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L'Ordinateur
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Salut les Gars !

Que diriez-vous de gouter a la toute derniére mode qui fait fureur dans le Complexe Alpha : un parc de
loisirs délirant dans la plus pure tradition paranoiesque ? Alors dégainez votre blague a tabac et roulez-vous
une seche pendant que nous vous expliquons tout de A a Z.

Nous allons vous donner l'occasion de ressortir de vos tiroirs tout ce que vous connaissez en matiére de
vieux clichés éculés tirés des westerns pondus en série par Hollywood, pour les transformer en piéges
meurtriers a I'intention de vos pieds-tendres de joueurs.

Nous aurions bien glissé la-dedans quelqu’héroine en détresse, mais Tella O'Malley était prise pour un
autre livret.

Et pour finir, voici une petite liste d’authentiques phrases-clichés du Far West profond pour vous mettre
dans 'ambiance musclée de cette aventure ! Vous n'arrivez pas a choisir ? Eh bien lancez 1 D 20 et place a
I'action ! i

Table des Phrases-Clichés

1-2 “Et quittez la ville avant la fin de ce cyle diurne...”
34 “L'un de nous est de trop dans cette ville.”

5-6  “Dehors, sale vermine !”

7-8  “Ils sont partis par 1a!”

9-10 “Faites passez les bétes par le défile !”

11-12 “Attachez-les !”

13-14 “Quelque chose a dire avant de mourir, canaille 7"
15-16 “Jai besoin d’avoir les coudées franches.”

17-18 “Jai vu pire.” :

19-20 “Haut les mains, espéce de fils de frotbot !”

®, T™ & © 1989 West End Games. Tous droits réservés. Paranoia est une marque déposée de West End Games.
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[ et e T U e
La Naissance du Secteur WST

L'Ordinateur veut que ses ci-
toyens soient heureux. C'est son plus
cher désir. Il leur propose quantité de
choses a faire durant leurs heures de
loisir. L'Ordinateur veut que les ha-
bitants du Complexe Alpha n’aient
pas une minute a eux hormis dans le
sommeil. Parce que si ces petits
malins sont occupés a se distraire, ils
ne resteront pas assis la a cogiter des
complots pour renverser I'Ordina-
teur.

Voila pourquoi notre Ami a créé
I'Organisation Fédérée du Farniente
(OFF), dont les membres sont char-
gés de distraire les citoyens al-
phaiens 24 heures sur 24. Ce sont eux
qui ont imaginé les concours en pis-
cine de scoubidous en cables électri-
ques, les sempiternels joggings cross-
Complexe, les psychédéliques “al-
gues parties”, sans parler de I'éphe-
mére Show Aérien Interactif, Dieu
merci aujourd’hui oublié.

Malheureusement, les fertiles es-
prits de I'OFF ont découvert ce que
les auteurs de séries télévisées
avaient compris longtemps avant
eux : il n’existe qu'un nombre donné
de mauvais scénarios et, tot ou tard,
on est bien obligé de les réutiliser. Ce
n'était qu'une question de temps, nos
bons vieux Westerns devaient ressor-
tir !

C'est ainsi que naquit BLACK
GULCH™, dans le vieux Secteur
WST. Pour effectuer leurs recher-
ches, les membres de haut rang de
I'OFF ont presque librement accés
aux données d’avant le Grand Boum,
données normalement réservées aux
citoyens d’accréditations supérieu-
res. IIs ont obtenu de I'Ordinateur
qu’il leur dessine les plans d’une
authentique petite ville de I'Ouest.
Enfin, authentique dans le contexte
alphaien.. Une sorte de mélange
Disneyland/Hollywood sauce wes-
tern.

Qu'est-ce que les Clarificateurs
viennent faire dans cette histoire ?

0. Introduction

Eh bien il semblerait qu'on ait si-
gnalé une bande de robots renégats
qui détroussent et tuent les visiteurs
de BLACK GULCH™ et I'Ordina-
teur veut : a) vérifier ces rapports, b)
rétablir I'ordre le plus vite. Du ga-
teau, pour les Clarificateurs !

Euh, a propos, vous souvenez-vous
du Collapsatron Transdimension-
nel, cet engin bizarroide qui intro-
duisait des &tres venus d’autres di-
mensions dans le Complexe Alpha et
vice versa (cf. “Orcbusters™)? Eh
bien, ¢a meérite peut-étre a peine
d’étre signalé, mais il est tombé entre
les mains d’'un Mystique qui a depuis
longtemps grillé ses cellules grises au
service de I'Ordinateur et qui se pro-
méne dans BLACK GULCH™ en
tripotant les antennes et les interrup-
teurs chaque fois que 'envie lui en
prend. Mais ¢a ne devrait pas poser
probléme : les Clarificateurs ont tou-
tesles chances d'en étre au débriefing
avant qu’il n’appuie sur le mauvais
bouton...

Mais si, voyons !

Les Différents Eléments du Livret

Voici les éléments dont vous dispo-
S€Z pour mettre en scéne votre propre
western de série B.

. Le Scénario

Des pages et des pages d’exploits &
vous couper le souftle, souvenirs d’'un
temps ou les clones étaient des clo-
nes, les robots des robots et ou les
personnages joueurs vivaient tapis
dans des “maisons”. Des tonnes de
suggestions pour vous aider a recréer
le Far West tel qu’il est dépeint dans
les westerns hollywoodiens. Des per-
sonnages hystériques — euh, pardon,
historiques — se retournant dans
leurs tombes en voyant les traite-
ments que nous leur faisons subir.
D'extraordinaires grands espaces.
De petites blagues lamentables. De
nouvelles missions de sociétés secre-
tes, a donner froid dans le dos 4 un

serpent a sonnette.
Et Mel Brooks qui pensait que lui
seul pouvait faire un vrai western !

. Les Cartes

Waou ! Et nous vous fournissons
méme quelques petits plans repré-
sentant un saloon, une écurie, un
dépot de diligence, une mine désaf-
fectée, et la petite ville de BLACK
GULCH™ elle-méme. Mais oui,
vous pouvez les montrer 4 vos jou-
eurs, MJ au coeur tendre ! (¢a ne fera
aucune différence.. de toute facon
vous allez encore griffonner dessus).

t Les Infimes PNJs

Ce sont parmi les plus féroces, les
plus cruels, les plus meurtriers robots
qu’on puisse trouver sur cette rive du
Rio Grande. Et attendez un peu que
Wyatt, Doc et les autres montrent le
bout de leur nez...

. Les Tables Destinées
au Maitre de Jeu

Cette aventure n'a rien 4 voir avec
ces westerns-spaghetti ou il est im-
possible de savoir qui fait quoi et a
qui. Vous y trouverez, imprimées sur
deux tons (noir et gris-poudre) et dis-
persées dans tout ce livret telles des
balles perdues, toutes les données
dont vous avez besoin pour savoir
qui au juste peut faire subir tel traite-
ment particulier a tel personnage que
vous avez particulierement dans le
nez. A I'aide de ces tables, vous pour-
rez faire de chaque scéne un véritable
petit enfer pour vos PJs.

