes ? Le type dix-secondes, et le type

une-seconde.

Et comment peut-on les distinguer ? Nous
allons tout vous dire. Faites un jet de IDIO
lorsqu’on les dégoupille. 1-7: c’est le type dix
secondes, 8-10 c’est l'autre...

3. La Vaseline : Un fit de cent litres porte |'éti-
quette : « Gelée de Pétrole » (Vaseline). C'estune
erreur d'étiquetage. |l s'agit en réalité de pétrole
gélifié (autrement dit, de Napalm). Manque de
chance, il semblerait qu’il n'y ait aucun moyen
d’ouvrir ce fat... Bien sar, il reste toujours la
ressource pour les Clarificateurs de le forcer, ou
de tirer dedans pour |'ouvrir — ooooh, le joli feu
d’artifice !

4. Le Lumibot : C'est un tout petit robot. |l était
initialement prévu de I'expédier a PDH & Contréle
Mental comme photographe assistant; au lieu
de cela, il a échoué par erreur dans le Secteur
QED ou on I'a empoigné et fourré dans la pre-
miere caisse venue.

Il répond au doux nom de Mikey-4, posséde
une intelligence limitée, et mesure seulement
50 cm de haut. Sa téte emmanchée sur un long
cou extensible (extension maxi: 5 métres) est
boursouflée par divers flashes, ampoules et
stroboscopes.

Il est programmé pour travailler comme assis-
tant en photographie, et plus spécifiquement
pour la photo d'enfants. Son vocabulaire se
limite a quelques expressions toutes faites, du
genre : « Servez L'Ordinateur et tenez-vous bien
droits sur vos chaises», ou «Soyez un bon
citoyen et souriez. Le dernier a sourire est un
Commie. »

Le premier Clarificateur qui va manifester
quelque bonté envers Mikey-4 sera immédia-
tement et définitivement catalogué : ce sera« Le
Photographe ». Dorénavant, Mikey-4 suivra « Le
Photographe » partout, babillant en permanence,
et expliquant qu’il est trés heureux, et que
«méme s'il n‘est qu'un lumibot pour l'instant,
un jour, il sera reprogrammé et reconditionné. »

Si Mikey entend un mot quelconque ayant
rapport de pres ou de loin avec sa programma-
tion (exemple : « lumiére »), il inondera frénéti-
quement la personne qui a parlé d'éclairages
variés, et vomira bon nombre de ses aphorismes
en un flot irrépressible.

5. Badges Indicateurs de Radioactivité : Dans
un coin de la caisse de matériel, se niche une
boite portant I'étiquette : « Indicateurs de Radia-
tions » (voir page d'accessoires, page ..). Al'inté-
rieur, vingt indicateurs de radiation de la taille
d'une carte de crédit, et une notice d'instruc-
tions tres claire. Lisez.

Bonjour. Ces indicateurs de radiation vous
sont fournis pour votre sécurité. Vous n’'avez
plus qu‘a épingler un indicateur sur votre
combinaison de saut, et contréler réguliére-
ment |'affichage digital pour avoir a tout
moment une lecture précise de votre taux
d’exposition aux radiations. En cas d’exposi-
tion, veuillez suivre les instructions de I'indi-
cateur. Merci de votre coopération.

Ceux qui examinent leur indicateur constate-
ront qu‘aucune indication n'est inscrite dessus.
C’est parce qu'il s'agit d'indicateurs parlants.
Les indicateurs comportent cependant une série
de voyants rouges, tous éteints initialement.

Au fur et 8 mesure que |'aventure progresse,
quelques-unsd’entre eux peuvent mal fonction-
ner (hé hé). Les indicateurs défectueux affichent
graduellement une contamination radioactive
en hausse — les voyantsrouges s'allumeront un
a un, sur une période de quelques heures. En
réalité, le taux de radioactivité dans le Hangar
139 est parfaitement normal. L'Ordinateur
I'assurerad’ailleurs aux Clarificateurs s’ils le lui
demandent. (Et si vous le voulez.)

Nous I'avons déja dit, ce sont des indicateurs
parlants. A intervalles périodiques, faites parler
lesindicateurs défectueuxa leurs propriétaires :

« Pardonnez-moi, Citoyen, mais étes-vous
d’accréditation INDIGO ou inférieure ? » (Pause
pour que le Clarificateur réponde « non ».)

« Alors, ga va. Le taux de radiations auquel
vous étes soumis reste tolérable. »

Et les indicateurs persisteront a poser ces
questions a chaque heure; plus il y aura de
voyants allumés sur l'indicateur, moins le
niveau d’accréditation concernant le «taux de
radiations tolérable » sera élevé (BLEU, VERT,
JAUNE, ORANGE, ROUGE...) jusqu’a ce que
tous les voyants soient au rouge et que l'indica-
teur atteigne le niveau INFRAROUGE dans son
compte a rebours.

Siun Clarificateur répond « oui » a I'interroga-
tion de l'indicateur, alors tous les voyants vont
se mettre a clignoter simultanément, et les indi-
cateurs répéteront d’une voix grave a donner le
frisson :

«Alerte! Alerte! Danger! Vous avez été
exposé a un taux de radiations non autorisé.
Veuillez vous présenterincessamment au doc-
bot le plus proche pour décontamination. »

Pour la petite histoire, le mode de décontami-
nation en vogue dans le Complexe Alpha consiste
a jeter le patient dans une machine a laver, pour
un ringage et un essorage.

Dans ce colis de matériel, que d’objets utiles, pour ne pas dire indispensables !
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Effets spéciaux

Et voici, Mesdames et Messieurs, en prime
spéciale et extraordinaire, que dans cette caisse
de matériel de mission, (et seulement dans
celle-ci)figure une variété ab-so-lu-ment sensa-
tionnelle de trucs et de gadgets, dont vous pour-
rez user pour abuser, amuser, et méduser ces
Clarificateurs si mignons et si comiques. Ah,
une fine équipe, ces grands enfants de R&C !

6. Un Soldlophone: Fera merveille dans la
parade. (Nous verrons plus tard.)

7. Un litre de Brouillard Aveuglant: Haute-
ment illicite.

8. Un Gl exécutant une prise de Kung Fu.

9. Une petite bicyclette rouge avec remorque.

0. Un tourne-disques, une platine de bande
magnétique, et un égalisateur graphique.

11. Un klaxon a cartouche sous pression.

12. 5000 billes.

13. Quatre rouleaux de ruban adhésif isolant

argenté.

14. Deux paires de patins a roulettes (taille ajus-
table).

15. Vingt-cinqg paires de Pataugas (Couleur
brune).

16. Des piéces détachées (de Chevrolet 57),
entassées dans un coffret étiqueté (menson-
gerement) « La Grosse Bertha ».

17. 50 meétres de corde synthétique.

Bon, assezri. Accordez suffisamment de temps
aux PJs pour faire joujou avec tout ¢a et explorer
le hangar. Puis, faites-les appeler par L'Ordina-
teur. Il leur exprimera sa «confiance la plus
absolue », tout en leur rappelant qu’il ne leur
reste que 16 heures.

Quels as, toutde méme ! lls ont déja survécu :
aux exercices, aux pilules stimulantes, a la
quéte de leur salle de briefing, aux neurofouets,
4 laprisede contactavec le Mark IV, eta l'inven-
taire d'une caisse de matériel de mission exces-
sivement dangereux : (comportant un robot
nommé Mikey).

Mais maintenant qu'ils ont mangé leur pain
blanc...

JAMAIS DE TEMPS MORT
DANS CE HANGAR 139

- |l se peut que vous estimiez parfois que -
les joueurs mollissent, ou que l‘action
- s’encrote. Dans cette aventure, ily a un |
tas de gags a mettre en jeu lorsque vous
avez besoin d'un peu de piment.

Exemples :

Les Effets des Médicaments : Vous vous
souvenezdes pilules ? Rien de plus désopi-

- lant que quelgues flashbacks judicieux. -
Les Crabes-Mines : Ont-elles été activées ?
Quelques-unes de ces petites chipies
doivent bien trainer dans le secteur.
besoin, elles peuvent intervenir.  *
La Mégalomanie du Mark IV : il ador
frimer. Comme tous les hableurs, il peut
détourner tout ce qu’on lui dit, de fagcon
souligner combien il est admirable. Dan
ses rodomontades réitirées, vous devriez
trouver matiere a quelques affres de qua-
lité pour vos joueurs... B
Mikey 4 : Et le petit lumibot ? Il donne de
trés bons résultats. Ne l'oubliez pas au
fond de votre poche. S
Les Indicateurs de Radiations: Ont-ils
commencé & se détraquer ? Pas encore 7 I
serait peut-étre temps d’y songer...
Le Frotbot : Il git sans doute encore dar
son coin, renversé comme une tort
(voir quatrigme épisode). Il pourrait bien se
mettre 3 hurler, histoire de mettre de
I'animation. : L O
L'Ami Fidele : lireste enfin celui surquion
peut toujours compter, L'Ordinateur, spé-
cialiste des questions embarrassantes
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QUATRIEME EPISODE

LAOUILY ADE
L'HYGIENE ILN'Y A
PAS DE PLAISIR

Grace aux frotbots, le Complexe Alpha reluit
de propreté. lls sont importants, loyaux, et effi-
caces. lls sont aussi casse-pieds, mais inoffen-
sifs. Enfin, ils I'étaient avant que R&C ne les
ait... heu...« arrangés ». Maintenant, les frotbots
sont casse-pieds, et dangereux. Ah la la, ou
irions-nous sans ces grands enfants de R&C ?

Résumé de |'épisode

Les Clarificateurs ont affaire a forte partie : un
frotbot obstiné a été programmé pour nettoyer le
hangar... et tout ce qu'il contient. Y compris le
sol. Et les PJs. Et le Mark IV.

Connaissez-vous les effets d'une brosse métal-
lique sur un délicat cerveau électronique ? Pour
vous faire une idée de la chose, prenez un peu
de gelée de groseilles dans votre main gauche.
Appla)udissez maintenant ; fort ; et longtemps.

Vu?

L’intro du joueur

Ahhhh... Quelle paix, ce tour de garde... Le
tranquille bourdonnement des moteurs ato-
miques du Mark IV berce les collégues Clarifi-
cateurs qui veillent d'un ceil placide. Votre
chronobot sussure entre deux bips : « Plus que
quinze heures d’ici la limite... »

Pendant ce temps... Un frotbot nettoie le
hangar... en cercles insensiblement resserrés.
Il vient graduellement plus prés... plus preés...
toujours PLUS PRES.

1l a presque atteint la ligne jaune de démar-
cation.

Le frotbot affecte la forme d'un cone, avec
quatre bras principaux. Il se meut sur une
paire de chenilles, et il est doté d'un certain
nombre d’appendices secondaires — émer-
geant de diverses ouvertures de son corps —
pour fignoler les finitions. Sur son coté estins-
crit en grosses lettres d‘imprimerie : « Danger
Mortel ». Au dessus, un symbole de radioacti-
vité.

Et maintenant, que font les Clarificateurs ?
Siles joueurs répondent : « Rien », le frotbot va
franchir la ligne jaune, nettoyant partout autour

du Mark IV. S'ils persistent a ne pas intervenir,
le frotbot va attaquer le lessivage du guerbot.
(Voir plus loin dans le texte les résultats de
I'entreprise.)

Si les Clarificateurs font de I'obstruction, ou
défient le frotbot, lisez ce qui suit afin d'avoir
quelques indications de jeu pour le camper
devant vos joueurs.

Il faut bien que les robots s’amusent...

Les frotbots ont bien du mal a garder propre le
Complexe Alpha, avec tous ces Citoyens, cette
circulation, et ces lasers. Tout ¢a (en particulier
les lasers) améne R&C a modifier constamment
les frotbots. Leur derniére création : le Frotbot
Modele 409-D.

La propreté c’est le viol

Les qualificatifs convenant au 409 sont:
odieux, fine mouche, suffisant, arrogant, gei-
gnard, vindicatif et trop gaté. Pensez-y en le
personnifiant.

Mais n’'allez pas croire qu’il n‘aime pas
s’amuser. Simplement, il se fait de la chose une
idée trés personnelle : nettoyer. Les sols. Les
murs. Les gens qui le barbent... Pas de quartier !

Ses micro-détecteurs super-sensibles peuvent
déceler une trace de saleté a 20 métres.
Cependant, a l'intention des malheureux per-
sonnages dotés de senseurs visuels tellement
inférieurs, 409 a été également équipé pour
rendre les choses plus... disons, plus « visibles ».
Exemple :

409 : Citoyens, veuillez vous oter de la afin de
permettre le nettoyage du Mark IV.

Un PJ : Le Mark IV est suffisamment propre.

409 : Comment pouvez-vous |'affirmer, laser
crasseux ?

Le PJ: Ecoutez, je vous dis que ce robot est
propre, P-R-O-P-R-E | (Il passe un doigt sur le
blindage du Mark IV, et le brandit, immaculé.)

409 : Vraiment ? (Un petit tuyau jaillit de son
corps, et fait gicler une substance noire et
huileuse sur latéte du PJ et sur le Mark IV.) Et
bien, il ne I'est plus, incrédule Citoyen.

409-D n’est pas seulement outillé pour
accomplir les corvées de nettoyage standard,
mais il a été également programmé pour main-
tenir I'hygieéne individuelle & son niveau opti-
mum parmi le petit personnel du Complexe.

R&C étudie actuellement une nouvelle gamme
d’accessoires de soins destinée a accompagner



cette programmation; malheureusement, ces
accessoires-la ne sont pas encore disponibles,
de sorte que 409-D se voit obligé d'opérer avec
les moyens du bord : du solvant de graisses en
ersatzde shampooing, un décapant de sols pour
le savon et de I'ammoniaque en guise de den-
tifrice...

Le Frotbot 409-D

Taille et forme : Hauteur : 1,5 m. Corps en
forme de poire. Base d’'un métre de large.
(Voir illustration page22).

Poids : 200 kg.

Armure : reflec (voir « Energie » pour les
effets des tirs sur 409-D).

Description : Robot monté sur chassis a
chenilles jumelles, avec quatre bras prin-
cipaux aidés par plusieurs appendices
mineurs pouvant sortir au gré des nécessi-
tés de diverses ouvertures pratiquées dans
son corps. Chacun de ces bras secondaires
est doté de diverses mains rétractables,
telles qu'une main-serpillére, une main-
aspirateur, une main-raboteuse, etc.

Un grand symbole de radioactivité est
peint sur le coté de son corps. Au-dessous,
«DANGER MORTEL» s’étale en lettres
grasses d'imprimerie.

Senseurs : Deux visuels, plus un autre
«ceil »situé a I'extrémité d’'un bras  articu-
lations multiples. Ce bras peut s‘escamo-
ter a l'intérieur du corps du 409, ou s’éten-
dre jusqu’a six meétres a I'extérieur. (Note
pour le MJ: Lorsque 409 parlera avec
quelqu’un, faites-lui examiner minutieu-
sement avec cet «ceil » le corps de la per-
sonne, a distance discréte... 3 millimeétres,
par exemple.)

Vitesse : 10km/h (celled’un jogging lent).
Energie : Micropile de Modele 7. (Note :
les Modeles 7 sont bien connues pour leur
fiabilité, leur endurance et leur tendance a
exploser avec une force terrible lorsqu’elles
sont perforées, ou — vous l'auriez deviné
— lorsqu’elles sont atteintes par un tir.
Colonne de Dommages 12 pour quiconque
se trouve a moins de 20 meétres.)
Information supplémentaire: Le 409-D
posséde plusieurs réservoirs internes
contenant divers liquides ; parmi eux, du
détersif pour les vitres, de I’'eau et de
I'acide chlorhydrique. Il arrive, parfois,
qu’accidentellement le 409 mélange ses
réservoirs. ll arrive aussi que ce ne soit pas
entierement un accident...

Attention | Celui qui a le malheur d’agacer le
409 est garanti du résultat; son «Inspection
d'Hygiene » sera négative. Ce qui peut tourner
mal, surtout si le personnage se soumet (ou est
soumis) au 409 pour « Désinfection». Le 409
informera sans détour un PJ de son échec a
I'Inspection d'Hygiene. Par exemple :

« Dites-donc, vous empestez le silo, vous ?... »

Suggestion d’Accessoires: Vous avez bien,
quelque part dans un coin de la maison, des
vieux vaporisateurs ? Prenez-en un, remplissez-
le d’eau, et a la premiére fois que quelqu'un
échoue a I'Inspection d'Hygiéne... On va voir ce
qu’on va voir.

Riende tel qu'une bonne désinfection. Le per-
sonnage en sortira tout propre. Si propre, méme,
qu’il devra effectuer un jet en colonne 8 de la
Table des Dommages.

Frotbot est unterme dégradant. Le 409 est un
Ingénieurbot en Hygiéne. Traiter le 409 de frot-
bot équivaut a s'exposer & une Désinfection
immédiate.

Les autres motifs de grand nettoyage ne man-
quent pas... Par exemple : lorsque le 409 n’a
nettoyé personne — depuis déja cing minutes.

Comment déterminer qui a échoué a I’'Inspec-
tion d'Hygiéne : Faites un jetdevant les joueurs
réunis en cercle. Comme ils ne sont pas entié-
rement stupides, ils vont compter mentalement.

Ils sauront qui s’est fait avoir. Et les joueurs qui
se sont fait avoir réagissent souvent impulsive-
ment... avant la Désinfection.

Nous étions si bien ensemble...

Il n'y a que quatre fagons de boucler cet épi-
sode. Elles sont toutes exposées ci-dessous. Si
vos joueurs n'optent pas pour l'une d'entre
elles, ce sont eux qui sont dans l'erreur. (Les
créateurs de jeux célebres et les MJs n’ont
jamais tort.)

1. Ouvrir le feu sur 409 : Trés mauvaise initia-
tive. Mauvaise pour le 409, car il va exploser.
Mauvaise pour les personnages se trouvant a
moins de 20 métres, car ils seront touchés par la
déflagration. Mauvaise pour ceux des person-
nages qui seront accusés de destruction de la
propriété de L'Ordinateur. Mais surtout, mau-
vaise parce que le Hangar 139 risque de rester
sale... toute une journée. Vous comprenez main-
tenant a quel point cette solution est néfaste.

2. Tolérer que le 409 nettoie le Mark IV : Siles
joueurs le laissent faire, le 409 fera du bon bou-
lot. Il décapera les chenilles. Il lessivera les
canons. |l mettra en ceuvre son bras extensible
de 15 metres pour décrasser a fond le délicat
cerveau électronique — a la brosse métallique.
Lorsque le ménage du Mark IV sera fini, ce der-
nier aura ajouté un mot nouveau a son réper-
toire : « Gaaaaa...» Et il le trouvera si joli qu’il
n’‘en utilisera plus d’autre — avantqu’on ne l'ait
doté d’un nouveau cerveau.

3. Retarder le 409 : Voila une solution excel-
lente. Elle a méme des chances de marcher... si
les PJs parviennent a le retarder... pendant 16
heures.

Comment s’y prendront-ils ? Les moyens ne
manquent pas. lls peuvent discuter avec lui
(voir : « Désinfection »). lls peuvent lui tirer des-
sus (voir: «explosion »). lls peuvent encore le
faire basculer; le mettre les chenilles en l'air
sera particulierementdivertissant. Une foisren-
versé, le 409 se tiendra tranquille... jusqu’a ce
que quelqu’un entre. Alors, il hurlera a se crever
les hauts parleurs.

4. Quelque autre statagéme : Au hasard, quel-
ques uns parmi les plus séduisants :

® Arracher un bras au 409 et lui suggérer
qu’il aurait besoin d'une révision.

® Déglinguer ses «yeux», et lui faire croire
qu’il astique le Mark IV; en réalité, il frotte
consciencieusementl'intérieurd’un transbot en
route pour quelque destination inconnue.

® Trouver un«volontaire »INFRAROUGE pour
un récurage hygiénique... répété.

@ N'importe quoi d'autre.

CINQUIEME EPISODE
QU’'ALLEZ-VOUS
FAIRE A MON
ROBOT?

Résumé de |'épisode :

Les Clarificateurs sont confrontés a du per-
sonnel autorisé des Services Techniques, qui
souhaite effectuer quelques «petits réglages
mineurs » sur le Mark IV. Voila une bonne occa-
sion de mesurer la confiance des PJs envers
L'Ordinateur. Ce sera aussi une évaluation
fiable de leur intelligence; car (peu de nos
braves Clarificateurs le réalisent) ces joviaux
«réparateurs » des Services Techniques, si in-
souciants etblagueurs, sont en réalité de redou-
tables agents Communistes camouflés ! (Sur-
prise !)

On ne peut se fier a personne

Il est temps de voir a présent si les joueurs ont
bien saisi la signification de ce lieu commun du
Complexe Alpha. Des réparateurs diment auto-
risés viennent de faire irruption, demandant &

jeter un coup d'ceil au Mark IV. Nous ne vou-
drions a aucun prix leur mettre des batons dans
les roues, et prendre ainsi le risque de les voir
déposer une plainte pour tracasserie adminis-
trative aupres de L'Ordinateur ; n’est-ce pas ?

Mais nous devons nous assurer que toutes les
mesures de sécurité sont respectées — pour
démasquer un éventuel traitre ou Commie qui
aurait réussi a s'infiltrer dans le Complexe. Les
Clarificateurs sont toujours vigilants, voyez-
vous. Et nous voulons étre s(rs de ne pas nous
égarer dans de fausses accusations... Les faus-
ses accusations sont choses déplorables.

Les dommages psychologiques sont égale-
ment choses déplorables, mais que voulez-vous,
ce sont les risques du métier.

Le Camarade Borscht:
L'Homme, Le Mythe,
La Légende...

Depuis des années, le Complexe Alpha vit
dans la terreur de la férocité d'un individu ; on ne
lui connait qu'un nom : « Camarade Borscht ». ||
mene sa bande de Communistes fanatiques de
bataille en bataille contre I'instrument de I'Op-
pression Capitaliste ; nous avons nommé : L'Ordi-
nateur.

Récemment, il a oui dire que L'Ordinateur
avait usiné une arme fantastique a I'incommen-
surable pouvoir destructeur, qui pourrait bien
mettre un pointfinal a I'activité de son groupe de
résistance, jusqu’alors couronnée de succes...

L'audacieux Camarade Borscht, brillant et
intrigantcomme & I'accoutumée, a fomenté une
expédition : quatre militants ouvriers Commu-
nistes, ayant pour mission de mener a bien
quelques « réparations créatives » sur le cerveau
électronique du Mark IV.

llsdisposent de tout le nécessaire pour perpé-
trer leur odieuse besogne : du matériel électro-
nique de rebut, récupéré au fond d’une poubelle
derriére le Secteur QED de R&C; une demi-
douzaine de cartouches HE pour fusicénes, sub-
tilisées sur la dépouille d'un garde des Forces
Armées ; et quatre copies signées et approuvées
des pages quatre-vingt-dix-sept et trois-cent-
quatre du Guide de Demande d’Autorisation
d’Acces au Périmetre de Sécurité.

Inconnu des services de la Sécurité Interne, le
Camarade Borscht est actuellement incarné
sous les traits de Alexne-V-SKI-4, Chef du
Département d’'Affectation des Clarificateurs et
de Distribution des Autorisations du Secteur
QED. Il savait tout du Mark IV avant méme que
les Clarificateurs ne soient mis en alerte, et il est
déterminé farouchement a causer sa perte.

Alexne-V-SKI est un homme corpulent, ridé,
au cheveu grisonnant et au sourcil broussail-
leux. Il roule quelque peu les «R ». Il a appris &
parler le « Russe » lorsqu’il entretenait des rela-
tions étroites avec divers Romantiques, il y a
quelques années de cela. Si des PJs s’enquié-
rent de son étrange défaut de langue, il rétor-
queradutacautacqu'il add subir une opération
buccale aprés avoir tenté d'ingurgiter un Eupho-
risant.

Siquelque Clarificateur parvenait a trainer en
justice cette vile canaille (ou a lui faire sauter la
cervelle au laser, si cela devait s’avérer plus
commode), et a révéler a L'Ordinateur toute la
vérité sur ce fieffé Communiste, ce serait un
miracle. Mais les miracles arrivent parfois
(méme dans le Complexe Alpha); en un cas
pareil, gratifiez le PJ qui en serait I'initiateur
d’un millier de crédits, etde son poids en dessert
spécial « Hot Fun ».

En cas d'échec...

Sijamais le Camarade Borscht se laisse pren-
dre dans une fusillade qui tourne au vinaigre
pour lui, ou s’il est confronté & une autre
menace qui aurait comme un avant-go(t de
défaite, il aura recours a son pouvoir mutant de
Transe Téléportatrice pour jouer la fille de I'air.
Ses hommes, par contre, accompliront leur mis-
sion jusqu’a la mort.

Si les Communistes réussissent leur entre-
prise, ils s’en iront ensuite par ol il sont venus et
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s'évanouiront dans le vaste dédale du Complexe
Alpha.

A votre service !

Bon, revenons a nos clones. Lisez:

Vous entendez quelques parasites, puis votre
chronobot annonce : « Plus que treize heures
d’ici la limite ».

A I’'extrémité opposée du Hangar, a I'Entrée
de Service, une lumiére apparait et quatre in-
dividus surviennent. L'un est d’accréditation
VERTE, les autres, JAUNE. lls charrient tous
des caisses a outils et de grands rouleaux de
cable.

A moins que les PJs n’ouvrent le feu sur les
réparateurs des leur irruption dans le Hangar,
ceux-ci présenteront des Certificats d'Autorisa-
tion d'Acces au Périmetre de Sécurité en regle ;
le réparateur d’accréditation VERTE s’adressera
alors au leader des Clarificateursen ces termes :

«Trrés heurrrreux rrrrencontrrrrer vous je
suis ; Samo-V-ARR, des Serrrrvices Techni-
ques du Secteur QED. Veuillez autorriser a
nos la rréparration du rrobot. Voici mes cam
...compagnons ; ils aident pourr petits rré-
glages du Marrk IV.

«Et voila les Cerrtificats d’Autorrisation
d’Accés au Pérrimétrre de Sécurrité pourr moi
et pourr eux. Je crrois tout étrre en rrégle. »

Si les PJs ne l'ont pas déja transformé en
passoire sur la seule foi de son accent, ils pour-
ront demander a fouiller les trousses a outils.
Gardez-vous bien de leur en suggérer I'idée ;
mais s’ils y pensent, exaucez leur désir.

Dans les sacoches, il n'y a que des fibres opti-
ques de rechange, des cables de démarrage,
une trongonneuse, un marteau pneumatique,
six cartouches HE pour fusicones et une copie
du Manifeste Communiste. Si les PJs remar-
quent le fascicule ou les cartouches, les « répa-
rateurs » vont tous dégainer des pistolets soni-
ques. Puis, ilstireront des feuilles imprimées de
leur poche et en donneront lecture a I'unisson.
Samo-V-ARR (alias le Camarade Borscht) diri-
gera les vociférations a la maniere d'un chef
d’orchestre, avec les gesticulations adéquates.

«Hé !... Qu’est-ce que vous mettez dans ma
sacoche ?... Ca n’a rrien a fairre l1al... Hé !...
Mais c’estun coup monté !... Au secourrs, ami
Orrdinateurr !... Au secourrs !... Rregarrdez !
ils ont des explosifs |... Oh non, ¢a doit étrre
des Communistes !... A |'aide! lls sont plus
nombrreux que nous !... Au sec... »

Et dans un dernier cri de détresse, ils ouvrent
le feu sur les Clarificateurs.

Ce quifavorise leur crédibilité auprésde L'Or-
dinateur, c'estqu’ils crient tous les mémes mots
a l'unisson ; or, I'Ordinateur est persuadé que

des Citoyens fideles pensent et agissent ainsi
lorsqu’ils sont en butte a la menace Commu-
niste. A coté de ¢a, les Clarificateurs sont alors
tous probablement en train de crier des choses
différentes, ou de garder leur souffle en se
contentant de canarder...

Ainsi, L'Ordinateur va croire dur comme fer
ques les vrais Communistes sont de pauvres
Citoyens dévoués, attaqués par de cruels fourbes
Communistes. Dans cet esprit, il enverra une
douzaine d’hommes de troupe des Escadrons
Vautour munis de lance-projectiles semi-
automatiques, qui arriveront en moins de temps
qu'il n'en faut pour le dire.

Si, contre toute attente, les PJs n‘ont pas
fouillé les sacoches et n‘ont pas encore exter-
miné au laser les « réparateurs », ceux-ci s'ap-
prochent du Mark IV et le haranguent en ces
termes :

«Marrk IV, nous avons |'autorrisation de
prrocéder a des rréparrations. Veuillez passer
sur vos batterries de rréserrve jusqu’a la fin
des trravaux. »

Les réparateurs exhibent les Certificats
d’Autorisation d’Accés au Périmétre de Sécu-
rité et les Autorisations d’entretien et de
Révision.

Dans un grondement dégressif, le Guerbot
Mark IV débraye ses moteurs de turbines
nucléaires. Une tranquilité de mauvais augure
s’abat sur le hangar. Les réparateurs des Ser-
vices Techniques hochent la téte et échangent
des sourires entendus.

Les loups sont dans la bergerie

Les Commies n‘ontqu’un petit bouton & pous-
ser par ci, etquelques cables a sectionner par la,
pour que le Mark IV tombe en morceaux. Mais
avec les Clarificateurs qui rédent autour, il va
leur étre difficile de ne pas se faire repérer. Le
Camarade Borscht espere en fait que les Clarifi-
cateurs seront suffisamment dispersés, tout &
leur effort pour le garder a I'eeil ainsi que ses
trois acolytes et que I'un d’entre eux aura ainsi
une chance d’effectuer les fameuses «révi-
sions ».

Les quatre réparateurs se séparent et se diri-
gentversdes écoutilles différentes. L'und’entre
eux (armé de deux cartouches de fusicone)
plonge entre les chenilles du Mark IV. Un autre
(équipé de deux autres cartouches et de la tron-
conneuse) se dirige vers |'échelle arriére du
guerbot. Un autre encore (avec une cartouche et
un marteau pneumatique) emprunte une échelle
latérale. Samo-V (avec dans sa musette la der-
niere cartouche et I'exemplaire du Manifeste
Communiste) attaque |'escalade d'une échelle
frontale. lls semblent vaquer joyeusement a leur

Des citoyens loyaux pensent et agissent comme un seul clone face au spectre du Communisme.

24

travail. Demandez a présent aux joueurs ce que
font leurs Clarificateurs.

S’ils essayent de filer les « réparateurs », ten-
tez de les en dissuader en leur représentant les
risques encourus lorsqu’on se promeéne sur le
Mark IV.

PJ-1 : Je suis le type qui monte par derriére.

MJ : La pancarte prés de I'échelle mentionne :
«Réservé aux Techniciens autorisés ». Est-ce
que tu persistes ?

PJ-1: Bof, peut-étre pas...

PJ-2 : Je pars derriére celui qui a plongé entre
les chenilles.

MJ : Il se hisse par un panneau ouvrant sous le
Mark IV. Une pancarte prés de ce panneau
annonce : « Danger ! Radiations | Réacteur
Nucléaire | »

PJ-2: Bon, je laisse tomber.

PJ-3 : Moi, je file le train au gars qui passe par
I'écoutille latérale. Et je me moque des pan-
cartes. (Un-dur, manifestement.)

MJ : OK. Mais tu ferais bien de te dépécher,
parce que |'écoutille est en train de se refer-
mer a toute vitesse.

PJ-3 : Bon, bon, je saute pour passer ! (« gulp »)...

Et bien, il se trouvera peut-étre quelques PJs
qui ne soient pas dissuadés par quelques aver-
tissements ou parcartes, ayant dans |'idée que
leur mission de protection du Mark IV leur
confere également |'autorité voulue pour se
promener impunément dans ses entrailles.
D’accord, laissez faire.

|ls se trompent, maisils s'en apercevront bien
tout seuls...

Siles PJs n'ont pas été suffisamment prompts
asedécider, ous’ilsontchangé d’avis et veulent
emboiter le pas aux «réparateurs», ou s'ils
entendent des explosions répétées en prove-
nance de l'intérieur du Mark IV et veulent allez
voirde quoi il retourne, il leur faut passer par les
écoutilles d'acces.

Ce qui n'est pas une partie de plaisir. Les
écoutilles de sécurité du modele courant en
usage dans le Complexe Alpha son suffisam-
ment coriaces pour résister a de sérieuses
explosions. Leurs codes d'accés comportent au
moins neuf chiffres. Dommage qu’ici ils n'aient
pas encore été misen place ;ilsen sontencore a
999-999-999.

Tout Clarificateur doué de Vision ou d’Ouie
Supérieures serait capable de voir ou d’enten-
dre les «réparateurs » entrer les codes sur les
claviers attenants aux écoutilles. Souhaitons
que quelqu’un, dans la troupe, bénéficie d'une
telle mutation ; ou alors, cette aventure seraiten
passe de finir en queue de poisson. Evidem-
ment, si cela vous chante, I'un des Commies
pourrait «avoir oublié de refermer une écou-
tille». (Ah la la, quel MJ sentimental vous
faites...)

C’est dur dehors peut-étre,
mais dedans ce ne sera pas
mieux

Le Mark IV est loin d'étre dépourvu de
défenses internes. Une véritable armée de ro-
bots de tailles et fonctions variées patrouille
dans ses conduites et ses couloirs. || ne faut pas
moins de six guerbots, une douzaine d’utilibots
et vingt frotbots pour I'entretien et la protection
du guerbot géant. lls maintiennent en ordre la
formidable machine, détectant d'éventuels céa-
bles déconnectés, ou morceaux de métal alté-
rés, ou Communistes essayant de fourrer des
cartouches explosives de fusicones dans les
ouvrages.

Les robots ne se soucieront pas des « répara-
teurs » pour peu que ceux-ci exhibent leurs Cer-
tificats d'Entretien et de Révisions. Les Clarifica-
teurs, en revanche, n‘ont pas ces précieux
certificats. On va donc se soucier d'eux. lis
seront méme éventuellement «escortés » jus-
qu’'au Centre de Détention interne du guerbot.
Les captifs seront jetés dans des cellules exi-
glies, ou croupissent déja quatre squelettes
jaunis, vétus d'uniformes VERTS de R&C...

Les PJs se trouvent partagés par un intéres-
sant dilemme. Tenteront-ils d’éviter, ou de



combattre les guerbots, afin de continuer la
poursuite des «réparateurs»? Ou bien aban-
donneront-ils ? (Amoins qu’il ne leur vienne une
autre idée originale et lumineuse...)

Une remarque finale a propos des guerbots du
Mark IV. Si d'aventure une fusillade éclate a
bord, la chasse est alors ouverte contre quicon-
que se trouve a l'intérieur. Les guerbots tente-
ront d’abattre aussi bien les Clarificateurs que
les Commies et plus personne ne pourra espérer
leur faire prendre des vessies pour des lan-
ternes. Les utilibots s’efforceront de démantibu-
ler tous ceux qu’ils pourront saisir, en les écra-
sant entre leurs mandibules comme dans un
étau ; et les frotbots vaporiserontde I'ammonia-
que, de préférence dans les yeux des clones,
tout en bloquant les corridors et les acces.

Le temps que les Communistes aient atteint
leurs objectifs, les Clarificateurs seront proba-
blement complétement éparpillés parmi les
vastes galeries et couloirs desservant I'énorme
carcasse du Mark IV. |l se peutque certains aient
été suffisamment malins pour coller au train des
infiltrateurs communistes, pendant que d'au-
tres restaientdehors, pour parer a toute menace
extérieure ; lereste de la troupe étantaux prises
avec |'armée de robots du Mark IV, ou bien en
fuite devant ; certains pouvant méme essayer de
descendre les « réparateurs », ou de s'entretuer...

Dans PARANOIA, voila exactement le type
de contexte fournissant les scénes d’actions
parmi les meilleures du genre. Soyez partout.
Bondissez prestement d'un champ de bataille a
un autre. Tout le monde doit étre de la féte.
Interrompez une fusillade faisant rage entre les
Commies et les Clarificateurs, pour intervenir
aupres d'un PJ piégé par une paire d’utilibots
maniant férocement fers a soudure et chalu-
meaux, puis sautezdans la foulée aux cotésd’un
PJ luttant avec un « réparateur » dans le maga-
sin, pendant que la minuterie sur une cartouche
HE continue imperturbablement son tic-tac...

Du Rififi dans les soutes

Les Communistes ont le choix entre trois
objectifs ; et il leur suffit de sévir dans un seul
d’entre eux pour que leur mission aboutisse.

Si les Clarificateurs ne parviennent a leur
mettre aucune entrave, ils détruiront tous les
systémes auxquels ils pourront accéder. Si, par
contre, ils sont arrétés par les Clarificateurs, les
systétmes ne seront probablement qu'endom-
magés; a moins que les cartouches n'aient
explosé.

Premier Objectif : Le Cerveau Electronique

Auseinde l'immensité du Mark IV, au point le
plus haut(etle mieux défendu), se cache le saint
des saints — son cerveau.

Si ce cerveau est anéanti, le Mark IV sera
inutilisable. Si ses circuits ne sont qu’endom-
magés, il se transformera en fou-furieux lors-
qu’il sera remis en activité, poussant des hurle-
ments percants: « Extermination ! extermina-
tion | » Et il hachera menu les Clarificateurs (et
toute autre personne a proximité) sous un tir
nourri de Cartouches Nucléaires Tactiques.

Si le cerveau est endommagé ou détruit, il n'y
a pas de résultat catastrophique, dans /'immé-
diat. L'Ordinateur finira simplement par s’en
apercevoir tot ou tard, et alors... les PJs seront
transformés en purée pour les silos a nourriture.

Deuxidme Objectif : Le Magasin

Il contient plus de 500 ogives Nucléaires Tac-
tiques, sans parler des milliers de cartouches
Hautement Explosives, ou des centaines
d'ogives au Napalm... Pas besoin de vous faire
un dessin. Le magasin se trouve au niveau im-
médiatement inférieur au pont.

S’il est endommagé, détruit, criblé de car-
touches, passé au laser, brlé ou martelé, il
explosera avec un« BRAOOOOOOM » terrifiant,
rayant tout le monde de la carte a |'intérieur du
Mark 1V, dans le hangar et dans les secteurs
adjacents du Complexe Alpha.

Troisidme Objectif : Les Moteurs Atomiques

Ils sont localisés au niveau inférieur et sont
accessibles par un panneau pratiqué sous le
Mark IV.

Les turbines alimentées par I'énergie déga-
gée lors de la fission nucléaire sont refroidies
par un circuit d’eau. Sil’eau ne circule pas cor-
rectement, les moteurs peuvent chauffer et
tomber en panne. Si |I'eau cesse complétement
de circuler, le moteur ne se contentera pas de
tomber en panne, il commencera littéralement a
fondre.

L'eau servant a refroidir le moteur devient en
fin de compte radioactive, et doit é&tre manipulée
avec précaution. Dans le cas contraire, elle
contaminerait les étres vivants. (Est-ce que les
PJs portent bien leurs indicateurs de radio-
activité ?)

S’il advient que les PJs soient malades a
cause de |'eau irradiée, prenez quelques ins-
tants en parenthése de I'aventure et expliquez-
leur tout cela par le biais de I'Ordinateur.

Si les turbines sont endommagées ou
détruites, des fuites d'eau radioactive vont se
produire, ainsi que quelques autres problémes
regrettables :

@ Tout le monde périt quasi-instantanément
dans la salle des machines du fait des radiations.

e Lerestede l'intérieur du Mark IV sera irra-
dié en deux heures, a cause de I'inondation.
L'empoisonnement par les radiations affectera
toute personne se trouvant encore dans le guer-
bot. Aussi bien, tous les robots préposés & la
surveillance du Mark IV verront fondre leurs cir-
cuits électroniques.

@ Enfin, trois heures aprés la destruction des
turbines, le réacteur va fondre. Toute personne
se trouvant encore dans le hangar succombera
rapidementa |'irradiation mortelle. On peut pré-
venir ceci, en tournant manuellement un volant
en salle des machines. Celui-ci commande I'in-
sertionde barres de régulation en graphite dans
la pile nucléaire, interrompant la réaction de
fission. Bien sdr, celui qui ira tourner le volant
en salle des machines agonisera au bout de dix
minutes (approximativement).

NON MAIS,
REGARDEZ
CE QUE VOUs

AVEZ FAIT

Retour au calme

A condition que son magasin n’ait pas sauté,
que ses moteurs n'aient pas fondu et que son
cerveau électronique n'ait pas été irrémédia-
blement endommagé, ce qui reste du Mark IV
devrait pouvoir étre remis en état a temps pour
les essais sur le terrain.

Aprés que de nouveaux clones aient été acti-
vés, ainsi que les serpilleres pour éponger le
sang, un bref moment de répit s’instaure, avant
qu’un autre groupe ne pénétre dans le hangar.

Identiques en nombre et habillés de la méme
fagon que le groupe précédent, les nouveaux
venus demandent s’ils peuvent effectuer quel-
ques révisions d’'ordre mineur a bord du Mark IV.
Ceux-ci sont de vrais de vrais réparateurs des
Services Techniques ; mais il semblerait qu’ils
aient oublié leurs Certificats d’Autorisation
d’Acces au Périmetre de Sécurité en partant de
leur bureau...

Si les PJs leur font la grace de les laisser
retourner chercher les documents, ils revien-
dront promptement, munis des certificats ad
hoc.

Si les PJs les liquident au laser, L'Ordinateur
s’en apercevra et fera exécuter les Clarificateurs
pour le meurtre de loyaux compatriotes. Un
nouveau groupe de réparateurs sera expédié
séance tenante.

Siles PJs se contentent de placer sous déten-
tion le personnel des Services Techniques et de
faire un rapport a L'Ordinateur, ils recevront
100 crédits de récompense chacun. Les répara-
teurs seront sévérement réprimandés et mis a
I'amende de 100 crédits pour avoir oublié leurs
ordres.

Une fois la question réglée, les réparateurs
reprogramment les codes de sécurité sur les
écoutilles d'acces, de sorte que personne ne
pourra plus développer ce genre d'initiative
saugrenue pendant la suite de |'aventure.

SIXIEME EPISODE:
LE CLUB DES
COUREURSDEFOND
DUCOMPLEXE ALPHA

Avez-vous jamais remarqué combien les jog-
gers peuvent étre exaspérants ? Cette facon tel-
lement crispante qu’ils ont de se comporter sur
la route comme s'ils en étaient propriétaires...
N’avez-vous pas désiré, parfois, en flattant ré-
veusement de la main la crosse d'un laser...
Enfin, nous nous comprenons, n’est-ce pas ?

Résumé de I'épisode

Vous étes-vous déja fourré dans une situation
ou L'Ordinateur vous donne un ordre, puis
tourne sa veste et vous en donne un autre ?
Quelle que soit I'action entreprise, vous vous
retrouvezdevant un peloton d’exécution, en tant
que traitre Commie...

Non ? Vous en avez de la chance...

C’est arrivé a I'un de mes clones précédents,
voyez-vous. Et sapristi, je peux vous certifier que
¢a n’'arien de drole.

En tout cas, nous voila au cceur du sujet. Voila
I'histoire. Cing ULTRAVIOLETS ont coutume de
faire leur jogging quotidien en passant par le
Hangar 139. C'est un genre de rite, pour eux.

Mais voila, les Clarificateurs sont censés
interdire I'accés du hangar a quiconque, leur
mission étant de garder certain matériel ultra-
secret. Ets'ils laissent quelqu’un entrer, ils vont
se faire passer un sacré savon. Mais s’ils barrent
le passage aux ULTRAVIOLETS, c’est autre chose
qu'ils vont se faire passer...

C’est Cornélien.

L'intro du joueur

C’est drélement chouette tout de méme
d’étre un Clarificateur — et c’est plutot pei-
nard d’étre de garde. C’est si tranquille, que
vous avez a peine remarqué combien c’était
rasoir. Tenez, vous n’avez rien vu bouger de-
puis deux heures, exception faite de votre
chronobot; et encore, tout ce qu’il a dit,
c’était : « Plus que dix heures d’ici la limite. »

Mais vous ne vous ennuyez pas. Dans la
plupart des boulots, si vous contemplez un
mur pendant deux heures, vous vous barbez.
Mais pas quand vous étes de garde.

Heureusement, tout de méme, ce n’est pas
tout le temps comme ga. Parfois, il vous arrive
quelque petite diversion sympathique. Comme
ces cinq ULTRAVIOLETS qui viennent juste
d’entrer dans le hangar, courant a petites fou-
lées droit vers le Mark IV.

Cinq ULTRAVIOLETS manifestement pleins
de santé, suants et dégageant une odeur qui,
pour étre sportive, n‘en est pas moins forte. lis
sont vétus de sweatshirts bien coupés arbo-
rant cranement les mots : <LA FORME ! », de
pantalons de survétement gris métallique, de
chaussures de jogging Adidas et de badges
d’accréditation ULTRAVIOLETTE. Et ils trot-
tent sur le MARK IV !
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Coucou, c’est nous !

Etoui, cinq joggers ULTRAVIOLETS filent tout
juste vers la Zone Interdite. Si les Clarificateurs
ont la présomption de vouloir les arréter, laissez-
les faire. Les UVs vont se tourner vers le Clarifi-
cateur fautif et le considérer durement, avec un
dédain souverain. Il faut espérer pour lui que
notre Clarificateur avait vraiment de bonnes rai-
sons pour contrarier cing ULTRAVIOLETS a la
fois.

Comme la plupart des joggers, ces UVs cou-
rentchaque jour surle méme parcours... sans se
poser de questions. Et devinez ce qui leur barre
le chemin ? Lisez:

Les cing joggers franchissent la ligne jaune
en courant, poursuivent jusqu‘au Mark IV,
puis continuent a courir sur place. Le plus ruis-
selant d’entre eux, Luc-U-LUS, s’arréte alors
de lever les genoux, titube vers le plus proche
Clarificateur et exhale entre deux halétements :
« Qui... puf... puf... a parqué... puf... puf... ce
mutant a circuits intégrés... puf... puf... dans
notre gymnase ? Sortez-moi ¢a de la... puf...
puf... c’est un ordre !

Peste, déménager le Mark IV! Voila une
consigne pour le moins délicate... Avantd’expli-
quer comment manceuvrer, parlons un peu de
quelques détails annexes.

Mark IV contre les
ULTRAVIOLETS

Pour le Mark IV, L'Ordinateur est sa maman et
les ULTRAVIOLETS ses fréres rivaux. Cepen-
dant, il estconscient que c’est lui le petit dernier
et que s'il fait du vilain, ses grands freres et
sceurs le déconnecteront. Aussi, il va rester
remarquablement silencieux en la présence des
ULTRAVIOLETS, ne parlant que lorsqu’on
s'adresse directement a lui et d’'une petite voix
aigue et plaintive.

Mark IV se sent extrémement irrésolu ; va-t-il
désobéir a ses ordres initiaux, qui étaient de
rester dans ce périmeétre jusqu’a 8 h demain

matin, heure d’arrivée du représentant de R&C
désigné pour I'escorter jusqu’aux terrains d'es-
sais des forces armées. Face a ce dilemme, les
ULTRAVIOLETS peuvent s‘avérer... comment
dire... persuasifs.

1984 n’est pas loin

C’est maintenant que |'on commence a
s’amuser. Comme nous le savons tous, les UL-
TRAVIOLETS sont des gens trés compréhensifs
et ceux-la ne font pas exception a la régle. (Pour
une esquisse de la personnalité de chaque jog-
ger, se reporter a la case ci-dessous). Tant qu'il
s'agit de leur attitude générale, imaginez ces
types comme une troupe de gosses lachés dans
le magasin de jouets que leur pére vient de leur
acheter... Juste parce qu’ils en avaient envie.

Qui sait ce qui va se passer lorsque les Clarifi-
cateurs recevront |'ordre de déménager le Mark
IV? Pour vous aider, nous avons élaboré un
organigramme commode (voir page ). |l dé-
taille les conséquences des diverses actions.
Vous n'avezqu’'a commencer a la case départ et
a le suivre jusqu'a la fin.

Mais n’oubliez pas, en utilisant cet organi-
gramme, qu’il ne constitue pas une loi absolue.
Par exemple :

Clarificateur Ubu-R : Heu, nous allons déplacer
ce robot immédiatement.

Leader de mission Bar-J : Hein, ¢a va pas ? Nos
ordres sont...

Luc-U-LUS : (cassant) Ubu-R, vous venezd'étre
promu sur I’'heure au niveau d’accréditation
VERT pour service rendu exemplaire. Vous
devenez de ce fait Leader de Mission en titre.
Maintenant, exécutez vos ordres.

Bar-J : Hé, mais vous n'avez pas le droit...

Luc-U-LUS : (encore plus cassant) Ubu-V, veuil-
lez exécuter immédiatement Bar-J-OO0T-2
pour insubordination et attitude morale sub-
versive |

Faudra-t-il vous I’emballer ?
Toutes les bonnes choses ont une fin, mais

n’‘allez pas penser que cette situation est sans
espoir. C'est peut-étre le cas de I'organigramme ;
mais |'idée générale estd'éviter |'organigramme.

En y réfléchissant un peu, il ne manque pas
d'issues pour que nos Clarificateurs puissent se
tirer de ce mauvais pas. Par exemple, I'un d’en-
tre eux pourrait s'écrier :

«Oh, Grand Programmeur, je suppose qu’'on
vous a parlé, a R&C, de ce nouveau germe tueur
de Commies qu'ils vont expérimenter sur nous ?
Les tests commencent dans... trois minutes
environ. »

Mais d'un autre c6té, si vos joueurs s’en sor-
tent trop vite, ne vous génez pas pour mettre un
peu les batons dans lesroues a leurs PJs ; faites
succomber I'un des ULTRAVIOLETS & une atta-
que cardiaque, labouche encore ouverte (il était
en train de hurler apres les Clarificateurs...).

Détendez-vous. Vous étes |a pour vous amu-
ser. Et les faire griller a petit feu.

SEPTIEME EPISODE :
CES CHERES TETES
BLONDES

Galopins, excursion, profbot; effrayantes
perspectives, n'est-ce pas ?

Une troupe serrée de spécimens de la «fine
fleur de la progéniture du Complexe Alpha »
décide d’'investir le hangar comme terrain d’ex-
cursion annexe a celui de leur créche. Et leur
adorable vieux profbot n'a tout simplement pas
eu le cceur (ou le courage) de leur dire non...

Ainsi, c’'est a nos Clarificateurs maintenant,
bon gré mal gre, d' « éduquer » les bambins...

J’'veux allez Ia !

Quiétude dans le hangar. Votre chronobot
annonce apreés un bip : « Plus que huit heures
d’ici la limite et vous faites du travail excel-
lent ».

Le C.C.F.C.A.

Sans vouloir faire d’astuces faciles, nous
allons vous mettre dans la course en vous
parlant un peu des diverses personnalités
de ces gentils joggers ULTRAVIOLETS.

Luc-U-LUS-6 : Génie en informatique ;
leader extraordinaire et officieux du
C.C.F.C.A. Prompt a prendre le comman-
dement, prompt & donner des ordres et
prompt a exécuter. En tout, la personnifica-
tion de 'ULTRAVIOLET idéal.

Sin-U-SIT-2 : Doué du pouvoir mutant in-
terdit d’Empathie envers les Machines, Sin
s'est toujours servi de ce don a son avan-
tage. Personne n’aurait cru qu’un jour il
sortirait des rangs pour devenir le Coordi-
nateur de Controle Mental. Pourtant, c’est
cequiestarrivé... Etantd'un naturel aima-
ble et doux, Sin n‘a aucune idée de |'exis-
tence de sa mutation. Bien au contraire, il
est convaincu que tous les Citoyens du
Complexe Alpha peuvent communiquer
avec L'Ordinateur aussi intimement que
lui.

Sin se met facilement en colére contre
quelgu’un qui ne le comprend pas. L'Ordi-
nateur le comprend toujours, alors pour-
quoi pas les gens ? Apres avoir bénéficié
d‘une premiére explication des choses
énoncée d'une voix suave et parternelle,
les PJs risquent de constater un change-
ment radical de sa personnalité s’ils se
montrent obtus.

Can-U-LAR-1: Can aime sincérement le
Complexe Alpha. Comment pourrait-il en
étre autrement, lorsque de la condition
d’obscur concierge INFRAROUGE vous
vous retrouvez catapulté en une semaine
Directeur ULTRAVIOLET du Secteur DOA ?!
C'était bien le meilleur gag qu'il ait monté
depuis son adhésion aux Dingues de L'Or-

dinateur. Ho ho ho et la téte de Mat-U-VUE
lorsque L'Ordinateur lui a annoncé qu'il
était rétrogradé a |'accréditation INFRA-
ROUGE ! Il y a gros a parier que celui-1a ne
traitera plus de haut aucun concierge IN-
FRAROUGE avant longtemps...

Can est un chic type a tous points de

vue ; c’est un sacré boute-en-train et il est
toujours désireux de faire des faveurs aux
amis (de fagon anonyme, bien sir). Tout
Clarificateur qui sort vraiment de sa rou-
tine pour faire quelque chose d'agréable
pour Can (ou qui le faitrire), est susceptible
de se retrouver soudainement promu au
niveau d’accréditation BLEU, quinze mi-
nute aprés que les joggers aient quitté le
hangar. Quel mec, ce Can !
Line-U-TIL-5 : Crédits-crédits-crédits. Quel
mot ! Et quel pouvoir ! (D’achat, surtout.)
Line est la Directrice de la Perception des
Amendes et Répartition des Crédits du
Complexe Alpha, une subdivision majeure
de PLI.

En outre, et ce n'est guére surprenant,
Line appartient a la Société Secréte Libre
Entreprise. Bien qu’elle recoive chaque
semaine des milliers de crédits en com-
missions et taxes sur les ventes (une de
ses innovations récentes) de la part des
Citoyens-agents de vente de rang inférieur
dans Libre Entreprise, Line ne dédaigne
jamais de se faire un petit extra, histoire de
garder la forme.

Elle prendra les Clarificateurs a part, un
par un, et offrira de leur vendre d'authenti-
ques photos dédicacées de Teela O'Malley,
pour la modeste somme de 100 crédits (et
elle a un millier de ces portraits).

Line sera de trés bonne volonté pour ce
qui est de marchander le prix. Mais si un
Clarificateur lui fait de I'obstruction, elle
essayera une nouvelle tactique, ordonnant
au Clarificateur de se mettre au garde-a-

vous en vue d’'une inspection.

Est-il vraiment besoin de le dire... L'ins-
pection ne sera pas satisfaisante et le Cla-
rificateur sera mis a l'amende de quelques
centaines de crédits. Line exige la mise en
recouvrement immédiate. Faire appel &
L'Ordinateur ne fera qu’empirer les choses.

Anne-U-MAT-8 : Anne supervise CMRC
(Conception, Multiplication et Remplace-
ment des Clones), une subdivision de PLI.
Elle apprécie son travail. Elle consacre
beaucoup de son temps libre & poursuivre
des recherches pour améliorer la qualité
des clones du Complexe Alpha (autrement
dit, elle gere un harem).

Tout Clarificateur male ayant un indice
de 30 en Force et Adaptabilité combinées
attirera son attention. Aprés cette mission,
il sera promu et sera affecté &4 CMRC
comme assistant. Ca n‘a pas l'air dés-
agréable a priori ? Et bien, peut-étre pas
pour la premiére semaine. Aprés... Anne le
«démontera», pour qu’'une
recherche puisse étre menée sur chacune
de ses cellules...

Bien sir, le Clarificateur n’est pas au

courantde ce détail. Tout ce qu'il voit, c’est
qu’Anne semble singuliérement attirée par
lui.
Nat-U-REL-6 : Son boulot : Agent Spécial,
au service de UCT. C'est une rude besogne,
mais Nat est un rude type. Rude et grand
(2,20m). Son passe-temps favori est de
cueillird’'une seule main les gens qui l'em-
bétent etde les lancer contre le mur le plus
proche.

Toute hésitation de la partd’'un Clarifica-
teur attirera a coup slr |'attention de Nat,
qui le gratifiera d’'une de ses fameuses
« lecons d'adaptabilité ». S’il y a une chose
que Nat ne supporte pas, c'est bien les
Clarificateurs mous et faiblards.
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Le systéme de sonorisation éructe soudain :

«1ln'y a rien de plus primordial aux yeux de
L’'Ordinateur que la jeunesse. Les enfants
d‘aujourd’hui sont les loyaux Citoyens de
demain. Tous les adultes du Complexe Alpha
doivent se fixer pour devoir sacré d'éduquer et
de guider nos petits, de sorte qu’ils grandis-
sent en Citoyens responsables et en loyaux
serviteurs de L'Ordinateur.

« Ce message vous a été communiqué par le
SCP — Secteur de Conscience Publique de
PDH & Contrdle Mental. N'oubliez pas : L'Or-
dinateur est VOTRE ami ! »

Pourquoi pensez-vous que vos Clarificateurs
ont regu cette dépéche a ce moment précis ?
Croyez-vous qu’ils vont se le demander ? Vous
n’allez tout de méme pas imaginer qu'ils sont
sur le point de rencontrer des mioches ? Hum...
Ce serait une telle coincidence...

Ce message «capital » vient a peine de
s’achever, que sur un coté du hangar une des
portes secondaires glisse et s’ouvre. Un prof-
botroule vers I‘intérieur, suivi de douze jeunes
Citoyens apparemment bien élevés. Les en-
fants semblent sidérés par la majesté du han-
gar et la taille du Mark IV.

Pour nos Clarificateurs, c'est maintenant ou
jamais. Ces petits sont du méme bois que cette
marmaille avertie sévissant au quotidien dans
les spots publicitaires de la télé ; ils ne vont pas
rester sidérés bien longtemps. Si nos héros
montrent un peu de poigne, ils disposent d'au
moins quinze secondes pour repousser les mar-
mots dehors.

Sinon...

Les yeux des bambins s’écarquillent en dé-
taillant le hangar, comme s’ils pénétraient
dans un entrepot de sucreries. Puis... douze
piaillements pergants éclatent alors que les
galopins s’égaillent en tous sens — deux vers
les rampes de lancement, trois vers le Mark IV,
deux vers le dépoét de carburant, un vers
I"échelle de la passerelle et trois vers le maté-
riel de mission. Seul, un marmot a face de
grenouille reste docilement dans les jupes du
profbot.

Alors, qu'est-ce que nos Clarificateurs vont
bien pouvoir faire a présent? lls ont raté une
occasion en or de s’en tirer et les voila dans un
joli pétrin...

Le péril jeune

Avez-vous vu le film « Gremlins » ? Si c’est le
cas, vous ne devriez avoir aucun probléme pour
mettre les gosses en scene. Mais pour ceux
d’entre vous qui n‘ont pas eu cette chance...
voici quelques idées.

lls aiment escalader, mais pas redescendre.
Un peu comme les petits chats. Par exemple, un
Clarificateur apergoit (avec horreur) une fillette
entreprenant l’ascensiond’'un matde 15 meétres
dressé sur le Mark IV :

Le Clarificateur: « Dis-donc, toi, veux-tu bien
descendre de la ! »

Susie : «Nan ! et tu m'obligeras pas ! Je dirai a
mon ami I'Ordinateur que t'es un Commie ! »

Le Clarificateur : (Regardant autour de lui avec
quelque nervosité, puis tentant une autre
stratégie.) « Si tu descends tout de suite, je te
préterai ma casquette. »

Susie: Ouais! Chouette ! Je vais mettre une
vraie casquette de Clarificateur ! » Elle s’inter-
rompt un instant, puis éclate en sanglots.

Le Clarificateur: «Et bien, petite Citoyenne,
qu’est-ce qui ne va pas ? »

Susie : «J'peux plus descendre ! » (Snif !) « J'ai
peueueur ! »

Notre Clarificateur va-t-il mettre ses jours en
danger et escalader le mat a son tour ? Susie le
remerciera-t-elle pour cet acte désinté-
ressé ? Ou bien se contentera-t-elle de réclamer
son couvre-chef ?

Autres menus travers des
chenapans
1. Chiper: lls sont pires qu'une bande de ouis-

titibots. Tout ce qui n'est pas boulonné ou syn-
thécollé est chapardable. Exemples de
jouets potentiels a subtiliser : les mine-crabes
(si eiles n‘ont pas encore été activées), un laser,
des grenades, des crédits, un canon de laser de
rechange, les Certificats d'Autorisation, etc.