. Les Missions de Sociétés
Secreétes

Quantité de suggestions concer-
nant les missions que les sociétés
secrétes pourront confier & vos Clari-
ficateurs (& photocopier, découper et
distribuer aux joueurs... vous pouvez
méme essayer de les revendre 4 vos
amis).
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Contexte de I’Aventure :
Une Politique OFFensive

. Ce n’est pas chose facile pour les
loyaux serviteurs de I'Ordinateur de
trouver des idées toujours plus révo-
lutionnaires et plus débiles afin de
distraire les masses du Complexe
Alpha. L’Ordinateur le comprend
bien et il apprécie, a sa facon person-
nelle et inimitable, le travail qu’ac-
complit 'OFF.

Les employés de I'OFF savent
quant a eux que s'ils ne trouvent pas
rapidement une idée susceptible de
faire oublier aux gens leur catastro-
phique Show Aérien Interactif, ils
finiront dans les silos a nourriture —
et nous disons bien “dans” les si-
los !

Mais il n'est pas de situation, si
sombre soit-elle, dontun solide brain
trust ne puisse tirer parti. Entrent en
scene deux OFFiciers qui se trouvent
justement appartenir a la société
Romantique. Et voici ce que donne
leur petit entretien :

L’Indigo transmit “son” idée a I'Ordi-
nateur, et la Vieille Banque de Don-
nées la reprit avec empressement.

La chance semblait au rendez-
vous : une bonne partie du Secteur
DOA venait justement d'étre réduite
en cendres suite a une expérience
“presque réussie” de R & C. Clest
ainsi que naquit BLACK GULCH™
construit sur les décombres. Et,chose
étonnante, les citoyens semblent
beaucoup s’y amuser ! C'est ici qu'in-
terviennent les Méchants...

Le taux de recrutement des Ro-
mantiques s'est accru de 42 %. Une
telle montée en fleche de ces passéis-
tes timbrés, cest plus que n'en peu-
vent supporter les Léopards de la
Mort. Ils forment donc une sainte (?)
alliance avec Corpore Metal — déli-
cate entreprise — pour semer la pani-
que dans la joyeuse petite ville en
reprogrammant quelques guerbots
venus la pour de menues réparations
au niveau de leurs fonctions motri-

ces.
Les membres de Corpore Metal ne
sont que trop heureux de sauter sur

cette occasion de libérer quelques
robots réduits en esclavage. Qui sait,
peut-étre que ce sera l'étincelle élec-
tronique qui mettra le feu aux pou-
dres de la révolution et conduira
finalement & I'émancipation de tout
le peuple robotique? (vous n'avez
pas un faible pour le jargon révo-
lutionnaire ?).

Bientot, des rapports commencent
a affluer a la Sécurité Interne, signa-
lant des agressions perpétrées sur les
visiteurs du parc d’attractions par
une bande de robots voleurs aux
visages masqués de foulards. Ces
robots font subir a leurs victimes des
traitements positivement inhumains
(normal, ce sont des robots). les obli-
geant & accomplir toutes sortes de
besognes viles et dégradantes, et
abattant tous ceux qui osent se re-
biffer.

Pour commencer, la Sécurité In-
terne pense qu'il s’agit simplement
d'un Escadron Vautour en goguette,
théorie vite abandonnée suite a la
disparition de tout un authentique
escadron. Toujours est-il que I'Ordi-
nateur veut maintenant des explica-
tions, et tout de suite. Quels sont ces
traitres commies qui sément la pani-
que dans cet importantissime parc
d’attractions ?

Pour récapituler, I'Ordinateur veut
que les Clarificateurs assurent la pro-
tection d'une entreprise séditicuse
des Romantiques que les Léopards
de la Mort désirent détruire et dont
Corpore Metal veut profiter pour
lancer la révolution robotique. Com-
pris ?

B Les Choses se Compliquent

C'est ici que fait son entrée un
Mystique complétement dérange.
Entre les mains — quelque peu trem-
blotantes — de ce traitre repose la
version améliorée du Collapsatron
Transdimensionnel.

Vous avez bien lu : I'engin qui fait de
tous lieux “ici” et de tous temps
“maintenant” est de retour avec quel-
ques menues modifications. Voir
“L’Ordinateur Frappe Toujours Deux
Fois™ pour plus de précisions (Com-
ment ? Vous ne 'avez pas acheté ? Ce
n'est pas une excuse... Filez vous pré-
senter au plus proche centre d’exter-
mination !). Le Collapsitron Trans-
dimensionnel est une sorte de cube
dont les six faces sont constituées
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d’écrans semblables a celui d'un
ordinateur et qui est surmonté d'un
enchevétrement d’antennes et de fils.
Il a la faculté d'attirer 1a ou il se
trouve des étres venus d'autres di-
mensions et d’expédier vers de mys-
terieux “ailleurs™ des citoyens al-
phaiens.

A présent, cet engin diabolique
dispose d'un générateur autonome.
Plus besoin de le brancher pour I'uti-
liser. Autre nouveauté, son rayon
d’action peut étre modifié en tour-
nant quelques boutons. Signalons au
passage la modification orthographi-
que qui permet de le différencier
de l'original.

Celui-ci avait été placé dans une
caisse scellée portant la mention
“DANGER RADIATIONS", qu'on
avait transportée jusqu'a une vaste
zone d'entrepots pour I'étiqueter, la
cataloguer, et I'examiner de plus
pres. Elle fut vite égarée.

Vous souvenez-vous de la fin des
Aventuriers de [I’Arche Perdue?
Lorsque I'arche est amenée dans
cette espéce d'immense dépot ? OK,
inutile d'en dire plus...

Quoi qu'il en soit, 'engin est 1,
dans I'entrep6t de stockage, ot quel-
que sous-fifre de R & C I'avait jeté. Et
c'est 1a qu'un autre sous-fifre le dé-
couvrit : il ne parvint pas a détermi-
ner ce que c'était, mais comme ca
portait la mention “DANGER RA-
DITIONS", ce devait étre quelque
chose d'important, aussi brancha-t-il
un nouveau générateur autonome
dessus pour voir le résultat. Le tech-
nicien fit toutes les modifications
nécessaires, mais comme il n’avait
pas la moindre idée de la maniére
dont on mettait en marche le Collap-
sitron, celui-ci resta 13 ot il était. Jus-
qu'a ce qu'un jour le Grand CT soit
dérobé a R & C (avez-vous déja)
remarqué le nombre de catastrophes
qui dans ce jeu sont causées par des
appareils représentés par leurs ini-
tiales ?

L'engin passa de main en main,
causant nombre de victimes, et, pour
finir, tomba entre celles de Gaga-V-
ONE-6, dont les synapses avaient
succombé a des expériences sur les
vitamines effectuées a R & C. Gaga-V
¢tait censé transmettre le Collap-
sitron & quelqu'un d’autre, mais il ne
se rappelle méme plus ce que c'est,
alors imaginez s'il se souvient du
nom de son contact! A I'heure actu-

elle, il se proméne avec I'engin poten-
ticllement le plus dangereux du
Complexe Alpha, sans la moindre
idée de ce qu'il a entre les mains, de
I'endroit ou il va, de ce qu'il est censé
faire... (Les rumeurs selon lesquelles
le Collapsitron serait assez puissant
pour détruire I'Ordinateur relévent
de la trahison. Signalez ces rumeurs
ala Sec. Int). Tot ou tard, il finira par
tomber en extase devant tous ces
adorables petits boutons et cadrans
et il voudra jouer avec.

A ce moment-la, il fera apparaitre
dans le parc d’attractions des hom-
mes et des objets venus du vrai Far
West. D'inoffensifs personnages tels
que Wyatt Earp, Doc Holliday, Wild
Bill Hickock, une tribu de Sioux et les
bisons qu’ils étaient en train de chas-
ser, une locomotive a bois (comme si
I'Ordinateur n’avait pas assez de loco
motifs d’exaspération comme ¢a !)...
Allez-y, défoulez-vous un peu, vous
le méritez bien!

] Planquez-Vous, Ils Arriiivent !

Et que font des dignes ambassa-
deurs du passé de I'Ameérique pro-
fonde lorsqu'ils atterrissent 1a? Ils
disjonctent, bien entendu. Ils se sofii-
lent a la tequila. Ils se mettent & pren-
dre possession des lieux. En fonc-
tion de vos besoins, vous pouvez en
faire des personnages intimidants
ayant leur franc-parler ou des barati-
neurs de haut vol aimablement hy-
pocrites. En tout cas, ce sont de vieux
durs a cuire vicieux et opportunistes
qui ont réussi a survivre dans des
endroits pour le moins insalubres.
Pour eux, le Complexe Alpha n’est
qu'une ville de plus & mater, avec son
lot de pigeons a plumer.

Wyatt et Doc commencent donc a
prendre possession de la ville, propo-
sant leur protection en échange
d'une part du giteau, descendant
leurs opposants (légitime défense,
bien entendu). Wild Bill fait de
méme. Tous trois se connaissent et se
craignent mutuellement; ils ne se
battront pas, du moins pas en com-
bat loyal. Par contre, s'il s’agit de
manipuler les Clarificateurs pour
qu'ils lavent leur linge sale par pro-
curation, c'est une autre histoire...

Quant a la locomotive, elle s'a-
vance en éructant de la fumée et des
cendres sur cing cents métres avant
de se renverser, a court de rails, dans

un bruit de tonnerre métallique et un
nuage de fumée et de vapeur. Bon
sang! Espérons que personne ne se
trouvera sur son chemin,

Les bisons font ce que font tous
bons bisons: pris de panique, ils
chargent. Encore et toujours. Com-
bien y en a-t-il ?... Combien vous en
faut-il 7 Si un citoyen alphaien en
abat un et essaie de le manger, son
estomac. habitué aux algues et a la
Potion Dynamique Gazeuse, se re-
bellera de maniére spectaculaire.

A propos, est-ce que vous auriez
des membres du Club Sierra parmi
vos joueurs ? Dans ce cas, s'ils parve-
naient a ramener un de ces tapis a
quatre pattes au local du Club, ca
leur vaudrait sans doute de I'avan-
cement.

B Du Chat de Schroedinger

Peut-étre étes-vous géné de voir
surgir des personnages historiques
au beau milieu du Complexe Alpha ?
Ne sommes-nous pas en train de pil-
ler 'Héritage Historique de I'’Améri-
que ? Si Wyatt Earp et Doc Holliday
se transforment en chair 4 laser,
qu’adviendra-t-il d'O.K. Corral ? Et
d’ol tirerons-nous tous nos westerns
de série Z?

De la logique ? vous voulez que
nous soyons logiques, dans PARA-
NOIA ? Vous ne croyez pas que vous
en demandez beaucoup pour quel-
ques malheureuses dizaines de
francs ? OK, OK, vous voulez une
explication logique? Nous allons
vous la donner.

I1 était une fois un type du nom de
Schroedinger, un type qui faisait des
théories. Il avait imaginé que le
temps n'est pas une ligne droite
(non, méme a jeun) mais une riviére
ou se jettent et ol naissent de nom-
breux ruisseaux... Et que, partant de
14, il pouvait enfermer son chat dans
une boite, le chat serait simultané-
ment dans la boite et hors de la boite.
(En tout cas, nous sommes pratique-
ment stirs qu’en représaille le chat lui
alacéré ses meubles et déchiqueté ses
plantes vertes, méme si dans quel-
qu’autre “ruisseau temporel” il ne se
trouvait pas enfermé dans la boite).

Tout ¢ca pour dire que lorsque nous
en avons assez de nous creuser la cer-
velle pour trouver de nouveaux PNJs,
nous prenons tout simplement un
pauvre gars dans un livre d’histoire.
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Hey ! Ca ne veut pas dire que nous
esquintions I'Histoire — nous es-
quintons simplement lhistoire de
pauvres imbéciles appartenant a un
autre “ruisseau temporel”.

To Bot Or Not To Bot ? (Ou
‘Every-Bot-y Loves Some-Bot-y’’)

1l y a aussi de nouveaux types de
robots destinés & mettre des batons
dans les roues & vos joueurs.

Dans cette histoire, le role des
méchants est tenu par des guerbots
modifiés, d’apparence grosso modo
humanoide, qui ont été reprogram-
més par Corpore Metal. Ils ont des
rires sinistes et adorent faire passer
de sales quarts d’heure aux clones. Ils
ont aussi été¢ programmeés pour déro-
ber tout ce qui leur passe a portée de
main et le dissimuler dans l'attente
de la révolution 4 venir. Arrangez-
vous pour Black Bot reste dans le sec-
teur au moins jusqu'a la grande
scéne de la mine. Comme, dans
PARANOIA, le concept méme de
libre arbitre des personnages joueurs
est une vaste fumisterie, ce ne devrait
pas étre trop difficile.

Mais il y a aussi de bons robots ; ils
sont du méme modele que les mé-
chants, auxquels ils ressemblent
comme des fréres, mais leur pro-
grammation est différente. Dooke
Bot est un trés loyal serviteur de 1'Or-
dinateur, il a été programmeé pour
obéir aveuglément & Ses ordres, don-
ner I'exemple aux autres robots, et
jouer de la crosse. Le Robot Sans
Nom opere seul, faisant ostensible-
ment mine de servir I'Ordinateur,
alors qu'en fait il a été reprogrammé
par les Romantiques pour faire face
aux “méchants”™. Cet anti-hérobot
aidera peut-étre incidemment les
Clarificateurs, mais ce n’est pas son
but premier.