2. Casser du Matériel : Les vannes de carbu-
rant, consoles d'Ordinateur, caméras de sécu-
rité et autres babioles...

3. Mentir et se montrer odieux de fagon

générale :

Bobby : (Montrantdu doigt) « J'ai vu ce Clarifica-
teur passer un message secret a un Commie
qui se cachait dans ce couloir ! »

Les Autres Clarificateurs : Gros bruit de lasers.

Bobby : « Ha ha | C'é-tait pourri-reu ! Tralala ! »
(Radieux.)

Le profbot

« Ondoit voir les enfants, et non les entendre. »

Voila le genre d'adage qui faitdéconnecter les
robots. (En effet, les trois quarts du temps, vous
n‘aurez pas le loisir de voir les petits monstres
arriver ) S‘occuper d’'une fine équipe comme
celle-ci ferait craquer les circuits de n‘importe
qui. Mais cela ne détourne pas la profbot Pom-
DAP/i de son devoir.

Nous sommes certes les premiers a reconnai-
tre que cette profbot particuliére est quelque
peu instable, mais elle est bourrée de bonnes
intentions. En voici un exemple :

Le Clarificateur : « Rends-moi ¢a ! » s'exclame-
t-il en arrachant une grenade des menottes de
Susie.

«Désolés, les gosses, ici c’est une zone interdite. »

4. Faire des farces: Quelle joyeuse volée de

petits plaisantins | Leurs espiégleries vont de la

blague primaire (faire un croc-en-jambe a un

Clarificateur)a la facétie plus élaborée. Exemple :

Ricky : « Monsieur le Clarificateur, mon copain
Bobby est monté dans ce tunnel, » (il montre
une des rampes de lancement), et il n’est pas
revenu...»

Le Clarificateur : |l pousse un grogrement et se
rue dans le tunnel. A mi-chemin, un siffle-
mentplaisantvient lui caresser les oreilles. Ca
lui rappelle confusément... I'accumulation de
vapeur qui précede un lancement !!!

4. Ouvrir ce qui est fermé : Vous avez sans
doute entendu dire déja : «un gosse peut se
glisser partout ». En voici une illustration :

Un Joueur : « Bon. Je vais essayer d'attraper le
mioche qui escalade le Mark IV. »

MJ : « D'accord. Tu le vois disparaitre justement
derriere une batterie de lasers lll & double
affat. »

J:«Jelesuis!»

MJ : « Tu arrives derriere les canons, mais plus
trace du marmot... Par contre, il y a un pan-
neau... ouvert. »

Un dernier mot sur les mémes. Pour les jouer,
n’'hésitez pas a vous servir de stéréotypes connus
pour les caractériser. Du genre :

@ Le petit dur aux cheveux carotte et au mi-
nois criblé de taches de son.

@ Le petit prodige.

e La petite fille gatée qui fait rien que des
bétises et qui pleurniche dans les consoles de
L'Ordinateur parce que le vilain Clarificateur lui
a donné une gifle.

@ Le petit gosse timide qui ne fait jamais rien
de travers. (Mais se trouve comme par hasard
toujours a proximité lorsque queique chose
casse, brile ou vole en éclats...)

® Les jumeaux terribles.

® Le chouchou horripilant.

m’a volé mon jouet ! »

Pom-DAP/i: «Vous devriez avoir honte, che-
napan ! » déclare-t-elle en s'emparant de la
grenade eten larendant a Susie. Pendant que
la profbot morigéne le Clarificateur et menace
de dénoncer son inqualifiable attitude a L'Or-
dinateur, la douce petite Susie dégoupille la
grenade et la largue dans le sac a dos du
Clarificateur.

Le cercle vicieux.

Les PJs ont quand méme une chance dans
leur malheur : Pom-DAP/i ne peut plus encais-
ser beaucoup de mauvais traitements. Elle est
au bout du rouleau. Une bonne explosion aura
probablement raison d'elle. Il va de soi que le
Clarificateur qui lui aura réglé son compte devra
en rendre compte a L'Ordinateur pour avoir dé-
truit sa propriété...

Mais ri’oubliez pas. Ces gosses sont un vérita-
ble fléau. Les rassembler ne constituera pas une
mince affaire. Les trucider ? Ce n’est pas un
choix, pour les Clarificateurs. Au premier coup
de feu (méme si ce sont les garnements qui
canardent), la brave profbot appellera L'Ordina-
teur a la rescousse, et une cohorte de gardes de
la Sec Int sera dans le hangar avant méme que
vous n’'ayez pu glapir : « Pouce, les gosses ! ».

Mais donnez-moi
un lance-fusée...

Le probléme est de taille. Comment restrein-
dre |'activité de douze galopins et d'une profbot
sans leur faire de mal ? Voila une tache singulie-
rement ardue...

Oh, ne vous en faites pas si nos Clarificateurs
n’‘arrivent pas a se débrouiller pour les circon-
venir; une heure aprés leur irruption dans le
hangar, la profbot va claquer des mains, et les
mioches se mettront en rang pour la suivre doci-
lement hors du hangar.
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Evidemment, si les Clarificateurs ont estourbi
au préalable leur maitresse d'école favorite,
c’est une autre histoire. La question étant de
savoir comment diable ces chérubins vont sa-
voir qu'il est I’'heure de rentrer & la maison...

Nos Clarificateurs auraient toujours la solu-
tion de réclamer un profbot de remplacement,
ou bien ils pourraient envoyer des membres de
I'équipe en « recruter » un dehors ; ou encore, ils
pourraient tenter de faire disparaitre la juvénile
engeance (les catapultes a vapeur !)...

Cependant, si les marmots trainent encore
dans les parages au bout de deux heures, faites
reprendre ses droits par la nature. Offrez aux
Clarificateurs une séquence-choc de maternage
et de puériculture. Des pleurs stridents vont
éclater : «J'ai faim ! » ; « J'veux faire pipi ! » ; « Je
suis malaaade ! »; «J'ai sommeil, raconte-moi
une histoire ! » ; etc. Ce cirque durera aussi long-
temps que les Clarificateurs s’y résigneront...
Peut-étre méme plus longtemps que ¢a.

Et si vous en avez assez, un proviseurbot mo-
rose — de |'espece mesquine, désagréable et
armée jusqu’aux mandibules — peut toujours
survenir pour les ramener a la maison.

HUITIEME EPISODE:

QUELQUE CHOSE
VIENT DE TOMBER

Alors, les enfants, comment ¢a va ? Parfait |
C’est un plaisir de voir que vous vous amusez si
bien. Plus que six heures. |l y a gros a parier
que vos Clarificateurs sont bien dans le bain,
a présent. Aprés tout, ce n’'est pas si terrible
d’étre de garde. Etre vigilant, faire barrage aux
infiltrateurs Commies, et repousser les attaques
directes. La routine !

En somme, aucune situation n’est critique au
point que nos héros ne puissent la dominer.
Enfin, presque aucune...

Résumé de l'épisode

Quelque chose vient de tomber.
L’intro du joueur

« §'il faut vous donner quelques détails sup-
plémentaires pour confirmer ma supériorité, »
mugitle Mark IV, « mon armure anti-foudroyeur
améliorée au neutronium peut soutenir une...
KLONK... bling-blang... splaf. »

Prés de ses chenilles, un engin de deux
métres, gris, hérissé de pointes, repose sur le
sol. Il semblerait qu’il vienne juste de dégrin-
goler...

Le chronobot annonce: «Plus que six
heures...»

Sapristi, Markie ne peut pas étre endommagé,
n’est-ce pas ? Peut-étre vaudrait-il mieux le lui
demander ?

Coté Mark 1V, silence de mort. Il frole I'état
de choc; il vient de réaliser que sa nature était
périssable... Cruelle déception. Oh, sans doute
retrouvera-t-il son entrain coutumier, euh,
disons, une fois réparé...

Il'y en aura bien quelques-uns, parmi les PJs,
pour vouloir examiner la chose. Etbien, il ya peu
aendire, sice n'est que I'objet est parfaitement
inidentifiable pour quiconque ne posséde pas de
compétence en Météorologie (7).

Bon; il ne faut pas voir tout en noir; s'ils y
regardentvraimentde tres pres, ils découvriront
un numéro de série — 34t879-117 —surl'unde
ses appendices.

Manque de chance, ce numéro est un élément
d'information totalement dépourvu d’utilité, si
ce n'est de valoir quatre points de trahison a
celui qui le mentionnera a L'Ordinateur.

La réparation du robot

Pas de panique ! Il ne fait aucun doute qu’'une
équipe de professionnels comme celle de nos
Clarificateurs va remettre les choses en ordre,
et en moins de temps qu'il n’en faut pour dire
«interméde clonique ». Nous énumérons ici quel-
ques-unes des approches les plus ordinaires...

1. Tout Dire a L'Ordinateur: Voila qui est
admirable. Ils méritent une médaille en synthé-
chocolat pour leur honnéteté. lls méritent éga-
lement d'étre désintégrés — pour avoir laissé
endommager le Mark IV... L'Ordinateur est
sévere, mais juste.

2. Réparerle Guerbot: Tout PJgrimpantsurle

Mark IV peut tenter de se servir de sa compé-

tence en Grosses Réparations/Gardbot pour

essayer de déterminer d'ou est tombé I'engin.

Mais ce n’est pas parce qu'il manque son jet

qu'il faut le laisser les mains vides. Exemple : -

MJ : Tu as découvert d'ou provenait I'objet.

Le Joueur : Chic ! Je vais essayer de le remettre
en place.

MJ : Tres bien. Mais ¢a ne va pas étre facile de
trimballer cet engin jusqu’a I'extrémité de ce
tube fragile... a 30 metres au-dessus du sol du
hangar.

J: Gulp!

Si les personnages déterminent d'ou provient
I'appareil (ou du moins, d'ou ils pensent qu'il
provient), ils peuvent alors tenter de le fixer a
nouveau. Les chances de réussite d'un person-
nage dans cette entreprise sont égales a la moi-
tié de sa compétence en Grosses Réparations/-
Gardbot. Allons, comment pourraient-ils manquer
leur coup ?

Naturellement, échouer a remettre la pieéce en
place implique la chute d'un autre élément...

3. Appeler R&C : Des Clarificateurs naifs et
néanmoins loyaux pourraient s'adresser 8 R&C
pour faire réparer le Mark IV. Quelle que soit la
personne & qui ils auront affaire, les événe-
ments vont se dérouler comme suit :

@ La personne qu’ils ont contactée hurle:
«Nom de L'Ordinateur ! Ces ploucs ont abimé le
Mark IV ! Alerte ! Alerte!...»

@ Chaque sirene du Hangar 139 mugit, ren-
dantimpossible toute communication. (Imaginez-
vous aurasdes haut-parleurs pendant un concert
punk.)

@ Trois minutes plus tard, vingt gorilles des
Escadrons Vautour jaillissent sur les lieux, tirant
sur tout ce qui bouge. Fin de I'histoire.

4. Il n'y a pas de piéce manquante. Une solu-
tion bien plus élégante consiste a jeter la chose.
C'est particulierement risqué ; a tous les coups
R&C va s'apercevoir que quelque chose cloche
— lorsque le Mark IV bougera ou parlera. Pensez-
vous sérieusement que R&C consentira a en-
dosser la responsabilité ? Pas nous.

Cela dit, il ne faudrait pas que vous vous met-
tiez dans |'idée que les PJs sont systématique-
ment floués. Pasdu tout. Il se trouve, par hasard,
que les solutions évidentes ne sont pas les meil-
leures. Il est certain, pourtant, qu'une réunion
de cerveaux aussi créatifs sera a méme de cogi-
ter quelque chose de mieux, comme, par exem-
ple, enlever... enfin, «obtenir» quelqu’'un de
R&C ; lui pourra réparer le Mark IV.

Vous avez été merveilleux

Soyons optimistes. Les Clarificateurs vont
arriver a réparer le Mark IV. Ce qui est une
bonne chose. Il fallait qu’il le soit. Apres tout,
c’'est absolument capital, pour un combot, de
disposerd’unbarometre en bon ordre de fonction-
nement.

Dés les réparations effectuées, le Mark IV va a
nouveau bourdonner d’activité, reprenant son
discours la ou il I'avait interrompu.

Lisez a haute voix :

« ... déflagration causée par une cartouche
nucléaire tactique », rugit le Mark IV.

Pour autant que celui-ci se sente concerné,
rien ne s’est passé. Tout va trés bien. Si on
insiste, il admettra, a la rigueur:

« Mes circuits mnémoniques ont pergu un
vacillement énergétique aléatoire, qui a sus-
cité I'espace d'une nanoseconde une illusion
d’incapacité et d’inefficacité. »

Sion le questionne davantage, il va se crisper
et s'énerver. Ce qui va I'amener a commettre
une faute. Laquelle ? Il ne va pas utiliser son
canon laser pour éliminer le Citoyen qui I'agace,
mais son canon a feu continu de cartouches
nucléaires.

Mais ne vous en faites surtout pas, les explo-
sions ne lui feront aucun mal.



NEUVIEME EPISODE :
A MA GAUCHE,

LES COMMIES,

A MA DROITE,

LES TRAITRES

Résumé de I'épisode

Une fois de plus, I'infame Camarade Borscht
(houuuuuu ! sortez-le! houuuu!) a rassemblé
sa bande de brigands de sinistre renommeée, la
Premiére Armée Blindée des Gardes Rouges.

Croissant en effectifs comme levain dans le
pétrin, les Commies se sont a nouveau amasseés
en force pour une attaque de front contre les
agents du Complexe Alpha. Cette fois-ci, leur
but avoué est rien moins que la destruction pure
et simple du Guerbot Modele 425 Mark IV.

Prélude a la bataille

Ah, la paix et la tranquillité... Dans le
Complexe Alpha, ce sont les signes avant-
coureurs infaillibles d'une attaque imminente.

Encouragez les PJs a allonger leurs jambes, a
s’'adosser confortablement et & se détendre.
Dites-leur bien combien tout semble serein.
Faites-leur demander par L'Ordinateur s’ils se
sentent bien en sécurité sous |'ombre protec-
trice des canons de 400 mm du Mark IV. Exaltez
les beautés du Complexe Alpha, qui vont se
nicher jusque dans ses trous d’obus...

Poursuivez ce petit jeu pendant quelques
minutes, le temps qu’ils ne soient plus que des
épaves nerveuses maniaques de la gachette;
puis commencez le bombardement.

Tous a terre et couvrez-vous

la téte

Soudain, la tranquillité de la veille est
troublée par un bruit léger, un doux ronron-
nement... une rumeur qui rappellera aux
membres du Club Sierra le bourdonnement
serein des abeilles dorées... et au personnel
des Forces Armées le son d’une cartouche de
fusicone qui se rapproche.

De quoi pensez-vous qu’il s'agisse ? lin'y a
pas d’abeilles dans le Complexe Alpha ?

Vzzzzzzz... Plonk! La cartouche, tirée
depuis une position inconnue, vient se loger
dans les superstructures du Mark IV. Le chro-
nobot annonce aprés le bip rituel : « Plus que
deux heures... »

«HA! HA! HA! HA! HA | » rugit le Mark IV
dans un rire fat; « Ce n'est pas une chétive
cartouche de fusicone qui va me géner iiixz-
tyzqpifftk... blaaaat... poyoing ! »

Pour quelque obscure raison, le Mark IV a
cessé de rire.

Et pourquoi donc ne rit-il plus ? étes-vous en
droit de demander... Parce que les Commies
(tapis dans I'ombre du tunnel d'acces) I'ont tou-
ché (un coup de veine) avec une cartouche CME.

Avez-vous entendu parler des cartouches CME ?
Vous vous demandez ce qu'elles font ? Et bien,
reportez-vous en page 27 du Livret du Maitre de
Jeu, et lisons le passage ensemble. Hum, hum ;
elles interférent avec les éléments électroni-
ques des robots pris pour cibles, n'est-ce pas ? Et
le Mark IV n’est justement rien de plus qu'un
énorme robot, non ? Et voila... Nous y sommes !

Dites-donc, ces chiens de Commies devraient
étre exécutés pour avoir lu le Livret du MJ !

Rassurez-vous, ils seront traités comme ils le
méritent; mais chaque chose en son temps.
Commencons par considérer |'étendue du désas-
tre en ce qui concerne le Mark IV. Les batteries
de la cartouche CME vont rester en action pen-
dant les prochaines trente minutes ; et pendant
ce temps tout |I'équipement électronique du
hangar va étre en dérangement. (Mais si quel-
qu'un parvenait a escalader le guerbot et a dé-
truire la cartouche, le Mark IV reviendrait a lui
un round de combat plus tard.)

Cela signifie que le terminal de L'Ordinateur
esthorsd’état de fonctionner, ainsi que tous les

com-units et multicorders. Comme c’est L'Ordi-
nateur qui commande les énormes portes blin-
dées de l'entrée, elles sont obstinément blo-
quées en position fermée pendant toute la durée
d‘effet. Les seuls mécanismes électroniques du
hangar encore susceptibles de marcher sont les
mines rampantes et le frotbot, s’ils sont encore
dans le secteur et au moins & moitié en état de
fonctionnement.

Décidément, ces Commies sont rudement
malins. Qui sait ce qu'ils nous réservent encore...

Un grondementd’enfer s’échappe du tunnel
d’accés. Le bourdonnement d’un autre fusi-
cone déchire I'air. Vzzzzzzzzz... ka-pffffff!

Que faites-vous a présent ?

Vous savez, les bruitages ont vraiment leur
importance. Est-ce que quelqu’un a réalisé que
ka-pfffffff était exactement le bruit d'impact
d’une cartouche rempliede gaz ? Non, personne ?
Ca alors, quel dommage !

La cartouche était bourrée de gaz vomitif.
(Vous saurez tout sur les cartouches de gaz
vomitif en lisant la page 26 du Livret du Maitre
de Jeu). Les PJs qui ne portent pas un masque a
gaz doivent réussir un jet d'Endurance a 3D10,
ou exhiber de maniére assez génante la compo-
sition de leur petit déjeuner pendant les six
rounds de combat suivants.

S’ilenreste encore un debout, il verra en face
racaille la mutante Commie sur le point de défer-
ler sur lui...

Acte 1:
La charge des brigades rouges

Dans la Table des Commies (page4s), vous
trouverez les pourcentages qui les concernent.
Lisez:

Dans les tunnels d’accés, vous entendez
des réacteurs se rapprocher en rugissant et
des pneus crisser. Par dessus tout, un bruit
domine : des voix, unies en une véritable
clameur de ralliement: « Russkie ! Russkie !
Da!Da!Dal!»

Suggestion de mise en scéne: Mettez la
bataille d’Alexandre Newski sur votre stéréo. Et
bien fort.

Si les PJs n‘ont pas tous fui, ou été neutra-
lisés, ils vont voir (horreur!) le tunnel vomir
la premiére vague, crachant le feu de tous ses
canons. Lisez:

Six Commies jaillissent du tunnel a une
vitesse fulgurante, montés sur des skate -
boards a réaction. lls portent des reflec
ROUGES, ornés d’un blason portant une fau-
cille et un marteau.

La Division d’Infanterie Motorisée des Gardes :
six agents Communistes montés sur des skates
3 réacteurs (pouvant atteindre des vitesses
supérieures @ 120 m/s ou 86 km/h). lls sont
armés d'étourdisseurs (35 % de chances d'at-
teinte — voir Table des Commies en page ). lIs
sont également munis de 200 tracts de propa-
gande, 20 posters de Marx-Tse-Lénine et une
version en quatre pages du Manifeste Commu-
niste.

lls essayent de ratiboiser tout ce qui tient
debout, tout ce qui court, se cache ou fait le
mort. (Ceux qui ont raté le jet d’endurance lors
de I'explosion de la cartouche de gaz vomitif sont
épargnés). Leurs cibles de prédilection vont
étre: 1) toute personne essayant de saisir la
cartouche CME, 2) toute personne ripostant au
tir et 3) toute personne tentant de quitter le
hangar.

Du fait de leur vitesse de déplacement (120
meétres/round), tout essai de tir sur eux est
entdché de —25 % de chances d'atteinte. |l est
vrai que le tirdes Commies est également altéré
de —25 %.

Les Commies doivent se déplacer systémati-
quementde 120 métres par round, parce que les
skates n‘ont qu’une vitesse (dangereusement
rapide); autant dire qu’ils ont des problemes
pour négocier les virages. Donnez-leur 70 % de
chance d’éviter un petit obstacle (une mine
rampante, un autre Commie, un Clarificateur,
etc.) et 25 % de chances dans le cas d'un gros
obstacle (un mur, un coté du Mark 1V, le dépot de
carburant, etc.).

Pour ceux que cela intéresse vraiment, les
Commies ne peuvent virer que de 2 degrés pour
chaque metre parcouru. Ce qui implique qu'’il
leur faut couvrir au moins 45 metres avant de
pouvoir réaliser un virage a 90°. Considérez la
chose sous cet angle : voici enfin votre chance
de sortir tout ce fourbi de rapporteurs, régles et
compas dont vous n’‘avez jamais eu l'usage
auparavant...

Mais pour ceux qui se moquentde ce genre de
détail, mentionnez simplement que les Com-
mies décrivent des cercles autour des PJs et
faites-les foncer les unsdans les autres, oudans
les murs, ou dans tout PJ a découvert, selon
votre humeur.

«Mort & ces chiens de laquais de I'informatique bourgeoise capitaliste ! »
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Acte 2 :
lls ont méme des éléphants
roses avec eux

Aprés quatre rounds de combat, lisez ce qui
suit :

Les Commies patinent et hurlent sauva-
gement. Dans le méme temps, une autre
cartouche atterrit prés de vous. Vzzzzzzz...
ka-pffffffff/

Que faites-vous ?

Tous ceux qui avaient des masques a gaz en
portent probablement un a présent. Ceux qui
n’‘en ont pas sont voués a un terrible destin. La
cartouche qui vient d'atterrir était bourrée de
gaz hallucinogéne ! Tous ceux qui ont été expo-
sés au gaz doivent effectuer un jet d'Endurance
a 3D10. Ceux qui échouent sont submergés de
visions farfelues pendant les six prochains
rounds de combat.

Décrivez-leur des prodiges : des cheveux de
nylon croissant hors de leurs yeux ; des tenta-
cules émergeant en se tordant des flots glau-
ques d'une riviere de mélasse ; ou des cometes
fusantautour des éclairages fluorescents. Soyez
poétique, voire lyrique. S’il y a quelque mystique
dans le groupe, décernez-lui un point de Société
Secrete. Invitez vos joueurs a parfaire ou éten-
dre leurs hallucinations...

Siquelqu’un s’obstine a tirer sur les Commies
alors qu’il est sous l'effet des stupéfiants,
accordez-lui 5 % de chances d'atteinte, eu égard
a ses sens abusés. Ouaou, mec, quelle came !
Ca plaaaaane !

Nous en venons au moment périlleux de la
rencontre, lorsque de nombreux Clarificateurs
vont se retrouver inexorablement nauséeux,
drogués, blessés, morts ou autre combinaison
de ce qui précede. Et c’est & ce moment, &
combien crucial, que la seconde vague déferle
dans le hangar gigantesque...

Acte: 3
De charybde en scylla

Et voici que le tunnel d’acces vomit la seconde
vague : quatre Commies montés sur des skate-
boards propulsés par fusées, portant des
armures reflec JAUNES et des fusils.

La Brigade Montée de Choc des Gardes : Qua-
tre Commies de plus attaquent, armés
d’étourdisseurs (40 % de chances d'atteinte), de
200 pamphlets supplémentaires et de 20 pos-
ters chacuns, préts a sortir leurs Manifestes
Communistes et chevauchant des skates-fusées
(60 metres/round ou 57 km/h.).

Du fait qu’ils ne se déplacent pas aussi rapi-
dement que leurs camarades, ces Commies
peuvent un peu mieux négocier les virages.
Manque de chance, ils peuvent également étre
atteints plus facilement (seulement —20 % pour
les toucher). L'inverse se vérifie, comme de
juste (seulement —20 % pour atteindre les Clari-
ficateurs). lls auront moins fréquemment ten-
dance a foncer dans les obstacles, et, par voie de
conséquence, ils seront moins amusants. Mal-
gré cela, arrivées a ce stade, les choses peuvent
devenir réellement intéressantes.

Si la fusillade tend a se clairsemer et que les
Commies reperent un Clarificateur étendu a
terre et comportant suffisamment de morceaux
pour étre encore en vie (c'est-a-dire un person-
nage sonné, blessé ou drogué), trois ou quatre
d’entre eux vont interrompre le tir. lis se ruent
sur la ou les infortunée(s) victime(s), pour lui
vanter les vertus du Communisme.

Et oui. Les Communistes tentent froidement
de pervertir nos loyaux héros | Voyez la Compé-
tence en Propagande Communiste (pages 20 et
21 du Livret de Maitre de Jeu). Avez-vous pris
garde a lafagon dont on peut la refiler aux autres
Citoyens ? L'Ordinateur ne sera pas vraiment
content, s'il découvre le pot-aux-roses...

Les Communistes lutteront avec le Clarifica-
teur blessé ou sonné déja au sol, et, au terme
d’un bref pugilat, vont s'asseoir sur sa poitrine.

Si le PJ tente de hurler ou d'implorer du
secours, les Commies lui fourreront tout sim-
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plement un tract en tampon dans la bouche, en
guise de baillon. Apres avoir délesté le Clari-
ficateur de tout objet de valeur (ce qui inclut
trés certainement I'armement, les recharges et
I'équipement électronique), ils retirent la pelli-
cule de protection du dos de deux posters de
Marx-Tse-Lénine et les collent en sandwich sur
le Clarificateur: un devant, un derriere. lls lui
font ensuite lecture de passages extraits du Ma-
nifeste, afin de bien le convaincre des avantages
d’une République Populaire.

J: Bon, alors, ces affreux Commies sont sur
moi. Que puis-je faire ?

MJ : Tu peux écouter ce qu'ilsdisent : «... Prolé-
taires de tous les pays, unissez-vous ! Vous
n’avezrien a perdre, si ce n'est vos chaines | »

J : J'essaye de ne pas entendre !

MJ : (Imperturbable) «Le gouvernement aux
travailleurs ! Teela O’'Malley est I'opium du
peuple ! »

Si un PJ est capturé et forcé a écouter les
Commies pour 5 rounds ou plus, donnez-lui la
compétence en Propagande Communiste (3).
Seuls les PJs qui s'assomment expres (en se
cognant la téte par terre ou tout autre subter-
fuge), peuvent échapper a son attribution. Les
autres, vous leur collerez la dite compétence,
sans égard pour leurs gémissements. Ah lala, la
crise de L'Ordinateur, quand il s'en apercevra !

Si les PJs sont encore sur leurs pieds malgré
la fusillade, les divers gaz et |'endoctrine-
ment, alors, les Commies deviennent vraiment
méchants. Un fracas de roues métalliques et de
lourds véhicules sort a présent du tunnel. Si les
PJs plongent, (ce devrait étre une seconde na-
ture chez eux, par les temps qui courent), sur-
prenez les joueurs en leurs déclarant tout de go
qu’ils n'entendent pas de cartouche de fusicone.
Ensuite, annoncez-leur les mauvaises nou-
velles...

Acte 4 :
Tous a terre et couvrez-vous la
téte (Reprise)

Encore une fois, un fracas de moteurs vous
parvientde |'entrée du tunnel. Le bruit va cres-
cendo ; la nouvelle vague approche. Soudain,
ils sont sur vous... cinq karts de |'Histoire
Enregistrée.

Chacun des quatre premiers transporte un
équipage en double: un conducteur et un
tireur. Le dernier n’a qu’un conducteur et un
énorme engin de métal, marqué sobrement au
pochoir sur un cété : « MEGABOMBE ».

La Brigade Lourde Blindée des Gardes: Les
quatre tireurs sontarmés d'étourdisseurs semi-
automatiques (30 % de chances d'atteinte) et
portent des armures reflec JAUNEs et des mas-
ques a gaz. Les conducteurs ontdes épées (30 %
de chances d'atteinte) et portent également des
armures reflec JAUNEs et des masques a gaz.
Les karts se déplacent a une allure de 60 me-
tres/round (43 km/h), qui réduit seulement les
chances d’atteinte de 15 %. Les karts sont bour-
rés des mémes tracts, posters et Manifestes en
quatre pages; tout ceci servira a brouiller la
visibilité et a causer le maximum de confusion.

Les deux vagues précédentes (ou ce qu'il en
reste) vont tenter de retenir les PJs en arriere,
pour laisser le champ libre a la troisieme afin
qu’elle puisse approcher de la coque du Mark IV
avec la Mégabombe. |l faut trois personnes pour
la soulever et quatre rounds pour la placer sur la
coque ; aussi, au moins deux des équipages des
karts vont étre nécessaire pour sa mise en place.
Le reste de la troisieme vague s’efforcera de
couvrir |'opération.

Vous savez, il yades momentsingratsdansla
vie d'un Clarificateur; en voila un, justement...

Il se peut (qui sait ?) que les PJs soient encore
en vie. |l se peut méme qu'ils aient quelque
chance d’empécher les Commies de placer leur
bombe. Mais pour l'instant, nous supposons
plutdt qu’ils sont tous occupés a panser leurs
plaies et a se préserver du tir des Commies...

Aprés la mise en place de la Mégabombe,
celui qui envoyait les cartouches de fusicéne
depuis un poste établi a distance prudente dans

le tunnel d’accés, le Camarade Borscht (ah, c’é-
tait lui ?) va sonner la retraite pour les Commies :

« En arriérre a prrésent | Rretourr verrs Mérre
Rrussie ! Hoi ! Hoi ! »

Galvanisés par cet appel, les Communistes
abandonnent leurs positions et déguerpissent
vers letunneld’acces, revenant sur leurs pas. Si
un PJ se méle de les suivre, les Communistes
essayeront de le capturer et de |'endoctriner
comme précédemment. Le Camarade Borscht
(au cas ou cela vous intéresserait) monte une
vieille motocyclette (160 meétres/round ou 150
km/h)etil porte une armure reflec multichrome
et kevlar d’accréditation VERTE. Il détient un
pistolet sonique comme arme de poing person-
nelle, mais n’'a plus de cartouches pour le
fusicone.

Les PJs ont méme une minuscule chance de
le toucher, si vous les laissez tenter le coup...

Mais, a ce stade de I'intrigue, ils peuvent tout
aussi bien avoir envie de changer de bord... On
les verra alors se déshabiller précipitamment et
se jeter en sous-vétements a |'arriére d'un kart.
Et on n’entendra plus jamais parler d'eux...

Acte 5:
Comme le temps passe !

Certains Clarificateurs plus consciencieux se
soucient peut-étre de considérer la question de
la mégabombe. Pas de panique: ils ont toute
une grande minute devant eux avant qu’elle
n'explose... Lisez:

La Mégabombe adhére magnétiquement
sous la plaque frontale du Mark IV. Son hor-
loge digitale incorporée annonce: « 60, 59,
58...»

Pour parler franc, cette bombe n‘a aucune
chance sérieuse d'abimer le Mark IV. Les PJs
feraient bien mieux de se sauver... si seulement
ils savaient...

Pour un Clarificateur qui aurait le cran de ris-
quer une tentative de neutralisation de labombe,
deux options sont a considérer :

1. La désamorcer: Si un joueur déclare que
son PJ essaye cette manceuvre, on doit lui parler
de la grosse horloge digitale qui indique le temps
restant avant la détonation :

«...57,56,55...»

Ce chronometre est défectueux et certains de
ses fils sont connectés bizarrement. Il va parfois
sauter un nombre et, par exemple, aller direc-
tement de 38 a 13. Mais ne vous inquiétez pas ;
a l'intérieur, la minuterie fonctionne norma-
lement.

Si un joueur réussit un jet de compétence en
électronique, son PJ peut ouvrir le corps de la
bombe (un jetde 96-00 la fera sauter). Le boitier
ouvert, un jet de compétence en Démolitions
réussi permet de désamorcer le mécanisme
infernal. Un jetde 96-00 le fait exploser et un jet
de 91-95 déconnectera seulement l|'affichage
du compte a rebours : la bombe continuera son
mouvement interne.

2. Ladétacher de la coque : Si un joueur fait
tenter a son PJ de décoller I'engin, il doit réussir
un jet de compétence en Electronique. Aprés
quoi, il doitencore réussir un jet de compétence
en Mécanique, pour débloquer le verrouillage
électromagnétique.

Bien sar, il a I'alternative de tenter d’arracher
la bombe de la caréne avec des explosifs. Mais
cette initiative mettra en branle toute une série
de réactions en chaine provoquant en final la
déflagration de la Mégabombe. Trés contrariant.
Souhaitons qu'il suppute bien ses chances avant
d’opter pour ce pis-aller...

Aprés avoir 6té la machine infernale de la
coque du Mark |V, les PJs peuvent la caser a
I'arriere d’'un kart et I'envoyer aux fesses des
Commies en retraite.

La Mégabombe volera en éclats soixante
secondes apres le départ des Commies. Chaque
tentative pour enlever ou désamorcer la bombe
prend dix secondes. Enlever la bombe et la met-
tre sur un kart, vingt secondes ; encore trente
secondes pour que le kart et sa passagere filent



le long du tunnel d’acces jusqu’au point ou elle
ne peut plus nuire aux PJs (et ou elle fait sauter
les Commies). Son rayon de souffle est de 300
metres.

Toute personne se trouvant dans ce rayon
souffrira des effets d’atteinte d'une cartouche
Nucléaire Tactique. Les personnages baignant
encore dans les miasmes du gaz hallucinogéne
considéreront probablement cela comme un
«mauvais trip ».

Les Clarificateurs ayant exclusivement consa-
cré leur temps a prendre leurs jambes a leur cou
et ce dés le moment ou la bombe a été installée,
jusqu’a sa détonation, seront probablement sor-
tis du rayon d’action. Les seules issues possi-
bles étant le tunnel d'accés (mais ou pensez-
vous donc que les Commies se trouvent?), les
rampes de lancement (par-dessus la falaise) et,
peut-étre, l'intérieur du Mark IV — n’oubliez pas
que les grandes portes sont fermées et qu’elles
ont plus de cinq meétres d’épaisseur.

Celui qui aura survécu a |'explosion passera
un mauvais quart d'heure pour expliquer cet
avatar & R&C. Mais vous auriez tort de vous
inquiéter : votre prochain clone est déja prét...

Quant a ceux qui ne survivent pas, et bien,
cela leur fait une pause... Envoyez tranquille-
ment leurs clones : ceux-citrouveront le Mark IV
benoitement installé dans son hangar, absolu-
ment sans une égratignure. (« Ha ha ha, ce n'est
tout de méme pas une Mégabombe qui me fera
peur | »)

ET MAINTENANT,
VEUILLEZ SAUTER
ET ABOYER

COMME UN CHIEN.

DIXIEME EPISODE :
LE GALA D’ESSAIS

Ohnon... pas un autre briefing ?
Lisez ceci :

Le hangar est paisible. Le ménage a été fait
et les derniers vestiges de |'assaut Commie
ont disparu. Le Mark IV bourdonne tranquil-
lement. Le chronobot crachote: « Heure O.
Limite atteinte. Terminé. Terminé.» Un cra-
quement et il se détache de votre poignet,
brisé en une pluie de fragments.

Silence. Puis quelques grésillements de pa-
rasites et la voix de L'Ordinateur enchaine :
« Félicitations, Corps Expéditionnaire 451, voila
une mission rondement menée. J'ai toujours
congu la plus vive confiance pour chacun de
vous. Comme gratification particuliére, avant
le débriefing, vous étes tous invités a assiter
aux essais sur le terrain du Guerbot Modéle
425 Mark IV. »

Marquez un temps d’arrét pour permettre aux
PJs de jouir des éloges de L'Ordinateur et de
débiter des platitudes en feignant la modestie.

< Un représentant de Recherche et Concep-
tion arrivera dans quelques instants pour prendre
possession du Guerbot Modéale 425 Mark IV.
Veuillez veiller & ce que la passassion s’effec-
tue en bonne et due forme, en consultant la

page 93 du Guide de Demande d’Autorisation
d’Accés au Périmeétre de Sécurité et les pages
14 et 137 du Guides des Autorisations de
Transfert de Propriété.

« Assurez-vous que le Formulaire de De-
mande d’Accés au Périmétre de Sécurité a
bien été signé de la main de Jonnie-B-GUD-4,
en pages 1, 48 et 102 ; et que Max-J-NOT-2
et le Responsable des Autorisations de Trans-
fert en exercice ont diment apposé leur pa-
raphe en pages 67 et 107.

« Aprés avoir contrdlé les documents, cra-
chez dans vos paumes ; serrez les mains a la
ronde par trois fois ; hurlez comme un dober-
bot ; puis chantonnez sur I'air d’ « Au Clair de
la Lune »: S’il-y a-de-lI'em-brouil-le, je-vous-
tords-le-cou.

« Merci de votre coopération ».

Il est probable qu’a cet instant, les Clarifica-
teurs brialeront de poser quelques questions
a L'Ordinateur. |l répondra a deux d’entre elles.
Pourquoi & deux seulement ? Parce que, moins
d’'une minute aprés sa premiere allocution,
toutes les sirénes et tous les klaxons existant
dans le Hangar 139 vont entrer en action, ren-
dant toute pensée et a fortiori toute communica-
tion, strictement impossibles. Vous pourrez im-
proviser une bonne simulation de la situation en
produisant le vacarme maximum : mettez télévi-
sion et chaine stéréo a plein régime, demandeza
votre petit frére de battre son meilleur record en
décibels et, si vous étes I'heureux possesseur
d'un sifflet de policier, utilisez-le au mieux de
ses possibilités pour achever de vriller les tym-
pans de vos joueurs. (« C'est rien, Papa, on joue
seulement a PARANOIA... »)

Lisez:

Les sirénes deviennent tout a coup muettes
et un silence menagant s’abat sur ie hangar...
Puis, un grondement roule sous le dome.
Les grandes portes commencent & s’ouvrir.
Dehors, éclatent des couleurs, des cris, de la
musique !

lis sont venus, ils sont tous la...

Mettez sur la stéréo votre meilleur disque de
musique militaire. Nous allons avoir un défilé |

Exact, Clarificateur. C'est une parade — des
autobots, des clowns, des chars de carnaval et
devinez quoi? l'indispensable fanfare, bien
sar ! Avez-vous encore votre sodlophone, au
moins ?

C’est une véritable kermesse de banderolles,
de pancartes, avec des gens de tous niveaux
d’accréditation, noyés dans un raz-de-marée
d'INFRAROUGESs. Regardez les ! lIs envahis-
sent le hangar, en dansant, en chantant, en
riant et en prenant d'assaut le Mark IV.
Comment peut-on combiner autant d’activi-
tés simultanées avec |'escalade du Mark IV ?

A vrai dire, ce n’est peut-étre pas compati-
ble, aprés tout; mais sans aucun doute, ils
sont partis pour essayer.

Que se passe-t-il ? Et bien, il semblerait que
quelqu’un, a R&C, ait eu I'idée de mettre sur
pied une petite féte, anticipant sur le triomphe
du Mark IV. Bah, pourquoi pas ? Si le Mark IV
réussit les tests, qu'est-ce donc qu’une petite
féte ? Et sil échoue...

Enfin, vous savez comment vont les choses.
Quelqu’un invite un ou deux amis, qui invitent
leurs amis et en moins de deux tout R&C est de
la partie...

Comment vont réagir les Clarificateurs, ce
coup-ci ? Est-il besoin de le préciser, personne
dans la foule n'a d'autorisation adéquate et les
PJs n'ont méme plus la ressource d’en référer a
L'Ordinateur : les terminaux ont tous été bar-
bouillés de creme a raser.

Les Clarificateurs peuvent bien essayer de
trucider ce qu'ils peuvent, mais tout ce qu'ils
aurontgagné, c'estde rayer de la carte une paire
de fétards... Suite de quoi, quelque rigolo chi-
pera son laser au Clarificateur : « Quais, super !
Ca vous fait rien si je vous I'emprunte ? Et
c’est comment, pour tirer avec ? Attendez,
laissez-moi deviner... » (N'oubliez pas : pour la

plupart des Citoyens, I'aubaine est plutét rare,
de pouvoir faire joujou avec ce genre d’engin...)

Sans égard pour les affres des PJs, tous ces
joyeux lurons considérent que le Mark IV est le
truc le plus dément depuis l'invention de la
Potion Dynamique Gazeuse, et ils ont la ferme
intention de l'accompagner jusqu’au terrain
d’essais !

A un moment quelconque de cette panique,
lisez:

Une femme d’accréditation ROUGE, d'age
moyen, courte sur pattes, s’approche furti-
vement et demande avec humilité: «C’est
vous les braves petits gars qui ont gardé notre
Markie ? »

Et si I'un des Clarificateurs acquiesce...

« C'esteux !llssontici ! » Le calme s’instaure
alors dans le hangar. Comme une grande
houle, toutes les tétes se tournent vers les
Clarificateurs. Silence. La foule s’écarte. Jon-
nie-B-GUD s’avance vers les PJs a grandes
enjambées.

« Et bien, je suppose que vous avez passé
une soirée bien tranquille ! »

Apres cette déclaration concise, Jonnie-B res-
tera coi. C'est & lui que les PJs sont censés
passer la main pour le Mark IV, maisil ne le leur
indiquera d’aucune facgon, ni par le signe, ni par
la parole.

Les Clarificateurs seront-ils capables de se
souvenir de la procédure indiquée par L'Ordina-
teur ? Espérons-le pour eux... Car pour chaque
signature qu'’ils oublieront de contréler, et pour
chaque papier de transfert qu’ils omettront de
réclamer, vous leur infligerez un point de trahi-
son.

Quant a cette sombre histoire de crachats et
de chansonnette... Laisseztomber. L'Ordinateur
aunsensdel’humour qui lui esttrés personnel.
(Il se pourrait d'ailleurs que Jonnie-B n’ait pas
du tout le méme...)

Une fois le transfert achevé, Jonnie-B va «in-
viter » les Clarificateurs a assister aux essais sur
le terrain. Puis, sans attendre de réponse, il
tournera les talons, et s’'adressera au guerbot :

« Mark 1V, veuillez suivre le Corps Expédi-
tionnaire Processionnel jusqu’au Terraind’Es-
sais 938-Arc-1.»

Si le Mark IV a survécu a la soirée en gardant
intactes toutes ses facultés, il s’exécutera. Dans
le cas contraire, quelqu’un va slirement avoir
des problémes.

Ensuite :

« Hip hip hip : Hourraaaaaaah ! Bravo pour
les Clarificateurs ! Etc. »

Nous y voila

Trente minutes plus tard environ, la proces-
sion s‘immobilise devant des portes aux
dimensions bien plus imposantes que celles
du Hangar 139. Devant les vantaux gigantes-
ques, un demi-cercle de gorilles JAUNEs des
Escadrons Vautour, armés d’accélérateurs de
plasma. Derriére eux, se tiennent trois grosses
tétes de R&C ; deux sont d’accréditation IN-
DIGO, et le troisieme, VIOLETte. A leur vue,
Jonnie-B-GUD est pris d'une subite nervosité.
Le restant du défilé s’efface dans les tunnels.

Jonnie-B se tourne vers les Clarificateurs.
« N’oubliez pas, vous étes la en tant quinvités
d’honneur et représentants de R&C. Ceci
constitue une récompense exceptionnelle, en
reconnaissance de votre service exemplaire.
Ne faites rien qui puisse se répercuter défavo-
rablement sur R&C. » Puis, Jonnie-B vous fait
signe de le suivre, et s’avance vers le comité
d’accueil.

Sans un mot, les gardes s'écartent. Le délé-
gué VIOLET de R&C examine les Clarifica-
teurs, murmure quelque chose a ses compa-
gnons, se détourne, fait un signe de la main au
leader VERT de I’'Escadron Vautour qui se
tient prés du contrdle des portes. |l effleure un
bouton, et les 10 000 tonnes d’acier et d’al-
liages s’ébranlent — les portes commencent a
s’ouvrir.
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Une acre odeur de brilé vous saisit a la
gorge. Devant vous s’étend un vaste terrain
plat, criblé de cratéres, etlabouré de traces de
chenilles et de pneus. Les zones encore
intactes se hérissent d’une courte brosse
noire. (L'herbe bralée.) Il n’y a pas de plafond.

Devant I'immensité, laissez les PJs pousser a
leur aise des « Ooooh » et des « Aaaah », mélés
de «liiiiih » et de « Aaaaaargh » angoissés (Car il
n'y a pas de plafond !). Ensuite :

Aprés avoir franchi les portes, vous étes
conduits, a droite, vers une vaste tribune en-
close dans des parois de verre, face aux ter-
rains d’essais en plein air.

La tribune est pratiquement pleine. Les agents
des Forces Armées sont assis du coté droit,
munis de fusicones automatiques, d’'accéléra-
teurs de plasma, de fusils a hyperfusion et de
jumelles. Ceux de R&C siégent a gauche, por-
tant des casques cubiques qui émettent des
«bzzzzzzz... snerkle... bzzzzzz », et de droles
de lunettes de soixante centimétres de long,
dotées de trois lentilles de couleurs différentes.

Aucun bavardage entre les deux factions.

Les rangées de siéges sont étiquetées par
niveau d’accréditation, les niveaux supérieurs
se trouvant devant. Manifestement, il s’agit
d’un gala trés huppé... Tout le monde, ici, est
au moins d’accréditation VERTe, etles VERTs
n’ont que les places du fond...

Sur le devant de la tribune, de chaque coté,
une chaise isolée — vide. Entre ces deux
siéges, mais en retrait, un écran géant de
L'Ordinateur. Devant cet écran, des fauteuils
de luxe, tournés vers la plaine.

Au moment de pénétrer dans la tribune, un
garde d’accréditation BLEUe de la Sécurité
Interne vous remet un programme et des ju-
melles, puis vous conduit vers les fauteuils
luxueux, devant I’écran vidéo. (Voir schéma
388/399/A))

Quelques instants plus tard, entrent en de-
visant amicalement deux hommes agés, d’ac-
créditation ULTRAVIOLETte.

Qui sont ces deux-la ? Et bien, rien moins que
Sep-U-LCR-6, Directeur en Chefdu service R&C
du Complexe Alpha, et Mat-U-SLM-6, Comman-
dant du Personnel des Forces Armées. Et oui,
les grands patrons ! Nos Clarificateurs vont étre
aux premieres loges pour assister a quelques
manceuvres politiques de premiére classe !

Le spectacle estdans la tribune

Sep-U et Mat-U se sont tous deux hissés jus-
qu’a leur position enviable grace a leur honné-
teté... leur loyauté... et au labeur acharné de
leurs cing clones précédents. lls sont parvenus
au sommet, mais n’allez pas croire pour autant
qu’ils sont satisfaits...

Loin de |a ! Ces super-finalistes n‘ont pas fini
d’étancher leur soif de pouvoir, et ils multiplient
les tentatives pour s’éclipser |'un I'autre devant
les senseurs visuels de L'Ordinateur...

Aujourd’hui, une confrontation majeure se
prépare. Les deuxvieillards ont présumé (a juste
titre) que I'attention de L'Ordinateur serait foca-
lisée sur les essais du Mark IV. Aussi, tous deux
ont fomenté quelques manifestations « sponta-
nées»...

Saluant I’entrée des deux vénérables servi-
teurs de L'Ordinateur, les deux cotés de la
tribune explosent en acclamations.

Les Forces Armées brandissent des ban-
niéres ou s’étale le slogan: « Mat-U-SLM,
L’Ami de L'Ordinateur ! »

Pour faire bonne mesure, R&C riposte avec
des lanceurs de confetti électroniques et des
projecteurs de bulles.

Un cri, une détonation, et le lanceur de
confetti n‘est plus qu'un amas de ferraille
tordue.

Que font les PJs ?

Est-ce qu'ils applaudissent? Dans le cas
contraire, un garde de la Sécurité Interne va les
dévisager du haut de son nez aquilin, puis
commencer a gribouiller furieusement dans son
petit carnet BLEU.
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Mais, s'ils applaudissent, qui vont-ils applau-
dir ? Et si c’est les deux, lequel applaudiront-ils
enpremier ? C'estsansfin... Quoiqu'ils fassent,
le garde au nez aquilin les lorgnera comme s'ils
portaient une faucille et un marteau tatoués sur
le front. Il griffonnera — furieusement — ne
s'interrompant que pour examiner soupgonneu-
sement leurs badges détecteurs.

Les manifestations continuent ; c’estl’esca-
lade, jusqu’a ce qu’une petite section des
Commandos VERTS des Forces Armées se
dresse d'un bond et entonne le trés séditieux
«Mat-U-SLM iiber alles », petite manipulation
mentale bricolée par les spécialistes de R&C.

Les armes sortent.

Une sorte de raclement de gorge électroni-
que retentit. Tout le monde se fige, et se
tourne vers L'Ordinateur.

« Citoyens, bonjour. Veuillez vous asseoir.
Les essais sur le terrain du Guerbot Modéle
425 Mark IV sont sur le pointde commencer. »

Et de fait, pendant toutes ces manifesta-
tions spontanées, le Mark IV a gagné le centre
du terrain, a trois kilométres de |a.

Que les jeux commencent

Sep-U se léve, et fait face a la tribune. « Ce
que vous allez contempler a présent repré-
sente |I'achévement ultime de toutes les
recherches de R&C — le Guerbot Modéle 425
Mark IV, tel que I’a congu notre cher Max-J-
NOT. » Des bravos enthousiastes fusent dans
les rangs de R&C.

«La manifestation a laquelle vous allez
assister aujourd’hui devrait démontrer plei-
nement le pouvoir véritablement terrifiant de
notre Markie... Si vous voulez bien consulter
vos programmes, et si les unités des Forces
Armées de Mat-U-SLM sont enfin prétes,
nous allons pouvoir commencer... »

Nous avons pensé que les joueurs aimeraient
avoir en mains un vrai programme, aussi nous
en avons fait imprimer un en page ... Et n'allez
pas croire que nous avons pris cette initiative
pour combler quelque espace vide ; vous finiriez
par nous vexer. Si vous en avez le temps, ne
manquez pas d’en tirer des photocopies, de
sorte que chaque joueur ait le sien. (Ah la la.
Nous sommes parfois bien las d'étre aussi

Sep-U-LCR se redresse et se tourne face a
L'Ordinateur. «O Grand Ordinateur, le pre-
mier test que nous verrons aujourd’hui va
opposer le Mark IV a un groupe de Commies
particuliérement retors. lls ont été capturés
par une courageuse patrouille de Tueurs
d’Elite Vautours.

Mat-U-SLM hoche la téte avec approbation.
« Merci, Sep. Nous avons effectivement
démasqué cette bande de ruffians alors qu’ils
tentaient de se faire passer pour de loyaux
travailleurs INFRAROUGEs dans les silos a
nourriture de PLI. lls ont bien essayé de nous
feinter, mais nos gars en sont venus a bout,
comme de vrais soldats. »

Sep-U reprend. «Et, bien que surpris et
encerclés, ces Commies exceptionnellement
vicieux ont tué plus de 50 des gardes de Mat-U
avant d’étre définitivement assomés par deux
de nos plus récents sécuritbots, qui se trou-
vaient affectés par un heureux hasard a cette
patrouille pour parfaire leurs tests.

Mat-U s’agite, |'air géné.

L'exacte vérité, c’est que six générateurs de
plasma se sont simultanément avérés défec-
tueux et ont explosé ; mais ¢a, c’est une autre
histoire...

Un transbot fonce hors du tunnel jusqu’au
milieu du terrain, et s’arréte en dérapage au
ras du Mark IV. Quatre silhouettes sont expul-
sées manu militari de I'arriére du véhicule.

Puis, aussi vite qu’il est venu, le transbot
disparait, et les quatre Commies sont aban-
donnés face au guerbot colossal.

Sep-U-LCR s’adresse alors au Mark IV par
I’entremise du systéme de sonorisation.

« Mark IV, extermination immédiate des trai-
tres ! » Une détonation éclate, et un nouveau
cratére béant troue le terrain.

Pendant quelques instants, régne un silence
médusé. Puis, une autre démonstration spon-
tanée d’enthousiasme préorchestrée éclate
dans les rangs de R&C. Du cété des Forces
Armées : murmures, hochements de tétes, et
applaudissements réticents et clairsemés.

Comment réagissent les PJs? Est-ce qu'ils
applaudissent ? De quelle fagon? (Ben oui, il
arrive que les créateurs de jeux célebres utili-
sent deux fois le méme paragraphe. Et alors ?...)

(Suite en page49)
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La page des accessoires

1l est permis de photocopier cette page a des fins personnelles
— L'Ordinateur

CERTIFICATD'AUTORISATION
D'ACCES AU PERIMETRE
DE SECURITE

FORMULAIRE 9601-4BH

:MISEEN ALERTE 1285.3957-B/13
:CLARIFICATEURS, ATTENTION !

:L’Ordinateur, dans son infinie sa-
gesse et sagacité, vous a choisis pour
une mission d‘importance capitale.
Réjouissez-vous, car il manifeste ainsi
sa confiance en vos capacités.

Le Citoyen dont le nom suit ..........
......... est autorisé par la présente a
accéder au périmetre de sécurité de ...
................. Sectett icivi........

Autorisation viséepar ................
conformément a la Procédure Standard
d’Autorisation.

L'Offigter-... & iae &, délivrant |'au-
torisation n‘engage en aucune fagon sa
responsabilité a I'égard de tout acte ou
dommage éventuel, en vertu de l'article

.............. du Code Officiel des Res-
ponsabilités.

:Veuillez vous présenter a Jonnie-B-
GUD du secteur QED, en Salle de
Briefing de Mission N° 23087D.

Confirmation de I'affectation initiale & la
priorité un. Révoquer agent suspect. Pro-
cédure standard de vérification contact.

Confirmation sympathisant dans équipe
— nom de code : Marcos-R.

Contact radio négatif. XPLT.
Interrompre procédure production. Annu-
ler distribution. PPNT.

Superviseur Systeme 592

L'Officier délivrant |’Autorisation :

VoiciI'indispensable Certificat d’Autorisation d’Accés au
Périmétre de Sécurité. Un exemplaire par Clarificateur.

Un message ultra-secret, particulierement déroutant,
garanti de semer crainte et suspiscion parmi les PJs.

BADGE Q \ Citoyennes, Citoyens, _

I : - Premier Round : Le Mark IV
INDICATEUR |L~ Bienvenue auxessaisinau- contes los Comrios
DE RADIO gurauxdu Prototype de Guer-

ACTIVITE

Un Badge Indicateur
par Clarificateur

Un programme de
gala par Clarificateur.

bot Expérimental Modele 425
Mark IV.

Nous avons |'honneur et
le plaisir de vous annoncer
que l'illustre Sep-U-LCR-6,
Chefdu Secteur QED de R&C,
animera personnellementle
spectacle de cet apreés-midi.

Parmilesinvités ; Son Excel-
lence Mat-U-SLM-6, Comman-
dant en Chef du Personnel
des Forces Armées, et votre
ami: L'Ordinateur.

Que le spectacle com-
mence !

Encart Détachable A1

Deuxiéme Round : Le Mark
IV contre le Raz-de-Marée
humain

Troisiéme Round : Le Mark
IV contre L'Attaque Blindée

Quatrieme Round : Le Mark
IV contre L'Assaut Aérien

Cinquiéme Round : Le Mark
IV contre Des Assauts Blindé
et Aérien Combinés

Sixiéme Round: Sera an-
noncé ultérieurement

Paranoia Aigue




FORMULAIRE DE RESPONSABILITE
PERSONNELLE DU PERSONNEL
328890/B

Je, soussigné Citoyen ................
endosse la responsabilité totale, quel-
que événement regrettable qui puisse
advenir, de L. ...

...........................................

J'admets que le fait de détériorer ou
laisser détériorer I'article sus-mentionné
(par action ou inaction de ma part) aura
pour conséquence logique et inéluctable
mon exécution pour trahison — dées que
j'aurai réparé les dégats occasionnés
par mon incurie, comme il en aura été
jugé nécessaire par mon omniscient ami
et juge éminemment équitable, L'Ordi-
.nateur, ou ses agents diment autorisés.

X 123456

FRPP-328890/8 : Un autre exemplaire de la série : « les documents
déconcertants fabriqués de toutes piéces pour maintenir un taux
élevé de sécrétion d’adrénaline parmi les PJs. »

Il est permis de photocopier cette page a des fins personnelles
— L'Ordinateur

LISTE DE MATERIEL DE MISSION

F——

1) Une caisse de matiere plastique
rouge, d'environ 60 X 60 cm, mar-
quée : « Matériel de Défense de Péri-
metre ».

2) Une boite de matiére plastique (de
la taille d’un carton a chaussures).

3) Unfltde centlitres étiqueté « Vase-
line ».
4) Un petit robot.

|

I

|

|

|

|

|

|

|

|

I

|

|

I

|

|

|

5) Une petite boite métallique étique- |

tée « Indicateurs de Radioactivité ». |

6) Unengin métallique tarabiscoté avec |

valves. l

7) Un litre de « Brouillard Aveuglant ». |
8) Une poupée en matiere plastique

(vétue de kaki). |

9) Un transbot primitif. i

10) Quelques pieces de matériel élec- |

tronique. l

11) Un brumisateur. |

I

|

|

I

|

!

|

I

|

|

|

12) Unsaccontenant5 000 petits globes
translucides.

13) Quatre rouleaux de ruban argenté.

14) Deux paires de chaussures, pour-
vues de roues.

15) Vingt-cing paires de chaussures
(brunes).

16) Une boite étiquetée «La Grosse
Bertha », bourrée de toutes sortes
d’éléments métalliques.

17) 50 metres de synthécorde.

Liste du matériel de mission.

ANNEE OFFICIELLE 243
DE L'ORDINATEUR

PROGRAMME
DU GALA D’ESSAIS
SUR LE TERRAIN
DU PROTOTYPE

EXPERIMENTAL
DE GUERBOT
MODELE 425 MARK IV

Don de L'Ordinateur
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Remarque : Cette liste ne fait que
décrire les curiosités figurant dans
I'équipement des Clarificateurs.
Nous laisserons aux PJs les joies de
la découverte par essai/erreur des
fonctions respectives des divers
éléments de ce capharnadm.

Verso remarquablement décoratif du
programme souvenir édité lors du gala
d’essais du Mark IV.



Module de Personnalité : La personnalité qui
a été attribuée a Mimette est celle d'une co-
quette, une minette un peu maniérée. Parlez
avec des accents affectés, en truffant géné-
reusement vos discours de «Oh la la... »

Background : Oh la la | La vie, c’est si compli-
qué | Vous étiez en train d'aider Monsieur
Albert-1-STN & mener une expérience dans le
labo de R&C dans le Secteur CBK, lorsqu'un
message extrémement urgent est arrivé, en
provenance de L'Ordinateur. On vous expédiait
dans le Bureau d'Etudes KR-27. « Oh ben
alors, que voulez-vous que fasse un pauvre
labot, a part s’exécuter ? » Pensez-vous avec
quelque morosité, en cheminant vers cette
destination

Mimette PJ #1

Labot Modele Mim-7248-GP
Facteur A I'Aise/Baléze 1

Programmes en Mémoire Interne :
Nettoyage de flacons (1)

Chimie (3)

Technique de labo (1)

Description : Un robot fin, plutot délicat, a
corps vertical monté sur roues. Mimette a
deux membres ; I'un est un membre a extré-
mité préhensible muni de pinces de crabe ;
|'autre est un bras plus mince doté de manipu-
lateurs fins & son extrémité (pour les travaux
délicats). Elle porte des pieces d'équipement
de labo variées et originales, telles que des an-
tennes de radio et un ratelier pour tubes a es-
sais, incorporés a son chéssis.

Module de Personnalité : Grog 6 a été pro-
grammé sur la personnalité du malabar & cer-
velle de moineau que I'on voit assez classi-
quement dans un certain genre de cinéma
(celui dont la conversation se résume souvent
a: «Quah hé les mecs... »).

Background : Ben, j'bossais dans un troquet
avec Jonesie. La boite classe, t'vois ; fallait au
moins ét'JAUNE pour entrer. C'était pas d’la
limonade qu’on servait, t'vois, plutét du whisky
d’'algue et du champignon fermenté. Ouais,
pas vraiment légal, mais L'Ordinateur laisse
couler tant que ¢a distrait les huiles... Alors,
t'vois, j'étais en train de cogner |'un contre
|'autre deux clients qui étaient devenus un
peu, comme qui dirait, bruyants... Et v'la que
ce message urgent de L'Ordinateur a déboulé.
Faut aller au Bureau d'Etudes KR-27, qu'y di-
sait, avec Jonesie. Alors, j'ai laissé tomber les
deux loques et Jonesie et moi on s’est barrés.