Quant aux broncobots, ce sont des
chevaux métalliques. Comment?
Vous dites qu'aucun de vos PJs n'a de
compétence en Equitation ? Eh bien,
voila qui risque de poser quelques
problémes...

Les broconbots sont dotés d'un
systeme de locomotion original : ils
bondissent au lieu de galoper. Il est
difficile de les monter, mais la plu-
part d’entre eux sont plutdt coopéra-
tifs. Il y a cependant deux excep-
tions notables.

DYNA/mite, dont le cerveau élec-

R

=

“Et maintenant mon gars, tu peux me dire ton accréditation”

tronique sort d'un volbot. Elle veut
toujours voler et ressent amérement
son nouveau sort (4 meéditer).

Soporific/ZZZ, dont le cerveau a
été réutilisé une fois de trop. Il est ter-
riblement usé, complétement vanné.
Sopo a tendance a rester planté 14, ou
alors a bondir a une vitesse farami-
neuse pour s’appuyer aussitot contre
n'importe quoi et piquer un bon
roupillon.

Petites Trouvailles Scéniques

Vous vous doutez bien que I'Ordi-
nateur ne peut pas planter de vérita-
bles cactus ni de buissons épineux
dans son parc d’attractions ; en re-
vanche, R & C a fait une nouvelle
découverte : des ersatz de végétaux.

Les cactus sont des poteaux métal-
liques couverts d’aiguilles acérées. Si
un Clarificateur essaie de se cacher
derriere I'un d’eux au cours d’une
fusillade. et qu’il subit un dommage
quelconque, décalez d'une colonne
vers la gauche lorsque vous consulte-

rez la Table des Dommages.

Quant aux buissons épineux, il
s’agit de boules de fil barbelé enroulé
sur lui-méme de maniére assez lache.
Il est difficile de se cacher derriére et,
de toutes fagons, ils ne protegent
absolument pas contre les domma-
ges. Ils sont un peu plus gros que des
ballons de basket et I'on peut. a la
rigueur, les lancer. (Celui qui essaie
de le faire doit réussir un jet de Dex-
térité avec modificateur de —2; s'il
fait mouche, lancez le dé : 1-4, aucun
effet ; 15-17, perte d’équilibre ; 18-19,
le personnage tombe; 20 il reste
sonné pendant deux rounds).

Tout est recouvert de poussiére
ocre ; il s'agit de crasse artificielle,
une sorte de talc spécialement mis au
point pour BLACK GULCH™.

LeTM

Tout Clarificateur qui s’avisera de
dire "Black Gulch” sans ajouter ™,
recevra un point de trahison.
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Résumé de I’Episode

Les personnages joueurs se “por-
tent volontaires” pour une mission.
Apres leur briefing, ils recoivent un
avancement provisoire et se voient
confier un nouvel équipement. On
leur prend leurs armes pour les rem-
placer par des nouveautés sorties des
ateliers de R & C. Ils font connai-
sance avec Dooke, le guerbot qui doit
les assister, et partent pour BLACK
GULCH™. Certains regoivent des
missions de sociétés secretes.

Nous Cherchons des Clones
Courageux

Lisez tout haut ce qui suit :

Vous étes en train de déguster un
petit déjeuner sain et nourrissant com-
posé de flocons d’algues lorsqu’un
gorille INDIGO de la Sec Int entre
d’un pas décidé dans la cafétéria. 1l
s’arréte pour consulter son carnet et
jette un coup d’ceil circulaire dans la
piéce, comme s’il cherchait quelqu’un.
Yous essayez de vous faire tout petits,
ce qui attire immédiatement son at-
tention.

Désignez tour a tour chaque PJ et
prenez une impressionnante voix
rocailleuse :

Vous! Vous! Et vous! Et surtout
vous, espéce de sale petit resquilleur
des silos ! Debout ! En ligne, et je ne
veux voir qu’une téte !

Laissez aux PJs quelques minutes
pour exercer leur compétence en
Fayotage ; ¢a n’arrangera en rien leur
histoire, mais c’est en forgeant qu'on
devient forgeron.

Allez, bande de petits veinards, vous
avez été choisis pour une petite mis-
sion au service de notre Ami I’Ordina-
teur. Cette mission est simple, agré-
able et facile, et je pense que méme
vous, serez capables de vous en tirer
convenablement et d’étre de retour ici
a mi-cycle diurne pour siroter une

1. En Route pour de
Nouvelles Aventures

bonne Potion Dynamique Gazeuse. Et
maintenant, tout le monde dehors, en
rang par deux ! Toi la, la méme chose
sur les mains ! Allez, on avance, on
avance, ON AVANCE!!

Pour accélérer le mouvement, il vous
propulse dans le couloir a grands
coups de pieds dans le derriére.

. Le Briefing

Pendant plusieurs minutes, les PJs
suivent au pas de course la voiture
qui transporte le gorille de la Sec Int,
puis ils arrivent, & bout de souffle,
devant une porte barrée de I'inscrip-
tion “Sécurité Interne - Salle de Brie-
fing 116 - Réservé au seul personnel
autoris¢”. L’agent de la Sec Int qu'ils
ont suivi descend de voiture et entre
d'un pas alerte dans la piéce.

Si les PJs restent dans le couloir a
battre la semelle en se demandant s'il
font ou non partie du “personnel
autoris¢”, laissez-les suer A grosses
gouttes pendant quelques minutes.
Puis le gorille ouvre la porte et se met
a beugler : “Hey, amenez-vous ! Vous
pensez peut-étre que je vous ai
amené ici simplement pour vous
donner un peu d’exercice ?”

Par contre, s'ils font mine de le
suivre dans la pitce, le gorille saisit le
premier par le collet, le balance de
l'autre coté de la porte, désigne I'ins-
cription et demande :

Qu’est-ce qui vous prend ? Vous ne
savez pas lire ? Attendez qu’on vous
appelle. Et pendant ce temps, tout le
monde a plat ventre et faites-moi cin-
quante pompes. Vous étes de vraies
chiffes molles !

Finalement, on les laisse entrer. Le
gorille qui les a conduits ici et un
autre, qui lui ressemble beaucoup, se
postent de part et d’autre d’'un bureau
derriére lequel se tient un agent Sec
Int INDIGO, qui évalue les PJs d'un
ceil froid. On ne les invite pas a
s'asseoir.

“Notre Ami I’Ordinateur veut faire
exécuter une petite tdche insignifiante,
trop peu conséquente pour qu’on
mobilise des pros. Ce ne sera absolu-
ment pas dangereux. Il s’agit simple-
ment de récupérer deux ou trois robots
et d¢ les ramener ici pour les faire
reprogrammer. Je pense que méme des
Clarificateurs comme vous s’en tire-
ront honorablement.

Comme vous le savez, notre Ami
I’Ordinateur, dans son infinie bonté, a
construit un magnifique parc d’attrac-
tions pour permettre aux citoyens de
profiter encore mieux de leurs heures
de loisir. Tiré d’un projet de I'Organi-
sation Fédérée du Farniente, ce parc
d’attractions thématique a été baptisé
BLACK GULCH™ et ¢’est la derniére
nouveauté qui fait fureur dans le Com-
plexe Alpha. Il dépasse presque en
popularite le show vidéo de Teela
O’Malley. De fait, son succés est tel,
que d’autres parcs sont a Pétude.

Naturellement, ce centre de loisirs
populaire a attiré Pattention de la
racaille des traitres commies. Nous
avons recu des rapports nous signalant
une bande de robots renégats dans le
parc, qui détroussent et abattent des
visiteurs sans se soucier le moins du
monde de tout le mal que s’est donné
I’Ordinateur pour construire ce parc
afin que des imbéciles dans votre genre
puissent s’y amuser. ‘

Votre mission, si vous choisissez de
’accepter, consistera a infiltrer
BLACK GULCH™ en vous faisant
passer pour des touristes, a mettre la
main sur les robots en question et a les
ramener ici pour qu’ils soient repro-
grammés. Je veux que cette affaire soit
réglée rapidement, alors arrangez-
vous pour que tout soit fini avant la fin
de ce cycle diurne. Tyrannus-B-CRS,
ici présent (il montre du doigt le sym-
pathique individu qui vous a guidés jus-
qu’ici) veillera 4 ce que vous soyez
correctement équipés et promptement
conduits a votre destination.

Ah, encore une chose, le chef de la
bande semble étre un robot peint aux
couleurs INFRAROUGES qui se fait
appeler Black Bot”.
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A ST SN
Petite Visite a R & C

Les PJs suivent Tyrannus-B-CRS
au pas de course tout au long du che-
min qui les conduit a R & C, ou ils
sont passablement impressionnés
par son habileté a franchir les barrie-
res pour récupérer les paquetages qui
ont été préparés pour eux en un
temps record.

Lisez tout haut:

“OK, allez, les avortons, arrétez de
souffler comme ¢a et changez-vous.
Voila les vétements dont vous aurez
besoin pour assurer votre couvertu-
re.”

1l jette a chaque Clarificateur un
ballot de linge contenant une au-
thentique panoplie de cowboy en
polyester VERT (gilet, chemise,
jeans, éperons, chapeau, holster et
bottes 4 bouts pointus.

“Félicitations, les gars, vous voila
VERTS pour la durée de la mission.
N’en prenez pas I’habitude. Les lasers
et certaines autres armes sont formel-
lement interdits durant les visites a
BLACK GULCH™- ]l parait que ca
giche Pambiance, ou quelque chose
dans ce goit-la.

Nous allons vous donner de magnifi-
ques lance-projectiles tout neufs, a six
coups. Ce sont des modéles nouveaux,
R & C veut que vous profitiez de votre
voyage d’agrément pour les tester.
Remettez-moi vos propres armes et
n’oubliez pas de demander un requ.

Encore une chose, les moniteurs de
POrdinateur sont moins fréquents
dans le parc qu’ailleurs. C’est pour-
quoi R & C vous a fourni un engin
mobile. Hey, Dooke, viens un peu
ici.”

A ces mots, un guerbot modifié de
deux meétres de haut s’avance d'un
pas tranquille. Il ressemble 4 un

humanoide, version SF de bas étage.
Lui aussi est habillé a la mode wes-
tern, pistolets aux hanches, fusil
lance-projectiles a la main. Il arbore
un écran d’ordinateur sur la poitrine
et parle d’'une voix lente, grave et
rocailleuse :

“Salut, étrangers. Vous feriez bien
de m’écouter et de m’écouter de vos
deux oreilles. L’Ordinateur nous a
confié une mission et nous n’allons pas
le laisser tomber.

C’est moi qui vous servirai de lien
avec notre Ami. Quand je parle, c’est
I’Ordinateur qui parle par ma bouche,
vu ? Et maintenant, partons descendre
cette poignée de commies pour que les
citoyens puissent apprécier tranquille-
ment toutes les bontés que 'Ordina-
teur fait tomber sur eux.”

Apres le petit discours de Dooke,
les PJs commencent & enfiler leurs
étranges vétements neufs. Comme ils
ont visiblement des problémes, plu-
sieurs employés de R & C se précipi-
tent 4 la rescousse. Profitez de I'oc-
casion pour glisser 4 vos joueurs
quelques cartes de missions secrétes.
Notez au passage que la carte n°5 est
donnée au PJ concerné par Tyran-
nus-B, qui est un agent des Léopards
de la Mort.

Le gorille de la Sec Int aimerait
bien voir les Clarificateurs faire un
petit jogging jusqu'a BLACK GUL-
CH™, mais il reconnait que le temps
presse et il appelle un volbot pour
assurer le transport des Pls et de
leur robot.

Lorsque la petite troupe arrive au
parc, elle découvre une longue et
sinueuse file de clones faisant la
queue devant l'entrée. Les admis-
sions sont gérées de facon typique-
ment alphaienne: il n'y a qu'une
entrée, par laquelle tout le monde
doit passer. Naturellement, lorsque

des citoyens de haute accréditation
se présentent,” ceux d’accréditation
inférieure doivent refluer pour lais-
ser leurs supérieurs en téte de la file.
Bref, le commun des clones doit
attendre une bonne semaine avant
de pouvoir franchir les grilles. Imagi-
nez la queue devant les cinémas pour
la premiére de Star Wars (qui, pre-
cisons-le au passage, est maintenant
édité sous forme de jeu de réle par
Descartes — nous voulions assurer
que vous le saviez ; et aprés tout, ¢a
faisait déja quelques paragraphes
que nous n'avions pas glissé un bon
coup de pub...).

Comme nous l'avons dit, les Clari-
ficateurs doivent entrer sans se faire
repérer, 1a aussi tout se passe de
facon typiquement alphaienne. Li-
sez tout haut :

Une queue interminable de clones
attendant d’entrer s’étire devant vous.
Personne n’est habillé comme vous :
ils n’ont pas pu acheter de souvenirs
puisqu’ils ne sont pas encore entrés.
Dooke se met aussitdt a beugler:
“Laissez passer, laissez passer, c’est
une équipe de Clarificateurs déguisés
en mission secréte pour le compte de
I’Ordinateur. Ecartez-vous, laissez-les
passer !”

Et il poursuit son manége jusqu’a
ce que vous parveniez a l'entrée.

Une fois la, les PJs se voient de-
mander 100 crédits par téte, plus 50
pour Dooke. Dieu merci, ce jour-1a, il
y a une réduction de 50 % pour les
robots. Malheureusement, Dooke
n'a pas un crédit sur lui. I affirme
que I'Ordinateur remboursera les
Clarificateurs (les PJs qui n’ont pas
assez de crédits peuvent toujours.
faire passer ¢a sur leur compte,
moyennant des intéréts de 34 %).