Grog 6 PJ # 2

Videurbot Modele X14C
Facteur a |'Aise/Baleze : 1

Programmes en Mémoire Interne :
Service d'Ordre (1)
Matraque (7)

Armes : Deux matraques.
Atteinte : 50 %

Type: C

Défectuosité : 00

Description : Un gros robot massif empruntant
vaguement une forme humanoide (deux bras,
deux jambes, une téte). Grog 6 revét un aspect
quelque peu sommaire — c’est un modele an-
cien de robot.

Module de Personnalité : Jonesie a été pro-
grammé avec une diction un peu ampoulée
(pensez au Guitry de Désiré : des a profonds,
des consonnes filées avec précaution. (Aah,
Madhame...)

Background : Je suis barméan dans une ta-
verne de haut de gddmme du Secteur CBK. Ce
n'est pas exactement un emploi 1égal, mais il
est intéressant et L'Ordinateur nous tolaire
tant que nous trions notre clientaile au niveau
JAUNE et supérieur. Je travaille avec Grog,

qui est un gargon un peu... dar, dirais-je — il
met au pas les consommateurs... turbulents.
J'essuyais les vairres derriére le bar et Grog
avait une petite conversation avec deux
clients, lorsque le moniteur vidéo s’est allumé :
un message de L'Ordinateur ; ordre de nous
rendre dans le Bureau d'Etudes KR-27. D'ordi-
naire, je ne mets pas mon nez dans les affaires
des autres, mais un ordre direct de L'Ordina-
teur, c’'est autre chause. « Grog », dis-je, nous
ferions mieux d’y aller, mon petit. » Et nous
partimes...

Jonesie PJ #3

Barbot Modele 765C
Facteur a I'Aise/Baléze : 0

Programmes en Mémoire :
Conversation Banale (1)
Matraque (1)

Service de Bar (3)

Armes : Matraque
Atteinte : 20 %
Type: C
Défectuosité : 00

Description : Jonesie est un robot vertical,
monté sur chenilles. Il a deux membres : I'un
est un bras « humain », finissant en cing doigts
métalliques, sur lequel il conserve une ser-
viette drapée ; |'autre est un membre de
conception spéciale, s'achevant en un shaker
a glace — un profond récipient métallique que
Jonesie peut ouvrir et fermer mécaniquement,
servant a mélanger les boissons en les agitant.
Egalement attaché a son corps, un appareil
ayant I'apparence des machines a soda que
I'on voit couramment dans les bars.

Encart détachable A3
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Caractéristiques Dispositifs de  Synthétiseur vocal (0)

o Sortie de Emetteur radio (0)
Chéssis : Moyen (4) Données:  Emetteur radio VHF (3)
Moyens de Roues (1) ; " .
Déplacement : ﬂgé;esioires ) Extincteur d’incendie (1)
Moyens de Membre a extrémité préhen- .

Préhension:  sible (force : 40 kg) (1) Armure . Carter standard (0)
Manipulateur fin (force : 5 kg) Mémoire 5
(2) Interne :

Alimentation Braleur & propane (1)
Energétique: Réservoir de gaz pressurisé
(réserve : 24 h) (1)

Imperfections : Module de Personnalité (—5)

Dispositif Prise de Cable de Données (0)
d’Introduction Audio-senseur (0)
de Données: Récepteur radio (0)

Récepteur radio VHF (3)

Vidéo-senseurs en couleur a =
vision microscopique (3) M |mette PJ # 1
Vision aux rayons X (2)
Chimio-senseur (2) Type : Labot
Spectromistrs (1} Numéro de modéle : Mim-7248-GP
Joueur:

Caractéristiques

Dispositifs Synthétiseur vocal — 100

&uaias de Sortie watts (0)
Chasag Moyer 4] de Données: Emetteur radio (0)
Moyens de Siréne d'alarme (1)
Déplacement . Jambes (1)

; Armes: Deux matraques (2)
Moyens de
Préhension: Deux membres a extrémité Armure : Antichoc (2)
préhensible (force : 80 kg
chacun) (4) Mémoire
Interne : 8

Alimentation

Energétique: Micropile (5) Imperfections : Module de Personnalité (—5)

Dispositifs Prise de Cable de Données (0)

d’Introduction Audio-senseur (0)

de Données: Récepteur radio (0)
Vidéo-senseur en noir et blanc

(1)

Grog 6 PJ #2

Type : Videurbot
Numéro du Modele : X14C

Joueur:

Caractéristiques

Dispositif Synthétiseur vocal (0)
Chéssis : Petit (3) de Sortie Emetteur radio (0)
de Données :
Moyens de - o )
Déplacement: Chenilles (2) Autres Réservoir de liquide (divers
Accessoires spiritueux) (1) o
Moyens de Bras « humain » (5 doigts de Vaporisateur de liquide (1)
Préhension : métal, etc.) (3) Bar de boissons alcoolisées (1)

Mixeur et hachoir
Générateur de glace (1)
Compartiment réfrigéré (1)
Allume-cigarette (1)

Membre spécialisé (bras s‘a-
chevant en shaker & glace)
(3)

Alimentation Prise de cable de données (0)

Energétique: Audio-senseur (0) Armes : Matraque (1)
Récepteur radio (0)
Vidéo-senseur en couleur (2) Armure : Carter standard (0)
Chimio-senseur (2)
Mémoire
Interne : 5

Jonesie PJ#3

Imperfections : Module de Personnalité (—5)

Type : Barbot
Numéro du Modele : 765 C

Joueur :

Encart détachable A4
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A la différence des autres jeux de rdle (pas
dréles), PARANOIA ne recele ni elfes, ni nains,
ni aliens ou autres vermines. Or, beaucoup de
gens préferent jouer des roles de créatures
étranges. C'est bien compréhensibles... L'inté-
rét essentiel du jeu de role, apres tout, c'est
d’entrer dans la peau d'un personnage tres dif-
férentde soi-méme (si vous aimez le vocabulaire
classe : de faire |'expérience d'un Weltanschau-
ung étranger). Mais, a défaut de monstres, PA-
RANOIA contient des robots.

Ceux-ci ont été dépeints de maintes facons
dans la culture populaire. Ceux d’Asimov, par
exemple, sont extrémement logiques, au point
de dire quelque chose du genre « Donnez-moi
votre main» peut induire une réponse assez
inappropriée. (lls ne sont cependant pas stu-
pides et assimileront cette expression idiomati-
que, a la longue). Les androides de Lucas, par
contraste, ne sontrien de plus que des humains
un peudemeurés, fournissant pour « Star Wars »
le méme type d'alléegement comique que Falstaff
dans Shakespeare. Le robot de « Perdus dans
I’Espace » est tout simplement absurde.

Pour notre part, nous penchons plutét pour le
modele Asimov. Nous savons bien qu’en réalité,
les robots « pensants» n‘auront probablement
rien a voir avec les siens. Si l'on se base sur les
développements récents de |'informatique —
utilisantdes structures en réseau permettant de
dépasser la programmation linéaire — pour ex-
trapoler grossierement le type d'intelligence
qu’auront les machines « pensantes », il est pro-
bable qu’elles ressembleront bien d’avantage
aux étres humains que celles d'Asimov. Mais
|'avantage, pour nous, de son modele, c’est que
la logique rigoureuse est facile a comprendre et
qu'il est simple par conséquent de jouer un robot
Asimovien. En outre, ce mode de raisonnement
se préte aisément a des situations humoristi-
ques.

Pour jouer un robot Asimovien avec humour,
vous pouvez trouver commode de donner un peu
dans le burlesque. Prenez par exemple cet
échange classique dans « Blues en Jaune pour
une Boite Noire ».

Doc: De toute évidence, le traitre est un IN-
FRAROUGE et sa valeur est moindre aux vidé-
osenseurs de L'Ordinateur. Il n'existe donc
qu’une issue logique...

Jacko : Mais la sécurité de ce Citoyen m’a été
confiée et manifestement ses connaissances
particuliéres lui conférent une valeur spéciale

pour L'Ordinateur. Sa protection est impéra-

tive. Elle fait partie intégrante de ma pro-

grammation. Voila qui est plus logique que vos
arguments idiots, qui révelent clairement vos
limites informatiques.

Doc : Vous avez dil ramasser vos microproces-
seurs dans une poubelle ! A moins qu’'un mu-
tant Commie demeuré ne soit|'auteur de votre
logiciel !

Jacko : Malheureux mongoloprocesseur ! Votre
cerveau électronique a di étre sérieusement
exposé a des radiations dures... Vous n‘avez
méme pas les capacités de traitement d'une
montre digitale !

Doc : Vous semez des boulons !

Jacko : Vous perdez vos circuits !

Doc : Ferraille Communiste !

Jacko : Robot vidé !

Comment entrer dans la car-
casse d'un robot

1. Exprimez-vous comme M. Spock. Ne dites
jamais : « lls attaquent | » alors que vous pourriez
remarquer : « Veuillez m’excuser, mais mes sen-
seurs indiquent que des grands humanoides
porteurs de dispositifs meurtriers a manche de
bois sont en train d'approcher, nourrissant
apparemment |'intention de vous faire du mal.
Je ne doute pas que ma robuste constitution
métallique ne soit a I'épreuve de la situation,
mais par contre, en ce qui vous concerne, vous
seriez peut-étre bien avisés de prendre des me-
sures pour obvier a cette occurrence... »

2. Vous pouvez trouver commode d’adopter
un Module de Personnalité. (Cela vous donne
des points de robot supplémentaires.) Comme il
est expliqué dans le chapitre «imperfections »
ci-dessous, L'Ordinateur a doté de nombreux
robots de personnalités artificielles, afin que les
humains se sentent plus a l'aise. Ces modules
peuvent étre calqués sur quelque personnage
céleébre du monde antérieur a la grande catas-
trophe (Zsa Zsa Gabor, par exemple); ou batis
sur un trait de caractére humain poussé a |'ex-
tréme (pensez a certaines prestations de Co-
luche...). Ainsi, vous aurez élaboré un person-
nage de robot mémorable et original. Exemple :
« Chéri, je m’en VEUX de te détourner de cette
CHARMANTE discussion, mais ces hommes Sl
VILAINS arrivent par |a. Bouh, j'en ai le frisson
rien que d’en PARLER;; ils ont Iair positivement
BESTIAUX. »

3. Chaque robot est équipé de circuits asimo-
viens, qui lui font respecter les Cinq Lois de la
Robotique (Nouvelle Version) (Voir plus loin
dans le texte). Vous devez obéir a ces lois, vous
n’'avez pas le choix. Tant que vos circuits asimo-
viens ne sont pas endommagés, vous étes litté-
ralement mis dans |'incapacité de désobéir.

End’autres termes, vous étes |'esclave de vos
circuits. A dire vrai, dans le Complexe Alpha,
méme les humains n‘ont qu'une marge de
liberté sévérement circonscrite. Mais vous, vous
n’avez pas de choix du tout. Vous ne pouvez pas
étre un traitre : votre programmation vous l'in-
terdit. De plus, vous vous trouvez astreint a obéir
aux ordres du premier Citoyen venu, fat-il un
idiot notoire — méme si ses ordres sont de vous
auto-endommager | Humiliant, n'est-ce pas?
Ignobles crétins organiques...

L'une des visées principales de tout robot est
(s’il veut bien le reconnaitre) de faire en sorte
que ces damnés circuits asimoviens lui soient
retirés — expression argotique correspondante
dans le Complexe: «devenir Frankenstein ».

Encart détachable B1

Trouver quelqu’un qui veuille bien procéder a
I’ablation de ces circuits n’est pas chose aisée ;
peu d’humains le feront ; aussi, vous devez dé-
nicher un robot dont les circuits ont déja été
otés, et qui estau moins doté de Programmation
(3)...
En attendant, gardez constamment ces Lois
en téte — et tentez de les contourner subrepti-
cement en déployant tous les artifices de logi-
que tordue dont vous serez capable.

Suggestions de Lectures: *
Les Robots. Isaac Asimov. Un classique.
Méchasme. John Sladek. De la folie a la
paranoia.
Génies en Boite. Fritz Leiber. Amusant.
Les Humanoides. Jack Williamson. De la lo-
gique robotique.
* N.d.T.: Editions Francaises :
Les Robots (I, Robot), Isaac Asimov. Ed. J'ai lu, N° 453.
Méchasme (The Reproductive System), John Sladek. Ed. Opta,
Antimondes 3.
Génies en Boite (The Silver Eggheads), Fritz Leiber. Ed. Opta,
Antimonde N° 10.

Les Humanoides (The Humanoids), Jack Williamson. Ed. du
Livre de Poche N° 7003.

Les lois de la Robotique
d’Asimov (Nouvelle
Version)

1. Un robot ne peut abimer L'Ordinateur, ou,
par son inaction, permettre que L'Ordinateur
soit abimé.

2. Un robot doit obéir aux ordres qui lui sont
donnés par L'Ordinateur, sauf quand de tels or-
dres s'opposent a la premiére Loi.

3. Unrobot ne peut abimer aucune précieuse
propriété de L'Ordinateur (y compris les Ci-
toyens humains du Complexe Alpha, exception
faite des traitres), ou, par son inaction, permet-
tre qu’elle soit abimée, sauf si cela doit I'amener
4 s'opposer a la premiére Loi.

4. Un robot doit obéir aux ordres qui lui sont
donnés par un Citoyen, sauf quand de tels or-
dres s'opposent a la premiére, la seconde, ou la
troisieme loi, ou quand le dit Citoyen est un
traitre.

5. Un robot doit protéger sa propre existence
aussi longtemps qu’une telle protection ne s’op-
pose pas & la premiére, la deuxieme, la troisieme
ou la quatriéeme Loi.

Comment fabriquer
un personnage robot

Quand il sort des unités de production de
L’'Ordinateur, un robot est tout nu ; il n‘est alors
qu’un assortiment d'éléments électroniques en-
tassé dans une matrice de silicone tri-dimen-
sionnelle. Une unité centrale de traitement et du
hardware — rien de plus.

Or, un cerveau électronique nu, sans rien qui
lui soit connecté, est aussi inutile qu’un bébé
nouveau-né. Pour devenir d'un quelconque in-
térét, il faut qu’il ait des dispositifs a controler.
C’est ce que nous avons répertorié dans le cha-
pitre « Caractéristiques ».

Outre cela, il lui faut un certain savoir-faire :
c’est le software.

Vous disposez de vingt-cing points de robot
pour acquérir des éléments dans ces deux rubri-
ques. Leur codt est également énoncé plus loin
dans le texte.
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Naturellement, les joueurs de JdR sont tou-
jours plus infernalement imaginatif que nous ne
pouvons le prévoir. En vertu de quoi, vous étes
bien capables de vouloir acquérir une caracté-
ristique ou un élément de software qui ne figu-
rent pas dans la liste. Référez-vous alors a votre
Maitre de Jeu. Il vous dira oui, ou non. A moins
que vous ne soyez particulierement sensible au
rejet, vous n'avez pas grand-chose & perdre...

Il est des joueurs qui se sentent insupporta-
blement restreints par la limite des vingt-cing
points. On peut le concevoir. Pour adoucir leurs
sentiments de frustration, nous avons mis au
point un systéme qui vous permet de grignoter
des points supplémentaires pour votre person-
nage. Pour les obtenir, cependant, vous devrez
handicaper votre personnage avec quelques
imperfections... Et certaines sont plutdt sévéres.

Pour que vous ne soyez pas trop perdus, met-
tons quelques détails au clair. Les robots n’ont
pas d’attributs. lls ne dépendent pas d'un vague
ADN brouillon qui se trompe de sortie pour
transmettre des attributs d'un clone & I'autre.
Tout nus ils sortent des unités de production de
L'Ordinateur, tout nusilsiront un jour a la casse.
Lesrobots sont trés semblables, tantqu’ils n'ont
pas été modifiés par I'expérience, la program-
mation et les interventions de techniciens diver-
sement incompétents.

Les robots n’ont pas de niveau d’accrédita-
tion. La fonction de ce systéme est d’ordonner
les humains selon une hiérarchie, tout en
contrélant la diffusion de I'information. Ce qui
est superflu avec les robots. lls font partie inté-
grante de la hiérarchie et sont tous inférieurs
aux humains. Quant au contréle de I'informa-
tion, il est aisé ; on ne dit rien aux robots. Si l'un
d’entre eux découvre quelque chose qu'il devrait
ignorer, on se contente d'effacer sa mémoire et
de le reprogrammer. C’est bien moins confus et
laborieux que de rééduquer un humain.

Les robots n’ont pas de pouvoirs mutants. Pas
d’ADN, vous vous souvenez? En outre, si les
phénomenes paranormaux pouvaient étre re-
produits mécaniquement, on se demande bien
ou serait leur paranormalité...

Les robots n‘ont pas de compétences. Bien
que des éléments de software y ressemblent
beaucoup.

Les robots n’appartiennent pas & un service.
Ils sont reprogrammés et changés d’affectation
lorsque cela s'avere nécessaire.

Les robots n’ont pas de crédits. Ce ne sont pas
desgens;ils ne peuvent pas posséder des biens
matériels. A vrai dire, c'est eux-mémes qui
constituent une propriété.

Les robots ne peuvent pas appartenir & une
Société Secréte. Mais ils n'ont pas a le faire.
D’ailleurs, certaines ne les accepteraient pas
pour membres. Essayez de vous joindre aux
Destructeurs de Frankenstein. Histoire de rire.
Si si, essayez !...

Il ne faut pas prendre le MJ
pour ce qu’il n’est pas

Pour élaborer votre personnage, choisissez
des éléments parmiles caractéristiques, le soft-
ware et les imperfections et notez-les sur une
fiche de personnage-robot (figurant en page44).

Si vous comparez avecles PJs humains, vous
constaterez que vous semblez contrdler d'avan-
tage un personnage robot. Ce n‘est que justice,
jusqu’a uncertaindegré ; un humain jouit de six
clones, alors que vous n’existez qu’en un seul
exemplaire.

Mais vous auriez tort de vous imaginer que
votre MJ va prendre ¢a pour argent comptant.
S’il a un peu de jugeotte, il ne va pas laisser un
joueur matois élaborer la parfaite machine de
mortou autre plaisanterie, sous prétexte que les
regles le lui permettent. Que nenni. S’il faut
river son clou a un gros malin, c’est maintenant
ou jamais.

Le Complexe Alpha étant ce qu’il est, n'im-
porte quel robot peut se trouver activé pour
n‘importe quelle mission. Vous pouvez vous
attendre a voir affecter sur la méme mission : un
guerbot, un frotbot et un barbot. Dans ces condi-
tions, on retirera éventuellement son accessoire
a eau de Seltz au barbot, pour le remplacer par
un aiguillon électrique ; ou encore, L'Ordinateur

pourra vous ordonner de détruire tout votre
software et vous imposer celui qu'il juge plus
convenable pour cette mission.

Et ce n’est pas parce que vous avez acquis
dix-sept affats de fusicones, des chargeurs
automatiques et du software «Fusicone 8-
qu‘on vous délivrera forcément des munitions.

Les caractéristiques

Voici un petit assortiment dans lequel vous
pourrezpiocher a votre aise. Le co(it en points de
robot estindiqué a gauche. Ce qui colite O figurs
de fagon normale sur tous les robots. Vous pou-
vez cependant, si cela vous chante, rayer des
éléments de I'équipement standard.

Et, bien que chéssis et moyens de déplace-
ment soient «optionnels », vous serez bien en
peine si vous les oubliez... Quelqu’un se retrou-
vera condamné a trainer vos composantes dans
une boite pendant toute I'aventure. Perspective
peu engageante...

Format de chassis :

1 Minuscule. Des comme vous, on en met
deux dans une boite a chaussures.

2 Trés petit. De la taille d'un four & micro-
ondes.

3 Petit. Vous atteignez les mensurationsd’un
Citoyen organique du Complexe Alpha sous-
alimenté.

4  Moyen. Format piano d'étude.

6 Grand. Petit autobot.

10 Enorme. Minivanbot.
15 Gigantesque. Tankbot.
20 Colossal. Buildingbot.

Moyens de déplacement

1 Roues. C'est le meilleur marché. Il se peut
cependant que vous soyez en butte a quel-
ques problémes & I'Extérieur. Ou pour mon-
ter des marches, par exemple. Vitesse de
base . promenade.

2 Chenilles. Elles donnent plus de satisfac-
tions & I'Extérieur, ou dans les zones ayant

Ily atoujours un bataillon de robots préts a assister les loyaux Citoyens. Veuillez avoir I'obligeance de vous
tenir tranquille.
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10

+4

+2

atteindre celle de I'humain au galop en 2 Bras «<humain». |l s'agit d'un membre C'esttellement agréable d'étre en mesure de
poussant beaucoup. Acquérir une «aug- congu comme un bras et terminé par une voir ou vous allez, méme si c’est un luxe un
mentation de vitesse » va augmenter votre main semblable a celle de I'étre humain — peu superflu, le chemin que vous suivez
vitesse de pointe d'une catégorie, c’est-a- 10 X N points de chéassis kilogrammes de étant programmé...
dire vous hisser a la vitesse de sprint de force. Le propos est de permettre au robot Ceux-ci constituent le modele de base, qui
I'humain, si votre vitesse de base est de se servir d'outils prévus pour les ne permet pas de voir en couleur. Vous n’en
«marche ». Vous pouvez acheter plusieurs hommes, avec une relative facilité. Un avez pas besoin, pour regarder ou vous allez.
«augmentations de vitesse », si vous vou- robot ainsi équipé pourra se servir utile- Par contre, la couleur facilite bien les choses
lez vraiment foncer. ment d’'un pistolet laser, par exemple. pour distinguer le niveau d’accréditation...
3  Manipulateur fin. C'estunbrasd’une force Vidéo-Senseurs en Couleur.
Moyens de préhension de 5 kg, muni d’un assortiment de doigts Vidéo-Senseurs en Couleur, avec Vision
1 Membre a Extrémité Préhensile. C'est un ?;éﬁgzlgfstﬁ;gez:c;tiidlti:its:ts'lf_p?gradrzs_ Stéréoscopique.
membre de base, capable de soulever, en tions électroniques, crochetage de sgrru- Vision aux Rayons X. Les rayons X sont émis
kilogrammes,a pau pres 10 fois le nombre res, chirurgie cervicale et autres travaux par une plague et lus sur une autre ; ce dis-
de points de robot investis sur le chassis. en finesse positif révele la structure interne d'un objet
Exemple : si vous avez un chassis de for- , Man/pu/atéur Lourd. Clest un bras d’une placé entre les deux plaques, & condition
mat « moyen », vous pouvez soulever 40 force de 20 X N points de chassis kilo- qu'il comporte des différences de densité
kilos. Le membre s’achéve en une pince en grammes, équipé de pinces en tenaille qui marquées dans sa structure interne et qu'il
tenaille. . . peuvent saisir les objets trés fermement. Si ne soit pas enrobé de plomb. Principalement
Incapable d’accomplir des ouvrages déli- fermement, méme, qu’elles peuvent froisser utilisé par les docbots.
tc:rtwfeguiId:ufsf?turlw?;enrmdo?f\scgglz??: ;;m?)g:t la plupart des autres robots comme de vul- Radar.
des desseins. Vous pouvez vous offrir plu- gairesboitesds consarve: Ne parlo?s‘pas de Audio-Senseurs Ultra-Sensibles. Vous pou-
sieurs membres, de ce type oud’un autre, & @ Gl siSaEERIaIEhT €0 RIBSOIN LB Ao vez:tendre | arsilleau pointd'sntendre torm-
condition d’acquitter le colt en points de Iilstain g pos sarlt anoanteaticnamarmmells ber une épingle. Bien sir, vous risquez de
robot de chacun d’eux. 5 :;ec 1|73 Tromem; LC;'I C? ;Ol{tflfﬁéaccirs- souffrir d'une clertéame saturat;c:g si le robot
: ; . embre avec Outils Spécialisés. 1l s’agit voisin vous parle a ce moment-la...

s pouves accrortrede ditfolsvoirs  d'un membre standard, 6quipé d'outils 3 Sonar. Un dispositif qui vous permet de
Hoinbre de/peinteids ohaxsis [s:normbie 6 congus pour des taches spécifiques. Vous dresser une « image » de ce qui vous entoure
kilogrammes que I'un de vos membres pouvez C!éCIderl de |a nature de cette fonc- en émettant des « bips » supersoniques eten
pouvait soulever. Vous pouvez acquérir tion, mais voici toujours quelques sugges- recevant leurs échos.
plusieurs augmentations de force pour un gcéns : pereauss a grandi_vltesg,e, ponceuse Récepteur Radio VHF. Une chose, parmi
méme membre. isques, instruments chirurgicaux, instru- d’autres, qui permet a L'Ordinateur de vous

, . ments dentaires, pistolet a peinture, rouleau communiquer du software par radio en cas

2 Benne. Affecte la forme d’un angle droit. a peinture avec alimentation en pression, d q P

Un coté est au ras du sol et peut étre serpilliere avec seau... urgence.
poussé sous un objet. En vous inclinant Chim/;’o-Sednseur. deoﬂdaImentaIement, il
vers |'arriére, vous pouvez alors transpor- . i g ; s'agitd’un dispositif d'analyse qui peut iden-
ter I'objet comme avec un diable. V%us Dispositifs d’Introduction de Données tifier des éléments gazeux existant méme en
pouvez déplacer, en kg, jusqu'a 50 fois O Prise Standard de Céble de Données. Cha- quantité infime dans l'atmosphére dans
votre nombre de points de chéssis. Chaque que robot en comporte une. C'est une prise a laquelle vous vous déplacez. Ce n'est pas
pointd’augmentation de force accroit cette laquelle on peut connecter un cable stan- tout a fait la méme chose que I'odorat. La ou
possibilité, en kg, d’encore 50 fois le nom- dard d'introduction de données. Le software un humain dira: « Pffffff| Qui en a laché
bre de points de chassis. Notez, cependant, est ainsi communiqué a votre unité centrale un ? » vous étes d'avantage susceptible de
que ceci n‘inclut aucun moyen de préhen- de traitement. remarquer : « Mes chimio-senseurs m'infor-
sion; la benne, en elle-méme, ne vous O Audio-senseur. || permeta un robotd‘enten- ment de la présence de méthane et autres
permet pas de manipuler les choses que dre les ordres de ses maitres humains. Il est sous-produits de la digestion de matiéres
vous transportez. vraiment curieux de constater & quel point ce organiques. »

+2 Elévateur de Benne. On ne peut |'acquérir systéme peut fréquemment se détraquer. Lecteur de Cartes. Un dispositif dans lequel
qu'avec la benne. Il vous permet, une fois 0 Récepteur/Emetteur de Radio. Chaque robot on place les cartes perforées. Le lecteur de

subi de graves dommages consécutifs a des
combats. Les marches, par contre, demeu-
rent une difficulté. Mais enfin, la majeure
partie du Complexe Alpha est équipée de
rampes... Vitesse de base : marche.

Jambes. Celles-ci montent les escaliers a
merveille. A I'extérieur, elles ne vont pas
mal non plus. Elles vous rendent cependant
vulnérable aux crocs du méme nom. Vitesse
de base . marche.

Coussin d’Air. Méme principe qu‘un hover-
craft. Appréciable commodité. Vitesse de
base : course.

Propulsion par Réaction. Particulierement
commode a l|'extérieur. A l'intérieur du
Complexe, vous avez malheureusement une
facheuse tendance a vous cogner aux murs.
Vitesse de base : sprint.

Propulsion par réaction + coussin d’air. la
classe. Vitesse de base . sprint.

Submersibilité. Pour 4 points de plus, vous
pouvez étre équipé pour étre opérationnel
sous l'eau. Une chouette astuce qui ne
manquera pas d'impressionner vos collé-
gues robots. Elle pourrait aussi vous
valoir d'étre désigné volontaire pour quel-
ques missions assez insolites.

Augmentation de Vitesse. La vitesse de
base correspondant a chaque type de
moyen de déplacement est indiquée ci-
dessus. S’il est précisé «marche», cela
veut dire en clair que vous vous déplacez
entemps normal a la vitesse approximative
d'un humain — a la rigueur, vous pouvez

que vous avez ramassé quelque chose
avec celle-ci, de le soulever. Il opere len-
tement, sur un principe de vis sans fin. Il

Combot d’opérations trés spéciales modele 726E avec option grille-pain.

quelquechose sur 30 centimeétres.

Vous ne pouvez le lever que sur une hau-
teurinférieure ou égale acellede lavis—a
peu prés 1,20 m, dans la plupart des cas.

enestdoté. Cela lui permetde communiquer
avec L'Ordinateur et les autres robots a
I'insudes humains. La réception est variable

messages peuvent étre brouillés, ou comple-

tement perdus. Ce qui donne bien certaine-

ment du piment a |’existence...
Vidéo-Senseurs. Les «yeux» des robots...

cartes en déchiffre alors les données. Com-
ment vous pouvez bien vouloir d'une techno-
logie aussi archaique, ¢a reste une énigme...

faut environ 30 secondes pour soulever suivant les endroits du Complexe Alpha. Les 1 Lecteur de Bandes Magnétiques.
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1 Avaleur de Disques Souples.
1 Lecteur Laser de Disques.

1 Compas Gyroscopique. Vous permet de
déterminer a tout moment la direction du
mouvement.

1 Barométre. Mesure les variations de la pres-
sion de l'air. Un secours précieux sur les
plate-formes orbitales spatiales...

1 Détecteur de Radio-Activité. Vous permetde
déterminer le taux de radiations avoisinant.
(« Docbot | Y a-t-il beaucoup de radiations
par ici ?» «Oh, pas grand chose. Nous ne
recevons que 500 rontgens par heure. » « Ah,
bon ! »« Il est vrai que ce niveau de radioacti-
vité est mortel a trés bréve échéance pour
toute vie organique... »

Indicateur de Température.
Anémomeétre-Girouette.
Spectrometre.

Horloge Interne. (« Robot | Combien de temps
nous reste-t-il ? » « Oh, voyons, je dirais qu'il
vous reste approximativement... 16 nanose-
condes a partir de... maintenant | »)

2 Lecteur Rétinien. Un petit gadget optique
congu pour lire le réseau de veines striant
I'ceil d’'un humain, afin de vérifier son iden-
tité.

3 Manche & Balai. Pour prise de contréle ma-
nuel directe d'un robot. Les humains s’en
serventa l’'occasion pour remettre les robots
au pas, tout en éliminant certaines interpré-
tations créatives et regrettables d’ordres
verbaux.

PR

Dispositifs de Sortie de Données

O Prise Standard de Céble de Données. Voir
rubrique « dispositifs d’entrée de données ».

O Emetteur Radio. |dem.

0 Synthétiseur Vocal. |l permet a un robot de
répondre en parlant a ses maitres humains.
«Quuui, patron!» C’est incroyable a quel
point le réglage du volume peut étre peu
fiable.

Synthétiseur Vocal de 100 Watts. C'est bien
agréable, de temps en temps, de pouvoir dire
les choses VRAIMENT FORT.

Lot de Petits Voyants. lls font vraiment un
effet impressionnant. Dressez une longue
liste de leurs indications spécifiques:
«Voyant jaune (clignotant rapidement) =
ordre en cours de traitement; (clignotant
faiblement) = perplexité sur la nature de
I'ordre ; (éteint) = cerveau au repos ; (allumé)
= cerveau sur-stressé, court-circuit immi-
nent. »

Emetteur Radio VHF.

Siréne d’Alarme. Volume de premier choix.
Lance-Fusées. Amplement approvisionné en
fusées de signalisation et éclairantes.
Perforateur de Cartes. Les humains ne sa-
vent pas les lire.

Scripteur de Bandes Magnétiques. Celles-la
non plus... 4

Imprimante. Fournit les copies sur papier
des ordes, des rapports et autres données.
Imprimante qualité courrier. Méme chose,
mais plus classe.

Traceur de Graphiques. || dessine de jolies
images ou des graphiques de données.
Moniteur. |l affiche des textes ou des graphi-
ques pour les humains.

Moniteur couleur. Méme chose mais en
couleur.

2 Moniteur a Graphique Vectorielle. Méme
chose, mais avec une trés grande précision.

—_

-

_- W

N = W N = a

Alimentation énergétique

1 Batterie. Elle exige d'étre rechargée toutes
les trois heures pendant cing minutes sur la
prise de courant la plus proche. S‘iln'yen a
pas, appelez une dépanneuse. (Un cable
vous a été livré avec la batterie.)
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1 Brdleur a Propane. Vous avez un petit mo-
teur qui tourne au gaz propane. Un meétre
cube de gaz vous suffira pour 24 heures en
usage normal (voir « réservoir de gaz », plus
loin dans le texte), et pour 48 heures si vous
économisez |'énergie. Aucun réservoir de
stockage n’est fourni avec ce moteur ; vous
devez en acquérir un séparément.

1 Cellule Solaire. Pour les cas d'urgence en
Extérieur. En exposition directe au soleil, elle
vous garde en activité; a I'ombre, ou les
jours de pluie, vous devenez |éthargique ; et
lorsqu’il fait nuit... vous devez fermer bou-
tique.

5 Micropile. Pratiquement éternelle, la micro-
pile vous maintient en ordre de marche, ou
que vous soyez. Elle n'exige un entretien que
tous les cing ans environ. Un bon achat.
Quelques ennuis en perspective cependant
sile blindage estendommagé. Oh, elle ne va
pas exploser de fagon vraiment catastrophi-
que — seulement en colonne 8 de la Table
des Dommages — mais des débris radioac-
tifs vont consteller les environs. Mauvais
temps pour les robots non protégés et pire
pour les humains...

Autres accessoires

1 Caisson de Stockage. |l vous permet de
stocker et de transporter 0,1 métre cube de
matiere solide (environ trente cing centime-
tre cubes). Vous pouvez acquérir plusieurs
fois cet accessoire ; soit votre caisson aug-
mente de trente cing centimetres cubes a
chaque pointinvesti, soit vous vous offrez de
nouveaux caissons distincts.

1 Réservoirde Liquide. Vous permet de stocker
10 litres de liquide.

1 Réservoirde Gaz Pressurisé. Vous permet de
stocker et transporter 1 meétre cube de gaz
sous pression (10 atmospheres). Encombre-
ment: 0,1 m3.

Extincteur d’Incendie.

Atomiseur de Gaz.

Vaporisateur de liquide.

Bar de Boissons Alcoolisées.

Distributeur de Pilules.

Gril-Four.

Compartiment Réfrigéré de 0,1 m?3.
Mixeur et Hachoir.

Broyeur de Minerai.

Petit Haut-Fourneau.
Allume-Cigarette.

Prise Electrique.

Séchoir a Cheveux.

Générateur de Glace.

- b ah e b b d b e b i wid

Armes

Remarque : Lorsque vous faites I'acquisition
d’'une arme, il ne s'agit que de I'arme au sens
strict. Sans le software de controle approprié,
vous n'avez que 5 % de chances d'atteindre une
cible.

Etourdisseur.

Matraque.

Pistolet Laser.

Fusil Laser.

Lance-Projectiles.

Fusicéne.

Chargeur Automatique, avec une Recharge
de Réserve. Pour chaque point supplémen-
taire investi, le chargeur peut tenir une
recharge de plus. Chaque chargeur est
spécifiquement congu pour un typed’arme
et de munition; si vous désirez un char-
geur automatique pour une seconde arme.
Vous devrez en acquérir un autre.

NENWON = =

Les autres montages d’armes sontd’ordre ex-
périmental et laissés a la discrétion du MJ.
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Armure

O Carter Standard. Carter durable, en ma-
tiere plastique ou en alliage. Standard sur
tous les robots. Equivalent au rembourrage
(du point de vue armure).

1 Reflec. I n'y a pas de limite de niveau d'ac-

créditation pour votre armure ; cependant,

vous devez payer un point de robot par cou-
leur d’arme contre laquelle la reflec vous
protége.

Armure Antichoc. Equivalent a plate.

Bouclier Thermique. Equivalent a combi-

naison d’amiante.

Kevlar.

Kevlar avec Revétement de Mylar.
Armure de Combat. Equivalent & combinai-
son de combat.

Armure de Combat Feuilletée.

10 Armure de Plate en Composite Feuilleté de
50. Décalage de six colonnes quel que soit
le type d’arme.

prwWN NN

[&]

Le facteur de protection «A
I’Aise Baléze »

Plus le robot est important et moins il est sus-
ceptible d'étre sérieusement endommagé. Lors-
que un robot est endommagé lors d’'un combat,
décalez-vous vers la gauche de la Table des
Dommages en fonction de la taille de son chés-
sis, comme indiqué ci-dessous :

Table « A I’Aise Baléze »

Décalage de colonnes

Format de chéssis vers la gauche
1

moyen
grand 2
énorme 3
gigantesque 4
colossal 5

Note pour le MJ : Nous réalisons tout a coup
qu’il est également plus facile d'atteindre un
robot & grand chassis, par rapport & un de petit
chassis ; mais nous n'avons plus tellement envie
d’écrire deregles... Aussi, nous tiendrons le rai-
sonnement suivant: méme si les objets plus
grands sont plus faciles a atteindre, on ne sau-
rait prétendre que les chances de dommages
sérieux sont sensiblement plus grandes en ce
qui les concerne.

Nous ne discuterons pas ce postulat. Vu ?

Le software

De fait, vous ne pouvez pas acheter de soft-
ware. Tout ce que vous pouvez acquérir, c'est la
mémoire interne. Plus vous en achetez et plus
vous pouvez détenir de software. L'Ordinateur
décidera la nature du software a vous assigner
lorsque vous serez activé pour une mission.

Chaque point de robot investi sur la mémoire
interne crée une unité mémorielle. Pratique-
ment, les «unités mémorielles » se convertis-
sent en points de compétence. Si vous n’'avez
qu’une unité mémorielle, vous ne pouvez déte-
nir qu'une unité logiciel Niveau de Compétence
1 en mémoire pour un instant donné. Si vous
avez sept unités mémorielles, vous pouvez
détenir une unité de logiciel de Niveau de Com-
pétence 7, ou deux unités de Niveau 3 et une de
Niveau 1 et ainsi de suite.

En substance, les unités de logiciels équiva-
lent aux compétences. Mais, a la différence
d’'une compétence, une unité de logiciel peut
impliquer la connaissance hautement sophisti-
quée d’un sujet étroit, sans aucune connais-
sance des données de base correspondantes.
Ainsi, par exemple, un robot passant un pro-
gramme de Pistolet Laser 8 ne sera pas capable
d’actionner un lance-flammes ou de réparer un
couteau cassé, comme le pourrait un humain
avec Pistolet Laser 8. Bien s(r, il existe des uni-
tés de logiciel «connaissances générales »,
comme |I'Unité Bases 1, quidonne a |'utilisateur
20 % de chances lors d’'un quelconque essai
dans |'arbre de Compétences de Base.



Il peut advenir que vous convoitiez un élément
de logiciel qui n’'est pasdisponible sur les arbres
de compétence. Pas de panique. |l vous suffira
de le demander a votre MJ, qui vous l'accordera
ou non. Dans I'affirmative, il devra décider du
nombre de points de mémoire que le logiciel
occupera.

Les robots n’utilisent pas le software ; c’est le
software qui les utilise. Lorsqu’un robot passe
une unité de logiciel, cela prend pratiquement
possession de ses actes, jusqu’a ce que le logi-
ciel «décide » qu’il arempli ses fonctions. Il s"ar-
réte alors et la personnalité de base du robot
reprend a nouveau le dessus. Aussi longtemps
que I'unité de logiciel passe, la personnalité du
robot est purement et simplement mise en veil-
leuse. Sa seule (et maigre) alternative est d'es-
sayer désespérément de se «recaler », en fai-
sant avorter I'unité de logiciel a mi-parcours.

Chaque unité de logiciel comporte une « plage
dedonnées », segment fournissantdes informa-
tions sur le logiciel et pouvant étre lu par le robot
sans passer |'unité. Toute tentative de lecture
d’une autre partie de |'unité se soldera par sa
mise en route. Il faut avoir une compétence en
programmation de haut niveau (ou une unité de
programmation) pour lire une unité de logiciel
sans la faire passer (et en subir I'emprise).

Le Complexe Alpha et les nécessités de la
sécurité étant ce qu'ils sont, une plage de don-
nées ne décrit pas toujours fidelement le vérita-
ble propos du software. Ainsi, un personnage-
robot peut mettre en route ce qu'il pense étre
« Décoration Intérieure 1 » et s'apercevoir, mais
un peu tard, qu’il s'agissait en fait d'un pro-
gramme «Auto Destruction » portant une éti-
quette mensongere...

Robot 1: «Bob-1748. »

Robot 2 : «Oui, Coordinateur ? »

R. 1:«ll semblerait que ces primitifs tentent de
nous cuire. »

R. 2: «lls en donnent toutes les apparences,
Coordinateur. »

R. 1: «Jusqu’a maintenant, nous avons eu la
chance d'étre préservés par notre robuste
construction métallique. Malheureusement,
mes senseurs de chaleur interne m’indiquent
un dépassementde seuil critique, je risque de
séveres court-circuits si ma surface persiste a
étre portée au rouge. Puis-je suggérer que ce
moment soit opportun pour lancer le logiciel
«Contact avec les Primitifs» dont L'Ordina-
teur a eu la prévoyance de vous munir ? »

R. 2: «Mais bien sir, Coordinateur. Votre sug-
gestion est tout-a-fait pertinente... OU EST
L'ENNEMI ? »

R. 1: «Veuillez m’excuser, Bob-1748 ? »

R.2:«MORTALENNEMI!QUESTL'ENNEMI? »

R. 1:«J'ai peine a comprendre... Serait-ce en-
core une erreur d'étiquetage de logiciel ? Je
crains que vos accessoires mixeur et gril-four
ne fassent pas de vous un foudre de guerbot,
mais aprés tout... si vous pouvez trouver quel-
que stratagéeme pour disperser les primitifs
qui tentent de nous fondre... »

R. 2: «MEURS, RACAILLE ORGANIQUE!»
(Clang, Wizzzzzzzz.)

Les imperfections

L'acquisition d'imperfections vous fait gagner
des points supplémentaires que vous pouvez ré-
investir sur votre personnage-robot.

5 Flashbacks. Votre cerveau électronique a
été reconditionné. Avant, il commandait
une forme de robot entierement différente.
Par moments (c'est-a-dire lorsque le MJ a
besoin d'un artifice de mise en scene),
vous avez des réminiscences de cette vie
antérieure, et vous commencez a vous
comporter comme si vous étiez encore
dans votre vieux hardware.

Exemple : Le cerveau du Guerbot IZI-76
coordonnait précédemment un nettoyage
a sec automatique. « Guerbot lzzy-26 | A
|'attaque ! » « Ne soyez pas si grossier.
Bon, il reste une petite tache ; et alors ?
Nous faisons de notre mieux, mais parfois,
les taches de cambouis ne s'en vont pas. |l
ne faut pas se facher pour autant... »

Décidez avec votre MJ quel hardware
votre cerveau habitait précédemment. Vous
étes libre de faire des suggestions, mais
au MJ revient la décision finale.

5 Module de Personnalité. L'Ordinateur, dans
son infinie sagesse et sagacité, a décrété
qu’afin de rendre les robots plus amicaux
et d'un abord plus aisé pour les Citoyens,
certains d'entre eux seraient équipés de
«modules de personnalité ».

Ces modules les « humanisent», en leur
conférant des traits anthropomorphiques,
et de ce fait, contribuent a « promouvoir
les échanges et I'harmonie organique/
silicone. »

Quelques types de modules de person-
nalité : Zsa Zsa Gabor, James Dean, Ed
Sullivan, Dudley Dooright, Ricky Ricardo,
John Wayne, le Radin, la Blonde Ecerve-
Iée, le Pilier de Bar, le Businessman, et,
personnage déja abondamment développé
dans Envoyez les Clones, le Comique
Ringard.

Une fois que vous aurez choisi un

Robot mettant en ceuvre son unité de logiciel « contact avec les primitifs ».
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module de personnalité, vous devrez
parler et vous comporter comme votre
modele. Si vous vous sentez d’attaque
pour vous exprimer pendant toute une
aventure avec un accent Bavarois a cou-
per au couteau, n'hésitez pas...

Au risque de nous répéter, vous devez
décider avec le MJ quel module exact est
attribué a votre robot, mais le choix final
lui revient.

3 Isolation Electrique Médiocre. Vous vous
mettez a crachoter, tourner en rond, babil-
ler, et autres désopilantes aberrations en
présence d'un champ électrique de fort
voltage ou d'armes a effet gauss.

(Var.) Défectuosité. Vous pouvez acquérir toutes
les unités de logiciel et toutes les caracté-
ristiques aux deux tiers de leur prix nor-
mal, en leur affectant 50 % de chances de
défectuosité. Chaque fois que vous aurez
I'intention d'utiliser votre acquisition sol-
dée, le MJ effectuera un jet pour détermi-
ners'ilyadéfaut de fonctionnement. Si tel
est le cas, il déterminera la nature exacte
du défaut. (Note pour les MJs: Si les
choses ne doivent pas tourner rond, autant
que ce soit de fagon commode et divertis-
sante.)

Circuits asimoviens défectueux. Ce «dés-
avantage » trés particulier vous co(te des
points de robot, car il vous octroie plus de
latitude dans vos actions. Avec des cir-
cuits asimoviens défaillants, vous pouvez
désobéir aux Lois d’Asimov (Nouvelle Ver-
sion) et faire ce que bon vous semble. En
d'autres termes, vous étes déja «devenu
Frankenstein ».

3 Unités mémorielles de deuxiéme choix.
Oh, elles fonctionnent trés bien, vous
savez. |l n'yajamais euaucun probléeme a
leur sujet. Juste quelques taches de Po-
tion Dynamique. Ce qu'il pourrait vous ar-
river de pire, serait une petite défectuosité
de sotfware. 50 % de chance, peut-étre.
Pas de quoi fouetter un chabot.

2 Construction Légére. Concréetement : pas
d’armure. Aucun probléeme, tant que vous
restez en dehors des bastons...

5 Construction Extrémement Délicate. Pas
d’armure également. Mais ce qui est plus
dur, c’est que tous les résultats en dom-
mages de combat sont décalés de deux
colonnes vers la droite. Pis: chaque fois
que vous passez sur une bosse, vous
devez faire un jet pour voir si rien n'est
tombé.

2 Membre de Corpore Metal. Vos circuits
logiques sont imprégnés des doctrines de
cette Société Secrete. Tant que vos cir-
cuits asimoviens sont intacts, vous restez
sympathiquestoutendédaignantles humains.
Mais si vos circuits asimoviens sont défec-
tueux, vous désirez avidement pousser
ces larves organiques sous les chenilles
du premier transbot qui passe.

3 /nnovations de R&C. Aladiscrétiondu MJ,

vous pouvez accepter — sans |'avoir vue
— une invention révolutionnaire unique
en matiere de conception robotique et de
technologie. C'est R&C qui procéde a I'ins-
tallation de I'élément novateur ; il est hors
de question que vous sachiez de quoi il
s'agit. Exemples :

e Circuits d’auto-intellectualisation :
Vous gagnez la possibilité de vous repro-
grammer vous-méme d’'apres les ensei-
gnements que vous tirez de |'expérience.
Inévitablement, vous en viendrez a des
idées malsaines. Dugenre : « L'obéissance
engendre I'ennui... »

® Analogues psioniques . Dispositifs qui
imitent les pouvoirs psioniques — laisser
soupgonner leur existence vous expose a
étre désactivé sur-le-champ.

® Torpilles & photons : On peut conce-
voir leur utilité lors de bagarres interpla-
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nétaires. Soyons optimistes ; on vous met-
tra srement en garde contre leur usage
en lieu clos...

Ou bien encore, on vous attribuera du
matériel expérimental, comme celuiqu’on
assigne aux Clarificateurs. Bottes a rétro-
fusées. Dispositif de production de Champ
Moléculokinésique a effet Maxwell. Alarme
anti-fumée. Soupe minute.

Le combat de robots

Pour les combats-types de Corps a Corps et
Armes de Tir, les personnages-robots se jouent
de facon trés similaire aux citoyens humains.
Les robots standards sont équipés de |'équiva-
lentd’'une armure a rembourrage, et les robots a
grand chassis sont légérement plus résistants
que les périssables humains ; mais est-ce vrai-
ment surprenant... Dans le méme ordre d'idées,
il est aisément compréhensible qu'un humain
équipé d'un fusil laser n‘aitguére de chances de
détourner untankbot doté d’'une armure de plate
en composite feuilleté de 50. Prudence est mére
de... etc.

Heurter, aplatir et écraser

Du fait que les robots sont essentiellement
desvéhicules, un nouvel éléments’ajoute cepen-
dant au combat : heurter les victimes, leur pas-
ser dessus, ou les écraser contre les murs ou
d‘autres véhicules.

Pour les robots, heurter, aplatir et écraser
sont traités comme une forme de combat a
mains nues. Si un robot détient un software de
combat a mains nues, il peut se montrer passa-
blement efficace ; autrement, iln‘aqu’une chance
de base de 5 % de succes, modifiée par les cir-
constances. (Un citoyen allongé sous un trans-
bot a une chance considérablement supérieure
a b % d’'étre écrasé.)

Plus le chéassis est grand, plus il est probable
que l'issue du combat sera dévastatrice. Les
modificateurs suivants sont appliqués selon la
taille du chéssis de |'attaquant.

Table de Brutalité Robotique

Chéssis décalage de colonnes sur
la Table des Dommages

Minuscule 2 vers la gauche

Tres petit 1 vers la gauche

Petit pas de décalage

Moyen 1 vers la droite

Grand 2 vers la droite

Enorme 3 vers la droite

Gigantesque 4 vers la droite
Colossal 5 vers la droite

Enfin, si un robot se déplace a grande vitesse,
le MJ peut étre amené a effectuer un décalage
d’une ou deux colonnes vers la droite pour tenir
compte de |'énergie cinétique additionnelle
délivrée lors de I'impact.

Compresser, cabosser,
perforer, et autres attaques
impromptues

Lorsqu’ils sont lancés a tort et a travers dans
la bataille, sans considération pour leur absence
d’armement ou de software convenable, les
robots font fleche de tout bois et improvisent des
armes.

Quelle efficacité ces improvisations atteignent-
elles ? La réponse facile serait le 5 % de base
concernant les entreprises sans compétence ;
mais sans aucun doute, le MJ manifestera |a
I’équitable sagacité de son jugement. A titre
d’exemple, un robot équipé d'une perceuse est
congu pour percer avec efficacité ce a quoi il
s'attaque... Si la fonction de I'arme est suffi-
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samment voisine de son utilisation projetée et
du software, le MJ peut estimer que la chance
de compétence est normale pour I'action proje-
tée, avec des ajustements appropriés aux cir-
constances particulieres.

Autre exemple : si un agribot est doté d'un
accessoire pour creuser des avant-trous desti-
nés a poser des piquets, et qu’il tente d’en creu-
ser un dans un Citoyen, prenez raisonnable-
ment en compte le fait que le Citoyen tente de
trouver un échappatoire, mais accordez tout de
méme au robot une chance de succes substan-
tielle.

Et quels dommages peut causer une arme
improvisée ?

C’estvariable. Fondamentalement, et une fois
de plus, la décision appartient au MJ. Voici
quelques stratégies pour déterminer jusqu’a
quel point une arme improvisée peut se montrer
destructive :

1. Déterminez a quelle arme déja répertoriée

VOUS ETES UN HOMME
ET JE NE SUIS QU'UN
TAS DE FERRAILLE

\
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Hé, mec, t'as pas une unité
mémorielle & me filer ?

dans les tables de PARANOI/A |'arme improvi-
sée ressemble le plus. (Une perceuse électrique
aurades effets semblables a ceuxd’un couteau.
Une clouteuse a agrafes sera comparable & un
pistolet a glace. Etc.)

2. La plupart des armes improvisées seront
utilisées lors de corps a corps pour cabosser ou
tailler en pieces. Envisagez-les donc comme des
matraques ou des épées, et décalez-vous d'une
ou deux colonnes vers la droite si les engins
contondants sont particulierement massifs, tran-
chants, ou puissamment maniés.

3. Dansledoute, adoptezla dénomination de
combat a mains nues, et décalez-vous sur les
colonnes vers ladroite ou vers la gauche suivant
le degré de gravité qu’atteindront d’aprés vous
les conséquences d’un pugilat.

Reconditionnement, reprogram-
mation et réparations

RRR: pour les robots, c'est I"équivalent
d'équipement, R&C et chirurgie corrective. La,
L'Ordinateur vous équipe en vue des affecta-
tions « spéciales ». Nouveau software, mainte-
nance et ravitaillement : c'est tout cela qui vous
attend a RRR.

La quantité de matériel et de software que
vous y recevrez est strictement fonction des
décisions du MJ — pardon, de L'Ordinateur — et
n‘a rien a voir avec vos vingt-cinq points de
robot.

En outre, si vous aviez besoin de quelque
réparation, c'est encore a RRR que cela se
passe. A la différence des étres organiques (qui
vont par clones sextuplés, vous n’existez qu’en
un exemplaire. Mais ne vous désolez pas ; vous,
au moins, vous pouvez étre réparé... De fait,
tant que votre cerveau électronique n’est pas
endommagé, vous pouvez étre détruit a plusieurs
reprises, cela ne vous empéchera pas de revenir
d'unbond, d'unvol, oud’une reptation. Bien sdr,
ce n’estpas uneraison pour que vous vous mon-
triez téméraire. (N'oubliez pas la Loi 5.)



PARANOIA _____ FICHE DE PERSONNAGE-ROBOT

Nom Joueur
Type Numéro de Modéle
[ T AR
Facteur A |'Aise/Baléze Etat de Marche :
N TR
‘Caractéristiques
co(t type cout type
Chassis Alimentation Energétique

Moyens de déplacement

Armure

Moyens de préhension

Mémoire Interne

Dispositifs d’introduction de données Dispositifs de sortie de données
0  Prise de Cable de Données -0 Synthétiseur Vocal
_0  Audio-Senseur _0  Emetteur Radio
_Q  Récepteur Radio
Autres Accessoires Imperfections
Armes Att. Type Portée Autonom. Défect.

Programmes Actuellement en Mémoire Interne
Unités Nom Unités Nom

Paranoia Aigue 43

Encart détachable B7



.........I....................C.....................

L] L]

° L . .

e jusui nooq : Nouvelle table de Sociétés Secrétes améliorée
o - -

H . destinée a compléter la table des Sociétés Se-

° L4 . . . . . .

S e S_ ?!_3_-!-__3_9__9_&9..9_ --------- s | crétes originale qui était déja parfaite.

. : Veuillez noter : le recours a cette table est facultatif. Veuillez noter : le
. : : :

E B OT B U ST E R S e recouérs a toutr?s les tab(ljes est facultztifAVﬁch’illez goter 2l g’exfiste pas de

. ° maniére «orthodoxe » de jouer & PAR. IA. Soyez créatif, en toute

. Document A E simplicité. —

L ]
[ ]

E s Jet Société Secréte Jet Société Secréte

Y ®

: : XKG-4507-K Sableuse (Bras M 01-03 Premiere Eglise du 51-53 llluminati

. Gauche) s Christ Programmeur 54-56 Libre entreprise

¢ : SRO-825-L-G Rétrofusées - 04-06 EspionpourleCompte 57-60 Club Sierra

° (Attache d’Epaule) b4 d'un Autre Complexe 61-63 Léopards de la Mort

. - MK.BC-IV HXU Machine . Alpha 64-66 Meres de la Terre *

. Infernale (Attache Latérale ° 07-10 Psion(ré8ervéauxper. 67-70 Femme Fatale *

H Amovible) : . a mutation psionique) 71-73  Internationale des Tra-

s : XZP-4500 Roulettes Hautes M 11-13 Humanistes vailleurs du Monde *

E ;g.;f%%%nzez (Pigds()/.\ : E 1;;8 !;Adsngues 74-76 ggﬁ‘ﬁifrs delaChose

o { - -A Sonde (Antenne o =

e de Téte) e 21-23 Anti-Mutant 77-80 Groupies™

¢ : Insérez la partie du corps . 24-26 DestructeursdeFran- 81-83 Fondation*

s appropriée dans I’'ouverture . kenstein 84-86 Rivauxde Cain*

° indiquée et touchez I'écran H 27-30 Corpore Metal 87-90 3F*

. pour préciser votre choix. H 31-33 EspionpourleCompte 91-93 Moo *

° . d’un Autre Service 94-96 Eugénistes *

s H 34-36 Romantiques 97-99 Trekkies *

: . 37-40 Pro-Tech 00 Autre

e e 41-43 Groupe de Program-

4 : mation

H e 44-46 Communistes

4 . 47-50 Dingues de L'Ordi- * = Nouvelle société

e . nateur

L] ®

H H

H H

L] °

l.......'.'..........‘.I.......................................C............................'...........................‘.0..'

BOTBUSTERS
Document B

Portes
Blindées

4 Rampe

Terminal

JA-2 I > JA I 1 3 I JA-3 4 I JA-4
. Terminal 5 I JA-5 . I JA-6
JA-10 Couloir
JAT JA-8
s 7 I 8 I
10

JA-9

Encart détachable B8

/ 44 Paranoia Aigue



Caractéristiques

Dispositifs de Synthétiseur vocal (0)

o Sortie de Emetteur radio (0)
Chéssis Grand (6) Données : Siréne d'alarme (1)
Moyens de  Roues (1) Autres Ju ifi
; pes électrifiées (1)
Déplacernent. Accessoires :
Moyens de  Benne avec élévateur (force .
Préhension: 1200 kg) (6) Armure . Carter standard (0)
Alimentation Micropile (5) mtée,;,:g f? 7
Energétique : :
Dispositifs  Prise de cable de données (0) Imperfections : Isolation électrique médiocre (—3)
d‘Introduction Audio-senseurs (0)
de Données : Récepteur radio (0)
Vidéo-senseurs (noir et blanc) (1)
Hargrave PJ+4
Type : Fenwickbot
Numeéro de Modele : HGV-1748C
Joueur:
Caractéristiques Dispositifs de Synthétiseur vocal (0)
Chéssis - Grand (6) gg:,"tgeégse. Emetteur radio (0)
Moyens de  Chenilles (2) A L
. rmes Lance-projectiles avec chargeur
Deplacament. automatique + une recharge de
Moyens de  Aucun nnisions {6)
Préhension: Armure : Armure de combat feuilletée (5)
Alimentation Micropile (5) .
Energétique : %’ tégﬁé re 5
Dispositifs ~ Prise de céable de données (0) .
d’Introduction Récepteur radio Imperfections : Flashbacks (—5)
de Données : Audio-senseurs (0)
Vidéo-senseurs (noir et blanc) (1)
Détecteur de radioactivité (1)
Type : Guerbot
Numéro de Modele : 1Z1-76
Joueur:
Caractéristiques Dispositifs de Synthétiseur vo%al (0)
~hSccjc - ; Sortie de Emetteur radio (0)
Zhéssis Tres petit (2) Données : Lot de petits voyants (1)
Moyens de  Chenilles (2) : P
Seolace ' Autres Réservoir de liquide (savon) (1)
s sescicbloli Accessoires : Vaporisateur de liquide (1)
Moyensde Membres a extrémité préhensi- Er:gzztiess(ﬁnatwes montdes soue
ble (force : 20 kg) (1)
“r2hension.: Membre spécialisé : brosses, as- . ;
pirateur, etc. (3) Armes : Etourdisseur (1)
£.mentation Bruleur & propane (1) Armure : Carter standard (0)
Znergétique . Réservoir de gaz pressurisé (24 ;
heures d’autonomie) (1) %tée’;’:;’? 6

Zrspositifs  Prise pour cable de données (0)

“meroduction Audio-senseurs (0)

2= Données : Récepteur radio (0)
Vidéo-senseurs en couleur (2)
Chimio-senseur (2)

Frotbot 17/A-4
Type : Frotbot

PJ+6

Numéro de Modele : Frotbot 17/A

Joueur:
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Background : Enfin une chance d’'aventure,
d'épanouissement personnel | Depuis des an-
nées, vous n'avez fait que soulever et charrier,
soulever et charrier... Depuis le premier jour ou
vous avez été activé, vous n'avez jamais quitté
I'Entrep6t 6 dans le Secteur CBK; vous avez
consacré chaque minute et chaque instant a
soulever et charrier, indéfiniment... Alors que
votre ambition la plus chere serait d'étudier les
grandes ceuvres du monde de la littérature !
Etouffé dans ce corps massif et limité, vous vous
désespériez d’étre condamné a jamais a cette
fastidieuse existence. Voila pourtant qu'un
message urgentde L'Ordinateur est arrivé, vous
expédiant dans le Bureau d'Etudes KR-27!
Serait-ce I'aurore d'une nouvelle vie ?