Et maintenant, cest parti pour le
fou rire!
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Résumé de I’Episode

Les PJs effectuent une rapide visite
de BLACK GULCH™ avant de faire
connaissance avec le Robot Sans
Nom. Ils rassemblent des informa-
tions dans le saloon et font une
balade a bord d'une reproduction
pratiquement authentique de dili-
gence, laquelle est rapidement atta-
quée par Black Bot et ses acolytes.

Apres la fusillade de rigueur, les
survivants sont rappelés en ville pour
y recevoir de nouvelles instructions
avant de retourner liquider ce qui
reste de la bande de desperados.

La Loi du Secteur WST

Juste aprés étre entré dans le parc,
Dooke marque un temps d’arrét.
“Attendez, les gars. J’ai un message”.
L'écran qui se trouve sur sa poi-
trine s’allume.

ATTENTION, GROUPE D’IN-
TERVENTION N° 1880. TOUT AU
LONG DE VOTRE MISSION,
VOUS DEVREZ OBSERVER LES
REGLES SUIVANTES DUMENT
RECONNUES SOUS LE NOM DE
LOI DU WST :

1. GARDEZ TOUTES VOS AR-
MES DANS LEURS HOLSTERS
TANT QUE VOUS NETES PAS
APPELE A VOUS EN SERVIR.

2. TIRER DANS LE DOS RE-
LEVE DE LA TRAHISON. YOUS
DEVEZ AFFRONTER VOTRE AD-
VERSAIRE EN COMBAT REGU-
LIER.

3. VOUS DEVEZ LAISSER A
VOS ADVERSAIRES UNE CHAN-
CE EQUITABLE DE VOUS TIRER
DESSUS. LE DROIT FAIT LA
FORCE.

4. RESTEZ TOUJOURS COUR-
TOIS.

5. TOUTE INFRACTION A CES
REGLES RELEVERAIT DE LA

TRAHISON.
MERCI DE VOTRE COOPERA-

TION.

2. Grabuge a Black Gulch City

| Y7 smegeh

Mais ou se cache donc Cecil-B-DML quand vous avez besoin de lui ?

Quand les PJs auront fini de récri-
miner, poursuivez :

Vous franchissez le tourniquet d’en-
trée qui est gardé par plusieurs agents
de la Sec Int imposants, portant des
badges avec I'inscription “Passez une
bonne journée, et tout de suite !”’. Une
fois passé ce tourniquet et le mur de
béton surmonté de barbelés qui en-
toure le parc, vous découvrez, ébahis,
I'étrange décor que constitue BLACK
GULCH™, Tous les batiments sont
noirs, et de forme pour le moins
étrange : ils sont petits et carrés mais
la plupart ont des facades en trompe
I'ceil qui les font paraitre plus hauts
qu’ils ne le sont en vérité. Plusieurs
d’entre eux portent d’étranges panon-
ceaux tels que “Saloon” ou “Gene-
ral Store”.

Plus curieux encore, une substance

-pulvérulente couvre le sol et s’éléve

sous ’effet des courants d’air créés par
d’invisibles ventilateurs. La couleur de
cette poudre ne correspond i aucune
accréditation, elle rappellerait plutot
la couleur de cheveux d’une fille cha-
tain clair.

Si les Pls hésitent, laissez-leur
quelques minutes pour se demander
s'il n’est pas dangeureux de piétiner,
de respirer, voire de regarder cette cu-
rieuse poudre. Puis, faites-leur re-
marquer que des citoyens de toutes
accréditations se proménent tran-
quillement dessus et qu’aucun ne se
fait exécuter... du moins pour l'ins-
tant.

Prenez le plan un peu rudimen-
taire qui représente la ville de
BLACK GULCH™ (vous vous at-
tendiez peut-étre & du Rembrandt ?)
et tendez-le a vos joueurs. Il ne les
aidera en rien, mais le fait de l'avoir
entre les doigts leur donnera I'im-
pression trompeuse de tenir la situa-
tion en main. Ils ne vont pas tarder
a déchanter.
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Mise en Scéne de I’Episode

Voici comment nous vous propo-
sons d’enchainer les différentes pé-
ripéties :

1. Les Clarificateurs s’efforcent de
rassembler des informations sur le
Modus Operandi des robots rebelles.
Faites-leur sillonner la ville, se fai-
sant délester de quelques crédits a
chaque arrét, avant que le Robot
Sans Nom ne se montre dans le
saloon.

Au besoin, vous pouvez utiliser
Dooke pour diriger leurs pérégrina-
tions. Une fois dans le saloon en
compagnie du Robot Sans Nom, ils
finissent par apprendre quelque
chose concernant les activités de
Black Bot.

2. Les PJs font une balade en dili-
gence et sont attaqués par Black Bot.
Il s'ensuit une belle fusillade et le
robot s’enfuit. L'Ordinateur rappelle
les Clarificateurs dans la petite
ville.

3. Tyrannus-B-CRS demande aux
PJs de chercher a repérer les étran-
gers en situation illicite. Il leur
conseille également de guetter 'ap-
parition d’un individu transportant
une sorte de cube aux six faces sem-
blables & des écrans d’ordinateurs et
surmontée de tout un tas d’antennes
et de fils.

. Scéne Un : Des Robots et
des Hommes

Dooke dit aux PJs que, d’aprés
I'Ordinateur, il vaut toujours mieux
commencer par le General Store (ce
qu’il ne dit pas, c’est que notre Ami
veut simplement que tous les visi-
teurs claquent des quantités de cré-
dits sur des souvenirs idiots).

Le General Store est un piége a
touristes tout a fait classique, regor-
geant de souvenirs miteux et de T-
shirts lamentables (genre: “Mon
clone a visitt BLACK GULCH™ et
tout ce qu'il m'a ramené c’est ce T-
shirt”, “IN LOVE BLACK GUL-
CH™, etc.). Cela dit, vous pouvez
toujours utiliser le vendeur pour glis-
ser un message a tout Clarificateuren
mangue de mission secréte.

Dooke guide obstinément nos hé-
ros de magasin en magasin, évitant
habilement I'écurie, le saloon et le

dépot de diligences. A chaque arrét,
les Clarificateurs se trouvent obligés
de dépenser quelques crédits pour
prouver leur loyauté, sans pour au-
tant apprendre quoi que ce soit.
Dailleurs, les vendeurs nient énergi-
quement I'existence de Black Bot, de
peur de perdre de la clientéle.

Voici le genre de réponse que don-
nera par votre bouche le marchand
de votre choix :

“Black Bot ? Jamais entendu parler.
Tous les robots que je vois sont argen-
tés. Mais dites-moi, vous avez vu les
porte-clefs souvenirs de BLACK GUL-
CH™ que nous avons en promotion ?”