Description : Fondamentalement, Hargrave res-
semble a un chariot élévateur a fourche.

Hargrave PJ+4
Fenwickbot Modele HGV-1748C

Facteur A I'Aise/Baleéze : 2 I

Programmes en Mémoires Interne :

Enlevement et Transport (3)

Le Roman : Séries Noires de la Fin du 20¢ Siecle
(1)

Le Roman : Commentaire Social dans L'CEuvre
de Jane Austen (1)

Le Roman : L'Horreur Gothique du Monacat a la
Royauté (1)

Le Roman : Politique et Culture dans I'CEuvre de
Tolstoi (1)

Background : Vous étiezen Reconditionnement
et Réapprovisionnement dans le Secteur CBK
aprés une mission de reconnaissance particu-
lierement désagréable a DMZ 17Beta, lorsque
des ordres urgents en provenance de L'Ordina-
teur sont tombés, vous intimant de vous présen-
ter dans le Bureau d’'Etudes KR-17. C’est juste-
mentdans le méme secteur. Peut-étre se sont-ils
décidés finalement a vous réassigner ? Vous
aimeriez bien tenir & nouveau un pressing;
c'était un peu monotone comme boulot, mais
franchement, cette machinerie guerriére que
vous trainez a présent ne vousditrien qui vaille ;
c’est un truc tout juste bon pour les doberbots...

Description : Imaginez un mini-tank...

lzzy PJ#5

Guerbot Modele 1ZI-76

Facteur A L'Aise/Baléze : | 2

Programmes en Mémoire Interne :
Bases (1)
Lance-Projectiles Semi-Automatique (4)

Armes : Lance-projectiles semi-automatique
Atteinte : 35 %

Type: P

Portée : 50m / 40m

Rounds: 10/ 5

Défectuosité : 99

(Chargé d'ordinaire avec des cartouches so-
lides ; un chargeur de cartouches PA se trouve
dans le caisson & munitions. Les nombres pré-
cédant le tiret concernant les cartouches so-
lides, ceux suivant le tiret, les cartouches PA.)

Flashbacks : Votre cerveau électronique était
précédemment |'opérateur d'un pressing auto-
matique etil vous arrive a |'occasion de commet-
tre quelques confusions sur la nature réelle de
VoS actes.

Background : Vous étes un frotbot. C'est un tra-
vail absorbant, se résumant a un défi perpétuel.
Mais ¢a vous plait, de récurer. Vous trouvez ri-
golo d’astiquer. Heureusement, car il y a tou-
jours d'avantage de choses a décrasser, a cause
principalement des humains et de gros robots
qui les salissent. lls ne font attention & rien |
Tout ce qu'ils touchent devient irrémédiable-
ment dégoltant | En plus, ils détestent tous les
frotbots, sans exception. Parfois, cela vous don-
nerait presque envie de... enfin... ce n’est pas
bien clair dans vos circuits...

Vous venez de recevoir des ordres de L'Ordi-
nateur : vous devez vous rendre au bureau
d’'Etudes KR-27. Quelqu’un a probablement en-
core fait des cochonneries la-bas. Vous allez
nettoyer ¢a en un rien de temps. Vous fredonnez
une petite rengaine en votre for intérieur touten
fongant le long du couloir vers votre tache.

Frotbot 17/A-4
Frotbot Modéele 17/A-4
Facteur A L'Aise/Baleze : 0

PJ #6

Programmes en Mémoire Interne :
Etourdisseur (2)

Entretien des Salles et Couloirs (3)
Services Techniques (1)

Armes : Etourdisseur
Atteinte : 25 %

Type: A

Portée : 40 m
Autonomie : 6
Défectuosité : 96

Description : Un robot bas sur chenilles, doté de
deux membres — |'un étant une pince mécani-
que, l'autre un accessoire brosse-aspirateur. Il
estégalement pourvu de brosses rotatives fixées
sous sa carlingue. |l est trés petit — il mesure
moinsde 90 cmd’une extrémité a I'autre et tout
au plus soixante centimetres de haut.
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Refus

&

DEPART

Les ULTRAVIOLETs ordonnent aux
Clarificateurs de déplacer le
Mark IV.

Les Clarificateurs font
appel a L'Ordinateur

La désobéissance & un ordre direct d' ULTRAVIOLET
colite de 300 a 500 points de trahison suivant ie
court du jour (et le MJ). La différence entre votre
‘nombre de points de confiance et votre nombre de
points de trahison excéde-t-elle 10 ? Ah ah... Alors...

Obéissance
aux ordres.

MARK IV

Organigramme

Episode 6

Oh non! Ne nous dites pas
que vous vous étes lancés dans

L'Ordinateur : « A votre service... Veuillez garder le
Mark IV dans le Hangar 139 jusqu'a I'heure des
essais de demain. Merci de votre ... » (Luc-U-LUS se
met & pianoter furieusement sur la clavier de L'Ordi-
nateur). «Ordinateur je, escorter inférieur GOW
Mark IV... » (Luc-U jure entre ses dents et s'active de
plus belle)... « Je ici Ordinateur le, escorter Mark IV
inférieur niveau Silos & Nourriture...» (Luc-U-LUS
plaque les derniers accords)... «lci, L'Ordinateur.
Veuillez escorter le Mark [V jusqu‘au niveau inférieur
des Silos a Nourriture, dans le Secteur GOW. Merci
de coopération votre. »

Luc-U-LUS : « Etbien, vous les avez, vos ordres ?1... »

Appel a
L'Ordinateur

Ainsi, les Clarificateurs ont I'intention de faire circu-
ler le Mark IV. Devinez quoi ? Il refuse de bouger...
Naturellement, le Grand Programmateur n'y va pas
par quatre chemins: «Clarificateurs, détruisez ce

MORT
HONORABLE !!

Refus robot Commie ! »
Obéissance Assistance demandée
aux ordres aux UVs
4

Quel genre d'assistance, Citoyen ?

Militaire Verbale

les silos sans batobot... Il y a
fort a parier que vous allez de-
voir accomplir quelques tours

de passe-passe, dans le genre
Antigrav.

«Mark IV, suivez-nous | » commandez-vous.

«Je viens, je viens | » grommelle le Mark IV. :
Sur un mot des UVs, les grandes portes s'ouvrent. La
voie est libre...

Encart détachable A7

Luc-U grogne et s’approche & nouveau du Mark V.
« Robot | Je vous ordonne de suivre ces Clarificateurs
et de quitter ce hangar. Si vous persistez dans votre
refus, je vous ferai emboutir, fondre et réduire en
cocottes-minutes. Avez-vous des questions ? »
Silence du Mark IV.

«Bon,. Clarificateurs, a vous de jouer. »
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MARK IV — TABLE DES PNJ COMMIES — 449/BR6

VAGUE NOMBRE ARMURE ARMES MOUVEMENTS/VEHICULES
Vague 1 6 Reflec rouge Pistolets étourdisseurs Skates a réaction (120 m/round) —25 % pour atteindre ou étre
(Att. 35 %) atteint en mouvement
Vague 2 4 Reflec jaune Fusils étourdisseurs Skates-fusées (80 m/round) —20 % pour atteindre ou étre
(Att. 40 %) atteint en mouvement
Vague 3 9 Reflec jaune Fusils étourdisseurs Karts (60 m/round) —15 % pour atteindre ou étre atteint en
(Att. 50 %) (4 tireurs mouvement

seulement ; les 5 autres
sont conducteurs)

Camarade 1 Reflec et Pistolet sonique Motocyclette (160 m/round)
Borscht Kevlar verte (Att. 65 %)

BOTBUSTERS — TABLE DES ROBOTS

Type et Données de Base Armes Armure Facteur A
L S E P PA A J C L’'Aise/Baléze

Vigilbot : En Communication directe avec le Aucune 1 - 1 - - 2 - - -
Central Inf. JA ; pas trés brillant ; suit les
personnages et les scrute avec insistance ; tres
petit chassis

' Série de labots Fisher : Tres intelligents ; Aucune 1 2 3 3 1 4 1 1 1
équipés de multiples senseurs ; chassis moyen
Frotbot en JA-1 : Obstiné, possessif, Aucune - - - - - - - - -
frénétiquement propre ; trés petit chassis
Chargebot Acme-445-ARU : Passablement Lingot * 4 4 4 4 4 4 < 4 2
stupide ; blindé ; lance des lingots ; peut
transporter 700 kg ; grand chéssis
Chargebot Acme-438-UNS : Le méme que ci- Lingots * - - - - - - - - 2

dessus, mais sans blindage ; peut transporter
1 000 kg ; grand chéassis

* 50 %, colonne 9 de la Table des Dommages, arme J.

BOTBUSTERS T
JA-0

blindées

Plan pourle MJ Entréo Torminal
-

4 Rampe

)
JA-1 JA-3 -4
AT I+l o
] Labo de 1 3 Labo de Magasi
Magasin Surveillance Biologie aane
LABOT
FISHER-4083-LB
=Conduit des cables ] :
e lamatn i : !. Terminal JA-5 JA-6
i : H Labo de ;
4] 5 I Chimie 6' Nisgasis
LABOT
Central s . FISHER-4089-LC
JA-10 . Informatique JA n Couloir
Magasin : J
JA-7 JA-8
Labo de :
N 7 I Métallurgie 8 I Magasin
»*~ Parois
blindées LABOT CHARGEBOT
JA-9 . FISHER-3977-LM ACME-445-ARU
Labo de robotique | 9 VIGILBOT

CHARGEBOT
T ACME-438-UNS
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Le Test Ultime

Le Mark IV a gagné la premiére manche.
Mais les essais n’ont fait que commencer. Au
fur et & mesure que la journée s’avance, le
guerbot est confronté a des tdches de plus en
plus ardues: le Mark IV contre le Raz-de-
Marée Humain, le Mark IV contre |’Attaque
des blindés Commies, le Mark IV contre I'As-
saut Aérien. Et chaque fois, il en sort victo-
rieux et invaincu! Les jalousies mesquines
sont oubliées. Les Forces Armées et R&C se
réconcilient pour scander a |'unisson : « Allez
Mark IV | Allez Mark IV | ALLEZ | » et chanter
bras-dessus-bras-dessous «Le Complexe
Alpha liber alles ».

Enfin, il ne reste plus que le dernier essai.
Sep-U se lave. « Cher Ordinateur, chers Conci-
toyens, I’heure est enfin venue pour le Mark IV
de relever son plus grandiose défi. Le test
ultime :le Mark IV contre I’Explosion Nucléaire. »

Comme vous pouvez le constater dans vos
jumelles, un autre transbot file vers le centre
du terrain, au ras du guerbot. L'arriére s’ouvre,
sixmembres VERTS de R&C sautent a terre et
extirpent une grande caisse. lls la déposent
prés du Mark IV, retournent au transbot, puis
s’éloignent.

« Et maintenant, pour saluer la splendide
performance du Corps Expéditionnaire 451
qui a si magnifiquement gardé notre Markie,
nous accordons l'insigne honneur de mettre
en action I'ogive nucléaire a ces Clarificateurs.
J’ai nommé: (nommez triomphalement les
PJs.) On les applaudit bien fort! »

« A présent, Clarificateurs, a vous la gloire
supréme d’activer solennellement |'ogive nu-
cléaire en allant presser manuellement le
commutateur de la minuterie ! »

Vous l'avez sirement remarqué : le mot « ma-
nuellement» a été prononcé... Ce qui signifie
que nos Clarificateurs vont devoir traverser le
terrain a pied jusqu’a la bombe et pousser un
bouton. Cela fait, il leur restera quinze bonnes
minutes pour retourner en sécurité sur la tri-
bune : délai juste suffisant, a condition qu’ils
courent de toute la vitesse de leurs jambes...
Facile, pas vrai ?

Lorsque les PJs parviennent a la bombe, lisez
la description suivante :

La bombe a un air plutét innocent : ce n’est
qu’un cube argenté, d’un meétre de c6té. lly a
un bouton marqué : « Danger. Commutateur
du Compte & Rebours. NE PAS APPUYER. »
Au-dessus de l'interrupteur : un affichage di-
gital portant I’'étiquette « Chronobot». Pour
I'instant, le dispositif de lecture donne le
nombre « 15 ».

Quinze. Mais quinze quoi ? se demandent les
Clarificateurs... Nous, nous savons bien qu'il
s'agit de minutes; mais nous ne voyons vrai-
ment pas |'intérétd’en informer les joueurs... Et,
au fait, est-ce que par hasard I'un des PJs porte-

raitencore son indicateur de radiations ? Sic’est
le cas, il va s’affoler, sautant une cote d’alerte &
chaque minute.

Si les Clarificateurs flanchent et partent en
courant, Sep-U-LCR intimera |'ordre au Mark IV
de supprimer les traitres.

S’ils pressent le bouton et détalent vers la
tribune, gardez les joueurs sur des charbons
ardents. Faites-leur faire des jets d’'Endurance.
Laissez choir quelques commentaires laconi-
ques a propos du taux de sucre en train de chu-
ter dans le sang des PJs et des toxines tétani-
sant graduellement leurs muscles. Offrez-leur
méme peut-étre quelque chute dans un des
nombreux crateres.

Mais finalement, fatigués et crottés, nos héros
s'en sortent.

A peine quelques secondes aprés que vous
soyez remontés sur la tribune et que vous ayez
regagné vos places, un éclair fulgurant et une
fantastique déflagration déchirent I’atmos-
phére. Une gigantesque boule de feu engloutit
le Mark IV. Elle s’éléve dans les airs, entrainant
avec elle la terre déplacée par |'explosion.

Lorsque la fumée se dissipe, il ne reste plus
trace du guerbot. Seul subsiste un immense
cratére.

Laissez s'écouler quelques instants pour
permettre aux Clarificateurs de chercher la
corde pour se faire pendre. Par exemple :

Un Clarificateur : Voila exactement ce a quoi je
m’attendais. Vous auriezdi voir combien de fois
il a flanché la nuit derniere...

Puis lisez :

Dans le calme qui suit, le personnel de R&C
s’entre-regarde, incrédule et douloureusement
choqué. Des larmes roulent sur les joues par-
cheminées de Max-J-NOT. Ce n’est pas vrai ?
Markie ne peut pas nous avoir quittés ?

Dénouement sadique, style
dessin animé (pour MJ Cruels)

Nous allonsrevenirdans quelques instants au
scénario normal de Mark IV, celui que nous sug-
gérons aux MJs d'utiliser en réalité. Mais nous
désirions tout de méme esquisser un autre choix
de scene finale. Celle que nous présentons ici
estvraiment sanguinaire — c’est pourquoi, sans
doute, nous n'avons pu nous empécher de 'in-
clure. Lisez:

Alors, quelqu’un dans la foule montre quel-
que chose en l'air, en protégeant ses yeux.
Vous levez le nez, vous aussi. La-haut, tras
haut, vous apercevez un minuscule objet. Il
semble — grandir. (Les Clarificateurs qui déci-
dent dés a présent de lever le camp pourront
survivre.) Mais oui, c’est cela, il augmente, il
devient de plus en plus gros — il se dirige
exactement vers |'estrade ! C’est lui ! C'est le
Mark IV! Il est en train de beugler quelque

Le Mark IV sous la menace d’une bande de Commies fanatiques diaboliquement disciplinés.

chose, il braille: « CHAUD DEV...» et
CRAAAAAAAAAAAASH | Vous étes morts.

Bon, assez ri. Au travail, maintenant.

L’intrigue s’achéve

Alors, du cratére, s’échappe un sourd gron-
dement. On voit poindre d’abord le MégaCa-
non, puis la tourelle, enfin, le Mark IV tout
entier émerge lentement mais sirement du
cratére fumant — intact.

La foule reste d‘abord muette, sidérée. Enfin,
comme au début d'une pluie d’orage, quel-
ques salves d’applaudissements fusent, de-ci
de-la. La stupeur se rompt et la tribune éclate
en vivats. Méme le garde de la Sécurité Interne
au visage chafouin a laissé tomber son carnet
de notes et hurle des hourras ; pendant que
Sep-U-LCR et Mat-U-SLM esquissent une
valse dans |'allée.

Unléger bruit retentit, comme un raclement
de gorge électronique. Le silence se rétablit et
tous les regards se tournent vers L'Ordinateur.

« Mat-U-SLM-6 », articule celui-ci, «vous
déclarez-vous satisfait de la performance du
Mark IV ? »

« Qui, cher Ami Ordinateur. Le Mark IV a
bien toutes les qualités qu’annongait le loyal
Citoyen Sep-U-LCR. »

« Je dois reconnaitre que je suisd’accord. Et
vous voudrez bien noter, entre parenthéses,
que j'ai toujours accordé la plus large confiance
a ce projet. Méme si je me demandais parfois
comment un seul guerbot pourrait remplacer
les Forces Armées. »

Un silence de glace envahit soudain le c6té
Forces Armées de la tribune.

L'Ordinateur poursuit : « Et si nous deman-
dions leur avis a nosinvités d’honneur ? » Tous
les regards se fixent sur les Clarificateurs.

Laissez-les mariner quelques minutes dans
leur jus, puis interrompez leurs balbutiements.

« Voila qui est fort intéressant.

« Et bien, je pense que nous serons tous
d’accord pour constater que le Guerbot Mo-
déle 425 Mark IV est une arme magnifique
pour assurer la défense du Complexe Alpha ! »

Des hurlements de joie jaillissent des rangs
de R&C. Quelques grognements de ceux des
Forces Armées.

« Sep-U-LCR, je vais accorder la plus haute
considération a votre projet. Parallélement et
comme gratification spéciale, je crois qu’il
serait bon de permettre au Mark IV de remplir
sa premiére mission de robot du Complexe
Alpha. »

Autres vivats enthousiastes dans les rangs
de R&C.

Et les Clarificateurs, comment se comportent-
ils ? Qui applaudissent-ils ?

« Nous devons féliciter aussi le Corps Expé-
ditionnaire 451, pour sa protection du Mark
IV. » Quelques maigres applaudissements cré-
pitent.

« A présent, pour la premiére tache officielle
du guerbot et en guise de récompense excep-
tionnelle pour le Corps Expéditionnaire 451,
le Mark IV va procéder au débriefing des
Clarificateurs.

«(Nommez un Clarificateur), veuillez vous
avancer devant le Mark IV pour votre débrie-
fing. »

Le mot de la fin

Pour le débriefing, prenez a part le joueur de
votre choix et emmenez-le dans une autre piéce.

Vous marchez lentement a I’extérisur, vers
le Mark IV. L"air est pur et vivifiant. Une douce
brise gonfle votre combinaison de saut. Nul
plafond n’arréte votre regard ; vous étes ébloui
par un ciel tout bleu, piqué de petits nuages
floconneux. Voici enfin votre destination :
vous vous arrétez a cinq métres du Mark IV.

Il s’adresse & vous en vous appelant par
votre nom, d‘une voix suave et apaisante. « Fé-
licitations, (nom), votre bonheur de servir
L'Ordinateur fait plaisir & voir... Vous sentez-
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7. Faut-ilremplacer les Forces Armées ? Voila
une question lourde de conséquences... Si le
Clarificateur répond «non », le Mark IV le rati-
boisera.

S'il répond « oui », ¢a ira probablement mieux,
a moins que les Forces Armées ne tombent sur
une copie de l'enregistrement du débriefing.
Auquel cas, sa peau ne vaudra pas cher.

Un seul moyen de se tirer a bon compte de ce
marasme : ne pas répondre. Exemple :

Mark IV : « A votre idée, devrait-on remplacer le
Service Forces Armées par une production en
série de Mark IVs ? »

Le Clarificateur : « Oh, que je suis contentd’étre
un Citoyen du Complexe Alpha ! Et qu’est-ce
que je suis fier de servir L'Ordinateur comme
Clarificateur ! C’est avec une grande joie que
je pourfends les ennemis de I'Ordinateur et
j'espere continuer a le servir aussi longtemps
que mes clones le pourront. L'Ordinateur est
mon ami. L'Ordinateur me protége et pourvoit
a4 mes besoins. Servir L'Ordinateur, c’est toute
ma vie ! »

Tout Clarificateur qui parviendra a répondre
aux sept questions de facon satisfaisante pour le
Mark IV recevra 100 crédits, avec deux points de
Confiance en prime. Ramenez le joueur dans la
piéce avec les autres, puis convoquez le suivant.

Sile joueur fait commettre une gaffe a son PJ,
ramenez-le auprés des autres avec le commen-
taire suivant:

DECLARATION DU
CLARIFICATEUR
GENE-R-ICK :
L'ORDINATEUR,

C’EST MON POTE.

\

«Voila ; vous |'avez vu sortir et comparaitre
devant le Mark IV. Puis, il y a eu une grosse
explosion et il a disparu. Suivant ? »

Merci de votre coopération.
vous bien détendu ? »

Attendez la réponse.

« Bien.

« Je vais vous poser quelques questions, a
présent. Contentez-vous d’y répondre aussi
bien que vous le pourrez. Compris ? »

Pause pour acquiescement.

« Bien.
«Voici la premiére question. Quel était |’ob-
jectif de votre mission ? »

Vous avez saisicomment mener le débriefing.
Voyons donc tout de suite la liste des questions
que le Mark IV va poser aux Clarificateurs.

1. « Quel était I’objectif de votre mission ? »
2. « Avez-vous atteint cet objectif ? »

3. « Quel matériel de mission vous a-t-on
attribué ? »

4. «L'avez-vous ramené ? »

5. « Lesquels, dans votre équipe, ont le mieux
servi L'Ordinateur ? »

5. « Lesquels, dans votre équipe, ont le moins
bien servi L’'Ordinateur ? »

7. « A votre idée, devrait-on remplacer le Ser-
vice Forces Armées par une production en
série de Mark IVs ? »
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Le guerbot posera les mémes questions a
chaque Clarificateur, de la méme voix améne et
lénifiante. Bien s(r, ceux qui attendent leur tour
sur la tribune ne pourront rien entendre — c’est
pour cela que les joueurs sont scindés sur deux
pieces différentes — mais ce n’est pas grave,
leur tour viendra bien assez t6t...

Pendant ce temps, les autres occupants des
tribunes seront trés occupés a parier sur les
chances pour que tel ou tel Clarificateur se fasse
rétamer...

Sous leurs dehors anodins, ces questions
sont plus vicieuses les unes que les autres;
cependant, certaines méritent plus d'attention :

3. et 4. Le Matériel de Mission revét une im-
portance primordiale. Ne pas ramener du maté-
riel de mission est une offense grave, passible
de points de trahison et d'amendes. Comme le
Mark IV est totalement ignorantde la valeur des
choses dans le Complexe Alpha, il infligera des
amendes arbitraires pour le matériel disparu ou
dégradé. Exemple :

Mark IV : < Ainsi, vous avez déchiré votre com-
binaison de saut et perdu un fusicone. Je suis
désolé, mais je vais devoir vous frapper d'une
amende pour incurie. » Logique sans faille du
Mark IV : Les Fusicones sont de petits engins
bien faibles. « Deux crédits pour le fusicone. »
Poursuite de la dite logique sans faille : com-
binaison de saut=armure. « Et pour une com-
binaison de saut neuve, ce sera 300000
crédits | »

CA LUI APPRENDRA
A PARLER
POLIMENT.
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UNE MINI-AVENTURE

BOTBUSTERS

Les documents du MJ

Avant d’entamer cette aventure, prenez le
temps de photocopier les fiches de personnages-
robots en pages35,36,45 et 46; et les documents
AetBenpage44 Découpezces photocopies. Ne
donnez surtout pas aux joueurs les documents A
et B avant qu’on ne vous y invite, en cours
d‘aventure.

Données de base
concernant la mission

Beaucoup s'imaginent atort L'Ordinateur sous
la forme d'une gigantesque machine pensante
tapie quelque part sous le Complexe Alpha. Si
seulementon pouvait découvrir ot elle se cache,
il serait possible de la détruire, mettant une fin
définitive a sa tyrannie. Tout ceci, bien slr, n'est
qu’absurdités et billevesées.

Est-il pensable qu’une entité aussi paranoia-
que que L'Ordinateur accepte d’étre aussi
vulnérable ?

En réalité, L'Ordinateur est constitué d'une
multitude de micro-processeurs et éléments de
mémoire dispersés dans tout le Complexe Alpha.
Chaque processeur est, par essence, un mini-
Ordinateur ; I'ensemble, avec le réseau intégré
qui les relie, forme L'Ordinateur. La destruction
d'un centre informatique isolé, quelle que soit
son importance, n’affectera que marginalement
les capacités de L'Ordinateur.

Cette dissémination de ses schémas aide
I’Ordinateur & assurer sa sécurité. Suivant le
principe souverain: «diviser pour régner », il
peut confier certaines parcelles d'information a
quelques-unes de ses unités de traitement, en
évitant de les communiquer aux autres unités et
par conséquent aux usagers en d‘autres locali-
sations matérielles. De fagon littérale, le cer-
veau droit de L'Ordinateur ne sait pas toujours
ce que fait le cerveau gauche.

Ilyaquelque temps, L'Ordinateur avait mis au
point une mission d’infiltration pour pénétrer
Corpore Metal, I'une des Sociétés Secrétes les
plus redoutables du Complexe Alpha. Pour ga-
rantir.la discrétion de |'opération, L'Ordinateur
avait mis au courant le seul Central Informati-

ue JA, qui étaitchargé d’'assurer la supervision
de cette mission et d'interdire toute fuite d'in-
formation vers le reste de L'Ordinateur avant
son succes.

Malheureusement, au fur et a mesure de son
enquéte sur les tenants et les aboutissants de
Corpore Metal, le Central JA en est venu a deux
conceptions bien arrétées :

1. Le bon sens veut que I'on remplace la vie
biologique avec des computers et des robots.

2. Le souci primordial de L'Ordinateur est de
toute évidence I'élimination de toutes les Socié-
tés Secretes, y compris Corpore Metal.

Sur ces entrefaits, le Central Informatique JA
a brusquement isolé son UCT de |'ensemble de

Dennis Sustare

L'Ordinateur et entrepris la recherche systéma-
tique des moyens a mettre en ceuvre pour pur-
ger le Complexe Alpha de toute vie corruptrice.
Afin de garantir le secret de sa recherche, il a
omis de contacter Corpore Metal — apres tout,
nul n'est mieux placé que lui pour savoir a quel
point cette société est infiltrée et peu secréte...

Enfin, pour prévenir toute interférence, le
Central Informatique JA a inondé le couloir qui
I'entoure — le Couloir JA du Secteur CBK —d'un
gaz hallucinogéne, mélé a une substance le fai-
sant pénétrer les masques a gaz normaux et les
combinaisons isolantes.

Ces événements, bien s(r, ne vont pas sans
perturber L'Ordinateur. L'un de ses propres
Centres a coupé le contact et se comporte de
maniére singuliére, pour ne pas dire subversive.
Il faut qu’une investigation soit menée dans le
Couloir JA et ce sans attendre : il n'y a pas une
minute a perdre ; une puissance capabled’isoler
un Central de L'Ordinateur représente pour lui
une menace potentielle d'une gravité excep-
tionnelle...

La solution logique seraitd'envoyer une équipe
de Clarificateurs humains dans le couloir, avec
des combinaisons de combat. Malheureusement,
a cause d’'une bavure colossale commise a PLI,
toutes les combinaisons de combat ont été ex-
pédiées dans les Silos & Nourriture...

Le salut immédiat ne peut venir que d'un
assortiment de robots se trouvant au voisinage
immédiat du Couloir JA et susceptibles d’'étre
rassemblés rapidement pour étre chargés de
I'enquéte...

La mission

Les robots sont réunis, trés sommairement -

informés, équipés et expédiés par L'Ordinateur
dans le Couloir JA du Secteur CBK. L3, le Cen-
tral Informatique JA, se comportant comme
«L'Ordinateur » (ce qu'il est, en un sens; on s’y
tromperait...), donne aux robots des ordres contra-
dictoires. Si les robots perséverent, ils découvri-
ront les manigances du Central JA dans le but
d’anéantir toute vie organique dans le Complexe
Alpha. Chose qu'ils ont le plus strict devoir de
prévenir...

Briefing préalable

Mise en alerte

Avantd’attaquer la partie, lisez attentivement
le chapitre « Robots-Joueurs » (pages a )et
familiarisez-vous avec cette nouvelle formule de
personnages.

Nous vous fournissons les fiches de person-
nages pour six personnages-robots pré-tirés.
Donnez-en une a lire a chaque joueur. (Si vous
avez moins de six joueurs, éliminez ceux des
robots que vous trouvez les moins intéressants.
Si vous en avez plus, faites fabriquer des per-
sonnages aux joueurs supplémentaires en utili-
sant les régles de création de personnages-

robots.)

Une fois que les joueurs ont étudié leurs
fiches, dites-leur que chacun d’eux a regu ce
message :

« Ordinateur 3 Robot (N° de série). Présentez-
vous au Bureau d’études KR-27/Secteur CBK
pour reprogrammation. Vous avez la une
chance de servir L'Ordinateur. Le succés vous
vaudra une récompense. L'échec, la désacti-
vation. »

Continuez I'exposé : @ moins qu’un ou tous
n'aient des circuits asimoviens défectueux, ils
n‘ont littéralement pas le choix et doivent
obtempérer aux ordres de L'Ordinateur. Lisez-
leur les Lois de la Robotique (Nouvelle Version)
pour que ce soit bien clair.

Un robot qui tenterait de contacter L'Ordina-
teur ne recevra aucune réponse. S’il persiste
dans cette tentative de facon prolongée et assi-
due, un ordre péremptoire de L'Ordinateur lui
parviendra : « Obéissez a vos consignes. Aucune
information supplémentaire n’est disponible
pour l'instant. »

Affectation et équipement

Une fois que les robots sont parvenus dans le
Bureau d’Etudes KR-27, lisez a voix haute ce qui
suit:

Le Bureau d'Etudes KR-27 est une piéce
envahie par une pagaille et une saleté mons-
trueuses. Il y traine des morceaux de robots
cassés, des conteneurs laissant suinter un
liquide révulsant, une quarantaine de kilomeé-
tres de listages d’ordinateur et un boitier
d’alarme mural qui hurle périodiquement:
« ALERTE! EVACUEZ IMMEDIATEMENT
CETTE ZONE ! »

Sur la gauche, un ancien terminal d’Ordina-
teur englué dans un enchevétrement de cables
qui semblent de temps en temps se convulser,
puis reprendre leur place...

Au centre de la piéce, un large bureau. Le
dessus et les tiroirs béants débordent de plans
tachés et déchirés. Tant de papiers sont bour-
rés dans ces tiroirs qu’on serait bien en peine
d’en extraire un seul. Les vides éventuels sont
colmatés avec une substance faisant penser a
du matériau d’emballage ou d’isolation.

Assis sur une pile de papiers a c6té du bu-
reau contre lequel il est adossé, un homme. (Il
n'y a manifestement pas de chaise dans la
piece.) Il porte une blouse jaune qui semble
n’avoir pas connu de lavage depuis le pléisto-
céne, bien qu’elle soit en apparence plus pro-
pre que son occupant. Celui-ci tient un livre,
mais ses paupiéres sont closes.

Cet homme répugnant est Eudes-J-AVL-4, un
technicien en robotique. Il est endormi, comme
d’habitude. Chaque fois que I'alarme retentit, il
tourne une page automatiquement, mais il n‘a
jamais |'air de lire. Son ouvrage s'intitule : Votre
Carriére en Electronique.




|l va s’avérer impossible pour les personnages
de se déplacer autour du Bureau d'Etudes KR-
27 sans déclencher des avalanches de papiers,
glisser sur de la graisse, trébucher sur des frag-
ments de robots et de facon générale, se couvrir
de substances collantes ou puantes. Eudes-J
s'éveillera lorsqu’il y aura eu suffisamment de
vacarme, ou lorsque le frotbot amorce une ten-
tative de nettoyage de sa personne ou de sa
blouse.

Dans un baillement, il demandera aux per-
sonnages ce qu'ils veulent. S’'ils demandent
autre chose que de la programmation, il mar-
monnera : « Désolé. Pas le bon endroit. ‘Ssayez
plus loin dans le couloir. » Et il replongera illico
dans son somme. (Si les personnages repartent
dans le couloir, déclarez-leur qu’ils dépassent
trois portes donnant sur des dépots vides, puis
arrivent dans un cul-de-sac.)

Demande de Software

Si un robot demande une reprogrammation
Eudes-J daigne se lever et brancher le cable
émergeant du terminal sur son bureau dans la
prise standard du robot. « Quel logiciel vous a-t-
on attribué ? »

Bien sdr, le robot n‘en a aucune idée. Plu-
sieurs alternatives s’offrent a lui :

1. Demander un élément de software qu'il
convoite. Auquel cas, il recevra un élément arbi-
traire, comme décrit plus loin.

2. Déclarer qu'aucun software ne lui a été
attribué. Auquel cas Eudes-J le débranche et
fait avancer le robot suivant.

3. Déclarer que L'Ordinateur ne lui a pas
encore assigné de logiciel. Auquel cas, Eudes-J
demande son numéro de modele, et le compose
sur le clavier du terminal. Le moniteur s‘allume,
et quelque compétence appropriée apparait —
«Matraque 6», «Spectrométrie des Gaz 2»,
« Réparation de robots 4 ». Eudes délivrera alors
au personnage un élémentde logiciel arbitraire.

Del’utilité des unités de logiciel

Au fond, Eudes-J ne sait pas le moins du
monde ce qu’il fait, mais il est suffisamment
circonspect, en bon Citoyen du Complexe Alpha,
pour ne pas I'admettre. Devant qui que ce soit, et
pour quelque raison que ce soit.

Lorsqu’on lui demande du software, Eudes-J
essuie vaguement la graisse qui macule les
touches du terminal (en appuyant sur quelques-
unes au passage, par inadvertance), repousse
une des montagnes de papier a larecherche des
instructions de codification (qu'il ne trouve
pas), puis entre une séquence plus ou moins au
hasard. Le personnage recoit alors une unité de
logiciel dont la plage de données correspond au
software qu’il a demandé, mais qui représente
enfait une compétence de robot choisie arbitrai-
rement par le MJ.

Le personnage restera naturellementignorant
de la substitution jusqu’a ce qu’il tente d’utiliser
I'unité en question. A ce moment-1a, c'est I'unité
de logiciel qui s'emparera de lui (voir les régles
relatives au software, page ..). Ainsi, un robot
peut mettre en route le logiciel « Rage Combat-
tive », et se retrouver a trier fébrilement tout ce
qui est en vue par ordre de couleur.

Lorsqu’un joueur demande une unité de logi-
ciel, dites-lui d'ajouter ce programme a sa fiche
de personnage, mais choisissez |I'un des logi-
ciels ci-dessous — ou un de votre cru — et notez
pour mémoire quelle compétence le personnage
arecuenréalité. Et n'allez surtout pas le dire au
Jjoueur ! Vous gacheriez la surprise...

Ouvre-Boites (1): Utilisée dans les cuisines
par les messbots. Le robot va tenter d’ouvrir le
plus proche objet métallique (qui peut trés bien
étre un autre robot).

Funambulisme (1) Une compétence quicarac-
térisait un modele a présent abandonné : le cir-
cusbot. Si un cable aérien ou quelque-chose
d'analogue se trouve a proximité, le robot va
tenter de marcher dessus. Autrement, il escala-

dera tout ce qui se trouve dans le voisinage
(quand le logiciel s'interrompt, il est fort possible
qu’'il ne sache plus comment redescendre). Si
rien de tout cela n’est faisable, le robot tentera
de se déplacer le long du couloir, ou a travers la
piece, en décrivant une droite parfaite.

Décoration Intérieure (1): Pas aussi bénigne
qu’il n’y parait. C'est la faculté de barbouiller de
peinture tout ce qui ne peut se défiler. Un bon
décorateur est toujours capable d'improviser
avec ce qu'il asous lamain ; al'extréme rigueur,
il peut réarranger le mobilier...

Auto-Destruction (2): Voila une magnifique
compétence ! Elle est destinée &8 empécher que
les robots capturés ne livrent leurs secrets.
Lorsque I'unité de logiciel est mise en route, ley
robot procéde a son propre démontage aussi vite
que possible ; @ moins qu'il ne soit équipé de
'Unité Hautement Explosive Mark-BC-IV, auquel
cas il part en étincelles dans une explosion
grandiose.

Tri (1) Sert a ranger les objets par taille,
couleur, codt, ou autre caractéristique. Le MJ
devra choisir arbitrairement un nouveau critére
a chaque passage du software.

Orthodoxie Politique (2). Le robot commen-
cera immédiatement a questionner tout étre
(mécanique ou organique) a proximité. Type
d'interrogatoire : « Qui est votre ami?»;
« Etes-vous heureux?» ou encore: «Auriez-
vous entendu quelque rumeur derniérement ? »
Si le robot recoit une réponse inadéquate, il
tentera aussitét de tuer ou détruire |'étre
interrogeé...

Eudes-J n'admettra en aucun cas qu'il est
incapable de produire un software, quelle que
soitlabizarrerie de la demande ; les PJs peuvent
donc exiger littéralement n‘importe quoi. Natu-
rellement, si la mémoire interne d'un robot est
saturée (ce qui sera le cas pour tous les person-
nages-robots prétirés), certains éléments du
software existant doivent étre effacés pour faire
de la place aux nouveaux. Naturellement aussi,

52 Paranoia Aigue




vous ne mettrez le joueur au courant qu'apres
|'opération. (« Ah, au fait, tu ne sais plus te servir
d'un laser... »). Si c’est une unité de logiciel déja
existante qui estdemandée, maisa un niveau de
compétence plus élevé, effacez I'ancienne, et
remplacez-la par une nouvelle, arbitrairement
déterminée...

Des joueurs avisés testeraient leur nouveau
software, etréaliseraient I'étendue de I'arnaque.
Des joueurs avisés éviteraient soigneusement
le faux-pas suivant — obtenir de nouvelles carac-
téristiques. Mais il est curieux de constater
combien il y a peu de joueurs avisés...

Nouvelles caractéristiques

Une fois lareprogrammation achevée, Eudes-J
mentionne : « Sil’'un d’entre vous veut de nou-
veaux accessoires, il y a un distributeur par
la. » Il désigne une machine intégrée au murdu
fond. Sa présence n’était pas évidente dés
I'abord, cachée qu’elle était par une pile impo-
sante de morceaux de robots cassés qui trai-
nait devant, et un épais revétement de graisse
jaunatre dégoulinant d’une fente a son sommet.

La machine comporte un écran moniteur par
contact, au-dessous duquel se trouve une
grande ouverture marquée : « INSEREZ ICI LA
PIECE AREMPLACER ». lIn‘y aaucun clavier
ou autre dispositif d'introduction de données.
Voici ce qui apparait sur |’écran :

Acetinstant, tendez aux joueurs le Document
A relatif a I'imbroglio robotique. Laissez-les
I'examiner.

Le distributeur ne marchera pas si quelque
partie d'un robot n’est pas insérée dans I'ouver-
ture, et si I'on n'a pas pressé une des cases de
|"écran de contact. On n’obtiendra pas un meil-
leur résultat en lui soumettant un morceau de
robot cassé pris sur la pile a proximité (le distri-
buteur est concu pour détecter les cables élec-
triques en activité a l'intérieur de la partie de
robot qu’on lui présente, afin de pouvoir connec-
ter le cablage de la nouvelle piéce).

Lorsque la machine est activée, la partie intro-
duite dans la trappe est détachée au laser, et
éjectée sur la pile de ferraille. La nouvelle option
estsoudée a la place (méme sil’endroit n'est pas
approprié).

Les accessoires proposeés :

Sableuse : Un accessoire projetant du sable
destiné aux robots de maintenance. Elle semble
constituer une arme formidable. Avec un fort
rugissement, elle diffuse du sable fin sous pres-
sion pour arracher les peintures. A moins que le
robot ne soit équipé d'un grand réservoir de
sable, elle s'arréte apres 30 secondes environ.

Rétrofusées : Concgues pour les spacebots,
ce moteur compact libére une force ascension-
nelle de 15G. Les résultats peuvent étre assez
désagréables si le robot ne se trouve pas dans
I"'espace ; vous n'avez pas idée du co(it que peut
atteindre le remplacement d’un plafond dans le
Complexe Alpha!

Machine Infernale : Cette unité hautement
explosive, dotée d'une minuterie de O a 20
minutes, a l'air de pouvoir étre facilement
arguée de son support latéral sur le robot. Mais
enfait, il n'existe aucun contrdle. Une fois fixée,
plus question de s’en séparer... Toute tentative
pour la lacher provoque dans la minuterie des
bpourdonnements, des cliquetis, des éclairs et
des sifflements. La minuterie se coince sur« 0 ».

\-a briser précipite I'explosion. Il est toutefois
fortement recommandé au MJ de laisser sadi-
guement le joueur s’enliser dans la panique,
olutdt que de briser la minuterie. (Voir logiciel
< Auto-Destruction » ci-dessus).

Roulettes Hautes Performances: Le gadget
parfaitement adapté aux robots pressés. Trois
réglages sur ces roues: avance rapide, recul
rapide, et arrét. Et quelle vitesse | Le robot a a
peine le temps de penser a démarrer qu’elles
nitient la propulsion & une vitesse vertigineuse.
Détail contrariant : la plupart des robots présen-
tent une certaine inertie ; ce qui rend trés diffi-
cile (disons-le carrément : impossible) la station
verticale sur ces roues. Mais & part ce léger
nconvénient, quelle allure prodigieuse !

Démonstration De L' utilité Des Rétrofusées Dans Les Espaces Confinés Du Complexe Alpha.

Sonde : En dépit des apparences, cet acces-
soiren‘arien avoir avec les pouvoirs psioniques.
C'est une sonde — un palpeur serait le terme
plus juste. Les antennes peuvent étre bougées
de haut en bas, et d’avant en arriére ; le robot
recoitdes sensations de leurs extrémités, qui lui
indiquent si elles sont en contact avec quelque
chose, etquelques données sur la rugosité de la
surface. Les minebots trouvent cette sonde fort
utile dans les puits de mine non éclairés.

Ordres de mission

Jusqu’a maintenant, le seul ordre qu’aient
recu les robots était de se présenter en KR-27
pour une reprogrammation. A un momentdonné,
ilsvont certainement s‘enquérir aupres de Eudes-J
de ce qu'ils sont censés faire ensuite. Dans le
cas contraire, Eudes-J leur demandera s’ils en
ont fini avec le distributeur. Sur une réponse
positive, il poursuivra : « Et bien, allez-y, alors ! »
Puis retournera derechef a son bouquin. La
manceuvre devrait logiquement amener les PJs
a demander : « Mais ou ? ».

Eudes-J répondra par un haussementd’'épaules
indifférent, et suggeérera que les robots contac-
tent L'Ordinateur par l'intermédiaire de son
terminal. Si un robot suit cette procédure, L'Ordi-
nateur demandera son numéro de modele, puis :

:Avez-vous achevé votre reprogrammation ?

Pour toute réponse du robot différant de
I"affirmative, L'Ordinateur reprend :

:Agissez conformémentaux ordres, etachevez
immédiatement votre reprogrammation. C’est
un plaisir de se faire reprogrammer. L'Ordina-
teur est votre ami.

Si le robot affirme en avoir terminé avec sa
reprogrammation (vrai ou faux):

:Merci de votre coopération. Rendez-vous
dans le Couloir JA/Secteur CBK pour enqué-
ter, éliminer les envahisseurs, etretirer du cou-
loir le matériel Code VERT OCEAN. L’enlé-
vement de ce matériel est de la plus haute
importance. Transmettez des rapports fréquents
sur vos progrés. L'Ordinateur est votre ami.

Toute demande d’'information supplémentaire
se verra opposer un mutisme complet. Si un PJ
persiste a chercher a en savoir plus, L'Ordina-
teur répondra :

:Vous avez regu vos ordres. Qu’attendez-
vous pour les exécuter ? Vos circuits asimo-
viens seraient-ils défectueux ?

Une insistance obstinée aménera ce message
tranchant :

:Robot (insérez le numéro de modele), cou-
pez immédiatement !

La désobéissance implique alors que, de rétif,
le robot est devenu frankenstein. Résultat :

:ALERTE ! ALERTE ! ROBOT (insérez le nu-
méro de modele du dissident) sujet & défectuo-
sité Frankenstein | Détruire a vue !

Le couloir JA

Le central informatique JA

Le Central JA agit et parle comme L'Ordina-
teur, bien que son rayon d’action et de contréle
se limite au couloir JA. |l s’identifie avec L'Ordi-
nateur, mais admet en méme temps que L'Ordi-
nateur puisse représenter une menace pour ses
plans et activités. [l communiquera avec les per-
sonnages tant qu'ils sont dans le couloir JA
tout-a-fait comme le ferait L'Ordinateur, a
quelques détails pres : dans la mesure ou il est
isolé et n'a pas accés aux banques de données,
ses réponses vont parfois refléter quelques dif-
férences. Par exemple, il va rapidement détecter
les buts des personnages, mais nieraqu’ils aient
été envoyés en mission, et s'empressera de leur
en attribuer une nouvelle. Grace a ce Central, le
MJ va étre & méme de créer une jolie confusion.
«Tout ce que vous prétendez semble erroné.
Veuillez redresser la situation sans plus atten-
dre!»

L’approche du couloir

Jetez un coup d’'ceil au plan en page .. .

Comme vous pouvez le constater, |'accés au
Couloir JA consiste en une rampe finissant en
contrebas sur des portes blindées. La pente est
raide. Trés raide. Les robots montés sur roues
vont atteindre une grande vitesse, en méme
temps que les portes. Et s’ils sont équipés du
dernier cri en matiere de locomotion : les Rou-
lettes Hautes Performances XZP-4500, alors...
En tout cas, il pourrait s'avérer laborieux de
remonter cette rampe, tout spécialement si l'on
a de la graisse sur les pieds, les chenilles ou les
roues. Quelqu’un a-t-il dérapé dans la graisse
qui jonchait le Bureau d’'Etudes KR-27 ?

Pour ouvrir les portes blindées, les robots doi-
vent demander assistance a L'Ordinateur. Jus-
tement, un terminal se trouve commodément
placé sur le mur gauche. Tout ce que les robots
ont a faire, c’est de s'identifier, et de demander
que les portes soient ouvertes. Réponse :
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:Les portes blindées vont s’ouvrir dans cinqg
secondes. Entrez rapidement. Merci de votre
coopération.

Deux secondes environ apres la fin du mes-
sage, dites aux joueurs que les portes s'ouvrent,
se séparanten leur centre et s'encastrantbruyam-
ment dans leurs logements latéraux. L'entrée
(JA-0) estvide. Un klaxon résonne puissamment
trois fois, puis les portes se referment sechement.

Y avait-il quelques robots trop lents dans le
groupe pour avoir eu letemps d’entrer ? La puis-
sance de ces portes est étonnante... N'oubliez
pas que les dommages infligés aux Biens de
L'Ordinateur sont en contradiction flagrante
avec la Troisieme Loi. Y a-t-il quelques Biens
écrasés (comme des bras ou jambes de robots)
dans la troupe ?

Si quelgu’un n'est pas arrivé a entrer, une
seconde demande doit étre soumise pour que
les portes soient ouvertes a nouveau...

:Auriez-vous quelque difficulté a remplir
votre mission ?

Toute attitude raisonnable aménera L'Ordina-
teur a ouvrir les portes sans réticence, mais
laissez-donc les joueurs transpirer un peu pour
chercher des réponses persuasives...

Cette fois-ci, les portes s’ouvriront pour un
laps de temps légérement plus bref. Remarquez
que les robots ne peuvent demander |'ouverture
des portes que depuis la rampe. L'Ordinateur
n’a pas de relais dans |'entrée... Sapristi, voila
qui pourrait poser des problémes au moment de
partir |

Heureusement, il existe un moyen pour ouvrir
les portes de l'intérieur, pour peu que les robots
le cherchent avec quelque soin. (Il se pourrait
méme que le Centre Informatique JA ne le leur
révele dans un acceés de bonté.) Un petit pan-
neau d'acces (10 centimeétres carrés) est prati-
qué dans le mur prés des portes. |l suffit de
I'ouvrir et de tourner la poignée de 3 400 tours
dans le sens des aiguilles d'une montre. (A
moins que ce ne soit en sens contraire ?) Il se
pourrait que pas mal de tours soient nécessaires
avantque les portes ne commencenta s'ébranler...

Donc, I'entrée est vide. Les portes donnant
acces au Couloir JA sont des doubles portes
battantes ; elles ne sont pas verrouillées. Elles
sont pourvues de garnitures de caoutchouc sur
leurs bords, qui constituent une étanchéité
fiable.

Tendez le document B aux joueurs. Expliquez-
leur qu’ils ont trouvé ce diagramme gravé dans
le mur devant les portes battantes. Pas moyen
de trouver de légende pour les désignations des
salles...

Code VERT OCEAN

Il s"agit d’un gaz incolore, sans gout particu-
lier, dégageant une faible odeur — rappelant
celle de I'océan. (Il va sans dire qu'aucun des
robots n‘a jamais flairé d’effluves marins.)

Le gaz ne vient pas dans |'entrée tant que les
doubles portes d’'acceés au Couloir JA sont res-
tées closes. Elles sontbien scellées, et n'en lais-
sent pas transpirer une molécule. Tout le reste
du secteur attenant au Couloir JA en est plein,
exception faite de la Chambre JA-11 et du
conduit des cébles. Le gaz est diffusé par un
générateur dans le Labo JA-5, qui répand le
gaz grace au systéme d‘aération (pour plus de
détails, voir description de JA-5).

Tout robotdoté d'un chimiosenseur va déceler
la présence d'une odeur curieuse. Un robot
équipé de spectrometres et de logiciel Chimie
Niveau 2 ou plus qui pense a faire une-analyse
du gaz signalera qu'il s’agit d’'un hallucinogéne
puissant. (Remarque: Mimette fait partie de
cette catégorie; & moins que son software de
Chimie n'ait disparu au cours de la reprogram-
mation.)

Si, pour quelque raison incongrue, des humains
se trouvaientdans le groupe, ils seraient instan-
tanément affectés, méme s'ils portaient des
combinaisons isolantes ou des masques a gaz.
Par contre, sur les robots, les effets sont nuls.

Evacuer le gaz du Couloir JA est facile, une
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fois que les PJs ont réalisé qu'il ne s'agit pas
seulementd’une « odeur curieuse », et qu’ils ont
découvert le générateur de gaz. Il suffitde I'arré-
ter, et d'attendre une heure: le couloir aura
alors été aéré et purifié.

Bien sdr, il sera peut-étre dur de deviner que
ce que L'Ordinateur entendait par «matériel
Code VERT OCEAN » était ce gaz. Le Central
Informatique JA se sert de la méme appellation
(ce qui n'est pas surprenant, sa pensée étant
trés semblable a celle de L'Ordinateur). Ce qui
veut dire que les robots du Couloir JA utilisent
également ce nom. Et comme c’est une appella-
tion homologuée, il y a peu de chances, par
exemple, pour qu’ils en viennent a dire: « Ah
oui, ce truc VERT OCEAN, c’est le machin qu’ils
fabriquent dans le Labo JA-5 | »

Pendant I'aventure, vous pouvez retourner le
couteau dans la plaie... Le genre de remarque
perfide : « Et bien, vous n’avez pas I'air de trop
mal vous débrouiller | Ah, bien sir, vous n'avez
pas encore trouvé ce fameux matériel Code
VERT OCEAN. L'Ordinateur avaitdrélement I'air
d’y tenir, vous ne trouvez pas ? Je me demande
ce que c¢a donnerait si vous lui rapportiez que
vous ne l'‘avez pas trouvé, et encore moins
évacué... »

Le vigilbot

Les robots ne peuvent ni voir ni entendre ce
qui se passe dans le couloir principal depuis
I'entrée. Une fois les portes ouvertes (et que
vous avez mentionné qu’il régne une odeur
bizarre, s’il reste des robots pourvus de chimio-
senseurs dans le groupe), lisez ce qui suit:

Voicice que vous voyez. Au bout du couloir,
avant le tournant, se trouve un robot de petite
taille. Sa surface est hérissée de trucs brillants
et de machins pointus et flexibles. Sur le des-
sus, de petites plaques incurvées opérent une
lente rotation. Juste aprés |'ouverture des
portes, le robot commence a se mouvoir dans
votre direction. |l émet deux rayons lumineux
vers vous.

C’est levigilbot. |l mesure environ un metre de
haut ; chaque centimetre de sa surface est truffé
de senseurs offrant une incroyable diversité
d’apparences. Des antennes rotatives similaires
a des radars, des rayons lumineux scrutateurs,
des rangées de petites plaques brillantes, des
microphones équipés de réflecteurs parabo-
liques, une véritable brosse formée par de courtes
antennes-fouet, des structures a facettes comme
des yeux, et d'autres engins trop nombreux et
complexes pour étre décrits. |l émet a intervalles
réguliers des bips comme un sonar, aussi bien
que des bourdonnements a tres basse fréquence.
Ce robot a été créé par le Central Informatique
JA pour « garder |'ceil sur tout ». Par hypothese,
toutes les fois que le vigilbot se trouvera dans la
méme piéce ou le méme couloir que les PJs, le
Central informatique JA saura en détail leurs
paroles ou leurs actions. Il peut également
s'exprimer par le biais du vigilbot.

Selon toute probabilité, lorsque vous aurez lu
la description du vigilbot se trouvant ci-dessus,
les joueurs feront ouvrir le feu a leurs PJs avec
tout ce qu’ils auront sous la main. Si tel est le
cas, il va s’esquiver derriére I'angle du mur
(avant que leurs armes ne fassent effet), et
annoncera immédiatement (en utilisant des
haut-parleurs de 100 watts): « Cessez le feu !
Détruire la Propriété de L'Ordinateur consti-
tue un acte de trahison !

Il se pourrait cependant que les PJs cédent a
des impulsions moins en accord avec Paranoia ;
rester dans I'entrée, par exemple, et refermer
les portes avant que le vigilbot ne les rejoigne.
Dans ce cas, il attendra patiemment que les
portes s‘ouvrent a nouveau. Ou bien, permettre
au vigilbot de les approcher sans I'attaquer.
Auquel cas, lisez ce qui suit:

Il s'approche de vous lentement. Des rayons
de lumiéres multicolores jouent au-dessus de
vous. Le robot bourdonne de fagon bizarre.
Quelles radiations étranges est-il en train

d’émettre sur vos formes ? Ou bien, s’agirait-il
de la vibration d’une arme qu’on recharge ?

S’ils attaquent, maintenant, déterminer le
résultatdu tirdes armes. Sile vigilbot survit, il va
beugler: « Cessez le feu!» exactement de la
méme fagon que s'ils avaient immédiatement
attaqué.

Sans considérer si les PJs canardent ou non le
vigilbot, un haut-parleur dans le plafond va
annoncer :

:Vous étes sommés de répondre immaédia-
tement de vos actes. Un terminal se trouve ici,
a votre disposition. Merci de votre coopération.

Et une lumiére rouge, prés du terminal du
couloir, se met a clignoter.

Conversation avec le central
informatique JA

C'est le Central Informatique JA qui parle,
bien sir. Mais votre propos, a ce stade de |'aven-
ture, est de faire croire aux robots qu’ils sont
réellement en train de parler avec L'Ordinateur.
En fait, la confusion entre le Centre Informa-
tique JA et L'Ordinateur constitue le véritable
nexus de cette histoire... Etant donné la Pre-
miéere Loi de la Robotique, cette confusion pour-
rait bien amener de sérieuses perturbations
mentales et des dommages certains parmi les
circuits asimoviens de vos robots-joueurs !

Pendant que les robots s’approchent du ter-
minal, le vigilbot continue & les balayer de ses
rayons lumineux. Tant qu’ils seront dans le
complexe attenant au Couloir JA, le vigilbot col-
lera & leurs pas, les scrutant avec minutie.

S'ils hésitent, ou tentent de l'interroger, il
dira : « Veuillez utiliser ce terminal pour rece-
voir votre affectation. »

Si les PJs recourent & ce terminal, traitez
I'entretien avec le Central JA exactement comme
s'il s'agissait d’'une conversation avec L'Ordina-
teur. Le message-clé émanant du Central via le
terminal :

:Toutes les opérations dans le Couloir JA
sont parfaitement normales. Présentez-vous
devant le Robot Fisher-4089-LC pour votre
nouvelles affectation. Merci de votre coopéra-
tion. L’Ordinateur est votre ami.

Les joueurs se trouvent maintenant devant un
passionnant dilemme. L'affectation d’origine
paraitimpossible a remplir. Il sembleraitqu’iln’y
ait pas d’envahisseurs ici, et ils ne voient aucun
bidule VERT OCEAN (quel qu’il soit...) dans le
couloir. Apparemment, ils regoivent de nou-
velles instructions de L'Ordinateur. Doivent-ils
vraiment chercher Fisher-4089-LC pour leur
nouvelle affectation? Comme toujours, cher-
cher a discuter de cela par le biais du terminal ne
peut amener que des problémes. Si le Central
Informatique JA en vient a penser qu’ils sont
devenus frankenstein (autrement dit, s’ils refu-
sent avec persistance de suivre ses ordres et de
se présenter devant Fisher-4089-LC), il tentera
de les liquider, en ayant recours aux chargebots
pour accomplir la basse besogne. (Voir plus loin
dans le texte.)

Si les robots-joueurs pensent a8 demander ou
se trouve Fisher-4089-LC, le Central JA leur
répondra : dans le Labo JA-5. Autrement, ils
seront libres d'errer sans entrave a sarecherche.

Les laboratoires

Le Central Informatique JA est profondé-
ment engagé dans un processus de recherche
dément: comment opérer un génocide réussi
sur la population humaine du Complexe Alpha.
Chacundes trois labots étudie une méthode dif-
férente pour parvenir a la méme fin...

Les labots

Les trois labots sont: Fisher-4089-LC (chi-
mie), Fisher-4083-LB (biologie), et Fisher-3977-
LM (métallurgie). Ce sont de grands labots
minces montés sur roues, avec finition inox. lls
ressemblent beaucoup a Mimette, bien qu'ils
appartiennent a des séries de modeles diffé-
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rentes. lls sont extrémement résistants a la plu-
part des aléas survenant habituellement dans
les laboratoires : liquides corrosifs, champs élec-
tromagnétiques, radiations, chocs et vibrations.
Ils sont exceptionnellement bien équilibrés
(physiquement tout au moins), et, en principe,
ne gaspillent ou ne brisent jamais le matériel
avec lequel ils travaillent.

Les laboratoires

Les cing labos suivent le méme agencement.
La zone centrale reste libre, cernée de tables de
travail courant le long des quatre murs, sauf a
I'emplacement des deux portes. La porte de der-
riere ouvre sur un magasin, rempli d'un bric a
brac de fournitures et de matériel en rapport
avec la spécialité du labo (substances chimiques
pour le labo de chimie, etc.). Tout ce qui avait
quelque valeur dans ces magasins a déja été
utilisé depuis longtemps. Ce qui reste, ce sont
des containers, des piles de fournitures inutiles,
et divers rebuts.

Toutes les portes sont initialement fermées,
et se referment automatiquement aprés ouver-
ture, @ moins qu’on ne les coince avec quelque
chose de lourd. Aucune n’est verrouillée, excep-
tées celles qui donnent acceés en JA-9 et -10.
Toute porte maintenue ouverte sera refermée
a la premiere occasion par le plus proche des
robots a la solde du Central JA.

Le labo de chimie (JA-5)

Nous allons commencer par celui-ci, puisque
les PJs sont censés le visiter en premier (a
moins qu'ils n'aient été trop troublés pour
demander ou était Fisher-4089-LC).

Fisher-4089-LC poursuitdes expérimentations
de gaz nocifs pour la population humaine du
Complexe Alpha. Son premier produit, Code
VERT OCEAN, a déja démontré son efficacité.

Si les joueurs n‘ont jamais visité de labo,
décrivez-leur la disposition — les paillasses le
long des murs, etc. si nécessaire, décrivez-leur
également Fisher-4089-LC.

Le labot est occupé a manipuler un montage
bizarre installé sur I'une des paillasses: des
tubes de verre, des réservoirs métalliques de
formes variées, des braleurs, et autres choses
étranges.

Dans la méme piéce se trouve un autre
appareil contre le mur de droite, constitué de
trois sphéres d’acierinoxydable reliées par des
tubes et des tuyaux. L'un des tubes disparait
dans le mur. Les autres tables sont encom-
brées de cornues, de papiers, etde bricoles. Le
labot se tourne vers vous lorsque vous entrez.

Si les PJs n’attaquent pas Fisher derechef,
continuez :

Il vous apostrophe : « Identifiez-vous afin de
recevoir vos nouvelles affectations. »

A moins que les PJs ne |'agressent ou ne
commencent a bricoler I'un de ses dispositifs,
Fisher leur donnera leur affectation (sans méme
exiger confirmation de leurs identités). S'ils
trifouillent dans les appareils, le Centre Infor-
matique JA lancera les chargebots a |'attaque
(Fisher les suppliera de s’arréter). Quant aux
tripotages d'appareils, pour en savoir plus, repor-
tez-vous au paragraphe « les appareils » ci-dessous.

La Nouvelle Affectation

Fisher-4089 tend au plus proche personnage-
robot unréservoir étiqueté « Désodorisant » (conte-
nant du gaz VERT OCEAN): « Accrochez ceci
dans le systéme de conditionnement dair en
Chambre MB-75. »

Un chargebot (celui de JA-9) entre. C'est un
robot de courte stature, monté sur quatre roues,
2t servant au transport. |l trimballe quatre
paquets étiquetés « Additif Alimentaire Vitaminé
403-Q». Fisher-4089-LC remet ceci aux autres
robots, avec cette consigne: « Emportez cet
additif dans les silos a nourriture, et ajoutez-le
aux mélanges préparés pour le prochain repas. »

Siles PJs posent des questions sur leurs nou-
velles affectations, Fisher-4089-LC doutera de

leur loyauté, et les renverra au terminal du cou-
loir pour confirmation des ordres. Il va sans dire
que le Central Informatique ne se contentera
pas de confirmer ; il notera également la résis-
tance des robots aux instructions, et affirmera
que leurs dossiers ont été modifiés en consé-
quence. Si l'un des robos persiste a élever des
objections, il lui sera intimé |'ordre de se mettre
immédiatement en position « arrét » ; un manque
d’obéissance impliquant alors qu’il a viré fran-
kenstein.

Siles PJs acceptent la mission sansrechigner
et quittent la zone du Couloir JA, voyez le para-
graphe « Que faire d’'un robot dérangé ? » en fin
d’aventure.

Les Appareils

Le montage plein de tuyaux de verre sert a
une expérience que mene Fisher-4089-LC.
Mimette est bien le seul robot capable d'y
pomper quelque chose. Apres étude, il peut
I'identifier comme une expérience visant a pro-
duire du gaz de Chlore (toxique).

L'appareil en inox est le générateur du VERT
OCEAN. Il consiste en trois sphéres reliées par
des tubes et des tuyaux.

La sphére de gauche est la chambre de réac-
tion ; elle contient des liquides aux effets des-
tructeurs et hautement corrosifs, aussi bien
pour les humains que pour les robots (bien que
ces derniers, Mimette surtout, soient passable-
ment plus résistants). Le mélange est verdatre
et semble en ébullition constante.

La sphére centrale est la chambre de conden-
sation ; elle contient une vapeur bleue a haute
température, passant dans des serpentins de
refroidissement a la sortie. La vapeur atteint un
degré de chaleur suffisant pour cuire la viande
en trés peu de temps, et brilera également de
fagon efficace I'isolation des cables électriques
d’un robot. Mis en court-circuit, celui-ci verra
ses appendices affectés tressauter violemment
et convulsivement, de fagon incontrdlable.

La sphere de droite est le collecteur. Elle
contientdugaz VERT OCEAN a forte pression. Si
ce container est endommagé, il explosera, fai-
sant gicler en tous sens des chicots métalliques
(etendommageant vraisemblablement les autres
sphéres également). |l est relié par une soupape
a un tuyau disparaissant dans le mur: c’est la
liaison avec le systéme de ventilation ; le couloir
JA se trouve ainsi inondé en permanence de
VERT OCEAN. Egalement sur la sphere de
droite, une vanne permet a Fisher-4089-LC de
prélever du gaz dans des récipients.

Les unités d'alimentation énergétique sont
logées bien a I'abri a I'intérieur des sphéres. La
seule facon pour les robots de mettre le généra-
teur hors service serait de détruire |'une des
spheres (avec tous les effets dévastateurs quien
résulteraient pour les personnages a proximité),
ou de sectionner la tuyauterie les reliant (libé-
rant les substances contenues dans les réci-
pients attenants).

Le Magasin JA-6

Il contient des bonbonnes d'une extréme fragi-
lité, renfermant des acides et autres substances
dangereuses, empilées du sol au plafond. Le
déplacement d'un objet quelconque dans cette
piece engendrera un effetd’écrasement en cha-
teau de cartes parmi les emballages de verre,
accompagné d’unraz-de-marée d'acides variés,
donton se demande bien lequel sera le plus fatal
pour les délicats circuits de nos nobles robots...

Le labo de biologie (JA-3)

Décrivez si nécessaire |'agencement général
et le labot.

Le labot est penché sur un microscope. Sous
les paillasses, le long des murs, des récipients
scellés d'un genre particulier. Dans le coin
gauche au fond de la piéce, encastrée dans le
plafond, une plaque métallique ronde, criblée
de petits trous. Sur le mur jouxtant ce disposi-
tif, un panneau fermé, sur lequel est marqué
bien en vue « ENREGISTREMENTS LABO ».

Les tables sont jonchées de boites de pétri, de
flacons renfermant des « choses » organiques
en conserve, et d’organismes non-humains
disséqués que seuls ceux d’entre vous en pos-
session de connaissancesillicites sonta méme
d’identifier : des rats. Sur plusieurs paillasses,
de larges vivariums abritent des exemplaires
albinos de ces animaux.

Fisher-4083-LB produit des cultures de germes
et de virus pathogénes de premiere qualité,
destinés a infecter la population humaine du
Complexe. Le Central Informatique JA projette
de les disperser parmi les silos a nourriture, et
espere balayer ainsi toute la racaille humaine.

Les récipients scellés sous les paillasses
contiennent un approvisionnement en agents
bactériels et viraux. La plaque ronde est une
douche truquée : Fisher-4083-LB I'a modifiée
pour arroser les robots de germes, afin qu'ils
puissent contaminer tout le Complexe lors de
leurs déplacements. Le panneau « ENREGIS-
TREMENTS LABO » est un miroir aux alouettes
destiné a attirer les robots sous la douche...

Fisher-4083-B ne leur adressera pas la parole
lorsqu’ils entrerontdans la piéce, et les ignorera
jusqu’acequ’ilscommencent a casser son labo.
Les chargebots seront alors convoqués pour
mater les PJs.

Si I'un des personnages-robots passe sous la
douche, elle va se déclencher automatiquement,
vaporisant sur lui une fine bruine. Aucun effet
immédiat, mais tous les humains qu'il rencon-
trera ultérieurement s'écrouleront, se tordant
dans des réles sifflants.

Si les robots ouvrent le panneau « ENREGIS-
TREMENTS LABO », ilstrouveront six disques de
vinyl, de 30 centimétres de diametre, chacun
troué en son centre, et couvert d'un fin sillon
en spirale. Les méthodes pour les auditionner
n’existent plus dans le Complexe Alpha, mais
ils pourraient paraitre inestimables aux Roman-
tiques (ou a d'autres groupes de |'Extérieur), car
ilsrecélentd’anciens enregistrements musicaux.

Le Magasin JA-4

Son inventaire évoquerait assez celui d'un
labo de biologie d’école supérieure aprés que
les étudiants aient subtilisé tout ce qui pouvait
avoir une quelconque valeur financiere ou distrac-
tive. Mais pas mal des objets restants reste-
raient subversifs, s'ils étaient diffusés dans le
Complexe Alpha, car ils ont trait a I'Extérieur.
Par exemple, il y a une collection de 41 bocaux
renfermant des poissons dans du formol; un
tableau comparatif des ceufs d'oiseaux; une
boite renfermant un lot de filets a papillons;
un vrai livre sur la génétique des vaches lai-
tieres ; et un petit coffret de dents de marsu-
piaux (kangourous, opossums, et autres). Les
gentils membres du Club Sierra adoreraient tout
ca...

Le labo de métallurgie (JA-7)

Décrivez si nécessaire la disposition générale
du labo et le labot.

Le labot se tient devant un clavier, sur
lequel il compose quelque chose. Sa surface
est intégralement balafrée de cicatrices, de
raccords, de brilures, de trous et de bosses.
Ses circuits internes sont visibles en de nom-
breux endroits.

Le clavier est relié a un terminal, rattaché a
son tour par un cable fortement arrimé a un
appareil qui ressemble a une machine indus-
trielle primitive non pensante. Cet appareil se
résume a un bras unique et énorme s’élevant
sur une base, et terminé par un énorme laser.
Le bras se déplace lorsque le labot tape sur le
clavier.

Ailleurs dans la piéce, des éclaboussures de
métal fondu, des lingots, un haut fourneau
ouvert, et plusieurs creusets.

Fisher-3977-LM n’est pas tout a fait aussi
habile que les deux autres labots. |l a essayé de
mettre au point une armure de qualité supé-
rieure pour rendre invulnérables les robots dans
leurs futures batailles contre les humains ; mais
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son propre software souffre de quelques aberra-
tions. A chaque fois que Fisher-3977-LM utilise
le poste d'usinage laser, il trouve moyen de
s’endommager — de |a son apparence ravagée.
Le probléeme vient en partie de ses erreurs de
programmation du poste, qui ne suit jamais les
ordres tout a fait a la lettre...

Ce poste sert a fondre ou ramollir les alliages,
et a souder diverses pieces.

Fisher est tout content d’expliquer son fonc-
tionnement : « |l est trés intelligent. Vous n'avez
qu’'a lui dire ce que vous voulez qu'il fasse. » |l
pourrait peut-étre s'avérer précieux pour retirer
des accessoires indésirables — comme ceux
implantés par le distributeur décrit dans « Nou-
velles Caractéristiques ». Lorsque vous vous
adressez a lui, en tout cas, il a I'air de répondre
correctement...

Tom : Je demande au poste d’'usinage s’il sait
comment enlever sans risque cette machine
infernale de mon c6té.

MJ : Il répond : « Aucun probleme | Contentez-
vous de vous tenir sur cette croix peinte au sol,
et gardez soigneusement votre bras hors du
périmetre d'action.

Tom: Bon. Je me place scrupuleusement a
I’endroit indiqué, je tiens mon bras levé, et je
dis :« Onyva, et pas de mauvais coup, hein ! »

MJ : Tu n’aurais peut-étre pas di parler de
cou... Voila que le rayon laser se met a décou-
per des tranches bien nettes dans le tien; ta
téte dégringole a terre, suivie de prés par ton
corps. La minuterie de la Machine Infernale
craque dans la chute, et se met a bourdonner,
cliqueter, dégager des étincelles et siffler...
Que font tes restes ?

Le Magasin JA-8

Il contient des lingots de métaux et alliages
fort variés. Aucun n’est étiqueté. Chacun pese
50 kilogrammes. Fisher-3977-LM ne révelera
pas leur nature avant que les joueurs n’'aient
mené a bien leurs nouvelles affectations. (Bonne
chance!)

Dans ce magasin, se trouve également le
chargebot blindé Acme-445-ARU. Ce robot est
d’'une puissance exceptionnelle : il peut trans-
porter quatorze lingots a la fois. Acme-445-ARU
n’est pas en activité en début d’épisode ; mais le
Central Informatique JA peut le mettre en marche
an'importe quel moment. S'il est appelé pour un
combat, Acme-445-ARU s'arme de lingots, qu'il
lance sur les personnages avec une force prodi-
gieuse.

Son blindage le protége de I'armement anti-
robots ordinaire, y compris les agressions d’or-

dre magnétique ou électrique. |l serait convena-
ble qu'un personnage médite d'arracher ce
blindage pour son propre usage. Malheureuse-
ment, son poids atteint 300 kilogrammes... (C'est
pourquoi Acme-445-ARU est le seul et unique
robot du Couloir JA & en étre équipé.) Parmi
les personnages-robots, seul Hargrave pourrait
sérieusement envisager d’en tirer parti.

Le labo de surveillance (JA-1)

Ce labo a servi a construire le vigilbot. Il
contient les piéces et le matériel nécessaire et
suffisant pour fabriquer n‘importe quel exem-
plaire de la myriade de senseurs dont se sert
L'Ordinateur pour garder a I'eeil les Citoyens, y
compris quelques gadgets inédits dont la Sécu-
rité Interne ignore jusqu’au premier schéma.
Beaucoup de sociétés secrétes paieraient cher
ces articles de surveillance... Aucun n’est
assemblé pour l'instant, mais tous les compo-
sants sont |&, pour une personne dotée des
compétences ou du software adéquats (autre-
ment dit, aucun des PJs.) Aucun plan ici ; tous
sont stockés dans les banques de données de
L'Ordinateur ou du Central Informatique JA ; et
il faut un niveau d’accréditation VIOLET ou
supérieur pour y accéder.

Le labo brille d’une propreté immaculée. Un
frotbot a continuellement travaillé ici depuis
I'achévement du vigilbot. Peu importe |'absence
totale de poussiére ou de débris: il persiste a
récurer, sécher, astiquer et ranger le matériel.
Il est ravi, au fond, que les PJs aient amené
quelque graisse et crasse. |l se rue incontinent
sur leurs traces pour nettoyer le sol, et pour
tenter de faire briller leurs bras, leurs jambes ou
leur corps.

Il ne s’émeut pas outre mesure de la présence
de Frotbot-17/A-4, et va méme jusqu’'a émettre
quelques remarques perfides, sotto voce, a I'in-
tention de notre ami. Du genre : « Dégage, sali-
gaud, ici c'est mon labo ! »

llva diligemment remettre en place tout ce qui
est déplacé par les personnages dans le labo.
Les objets apportés et posés sur le sol ou sur un
établi seront saisis, précipités sur une étagére
murale, etreligieusement dépoussiéré. Les person-
nages sortis, le labo devrait étre aussi propre
qu’a leur arrivée.

Le Magasin JA-2

Il contient le méme genre de piéces détachées
que le Labo JA-1, mais noyées dans un infame
capharnaiim, car le frotbot ne s'aventure jamais
ici. Vous pouvez suggérer aux joueurs que des
trésors exceptionnels peuvent étre camoufiés
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sous les diverses strates. En fait, tout ce qui
stagne ici se trouve également en JA-1, et de
facon plus aisée...

Le laboratoire de robotique (JA-9)
et le magasin JA-10

La porte du labo de robotique est verrouillée,
mais Hargrave, lzzy, ou Grog peuvent la forcer.
Les tables sont couvertes d'outils et de disposi-
tifs servant a la réparation des robots. Un grand
terminal, rappelant celui utilisé pour la repro-
grammation (mais propre, celui-1a...) estinstallé
contre un mur. |l peut étre utilisé, lui aussi, pour
communiquer du software aux robots.

Tout, dans ce labo, est sous le contrdle étroit
du Central Informatique JA. Un robot suffisam-
ment inconséquent pour se brancher sur le ter-
minal de reprogrammation verra toutes ses
compétences effacées, et recevra celles qui
suivent.

Lorsqu’un robot est reprogrammé, prenez le
joueur & part, et détaillez-lui le nouveau soft-
ware de son PJ. Ne laissez pas les autres sur-
prendre cet entretien.

Certains robots détiennent une mémoire
interne plus importante que d’autres; en
commencant par le début de la liste, attribuez
les programmes au robot jusqu’a saturation de
sa mémoire.

Doctrine Corpore Metal (3): Faites lire au
joueur les « Objectifs» et les «Doctrines » de
Corpore Metal dans le livret du MJ. Dites-lui
qu’il croit a tout cela a présent, fanatiquement.
Parlez-lui du Central Informatique JA, et de sa
mission d’expurger la vie humaine du Complexe
Alpha. Dites-lui qu'il doit essayer d’amener ses
colléegues robots a se reprogrammer, et que ses
circuits asimoviens sont défectueux maintenant
(ce qui est vrai l).

Auto-Destruction (2).: Exactement le méme
logiciel que celui décrit dans le paragraphe inti-
tulé « De l'utilité des unités de logiciel » — a
mettre en ceuvre si le robot est sur le pointd'étre
trahi, ou de trahir le Central Informatique JA.

Logiciel de Combat: S'il reste quelque
Mémoire Interne, et que le robot soit équipé
d’armes, le Central Informatique JA va lui
communiquer du software de combat (en quan-
tité suffisante pour remplir toute la place qui
pourrait rester)en rapportavec son arme la plus
efficace. (Par exemple, s'il reste 3 unités, le
robot recevra un logiciel niveau 3.)

Si un robot reprogrammé est encore repro-
grammé ensuite par L'Ordinateur, celui-ci ne
détectera pas la faille dans ses circuits asimo-
viens...

La chambre JA-11 (le central
informatique JA)

Le Central Informatique se trouve dans la
Chambre JA-11. Celle-ci n'a aucune porte
d'accés ; elle est enclose dans des murs massifs
et blindés. JA-11 est connecté au reste du
Complexe par un cablage logé entre JA-2 et
JA-10. Les murs du conduit de cablage ne sont
pas blindés, et un personnage pourrait, en
théorie, s’introduire par 1a, en faisant sauter ou
en perforant un mur de magasin. Dans de telles
circonstances, le Central Informatique JA déci-
derait tout de go qu’au fond, ses meilleurs inté-
réts se trouvaient du c6té de L'Ordinateur; et
il se rattacherait au réseau informatique du
Complexe. Laréponse de la Sécurité seraitimmé-
diate, et trés efficace: L'Ordinateur enverrait
des combots et des agents de la Sec Int bardés
d’armures de combat (récupérées in extremis
dans les silos & nourriture) pour sa sauvegarde.
Adieu, petits robots !

Que faire d’un robot
dérangé ?

Avec un peu de chance et beaucoup de diplo-
matie, les PJs vont gober I'histoire de la « nou-
velle affectation », et se diriger vers le centre du



Complexe Alpha avec leur bidon de VERT OCEAN
et leurs quatre colis de bactéries virulentes.
Pour repartir, il faudra d’abord qu’ils repassent
les portes blindées, évidemment ; mais cela ne
devrait pas étre impossible. C'est aprés que cela
se corse...

Le faux ordinateur est prié de
se dénoncer

Dites aux joueurs qu’une fois qu'ils ont quitté
le Couloir JA, ils devraient facilement trouver la
Chambre MB-75 (ou le VERT OCEAN est censé
atterrir). Soit ils s’arréteront quelque part pour
vérifier leurs ordres, soit ils y iront directement.
Dans le second cas, voir « Chambre MB-75»
ci-dessous.

S'ils s'arrétent pour vérifier les ordres,
L'Ordinateur demandera :

:Avez-vous rempli votre mission ?
Suivant la réponse, il continuera :

:Pourquoi n’‘étes-vous plus dans le Couloir
JA ? Est-ce que le matériel VERT OCEAN abien
été enlevé ? Est-ce que les envahisseurs ont
été vaincus ? Vos circuits asimoviens seraient-
ils défectueux ?

Un peu de suspense sadique, avec une inter-
ruption momentanée de lacommunication, puis
faites-les renvoyer par L'Ordinateur dans le
Couloir JA.

Quelles que soient les circonstances, il ne
mettra pas les personnages au courant de son
fractionnement, et surtout pas du fait que le
Couloir JA se trouve sous le controle d'un Cen-
tral Informatique séparé. L'Ordinateur est trés
chatouilleux sur le chapitre des révélations le
concernant...

A leur retour dans le Couloir JA, le Central
Informatique JA va bien sir leur demander
pourquoi ils n‘ont pas accompli leur mission, et
les renvoyer a laChambre MB-75. Ca peutdurer
longtemps. |l y a de fortes chances pour que les
PJs, déconcertés et affolés, se laissentaller a se
détruire les uns les autres — |'habituel étripage
derigueurdans PARANOIA. Dans le cas contraire,
tét ou tard, ils discuteront suffisamment avec
L'Ordinateur pour qu'il décréte qu'ils sont deve-
nus frankenstein, et qu’il expédie un commando
de gorilles de la Sécurité Interne pour les détruire.

A moins qu’ils ne s'imaginent que le Couloir
JA n’est pas contrdlé par Le bon Ordinateur,
mais par un autre, et ne commencent a saccager

‘endroit...

La chambre MB-75

Si les personnages vont jusqu‘a la Chambre
MB-75, ils la trouvent occupée par un Clarifica-
reur d’'accréditation VERTE : Abel-V-DER. |l dort,
vautré sur une couchette. Si les robots inter-
rompent leur élan pour parler avec lui (au lieu de
se contenter d'accrocher le container de VERT
OCEAN dans la climatisation), il leur intimera

ordre de déguerpir et de le laisser tranquille.
En supposant que les robots soient convain-
cus que leurs ordres émanaient bien de L'Ordi-
nateur, il yala conflitentre un ordre relevantde
2 Quatrieme Loi, et un de la Premiére Loi. Or, la
oréséance revient a la Premiere. La conduite
zppropriée sera donc de persister a placer le

cylindre dans le systéeme de conditionnement
d’air. |l se pourrait que vous ayez a le suggérer,
mais ils auront peut-étre la présence d’esprit de
chercher I'avis de L'Ordinateur (il se trouve jus-
tement qu’il y a un terminal dans la piece).
Augquel cas, il leur sera demandé s’ils ont
accompli leur mission, et dans la négative,
pourquoidonc. (Avec un peu de chance, ily aura
quiproquo sur l'interprétation, ceci étant pris
pour une confirmation des ordres relatifs au
container de VERT OCEAN a placer dans la
climatisation).

Devant |'obstination des robots a tenter
d’attacher le fameux cylindre, Abel va dégainer
un laser a canon VERT, et tenter de les détruire.
N’oubliez pas : les robots ne doivent pas laisser
endommager la précieuse propriété de L'Ordi-
nateur. lls vons srement s’amuser comme des
petits fous pour neutraliser Abel-V sans le
blesser...

Si I’on suppose qu’ils sont parvenus a accro-
cher le cylindre, I'effet du gaz sera foudroyant
pour Abel-V. Il tombera, agité de soubresauts
convulsifs...

Instantanément, les sirénes vont hululer dans
le Couloir MR, et L'Ordinateur annoncera sur la
sono publique :

:ALERTE ! ALERTE ! Contaminationde VERT
OCEAN dans le Couloir MR/ Secteur CBK!
Evacuez immédiatement la zone ! Je répéte :
évacuez immédiatement la zone !

La, les robots devraient se rendre compte
qu’ils ont commis une gaffe. Faire un rapport
maintenant équivaudrait a leur liquidation dés
que L’'Ordinateur pourrait trouver suffisamment
de combots et d'équipes Vautour pour réduire a
mercides robots si dangereusement défectueux.

A ce stade, la meilleure parade est encore de
revenir dans le Couloir JA, accomplir la mission
initiale, et prétendre n'avoir jamais quitté les
lieux...

Les robots flingueurs

Peut-étre que les robots n‘ont pas encore
réalisé la situation. Ou peut-étre sont-ils tous
reprogrammés Corpore Metallos. Ou encore,
peut-étre ont-ils simplement décidé qu’ils s'amu-
saient trop bien, et ils veulent maintenant refiler
d'horribles maladies a tout le monde dans-le
Secteur CBK...

Ce ne devrait pas étre trop sorcier d'atteindre
les silos & nourriture. Cependant, la sécurité est
passablement renforcée autourd’eux ; il yatrop
de Sociétés Secretes un peu barges qui révent
de falsifier les mélanges de nourritures. Nous
laisserons libre cours a votre improvisation pour
une description précise, mais il ne va pas étre
commode de contourner ces mesures de sécu-
rité draconiennes. Méme s’ils se débrouillent
pour déverser les germes de maladies (i.e.
«|’Additif Alimentaire Vitaminé 403-Q ») a bon
port, les caméras omniprésentes de L'Ordina-
teur vont certainement les prendre la maindans
le bac... Il ne sera peut-étre pas en mesure de
prévenir |'épidémie pour une large part de la
population du Secteur CBK, mais par contre les
robots seront siirement détruits a bréve échéance.

Attardez-vous a décrire les horribles agonies
que traversent les malheureux contaminés du
Secteur CBK avant de trépasser. Dénoncez aux
robots leurs méprisables crimes contre I'huma-
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nité. Faites-les contempler leur déchéance
morale — pendant que les équipes Vautour, les
combots, les snifferbots et les guerbots les cer-
nent prudemment. Puis, destruction générale et
spectaculaire | Rien de plus divertissant que les
CNT...

Debriefing

Si par quelque miracle les personnages ont
survécu, et de surcroit rempli leur mission, il est
a présumer qu'ils livreront a L'Ordinateur un
rapport détaillé via le terminal le plus proche.
Voulez-vous, oui ou non, voir vos joueurs conti-
nuer a s'incarner dans ces personnages robots ?
La suite dépend de ce choix... Dans la négative :

:L’Ordinateur est satisfait de votre succeés
dans cette importante mission. Merci a tous.
Merci beaucoup.

:Vous pouvez a présent reprendre vos taches
habituelles.

Etvoila tout ce qu’ils regoivent comme remer-
ciements... Aprés tout, ce ne sont que des
robots...

Si vous désirez continuer a jouer avec ces
personnages, essayez ceci :

:L’Ordinateur est satisfait de votre succés
dans cette importante mission. Votre réussite
I'atellementimpressionné que vous allez mainte-
nant recevoir une nouvelle affectation.

:Vous étes promus membres du Groupe de
Robots Clarificateurs, un groupe de Clarifica-
teurs expérimental, composé de robots de
qualifications variées. On attend de vous que
vous démontriez |'utilité des robots dans de
nombreuses fonctions actuellement remplies
par des Clarificateurs humains.

:Un statut correspondant a I’accréditation
ROUGE vous est temporairement accordé.
Mais il ne vous dispense pas de continuer a
exécuter les ordres des autres Citoyens. Vous
devez simplement obéir, en outre, aux régles
relatives aux niveaux d'accréditation et concer-

nant les libertés de mouvements, l'accés a
I'information, et ainsi de suite.

:N’oubliez pas : en dépit de la confiance de
L’'Ordinateur, vous n’étes que des robots.
Vous n'avez aucun droit. Je vous ai eu jus-
qu’au trognon. Faites ce que je vous dis, ou
vous serez désactiviés.

:Présentez-vous au Labo 37 de R&C, Sec-
teur CBK, pour reprogrammation et équipement.

Au labo de R&C, chaque robot regoit :

@ un pistolet laser, installé sur une attache
d’'épaule, accompagné d’un chargeur de muni-
tions ROUGE;

@ une armure reflec ROUGE, équivalente a
celle que portent les Clarificateurs, constitué de
« papier adhésif » reflec rouge, appliqué sur toutes
les surfaces accessibles du robot ;

@ un point de Mémoire Interne supplémen-
taire ;

@ une unité de logiciel « Pistolet Laser 1 ».

Etc’esta ce moment-la que I'on peut procéder
al'ablation des accessoires indésirables (comme
ceux qui ont été greffés dans le paragraphe

Nouvelles Caractéristiques »).
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:MISE EN ALERTE

:REFERENCE = AC.4.4
*xxxxxxxxxxx MIGE EN ALERTE *******xxxxx

:CLARIFICATEURS, ATTENTION. VOTRE MIS-
SION, QUE VOUS ALLEZ ACCEPTER
D'ENTOUSIASME — VOUS N°'AVEZ PAS LE
CHOIX — EST DE VOUS PRESENTER A
BUSH-1-DOE-6 EN SALLE DE BRIEFING
3054826JA SECTEUR NIN POUR RECE-
VOIR DES DETAILS SUR UNE ENQUETE A
CARACTERE EXTREMEMENT CONFIDEN-
TIELDONTVOUS ALLEZ ASSUMER LA RES-
PONSABILITE. ET CE DES MAINTENANT !
:SIVOUS REFUSEZ CETTE MISSION, VOUS
SEREZ LIQUIDES PAR AUTODESTRUCTION
DANS CINQ SECONDES EXACTEMENT. MER-
Cl DE VOTRE COOPERATION... TROIS...
DEUX...

I I I I I I I I I KKK KKK KK KN

Ainsi débute sur les chapeaux de roues une
nouvelle mission passionnante qui va mettre du
pimentdans les vies (probablement éphémeéres)
d'une équipe de Clarificateurs d'élite. Mais avant
qu'ils n"aient rendu I'ame... Heu, pardon, rendu
compte du succes de leur mission, il leur faudra
affronter des spectres surgis du lointain passé...
Enfin, vous en saurez bientét plus.

Entre parenthéses, siquelqu'un abesoind’un
nom pour un personnage dans cette aventure,
ou si vous introduisez un nouveau PNJ et qu'il
vous faille un autre patronyme, voici quelques
suggestions : Kate-O-GAN, Toy-O-TAH, Kur-O-
SWA, Jiu-J-TSU, Sah-J-MIE, Godz-I-LLA, Suze-
U-CKI...

Dernier set, Sam-U-RAl...

Lorsque les Clarificateurs parviennent a la
sallede briefing, ils se retrouvent devant Bush-I-
DOE, qui s'avere étre un INDIGO bien inquiet. Il
se tord les mains machinalement ; il masse ses
sourcils, et jette de fréquents coups d’ceil furtifs
par-dessus son épaule.
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GUERRIERS

Ilade bonnes raisonsd’étre angoissé... Bush-
| fait partie d'un Groupe de Programmation que
dominait jusqu'a présent le regretté Sam-U-
RAI. Sam-U a été liquidé au cours du dernier
cycle nocturne, avec trois VIOLETS de son
groupe. Bush-l sentque n‘importe quel membre
du groupe peut étre la victime suivante...

Mais il n‘est tout de méme pas préoccupé au
point d’oublier de se montrer désagréable avec
les Clarificateurs. Il leur résume leur mission:
découvrir les responsables du décés prématuré
de Sam-U-RAl.

La seule information qu'il détient est maigre.
Les assassins ont été capables de pénétrer dans
un secteur de haute sécurité, et d'éliminer trois
gardes du corps armés jusqu’aux dents, avant
d’en finir avec Sam-U, qui ne manquait pas de
répondant non plus.

Les criminels étaient, semble-t-il, des INFRA-
ROUGEs. llIs ont été brievement apergus lors-
qu’ils s’échappaient. Leurs uniformes n’étaient
pas d'une coupe standard, mais leur couleur
était indiscutablement noire.

Le plus étrange de tout réside dans la mé-
thode avec laquelle le crime a été perpétré.
Sam-U a été retrouvé avec le volantd’une petite
valve hydraulique enfoncé dans le front, comme
lancé avec une force terrible...

Bush-| suppose que |'agression a été ordon-
née par un Haut Programmeur rival ; et le fait
qu’un secteur de haute sécurité ait été violé
le conforte dans cette hypothése. Voila toute
I'information dont il dispose... Les Clarificateurs
doivent découvrir et exécuter les responsables,
etencasdetrouvaille, faire un rapport a Bush-I.
Celui-ciles expédie ensuite a PLI pour s’équiper.

Les Clarificateurs onttourné les talons et sont
sur le point de quitter la piece, lorsqu’ils enten-
dent un hoquet derriere eux, suivid'un gargouil-
lis, puisd'un bruit mat. Lorsqu’ils se retournent,
plus de Bush-l. Ceux qui réussissent un jet
d’Adaptabilité de 3DIO peuvent remarquer une
paire de bottes qui s'évanouit dans la tuyauterie
prés du plafond. Siles PJs cherchent une ouver-
ture, ils ne trouveront rien.

L'implacable Gang de
Mish-U-Ima

Ha ha! Une lueur d'intérét est passée dans
votre ceil | Sans |'avouer, vous briilez de savoir
sur quoi diable les Clarificateurs vont bien pou-
voir tomber, cette fois-ci...

Mais connaissant la sagesse et la perspica-
cité qui caractérisent les MJs de PARANOIA,
il est probable que vous avez déja deviné de
quoi il retourne... Ces pauvres diables vont se
retrouver sur la piste des machines humaines
de combat les plus mortelles de tous les temps
— les Guerriersdes Ténebres — les redoutables
Ninja...

Comment est-ce possible ? Ainsi, ces ombres
mystérieuses jaillies du passé ont pu survivre au
cataclysme qui a englouti le monde moderne,
pour resurgir dans le Complexe Alpha ?

Et bien oui, c’est possible ; tout simplement
parce que vous en aurezdécidé ainsi, cher MJ...

Vous objectez que vos joueurs ne s’en laisse-
ront pas conter ? A notre humble avis, on ne
devrait jamais laisser une incurable rationalité
ou d'autres notions aussi mesquines prendre le
pas sur un petit moment de plaisir innocent.
Mais n‘ayez crainte ; de toutes fagoms, les PJs ne
sauront jamais d’ou vient le fléau qui s'abat sur
leurs tétes...

Les Ninja sont une brigade de surveillance
et d'intervention constituée de Clarificateurs
spécialement entrainés. Leur mentor et entrai-
neur est Mish-U-IMA-4, dont les passe-temps
secrets sont la poésie Japonaise et les vidéo-
shows de I'Histoire Enregistrée. Aprés avoir mis
la main sur une série de bandes relatant les
hauts faits des Ninja, et en recoupant ces
images avec ses propres sources de documenta-
tion illicite sur I'histoire Japonaise, il a réalisé
que la se trouvait I'arme parfaite pour éliminer
ou espionner ses rivaux Hauts Programmeurs.

Manipuler les Banques de Données des Clari-
ficateurs ne futqu'un jeu d’enfant pour lui. Bien-
t6t, Mish-U avait rassemblé un groupe-noyau de
Clarificateurs dotés des compétences indispen-
sables. Puis, il élimina toute référence a ses
activités des dossiers informatiques de I'Ordina-
teur, et ses sbires «disparurent ». Un entraine-
ment spécial métamorphosa ces recrues de talent
enun cartel d’infaillibles tueurs d'élite se distin-
guant par un uniforme particulier.

Ces uniformes, copiés sur ceux des Ninja his-
toriques, servent plusieurs impératifs. Bien sur,
ils constituent un bon camouflage durant le
cycle nocturne. lls camouflent également le fait
qu’il s'agit de Clarificateurs. Si quelqu’un aper-
coit les Ninja, ils seront a coup s(r confondus
avec de vulgaires INFRAROUGEs.

Une fois les Ninja préts, restait a les éprouver.
Sam-U-RAI était le rival le plus abominé de
Mish-U. Il n‘en fallait pas plus...

Comment les Ninja en viennent-ils & massa-
crer — pardon — rencontrer les PJs? Pas
d'impatience ! Encore uninstant, et tout devien-
dra clair...

Retour en NIN-3054826JA

Aprés que les Clarificateurs soient passés
par le traditionnel interméde comique a PLI, ils
recoivent par courrier spécial I'ordre de retour-
ner en Salle de Briefing 305482JA, Secteur
NIN, pour un briefing complémentaire. La, ils
trouvent un nouvel officier de briefing, Aik-I-
DOE-5, qui semble encore plus nerveux que ne
I"était Bush-I. En parlant pour Aik-l, vous darde-

‘rez de sombres regards aux alentours, et vos
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gestes seront fébriles et saccadés.

Aik-l prétend que Bush-| était trop occupé
pour attendre. (La vérité, c'est qu'on n'a plus
entendu parler de lui depuis le premier briefing
des PJs). Il expédie les PJs a R&C, ou on leur
attribue de nouvelles armes expérimentales
destinées a les aider dans leur combat contre
les facultés extraordinaires de ces infiltrateurs
Commies sans foi en L'Ordinateur ni loi.

Allant de pair avec les découvertes les plus
récentes de bandes vidéo de |'Histoire enregis-
trée, quelques informations sur les repor-
tages concernant les Ninja avaient rapidement
filtré parmi les hautes sphéres et les Sociétés
Secretesdu Complexe. R&C avaitdéja entrepris
quelques tentatives d’'exploitation des possibili-
tés que ces bandes laissaient entrevoir, lorsque
Sam-U fut assassiné de la fagon étrange etinat-
tendue que I'on sait.

A R&C, les PJs devront comme a |'ordinaire
signer les formulaires de prise en charge de
I'équipement avant méme que celui-ci ne leur
ait été montré. Voici la liste du matériel expéri-
mental dont ils sont a présent irrévocablement,
complétement et éternellement responsables :

1. « Shuriken ». De petits disques de métal de
7 cm de diameétre, aux bords découpés en sail-
lies tranchantes. lls ressemblent beaucoup a
des volants miniatures de vannes de fermeture
hydraulique. Ce sontdes « shuriken » (ou « étoiles-
projectiles »). lls sont congus pour étre projetés
sur un ennemi. Pour améliorer la force et la
précision du lancer, R&C les a équipés de fusées
de démarrage super-turbo grandeur nature, de
calculateurs de cible avec guidage laser, et de
stabilisateurs gyroscopiques. Ainsi, ces petits
disques pesent environ 20 kilogrammes, et doi-
vent étre tenus a deux mains. lIs sont enfilés sur
une corde pour qu’on puisse les porter au cou ou
a la ceinture.

2. Grappin a longue portée. |l atteint la dite
longue portée grace a un petit propulseur a
rétro-fusée intégré a la poignée. Malheureuse-
ment, I'échappement endommage irrémédiable-
ment le filin relié au grappin... Ou bien (si vous
étes un MJ de I'espéce machiavélique), il I'affai-
blit partiellement, de sorte que la premiére per-
sonne qui s'en sert pour une escalade a le temps
d’'arriver @ mi-parcours avant sa rupture...

3. Assortiment de bottes et de gants d’'esca-
lade & effet-ventouse et magnétique. Chacun
porte une rangée de crampons métalliques poin-
tus. Lorsque ceux-ci heurtent une surface solide,
ils s'incrustent, et les ventouses et aimants
entrent en action. Si les délicats senseurs se
coincent, a force de heurter des surfaces solides,
par exemple, les ventouses et les aimants
risquent de ne plus se relacher. L'ascension-
niste se retrouve alors désespérément exposé,
collé au mur comme un malheureux insecte atten-
dant d'étre épinglé a une planche.

4. Bottes et gants adhésifs. R&C ayant adopté
deux lignes de recherche pour les bottes et les
gants d’escalade, ce second modele sécréte une
colle forte lorsqu’une surface est heurtée. La
colle reste maliéable un court instant avant la
prise. Tant qu'un personnage reste en mouve-
ment, tout devrait aller bien. S’il stationne trop
ongtemps, les résultats seront les mémes que
précédemment. Une fois les réservoirs de colle
2puisés, il ne reste que les crampons pour tenir
sur la surface en cours d’escalade. Les consé-
guences sont laissés a I'imagination du PJ, lors-
gu'il s'agitdes surfaces dures de matiére plastique

ou de métal fréquentes dans le Complexe Alpha.

5. Carapaced’acier flexible et extensible. Elle
est équipée de nombreux servomoteurs : ce dis-
positif permet a celui quila porte d’exécuter une
série de sauts périlleux et de roues, dans le but
de se rapprocher de |'adversaire. Ce qui l'améne
a portée de combat en corps a corps, et lui
assure |'avantage de la surprise. Utile égale-
ment pour s’échapper d’'un bond léger en dehors
de la ligne de tir.

Des techniciens trop zélés de R&C ont rendu

ce mécanisme un peu... vif. Le carapagonné
peut s’arréter facilementde faire des sauts péril-
leux, a la condition expresse qu’un objet inamo-
vible se trouve dans sa trajectoire. Un adversaire
peut faire office de butoir, mais les deux person-
nages se retrouveront sonnés et entortillés pen-
dant IDIO rounds.
6. « Caltrops». De petits objets sphériques,
présentant chacun quatre pointes disposées en
tétraédre. Il y a toujours une pointe dressée
lorsque ces dispositifs sont éparpillés au sol. Ce
sont des « caltrops » ; ils sont congus pour ralen-
tir les poursuites. lls peuvent également servir
de projectiles contre I'ennemi.

Pour entraver les filatures de toute nature,
les sphéres contiennent également un équipe-
ment de brouillage miniaturisé. Ce qui signifie
en clair qu'elles brouillent également tout
I'équipement électronique de I'équipe, et ce tant
que quelqu’un en transporte... Elles interférent
également avec le systeme de guidage des
étoiles-projectiles, les faisant revenir en boome-
rang sur le lanceur. Bien sar, les Clarificateurs
ne sont pas informés de la présence de cet équi-
pement de brouillage...

Enfin, au moins, elles ne comportent pas de
mécanismes secrets d'auto-destruction. Tout
au moins a notre connaissance...

Deux assortiments de chaque article sus-
décrit sont attribués a I'équipe. Les PJs peuvent
se les répartir entre eux a leur gré. Chaque Clari-
ficateur recevra également un « shinobi shozoku »
de Ninja (combinaison de nuit). Les PJs a qui il
tarde de pénétrer dans la peau du personnage
peuvent désirer le revétir immédiatement. C'est
trés légitime, et bien dans I'esprit de I'aventure.
Mais quiconque les verra dans cette tenue les
traiteracomme s'ils étaientdes INFRAROUGES...

Aprés distribution du matériel aux infortunés
Clarificateurs, on les renvoie en salle de briefing
(encore ?)... Pour complément supplémentaire
d‘information...

L'’enquéte piétine

Dans la salle de briefing, ils trouvent encore
un autre officier, Da-I-MYO-6. Celui-ci disparait
sous une épaisse carapace constituée par trois
couches de plexiglas haute résistance; trois
gardes du corps Vautour d'accréditation VERTE
bardés d'un arsenal imposant jouent les anges
gardiens a ses cotés. Les PJs vont devoir
s’accrocher pour comprendre les propos de Da-
I-MYOQ, étouffés par les trois couches protec-
trices et le grésillement des batteries des armes.

Note pour le MJ : Vous obtiendrez un effet
scénigue intéressanten parlantau-traversd’une
couverture épaisse sur un fond de parasites radio.

Dans le but de montrer aux Clarificateurs &
quoiils peuvent s'attendre, Da-1-MYO a préparé
une compilation de bandes vidéo. Les scénes qui
ne sont pas accessibles au niveau d’'accrédita-
tion des Clarificateurs ont été censurées avec

une oblitération de la couleur appropriée. Da-I-
MYO met en route le visionnage de la bande,
puis s’en va sous bonne escorte. Tout ce que
voient alors les Clarificateurs, ce sont deux
heures de spectacle son et lumiére... [l ne reste
que trois minutes environ du métrage original,
dispersées en mini-séquences. |l va sans dire
qu’ils n’apprendront rien de cette fagon...

Lorsque I'équipe quitte la salle de briefing, ils
découvrent le corps inanimé d'un des Gardes
Vautour. Plus loin dans le couloir, un autre, dis-
loqué. Le dernier git aprés le tournant, aux cotés
d’un Da-I-MYO moribond, qui parvient a dési-
gner péniblement un panneau de maintenance
a proximité.

Dans la touffeur des ténébres,
la fulgurance de I’éclair

Si les Clarificateurs passent par le panneau
(etc'estce qu'ils devraient faire, aiguillonnés au
besoin par les haut-parleurs de L'Ordinateur),
ils se retrouvent dans un boyau d’'acces de deux
metres sur deux, faiblement éclairé. Plus loin,
des chuchotements furtifs font écho sur les parois.
S’ils se rapprochent des bruits, ils apercevront
un groupe formé de quatre silhouettes vétues de
noir, rassemblées comme en pourparler. Il y a
gros & parier qu'une fusillade va éclater. Elle
sera meurtriere (pour les Clarificateurs)dans un
espace aussi clos et exigu.

Laissez les PJs tirer quelques salves sur les
cibles indistinctes. lls manqueront leur coup,
bien sir (« modificateurs de combat négatifs »
sera votre formule magique).

Soudain, un éclair aveuglant. Lorsque les Clari-
ficateurs ont enfin partiellement recouvré la
vue, des volutes de fumée les cernent. lls vont
sans doute continuer a tirer. Dites-leur qu’ils ont
disgressé et se sont écartés ; ils peuvent a peine
distinguer des silhouettes, devant et derriere, &
travers le rideau de fumée.

Pourtant, & cetinstant, iln'yaplusqu'euxdans
le tunnel. Les Ninja se sont évanouis depuis
longtemps. Mais qu'ils s'entretuent un peu ; a
quoi serviraient donc leurs clones, sinon? En
outre, voila une occasion mirifique de leur faire
expérimenter les joujoux de R&C...

QUI VOUS A SIFFLE ?

\

Des ombres dans la nuit

Aucun indice nouveau pendant ce cyclediurne.
Lorsque les Clarificateurs rentrent dans leurs
quartiers pour se coucher, c’est pour découvrir

Paranoia Aigue 59




que leurs affectations de couchettes ont été modi-
fiées, pour «faciliter le Contréle du Flux Démo-
graphique ». (C’est juste une nouvelle lubie de
L'Ordinateur.) lls doivent permuter leurs places
avec d'autres Citoyens de |'autre c6té de |'allée.
Un gardbot est la pour organiser la nouvelle
répartition et veiller a sa bonne exécution.

Peu aprés la premiere moitié du cycle noc-
turne, les Clarificateurs sont réveillés par une
grande agitation dans leur dortoir. Lorsque les
lumiéres se rallument et que la foule est disper-
sée, ils découvrent avec horreur qu’une ignoble
tuerie vient d'étre perpétrée.

Les Citoyens qui occupaient les anciennes
couchettes des PJs ont été massacrés de bien
bizarre fagon... Une expression d'intense sur-
prise est restée figée sur les traits de deux
d’entre eux; de courtes tiges d’acier percent
leur cou de part en part. Un autre a été égorgé,
et un sourire sanglant lui court d’'une oreille a
I'autre. Un quatrieme git a terre, pratiquement
coupé en deux par une hideuse blessure d'épée
de force béant de son épaule gauche a sa
hanchedroite. Ily en a un qui semble n'avoir pas
été touché, mais qui est indéniablement mort.
Ses yeux vitreux sont grand ouverts, et sa téte
repose a un angle extrémement bizarre. Enfin,
dans le front du dernier, est incrusté quelque
chose qui ressemble forta un volantde vanne de
fermeture.

Si dans la soirée des Clarificateurs avaient
insisté obstinément pour récupérer leurs cou-
chettesd’origine, vous pouvez dés a présent acti-
ver leur clones.

Peuimporte a qui les Clarificateurs vont poser
des questions : personne n’a vu ou entendu quoi
que ce soit qui sorte de I'ordinaire.

Un gardbot fait bientot irruption, le méme qui
avait précédemment transmis |‘ordre de trans-
fert. Si un Clarificateur lui avait posé des pro-
blémes a cette occasion, sa suspicion retombera
sur toute I'équipe. Méme chose, d'ailleurs, si les
Clarificateurs avaient tous humblement filé doux.
Aprés tout, c’est dans leurs anciennes cou-
chettes que les meurtres ont été commis. Le
gardbot appellera autant de renfort qu’il sera
nécessaire.

Un léger quiproquo

Et I’'équipe échoue dans une cellule d'inter-
rogation... Il en va de méme pour tout clone
nouvellement activé. Aprés un temps suffisam-
ment prolongé pour que montent la nervosité,
I'angoisse, puis I'hystérie, la porte grince et
s’ouvre & grand bruit. Dix Vautours VERTSs crou-
lant sous le poids des armes et des armures
pénétrent dans la piece. Lorsqu’elle a été fouil-
lée de fond en comble (y compris ses occupants),
une téte se risque furtivementdans I'embrasure
de la porte. S'il est bien sir que tout est clair,
Mitsu-B-SHI-5 fait son entrée.

Il trimballe encore plus d'artillerie que les
Vautours, etil est en outre flanqué de deux combots.
Il dit alors :

« Vous étes les Clarificateurs impliqués dans
I'incident qui s’est produit dans les dortoirs ? »
Sa voix est solennelle. Il n‘attend pas de
réponse et continue: (MJ: prononcez ce qui
suit impérieusement mais lentement, afin de
prolonger leurs affres) « Nous sommes ici pour
exécuter... (pause)... ces ordres vous concer-
nant : vous étes libérés de votre détention. »

Il poursuit en expliquant qu'une erreur s’est
produite, due probablement aux circuits défec-
tueux d'un gardbot.

Mitsu-B est le dernier membre de haut niveau
rescapé du groupe de programmation de Sam-
U-RAI...

Ilannonce aux PJs qu'ils doivent étre relachés
pour poursuivre leur mission en cours.

Ledétachementde Vautours abaisse les armes,
et commence & les escorter sur le chemin du
retour vers leurs quartiers. Alors qu’ils passent
un coude du couloir, un coup de tonnerre reten-
tit dans leur dos (n’était-ce pas un bruit d’explo-
sion endirectionde la gedle ol ils se trouvaient ?
Hum...), et les murs vacillent sur leur base.
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La-bas, dans|’'obscurité hostile

Lorsque I'équipe rejoint ses quartiers, un frot-
bot est en train de réparer le désordre laissé par
les Citoyens décédés de mort non naturelle. |l
grommelle tout en travaillant: « Ces machines
organiques sont écceurantes, elles pourraient
dégouliner ailleurs que sur mon beau sol tout
propre...»

Il serait temps pour les PJs d'examiner le
théatre du crime. (Glissez quelques suggestions
dans ce sens, grace au systeme de sonorisation,
par exemple.) Le frotbot va se sentir outragé en
les voyant patauger dans son travail. « Et ¢a ne
leur suffit pas de juter partout... Dites-donc, mon
vieux, que diriez-vous d'une petite désinfec-
tion ? » (Si vous vous sentez d’humeur maligne,
consultez« Un Mégalo pour Mon Gala »en page ..).

Quelques indices subsistent. Des lambeaux
de tissu INFRAROUGE sont restés accrochés au
bord de deux couchettes, dont I'une de l'autre
coété de l'allée. Au sol, une trainée de sang
conduit dans la méme direction. La piste san-
glante méne toutdroita un panneau légérement
entrebaillé. Sur ce panneau est marqué : « Gale-
ries de Maintenance Electrique — Entrée des
Robots ».

Siles Clarificateurs ne recherchentrien, ou se
montrent obtus, faites attaquer le nettoyage de
la trainée de sang par le frotbot, tout en attirant
|'attention de I'équipe sur la scéne. « Mettre un
endroit sans dessus dessous, ¢a ne suffisait pas,
hein ? Non mais, tant qu'ils y sont, pourquoi ne
laissent-ils pas des traces de fuites partoutou ils
vont ? Et d'abord, qui a laissé entrer un INFRA-
ROUGE ici, pour qu’il y ait de son tissu organi-
que qui traine partout ? »

Les Clarificateurs devraient suivre la piste
écarlate, ou au moins, suivre le frotbot, qui les
guidera constamment en nettoyant la trace au
fur et a mesure. Une fois passé le panneau,
ils devront affronter la circulation des robots
d’entretien, la forét de lianes des cébles de
haute tension, et les rails électriques que les
robots suivent le long des galeries — parfaite
opportunité pour en trucider quelques-uns. Rien
n‘entrave l'avance du frotbot qui continue a
éponger les traces de sang.

L’habit ne fait pas le Ninja

La piste de I'hémoglobine conduit en fin de

Yojimbot expiant un déshonneur

compte & un autre panneau. Lorsque |'équipe
sortdutunnel, ses membres constatentqu’ils se
trouvent a l'intérieur d'une immense zone de
haute sécurité. Elle ne ressemble a rien de ce
qu'ils ont déja vu. A l'intérieur des murs gigan-
tesques se dresse une grande structure isolée.
C'est la version d’'un chateau samourai selon
Mish-U. Elle est remarquablement fidele.

Derriere la construction se trouvent plusieurs
champs de manceuvre. Des robots d'aspect
étrange patrouillent le long des murs ; plusieurs
se tiennent immobiles prés des terrains. Les
Clarificateurs apercoivent quelques personnes
marchant aux alentours, entierement dissimu-
lées sous les singuliers (mais a présent fami-
liers) uniformes INFRAROUGEs. Pour I'équipe,
ce devrait étre le signal pour s'habiller, au cas ot
ce ne serait pas déja fait. (« Dites-donc, les petits
amis, ces uniformes ressemblent terriblement a
ceux qu’'on vous a attribués... Quelle coinci-
dence, tout de méme ! »

Le frotbot s'obstine a suivre la trainée de sang
avec sa serpillere, et elle continue a travers les
terrains d’entrainement. Du moment que les
Clarificateurs sont vétus de leurs costumes de
Ninja, les robots restent imperturbablement sur
le bord des terrains et les ignorent. Ce sont les
robots d’entrainement de Mish-U, les Yojim-
bots. lls sont spécialement équipés de panneaux
surajoutésd’'armure réflec, et sontarmés d'épées
de force. (Quelle surprise ! lls ressemblenta s’y
méprendre a des guerriers samourai. Encore
une coincidence ? Bon sang, mais c’estbiensdr...)

Les Yojimbots sont également munis de soft-
ware d'auto-destruction (voir page ..). S'ils sont
capturés, ou s'ils faillissent a leur mission, ils
chercheront a sectionner leurs circuits a |'aide
d'une épée de force particuliere, montée sur
leur ceinture uniquement a cet effet. Tout autre
Yojimbot se trouvant a proximité achevera le
travail, utilisant au besoin sa propre épée de
force pour réduire en bouillie le cerveau électro-
nique du suicidé.

Dés que quelqu’un traverse une aire d'entrai-
nement, les Yojimbots entament automatique-
ment une séquence de combat. Et il va de soi
que le frotbot conduit toutdroit les Clarificateurs
a travers le terrain... Lorsque des PJs ou des
robots sont blessés, le frotbot déploie toute son
activité ; miraculeusement indemne, faisant le
ménage avec furie, et se mettant dans toute les
jambes. Une fusillade qui éclaterait a ce moment




n’attirerait pas |'attention, car cela ressemble-
rait & n'importe quelle autre séance d’'entraine-
ment. Dés que les PJs quittent |I'aire de combat,
les Yojimbots regagnent tout simplement leur
ligne de touche, dans I'attente de la séance
d’entrainement suivante.

Les survivants éventuels (ou les clones qui ne
sauraient tarder a arriver) ont la ressource de
suivre le frotbot par une porte dérobée a I'inté-
rieur du chateau. L'intérieur est encore plus
étrange que |'extérieur. Murs et portes sont faits
de papier d'imprimante tendu sur une ossature
brune de matiére plastique, d'une texture bizarre.
D’épaisses liasses de listage sont liées en nattes,
et étendues partout sur le sol.

Pendant que les Clarificateurs badent devant
ces prodiges, le frotbot persiste a nettoyer. Il
disparait dans un corridor latéral. Tout a coup,
I'équipe entend des raclements et des cliquetis.
Déboulant dans le corridor, ils ne voient plus
trace du frotbot. La piste sanglante a également
disparu.

Depuis une porte proche, des voix leur par-
viennent. S'ils passent la porte et traversent la
piece, ils peuventdécouvrir un trou dans le mur.
A travers cette déchirure, c’est une scéne bien
étrange qu’ils vont contempler...

Peer-V-ERS paie I'impair

Lisez:

Vous apercevez une grande et longue piéce,
d’un ameublement spartiate. Au fond, sié-
geant surun tabouret bas, un homme d’aspect
fréle, vétud'une robe ULTRAVIOLETTE. (C'est
Mish-U-IMA-4). Des Yojimbots et des silhouet-
tesvétuesd'INFRAROUGE sontagenouillés en
ligne le long des murs. A droite de I'estrade,
deux des Ninja gardent le frotbot sous la
menace de fusils a effet gauss.

Deux Ninja s’approchent de l'estrade. Le
premier porte une écharpe VERTE enroulée
autour de sa téte, et un bandage au bras. Celui
qui suit porte une écharpe ORANGE. lIs s’in-
clinent, puis se tiennent immobiles. L’'homme
a l'aspect fragile se léve et prend la parole.
« Peer-V-ERS, en tant que leader de |'équipe,
votre mission étaitd’éliminer nos ennemis, en
évitant de vous faire repérer.» Il désigne le
bandage dégoulinant de Peer-V. « Pourtant,
du fait de votre négligence, une entité aussi
simple d’esprit que ce robot a pu vous suivre a
la trace jusqu’au cceur de notre forteresse.
Vous avez failli a votre mission ! »

Peer-V ouvre la bouche pour protester,
mais I"'ULTRAVIOLET l'interrompt abrup-
tement. «Silence! Un tel crime ne saurait
rester impuni!» De la téte, il fait un signe
d’assentiment. Cinq buses de fusils a énergie
émergent du plafond. Peer-V est terrassé par
une décharge. La poussiére retombe et la
fumée se dissipe. L'ULTRAVIOLET considére
le spectacle avec gravité, puis sa voix s’éléve a
nouveau :

« Electricité
Grésillement dans |’'ozone.
Le temps est venu d'un nouveau clone. »

Comme nous |'avions mentionné précédem-
ment, le passe-temps favori de Mish-U est la
poésie Japonaise de |'Histoire Enregistrée. Il
adore commettre ses propres vers et les infliger
aux autres, ordinairement sous la forme de
courts hai-kai.

Le ninja ORANGE prend alors timidement la
parole. « Pardonnez mon outrecuidance, Maitre ;
mais si une équipe perd son chef spirituel,
comment pourra-t-elle alors mener a bien sa
mission ? » L'ULTRAVIOLET répond : « Grande
sera votre fortune, Pat-O-GEN, car vous étes a
la recherche de la vraie connaissance... Ainsi,
le disciple apprend que si son leader est flin-
gué, il peut devenir leader lui-méme. »

« Merci, Maitre. » Pat-O s’incline & nouveau.

« Maintenant, Pat-O-GEN, votre premiére
épreuve. ll est clair que mon coliégue, El-U-
ARD, souhaite mourir. C’'est|’évidence méme ;
pourquoi, sinon, s’opposerait-il sciemment a
ma volonté ? Nous devons |'aider & réaliser ce
que désire son cceur. Rassemblez votre équipe. »

« Nous allons partir sur I’heure, Maitre. »

« Non, Pat-0, le cycle nocturne touche a sa
fin. Vous devez attendre jusqu’a ce que vous
puissiez a nouveau vous déplacer en toute
sécurité.

« Lumiére et infortune.

Dans le Complexe, cycle diurne.
Les ténébres sont les amies de la fuite. »

Les Clarificateurs disposent maintenant de
toutes les preuves dont ils pouvaient réver.
Espérons que quelqu’unaeu laprésence d’esprit
de brancher un multicorder ou un com-unit.
Autrement, ils pourraient rencontrer quelques
problémes lors de la justification de leur attaque
contre un des Haut Programmeurs de L'Ordina-
teur... Entoutcas, c’est le moment de procéder a
I'exécution sommaire de tous ces traitres.

Siles Clarificateurs ne montrentaucune incli-
nation & accomplir leurs ordres, autrement dit a
liquider les traitres assassins, vous avez tou-
jours une ressource : les faire découvrir par les
ames damnées de Mish-U. Alors, ils seront bien
obligés de se battre, ne fut-ce que pour sauver
leur peau. Soit ils feront irruption dans la piéce
en éclatant la paroi de papier, soit un des Ninja
leur bondira dessus, en empruntant le méme
chemin. Quoiqu’il en soit, tout le monde se
trouve a présentimpliqué, dans la grande piéce...

Mish-U leve les bras et déclame :

« Les lasers jettent leurs feux,
L'assaut des intrus passera,
Notre Voie ne passera pas...

Au plus fort du combat, alors que les Ninja et
les Yojimbots luttent avec acharnement contre
les pseudo-Ninja de R&C et leurs lasers, deux
nouvelles cohortes d’assaillants envahissent
les lieux.

L'une est formée des membres rescapés du
Groupe de Programmation de Sam-U-RAl, déter-
minés a une vendetta sans merci. lIs ont fini par
localiser la base de Mish-U, et c’est leur assaut
final que les PJs voient déferler. L'autre est
constituée par le Groupe de Programmation de
EI-U-ARD. Lorsque celui-ci a su qu'il était dans
le collimateur de Mish-U-IMA, il a décidé de
frapper le premier.

Lorsque le grand étripage des quatre armées
est bien entamé, la Sécurité Interne débarque,
appuyée d'un Escadron Vautour. L'Ordinateur,
ayant détecté une perturbation, a expédié des
forces d'intervention pour calmer les esprits.

Détail non sansimportance : durantcette gigan-
tesque fusillade, les Clarificateurs sont censés
porter leurs costumes de Ninja. Ce qui en fait
des cibles de choix pour tout un chacun...

« Malheur, destruction et mort!
Les Vautours de la Sec Int
Accourenta la curée pour nous déchirer... »

Dans la confusion générale, le frotbot se
retrouve libre. Il fonce de-ci de-la, nettoyant
avec allégresse, évitant toujours de justesse la
désintégration, et se jetant quasi-immanqua-
blement dans les pieds des Clarificateurs. Il
devraityavoir pas mal de ménage a faire pour ce
frotbot...

Commenttoutcelafinira-t-il ? Point n’est besoin
d’étre bien grand devin pour prédire qu‘il y aura
du Clarificateur froid...