Si les Clarificateurs persistent
dans leurs questions, les commer-
cants finissent par étre sur la dé-
fensive :

““Non mais, qu’est-ce que vous cher-
chez en colportant partout ces infimes
ragots commies ? Ce sont des rumeurs
que répandent les ennemis de I’Ordi-
nateur ! Il n’y a pas le moindre pro-
bléme ici...

Non monsieur, nous vivons dans une
petite ville bien tranquille, comme le
désire I'Ordinateur. Il n’y a pas le
moindre Black Bot dans le secteur. Et
laissez-moi vous dire que tout se passe
a merveille ici.”

“Allons au saloon, j’ai besoin de me
huiler le micro...” finit par proposer
Dooke. Et pour le prouver, il ouvre
une petite plaque métallique dissi-
mulée au niveau de sa gorge et les PJs
peuvent lire “A SEC”.
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Scéne Deux : Le Long Chance
Saloon

Lisez tout haut :

VYous n’avez jamais vu quoi que ce
soit qui ressemble au Long Chance
Saloon, méme s’il évoque simultané-
ment plusieurs endroits que vous con-
naissez : il est aussi spacieux qu’un
vestiaire, et il y régne 'humidité d’une
salle de chauffe et Podeur des silos a
nourriture.

Derriére le bar se tient un clone
arborant une chemise rayée noire et
violette, un nceud papillon bleu a pois
jaunes, et un chapeau melon vert.
(Laissez les joueurs se demander
quelle est son accréditation — la
réponse est VERTE, mais personne
n'ose le questionner a ce sujet). Au-
dessus du bar un petit panonceau

annonce :

(Quelle que soit la commande des
Clarificateurs, leurs boissons auront
goit de Potion Dynamique Ga-
zeuse). Une fois que vous tenez vos ver-
res, vous vous installez a4 une table
tandis que Dooke refait le plein de son
réservoir de lubrifiant.

Brusquement, un étrange robot qui
semble sortir de nulle part s’avance
vers vous. D’aspect et de taille, il res-
semble assez a Dooke, mais son torse
est recouvert d’un poncho. Sa téte est
surmontée d’un chapeau typique du
Secteur WST et un curieux petit objet
cylindrique dépasse de sa bouche. Phé-
noméne inexplicable, une infinité de
petits fils électriques trés courts héris-
sent son cou et le bas de son visage, ce
qui lui donne Pair sale et malsain. Il
parle d’une voix rauque, trés bas :

“J’ai entendu dire que vous cher-
chiez Black Bot...”

Si les PJs répondent poliment ou
se mettent a poser des questions, il
traite ce qu'ils disent par le mépris et
poursuit. Si un des Clarificateurs est
assez fou pour essayer de dégainer
une arme, un rayon laser jaillit du

petitcylindre entre les levres du robot
(voir colonne 8 de 1a Table des Dom-
mages) et celui-ci reprend :

“On en apprend toujours plus en
écoutant qu’en parlant, alors vous fe-
riez mieux de tendre I’oreille. Chacun
son boulot : vous servez I'Ordinateur a
votre maniére, et moi a la mienne.

“Bon, j’ai pu faire I'expérience que
lorsque deux chasseurs courent aprés
la méme proie, ils finissent générale-
ment par se tirer dessus.

“Alors quand Black Bot va rappli-
quer dans un moment pour braquer la
banque, faites-en sorte de ne pas vous
trouver sur mon chemin. C’est moi qui
m’occuperai de lui, et aprés, vous pour-
rez envoyer tous les rapports qui vous
chantent pour vanter votre conduite
héroique”.

“Dites-nous au moins qui vous étes.
Quel est votre nom, étranger ?” de-
mande Dooke.

Avec un sourire énigmatique, I’é-
trange robot se contente de répondre :
“Rappelez-vous simplement d’une
chose : arrangez-vous pour ne pas étre
sur mon chemin quand Black Bot bra-
quera la banque”.

Puis, le Robot Sans Nom pousse le
portillon et disparait. (Si les PJs s’avi-
sent de lui tirer dessus avec des lance-
projectiles, les balles rebondissent
sur I'armure de I'humanoide, qui se
contente de grommeler & voix basse :
“Envoyez trois clones” — a varier en
fonction du nombre des agresseurs
— puis il dégaine et tire, abattant un
clone de plus que le nombre dit.
“Pardon, quatre”, et il sort).

Si les PJs tentent de le suivre, il a
déja disparu.

Lisez tout haut :

“Je trouve qu’il y a quelque chose de
louche la-dedans,” dit Dooke. “Pour-
quoi le Robot Sans Nom nous a-t-il
parlé de ce hold up s’il voulait que nous
restions a ’écart ?”’

Comme d’habitude, laissez les PJs
ruminer cette idée avant que Dooke
ne poursuive :

“Je pense que nous devrions faire un
tour au dépot de diligences. Si cet
énergubot veut que nous restions dans
le secteur, je parie que c’est parce qu’il
a l'intention de quitter la ville”.

Si les Clarificateurs veulent aller
ailleurs, laissez-les faire. Quand ils

auront assez perdu de temps (et de
crédits), I'Ordinateur leur enverra un
nouveau message :

BLACK BOT A ENCORE COM-
MIE UNE ATTAQUE DE DILI-
GENCE. FAITES QUELQUE
CHOSE. ET TOUT DE SUITE.
SANS QUOI VOUS NAUREZ
PLUS I’OCCASION DE SERVIR
L’ORDINATEUR. MERCI DE
COOPERATION.

Lorsque nos héros arrivent au
dépot de diligences, il n'y a pas la
moindre trace du Robot Sans Nom ;
par contre, en interrogeant I'employé
qui vend les billets, ils aprennent
qu'un robot correspondant a la des-
cription fournie a retenu une place a
bord de la prochaine diligence qui,
justement, doit arriver d’une minute
al'autre. Les Clarificateurs se retrou-
vent avec des tickets a 100 crédits
(plus 50 pour Dooke).

Effectivement, la diligence arrive
une minute plus tard (une de ces
minutes dont I'Ordinateur a le se-
cret).. Bon sang, que ces bancs
sont durs !

Faites une description imagée du
véhicule :

La diligence est une impression-
nante voiture entourée d’un blindage
métallique avec des ouvertures sur
deux des cétés.

Un conducteur dirige les six étran-
ges robots qui le tractent ; ces derniers
doivent étre les fameux broncobots
dont vous avez entendu parler. Leur
corps est plus ou moins horizontal et
monté sur quatre pattes avec une arti-
culation en leur milieu. Leur téte est
allongée. Ils semblent se déplacer par
bonds et ne ressemblent & aucun des
robots qu’il vous a été donné de voir
jusqu’ici.

La diligence s’arréte devant le
dépot avec un terrible bruit de fer-
raille tandis que le conducteur hur-
le : “Whoa, BLACK GULCH™, cinq
minutes d’arrét !”. A l'intérieur, s’en-
tassent cinq clones dont les visages
sont d'un vert tout a fait séditieux.