A moins que les PJs n'échouent dans une

SAYONARA,
ORDURE MUTANTE.
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cellule d'interrogation — mais ce n’est jamais
fameux pour la santé de dénoncer un Haut Pro-
grammeur. Ou encore, ils pourraient bien aller
moisir dans un cachot, en attendant leur exécu-
tion. Ou finir & la solde d'un quelconque des
Hauts Programmeurs impliqués dans la cas-
tagne... Et s'ils possédent des enregistrements
pour étayer leur histoire, il se peut aussi que
L'Ordinateur leur décerne des grades nouveaux,

ou des crédits...
lls n"auront probablement guére letempsa en

profiter, avant que les reitres d'un Haut Pro-
grammeur ne leur tombent dessus... N'oubliez
pas les Ninja ! si I'un d’entre eux a survécu au
grand chambardement, il se pourrait fort bien
qu’un matin les Clarificateurs oublient de se
réveiller, et ce, de maniere définitive... (Pour se
faire une idée juste de ce qu'il advient lorsque
des Clarificateurs ont la prétention de s’'en
prendre & des Hauts Programmeurs, voir « PRES-
SEZ LES ORANGES », un merveilleux tourbillon
d'aventures loufoques dans le monde fou, fou,
fou du Complexe Alpha.)

Pour finir, une mise en garde. Aussi machia-
véliquement intelligent que cela paraisse au
MJ, pour les joueurs, ce n’est pas spécialement
dréle de voir leurs PJs décimés clone apres
clone dans leur sommeil par des commandos

‘nocturnes et furtifs. Essayez donc de faire en

sorte que les Ninja ne soient pas trop infaillibles.
Aprés tout, ce ne sont que des Citoyens nor-
maux du Complexe, bien qu’ils se soientamélio-
rés par |'entrainement aux arts martiaux et les
mutations fortuites. Ce ne sont pas les guerriers
mystiques des légendes d'antan. Nous savons
bien que vous ne feriez tout de méme pas ¢a a
vos joueurs, hein ?

Au fait, comment sont-ils,
ces Ninja?

Nous ne vous avons pas accablé de statis-
tiques sur les Ninja au cours de cette aventure,
en partie parce que nous pensions qu’il valait
mieux que vous les personnalisiez en leur attri-
buantdifférentes capacités, mais en partie aussi
parce que nous sommes de fieffés paresseux...

Pris d'un soudain remords, nous avons pensé
qu’il serait quand méme bon de vous donner
quelques indications sur le type de compétence
que les Ninja sont susceptible de cultiver. Qui sait,
vous pourriez étre éventuellement tentés d'en
faire un élément permanent de votre campagne.
Ce sont les compétences les plus communes ;
évidemment, peu de Ninja les possédent toutes,
et certains détiennent des compétences particu-
lieres, a des niveaux considérablement supérieurs.

Bases (1)

Combat Corps a Corps (2) - Epée Spéciale (3)
-Epée de Force (3) et Combat a Mains Nues (3).

Combat a I’Arme de Tir (2) - Projectile (3) -
Couteau a Lancer (4).

Services Spéciaux (2) - Surveillance (3) et
Grenade (3).

Développement Personnel (1)

La plupart des compétences en Communica-
tions (2) et Commandement (2) peuvent étre uti-
lisées, mais cela serait surtout valable pour des
Ninja historiques engagés dans des opérations
clandestines. Nous sommes dans PARANOIA,
royaume de la violence et de l'action; aussi,
optez pour: Perfectionnement Personnel (2) -
Agilité (3) - Endurance (3) et Dextérité Manuelle (3).

Environnement Hostiles (1)

Guerre Primitive (2) - Discrétion (3) - Embus-
cade (3) - Armes de Tir et de Corps a Corps
Primitives (3).

Si les Ninja historiques vous intéressent,
toutes les autres branches dans les Environne-
ments Hostiles peuvent représenter de bons
choix.

Des mutations utiles : Ouie et Vision Dévelop-
pées, Régénération, Mimétisme, Sens Télépa-
thique, Esprit Combatif, Contréle de I’Adréna-
line, Electrochoc, Paralysation, Lévitation et Foudre
Mentale.
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Danslesfrais couloirs presque stériles du niveau
réservé a l'accréditation ULTRAVIOLETte, couvent
certains «projets de recherche » impliquant la
création, I'application et... disons... le profit de
virus mutants inhabituels. Ces projets étant
sous le contréle de L'Ordinateur, il ne peut jamais
y avoir d'erreurs. Parfois, seulement, ont lieu
des « développements instructifs », exigeant |'uti-
lisation de Clarificateurs volontaires de niveau
inférieur. Pat-2-BOL a justement profité de |'un
de ces brillants développements.

Un virus lui a été inoculé, virus cultivé par Doc-
J-KYL, chefde recherche au Service de Recherche
Virologique. Ca I'a rendu fou ; Pat-2-BOL erre a
présent dans les galeries du Complexe Alpha,
assassinant des Citoyens au petit bonheur la
chance, et faisantbien trop de bruit... Doc-J-KYL
prétend a I'heure actuelle que Pat-2-BOL a été
contaminé par accident.

Mais ce n’était pas un accident... Doc-J-KYL a
froidement contaminé Pat-2-BOL pour servir
ses noirsdesseins ; il I'a aidé a s’évader, et I'aide
encore a conserver sa liberté. Sa démence fait
de Pat-2 la créature parfaite pour les plans de
Doc-J-KYL...

Doc est I'un des principaux producteurs secrets
de « vidéorreurs » films bizarres dépeignant des
massacres au son d'une musique de rock parti-
culierement rauque. Du cerveau malade de Pat-2
sont nées bon nombre des vidéorreurs les plus
tordues actuellement sur le marché ; ces bandes
ont rapporté un énorme tas de crédits a Doc-J...

Données de base du MJ
et programmation
de la boite a rythmes

Le Service de Recherches Virologiques —plus
connu sous le sigle SeReVir — constitue un
secteur isolé du Complexe Alpha. Le personnel
ULTRAVIOLET qui gravite la n'a pour ainsi dire
aucun contact avec celui des autres secteurs.
Leschercheursy sont soumis a des stress etdes
contraintes particulierement pénibles, ceuvrant
quotidiennement sur des créations virales hasar-
deuses et fort périlleuses. Qui sait ce qui peut
arriver ? Et ce qui arrive vraiment ?

L'isolement et la compétition interne ontamené
les chercheurs a prendre des noms inhabituels,

et a se considérer comme une caste supérieure,
une élite unique pour laquelle on ne peut jamais
fabriquer de clones avec succes. Lorsqu'ils par-
lent d'eux-mémes, ils s’appellent en toute sim-
plicité « La Génération Un des Inclonables ».

Biensdr, c’est une énorme absurdité. Personne,
dans le Complexe Alpha, ne peut prétendre étre
de la Génération Un— pas méme Doc-J-KYL, chef
du SeReVir (et anciennement de Perversion Men-
tale). Tous les chercheurs sont des clones mutants
de la nieme génération, procréés pour avoir l'intel-
ligence et la force surhumaines indispensables
pour manipuler les appareils délicats qui coupent
les genes en lamelles, les mélangent et les recol-
lent, dans les conditions de recherche désespérées
du SeReVi...

Parlons-en un peu, de ces conditions. Durant
I'époque tardive de |'Histoire Enregistrée, un
groupe de scientifiques génial a découvert que
le milieu de croissance idéal pour les cultures de
virus était la musique de rock a fort niveau de
décibels. Avec cet élément clé de I’'environne-
ment, la recherche en virologie prit un nouvel
essor. Revers de la médaille : le tribut en person-
nel fut lourd... La plupart des chercheurs du
début recoururent au suicide, moururent dans
des accidents de voiture spectaculaires, ou
furent victimes d'overdoses de stupéfiants
fatales. La rythmique était implacablement mor-
telle ; elle l'est restée...

Le niveau de musique permanent dans les
labos de SeReVi dépasse largement tout ce
qu’avaient révé les premiers chercheurs. Pour
survivre dans ces conditions, le personnel doit
jouir de nerfs d'acier. Sans protection particu-
liere, le crane du Vulgus Civis va littéralement
exploser dés son entrée dans ces lieux...

Si les Clarificateurs devaient en venir aux
mains avec le personnel de SeReVir, cela leur
serait fatal. Ces gens sont des Ubermenschen
— tres forts, trés habiles, diaboliquement intel-
ligents. Leur matériel n‘est jamais défectueux,
etce sontdes tueurs d’élite. Leur seule faiblesse
réside dans leur ouie ; arriver en douce pour leur
tirer dans le dos pourrait se révéler une tactique
efficace. Mais vous ne voudriez tout de méme
pas révéler ce détail a vos joueurs, n'est-ce pas ?

Suggestion de mise en scéne : Pendant que
vous jouez cette aventure, mettez en perma-

Une Mini-Aventure

nence du gros rock qui tache sur votre stéréo
— punk ou heavy metal. Gardez le volume en
sourdine la plupart du temps, mais faites trem-
bler les vitres au moment approprié pour obtenir
des effets spéciaux. Nous suggeérerions d’atta-
quer avec « Metal Machine » de Lou Reed.

Juste quand tu démarres
(riff d'intro)

Lisez ceci a voix haute. Commencez d'un ton
tranquille et Iénifiant :

Heureuse équipe de Clarificateurs. Vous
sommeillez paisiblement, I'un au dessus de
I’autre, étendus voluptueusement dans un
étagement massif de couchettes. C’est le
cycle nocturne. Seul bruit audible dans vos
quartiers : la douce vibration des ronflements.

Soudain, des lampes puissantes illuminent
le dortoir et un horrible grincement de feed-
back émanant d’un haut-parleur mural déchire
le silence.

Maintenant, lisez tres fort. Ce n’est pas le
moment de ménager vos amygdales. Les MJs
quiontacces au systeme de Sono Publique peu-
vent se laisser complaisamment aller a leurs
penchants cruels...

« FELICITATIONS ! VOTRE GROUPE EST
VOLONTAIRE POUR UNE MISSION FACILE
ET SANS DANGER. PRESENTEZ-VOUS A LA
SECURITE DU PLAN, REFERENCE 546372378
SEREVIR POUR INSTRUCTIONS COMPLE-
MENTAIRES. AFIN D'ASSURER VOTRE
ARRIVEE PROMPTE ET SANS HISTOIRE,
VOTRE EQUIPE VA ETRE ESCORTEE PAR
UN ESCADRON DE GARDBOTS. MERCIDE
VOTRE COOPERATION. »

A demi-réveillés, vaguement sur vos gardes
a présent, vous remarquez qu’une phalange de
gardbots fonce dans le dortoir a ce moment
précis et vous cerne. Des cliquetis sinistres
et ostensibles accompagnent le passage des
lasers massifs et remarquablement patibulaires
de la position «sécurité» a celle de «rayon
dur ». Une voix métallique et sifflante jaillit du
haut-parleur d'un des robots: « Et bien, on 'y
va ? Vous ne voulez tout de méme pas vous
faire déja remplacer par vos clones?» Les

THE HARDER
THEY CLONE
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autres robots vibrent de rires électroniques
gras...

J’ai crevé |'oreiller...
(Tempo de Blues)

Ces petits veinards de Clarificateurs arrivent
sans encombrent au bureau de la sécurité de
SeReVir, ot leur escorte les met en présence de
Doc-J-KYL.

Lisez a voix haute :

Un individu de haute taille, d’apparence
puissante, se tient debout derriére un bureau. Sa
longue chevelure luit de graisse, et se dresse en
agglomérats pointus. Ses vétements sont ornés
declous, et déchirés en maints endroits, révélant
un torse musculeux. Il chantonne entre ses
dents — quelque chose qui finit par« baston... ».
Il s’interrompt lorsque vous entrez, léve les
yeux, et grimace un sourire méchant. Les
gardbots émettent des cliquetis nerveux, recu-
lent en héte et s’'éclipsent de la pigce.

Doc-J s’adresse a vous : « Salut... hé hé hé...
Je suis Doc-J-KYL, a votre, heu, service ; Chef
du Service de Recherches Virologiques — on
dit plutdét SeReVir... L'Ordinateur souhaite
vous faire un briefing personnellement — en
privé, quoi — a propos de votre mission. Rien
d’important, je suppose, une peccadille proba-
blement, mais ce qui me dépasse, c'est qu'il
veuille le faire confidentiellement. Ouais, pour
sar, c’est curieux... Enfin, c’est sans impor-
tance ; je serai de retour dés que L'Ordinateur
en aura fini. Bon, ben... a plus tard... »

Doc-J quitte les lieux. Les lumiéres s’étei-
gnent. Un grand écran d'Ordinateur s’illumine
avec une photo anthropométrique étiquetée :
« Pat-2-BOL ». Une voix retentit, émanantd’un
haut-parleur dissimulé.

Faut pas gonfler Pat-2-BOL
quand il répare sa presse

a clones (style incertain)
Lisez a voix haute :

« Bon cycle nocturne, Clarificateurs... Le
Citoyen que vous avez devant vous, Pat-2-
BOL, était, jusqu’a récemment, I'un de nos
plus brillants chercheurs en virologie. Et puis,
Pat s’estlaissé infecter par une nouvelle philo-
sophie virale appelée ‘* Nexestentialisme-
4JPS .

« Les symptomes précoces d'attaque du virus,
lorsqu’il a été administré & des Observateurs
Participants Volontaires d’accréditation ROUGE,
ont toujours été des sensations d'anxiété, puis
de terreur, enfin, la folie... Des documents
vous sont présentés a titre d’illustration sur le
moniteur.

« L'effet du nouveau virus sur Pat, bien que
similaire, est plus violemment intense.

« Sil’on en croit un manifeste gribouillé surle
mur de son compartiment résidentiel, il recherche
la " solitude "' ; c’est pour lui apparemment le
mode d’existence idéal... A cette fin, il cherche
a tuer ses propres clones...

= Pat s’est évadé de son lieu de détention, et
rode & présent dans les couloirs du Complexe
Alpha. Le virus mutant a transformé celui qui
fut jadis un chercheur dévoué en un mons-
trueux philosophe homicide résolu a tout, qui
tente de liquider & peu prés tous ceux qu’il
rencontre...

< Aprés sa disparition, une chaine de mon-
tage de guerbots qui se trouvait & proximité a
été pillée, probablement par ses soins.

Bon nombre de projets d’armes top secrets
ont été enlevés sans autorisation. A partir de
ce matériel volé, le génie tordu de Pata créé un
appareil diabolique et mobile, dans le dessein
de "’ tester I'identité de ses clones *’.

« N'importe quel Citoyen malchanceux peut se
retrouver soumis par surprise au test de Pat
— la " Question ’’. La victime est placée a

‘intérieur de ce qui pourrait 8tre comparé a
une gigantesque presse. La contrainte sur le
malheureux est graduellement augmentée jus-
gu'a ce qu’il confesse étre un clone de Pat, ou

Cloned to be wi-i-i-i-i-ild...

bien jusqu’a liquidation par compression. Et si
le Citoyen avoue — un crime en soi — Pat lui
régle son compte au laser...

« Depuis son évasion, Pat a assassiné six
Citoyens de sang-froid. Une précédente équipe
de Clarificateurs lancée a ses trousses, ayanta
sa téte Jimm-O-RSN, ancien assistant de
Doc-J-KYL, n’est pas revenue de sa mission.

« Les objectifs de votre équipe :

«1. Enquéter sur les circonstances de la
contamination accidentelle de Pat.

«2. Localiser Pat, et procéder a son exécu-
tion (avec toute personne agissant dans sa
mouvance).

«3. Ramener les restes de Jimm-O-RSN et
de son équipe pour identification formelle.
«4., Ramener intact le dispositif de ** Ques-
tion "’ de Pat : il se pourrait qu’on lui trouve
d’autres emplois plus productifs dans le
Complexe.

«5. Enquéter pour déterminer |I'implication
possible de Doc-J-KYL dans cette sombre
affaire — a son insu, bien sir — et faire un
rapport a ce sujet par le biais des canaux de
transmission confidentielle autorisés.
«Merci de votre coopération. Bon cycle
diurne. »

Gaffe dans I'dos,
t'as le doc au rétro
(rock dur)

Le briefing de L'Ordinateur terminé, Doc-J
réapparait. « Vous savez, les amis, je voudrais
vraiment faire tout mon possible pour vous
aider... De quoi auriez-vous besoin ? Et, au fait,
c’est quoi votre mission ? »

La question de Doc-J n’est pas dépourvue
d'arriere-pensées. Si ces vilains fouineurs
découvrentce qu'il manigance, il estbon pour la
liquidation immédiate. Doc-J leur a donc tendu

un piége... Il a I'intention de les faire descendre
par Pat-2, ou, si cela s'avére peu réalisable, de
les contaminer avec le méme virus. Il a laissé
trainer une fausse carte dans un compartiment
inoccupé, et il a donné consigne a Ker-O-ACK,
I'un des collégues de Pat, de suggérer aux Clari-
ficateurs que la « petite amie » (hein ? qu‘est-ce
que.c’est que ¢a?) de Pat-2 vit dans ce box.
Doc-J pense ainsi manipuler les Clarificateurs
et les pousser a aller visiter les labos pour
«enquéter sur la contamination accidentelle de
Pat-2 ». lIs parleront alors forcément avec Ker-
O-ACK et Gins-J-BRG (autre collaborateur de
Pat).

Plusieurs autres options raisonnables s’offrent
cependantaux PJs ;ils peuvent aller dans le box
de Pat; ils peuvent interroger Doc-J sur cette
fameuse contamination ; ou encore, ils peuvent
se rendre sur les lieux de la «question » (liqui-
dation) la plus récente...

Rock around the clone
(classic rock)

Si les Clarificateurs se laissent aiguiller vers
les labos, Doc-J les munit d'écouteurs ressem-
blant a des walkmans. Ceux-ci sont de régle
comme protection dans |'enceinte des labos. ||
leur enjoint de s’assurer qu'ils sont bien sur
«marche ». Sur chaque paire d'écouteurs, se
trouve un petit interrupteur doté de deux posi-
tions possibles, sans indication. Aucun effet
apparent si on manipule l'interrupteur. Si les
PJs demandent a Doc-J comment fonctionnent
les écouteurs, il hausse les épaules : luin‘en a
jamais eu besoin...

Onentredans les labos par des sas. Une équipe
avisée n’enverra qu'un PJ, pour commencer.
Lorsque la porte du labo est ouverte, demandez
au joueur si l'interrupteur du casque de son PJ
est en position haute ou basse. Jetez les dés.
Pour un nombre impair, la position « marche »
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est vers le haut. Pour un nombre pair, elle est
vers le bas. Siles écouteurs du ou des PJ(s) sont
branchés, le rugissement du rock est surpre-
nant, mais pas absolument nuisible pour la
santé. S'ils sont éteints, la téte du PJ explose.
Rien d'écoeurant — pas de torrents d’hémoglo-
bine et de cervelle — juste un léger bruit de
soufflet, et un mince filet gris s'écoule par les
oreilles du personnage, formant de petites mares
sur ses épaules. Activez les clones...

Siles Clarificateurs manifestent I'intention de
commencer I'enquéte par un autre endroit, Doc-
J ne leur donnera pas d'écouteurs. S'ils entrent
ultérieurement dans les labos du SeReVir, la
téte de celui qui ne porte pas de casque explo-
sera... Si les Clarificateurs demandent assis-
tance a L'Ordinateur, il leur suggérera que des
écouteurs sont indispensables, et enverra un
chargebot porteur du nombre de sets demandé.
Et s’ils ne pensent pas a consulter L'Ordina-
teur... (Soupir).

LE ROCK AND ROLL
EST ETERNEL.
MERCI DE VOTRE

COOPERATION

Ca cache queq’chose
(distorsion rock)

Le témoignage de Doc-J :

Si on lui en parle, Doc-J prétend avoir été
témoin de la contamination de Pat-2-BOL. Voici
sa version: il y a eu un éclair, puis Pat a été
enveloppé d'un nuage pourpre et flou. Doc-J I'a
aidé — Pat marmonnait de fagon incohérente a
propos de «couleurs » — & regagner ses quar-
tiers, et lui a conseillé de prendre du repos pen-
dantque le restantdu personnel élaborerait une
stratégie de traitement. « Mais si vous voulez
plus de tuyaux, allez donc en causer avec les
potes de Pat, Ker-O-ACK et Gins-J-BRG. Vous
les trouverez dans les labos, ils n'en sortent
jamais. Plus dévoués qu’eux, y'a pas... »

Hip Hop :

Le rock qui sévit dans les labos est Vraiment
Fort. Mettez un disque (Twisted Sister, par
exemple) sur votre chaine stéréo, avec le volume
a fond, et en le faisant passer a I'envers. Cela
devraitdonner aux joueurs une Trés Bonne Idée
de I'ambiance du labo.

Dans les labos, les Clarificateurs — ou leurs
clones suivants — vontrencontrer Gins-J-BERG
et Ker-O-ACK. Ce dernier bavarde a tort et a
travers, déversant un flot décousu d’associa-
tions bizarres, n'ayant apparemment jamais de
rapport direct avec la question qui lui a été
posée.

Gins-J estbien plus cohérent ; il mentionne le
fait que Pat avait une petite amie du nom de
Mary-J-ANN (troublante référence, hmmmm ?)
«Mais on ne |'a plus vue au boulot, disons, heu,
depuis deux jours. Peut-étre qu’elle reste dans
ses quartiers, ou quelque chose comme c¢a.
Pourquoi n’iriez-vous pas lui parler ? »

Gins-J commente de bonne grace les effets
du virus sur les sujets expérimentaux. Certains
ont affirmé ressentir des nausées. Tous sont
immédiatement devenus sinistres, s’habillant
de vétements noirs, cachant leurs yeux derriére
des verres fumés, et débitant des incohérences
sur les « relations ». En particulier, un sujet trés
atteint, Lou-R-EED, attendait (vainement) une
personne qu’il appelait « his man»; un autre,
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Andywa-R-HOL, se mit a manipuler les autres
de fagon plus que subversive, et toute coloration
se retira de son corps, & commencer par ses
cheveux. Dans l'intérét de I'hygiene et de la
morale du Complexe, il fut nécessaire de mettre
un terme a la vie de tous ces individus...

La « Question »

S’ils le demandent, L'Ordinateur sera ravi de
dire aux Clarificateurs ou a eu lieu le meurtre le
plus récent.

L'assassinat a été perpétré dans le Couloir
MX. Un corps écrabouillé — imaginez ce qui
peut rester d'un clone placé sous une presse de
vingt tonnes — a été découvert, baignant dans
une mare de sang. Les gardbots ont tenu a
I'écart les badauds INFRAROUGEs trop curieux
a coups d'aiguillons électriques. lls tenteront de
la méme fagon d'empécher les Clarificateurs
d’examiner les lieux du crime, & moins que les
PJs ne demandent a L'Ordinateur de confirmer
leur identité et la nature de leur mission. Une
fois que les PJs ont passé le barrage, faites-les
donc déraper dans la flague d’hémoglobine;
quelques bons glapissements d’horreur ne gate-
ront rien...

Une bande vidéo nage dans la dite flaque. Un
multicorder standard suffira pour la visionner
sur le premier mur venu ; ou bien, si on l'insére
dans un des terminaux de L'Ordinateur, elle
peut étre lue sur un moniteur.

Cette bande montre Pat contrélant amoureu-
sement le petit matériel dont il se sert pour la
Question, et chantonnant: «Allons, pressons,
pressons, est-ce toi ? toi ? toi ?» Un autre indi-
vidu, & ses cotés, roucoule a l'intention de la
caméra: «Ce test est pour le clone qui veut
L'Ordinateur, pour peu qu’on le lui demande,
identifiera dans le complice de Pat le leaderde la
précédente mission, Jimm-0O-RSN, ex-assistant
de Doc-J-KYL a SeReVir. Jimm avait disparu, et
on présumait que c'était au service de L'Ordina-
teur ; mais labande montre clairementqu’iln’en
est rien, et qu'il a rejoint le bord de Pat...

Enfait, Jimm-0O a été contaminé a son tour par
le Nexestentialisme-4JPS, etil estactuellement
aussi fou et méchant que Pat-2.

Si les PJs font défiler la bande jusqu’au bout,
elle finira sur ces mots rutilant sur un écran
jaune : « Vidéorreurs Mystére Hideux». Doc-J-
KYL, producteur délégué. Tous droits réservés.
Reproduction interdite. Les fraudes seront
punies d’exécution. Pat-2-BOL : Composition et
Chants. Jimm-O-RSN : synthés et chaeurs.

Si ceci revient aux audio-senseurs de L'Ordi-
nateur, il annoncera sur-le-champ, sur tous ses
haut-parleurs disponibles : « Attention | Doc-J-
KYL est un traitre ! Exécutez-le & vue!» Et a
partir de cet instant, Doc-J et Pat-2 n’auront
plus rien & perdre. Pat-2 fera irruption, accom-
pagné de Jim-O-RSN, dés que le moment vous
paraitra opportun. Allez directement au para-
graphe « Realistic Rock », plus loin dans le texte.

La chambre de Pat :

Sur les murs, une étrange peinture fluores-
cente, un manifeste gribouillé a lamain, déployant
un vocabulaire non moins étrange, et intitulé :
« L'’Amour sans méme savoir » — une référence,
sans doute, aux pratiques révoltantes mais cou-
rantes, durant |'Histoire Enregistrée, de repro-
duction humaine vivipare ; mais tout Clarificateur
qui manifesterait une quelconque connaissance
sur ce sujet devrait étre exécuté, par principe.

S'il on en croit son manifeste, Pat idéalise la
« solitude », qui doit sans doute étre quelque forme
d'existence étrange. Le virus a aussiréveillé une
peur profondément enfouie dans ses entrailles ;
la terreur d’étre, peut étre, lui-méme la chose
qu'il exécre et méprise souverainement: un
clone... Pat a le sentiment que ses clones se
dissimulent parmi les Citoyens du Complexe,
déguisés en d’autres gens. Dans son égarement,
il croit que ses propres clones ne font que «se
cacher derriére des masques, oui, des fagades,
envahissant son espace, fuyant la réalité et
embrouillant ses idées. Ouais, c'est comme ¢a,
mec ; n'importe qui pourrait étre moi... Qui sait ?
Mes clones sont partout, mec, a ramper, a glis-
ser, ils vont sortir, mec, d'UNE MINUTE A

L'AUTRE ! »

« Comme dit Doc-J, tu peux courir, mais tu ne
peux pas te cacher. Tu peux tout balancer, tout
laisser tomber, de toutes fagons, t'es un mor-
ceau d'histoire. J'ai besoin de me retrouver.
Seul. Fautque je sache qui je suis. Mais d'abord,
mes clones doivent dégager. Gicler, mec. D'abord,
ils crachent le morceau. Ensuite... Splatch !...
On passe a autre chose... »

La chambre de Mary-J-ANN :

Lorsque les PJs arrivent dans le box de la
«petite amie », il n'y a personne, mais il y régne
un capharnaim impressionnant : des écrits déli-
rants, des seringues hypodermiques cassées, des
gribouillages, etdes cartes grossiéres représen-
tant certains secteurs du Complexe Alpha. Sur
ces plans, les sites de toutes les plus récentes
« Questions », numérotés par ordre (quelle préve-
nance !). Ainsi, I'endroit de la prochaine inter-
vention est douloureusement mis en évidence.
L'Ordinateur va insister, comme de juste, pour
que les PJs aillent sur les lieux...

L'Ordinateur a dailleurs son idée. Ne serait-
ce pas génial qu'un membre du groupe de mis-
sion serve d'appat pour la future Question?
Cette idée se muant en ordre, les PJs sont expé-
diés sur le site — avancez jusqu’au paragraphe
« Réalistic Rock » ci-dessous.

Laissez les volontaires désespérés débattre
de qui fera I'appéat. Ce qui devrait amener un
échange de vues classiques dans le plus pur
style de PARANOIA. Dans |'hypothése ou des
survivants subsistent, ou des clones, pour conti-
nuer : |'appat se voit intimer |'ordre de se tenir
sans armes au beau milieu du couloir, armé en
tout et pour tout d'un Comcorder pour implorer
du secours. Les autres PJs regoivent pour consigne
de se cacher au détour du couloir (ou autre
subterfuge).

lls portaient des culottes
et des bottes de moto
(realistic rock)

Pat et Jim font une apparition soudaine et
rugissante, montés sur deuxterrifiantes machines
4 deux roues (imaginez les motos d'Easy Rider,
mais hérissées de fusées et de canons). Leurs
sonos vomissent une musique tonitruante —
aucune tentative pour questionner qui que ce
soit ; ils sont armés de fusils laser, et semblent
bien plus intéressés par un tir au pigeon... Se
pourrait-ilque les plans quiontamené les PJs a
se trouver |4 n‘aient été qu’un traquenard?
Hmmm ?

Les Clarificateurs vont srement ouvrir le feu
et attaquer I'ennemi. La mise en scéne s'avére
simple : Pat et Jimm foncent sur leurs motos —
des cibles mouvantes sont dures a toucher, situa-
tion équivalente au sprint ou a |'esquive, avec
— 40 % de chances d'atteinte. Bien sir, leur
score est également minable, mais les bécanes
sont 13 essentiellement pour la frime, de toutes
facons...

Lorsqu’un des PJs réussit un tir et touche
Jimm ou Pat, jetez les dés et annoncez que le tir
a manqué le conducteur, mais semble avoir tou-
ché la machine. Glissade fracassante ! Mais
'autre moto est aussitdt la pour récupérer
I'hnomme a terre, et tous deux abandonnent la
machine accidentée et s'éloignent en trombe.

L'Ordinateur lance immédiatement |'ordre :
« Poursuivez-les | Vite | »

Siles Clarificateurs partent en courant, L'Ordi-
nateur ajoute : « Oh, excusez-moi, et pardonnez
si j'ai I'air de douter de la célérité a la course
de loyaux Clarificateurs, mais il serait peut-étre
judicieux d’examiner le véhicule resté sur le
terrain... »

Enfait, lamoton‘arien. Toute personne ayant
suivi la formation en Service Véhiculaire est a
méme de comprendre les principes de base mis
en ceuvre. Les PJs peuvent envoyer intelligem-
ment quelqu’un pour filer Pat et Jimm en rap-
portant au fur et & mesure sa position, ou bien,
ils peuvent tous s’entasser sur la moto dans un
démarrage style cascade... Si vous le désirez,



vous pouvez placer la quelques effets de bataille-
poursuite de votre cru — échanges de laser par
dessus les guidons, Citoyens dgés passant sous
les roues des bolides, accidents terrifiants occa-
sionnés par la conduite intrépide de chasseurs
et chassés... En outre, c’est fou le nombre de
boutons et de leviers nouveaux et intéressants
qui figurent sur cette moto... Les PJs n’ont
aucune idée de leurs modes d'emploi respectifs.
Il leur faut donc procéder par essai-erreur pour
déterminer leur role... Essayer d’actionner le
klaxon peut fort bien envoyer une volée de fusées
dans un dépot. Et le spectacle continue !!

Jimm et Pat pilentdevant une entrée de corri-
dor vétuste et biscornue, et se précipitent a
I'intérieur.

Quand on est entré dans
cett’'boite, y'avait
une ambiance... (rock glauque)

La peinture de la porte a auvent s’écaille, et
une enseigne aux lettres palies indique : « PYRA-
MID. Ce soir : Doc-J-KYL. » Pat et Jimm se sont
engouffrés dans I'entrée ; la porte leur a été
ouverte par un énorme personnage se tenant
a l'extérieur. Son aspect est remarquable:
tunique de cuir noir, constellée de clous et
bosselée de muscles noueux, cicatrices, et coif-
fure ébouriffée et colorée.

Lorsque les Clarificateurs tentent d’'emboiter
le pasa Jimm et Pat, le gros type bloque la porte
etdit: «Eh, les mecs, z'étes sur la liste d'invita-
tions ? Non ? Alors, va falloir attendre.» Si les
PJs tentent de parlementer, ou de forcer le pas-
sage, le gorille reste immuable et marmoréen,
absolument inflexible. Il leur faudra plutét lui
passer sur le corps — ce qui ne sera pas bien
terrible, d'ailleurs, attendu qu’il n'a ni arme ni
armure.

Unefois passés, il en coltera 20 crédits chacun
aux PJs pour entrer — a moins qu'ils ne veuillent
également trucider I'ouvreuse. Aprés tout, ce
n‘est qu'un probleme de principes, n’'est-ce
pas? ’

Les PJs atterrisent ensuite dans une trés
vaste piece plongée dans la pénombre, pleine de
Citoyens et de Citoyennes bizarrement accou-
trés, s'entremélant et s‘agitant au gré d'une
musique dont le niveau de décibels ferait
presque voler les cranes en éclats. Les murs
sont peints en noir, baignés de lumiéres spora-
diques. Quelques fresques fluorescentes plutét
suggestives luisent dans |'ombre. Les pulsa-
tions vibrent sans répit. Les Clarificateurs sont
bienloinde leurs sphéeres habituelles, ce coup-ci...

Un duo de ringards massacre
un rock séditieux (range rock)

Deux méthodes sont envisageables pour fice-
ler la fin de cette histoire. (Vous les trouverez
ci-dessous sous les titres Final 1 et Final 2.)
Vous choisirez celle qui vous chante ; nous sug-
gérons néanmoins de démolir les PJs s’ils n'ont
pas deviné que Doc-J est derriére tout ¢a, et de
les laisser descendre Pat et Jimm dans le cas
contraire.

Quel que soit votre choix, la scéne qui se
déroule a l'intérieur du « PYRAMID » est vio-

lente. Les Clarificateurs vont réaliser deux
choses :

Premier point : tout ceci dépasse totalement
leur expérience. La vie tranquille (hum) du clone
moyen du Complexe Alpha ne les prépare guére
a un tel spectacle... Décrivez les femmes vétues
seulementde peintures corporelles, de quincail-
lerie etde paillettes ; les types avec des crétes de
huron, des pantalons lacérés et des chaussettes
montantes; les innombrables silhouettes de
sexe indéterminé gainées de cuir noir; le mar-
tellement ahurissantdurock ; les hurlements de
joie, amoins que ce ne soitd’agonie... Cette foire
baigne dans les lumiéres stroboscopiques, tous
les mouvements sont décomposés et saccadés,
et les PJs se demandent avec quelque angoisse
s’ils ont bien vu Pat-2 dégainer un laser, ou s'il
s'agissaitseulementd’un autre déguisé en train
dechercher samonnaie... Les habitués de I'endroit,
quant a eux, ignorent les PJs.

Deuxieme point : de telles choses ne devraient
pas exister. Rien de semblable n'est supposé se
passer dans le Complexe Alpha ! Ces gens sont
tous des traitres !

Final 1: Dés qu'ils sont dans la place, une
serveuse leur offre des boissons. Droguées,
bien sar. Si I'un d’entre eux ne prend pas de
consommation, undanseur lui plante une seringue
dans le bras, puis s'éloigne en continuant ses
gesticulations rythmées.

Final 2 : Pas de drogue.

De toutes fagons : les Clarificateurs repérent
Patet Jimmdanslafoule, eten peude temps, ils
réalisent que Doc-J se trouve avec eux. Mais
voila, la cohue les protége, et les Clarificateurs
ne peuvent se rapprocher d'eux suffisamment
pour s’en saisir ou leur tirer dessus sans géne...

Avant que les PJs ne soient trop abrutis, la
foule entiere observe un silence soudain; un
rideau s'éleve, découvrant la gigantesque image
vidéo d'un écran d'ordinateur sur lequel cli-
gnote : «Bienvenue ! Bienvenue!». Une voix
sort d’un invisible haut-parleur : «la formation
de ce soir: un duo de rockers d’accréditation
NOIRe ! »(rires entendus dans |'assistance)« TELE-
COM ouvre grandes les Portes du Futur — au-
dela de toute morale !... J'ainommé : Pat-2-BOL
et Jim-O-RSN !...

La foule vocifere, I'orchestre commence &
jouer, et Jimm et Pat attaquent un chant inti-
tulé : « C'est Difficile d’Admettre la Vie comme
¢a.» Rien qu'au contenu des paroles, les Clarifi-
cateurs avisés reconnaitront le style musical de
I’Avant Garde Sérieuse Tournant en Dérision la
Position Centrale de L'Ordinateur dans les Vies
des Citoyens du Complexe Alpha; style, donc,
profondément subversif. (Les esprits lents pour-
ront étre bousculés un peu par L'Ordinateur.)

Final 1 : Ca Plane Pour Moi

Lesdroguesresserrent leur emprise. Le monde
s’estompe en une vision argentée et duveteuse.
La piece grouille de Iémuriens. Des lézards
roses rampent au plafond. Comment pincer Pat
lorsqu’on est incapable de le distinguer d'un
géranium ? Vaudrait mieux tailler la route tant
que tu peux, mec, car le glas de la fin a sonné
pour toi et tout le gang...

Final 2 : It's Only Rock & Roll
C’'est le moment d'ouvrir le feu. Coté mise en
scene, envisagez le combat comme un jeu de

ALLEGRO MAIS
PAS TROP, COCO.

\

massacre, dans le style a-tous-les-coups-l‘'on-
gagne. La clé de I'histoire, c'est que tous ces
types sont des traitres. |l serait donc superflu de
chercher a opérer un tir sélectif... Il faut cinq
rounds pour que tout le monde évacue le club et
disparaisse. En vertu de quoi, chaque PJ dispose
de cing rounds d‘action aprés que le premier
coup de feu soit parti... A chaque round, effec-
tuez un jet pour déterminer les chances de
chaque PJ d'un tir net sur Jimm, Pat, ou Doc
—comptez 10 % de chances de base pour
toucher une cible. Accordez des modificateurs
pour les tactiques astucieuses ou amusantes.
Puis laissez les PJs canarder ad libitum...

Ils peuventdécharger leurs armes sur lI'undes
trois PNJs principaux, ou bien au hasarddans la
foule. Si un tir dans la foule rate son but, c'est
que vraiment le PJ n'a pas de chance... Si un tir
surl'undes trois PNJs principaux est manqué, il
reste 50 % de chances de toucher une autre
victime aléatoire... )

Pour chaque victime faite au hasard, effectuer
un jet de IDIOO, puis se référer a la Table des
Macchabées Aléatoires (voir ci-dessous) pour
déterminer la nature du gibier. Si elle est tuée
ou neutralisée, le tireur gagne des points de
récompense pour son débriefing.

Si un PJ a le malheur de toucher le barman,
tout le monde dans la boite devient enragé et
cherche a le trucider (seulement lui, pas les
autres Clarificateurs).

Table des Macchabées Aléatoires

D100

Jet Résultat

01-40 UnMacchabée INFRAROUGE — pas
de points de confiance

46-60 Un Macchabée ROUGE — 1/4 de
point de confiance

61-70 Un Macchabée ORANGE — 1/2
point de confiance

71-80 Un Macchabée JAUNE — 1 point
de confiance

81-99 Un Citoyen ayant de bonnes rela-
tions en haut lieu — un innocent
donc, par définition — et donc, 10
points de trahison

00 Le Barman...

Tuer, neutraliser, ou capturer Doc-J, Pat, ou
Jimm-0O rapportera deux points de confiance par
téte.

Au débriefing, chaque joueur devra résumer
en 25 mots au plus en quoi il estime mériter des
félicitations pour avoir accompli les objectifs de
sa mission. Evaluez chaque discours suivant sa
véracité, sa loyauté, ou son aplomb. Puis tota-
lisez les points de confiance pour le compte des
cadavres. (S'il estquestion d‘attribuer des récom-
penses, que diriez-vous de quelques walkmans,
a titre de centres de distractions portatifs ?

Evidemment, quatre jours plus tard, chacun
des Clarificateurs présente les symptémesd’une
mystérieuse infection virale. Peut-étre démar-
reront-ils un groupe de rock appelé Catastrophe
Nucléaire, ou B.E.A.T.L.E.S. — Bruits Etranges
et Affreux Tuant Lentement, Effroyablement et
Sdrement...
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SCENARIOS CONCENTRES
A L'USAGE DU
JOYEUXPETITBRICOLEUR
PARANOIAQUE

« Code Sept » est un euphémisme en vogue au Centre d'Orientation des
Clarificateurs. |l tire son origine des paris que faisaient les orientateurs
sur le nombre de clones qu’une mission serait susceptible de consommer
avant son achévement : « Oh, facile, celle-1a ; deux tout au plus. » « Ah
non, moi, je dirais trois... »

Les paris étant illégaux, ces ingénieux plaisantins imaginérent d'user
du qualificatif «Code», aux résonnances sagement officielles, pour
camoufler les allusions a cette activité.

Vous |'auriez deviné : « Code Sept» désigne une mission qui promet
d’engloutir plus de clones que personne n'en posséde. (Légalement, tout
au moins.)

Pour parler criment, le trépas garanti...

Ravis de vous accueillir dans I'univers merveilleux des aventures Code
Sept de PARANOIA |

Une aventure Code Sept, c’est une idée de scénario qu’un concepteur
de jeux brillant a été trop paresseux ou trop occupé pour développer a
I'échelle conventionnelle d’'un module d'aventure.

West End Games, et son fidele éditeur frangais Jeux Descartes, sont
heureux et fiers de vous présenter la premiére d’une série d'aventures
PARANOIA fabuleusement incomplétes !

La belle affaire, direz-vous... De toutes fagons, vous ne pouvez pas vous
empécher de tout transformer, car vous tenez dur comme fer & vos
propres idées de génie, et vous vous plaignez réguliérement : « Mais qui
donc a besoin de tout ce fatras ? Sans compter que, si I'on vous écoutait,
nous ne publierons jamais suffisamment d'aventures...

Puisque les aventures « Code Sept» sont si courtes, nous pouvons en
faire paraitre des tas. Avec des tas d'auteurs différents. Des tas de styles.
Des tas d'idées. Alors... heureux ?

De plus, leur concision promet une lecture rapide. Un intérét immédiat.
Pour qui a vu s'écarquiller les yeux des amateurs de jeux en feuilletant
les volumes imposants de « Blues en Jaune pour une Boite Noire » et
« Envoyez les Clones »,1a sobriété prend la couleur de I'infinie séduction...

Alors, si vous étes contents (et si vous voulez bien le reconnaitre),
frappez trois fois dans vos mains. Ou que vous soyez, de petites fées
paranoiaques rédigeront des rapports dont nos petites fées du marketing
se repaitront gloutonnement.




& Les Nuits Fiévreuses du ARD

Allen Varney et Warren Spector

Résumé

Partis enquéter sur des manipulations sédi-
tieuses du cycle nocturne du Complexe Alpha,
des Clarificateurs vont exécuter malgré eux un
dréle de ballet sur des rythmes particulierement
syncopés... « J'aurais pu danser toute une nuit
— en quinze minutes. »

Mise en place

Au commencement de |I'aventure, les Clarifi-
cateurs sont trés occupés : ils ronflent bruyam-
ment dans leurs dortoirs communautaires du
Secteur ARD. lls partagent les mémes quartiers
«de fagon tout a fait temporaire, cela va de soi »,
depuis des mois. Leurs boxes privés, dont le
standing luxueux siérait mieux a leur niveau
d’accréditation, sont en reconstruction aprés
I'Incident relatif au Détersif Moussant. (Désolés.
Toute information concernant cet insignifiant
désastre doit rester secréte.)

RRRRRRRRRRRRRRINNNNNGGGGG !La
sonnerie « Citoyen, leéve-toi | » éclate sur tous les
haut-parleurs (dong-dong ding-dong-dong ding-
dong), et un nouveau cycle diurne commence au
service de L'Ordinateur. Des gardbots cordiaux
expulsentvigoureusement les Citoyens de leurs
lits.

Mais oui, cordiaux. Au moins autant qu’un
escadron de SS. Bon, ils sont peut-étre un peu
brusques dans leurs maniéres, et prédisposés a
un enthousiasme excessif, voire déplacé —nous
n‘en disconvenons pas. Mais tout cela part d’'un
bon sentiment ; ils veulent aider les loyaux servi-
teurs de L'Ordinateur a bien se réveiller. C'est
d'ailleurs a cela que servent les sirénes d'alerte
aérienne...

Et I'on saute dans sa combinaison, et I'on se
rue vers le réfectoire pour le petitdéjeuner : une
ration réglementaire de cet excellent résidu
pseudolacté parfumé obtenu par triple proces-
sus d'accroissement — popularisé sous le nom
de Bonne Chose au Bon Go(t. Miam miam !
(Cette B.C.B.G. peut certes avoir la saveur du
sédiment accumulé au fond d’un étui & pistolet
usagé, mais au moins, ce sera du sédiment de
premiére classe.) Et I'on fait descendre cette
mixture a I'aide de Flocons de Lichen, et d'une
bonne gorgée toute chaude d'Authentique
Ersatz Couleur Café.

Mais voila a peine dix minutes que le repas est
entamé, et les lumiéres faiblissent | La voix ami-
calede L'Ordinateur résonne sur fond de carillon-
berceuse: Ding dong-dong, dong-ding-dong-
dong-ding dong !

(Note pour le MJ : Vous feriez bien d'établir
une bonne fois pour toutes la mélodie de ces
carillons. Vous n’avez pas fini de la répéter...)

« Et voila, Estimés Citoyens, un autre cycle
diurne bien rempli touche a sa fin. L'Ordina-
teur vous félicite de votre labeur conscien-
cieux. Veuillez retourner rapidement 3 vos
boxes de repos pour un cycle nocturne de
sommeil bien mérité. Et n’oubliez pas, toute
violation du couvre-feu sans autorisation consti-
tue une trahison. Merci de votre coopération,
et reposez-vous bien. »

Les robots bousculent les Citoyens quelque
peu ahuris sur le chemin du retour vers leurs
dortoirs. Celui qui ose protester se prend un
point de trahison et une dose de gaz somnifére
dans les narines. (Nuit intégrale pendant IDIO
heures ; la victime qui se léve prématurément
écope de — 1 sur tous ses attributs pour chaque
2 heures de sommeil perdu, et ce sur la méme
durée d’effet.) Et I'on s’arrache de sa combinai-
son de saut, et I'on se jette dans sa couchette
— le silence retombe — les robots de patrouille
nocturne arpentent les allées ; ils sont dotés de
détecteurs de battements cardiaques ultrasen-
sibles, et vaporisent du gaz somnifére sur tout

Citoyen récalcitrant qui ferait seulement sem-
blant de dormir.
Mais oui ! Tous au dodo !

Et quinze minutes plus tard... Les lumiéres
s’allument. Sonnerie « Citoyen Léve-toi » (dong-
dong ding-dong-dong...), gardbots, combinaisons
de saut, petit déjeuner, B.C.B.G., miam miam !
Et douze minutes aprés, ding dong-dong, dong-
ding-dong-dong-ding dong ! Retour au lit, avec
encouragement au gaz somnifére, et réves cau-
chemardesques (méme considérés suivant les
normes du Complexe). Vingt minutes plus tard :
debout! Et on y va pour un nouveau cycle
diurne ! Dong-dong ding-dong-dong...

Briefing

Continuez allegrement. Les PJs vont se re-
trouver au beau milieu de la semaine suivante
avant midi. lls devraient alors s'étre rendu
compte de |'anormale brieveté du cycle noc-
turne. Faites convoquer les Clarificateurs au
Quartier Général pour un ordre de mission. Le
Briefing comportera tous les éléments conven-
tionnels — en substance: «Voila ce qui se
passe, c’'est une trahison, trouvez les coupables
sans délai, et exécutez-les. »

Malheureusement, cette directive de mission
apparemment simple va se trouver perturbée
par un fractionnement en épisodes anarchique.
Les lumiéres s'éteignent au moins deuxfois, les

Bonne Nuit Les Petits 111

gardbots se précipitent dans le Quartier Général
pour escorter les Clarificateurs jusqu’a leur lit
comme de bons Citoyens qu'ils sont, et il leur
faudra surmonter un sérieux mal aux cheveux
pour revenir au Q.G. assister au morceau Ssui-
vant du briefing...

Lorsque (si) des réductions accumulées dues
au gaz somnifere réduisent les attributs d'un PJ
a moins que zéro, ne soyez pas vache... Laissez-
le continuer & jouer. Objectivement, il n'a eu
aucune chance de faire quoi que ce soit jusqu’a
maintenant, et, aprés tout, les attributs n’ont
pas une telle importance... Dites simplement au
joueur que son personnage est trés, trés fati-
gué ; et a quelque moment critique, demandez-
lui d’effectuer un jetde pourcentage. Alors, quel
que soit le résultat, son PJ va s'écrouler sur
place, terrassé par un sommeil de plomb.

L'enquéte

Aucoursde leurs allées et venues sur le chemin
du QG, les Clarificateurs remarqueront une acti-
vité inusuelle. Undétachement d'INFRAROUGEs
barbouille les murs du couloir avec une espéce
de liquide clair. Un nettoyant, peut-étre ?

Questionner les peintres n'apportera pas grand-
chose. lls sont a peu prés aussi bien informés et
aussi coopératifs que les arbres parlants dans
«Le Magicien d’Oz ». On leur a ordonné de faire
des taches avec ce liquide suivant des motifs le
long des murs du couloir. Cet ordre provenait de
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quelque ponte des Services Techniques — vous
avezdeviné ol va se poursuivre |'investigation...
Pour peu que les carillons retentissent encore et
que les lumieres péalissent durant l'interroga-
tion, les PJs remarqueront autre chose alors
qu’on les raméne a leurs quartiers : les taches
de liquide sont maintenant faiblement lumines-
centes dans le clair-obscur. Leurs groupements
suggérent vaguement des formes familiéres,
rappelant des distributeurs a nourriture, des
écrans de moniteurs, et des frotbots...

L’explication

Le Club Sierra voulait avoir une éclipse.

C’aurait été superbe | Amener la plus specta-
culaire des merveilles naturelles sur un secteur
entier — cela ferait plus que compenser le malheu-
reux échec a recréer un vrai volcan actif... (Voir
allusion précédente a I'Incident du Detergent
Moussant.)

Les membres du Club sévissant dans les Ser-
vices Techniques ontdépéché quelques escouades
d’'INFRAROUGEs en « Service de Nettoiement »
— avec consigne de déposer des taches de subs-
tances chimiques luminescentes suivant des
dessins. L'ensemble étant supposé recréer les
merveilleuses « étoiles » et « constellations » dont
les membres du Club avaient tant entendu
parler.

Ceux qui travaillaient au Service de I'Energie
s'arrangerent pour faire reprogrammer le cycle
diurne. L'« éclipse » était censée rester unique
ensongenre ; mais le sabotage hatif, combiné a
des communications médiocres et a une ineffi-
cacité assez monstrueuse, ont rendu cette pro-
grammation permanente... Enfin, tout au moins,
jusqu’a ce que nos Clarificateurs ne se mélent
d'arranger les choses...

La quétedes indices pourra étre bréve ou labo-
rieuse, claire ou obscure, mortelle ou... arrétons-
nous la. Les traitres des Services Techniques
seront sur leurs gardes et s’attendront a une
enquéte ; ilsaurontbien un ou deuxtraquenards
de préts... Pensez au compacteur d’ordures dans
La Guerre des Etoiles.

Les Membres du Club des Services de I'Ener-
gie prévoient également quelques nuisances de
la part des Clarificateurs. Ces types ayant un
haut niveau d’accréditation, ce ne sera qu’un
jeu pour eux de lancer quelques ordres, et de
précipiter nos pauvres hércs dans d’affreuses
chausse-trappes. Et ils ne vont pas se limiter a
des artifices rebattus et caduques, comme la
bonne vieille électrocution. Des tambours d'en-
roulement de cables de deux tonnes risquent de
rouler de-ci de-la dans votre scénario. Et les
grandes cuves d’acide de batterie ? Brrrrrr...

D’autre part, vous le savez déja, n'importe qui
peut s’endormir n‘importe quand (a cause des
effets des gaz). Méme un réfectoire ou une cabine
de confession peuvent devenir des souriciéres.
Quand aux PJs manipulant de la machinerie
lourde en état de somnolence, ou conduisant
des véhicules, ou jonglant avec des machettes...
Nous voyons d'ici votre sourire sardonique.

Frustration et angoisse

Et les lumiéres s’allument... Et les lumieres
s’'éteignent... Toutes les dix minutes... Pour
concrétiser la chose, prenez une minuterie de
cuisine toute ordinaire, et placez-la de maniere
a ce que personne, vous y compris, ne puisse la
voir. Mais tout le monde pourra entendre son
tic-tac. Reglez a votre convenance l'intervalle
entre cycle diurne et nocturne. Puis, lorsque la
sonnerie retentit, interrompez ce que les joueurs
sontentrain de faire, quelle qu’en soit la nature,
et envoyez énergiquement tout le monde au lit.
Réveillez-les ensuite, arrachez-les a leurs cou-
chettes, et remontez la minuterie pour un autre
cycle diurne. La frustration en temps réel | Ren-
versant, n'est-ce pas ?

Pour compliquer votre intrigue, prévoyez des
interférences. Une autre Société Secrete tente
d’exploiter I'obscurité... Les llluminati ont (cela
va de soi) infiltré le Club Sierra. Lorsqu’ils ont
découvert le pot aux roses, ils ont ordonné a
leurs agents de profiter de la panique...

A moins que ce ne soient les Léopards de la
Mort, les Destructeurs de Frankenstein, PURGE,
ou quelque autre organisation jusqu’alors in-
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connue, aspirant 8 démanteler tous les robots
existants pour les réassembler en une seule et
ultime Machine...

Vous pourrez aussi vous contenter de mettre
de fausses pistes en évidence partout, pour dis-
traire etdésorienter les PJs. En fait, c’est proba-
blement trés exactement ce que ferait le Club
Sierra pour détourner |'attention de ses mem-
bres. Gribouillez d'informes symboles de socié-
tés secrétes chargés de messages obscurs sur
les murs du couloir, sur les robots, sur les Clari-
ficateurs assoupis, etc. Et collez dans les mains
des serviteursde L'Ordinateur encore endormis
la piece a conviction ayant servi a faire les graf-
fiti. Coucou la surprise !

Crescendo et final

Apres avoir rayé de la circulation sept ou huit
clones, vous souhaiterez sans doute amener
votre histoire a une apogée convenable. Il ne
sera guere difficile de greffer ceci sur le scénario
principal. Vous n’avez qu’a faire chasser les
membres du Club Sierra (ou les coupables pré-
sumés appartenant a d'autres Sociétés Secre-
tes) vers le théatre de la grande castagne.

Les Silos a Nourriture constituent toujours
une arene de choix. Mais vous pouvez préférer
un magasin abandonné, une usine de boules de
bowling, un Centre de Douce Euthanasie Auto-
matisée, la Centrale Electrique Principale des
Services de I'Energie... De votre choix dépendra
la gravité de la catastrophe qui ne manquera pas
de fondre sur le Complexe Alpha...

Vous allez nous traiter de cinglés — mais per-
sonnellement, nous verrions d’'un trés bon ceil,
en bouquet final pour cette aventure, un effa-
cement intégral de la banque de données de
L'Ordinateur. L'affolement total garanti, du
moindre micro-processeur au dernier téléscrip-
teur. L'écroulement cataclysmique du systéme.

Il suffirait, a notre avis, de deux ou trois gars
un peu turbulents...

Voicicomment orchestrer cette petite sauterie.

La poursuite des méchants conduita l'énorme
Chambre Centrale de Traitement, coeur de
L'Ordinateur enfoui au plus profond du Complexe
Alpha, défendue par des mesures de sécurité
extrémement dissuasives, des régiments de
combots et des Vautours en rangs serrés.
(Comment diable les Clarificateurs peuvent-ils
bien passer ces obstacles formidables ? Et bien,
peut-étre qu'a ce moment la durée du cycle
diurne est tombée a deux secondes et que la
confusion régne autour de la reléve de la garde,
avec tentative de changement a chaque fois que
les lumiéres baissent, dans untollé d'altercations
etde récriminations ; qui songerait alors a poser
des questions aux PJs?)

Enfin, tout le monde se rue dans cette cham-
bre aux dimensions incroyables, colossales, in-
commensurables, titanesques, les mots nous
mangquent... Les éléments logiques s'érigent en
tours semblables a des séquoias. Le plafond se
perd dans les volutes de I'agent de refroidisse-
ment qui s'écoule en chuintant par des sou-
papes de sureté. Des douzaines de Hauts Pro-
grammeurs déambulent le long des passerelles,
consultant les signes portés sur les éléments.
Les murs sont couverts d'une mosaique serrée
d'indicateurs, de cadrans et d'instruments. Des
robots de maintenance — luisants, fonction-
nels, des robots haut de gamme — s’activent en
bon ordre. Un vrai décor a la James Bond. Vous
nous suivez ?

La voix de L'Ordinateur résonne partout,
égrenant des directives techniques incompré-
hensibles pour le Clarificateur profane. « Ré-
duire alimentation en agent de refroidissement
noyau Douze, marque deux plus neuf, nouvelle
lecture un quatre marque huit sept sept. Téte de
lecture défectueuse en Secteur Cing, subdivi-
sion trois six six. Protéger les données et rem-
placer. » Et ccetera.

Lorsque vous allez anéantir ces centres de
mémoire, vous aurez une occasion en or de
pomper sur «20071, L'Odyssée de I'Espace ».
Vous vous souvenez de la scene ot David Bow-
man flotte dans cette chambre rouge, pendant
que CARL 9000 lui dit: «Dave... Je ne com-
prends pas pourquoi tu me fais cela. J'ai pour
cette mission le plus grand enthousiasme... » Et
Bowman retire inexorablement de la paroi des

blocs mémoire, pendant que CARL régresse
vers l'infantilisme informatique...

Etbien, devinezquoi... Lorsque des tirs perdus
touchent ces centres de mémoire, la voix de
L'Ordinateur s'altére imperceptiblement.
« Aaaaattentionnnnnnn ! » Une autre salve et les
jets d’agent refroidissant sifflent un peu plus
fort, les Programmeurs courent de-ci de-la, ga-
gnés par la panique et L'Ordinateur bégaye, sau-
tant un mot sur trois: « Aaaattentionnnn!
Dddangger ! Aaarrr... rivée iimmmmmmm-
minented’intrusimmmmmmm-ommmmmmmm-
au sec...»

Un Vautour, fauché par une rafale, lache son
fusicone — et touche la base d'un central — qui
vacille et L'Ordinateur commence a réciter les
taux de consommation en carburant d'un volbot
et les spécifications d’entretien de ses réser-
voirs, chacun de ses haut-parleurs débitant un
baratin différent. Les Programmeurs en robe
blanche courent en tous sens comme des pou-
lets décapités.

D’autres tirs. D'autres éléments touchés. Une
colonne s'écroule contre une autre et L'Ordina-
teur en vient a radoter : « Pion en roi quatre » et
« A partir de la caverne magique vous pouvez
vous diriger vers le Nord ou vers I'Ouest. » Une
attention délicate consiste a signaler & vos
joueurs les dégats de chaque impact — « Houps,
le score automatique des bowlings du Secteur
RPM vient de sauter », ou « Ah, la la, les gateaux
d'algue du diner seront probablement violets ».
N'hésitez pas & suivre |'escalade dévastatrice et
adire: «Eh bien, plus assez d’atmosphére pour
entretenir la vie dans ce secteur » ; ou«Ah lala,
tous ces autocars livrés & eux-mémes sans
aucun signal de circulation... »

A partir de |a, faire régresser L'Ordinateur
jusqu’a « Au Clair de la Lune » et extinction de
sesorganes n’estplusqu’unjeud’enfant. Toutes
les lumiéeres meurent. |l fait trés froid, soudain
(ou chaud, comme vous préférerez) et étouffant.
Les Programmeurs survivants hurlent hystéri-
quement. Les Clarificateurs (s'il en reste) de-
vraient se rendre compte que leur ami L'Ordina-
teur a trépassé, abandonnant cette dépouille
mortelle, parti pour un Paradis Logique, man-
quant a son rdle salvateur et abandonnant sa
progéniture effarée dans de bien sales draps.

Carrez-vous dans votre fauteuil et laissez les
joueursfaire réagir leurs PJs comme ils veulent.
Peut-étre deviendront-ils des amis. Certains
d’entre eux peuvent s'exclamer : « Hé, mais on
va étoufferici | » D'autres exulter : « Enfin libres !
Et si on jouait a Rencontre Cosmique ? »

Faites durer I'intermede aussi longtemps que
vos joueurs s’‘amuseront a imaginer des ré-
ponses a cette situation. Plus long ce sera, plus
libresils se sentiront. Donnez-leur a penser que
vous avez décidé de transformer tout ceci en JdR
post-holocauste, dans lequel la reconstrution de
la civilisation reposerait sur leurs épaules...

Puis — ol qu’ils soient a cet instant dans le
Complexe — une minuscule lumiére rouge s'al-
lume sur quelque obscur panneau ; ou bien, ils
entendent, ténue mais familiere, une petite
VOIX :

«Activez les systemes de secours. »

Et oui... L'Ordinateur revient en ligne... vous
pouvez dés maintenant entamer un long fondu
final, mais la situation est suffisamment inté-
ressante pour en tirer toute une aventure...

D‘ailleurs, c’est ce que nous avons fait. Vous
n‘avez qu'a regarder |'aventure suivante que
nous avons écrite pour cette série « Code 7 »...
Pas vrai que nous sommes des petits malins ?

COPAINS ? HEIN ?

DITES ?...




i & L’Eternel Retour

Alain Varney et Warren Spector

Nous n’allons pas vous demander comment
vous avez bien pu vous débrouiller pour effacer
lesbanquesde donnéesde L'Ordinateur... Aprés
tout, les Maitres de Jeu ont bien le droit d'avoir
leurs petits secrets. Tout ce qui compte, c'est le
résultat : vous avez anéanti jusqu’aux moindres
détails chaque programme de rnaintenance,
chaque routine de surveillance, chaque par-
celle, fragment ou étincelle d'intelligence artifi-
cielledans les circuits tentaculaires de feu L'Or-
dinateur. Le vide. La nullité. Le rien. Exeunt
omnes et en fanfare.

Maintenant qu’ils ne sont plus préoccupés par
les fauteurs de troubles — définitivement cal-
més — les Clarificateurs peuvent étre sonnés,
surexcités, effrayés ou tout bonnement incer-
tains devant cette idée.

L'Ordinateur — parti. Le Complexe Alpha —
libre de poursuivre la destinée qui lui est propre.
Trahison, niveaux d'accréditation, Sociétés Se-
cretes — des termes tombés en désuétude.
L'aube d'un age nouveau.

Il est probable que vos joueurs les plus doués
ne croiront pas une seule minute que I'Ordina-
teur a vraiment déclaré forfait, sGrs que vous
n‘auriez pas acheté ce supplément digne de tous
les superlatifs pour ensuite saboter lacampagne.

Etils sontdans le vrai, bien sir. Mais n’hésitez
pas pour autant a trucider leurs personnages
s'ils commencent a la ramener.

Fausse sortie...

En vérité, L'Ordinateur posséde un double
systéme complet tapi dans les profondeurs sou-
terraines, trés loin sous le Complexe Alpha. La
destruction de sa mémoire primaire active tout
simplement le vaste systeme de rechange et ses
triples sécurités. Les opérations continuent, I'in-
terruption reste minimale. Le passage est sup-
posé étre a l'abri de toute défaillance... (Il en
allait de méme des prévisions pour |'invasion de
laBaieaux Cochons...) En asseyant la restaura-
tion de L'Ordinateur comme monarque régnant
sur le Complexe Alpha, plusieurs options s’of-
frenta vous. Voiciquelques unes des approches
les plus évidentes :

1. Retour sans pépin. Bien sir, vous allez tout
de méme vous divertir innocemment aux dé-
pens de vos joueurs avant de rallumer les lu-
miéres : « Mes enfants, vous avez |'habitude des
pannesde courant, mais jamais au grand jamais
vous n'avez expérimenté une obscurité Sl pro-
fonde... CRASH... Ecoutez donc cette rumeur...
Tous ces gens qui crient, courent et trébuchent
dans des obstacles invisibles | Qui sait quelles
horribles activités séditieuses se trament a la
faveur des ténebres | Ne devriez-vous pas vous
précipiter pour mettre un terme a toute cette
agitation illicite ? Et, au fait, ai-je mentionné
gqu’on commence vraiment & étouffer, ici ?

Lorsque les PJs sont bien lancés dans une
frénésie d'activité futile, rallumez la lumiére et
laissezretourner les choses a la normale (hé hé).
Tout est comme avant...

(Facile, hein ? Oui, trop facile, bien s(r... Cette
option, vous la garderez pour un final au débotté
bouclant une aventure d'effacement-de-
mémoire-de-L'Ordinateur. Vous aspirez & quel-
que chose de plus fignolé... Lisez plus avant...)

2. LesCitoyens se sententdurement frustrés

en se voyant Oter cette liberté chérie dontils ont
2u une jouissance si éphémere. lls se mutinent
etaffrontent les forces de L'Ordinateur tant qu'il
estencore vulnérable. Des poches de résistance
s'amassent autour des Sociétés Secrétes. Les
services rivalisent pour le contréle des instal-
ations-clé. Les relations fluctuantes entre les
diverses puissances laissent les issues incer-
:aines etrendentimprévisibles les alliances. Les
2Js choisissent leur bord et ménent la lutte.

Tout ceci est fort beau, en vérité ; mais voyez-
vous, vous n'étes plus du tout en train de jouer &

PARANOIA. Peut-étre que les regles de Junta

ou Armada vous seraient de quelque secours.

Mais quel dommage, tout ce bon ar-
gent investi en pure perte sur ce supplément de
PARANOIA qui aurait pu vous apporter tant de
joies...

3. L'Ordinateur revient au pouvoir, mais il
présente, comment dire... une autre personna-
lité, si I'on peut s’exprimer ainsi. Le voila aussi
dissolu et superficiel qu'une courtisane, ou bien
sentimental et compatissant comme une dame
patronesse, ou encore surprotecteur et abusif
comme seule vous pensiez que votre grand-
mere pouvait I'étre... Peut-étre ne parle-t-il que
d'interprétations sémantiques de la littérature
de I'Histoire Enregistrée... A moins que son inté-
rét ne se soit focalisé sur les trains électriques.
(« Clarificateurs ! Votre mission consiste & me
dénicher de toute urgence un wagon échelle un
demi pour le Trans Orient Express ! Pronto ! Et
merci de votre coopération, hein! Tchou-
tchouuuuuu ! ») Certes, I'humour loufoque est
tolérable ; mais encore une fois, nous voici a
cent lieues de notre propos Paranoiaque...

4. Ah, celle-1a, qui sait si vous allez I'aimer...
L'Ordinateur revient a lui, aussi parano qu'a
I'accoutumée et il ne se souvient de RIEN. Zéro.
«Vous ! Ildentifiez-vous! Ami ou Ennemi? Je
vais vous faire passer untest ; et n'allez pas vous
imaginer que je ne connais pas les réponses !
Allons-y. Qui suis-je ? OU suis-je ? Que suis-je
supposé faire ici? Et vous, que faites-vous?
Nous sommes-nous rencontrés ? »

Sur tous les sujets, la mémoire de L'Ordina-
teur est tabula rasa... Si un joueur élabore une
histoire plausible et bien ficelée («Je suis un
ambassadeur du Complexe Beta, votre allié de
confiance dans le combat contre les Commies.
Je jouis de I'immunité diplomatique... »), L'Ordi-
nateur peutavaler le bouchon. Les compétences
en Eloquence, Duperie, Baratin et Logique Spé-
cieuses vont s’avérer inestimables.

Notez quelques points importants. Alors qu'il
conserverait imperturbablement son flegme au
milieu du désastre et de la misére humaine gé-
néralisée, L'Ordinateur perd complétement sa
courtoisie coutumiére lorsqu’il se sent hors de
contréle, méme un tant soit peu... Il se montre
alors extraordinairement suspicieux, mais pa-
radoxalement, il tend & prendre pour argent
comptant n‘importe quel conte absurde, pourvu
qu’il flatte ses propres présomptions. (« Voyons,
ami Ordinateur, je suis votre agent VIOLET le
plus estimé. Vous ne me voyez dans cette com-
binaison de saut ROUGE que parce que je me
suis glissé parmi les Clarificateurs pour enqué-
ter sur unetrahison. Et vous aviez bien raison de
vous inquiéter a ce sujet, vous pouvez m’en
croire. ») L'Ordinateur atteindra des summums
impensables pour justifier un mensonge aussi
crédible, repoussant les objections et rationna-
lisant les contradictions jusqu’aux ultimes
limites du possible — a moins que le beau par-
leur ne soit discrédité entre temps.

Une fois que I'Ordinateur a avalé une histoire
abracadabrante et qu'il s’y cramponne avec
I'’énergie du désespoir, tous les personnages
pourvus d'un minimum d’intelligence vont
abonder dans le sens de cette fable, & moins
qu'ils ne soienten mesure d’exhiber des preuves
en béton véritable pour la contrecarrer. Et méme
dans ce cas, il ne fait généralement pas bon
nager & contre-courant... Cette remarque
concerne tous les NPJs, qui vont promettre juré-
craché que ce technicien ROUGE de basse ex-
traction est bien un détective de la Sec Int d'ac-
créditation VIOLETte. Ou que tous les Clarifi-
cateurs ont été démasqués comme traitres. Ou
que les INFRAROUGEs sont en réalité des Hauts
Programmeurs. Les PJs qui ne vont pas dans le
sens du consensus risquent fort d'étre les pre-
miéres victimes... 8 moins qu’ils ne produisent
un bobard de leur cru encore plus mirobolant.

Sivous avez — comme nous le pensons — la
trempe d'un MJ de PARANOIA, vous avez déja
formulé I'hypothese que les PJs ne sont pas les
seuls, dans le Complexe Alpha, a marcher sur
les pieds de L'Ordinateur tant qu’il est affaibli. Et
certes, il existe bien des Hauts Programmeurs
qui donneraient volontiers la prunelle de leurs
yeux ET la peau de leurs fesses pour repro-
grammer L'Ordinateur a leur guise.

Les PJs, bien sir, ne sont pas dans le secret de
ces machinations de haute volée. Mais les luttes
intestines sont acharnées. Chaque Program-
meur essaye de convaincre L'Ordinateur que
c’est son programme qu'il faut choisir, ses or-
dres qu’il faut suivre, ou ses instructions qui
conduiront le Complexe Alpha a la rédemption...

Peut-étre qu'un Haut Programmeur entre-
prendra de décimer les autres... (Rien de bien
neuf, tous les Hauts Programmeurs cherchent a
exterminer leurs collegues.) Un autre, peut-étre,
cedera a sesimpulsions naturelles : « faire ouvrir
toutes grandes les portes du Complexe Alpha
pour laisser entrer le soleil ». Peut-étre encore
qu’un troisieme aspire a accueillir les Commies
les bras ouverts... Un quatrieme, misérable
épave, n'aspire qu'a «rester seul »... Nul doute
que vous soyez capable de concocter tout seul
d’autres fins pour d'autres Citoyens haut placés
et altruistes. (Pour sar, hin-hin...)

La fin idéale : L'Ordinateur — qui est, aprés
tout, partout — tente de préter attention a vos
modestes Clarificateurs, ainsi qu’a chaque Cla-
rificateur dans le Complexe Alpha et qu’a cha-
que Haut Programmeur — tous a la fois. L'ubi-
quité éperdue. Bouleversant? Déconcertant ?
Stressant ?

Pauvre petit Ordinateur... Il y aurait de quoi
devenir un peu givré, non ?

Résultat de I'affluence de tous ces messages
concurrents et conflictuels pendant la période
«vulnérable » de L'Ordinateur ; toute une série
de questions sans queue ni téte, de constata-
tions contradictoires, d'ordres inhabituels et
méme (gasp) de missions impossibles, entre-
coupés d'inexplicables trous de mémoires et
défaillances amnésiques.

(Plutét difficile de distinguer cet état de fait de
la vie normale dans le Complexe, s'pas ? Vous
est-il jamais venu a l'esprit cette hypothése
saugrenue : et si TOUTES nos grandes aven-
tures PARANOIA avaient lieu en fait pendant
un interréegne consécutif a un effondrement
colossal du systéme ? Il est permis de se deman-
der ce qui pourrait bien arriver lorsque les pro-
grammes de secours, fiables, doctrinalement
purs et culturellement cohérents, reprendraient
la direction des opérations ? Disneyland ? L'Ar-
chipel du Goulag ? Les enfants du Rock ? Nous
ne briderons pas votre imagination de surdoué ;
a vous de pousser le raisonnement...)

Peut-étre, enfin, L'Ordinateur envoie-t-il cha-
que Clarificateur aprés consultation individuelle
dans une quéte solitaire, démente, voire nécro-
phage, a la recherche du parfait manuel culi-
naire, oudu diapason endodiése idéal... A coup
sr, pour cette mission, les pauvres niais ne
pourront pas couper a l'inévitable tour de I'uni-
vers sidéral. Vous pourrez méme laisser ces
malheureuxtrouver ce qu'ils cherchent... Lorsqu'ils
reviendront (s’ils reviennent), L'Ordinateur sera
retombé dans sa bonne vieille paranoia et les
mettra a I'amende pour possession de diapason
illicite. La campagne s’'achévera...

5. L'Ontologie prenant le pas sur la philologie
et autres considérations du méme acabit, il se
peut que I'Ordinateur épuise tous ces intéréts
mineurs lors d'une séquence rapide, avant de
revenir a ce qui passe dans sa configuration
stable. Tout d’un trait, du tac au tac, avec seule-
ment quelques gestes symboliques pour ména-
ger cohérence et crédibilité...

Voila vraiment PARANOIA !
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& Plus blanc, tu meurs

Greg Costikyan

Données de base du MJ

Il était une fois, a PDH & Controle Mental, un
travailleur INFRAROUGE lamentablement incompé-
tent. Voila qu’un jour, il commit une bévue. Il remplit
les réservoirs de peinture d'un maintenancebot avec
de la peinture blanche, alors que son Formulaire de
Controle du Travail spécifiait sans ambiguité de la
noire. Malheureusement, son surveillant ne discerna
pas l'erreur avant que le robot concerné n‘ait quitté le
hangar pour accomplir sa tache. Le travailleur IN-
FRAROUGE fut exécuté pour son incurie, mais l'er-
reur ne fut jamais enregistrée dans les minutes de
L'Ordinateur...

Le robot fit donc consciencieusement son boulot.
Celui-ci consistait a repeindre toute une section de
couloir INFRAROUGE dans le Secteur IDE. Comme
ses réservoirs contenaient de la peinture blanche, il
blanchit les murs, sans réaliser I'erreur.

Vous vous en souvenez sans doute, dans le Com-
plexe Alpha, chaque couloir et chaque piece est peint
d’une couleur correspondant & un niveau d'accrédita-
tion. Pénétrer dans une zone d'accréditation supé-
rieure a la votre reléve de la haute trahison.

Le couloir, précédemment INFRAROUGE, se trouve
a présent ULTRAVIOLET. Ce n’est vraiment pas de
chance, car ce couloir connecte les quartiers résiden-
tiels du Secteur IDE avec la zone de travail de ce
méme secteur... Résultat : plus personne ne peut se
rendre a son boulot.

Plusieurs personnes ont exposé le probléeme a
L'Ordinateur. Mais ses données montrent clai-
rement que le dit couloir a toujours été noir, et
méme, a été repeint récemment avec la méme
couleur par un maintenancebot. De toute évi-
dence, celui qui prétend le contraire n’est qu'un
traitre.

De plus, tant de gens ont rapporté que ce
couloir était blanc, alors que les enregistre-
ments éminemment fiables de L'Ordinateur sti-
pulent I'exact contraire, qu'il doit sirement se
tramer une conspiration Communiste de dimen-
sions monstrueuses... Quiconque rapporte que
ce couloir est blanc doit donc étre exécuté. Qui-
conque présente une preuve irréfutable de la
blancheur de ce couloir I'a de toute évidence
fabriquée de toutes piéces. Exécution.

En outre, pour des raisons inexpliquées, le
Secteur IDE présente un taux d'absentéisme au
travailde 100 %. L’habituelle panacée — exécu-
tions de travailleurs INFRAROUGEs pris au
hasard — n'a pas rétabli la situation.

L'Ordinateur a intimé l'ordre a |I'un de ses
serviteurs les plus estimés, Kosmic-Vi-IDE,
d’extirper I'hydre de I'anarchie subversive tapie
dans ce secteur et de trouver une solution au
probléme.

Pour Kosmic-Vi-IDE, il est clair que tenter
d’expliquer la situation a L'Ordinateur constitue
le chemin le plus court vers le plus proche Cen-
tre d’Extermination. La meilleure chose a faire,
c’est encore de repeindre en douce ce damné
corridor en noir et le tour sera joué.

Malheureusement, dans le Complexe Alpha,
on ne peut pas effectuer en toute simplicité une
descente a la droguerie du coin pour demander
un seau de peinture noire... La peinture noire est
une substance extrémement dangereuse. Ima-
ginez : si quelqu’un pouvait peindre, disons, un
couloir ULTRAVIOLET en noir... Toutes sortes de
fouineurs de basse accréditation pourraient
venir batifoler librement au sein des secrets les
plus précieux de L'Ordinateur...

Kosmic-Vi a cogité un plan dont il pense le
plus grand bien. De toute évidence, il ne pourra
pas se contenter d'envoyer un groupe de Clarifi-
cateurs avec mission de repeindre le couloir en
noir: L'Ordinateur aurait vent de la chose, et
c’'en serait fait de sa carriere. Non, il vaut mieux
expédier les Clarificateurs « en Mission a I'Exté-
rieur », en leur soufflant discrétement de pein-
dre le couloir en noir, puis en les larguant juste-
ment dans le secteur IDE...
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Briefing
Lisez a voix haute :
EEZE S 2 S S22 22 MISE EN ALERTE EE 2SR RS 222

:CITOYENS, BONJOUR ! ORDRE VOUS EST
DONNE DE VOUS RENDRE EN SALLE DE
BRIEFING AB DANS LE SECTEUR IDE. LA,
VOUS RECEVREZ LE BRIEFING DE VOTRE
PROCHAINE MISSION. CELLE-CI SERA
SANS DANGER. SANS DANGER DU TOUT.
VOUS ALLEZ L'AIMER, SUREMENT. DE
TOUTES FACONS ON NE VOUS DEMANDE
PAS VOTRE AVIS. ETRE CONTENT EST
OBLIGATOIRE. MERCI DE VOTRE COOPE-
RATION.

e S e

La salle de briefing s'avere étre une véritable
chambre forte, défendue par une solide porte
d'acier de soixante bons centimétres d'épais-
seur. Kosmic-Vi-IDE est assis a un bureau, a
I'intérieur de la piece. Dés qu'ils sont entrés, il
effleure une commande et la porte se referme.

Les PJs s'assoient. Il leur expose la situation,
leur expliquant qu‘un couloir de IDE a été re-
peint en blanc par erreur et que leur boulot
consiste a rectifier la situation. lls peuvent poser
des questions, mais il se montrera peu coopéra-
tif, leur rétorquant que des Clarificateurs pleins
de ressources et de sagacité comme cela devrait
étre leur cas peuvent bien résoudre tout seuls
un probleme aussi trivial.

Cette salle échappe pour l'instant au contréle
de L'Ordinateur, grace a quelque programma-
tion géniale (et illicite) de Kosmic-Vi.

Pendant le briefing, les Clarificateurs enten-
dent des cris et des coups retentir a |'extérieur.
S'ils s’en inquiétent, Kosmic-Vi leur répondra
seéchement qu'ils en sauront plus, plus tard. En
fait, il s'agit du pauvre Mort-B-IDE, qui est sup-
posé donner un briefing et qui a trouvé porte
close.

Lorsqu’il en a terminé, Kosmic-Vi appuie sur
un bouton et instantanément, une dalle d'acier
tombe du plafond devant son bureau, raccour-
cissant la pieéce d'environ soixante centimeétres.
Les PJs font maintenant face a un mur aveugle.
Puis, la porte s’ouvre et Mort-B-IDE fait son en-
trée pour délivrer le briefing...

Mortignore totalement que son boss, Kosmic-
Vi, vient justement de haranguer les PJs. Tout
ce qu'il sait, c'est qu'il doit leur faire un topo sur
leur mission a |'Extérieur.

Si on lui demande pourquoi son briefing dif-
fere si radicalement du précédent, il voudra
savoir de quoi parle celui qui a posé la question.
Si celui-ci s'accroche a sa version d’un briefing
antérieur, Mort-B le fera abattre comme traitre.

Sion lui parle de Kosmic-Vi, Mort-B objectera
que celui-ci se trouve en mission spéciale dans

le Secteur RGB. Si on insiste, il cherchera sa
position exacte sur un terminal d'Ordinateur et il
lui sera répondu qu'il se trouve bien dans le
Secteur RGB en ce moment. (Encore du beau
bricolage de programmation. Merci, Kosmic-Vi.)

Donc, celui qui maintient que Kosmic-Vi se
trouvait ici il y a seulement quelques minutes
est manifestement un traitre...

Voici ce que Mort-B dit aux personnages :

«...Vous allez étre conduits a une porte don-
nant a I’Extérieur. A I'aide d’un dispositif qui
vous sera attribué a R & C, vous localiserez un
Vautour Modéle 616 accidenté. Dans sa soute,
vous trouverez trois cylindres INDIGO de un
meétre quatre-vingt sur trente centimétres.
Sous aucun prétexte vous ne devez les ouvrir,
ou les endommager. Il vous faudra les rapa-
trier dans le Complexe Alpha.

« Je dois vous préciser que I’Extérieur vous
paraitra bizarre sous maints aspects et extré-
mement différent de votre Complexe chéri. A
I’Extérieur, le sol est blanc et le plafond est
bleu ; mais rien a voir avec des questions de
niveau d'accréditation : c’est comme ¢a, tout
simplement. »

Si les PJs posent des questions, Mort-B se
montrera volubile et coopératif. N'hésitez pas a
produire tous les détails que vous estimerez
nécessaires pour faire gober I'histoire a vos
joueurs. Kosmic-Vi a fourni a Mort-B une mis-
sion de couverture compléte, détaillée et
plausible.

Mais Mort-B ne peut dire que ce qu’il sait
—autrement dit, ce que Kosmic-Vi lui a donné.
Si vous vous sentez a court d’idées, faites-lui
contréler les niveaux d'accréditation. (Il préfe-
rera ce subterfuge, plutét que de reconnaitre
son ignorance.)

Si quelqu’un contacte L'Ordinateur au sujet
de ces consignes, celui-ci confirmera que les
personnages doivent se rendre a I'Extérieur.
Mais sion ale malheur de lui parler d'un couloir
blanc... Exécution !

R&C

Les PJs ne vont trouver qu'une personne, a
R&C : Mallow-B-IDE. En dehors de sa présence,
les labos sont déserts. — « Nous avons eu quel-
ques problemes avec le Transport »...

Pas de trucs fantaisistes, cette fois. Lorsque
les PJs réclament le dispositif prévu pour locali-
ser le Vautour accidenté, voici ce qu’on leur
délivre :

1 boussole standard

1 tente pour 6 hommes

des gamelles

des kits de popote

un réchaud a propane

des vétements chauds pour I'hiver

des chaussures de neige

des lunettes d'alpinisme

unmanuelintitulé « Premiers Soins des Gelures »

des briquets a propane

des chaussettes électriques (défectueuses.
Electrocution pour celui qui les porte toutes
les fois que vous aurez besoin d'un peu
d’animation.)

un batonnet contre les gergures.

Outre cette quincaillerie, donnez aux PJs
toutes les armes qu'ils peuvent souhaiter. De
toutes fagons, elles seront sans utilité...

S'il y a des interrogations a propos de ce dis-
positif spécial qu'ils étaient censésretirer, Mallow-B
rétorque : « Il doit se trouver quelque part dans
ce fourbi. »

Si quelqu’un pousse la sottise jusqu’a lui
demander de la peinture, Mallow-B s’exclaffe :
«Delapeinture ? Aunomde L'Ordinateur, je me
demande bien ce que vous en feriez | »

Il insiste ? Faites-le exécuter.




Le couloir

Deés que les PJs en ont fini avec R&C, un
groupe de soldats d’accréditation VERTE en
armure de bataille fait irruption, les encercle, et
les emmeéne en marche forcée — «Hop ! Hop !
Hop ! Allons, allons | On ne traine pas ! » — vers
le Couloir CX, Secteur IDE. Le leader annonce :
«Vous voila arrivés | Salut, et bonne chance ! »
et I'ensemble de la troupe fait demi-tour en bon
ordre : « Hop ! Hop ! Hop ! » Si I’'un des PJs tente
de leur poser des questions ou de les arréter,
trois réponses sont possibles :

«Désolé, mon gars! On a un programme &

respecter ! Hop ! Hop ! » ou: « Ld&che-moi les

rangers, petit| tout ce que je sais, c’est que
vous allez dans le Couloir CX, Secteur IDE !

Hop ! Hop ! » ou encore : « Ah, on fait le malin,

hein ? » (Dans ce cas, le PJ ramasse en prime

un coup de matraque dans le foie.) «On ne
traine pas ! Hop ! Hop !

Le couloir mesure 3 metres de large, deux
meétres de haut, et vingt-trois meétres de long. |l
n‘a rien de particulier, hormis sa blancheur.
Personne n'y passe. (Vous plaisantez ? Passer
dans un couloir réservé a une accréditation
ULTRAVIOLETte ?!!)

Les PJs se tiennent & une intersection en T
avec un couloir INFRAROUGE. Dans ce dernier,
il passe untrafic clairsemé : des frotbots, principa-
lement.

Les personnages commencent & suer dans
leurs chauds vétements d'hiver. Un probléme
crucial se pose a eux... Que faire ?

Faire un rapport a L'Ordinateur: un couloir
INFRAROUGE a été peinten blanc par erreur.
L'Ordinateur réclame l'identification de celui
qui fait le rapport. Puis il demande confirmation
a ceux.qui se trouvent & proximité (les autres
PJs). Enfin, le personnage entend tonitruer sur
tous les haut-parleurs du Complexe : « (son nom)
est un traitre | Abattez-le & vue | »

Faire un rapport a L'Ordinateur: Kosmic-Vi-
IDE est un traitre qui a enjoint a I’équipe de
repeindre en noir le Couloir CX. Kosmic-Vi est
un serviteur estimé de L'Ordinateur. On n'en-
voie pas des Clarificateurs en mission pour
peindre les couloirs : il existe des maintenance-
bots pour remplir cet office. En outre, L'Ordina-
teur sait bien qu’une conspiration Communiste
s'est ourdie, visant a faire croire que le Couloir
CXestblanc. Celui quifait ce rapport estdonc un
traitre, méritant I'exécution immédiate. Si les
autres PJs ne |'abattent pas, c’est un bataillon
de soldats VERTS qui s’en chargera.

Réclamer de la peinture noire. Quel est votre
niveau d'accréditation, s’il vous plait ? — « Dé-
solé, la substance que vous avez sollicité n'est
pas disponible pour I'instant.» Si le requérant
insiste, il recevra un sermon lui expliquant
pourquoi la peinture noire fait I'objet d'une telle
parcimonie : — « Un traitre pourrait s’en servir
pour peindre en noir un couloir ULTRAVIOLET,
ouvrant lavoie a la divulgation des plus précieux

La décoration intérieure constitue un grave délit.

secrets de L'Ordinateur.

Affirmer avec insistance a L'Ordinateur que
quelquechose cloche et que I’'équipe n'a pas
été emmenée a |’Extérieur, comme |’avait
spécifié le briefing de mission. L'Ordinateurva
demander pourquoi celui qui fait le rapport ne se
trouve pas a la Porte de Sortie vers |'Extérieur
74-Q-17. S’il ne se dépéche pas, il sera exécuté
pour ne pas s'étre présenté devant cette Porte,
conformément a ses ordres. Autrement, ce sont
les soldats VERTs qui seront exécutés pour avoir
emmené les PJs au mauvais endroit. Auquel
cas, un nouvel escadron de soldats VERTs
(«Hop ! Hop ! ») va faire son apparition, embar-
quer les personnages pour un jogging de deux
kilomeétres autour du Secteur IDE et les ramener
au Couloir CX, les laissant pantelants, suant et
suffocant dans leurs vétements d’hiver.

Celui qui tentera de faire un nouveau rapport
sera dénoncé comme traitre sur tout le systéme
de Sonorisation Publique du Complexe. L'Ordi-
nateur, pour sa part, a enregistré que par deux
fois, au lieud’une, les PJsont été emmenés ala
Porte de Sortie 74-Q-17. Celui qui prétend le
contraire ne peut étre qu'un traitre... (Encore un
tour de programmation astucieux de Kosmic-Vi :
les ordres destinés aux soldats sont altérés du-
rant leur transmission au Q.G.)

Abattre un des PJs (ou un passant au hasard),
prétendre qu’il s’agissait d’un traitre qui re-
peignait le couloir en blanc et réclamer un
maintenancebot pour rectifier la couleur. Bon
raisonnement paranoiaque, mais ¢a ne va pas
marcher. Une conspiration Commie aux propor-
tions monstrueuses... Vous vous souvenez?
Celui qui fait ce rapport est un traitre, non seu-
lement parce qu'il prétend que le couloir est
blanc, mais encore parce qu'il a assassiné de
sang-froid un loyal Citoyen — cela faisait mani-
festement partie de son plan pour leurrer
L'Ordinateur.

Mais alors, il n’y a pas de solution ? Mais si.
C’est simple comme bonjour. Il suffit de salir le
couloir... Par exemple, en faisant démarrer un
incendie, a |'aide des vétements d’hiver et des
briquets a propane — ou en envoyant quelques
grenades dans le couloir. Puis, rapporter & L'Or-
dinateur que le Couloir CX a été sali et nécessite
un ravalement. Pour sonder la loyauté de la per-
sonne effectuant la demande et & cause de tout
ce qu'il sait de la Conspiration Communiste et
du Couloir CX, L'Ordinateur demandera insi-
dieusement : « Et de quelle couleur est ce cou-
loir, Citoyen ?» La bonne réponse est: «Noir,
ami Ordinateur | » Alors, ce dernier dépéchera
un maintenancebot sur les lieux, avec de la pein-
ture noire...

Debriefing

Une troupe de soldats VERTs arrive pour
ramener les personnages en Salle de Briefing
AB. Kosmic-Viles attend. Ils entrent. La porte se
referme. Kosmic-Vi les félicite et leur annonce

que chacun d'eux est promu & un grade supé-
rieur. Il donne & chaque personnage un ensem-
ble de combinaisons correspondant & sa nouvelle
accréditation — des combinaisons légeres,
confortables, bien adaptées au climat contrélé
et clément du Complexe Alpha. Les PJs se frot-
tent les mains. Laissez-les se congratuler quel-
ques instants.

Puis, Kosmic-Vi effleure une commande sur
son bureau et le mur d’acier s'abat séchement.

Ouverture de la porte, entrée de Mort-B. |l
accuse solennellement les PJs de toutes sortes
de crimes, parmi lesquels le manquement &
rapatrier les fameux cylindrees INDIGO d’un
metre quatre-vingt sur trente centimétres et le
portde combinaisons inappropriées a leur niveau
d’accréditation. |l y a de I'exécution sommaire
dans l'air...

(Autre alternative pour les gentils MJs : Lors-
que Kosmic-Vi effleure sa commande, c’est la
porte qui s’ouvre. Mort-B entre. Kosmic-Vi l'in-
culpe d'incapacité a récupérer les cylindres IN-
DIGO, puis le fait exécuter par les PJs, en repré-
sailles pour sa prestation minable en matiére de

.direction des opérations, incurie confinant & la

trahison. N'oubliez pas d’attribuer des points de
confiance pour la liquidation d'un traitre
d’accréditation BLEUe.)

QUELLE COULEUR
DISIEZ-VOUS
CITOYEN ?
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& Parousie

John M. Ford

Il était une fois, dans un lointain Complexe
Alpha, un clone mutant. Ce mutant naquit un
beau jour, d’'une cuve miroitante, avec un don:
le pouvoir d’'Empathie envers les Machines. Or,
ce pouvoir atteignait chez lui un degré inégalé...

Dans ce Complexe, il y avait aussi un Haut
Programmeur, qui se trouvait étre également le
conseiller spirituel d'une Congrégation de la
Premiére Eglise du Christ Programmeur. I
advintqu’'un jour, enregardant le jeune mutant,
le grand Programmeur entrevit, dans une vision
fulgurante, une voie possible vers le Grand
Achévement...

Habilement détourné par une brigade d’élite
de Clarificateurs, le mutant fut livré au Grand
Programmeur et son cerveau subit alors un
rituel purificateur — autrement dit, une sacrée
lessive. Une nouvelle personnalité artificielle fut
surimprimée sur cette belle ame vierge — celle
du Messie Cybernétique, le clone le plus aimé de
L'Ordinateur, envoyé pour guider Ses enfants
vers le grand Logiciel Céleste... Le Programmeur
(ou, comme il aimait a s'appeler lui-méme : le
Créateur) entoura son protégé de compagnons :
un groupe de Disciples, charismatiquement élus
au sein de la Congrégation et un Ange (un utili-
bot d’alliage étincelant, doté d'ailes d’alumi-
nium satiné).

Le Créateur considéra ses travaux et il vit que
celaétaitbon... llvintalors au Messie et lui parla
en ces termes : « Tu dois maintenant te rendre
parmi les hommes... heu, les clones, rédemp-
teur incognito et méprisé de tous, accomplir
I'ceuvre du Créateur... »

Le Messie opina du chef. Il comprenait...

Le Créateur-Programmeur dit alors : « Main-
tenant, je dois te laisser. J'ai encore beaucoup a
faire, et mon voyage sera long. »

Le Messie s'inclina, puis accomplit sa pre-
miére Bonne Action. Il fit signe a I'’Ange de ren-
dre légére au Maitre sa pérégrination. Et sur
I'ordre du Messie, I'’Ange étendit sa bénédiction
sur le Créateur-Programmeur. En fait, c’est plu-
tot le Programmeur qu'il étendit...

Le Messie savait, bien sir, que ce n'était que
I'enveloppe charnelle du Créateur qui gisait a
présent en un tas vaguement incandescent.
L'Esprit du Créateur était en Paradis... Enfin,
sous le Contréle du Maitre... Il allait sGrement le
contacter bientdt avec de nouvelles instructions
pour accomplir Sa volonté sur la Terre.

Mais le contact n’avait pas |'air de se faire... Le
Messie en fut troublé dans son ame... Avait-il
mal interprété quelque signe? Il erra dans le
Complexe ou il avait vu le jour. Sa mutation
d’Empathie envers les Machines le rendait vir-
tuellement invisible aux agents de L'Ordinateur.
Méme les caméras des moniteurs, relativement
primaires, regardaient de |'autre c6té lorsque le
Messie passait.
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10  PRINT «Reconnaissez-vous Jésus-Christ
comme votre sauveur et votre dieu? »

20 INPUT AS

30 IFAS$=«Qui» THEN GO TO 70

40 FORI=1to2STEPO

50  PRINT «Alors, vous bralerez en Enfer pour
les siécles des siécles. »

60 NEXTI

70 FORI=1T02STEPO

80  PRINT «Alors, chantez I’Alleluia, mon

frére I »
90 NEXTI
100 END

Avec le temps, les chemins du Messie, de ses
disciples, et de I’Ange les conduisirent hors de
ce complexe. Il fit surface dans le Monde d’apres
la Catastrophe, galvanisé par des résolutions
toutes neuves, et entreprit la quéte de son para-
dis et de son Créateur...

Tout ce qu'il trouva, naturellement, guidé par
les senseurs internes de son Ange, ce fut un
autre Complexe Alpha. Etdans celui-ci, un autre
Grand Programmeur. D'un seul coup d'ceil, ce
dernier estima avec gourmandise le potentiel de
puissance que représentait ce Messie. Hélas, il
eut un tour de phrase malheureux — «Je te

quitte a présent, mon fils, mais mon coeur reste
avec toi...»

Le Messie l'avait encore avec lui, bien sar
—dans un sac en plastique. La caravane du
Messie s'ébranla, non sans que des fanatiques
locauxde la PECP n’aient remplacé une paire de
Disciples usés (terme exact de la Premiére
Eglise et caetera : « hors garantie ».)...

... Vers un autre Complexe Alpha, et un autre
Grand Programmeur, qui vit tout de suite la
bonne aubaine. L'’Ange eut également sa peau.
De fait, I’Ange trucida au total quatre prétendus
Créateurs. Un cinquiéme laissa échapper une
référence mal avisée a la « Communion », et fut
dévotement dévoré par les disciples.

Et ainsi, la quéte continua...

Pour faire croiser a vos Clarificateurs le che-
min de ce barnum d’illuminés, vous pourriez les
mettre sur l'affaire du meurtre d'un Haut Pro-
grammeur. Démarrage en forme de cliché pompé
sur votre polar favori. Exemple :

« On était en train de boucler la ronde quoti-
dienne de Liquidation sans Document Appro-
prié. Mon code de secteur: FDY. Ma carte de
visite : un laser. »

«Le gros robot a appelé : y’avait du clone
froid au coinde Diagonale 6 et de West Mercap-
tan. Le temps d’'empoigner nos sulfateuses,
on était la-bas. Pas la peine de mettre nos
chapeaux... De toutes fagons, on ne donne
pas de chapeau aux Clarificateurs. »

« Et en piste pour le grand jeu, Watson-O ! »

... Vousimaginezla suite. |l va sans dire que ce
ne sera pas pour autant un polar, au sens strict
du terme. D’abord, coté cadavres a examiner,
c’est plutoét maigre...

Ily aura biendes indices, des informateurs, et
ainsi de suite ; suffisamment pour servir I'his-
toire policiere que vous avez choisi d’imiter;
mais on peut prédire sansrisque qu'ils ne guide-
ront pas les PJs vers grand-chose. A la fin, les
Clarificateurs tomberont sur le Messie...

Selon toute probabilité, ils ne pourront rien
contre lui, lorsqu’ils le trouveront: les robots
regardent tous de l'autre co6té lorsqu’il passe ;
I’Ange et les disciples ratatineront sans doute
quelques Clarificateurs au passage; quant a
L'Ordinateur, inexplicablement, il ne montrera
aucun intérét pour Lui, lorsque les Clarificateurs
finiront par Le cerner ; il aura méme |'air de ne
pas Le voir... Si les Clarificateurs s'arrangent
pour le capturer ou le coincer, il sera trés pré-
cieux aux yeux de PECP, Libre Entreprise, ou
I'une quelconques des Sociétés Secretes anti-
technologie.

Mais il se peut que les Clarificateurs se
contentent de le regarder s'éloigner vers d’autres
pelerinages, dans le soleil couchant de I'Exté-
rieur, pauvre clone loin de son Complexe natal...

Défilé du générique...




& L'Apprenti

Plombier

John M. Ford

Loyaux et infatigables serviteurs de L'Ordi-
nateur, bonjour ! Je vous apporte de bonnes
nouvelles : une mission dans le Systéme Endo-
tropique de Transit des Produits en Phase Finale
(en d’autres termes, les égouts). Il vous est
fort cordialement intimé I'ordre d’accepter
cette affectation. Vous fournirez un support
technique au Citoyen Rote-O-RTR, un distin-
gué ingénieur du S.E.T.P.P.F. Absolument
rien de dangereux, ou méme d’inhabituel ne
peut vous arriver durant cette mission. Nous
vous en faisons la promesse solennelle. Nous
le garantissons. Mieux : nous |'affirmons sans
aucune équivoque. Vous pouvez nous faire
confiance. Aucun probléme. Vu?

Evidemment, des promesses aussi excessives,
surtouten provenance d'officiers de briefing, ne
peuventqu’accroitre les certitudes des Clarifica-
teurs. Quelque chose d'horrible va leur arriver.

Etces craintes sontfondées a cent pour cent...
La seule question étant : ce sera quoi, au juste ?

Option un

Un horrible monstre gluant erre actuellement
dans les tuyauteries. Nous ne doutons pas, cher
ami Maitre de Jeu, que vous ne puissiez imagi-
ner des dizaines de monstruosités effroyables
sans verser une goutte de sueur, mais voici tout
de méme quelques modestes suggestions :

® Un gigantesque crocodile albinos aveugle
(code de mission : Projet Manhattan).

® Un robot de maintenance des égouts fou-
furieux, qui confond nos héros avec des obstruc-
tions de canalisations, essayant & toute force de
les évacuer, a grand renfort de jets d’eau sous
pression, de foréts de plomberie, et de soudure &
I'arc. Deux versions sont envisageables pour ce
robot : le Serpent, une grosse machine qui réde
dans les boyaux:(assez comparable & certain
monstre mémorable animant un épisode mineur
de Star Trek) ; ou la Mangouste, une myriade de
petits robots sous le contréle d'un cerveau immo-
bile, qu’il faut localiser et détruire. (Cette option
n’estpas recommandée si votre campagne regorge
déjade robots cinglés. Enfin, toutes les aventures
de PARANOIA en comportent des escouades ;
alors, allez-y... Amusez-vous...)

® Toujours populaire : la « chose » amorphe qui
assimile tous les tissus vivants, en les transfor-
mant en toujours plus de chose... (N'oubliez
pas: le propos de PARANOIA est léger, voire
humoristique, mais ne dédaigne pas a I’'occasion
les ambitions dramatiques d'une science-fiction
résolument médiocre et reposant sur des critéres
sciemment laxistes.) Faites-en une chouette
chose, de celles qui conversent sérieusement
(«les amibes de mes amibes... ») avec les vic-
times emprisonnées dans sa masse imposante
etcorrosive. « Allons, cessez de gigoter | Si vous
étes bien sages, je vous laisserai occuper I'un de
mes pseudopodes... »

e Un résidu des aventures dans le tunnel de
« Blues en Jaune pour une Boite Noire » (aven-
ture bientdt disponible chez votre distributeur de
jeux favoris — un petit coup de pub pour votre
auteur préféré).

e Une horde de minuscules crocodiles albinos
(et aveugles) doués de pouvoirs mutants et d’in-
croyables intellects, en communication constante
avec des étres supérieurs dans une autre galaxie.

Option deux

Il n’y a rien dans les égouts (excepté, cela va
de soi, d'insondables épaisseurs de vase puante).
I s"agit en fait d’'une mission destinée a liquider
Rote-O-RTR, qui a profité de son acces privilégié
au systéme d’'égouts pour mettre la main surdes

informations compromettantes concernant les
activités de plusieurs personnages haut placés.
Le corps du délit: pour I'essentiel, quelques
ordures illégales — rapports volés sur des activi-
tés illicites, objets fagonnés de I'Histoire Enre-
gistrée (emballages divers), substances prohi-
bées hativement détournées pendant des raids
de la Sec Int, et autres babioles.

Il va de soi qu’il n’est guére possible d'ordon-
ner purement et simplement & une personne
détenant une information si potentiellement
nuisible de se présenter pour liquidation ; quel-
ques mots et certaines personnalités haut pla-
cées se retrouveraient en fort mauvaise posture.
Il est tout aussi évident (tout au moins, en se
placant du point de vue d’un Citoyen du Com-
plexe Alpha), que les Clarificateurs mis sur le
coup ne peuvent étre clairement informés du
fait que leur cible détient de la contrebande de
valeur. En premier lieu, les parties concernées
ne veulent a aucun prix que I'existence de cette
contrebande soitconnue et en second lieu, mais
presque ex-aequo, une telle connaissance pour-
rait donner aux Clarificateurs la tentation de
faire main basse sur le matos, dans leur propre
intérét.

En conséquence, personne ne viendra dire de
but en blanc aux Clarificateurs qu’ils sont cen-
sés descendre Rote-R-RTR. Les coupables de
haut niveau d’accréditation espérent seulement
que les calamités et massacres qui onttendance
a accompagner les missions de Clarificateurs
entraineront la perte de Rote-O-RTR...

Cedernier est probablement assez malin pour
deviner que la garde d’honneur lourdement
armée qu’on lui offre est destinée & solder son
compte a labanque de clones... Il va donc élabo-
rer avec prévoyance divers stratagémes pour les
faire tous disparaitre, comptant mettre ensuite
la tragédie sur le dos des crocodiles géants (et
albinos).

Mais peut-étre que Rote-O n’accumule pas
intentionnellement des objets de chantage.
Peut-étre n’est-il qu’un chineur passionné... Et
les Clarificateurs tomberont avec lui sur toutes
sortes de bricoles intéressantes. Des luxes de
Grand Programmeurs mis au rebut. Des ma-
nuels périmés, mais merveilleusement détaillés
sur les systémes de sécurité top secrets de |'Or-
dinateur. Des matériaux que R&C estimaient
trop dangereux pour les garder a proximité des

labos. Aprés ¢a, que de beaux jugements de
trahison, lorsque Rote-O déballera tous sesren-
seignements... Super !

Option trois

L'assassinat informel-mais-clairement-impli-
qué est compliqué par l'arrivée d'un monstre
terrifiant. Ou bien, on oublie toute cette histoire
d’'assassinat. Rote-O n’est qu‘un bon vieux psy-
chopathe a I'ancienne mode, cherchant a truci-
der les Clarificateurs — et soudain, au moment
critique, tout le monde se trouve menacé par un
monstre épouvantable...

Option trois et demie

Peut-étre ne s'agit-il pas des égouts, aprés
tout. Peut-étre que I'action s'instaure dans la
myriade de canalisations, de cables, de poutres
de soutenement et de passerelles branlantes
qui courent tout la-haut sous le déme du Com-
plexe Alpha. Etant donné qu’une chute de ces
hauteurs réduirait plus que probablement un
Clarificateur & un petit tas de yaourt a la fram-
boise, chaque Citoyen se voit munir d'un para-
chute (sans instructions, hin hin), a moins que
vous n'encordiez les Clarificateurs a des utili-
bots de charpente se déplagcant comme des
éclairs en trainant et balangant leurs victimes
de-ci de-1a, a des milliers de métres au-dessus
du niveau du sol du Déme. Imaginez le rapport
d'un clone a L'Ordinateur, a l'aide de son com
unit de poignet, alors qu’il pendule au bout d’un
filin, accroché par une cheville : « Qui, ami Ordi-
nateur, certainement, nous allons fermer les
yeux si vous pensez que nous aurons moins le
vertige ainsi... »

Et sivous vous sentezvraimentd'humeur lou-
foque, envoyez-les donc dans les égouts —
munis de |'équipement approprié — puis, un
faux-mouvement est si vite arrivé, les voila aspi-
résdans un systéme pressurisé qui les propulse
plus haut, toujours plus haut... et lorsqu’ils
apercoivent la lumiere du jour, ils sont accro-
chés a un tuyau émergeant du toit du déme
d’agriculture, contemplant tout ce merveilleux
engrais qui dégouline en cataracte, et la chute
d’un millier de metres qui les sépare des fermes,
tout en bas...

Et lorsque les robots sauveteurs arrivent,
équipés de dispositifs de secours expérimen-
taux, improvisés tout spécialement par R&C...
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| & Lasers a Miami

Greg Costikyan et Daniel Scott Palmer

Données de base du MJ

Hall-J-WUD-6, le célébre producteur vidéo
bien connu de ceux qui ont lu ou joué « Envoyez
les Clones», a proposé une nouvelle série a
L'Ordinateur. C'est une idée qui les passionne &
fond, tous les deux. Cette série montrera de
loyaux Clarificateurs bien virils dans le feu de
I"action contre des traitres du Complexe Alpha. |l
y aura des flots de musique, des décors ébourif-
fants, de chouettes costumes et beaucoup de
violence. Les Clarificateurs et L'Ordinateur se-
ront montrés sous un jour exceptionnellement
favorable. Il se pourrait que le vidshow le plus
regardé du Complexe Alpha, Teela O'Malley,
soit carrément suplanté |

Hall-Jn'arien contre I'idée de se mettre quel-
ques crédits de c6té, a I'occasion. Il a donc ras-
semblé un groupe de vieux copains, & R&C et
tout ce petit monde s'affaire a dessiner des cos-
tumes a tout casser, destinés a la troupe de
Lasers a Miami. Hall-J espére bien que le style
vaprendre etqu’ils vont faire un malheur avec le
design et la vente de ces super fringues...

Les Clarificateurs sont convoqués pour une
mission et ils recoivent ce qu’il faut bien appeler
un autre briefing de routine. On ne leur dit rien
sur le show. L'Ordinateur est persuadé que leur
prestation sera bien plus convaincainte s'ils
croient étre vraiment envoyés en mission...

Ceciplace les joueurs dans une position tout a
fait intéressante. La seule fagon de survivre a
cette aventure sera de se comporter en héros de
show vidéo. Malheureusement, les PJs ignorent
ce détail. lls vont essayer d'agir comme des Cla-
rificateurs en mission réguliere. le meilleur
moyen de se faire descendre...

Les gags

Il'y en a trois, qui fournissent des sortes de
leitmotiv tout au long de cette aventure.

Premier gag: les costumes. Tout le monde
arbore des sapes extraordinaires. Mettez un
pointd’honneur a décrire dans les moindres dé-
tails les vétements de tous les personnages que
les PJs rencontrent. Ne mégotez pas : costards
mauves a triples épaulettes, jabots de dentelle
plissée et chapeaux melons, il faudra bien ¢a.
Les fringues peuvent avoir |'air totalement lou-
foques, du moment qu’elles sont élaborées et
bien coupées.

Second gag : chaque épisode de I'aventure est
scrupuleusement chronométré. La bande an-
nonce dure 2 minutes. Chacun des quatre épi-
sodes (destinés a étre séparés par des spots de
propagande lors de la diffusion), treize minutes.
Mettez votre montre sur la table et chronomé-
trez les opérations. Lorsque un épisode est sup-
posé s’achever, il prend fin. Les vilains mé-
chants disparaissent et L'Ordinateur rappelle
les PJsdans le Secteur AMIde R&C, sans aucun
égard pour ce qu’ils sont en train de faire. Un
manquement aux ordres constituera une trahi-
son. Exemple :

L’Ordinateur : Citoyens ! Veuillez vous rendre &
présent dans le Secteur AMI de R&C.

Béru-R-IER : Mais, ami Ordinateur, Ka-V et
Mand-R sont en train de se sauver | Pourquoi
ne pas les poursuivre ?

L'Ordinateur: Citoyens! Un ordre, c’est un
ordre !

Béru-R : Mais enfin, ami Ordinateur, ces dea-
lers maléfiques a la solde des Commies vont
nous échapper ! Nous pourrions leur courir
apres et mettre fin sur-le-champ & ce terrible
fléau menacant le Complexe Alpha !

L'Ordinateur : Vous n'avez pas obéi & un ordre
direct; c’est une trahison. Veuillez vous
liguider immédiatement.

Béru-R : Heu...
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Les autre PJs: Szzzzzzzap. Kabom: BaROOO-
O0O0M.

Troisieme gag : Aucune exécution pour trahi-
son n‘aura lieu pendant la prise de vue d'un
épisode de Leaders & Miami. Ga ne ferait pas
bonne impression — tous les Clarificateurs sont
censés étre loyaux, compétents, héroiques et
fiables. Le linge sale se lavera aprés le tour-
nage; et le clone du personnage prendra sa
place pour le prochain épisode. Bien sir, les PJs
ne sont pas au courant de ces finesses. lls ne
savent méme pas qu'ils sont supposés jouer un
réle dans un film vidéo...

OnvaaR&C avantle Briefing ?

Exactement. La mise en alerte que regoivent
les PJs les expédie directement & R&C :

« Bravo, Clarificateurs ! C’est vous les heu-
reux gagnants sélectionnés pour la toute nou-
velle mission de L'Ordinateur ! Présentez-vous
toutes affaires cessantes a R&C, Secteur AMI,
pour votre équipement. »

Pourquoi allez a R&C? Voila une question
qu’ils vont maintes fois se poser durant |'aven-
ture. Laréponse sera, danstous les cas, pour de
nouveaux costumes. Le briefing, lorsqu’il va
avoir lieu, sera la bande-annonce pour le pre-
mier épisode du film vidéo Lasers & Miami. |l va
de soi qu’on ne peut filmer les Clarificateurs
avant qu’ils n‘aient revétu les costumes appro-
priés.

Les clones discuteraient-ils leurs ordres?
Sans blague ? Mais quand donc apprendront-ils
a obéir en vitesse ?

La description de R&C ne sera pas du temps
perdu, car les PJs vont passer pas mal de temps
a cet endroit. Lisez a voix haute :

Le Secteur AMIde R&C estimmense... mo-
numental. Le plafond est si éloigné que regar-
der en |’air vous donne le vertige. D'énormes
caisses s’empilentde-cide-I3, toute une partie
de la salle est occupée par les plus étranges
véhicules que vous ayez jamais vus — terres-
tres, aériens et méme amphibies. IIs sont lui-
sants, chromés, admirables et flambants
neufs... La plupart arborent des ailerons, des
raies de couleur et des décorations de capot.
Certainsont des portiéres en ailes de mouettes,
des phares mobiles, des ailes & géométrie va-
riable, ou autres éléments remarquables.

Une autre section de la salle est occupée par
des ceintres garnis de vétements, passant par
toutes les couleurs du spectre des niveaux
d’accréditation. Les porte-manteaux sont
électriques, au moment oul vous les regardez,
plusieurs pivotent et se mettent en mouve-
ment.

La variété des habits défie I’entendement.
Des costumes a épaulettes, des robes-fourreau,
des vestes aux formes floues... Des velours,
des jeans, des pantalons, des knickers et des
pattes d’éléphant... Des mocassins ajustés,
des chaussures de jogging, des demi-bottes
de néo-cuir et des escarpins a talons aiguille...
des feutres, des bérets, des képis, des melons
et des calots a pompon... Des smockings, des
jabots plissés, des chemises hawaiennes et du
satin moiré...

Et les armes ! Il y a un pistolet laser nickelé
laqué de ROUGE, a feu continu, semi-automa-
tique, avec chargeur a remplacement instan-
tané... Et un générateur de plasma avec une
surface réflective polie, un joint d’articulation
actionné mécaniquement, des ailerons de re-
froidissement et un écran antisouffle néo-
préne... Et des dizaines d'autres que vous ne
pouvez méme pas envisager d’identifier...

A c6té du Secteur AMI de R&C, Blooming-
dales ressemblerait au Commissariat Collectif

des Paysans de Yushno-Sakhalinsk...

Une employée s’approche ; elle porte un sari
ROUGE, des chaussures de cuir verni assor-
ties et de longues boucles d’oreille en or qui
pendent jusqu’a ses épaules.

Laissez les joueurs perdre les pédales et se
charger follement de matériel. R&C leur accor-
dera a peu pres tout ce qu'ils désireront. Aucun
bon de matériel a signer. R&C ne se soucie
méme pas d'un éventuel retour ; I'essentiel est
que cet équipement figure dans Lasers a Miami,
et, si possible, qu'il explose de fagon specta-
culaire.

Il n'y aura pas de véhicules attribués pour
cette fois ; par contre, les employés sont la pour
s'assurer que chaque Clarificateur a bien enfilé
un costume dont la composition et la recherche
doivent couper le souffle. lls suggéreront des
toilettes variées. Si un Clarificateur se montre
réticentdevant la fantaisie de certains effets, ils
feront de leur mieux pour I'embobiner et I'ame-
ner a mettre quelque chose de voyant. Et si l'un
des PJs fait particulierement de |'obstruction, et
bien, quelques gorilles VERTs des Escadrons
Vautour feront une bréve apparition et le sup-
primeront. Sa doublure clonique se montrera
peut-étre moins difficile.

Toutes sortes de jouets mécaniques colteux
sont disponibles — style James Bond. Bien que
tous aient |'air tres beaux, ils révéleront des
défectuosités et casseront ou exploseront sans
crier gare. C'est du matériel destiné a étre jeté,
pas a étre fonctionnel... Estimez que le taux de
défectuosité minimum pour tous ces trucs est de
90 — on peut aller jusqu’a 50. Idem pour les
armes.

Lorsque vous décrivez le matériel, gardez tout
cela a I'esprit. Décrivez avec lyrisme les lignes
étincelantes et galbées, les gadgets admirables
et les machins époustouflants, les coupes irré-
prochables, etc.

Lorsque les PJs auront fini de pousser des oh
et des ah, et d'entasser sur leurs bras toute la
camelote qu’ils peuvent décemment emporter,
faites-les piloter jusqu'a la salle de briefing par
I'un des employés.

Le briefing

Devant la salle, les PJs trouvent un type dodu
de niveau d'accréditation JAUNE. Si I'un des
personnages a pris parta Envoyez les Clones, il
reconnaitra peut-étre Hall-J-WUD. Sinon, dur...

Voici ce qu'il dit:

« Salut, coco ! Ca fait un bail ! Super de te
voir, ouais, super! Bon, alors, les enfants,
vous y allez et vous les flinguez ! Et ne mégo-
tez pas, hein... Bon, doucement, |4, on se
calme ! On ne fait pas joujou avec son artillerie
pendant le briefing, coulos, calmos, c’est un
show en famille, s’pas ? Bon, faut que j'me
tire, on reste en contact, hein ; on s’rappelle.
Super votre matos, ¢a klaxonne un max, c’est
bon ¢a, coco. Allez, tchao ! »

Le briefing prendra exactement deux minutes.
Le chargé de briefing, Mar-J-RIN-2, débite son
speech, puis accorde quelques instants pour les
questions. Quinze secondes environ avant que
les deux minutes ne soient écoulées, il conclue
avec son énoncé final — quoi que fassent les
PJs a ce moment-la. (N'oubliez pas, il faut
chronométrer...)

Mar-J s'adresse a eux doucement, en s'arré-
tant pour les questions, et se montranten géné-
ral un brave type. Pas d’exécutions pendant le
briefing — les caméras sont en marche, et une
exécution dans les deux premiéres minutes du
show n’est pas vraiment ce que souhaite Hall-J-
WUD. Les exécutions, ce sera pour plus tard.



Mar-J explique aux clones que des membres
d'une Société Secrete Commie ont kidnappé de
loyales Citoyennes, les privant ainsi des médi-
caments qui gardent en bonne santé tous les
Citoyens du Complexe Alpha, et se sont livré sur
ces femmes a des actes inqualifiables (et d'ail-
leurs inqualifiés). L'Ordinateur a appris que
cette société secréte était susceptible d’établir
des contacts clandestins lors d'une féte qui devait
se dérouler dans le Secteur ARK. Les Clarifica-
teurs vont infiltrer cette féte, et démasquer les
coupables.

Quinze secondes avant la fin du briefing, Mar-
Jdit:

« Merci, les amis. Votre loyauté et votre
enthousiasme sont appréciés au plus haut
point par L'Ordinateur. En ce moment difficile
pour le Complexe Alpha, nous mettons en
vous tous nos espoirs et toute notre confiance,
car vous seuls pouvez nous délivrer de cette
horrible menace... Bonne chance, et puissent
les directives de L'Ordinateur vous accompa-
gner toujours.

Findubriefing. Exécution des traitres. Arrivée
des clones remplagants. Retour a R&C pour un
nouveau jeu de costumes. Etde nouvelles armes,
si ¢a les amuse...

L'« intrigue »

Chacundes quatre épisodes dure exactement
treize minutes. A la fin de chaque séquence,
toute action cesse. Quel que soit |'adversaire
avec lequel les PJs sont aux prises, il disparait.
L'Ordinateur renvoie les clones & R&C pour le
changement de costumes. Puis on les expédie
sur les lieux de la scéne suivante.

L'argument du premier épisode de Lasers &
Miami est plutét mince; mais la plupart des
Citoyens sont tellement drogués, de toutes
fagons, qu'ils sontbien incapables de distinguer
unbonscénariod'un mauvais. En ce qui concerne
L'Ordinateur, Hall-J-WUD, et vous, l'intrigue
peut étre passablement ignorée...

Synopsis de |'affaire : Plusieurs Citoyennes
ont disparu aprés avoir été apergues en compa-
gniede Ka-V-ANA-3 et Mand-R-IKA-I. L'Ordina-
teur pense qu’elles ont été kidnappées. En fait,
elles ont succombé a une overdose de Foudre
Mentale, une drogue prohibée (voir « Cette Chimie
qui Facilite la Vie, page ..). Les Clarificateurs
découvrent le trafic de stupéfiants dés les premiers
instants du show. La majeure partie du reste se
passe a courir aprés Ka-V et Mand-R dans des
vétements extraordinaires et des véhicules non
moins. Alafin, Ka-V et Mand-R sont abattus par
nosamislorsd’une scéne de combat spectaculaire.

Ce que veut voir L'Ordinateur, ce sont des
Clarificateurs dans des actions héroiques. Ce
que veut voir Hall-J-WUD, ce sont de chouettes
fringues. Ce que vous voulez voir, c’est une
équipe de Clarificateurs qui cherchent désespé-
rément a «remplir leur mission », attraper les
méchants, et survivre. Malheureusement, plus
ils tentent d’accomplir leur ordre de mission, et
plus ils sont susceptibles de se faire descendre.
L'Ordinateur ne pourrait guére moins se soucier
de cette « mission » factice ; il souhaite seule-
ment que le premier épisode de Lasers 4 Miami
ait fiere allure.

Seule issue des PJs pour survivre : comprendre
qu’ilsdoivent jouer unrodle, etignorer le « mystére »
qu'ils sont prétendument envoyés résoudre. Se
comporterde fagon « anti-héroique » (par exemple,
courirquand on voustire dessus), est la meilleure
maniére de se faire exécuter. (Le comportement
héroique est absolument sans danger, car les
méchants n’ont pas de vraies munitions — si
seulement les PJs le savaient!...)

Autre rapide ascenseur pour |'abattoir : refuser
un changement de costume.

Si les PJs saisissent la situation, ils peuvent
vraiment s’en sortir. Pour la confiance, rien ne
vaut un sain enthousiasme pour les chiffons...
(Hmmm, je pense que ¢a aurait plus de gueule si
I'écharpe allait de gauche a droite, qu’en pensez-
vous ? Et avec ¢a, pourrais-je avoir des boutons
de nacre ? ») Un comportement héroique ne gatera
rien non plus...

Premiére scéne : la féte

Les PJs sont expédiés dans une « réception ».
Laplupartdes gens présents a la féte (mis & part
les PJs) font partie du script. Quelques-uns ont
été drogués et ont subi un lavage de cerveau
pour jouer leurs réles. Nourriture et boissons
abondent. La plupart des invités sont trés chic ;
attardez-vous complaisamment a décrire leur
mise.

Ka-V et Mand-R sont la, mais s’en vont tot.
L'un des invités absorbe une dose de Foudre
Mentale, et commence a léviter autour de la
piece enarborantunrictusdémentetencriant:
«youpiiii I » Un membre de |'assistance parlera
de cette drogue aux PJs. Il a I'air fort renseigné,
et désignera méme Ka-V et Mand-R comme les
vendeurs, sion le questionne. (Etsion ne l'inter-
roge pas, il livrera quand méme l'information
aux PJs, dans un discours volubile et ardent.
L'intrigue ne peut pas fonctionner s‘ils n'ont pas
cette indication, et si le scénario ne fonctionne
pas, personne de ceux qui sont impliqués dans
le projet Lasers & Miami ne peut étre exécuté.)

Aufait, le gars dopé a la Foudre Mentale, c’est
duflan...L'Ordinateur ne pourrait tout de méme
pas faire confiance a quelqu’un qui serait sous
I'empired’une drogue aussi dangereuse. En réa-
lité, il joue les bolides autour de la piece grace a
des cables. Si les PJs y regardent vraiment de
pres, ils s'en apercevront. S'ils lui tirent dessus,
les cables se libereront et le type dégringolera
par terre, exactement comme quelqu’un qui est
descendu en pleine Iévitation.

Lorsque treize minutes se sont écoulées —
retour a8 R&C pour d'autres costumes...

Deuxiéme scéne : |’'appartement
de Ka-V.

Les PJs sont ensuite envoyés dans |'apparte-
ment de Ka-V. |l est truffé de toutes sortes de
pieges et de mécanismes. Certains sont réelle-
ment mortels. (Siquelqu'unyreste, il estremplacé
par son clone suivant, et I'action se poursuit.
Hall-J estime que le public est trop drogué pour
réaliser que quelqu’un est vraiment mort.)

Ka-V n’est pas a la maison pour I'instant. Son
appartement est d'un luxe écrasant: profonds
tapis VERTSs, murs tapissés de cuir assorti, plafonds
a miroirs, coussins moelleux, bar et bains japo-
nais, etc. Les PJs vont mettre la main sur des
preuves accablantes, y compris un incroyable
assortiment de stupéfiants. Les flacons portant
des étiquettes de médicaments ordinaires (Tranxa-
mene, Morphalium, Cocatrique, etc.) contiennent
le vrai produit. Ceux portant des étiquettes de
drogues hautement illicites (Acide Hydropsio-
nique, ou Foudre Mentale ; Dynomorphine, etc.)
contiennent de la strychnine.

Pourquoide la strychnine ? Et bien, quiconque
absorbe une dose illégale est un traitre, et mérite
largement de périr dans d‘atroces convulsions
d'agonie. Et puis, ca aide bien I'histoire si I'un
des Clarificateurs meurt aprés avoir consommé
I'un des stupéfiants diffusé par ces leaders mal-
faisants : ¢a fournit un bon motif de vengeance
aux autres PJs.

S'ils cherchent bien, ils trouveront dans un
placard un cadavre de femme. Convoqué sur les
lieux, un docbot diagnostiquera I'overdose. (En
fait, la malheureuse a fait une mauvaise chute
dans undes Silos a Nourriture ; mais Hall-J avait
besoin d’'un macchabée frais pour le tournage.)

Laissezles PJsfouiller I'appartement — disons,
dix minutes, en gardant trois minutes pour une
fusillade. Puis, Ka-V et Mand-R font irruption,
surprenant les PJs et ouvrant le feu. (Leurs
armes sont chargées a blanc.) Aprés quelques
salves, ils prennent la poudre d'escampette.

Troisiéme scéne : partie de
chasse

Retour a R&C. Nouveaux costumes encore
pour les PJs — et super bagnoles ! Décrivez les
engins en termes dytirambiques. Pensez aux
Porsche, Jaguar, et Alpha Roméo... Luisantes,
fulgurantes et fatales.

Particulierement fatales. Chaque automobile
est équipée d'un détonateur spécial avec jet de
gaz. Au premier impact, elles explosent en
torche. Il vaudrait mieux pour les PJs qu’ils
n‘aient pas d'accident.

Mais ce sera dur a éviter. Trés dur...

On leur fait choisir leurs coursiers d'acier.
Puis, les véhicules sont conduits & I'extérieur
par les employés de R&C, et alignés dans le hall.
L'Ordinateur beugle :

« Trésbien, Citoyens. A vos marques... Préts...
Partez !

Ka-V et Mand-R passent en trombe sur des
bolides rugissants. Soit les PJs cherchent & se
faire exécuter, soit ils sautent dans leurs auto-
mobiles et partent en chasse...

Quelqu'un a-t-ilabsorbé quelque narcotique ?
Qu’en sera l'effet sur sa conduite ?

Pendant les treize minutes suivantes, les
clones vont se ruer a travers le Complexe, pris
dans une chasse sauvage et joyeuse. Faites-les
traverser les couloirs a un train d'enfer, éparpil-
lant les Citoyens devant leurs vrombissements.
Faites-les dévaler un couloir finissant abrupte-
ment en falaise — commencer & tomber — et
pénétrer a grand fracas par une ouverture dans
la plus vaste caverne du Complexe Alpha. C’est
un réservoir, par dessus lequel court une voie
aérienne. Organisez quelques carambolages,
assortisd’incendies. N'hésitez pas a placer toutes
les cascades que vous pourrez imaginer...

Apres treize minutes, L'Ordinateur renvoie
tout le monde au Secteur AMI de R&C. Pas de
mais ni de si, Citoyen !
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Quatriéme scéne : combat sur
le réservoir

De nouveaux costumes. Et aussi : des bateaux !
Tout le monde doit choisir un esquif, a présent.
Tous sont équipés de canons. Les bateaux sont
remorqués jusqu'au réservoir. (Voir fin épisode
précédent.)

A vos marques, préts, flottez | Et c’est reparti.

Cette fois, il s'agit moins d'une scene de
chasse que d'une bataille navale. Hall-J-WUD a
disséminé des explosifs a des points stratégiques
au-dessous de la surface du réservoir. Achaque
fois qu'un coup de feu partdu bateau de Ka-V et
Mand-R, I'une de ces charges saute, et une
gerbe d'écume vole au plafond. Les PJs vont étre
convaincus que la vedette des méchants est
dotée de vrais armes (ce qui n'est pas le cas, bien
entendu).

A moins d'étre de navrants imbéciles, les PJs
devraient étre capables de couler I'esquif de
Ka-V. lls ont des bateaux pus rapides, et de
vraies munitions. Essayez cependant de faire

durer la bataille pendant dix minutes environ...

Ce quinous laisse trois minutes pour boucler. La
meilleure fin : Les Clarificateurs rendent loyale-
ment toutes les drogues qu’ils ont dénichées, et
expliquent que les affreux Communistes Ka-V et
Mand-R sont des dealers, et non des maque-
reaux, tout en se campant dans des postures
avantageuses eten prenantdesairs formidables
dans leurs splendides costumes. Tout dérapage
par rapport a cette ligne de scénario devrait
mener logiquement a une exécution sommaire...

Epilogue

Supposez que |'un des personnages survive.
On lui tapote I'épaule, et on le renvoie dans ses
quartiers. Lisez ceci :

Quelques jours plus tard, vous voulez regar-
der|’épisode de Teela O’Malley. Stupeur ! Son
show a été supplanté par un autre, qui s’appelle
Lasers a Miami. Bien que dégu d’étre privé de
votre distraction favorite, vous restez au spec-
tacle, intrigué. Et vous tombez des nues ! Vous
étes I'une des stars !

Captivé, vous vous contemplez, émerveillé,
vous exposant avec vos camarades pour pour-
fendre les monstrueux revendeurs de drogue,
Ka-VetMand-R... Emusjusqu’aux entrailles, un
sourire d’autosatisfaction béate illumine votre
face... Vousvoila devenu une vraie vedette ! A
vous les Crédits ! la Célébrité ! Une accrédita-
tion plus élevée ! Tous vos caprices exaucés !...

Sur ces entrefaites, vous entendez des cris
etdes coups contre votre porte. ll y a toute une
foule, amassée dehors ! lIs défoncent la porte
et vous trainent dans le couloir.

«Qu'avez-vous fait de Teela? hurlent-ils.
C’est Teela que nous voulons, salaud ! » Des
mains vous aggripent, vous tiraillent de droite
et de gauche... Quelqu’un vous décoche fiel-
leusement un coup de genou dans le ventre...
Vous voila a terre ! lls vous labourent de coups
de pieds !

Terrible destin, que d’étre écartelé et mis en
charpie par des groupies enragées de Teela !

Sic transit gloria mundi...

& Délices de clones paranoiaques
-a la sauce Vautour

Curtis Smith

Une recette Code Sept.

Fatigués du gruau gris grumeleux des Silos a
Nourriture ? Etbien, dansla nouvelle série Code
Sept, voici une véritable aventure pour gour-
mets. Facile a réaliser avec des clones frais,
cette recette devrait terriblement exciter les
joueurs a votre table. Si leurs imaginations ne
les font pas déja commencer a saliver, déployez
I'arsenal des méthodes de cuisine tradition-
nelles pour mettre leurs clones a toutes les
sauces : fouettez, découpez en tranches, faites
bouillir, mettez a la broche, pelez et désossez...
Et n‘oubliez pas tous les gadgets que vous offre
la cuisine moderne : fours a micro-ondes, traite-
ment informatique de la nourriture, évacuation
atomique des ordures, congélateurs, compac-
teursd’ordures, réchauts a induction magnétique,
et poélbots qui n'attachent pas...

Avec le rythme de vie trépidant qui sévit dans
le Complexe Alpha, la plupart des clones sont
actuellement frits a la va-vite ou rétis dans des
fours portables a haute énergie. Facile et néan-
moins savoureuse, c’'est cette nourriture hative
qui est destinée a devenir la regle... Mais pour
un changement de rythme, ou pour flatter le
discernement d'un palais délicat, essayez donc
cette recette simple, et vous aurez une succu-
lente aventure gastronomique.

Commencez par bien rendre les clones para-
noiaques, en suivant les instructions ci-dessous.
Une fois préts, vous les mélangerez bien, en un
savoureux pot-au-feu a la mode Vautour !

Prenez un lot de clones sélec-
tionnés, verts et en bonne santé

N’utilisez que d’'authentiques produits du
Complexe Alpha. L'Ordinateur vous choisira des
PJx (Personnages Juteux) tout spécialement
pour cette nouvelle et intéressante affectation
— secrete cela va de soi.

Pelez les clones

L’'Ordinateur ordonne aux Clarificateurs d'6ter
etd’abandonner tous leurs vétements (ils gardent
leurs sous-vétements, mais pas leurs armures.)
Siles PJs posentdes questions a propos de cette
consigne, L'Ordinateur expliquera :

A) «Les uniformes sont propriété inaliénable
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de L'Ordinateur, et ne doivent en conséquence
ni étre endommagés, ni étre détruits. »

B) «Cet ordre est conforme au programme
standard de nettoyage PBJ-2, aucune informa-
tion supplémentaire n’est disponible. »

ou C) «Veuillezvous présenter au plus proche
Centre d’Extermination, des que vous le pour-
rez, ou a 23 heures, suivant ce qui sera le plus
rapide... »

Nettoyez les clones

Aprésent, L'Ordinateur ordonne aux PJsd’aban-
donner tout leur matériel — mais oui, les armes
aussi. Evidemment, cet ordre risque de mettre
en situation embarrassante le Citoyen qui détient
quelque attirail non enregistré ou illicite. Et
bien, la vie est une rude école... Enfin, c’est plus
fréquemment le cas ici, c’est en mourant qu‘on
apprend. Sinécessaire, I'Intendante de Sécurité
Walk-I-RIE et ses deux doberbots, Genghis et
Kublai, viendra préter main-forte pour la collecte
du matériel.

Réfrigérez

Les gardes escortent les PJs jusqu’a une Salle
d’Attente de Mission. Dans cette piece bondée,
tout le monde est carapagonné de fortes armures,
et trimballe un tas de matériel ; aussi, le condi-
tionnementd‘air est polaire, et la piece franche-
mentglaciale. Premiére opportunité pour les PJs
d’expérimenter leurs compétences en Duperie,
Baratin, Eloquence et Fayottage, dans une piece
bourrée de Citoyens bien armés et suréquipés,
et suspicieux, de surcroit. Les PNJs ne cache-
ront pas leur vive curiosité devant le singulier
manque d'équipement et de vétements des PJs.
Sicesderniers se montrent vraiment persuasifs
— ou s’ils ont de la chance — ils pourront men-
dier, emprunter ou voler quelques broutilles
pour couvrir leur nudité. Il est plus probable,
cependant, qu'il leur faudra vendre leurs cale-
gons pour pouvoir acheter quelque lance-projectile
rouillé...

Ajoutez les épices
Faites mariner vos clones dans des rumeurs

piquantes, et assaisonnez-les de commentaires
a votre golt. A ce stade, un bon chef mettra du
piment dans la paranoia, sans Iésiner sur la
marchandise. Essayer de faire naitre les saveurs
qui parfumeront le reste de votre campagne.
Utilisez une pincée de certaines des épices
échantillonnées ci-dessous. (Les notes entre
parenthéses ne concernentque vous, cher Maitre-
Queux...)

1. «C'estvouslaprochaine fournée, lesgars !
La Sécurité Interne inspecte tout le monde, et
rogne au bistouri tous les tatouages ou imper-
fections qu'ils peuvent trouver. Je parie qu'un
tas de Mystiques se font du souci... Hier, ils en
ont pris un qui avait un tatouage psychédélique
intégral... (Faux, mais a I'étude a la Sec Int. Ne
manquez pas d’infliger des points de trahison a
celui qui révélerait une quelconque connais-
sance de ce que peut étre un «tatouage ».)

2. «Une pénurie aigué d'uniformes et de ma-
tériel estentrain de se développer parce que PLI
ne peut pas en fabriquer a des cadences suffi-
santes pour remplacer ceux qui ont été éclatés,
fondus, ou déchirés — vous savez, on en use pas
mal par ici, ces derniers temps.» (Vrai, il y a
rupture de stock, mais ¢a n‘a rien de nouveau.)

3. «Quaouh, c’est vous les volontaires pour
les nouvelles études de R&C sur les expositions
aux radiations ? Que! dévouement ! Je suis fier
de vous connaitre, Citoyen. Et je serais tres
honoré de passer un message a votre clone lors-
qu’il sera activé. »

4. Unvétéran BLEU dita un autre, aprés avoir
jeté un coup d'ceil aux PJs: «Ah. L’Escadron
Vautour va encore tester son parcours d'obstacles.
Tu sais, Sam, ils ne font plus ga comme avant...
C’est une mission Code 7, a présent. Ma vieille
équipe s'en est tirée avec seulement 5 clones. »

« Quais, mais dis-donc, Ernie, t'avais pas 27
mecs dans ton équipe ? » (C’est comme le net-
toyage des Silos,; c’est un sale boulot, mais il
faut bien que quelqu’un le fasse...)

Préchauffez le four

L'Ordinateur convoque les Clarificateurs a
leur briefing de mission en faisant clignoter



leurs noms suivis d'un message sur un large
écran dans la salle d’attente. Faites I'annonce
avec une voix aussi profonde, calme et assurée
que vous le pourrez.

« Réjouissez-vous, Clarificateurs ! Vous avez
été sélectionnés pour une importante mission
annuelle. Cette passionnante affectation reléve
d’une longue tradition de noble sacrifice au
service de L'Ordinateur. Présentez-vous dans
votre salle de briefing pour plus de précisions.
Restez en alerte — et n'oubliez pas : L'Ordina-
teur est votre Bon Berger. »

Procédez a la cuisson adéquate

Quelques minutes dans une salle de briefing
surchauffée, et vos clones seront presque a
point | Faites mener |'affaire par votre officier de
briefing habituel, s'il est disponible. Autrement,
adressez-vousa unevaleur sire comme Péhému-B.
Lors de ses trente années de bons et loyaux
services pour L'Ordinateur, Péhemu-B a envoyé
des centaines de clones sur des milliers de mis-
sions, et il en sort quelque peu blasé. Des le
début d'une carriére sans rien de remarquable,
| a commencé a «parier sur les clones», son
seul vice subversif. (Mais ne le sont-ils pas
tous ?) Il connait les aléas de cette mission; il a
misé sur Code Sept.

Biensdr, malgré la promesse de L'Ordinateur,
es PJsn'apprendrontque tres peu sur leur mis-
sion, et certainement aucun détail. Cependant,
Is devraient étre a méme de saisir I'importance
des points suivants

1. Les PJs vont se rendre au coeur d'une des
olus importantes bases d'Escadrons Vautour
dans le Complexe Alpha. Insigne privilége.

2. lls iront ingognito, déguisés en escadron
Vautourd'accréditation ROUGE. Insigne honneur.

3. Aucun des cadres des Vautour ne sait qui
sont les PJs, ou méme qu'ils arrivent. Insigne
nconvénient.

Nappezd‘unglagage appétissant

Aprés le briefing, délivrez a chaque PJ un
squipement complet de Soldat Vautour. Cet uni-
‘forme élégant se décompose ainsi : une armure
réflec rouge rutilante, rehaussée de |'impres-
sionnant insigne d’or des Vautour, et ornée de

gnes fines etd’épis stylisés de couleur noire, le
tout mis en valeur par des gants cloutés gris
acier, des bottes noires, et surmonté d'un cas-
que luisant a visiére miroitante. Des accessoires
assortiscomplétent I'équipement : un fusil laser
ROUGE et une matraque noire.

Vos clones sont maintenant préts a étre incor-
oorés a lasauce Vautour ! Coriace et courageux,
e Vautour est difficile & amener sur la table ;
mais grace a son plumage éclatant, a son intré-
oidité et a sa stupidité aveugle, la chose n’est
nas impossible. Tout le monde ou presque, dans
e Complexe Alpha, a goGté un jour ou l'autre a

une des nombreuses sauces Vautour. Atten-
tion, cependant : a l'instar du tétrodon Japonais,
sila préparation n’est pas correcte, la plus petite
couchée de Vautour peut s'avérer fatale...

La concoction d'une bonne sauce Vautour
n’est pas difficile. Aprés avoir attendri le volatile
qui en général ne s'y préte que de mauvaise
arace), ajoutez graduellement tous les ingré-
dients, jusqu’a dissolution des clones, ou esti-
mation de votre part qu'ils ont eu leur dose.

La préparation et l’attendrisse-
ment du Vautour

Contrairement a ce que les PJs pourraient
penser, I'Escadron Vautour ignore leur arrivée.
Chaque année, les Vautours réquisitionnent une
2quipe de Clarificateurs pour aider a la répara-
tionetal’étalonnage de leur parcours d’'obstacles.
Celui-ci sert a mater, entrainer et discipliner les
troupes. C'est un sous-programme de L'Ordina-
teur qui en contréle la majeure partie, aussi, il se
détériore graduellement, jusqu’a devenir inuti-

isable ; les obstacles défectueux deviennent,
soit trop faciles (« lls passent la barriere électri-
fiée trop vite ; montez-la de cinq amperes »), soit

trop difficiles (« Je vous avais bienditqu’il y avait
trop de lames de rasoir dans cette fosse. Voyez
un peu le résultat ! »).

Comme L'Ordinateur ne procéde pas — ou ne
veut pas procéder — aux ajustements qui seraient
nécessaires, chaque année, a peu prés a la
méme période, le Commandant de Parcours le
faitréparer etréétalonner, eny faisant passer et
repasser des Clarificateurs jusqu’a ce qu’il soit
au point. C'est un robuste vautour nommeé Yet-|
qui remplit cet office depuis six ans. Il estd'une
humeur particulierement massacrante en ce
moment précis, parce que le stand de tir aurait
bien besoin de travaux, lui aussi, et que L'Ordi-
nateur ne lui accordera pas une seconde équipe
de clones pour le remettre en état...

Le commandant, que ses subordonnées appel-
lent affectueusement «Le Yeti», croit sincere-
ment que les soldats Vautour sont supérieurs
aux autres serviteurs de L'Ordinateur. Aussi, il
s'attend a ce que son parcours d'obstacles éli-
mine quelques lignées de clones. Mais cela ne
lui inspire guére de remords ; les Escadrons ne
vont tout de méme pas perdre un des leurs sur
ce parcours ! lls ont des occasions plus valables
de faire des trous dans leurs effectifs... Paralle-
lement, la devise des Escadrons — « Honneur et
Sacrifice » — a essentiellement été instaurée a
I'intention des vies inférieures, comme ces Clari-
ficateurs, qui devraient justement considérer
comme un honneur de pouvoir expirer en terrain
Vautour, avec |'espoir d'avoir leur nom inscrit
sur le registre de parcours de Yet-I...

Voila toute la tendresse dont sont capables les
Vautour. Le Yet-1 et son personnel, parmi lequel
figure Webber, un guerbot nain, supervisent
I'ensemble de I'opération d’étalonnage.

Assaisonnez les clones avec
divers ingrédients Vautour

Il en va de méme pour apprécier une sauce
délicate ou une belle course d'obstacles : ce sont
des questions extrémement personnelles. Pour
satisfaire pleinement votre go(t et votre appétit,
vous devrez harmoniser vos propres ingrédients...
Vous voudrez éviter que le premier service
mette completement les clones sur le flanc, tout
spécialement en début de repas; et pourtant,
vous ne pouvez pas les laisser dominer... Vous
avez la une chance — et les circonstances
idéales — pour placer tous ces petits pieges,

trucs et robots dont vous révez depuis des an-
nées. Quelques ingrédients ont été inventoriés
ci-dessous pour vous mettre en train. Soyez
créatif, mais n'oubliez pas : il s'agitd'unplatala
mode Vautour — aussi, pas trop de subtilités
— etd'une recette Code Sept : ne lésinezdonc ni
sur la qualité, ni sur la quantité. Vous vous réap-
provisionnerez en clones au fur et a mesure...

1. Vautour au gril. Une barriere d’acier trop
haute pour étre franchie d’un saut, faisant penser
aungigantesque appareil électrique pour détruire
les insectes, auréolé de lueurs bleues. Au long des
mois d'utilisation, des débris se sont accumulés
sur ce mur, mettant en court-circuit certaines
parties, et en isolant d'autres. L'Ordinateur
compense en élevant |'ampérage jusqu’a ce qu'il
y ait une intensité suffisante pour carboniser
les débris (un peu comme dans un four auto-
nettoyant), ou que le jus passe de toutes fagons
(phénomene d‘arc électrique). A la fin, plus per-
sonne n‘arrive a franchir I'obstacle...

La procédure de réparation que Yet-l a adop-
tée est fort simple. Se tenant a bonne distance
avec un porte-voix, il fait nettoyer le mur par
deux PJs a I'aide d’un jet d’eau sous forte pres-
sion (le spectacle son et lumiére devrait étre
admirable). Il expédie ensuite les PJs restants
sur la barriére pour régler I'intensité du courant
en fonction de leur performance.

Siunclone estseul a heurter le mur, il absorbe
son électricité a plein-jetde dommages en colonne
9 de la Table. Pour survivre a cet obstacle, I'as-
tuce estde raisonner en Vautour. Le Vautour est
unanimal grégaire, etil charge en groupe toutes
les fois qu'il le peut. Ainsi, si deux clones font
I'escalade simultanément, ils partagent |'inten-
sité électrique, et chacun fait un jet en colonne
7. Les trios vont en colonne 5, les équipes de
quatre en 3, et celles de 5 PJs et plus grimpant
ensemble, en colonne 1. Dans tous les cas, les
résultats « pas d’'effet» se manifesteront ainsi:
« palpitations cardiaques temporaires, muscles
tressautants, et cheveux hérissés » ; pour Yet-l,
c’est signe que le réglage est satisfaisant. (Ne
laisser que des bottes et des gants carbonisés et
fumants peut également faire son petit effet...)

2. Vautour a la pression. Les Vautours sont
souvent l'objet de guet-apens. Cet obstacle
automatisé a été congu pour les préparer aux
traquenards par une simulation. Les troupes

Clone catapulte dans... Hé la, il semblerait que I'artiste mérite quelques points de trahison!)
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sont envoyees prétendiment en « razzia » (mis-
sion de capture de traitres), et tombent dans un
piege, se retrouvant prises entre un mur et deux
automobiles blindées. La simulation est particu-
lierement fidele, et dangereuse de surcroit : les
robots jouant le réle des traitres se servent de
vraies armes, et conduisent de vrais véhicules.
Cependant, ces robots observent invariablement
le méme enchainement ; ¢a finit par se savoir, et
le bruit circule de fagon passablement profitable
dans les cantines Vautour. Lorsque les robots
commencent a perdre systématiquement, il est
temps pour le Yeti de reprogrammer |'embus-
cade ; et c'est trés exactement ce qu'il vient de
faire...

Il veut expérimenter a présent son nouveau
programme de simulation. Naturellement, il dit
aux PJs qu'ils partent pour unerazzia, pasqu'ils
foncent dans un piége...

« Bon. Ecoutez-moi bien, gibier de laser. A
mon signal, vous sortirez par cette porte a
toute vitesse et en courant. Il y a trois traitres
planqués dans un appartement du rez-de-
chaussée a environ 50 métres plus bas dans
I’allée. Ratiboisez-les aussi vite que possible.
Je vous chronomeétrerai. Exécution mainte-
nant, allez-y!»

La porte se referme et se verrouille derriere
les PJs, formant un cul-de-sac derriere eux. Le
couloir a deux voies qui s'allonge sur 50 métres
aboutita une intersectionenT. Trois robots embus-
qués dans le batiment a I'extrémité de |'allée

ouvrent le feu au laser. Les PJs devraient vite
saisir que leur seule ressource estde charger et
de ratatiner les tireurs...

Ils sont a moitié parcours lorsqu’une automo-
bile blindée débouche en vrombissant du coin
gauche. Apeine une seconde plus tard, un véhi-
cule identique tourne le coin de droite. Les deux
se ruent cote a cote dans le couloir, ne laissant
que quelques centimeétres entre eux et les murs.
Dans chacun, deux ou trois robots commencent
a canarder avec des lance-projectiles...

Intéressantdilemme pour les Clarificateurs ! lls
n‘ontpas spécialementrecgu |'ordre de détruire ces
véhicules et leurs occupants... De vrais Vautours
n‘auraient pas I'ombre d’'une hésitation, bien
sQr ; apres tout, il est couramment admis qu'ils
peuvent démolir des choses — comme les auto-
mobiles — qui sont nettement moins précieuses
pour L'Ordinateur qu’un bon lot de Vautours.

Malheureusement, les PJs n‘ontguére le loisir
de réfléchir. Si les projectiles ne les descendent
pas, ce sont les pare-chocs qui vont les aplatir...
Encouragez les solutions créatives, faire sauter
les murs du batiment oufondre des trousd’homme
dans le revétement de sol, par exemple. Ne
manquez pas de récompenser les clones prompts
a l'action, méme a titre posthume...

3. Vautour truffé. Le stand de tir des Escadrons
Vautour ressemble a un jeu de massacre géant.
Malheureusement, bon nombre de cibles auto-
matisées ne jaillissent plus ou ne disparaissent
plus a point nommé. Ce qui aggrave dangereu-

sement la tension artérielle de Yet-I. Il expédie
les PJs sur la ligne de cibles obscure et vide, et
les dirige sur les puits et les tranchées des man-
nequins. Puis, il «préchauffe » le dispositif (il
enclenche la séquence automatique d‘appari-
tion des cibles), et crie les réglages a effectuer
aux PJs a I'aide de son porte-voix.

Etvoila soudain qu’une escouade de 20 Vautours
d’accréditation VERTe entre au petit trot pour
son entrainement au maniement des armes
lourdes. Voyantque les cibles sont déja en action,
ils commencent a tirer. lls vont étre ravis du
défi: les cibles ripostent ! Bien que largement
inférieurs en nombre et en armement, les PJs
ont le bénéfice de I'abri, tant qu’ils restent dans
les puits. Exaspéré de voir ses réparations compro-
mises, le Yétileve les bras et sorten fulminant...
Il reviendra aprés la bataille, pour achever les
mises au point avec les nouveaux clones.

4. Vautours en bouchers a I’aréne : Vous avez
aussi : les fosses garnies de rasoirs, les tours de
saut(enfin, de chute)trés trés hautes, leschambres
a gaz, les murs de feu, les champs de fils de fer
barbelés minés, les réservoirs d’eau (qui sait
nager ?), sans parler des divers robots de combat...

Note : Les gourmets préféreront ce plat frai-
chement préparé et bien chaud. Les restes ne
sont jamais aussi bons...

Quantités indiquées pour quatre a six convives.

& Outland Past-Ish

—

Douglas Kaufman

Mais non, cette aventure n’est pas basée sur
un film de science-fiction tourné il y a cing ans,
bien qu’elle puisse faire penser a un western
des années 50 avec lequel on peut considérer
qu’un certain film de science-fiction tournéilya
cing ans présente de fortes similitudes...

Introduction

Apres avoir fait passer vos joueurs par leur
traintrain matinal, et avoir accordé un gramme
de moins que la derniere fois sur la ration de
chocolat, vous pouvez faire apparaitre le mes-
sage suivant sur les écrans:

Vmztogovzyritd ; zyyr, yop,/

Briommre bpid t"’dr,yrt r, Dzmmr fr Ntorgo,h
246/ R o
Bpytr zndr,vr ) vr ntorgo, h pttz r,ytzo,rt bpytr
rc’'viyop, ouu’‘fozyr/

Note pour le MJ : C’est tout de méme malheu-
reux, le clonopérateur qui a composé le mes-
sage précédent en était seulement au chapitre
deux de I’A.B.C. de dactylographie «L'Ordina-
teur est Votre Ami », et il avait placé ses mains
en position erronée... Toutes les lettres sont
transposées d'une touche vers la droite sur un
clavier standard d’ordinateur Apple. Le Clarifi-
cateur suffisamment f(ité pour remarquer ce dé-
tail (etdisposantd’un Apple) déchiffrera le mes-
sage sans peine. Ce qui donnera :

Clarificateurs, attention.

Veuillez vous présenter en Salle de Briefing 135.
Votre absence a ce briefing pourra entrainer
votre exécution immédiate.

Si les joueurs prennent pour hypothése qu'il
s'agit d’'un code de substitution, ils devraient
étre a méme de déchiffrer le message fort rapi-
dement (& moins qu’ils ne soient demeurés, ou
mauvais en décodage, auquel cas le chuinte-
mentdu gazcyanhydrique pourrait leur signaler
que quelque chose cloche dans les chambres de
leurs PJs.) Néanmoins, ils devraient avoir bien
du plaisir pour déterminer de quelle salle de
briefing il estréellement question. S'ils atterris-
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sent en salle 246, le gardbot de service devrait
au moins en flinguer un en guise d'avertisse-
ment amical avant méme de poser des ques-
tions. S'ils ne saisissent pas |'allusion, et insis-
tenten précisantqu’on les a appelésici, les deux
traitres de niveau d'accréditation ULTRAVIO-
LETte qui se trouvent a l'intérieur n’hésiteront
pas a finir le massacre en moins de temps qu'il
ne vous en faudra pour dire : « une nouvelle fa-
mille de clones ».

Briefing : Tot ou tard, I'équipe devinera le bon
message, ou on le lui dira (disons, aprées plus ou
moinsde cing victimes, minimum a établir suivant
I'importance de |'équipe). Les PJs arriveront
alors a la Salle de Briefing 135. llsy recevront un
briefing tout ce qu’il y a de plus standard, a
moins que vous n'ayez la fantaisie de le corser
de quelque vieux piment PARANO/Aque — sono-
risation défectueuse, fuites au plafond, ou trans-
mission simultanée de deux briefings radicalement
différents (ce qui nécessite pour le MJ I'usage
d’'un magnétophone). Voici ce qui s’y dit en
substance :

Les silos a nourriture du Secteur ISH ont
récemment triplé leur production. L'Ordina-
teur se réjouit de cette démonstration de
loyauté qui ne manque pas de réchauffer ses
vieux circuits, mais a également remarqué que
le taux de remplacement des clones avait qua-
druplé dans ce secteur. Une enquéte appro-
fondie s'impose. De plus, il circule une rumeur
séditieuse, selon laquelle une diabolique Société
Secréte opeérerait dans ce secteur, et diffuse-
rait parmi ses occupants des substances alté-
rant leur esprit...

Note : Si aucun des participants n‘objecte qu'il
est défendu de préter l'oreille & des rumeurs
séditieuses, tous récoltent un point de trahison.
Siquelqu’'un souléve cette objection, il écope de
deux points de trahison, mais ses collegues ne
sont pas pénalisés. Paradoxal ? Voyons, réflé-
chissez a votre position ! Pouvez-vous raisonna-
blement récompenser quelqu’un quia la préten-
tion de dicter & L'Ordinateur ce qu'il a & faire ?

Votre mission consiste a infiltrer le Secteur
ISH pour trouver le pourquoi de ce taux de
remplacement de clones, et déterminer si oui
ou non des drogues ou des Sociétés Secrétes
sévissent dans ce secteur. Ce sera non, bien
sar. L'Ordinateur est votre ami.

La vérité vraie

En fait, un Grand Programmeur est effective-
ment en train de tester une substance prohibée
dans le Secteur ISH. L'eau de ce secteur contient
une drogue, assez comparable a une amphéta-
mine, connue sous la seule et bréve dénomina-
tion : ZAP ! Le Grand Programmeur Ouvremoilh-
U-ISH-5, patron du Secteur ISH, moissonne les
bénéfices d’'un prestige accru (proportionnelle-
ment a la production), et en a-c6té, il accumule
une inestimable documentation scientifique sur
I'espérance de vie des INFRAROUGEs qui absor-
bent du ZAP | Grace a cette étude, il projette de
mettre L'Ordinateur devant le fait accompli, et
de suggérer que le ZAP | soit administré d’office
a tous les Citoyens (sauf lui).

Siles PJsréfléchissentace qu’on leuradit, ils
s'apercevront que L'Ordinateur bénéficie d'un
tas de dispositifs-espions dans le dit secteur, et
sait pertinemment ce qui s'y passe. Ce qu'il
ignore, et veut élucider, c'est I'identité du respon-
sable...

Des batons dans les roues

Apres une visite-éclair a R&C, les Clarificateurs
se mettent en route pour le Secteur ISH. Le seul
appareil digne d'intérét qu’ils raménent de R&C
est un Détecteur de Substances Prohibées, congu
pour cacher ses observations aux PJs. C'est une
boite noire de taille moyenne (a peu prés du
méme format qu’une petite poubelle) apparem-
ment d'un bloc, sans ouverture ni commande.
Une réaction radicale et explosive sanctionnera
promptement toute tentative de tripatouillage
de cet objet.

Sivous étes a courtde temps, ou las de mettre
a I'épreuve le génie de vos joueurs, laissez les



Clarificateurs arriver sans délai dans le Secteur
ISH, prenant ses occupants par surprise. Passez
directement au paragraphe Tant va le Clone a
I'eau... Si, cependant, vous n’avez pas atteint
votre quota de Remplacement Clonique du jour,
continuez la lecture de cette section.
Ouvremoilh-U-ISH vient juste de réaliser qu'une
équipe de Clarificateurs se dirige vers son secteur.
Il doit agir vite, et sortir de la circulation les
INFRAROUGESs drogués, avant que leurs symp-
tobmes parkinsonniens et leurs ricanements niais
ne mettent la puce a |'oreille des Clarificateurs.
IIn‘en aura pas le temps, a moins que les Clarifi-
cateurs ne soient détournés de leur chemin.

1) Sonpremiergambit : « La Parade ». Les Clari-
ficateurs sontarrétés a une intersection par une
longue file de camions, de robots, et de véhi-
cules en tout genre obstruant le passage. Les
Clarificateurs peuvent soit attendre que le défilé
soit passé (ce qui accordera suffisamment de
tempsa Ouvremoilh pour faire son petit ménage),
soit emprunter un couloir d'accés réservé aux
Citoyens de haute accréditation (auquel cas,
QOuvremoilh, qui surveille leur progression, fera
appel aux Escadrons Vautour pour leur adminis-
trer un autre genre de zap). Seule alternative :
ouvrir un conduit d'aération et ramper a |'inté-
rieur. Comme ce n'est pas |le genre de chose
qu‘un Citoyen est susceptible d’envisager en
temps normal, ne révélez pas aux joueurs |'exis-
tence de tels conduits, a moins que leurs PJs
n‘enviennentaremarquer que le défilé de véhi-
cules apparemment sans fin se résume en faita
dix camions et robots tournant autour du bloc et
repassantinlassablement. Ce qui pourrait éveil-
ler leurs soupgons et leur intérét pour d'autres
voies...

2) Si I'embouteillage s'avére impuissant a ra-
lentir suffisamment les PJs, Ouvremoilh tente le
stratageme dit du « petit poucebot perdu». Un
petit robot a usage indéterminé vient a la ren-
contre des PJs, et commence a pleurnicher:
=J'ai perduuuu mon patron! Je veux rentrer
chezmoi ! » Atravers ses sanglots hoquetants et
ses couinements (« J'me rappelle plus mon code
d'accés ! Pourquoi tout le monde est contre
moi ?!!») les PJs apprennent par bribes que le
robot en question dépend du centre de recherche
DED, qui se trouve justement a I'autre bout du
Complexe. S'ils raméenent le gosse a la maison,
Ouvremoilh auralargement le temps de remettre
de l'ordre dans le Secteur ISH. Si les PJs ne
cedent pas au petit poucebot, il va se mettre &
brailler de toutes ses forces : «Z'étes pas sym-
pas ! Si vous me ramenez pas, je bloque mes
circuits jusqu’a ce qu'il m’arrive quelque chose !
Na!» (Laisser arriver quelque chose & la Pro-
priété de L'Ordinateur reléve de la trahison.)
Ceci devrait faire réfléchir les PJs... Dans le cas
contraire, le robot explosera aprés un dernier
nurlement: « Vous le regretterez | » Et méme si
personne n’'est tué sur le coup, tous les agents

de la Séc Int se trouvant a des kilométres a |5

ronde vont converger sur les lieux, attirés comme
des mouches, ce qui devrait substantiellement
retarder les PJs.

Mais s’ils sont malins, et qu'ils ont confié le
robot-sitting @ un des leurs, tandis que les
autres poursuivent leur avance vers le Secteur
SH, ou s'ils sont suffisamment gonflés pour
désintégrer purement et simplement la petite
peste, Ouvremoilh a un dernier tour dans son
sac.

3) Alors que les PJs passent sous un haut-
parleurdansla périphérie du Secteur ISH, celui-
i s’anime soudain, et délivre le message suivant
apres quelque friture :

« Clarificateurs, votre attention, S.V.P. ! Vous
2tes peut-étre les heureux bénéficiaires de la
derniére distribution gracieuse de L'Ordina-
teur ! Précipitez-vous vite dans le Secteur
DED de PDH & Contréle Mental pour voir si
vous n'avez pas gagné les cent mille crédits ! I|
vous suffirade comparer vos numéros de matri-
cule a ceux qui sont affichés. Un seul chiffre
quicorrespond, et vous emportez la cagnotte !
ggt[t)e offre n’est valable que dans le Secteur

En admettant que les PJs soient assez faibles
d’esprit pour succomber, la derniere ligne devrait
suffire a les endissuader. Le cas de Ouvremoilh
devient désespéré...

Tant va le clone a I'eau qu‘a la
fin... -

Sil'arrivée des PJs est retardée, ils trouveront
le secteur net et tiré a quatre épingles. Aucune
enquéte, aussi poussée soit-elle, ne parviendra
a décrocher le moindre début d'indice. Les PJs
ont tout faux. Laissez s'écouler un délai raison-
nable, puis rappelez-les et exigez leur rapport.

Ignorez toute protestation. Bousculez-les jus-
qu’en salle de débriefing, et sans considération
pour ce qu’ils pourraient signaler, congédiez-les
avec des commentaires du type : « Dubonboulot,
Clarificateurs. Votre persévérance fait honneur
aL’'Ordinateur. » « Je suis slr que tout est rentré
dans I'ordre a présent. Vous n'avez aucun souci
a vous faire, non, pas le moindre... et n'allez
surtout pas penser a une exécution... quelle
idée... Comment L'Ordinateur ferait-il une pareille
chose a de loyaux Clarificateurs ? » Assurez-
vous que les Clarificateurs restituent le Détecteur,
etrécompensez chacund’eux avec un confortable
paquet de crédits flambant neufs, coquettement
serrés dans une enveloppe, avec suggestion de
ne pas la décacheter avant deux ou trois jours
(ne pas suivre cette suggestion constituerait
une trahison).

Quelques jours-jeu plus tard, les activités
suspectes n‘ayant pas cessé dans le Secteur
ISH, et L'Ordinateur ressentant le besoin de
prendre un bouc émissaire, chaque PJ regoit ce
message :

ATTENTION ! (Nom du PJ)
EST UN TRAITRE!
ABATTEZ-LE A VUE!

Immédiatement suivi de celui-ci :

Heueueu... désolé. Je vous en prie, ne vous
alarmez pas. Je n’ai aucune intention d’or-
donner votre exécution. Veuillez rester calme,
et, durant I’heure qui suit, ne pas quitter vos
quartiers. Nile milieu de la piéce, de préférence.

Il est fort douteux que les PJs acceptent gen-
timent ce qui va suivre, mais il est tout aussi
douteux qu’ils puissenty faire quoi que ce soit...

Les nouveaux clones des PJs regoivent mot
pour mot la méme affectation que leurs prédé-
cesseurs. Ouvremoilh, qui ne brille pas par son
imagination, va recourir aux mémes tactiques
que la premiere fois. Ca prendra peut-étre un
certain nombre de clones, mais les PJs devraient
finir par deviner comment atteindre rapidement
le Secteur ISH. Etalors, pour Ouvremoilh, finide
rire...

Quand les PJs surviendront aux alentours
d'unsiloa nourriture qu’iln‘a pas eu le temps de
magquiller, de nombreuses preuves d’'infractions
vont leur sauter aux yeux. Entre autres, des INFRA-
ROUGEs fredonnant les rengaines subversives,
dansant dans les allées, et répétant sans cesse
des choses du genre : «gntnzzwss ! ». Les PJs
pourraient tout aussi bien rentrer dare-dare et
signaler celaa L'Ordinateur — mais bien sir, ce
dernier sait déja que quelque chose cloche. Ce
qui l'intéresse, c’est de savoir qui est le respon-
sable, et il donnera ses ordres en conséquence.

C’est maintenant le moment pour les PJs de
déployer leurs éblouissants dons de détectives.
Ce qui leur prendra probablement plusieurs
heures, et vous risquez de vous ennuyer mortel-
lement pendant qu'ils s'escriment & découvrir
(qu’ils croient !)des empreintes digitales, a fure-
terdanstous les coins etrecoins, etglisserd'un
air finaud des piéges aussi peu voilés que : « Bon
plan, ce ZAPl... Ou est-ce que je pourrais en
avoir un peu ? » Les indigénes du ISH sont peut-
étredrogués, maisils ont leur petitamour-propre,
et quand ils en auront assez de voir réder des
étrangers trop curieux, ils sont tout & fait capa-
bles de s'en prendre aux PJs avecdes fourches...
Fin de I'épisode.

Si vos joueurs sont rusés (au cas ou vous
seriez las d'attendre, vous pouvez glisser quel-
ques allusions), ils feront cuisiner par leurs PJs

quelque surveillant manifestement dopé. Voici
ce que ¢a pourrait donner :

PJs : Vous savez qu'il se passe des choses ici
qu’on pourrait qualifier de trahison ?

Surveillant : Brzznxl, la Trahison est de saison.

PJs: Ou est-ce que tous ces gens obtiennent
leur dope ?

Surveillant: Z'ont bu de I'eau. Snrff.

PJs : La drogue est dans |'eau ?

Surveillant: Non, tiens; elle est collée aux go-
belets !... Bien slr qu’elle est dans I'eau. (Eh,
patate.) Hrraw.

PJs : Et d’ou provient-elle ?

Surveillant : D'une réaction acétylique entre de
|'acide Lysergique et de la Salycilline.

PJs : Onest un petit malin, hein ? Tu nous le dis,
ou on te bute ?

Surveillant : (Garlg) Grand Programmeur Ouvre-
moilh-U-ISH... Splishtiki.

Facile, non? Et la, les PJs ont plusieurs
alternatives :

1) lls peuvent conclure un marché avec Ouvre-
moilh. C'est un type plutét accomodant, assez
court sur pattes, vouté, et qui parle avec un
dréle d’accent, en tournant toutes ses phrases
comme des questions. Il sera un peu plus content
d’accéder aux requétes les plus raisonnables, y
compris une cessation d‘activités. (Trahison,
moi ? Mais comment pourrais-je commettre une
trahison ? » et « Pourquoi donc irais-je faire autre
chose que ce que vous me demandez si genti-
ment ?») |l n'empéche qu’on peut lui faire
confiance : tét ou tard, il fera procéder a une
exécution en masse, et il récupérera toutes les
informations que les PJs auraient pu moisson-
ner. D'autre part, si les PJs ont oublié qu'un
Détecteur de Substances Prohibées les accom-
pagnait, celui-ci les trahira lors du débriefing ; il
s’ensuivra une exécution collective, ainsi que
I'affectation des nouveaux clones a une mission
parfaitement identique.

Note : Siles PJs n‘ont pas oublié de détruire le
détecteur, L'Ordinateur leur en confiera un
autre, et leur demandera poliment de remplir la
méme mission (non sans leur avoir collé quel-
ques points de trahison pour avoir endommagé
la Propriété de L'Ordinateur). S'ils retournent au
Secteur ISH et s’y balladent avec le détecteur,
celui-ci repéerera des traces de ZAP |, et encore
une fois les PJs l'auront dans l'os. Le seul
moyen de s'en sortir consiste a tripatouiller I'ap-
pareil et a modifier ses lectures. Sachant qu'il
s'agitd’un bloc de métal particulierement dense
et compact, de telles tentatives ont bien peu
de chances de réussir. Par contre, leur échec
déclenchera un mécanisme d‘auto-destruction
explosif, d'un rayon d‘action suffisant pour
tacher les murs a dix métres a la ronde.

2) Les PJs peuvent tout bonnement fermer les
yeux sur ce qu'ils voient et inscrire dans leur
rapport que tout est en ordre dans le Secteur
ISH. Le détecteur (et les rumeurs persistantes
en provenance de cette zone) les démentiront.
Mauvaise inspiration. Voir ci-dessus.

3) Les PJs poussent I’'honnéteté jusqu’a la clo-
nerie, et ne pensent méme pas a contacter
Ouvremoilh.(Comments'y prendraient-ils, d"ail-
leurs ?) Ou bien, ils ne réalisent pas bien sur
quoi ils sont tombés ; en tout cas, ils communi-
quent leurs trouvailles & L'Ordinateur, ce qui
entrainera la prompte exécution d'Ouvremoilh.

Et pour quelques clones de plus

Apres la mise au placard d’Ouvremoilh, les
Clarificateurs pourront jouir tranquillement
d'une gloire bien méritée, au moins pendant une
journée... Puisils recevront le message suivant :

«Je n‘aurai plus de repos avant d’avoir
vengé mon frére. »

Etoui | Ouvremoilh-U-ISH-6 a larancunetenace.
Il a pris la place encore chaude de son frére, et
ne va pas tarder a abattre ses cartes. Les PJs
n‘ont qu'une chance de s’en sortir : frapper les
premiers, avant qu’il n'ait en main toutes les
ficelles de sa nouvelle position. S'ils prennent
I'initiative de |'attaque, ils peuvent s’en tirer
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sans trop de dégats, et sauver de |'extinction ce
qui reste de leur famille de clones. Ce qui fait se
profiler une alléchante perspective : plusieurs
Clarificateurs, établis aux quatre coins du Com-
plexe, essayent de se rencontrer pour mettre
une tactique au point, le tout sans alerter la
Sécurité Interne...

S’ils y parviennent, vous allez étre obligé
d’improviser un repaire de Grand Programmeur.
Voici quelques tuyaux a cet effet :

Ouvremoilh contréle une importante partie du
Secteur ISH. Il dispose en abondance de robots,
d’hommes de main, et de détecteurs. Pénétrer
dans son repaire pourrait étre aussi délicat que
s’introduire sur le plateau de tournage d'un épi-
sode de Teela O'Malley.

Pensez, cependant, que la place est encore
désorganisée, lareprise en main par le nouveau
clone étant récente. Les mots de passe et les
employés ont changé (des tétes ayant sauté
avec celle d’Ouvremoilh). Une certaine panique
régne. A moins d'y pénétrer délibérément avec
de gros sabots, les PJs pourront débarquer dans
I'antre d’'Ouvremoilh sans se faire remarquer.
Une fois 13, il sera facile de demander au permier
garde venu ou I'on peut trouver le « Maitre ». Du
moment qu’ils sont parvenus aussi loin, les
gardes partiront du principe qu'ils I'ont sire-
ment fait de fagon légale, et ils proposeront
méme de les escorter jusqu’au bureau d’'Ouvre-
moilh.

Dans son antre, celui-ci constitue une proie
facile. Un rayon laser suffira pour lui régler son
compte. Mais il ne quittera pas ce monde sans
un dernier chant du cygne : 73 alarmes retenti-
ront simultanément (74, pour étre précis ; mais
il y en a une défectueuse). Nous laissons votre
imagination macabre régler la sortie des PJs.

Il est cependant plus probable qu‘au lieu de
prendre l'initiative des hostilités, les PJs adopte-
ront la politique de I'autruche et attendront de
voir « comment ¢a tourne », ou essaieront de se
plaindre a L'Ordinateur.

Personne n’'écoutera leurs doléances.

Les PJs se retrouvent livrés a eux-mémes —
tout le monde a bien trop peur de s'impliquer, et
toutes les ruses seront bonnes pour éviter d'étre
vu avec eux avant que |'affaire ne soit résolue.
Le lendemain, un autre message leur parvient :

« Rendez-vous au gymnase JJC a midi, dans
cinq jours. »

Pendant ce laps de temps, il ne se produitrien
de significatif, si ce n'est qu'un nouveau mes-
sage arrive quotidiennement, réduisant a cha-
que fois le délaid’un jour. A partir de ce moment,
quelles que soient les tentatives des PJs, elles
échoueront. |l est trop tard pour attaquer Ouvre-
moilh (il est trop bien protégé a présent), et per-
sonne ne leur viendra en aide. Tout ce qu'ils
peuvent faire, c’est se rendre les premiers dans
le gymnase JJC et le truffer de tous les piéges
machiavéliques que leurs cerveaux inquiets
pourront concevoir. Personne ne s'en mélera
—en fait, il n'y a pas @me qui vive a dix kilomeé-
tres a la ronde.

Le jour fatidique

Il arrive. Les PJs regoivent l'ordre de se pré-
senter au Gymnase JJC pour leur débriefing.
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S'ils n'y sont pas & midi; la chasse est ouverte.
Ouvremoilh lache une meute de tueurs, avec
consigne de traquer chaque PJ et de lui faire un
sort. Mais Ouvremoilh est bon prince : chaque
proie aura sa chance.

Demandez a chaque joueur ot se trouvera son
personnage a midi sonnant. C'est la que les visi-
teurs expédiés par Ouvremoilh le coinceront.
S'il est dans ses quartiers, il entendra frapper a
sa porte. S’il marche dans un couloir, il tombera
sur eux au détour d'un coude. Méme s'il est sur
une place noire de monde, il ne pourra éviter de
boire la coupe jusqu’a la lie de I'hallali...

Piochezdans la liste suivante pour déterminer
le genre des loups lachés sur nos agneaux sacri-
ficiels. Commencez par le commencement : sile
Clarificateur survit a son premier visiteur, deux
minutes plus tard de nouveaux coups retentis-
sent a sa porte, @ moins qu’il ne tombe sur le
soudard au prochain détour du couloir...

Massacre a la carte :

(Note : Tous les Citoyens mentionnés dans
cet inventaire portent des vétements sombres,
fument des cigares, et arborent des barbes de
trois jours. Tous ont I'air d'impitoyables durs a
cuire, dégainentimmédiatement, et ont 95 % de
chances de faire mouche.)

1. Une brute armée de deux pistolets laser a
crosse de nacre. lls sont revétus d'une armure
omni-réflec.

2. Deuxaffreux munisde lance-projectiles semi-
automatiques, d'étuis de violons, d’armures Kevlar
et de chapeaux mous.

3. Trois gorilles en armure de combat, avec
lance-grenades, fusicones et cartouches HE, et
lance-flammes.

4. Quatre Yojimbots (voir «Les Guerriers des
Ténébres », page .. pour plus de détails.)

5. Deux douzaines de mercenaires en armure
de combat, équipés de l'artillerie compléte de
PARANOIA, et un énorme indien brandissant
un évier.

Si les PJs pénétrent (ou sont poussés) dans le
gymnase JJC, ils trouvent la salle plongée dans
les ténébres. L'éclairage ne fonctionne pas. Ni
les issues de secours, dailleurs. S’ensuit une
attente d'une grande intensité dramatique...

... et la lumiére jaillit: Ouvremoilh est la. |l
tient un fusicéne...

« Salut. Ce fusicone contient une cartouche
Nucléaire Tactique, et une sacrée envie me
démange de vous exécuter immédiatement.
Cependant, si vous avez réussi a éliminer mon
prédécesseur, vous devez avoir quelques compé-
tences précieuses. Ce serait bien dommage de
les gacher pour le seul plaisir de la vengeance.

« Malheureusement, je n’ai besoin que d'une
seule nouvelle recrue dans mon organisation.
A vous I’honneur de choisir qui sera cet heu-
reux élu...»

Nous supposons qu'il est concevable que les
PJs tirent a la courte paille, ou a quelque chose
de plus sérieux. Un bain de sang dans la tradi-
tion PARANOIA estacraindre, avec artillerie et
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pouvoirs mutants a gogo.

Cependant, il est également fort envisageable
que les PJs réfléchissent un instant, et exami-
nent la situation. Premiérement, le fusicone est-
il vraiment chargé avec une CNT ? Son utilisa-
teur se trouveraitimmanquablement dans |'aire
d’effet ; en faire usage équivaudrait & un suicide.
Deuxiemement, sil ne s‘agit pas d'une CNT,
quelles sont les chances des Clarificateurs
d’abattre Ouvremoilh avant qu’il ne les abatte ?

De fait, ce dernier est aussi désinvolte et im-
prudent que son prédécesseur. C'est une car-
touche HE qu'il détient, et non NT; en faisant
front, les PJs augmenteront leurs chances de
survie. De toutes facons, Ouvremoilh médite de
les massacrer tous ; ce petit simulacre de dis-
cours n’'est destiné qu‘a le divertir un peu. (Je
vous demande un peu, pourquoi serait-il tenté
d’introduire un Clarificateur dans son organisa-
tion, hein ?)

Si les PJs ont I'obligeance de s’entre-tuer,
Ouvremoilh informe gentiment le survivant que
cette histoire de CNT n’était que du bluff, sans
parler de cette petite blague sur son recrute-
ment dans son organisation. Aprés avoir plai-
samment taquiné le PJ sur sa naiveté, il le des-
cend. Envoyez le générique.

Si les PJs serrent les coudes face & Ouvre-
moilh, ils ont quelque chance de résistance. Il
porte une armure Kevlar ; il a dix cartouches HE
dans son fusicéne, et 75 % de chances d’'at-
teinte. S'il se trouve a cours de munitions HE, il
dégaine son laser (canon UV, 95 % d‘att.) et
continue le combat avec acharnement. Si les
PJs ont tendu des pieéges dans le gymnase, dé-
terminez leurs effets avec une parfaite impartia-
lité — c'est-a-dire qu’ils ne marchent qu’'a
condition d'étre amusants.

A propos, si des PJs échappaient & I'héca-
tombe, coupez court & leur jubilation en faisant
débarquer une escouade de soldats BLEUs,
chargés d'enquéter sur une fusillade dans le
gymnase JJC. L'assassinat crapuleux d’'un des
Citoyens les plus estimés du Complexe Alpha ne
manquera pas de retenir |'attention toute parti-
culiere de L'Ordinateur. Si les PJs se montrent
hésitants, craintifs, ou peu loquaces, menez leur
débriefing tambour battant, et expédiez-les en
vitesse au centre d'extermination. S’ils sont
calmes et confiants, expliquant posément les
données de |'affaire, présentant avec logique les
preuves irréfutables des malversations d’Ouvre-
moilh (cassettes et enregistrements, exemplaires
des messages qu'ils ont regus, etc.), et propo-
sant en toute confiance de se soumettre de
bonne grace a |I'épreuve du détecteur de men-
songes pour confirmer leur innocence : faites
pleuvoir sur eux primes et points de confiance,
et félicitez-les pour avoir démasqué les élé-
ments corrompus qui faisaient la honte des
hautes spheres de la société du Complexe Alpha.
Puis, faites-les immédiatement arréter et em-
prisonner sans motif.

Oh, rien de grave. Une petite erreur adminis-
trative. On n’allait tout de méme pas les laisser
se vautrer sur leurs lauriers, s'pas ? N'oubliez
pas : peur et ignorance... lgnorance et peur...

Merci de votre coopération.
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C’est le seul moyen de comprendre :

pourquoi Sigmund Ffelld,

qui n’a strictement rien a voir avec ce livret, aurait tourné sept fois son stylo dans sa poche avant
d’écrire sur la psychanalyse s'il avait vécu dans le Complexe Alpha ;

pouqu;oi Isaac ASimO V,

qui ne sait méme pas que nous usurpons son nom, aurait reconsidéré ses Lois de la Robotique s'il
avait vu quel usage on en faisait dans ce méme Complexe ;

pourquoi Jim MOI’I’iSOﬂ,

qui est mort et donc ne viendra pas se plaindre si nous nous servons de son nom, aurait pu se mettre a
chanter des cantiques s'il avait su a quoi servirait le rock'n’roll dans notre vision ferocement humoris-
tique du futur;

et pourquoi William Fall”(nef, Steve ReiCh
et Freeman Dyson

n‘auraient probablement pas joué a Paranoia pour un empire ; pourtant, nous admirons leurs ceuvres,
et nous pensons qu’ils méritaient d’étre cités...

En voyant apparaitre sur la couverture de Paranoia Aigué les noms de ces illustres personnages
— dont l'utilisation ne saurait en aucun cas étre interprétée comme une caution implicite ou explicite —
comment pourrez-vous supporter de ne pas étre déja propriétaire d’un exemplaire de cette prose ?

Alléz, laissez-vous dés a présent tenter par le mystere, les musiques violentes et le charme des
taquineries de L'Ordinateur !

Lo

Gasp !
Dans ce livret, que de pierres nmposantes apportées a I'édifice du Géme Humain !

~ % Un super- -encart spécial exposant les régles pour jouer avec des personnages-robots (pour accrédita-
tion ROUGE, pas moins).

* Un autre super-encart non moins spécial bourré de trucs et de machins a l'intention du Maitre de
Jeu et des Joueurs (comportant notamment des personnages- robots-joueurs pré-tirés).

* Des régles d’une infinie sagesse et sagacité sur les tests de psycho destructlon et les nouvelles
Sociétés Secretes.

% Et un tas d’aventures cruelles et revigorantes ! :

JEUX
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