Lorsque la portiere s'ouvre, ils se
bousculent pour sortir ; la derniére a
descendre, une citoyenne en salo-
pette jaune, tient une botte fumante a
la main.

“Black Bot!” hurle-t-elle. “Black
Bot nous a attaqués et il a tué Geeto-B-
ADD!”

10
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Elle s’apercoit brusquement de la
présence des Clarificateurs.

“Je vous en supplie”, implore-t-elle,
“yous devez nous aider. Pour ’amour
de I’Ordinateur, débarrassez-nous de
cet assassin de Black Bot et de ses aco-
lytes. Je vous en supplie !”

(Bon sang! Quel dommage qu'on
n‘ait pas pu avoir Teela pour cette
scéne ; elle aurait au moins eu un
Sept d'Or !").

Les PJs peuvent soit répondre a ses
suppliques, soit 'exécuter pour son
teint incompatible avec son accrédi-
tation. Ils peuvent méme faire les
deux.

La botte fumante laisse supposer 4
nos héros que Black Bot dispose d’ar-
mes bien plus puissantes que les
leurs,

Dés que les Clarificateurs et
Dooke sont montés a bord, la dili-
gence démarre.

Le Robot Sans Nom reste introu-
vable jusqu'a ce que la petite troupe
atteigne la sortie de la ville, oti il les
attend, souriant, perché sur son pro-
pre broncobot, et agite la main en
signe d’adieu. Quel dommage que les
portiéres de la diligence se verrouil-
lent automatiquement par mesure de
sécurité ! Les PJs sont coincés a I'in-
térieur.

Sceéne Trois : Les Crédits
ou la Mort

Lisez tout haut :

VYous voila partis pour une balade
tressautante, remuante et qui vous met
le quatre heures au bord des lévres,
tout ¢ca dans un paysage aussi aride et
déconcertant que le cerveau d’un go-
rille des Escadrons Vautours.

Eclairages spéciaux, décors artifi-
ciels et effets holographiques créent un
curieux univers ou d’étranges objets
verts ressemblant a des sortes d’algues
mutantes dressent leurs membres tor-
turés vers un plafond d’un bleu trés
lumineux, loin, trés loin au-dessus
d’eux.

Des machins ronds, apparemment
des rouleaux de fil barbelé détendus,
roulent ici et 1a. L’éclairage est fourni
par une unique lumiére, trés puissante,
fixée au plafond.

Au loin, vous distinguez de grands
monticules de cette étrange substance
ocre qui ici couvre le sol a perte de vue,
salit vos vétements et pénétre dans vos
yeux. Certains de ces monticules sont
plats au sommet, ce qui les fait ressem-
bler a des tables de diner pour Grands
Programmeurs.

L’un dans Pautre, ce serait un spec-
tacle plutdt plaisant si vous pouviez
rester assis sur vos siéges assez long-
temps pour en voir autre chose que de
brefs apercus tandis que vous étes pro-
jetés d’un coin & Pautre de la diligence,
tels des salopettes dans un seche-
linge.

Tout & coup une voix se fait en-
tendre au-dessus du vacarme des
grincements métalliques et des corps
qui s’entrechoquent :

“La bourse ou la vie ! Vos crédits,
et vite !”

Dans un dernier chaos, la dili-
gence s'arréte brutalement ; tout le

monde est projeté en avant, puis en
arriere.

En regardant par la portiére, qui
s’est déverrouillée dés que la voiture
s’est immobilisée, vous apercevez cinq
guerbots montés sur des broncobots ;
tous portent des foulards sur le visage.
Oui, les broncobots aussi !

Deux des bandits se tiennent a
droite de la diligence et trois autres,
dont un gorille de métal entiérement
peint en noir ayant Pair particuliére-
ment peu commode, a gauche. Tous
pointent leur pistolet vers le véhicule.
Black Bot en tient deux, dont un laser a
canon VERT. Que faites-vous ?

Si les Pls engagent les hostilités
depuis l'intérieur de la diligence, ils
ont intérét a viser juste, sans quoi les
guerbots les descendront aussi facile-
ment qu'une vache dans un couloir.
Tous les projectiles qui pénétrent
dans la voiture sans faire mouche du
premier coup rebondissent sur les
parois du véhicule jusqu'a ce qu'ils
touchent quelqu’un.

Dans ce cas, lancez le dé pour dé-
terminer qui est atteint, puis consul-
tez la Table des Dommages, en dé-
calant d’'une colonne vers la droite
(un projectile aplati et biscornu est
bien plus redoutable qu'une balle
pointue). Les rayons laser ne rico-
chent pas.

Si, dans un éclair de lucidité, les
PJs décident de descendre de la dili-
gence avec les mains en I'air, faites
subir a chacun d'entre eux un jet
d’Adaptabilité. Ceux qui le réussis-
sent découvrent qu'il y a, derriére la
voiture, un sixieme bandit qui tient
un pistolet lance-projectiles.

Une fois descendus de la diligence,
les Clarificateurs peuvent dégainer
leurs armes. C’est méme trés bien, on
n'attendait que ¢a.. Comme les ro-
bots ont déja les leurs en main, ce
sont eux qui tireront les premiers au
cours de ce round. Lancez un dé de
20 par round, si vous obtenez 18 ou
plus, la diligence s'¢loigne, entrainée
par les broncobots affolés.

Si les Clarificateurs décident de
rester plantés 1a avec les mains en
I'air, lisez tout haut ce qui suit :

“Encore une équipe de gentils ci-
toyens impatients de contribuer a la
révolution !” s’écrie Black Bot avec un
rire diabolique aux résonances métalli-
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ques. “Jetez vos armes i terre et videz
vos poches ; allez-y trés lentement et
’'un aprés 'autre. Le premier qui fait
un geste brusque est bon pour le
trou”.

Siles PJs s’exécutent, un des robots
descend de cheval pour récupérer le
butin. Si, au lieu de cela, une fusil-
lade éclate, laissez la durer deux
rounds. Dans les deux cas, voici la
liste des événements.

. Botus Ex Machina
Lisez tout haut ce qui suit:

Brusquement, on entend une terrible
déflagration. L’un des robots (a4 vous
de choisir, mais épargnez Black Bot)
tombe 4 la renverse, une gerbe de flam-
mes et de fumée s’échappant d’un large
trou dans sa poitrine. Que faites-
vous ?

Si nos héros choisissent de rester
plantés 1a avec un air béte, les bandits
font de méme jusqu’a ce qu'une deu-
xieme explosion décapite un autre
membre de leur bande.

Si les Clarificateurs décident de se
battre, laissez-les faire pendant un
round (cette fois, ce sont eux qui
tirent les premiers). A la fin de ce
round de combat, la téte d’'un autre
robot explose — a moins qu'il ne

reste plus que Black Bot. auquel cas
c’est le sol a ses pieds qui est touché et
le robot décolle de quelques dizaines
de centimeétres.

Deux ou trois autres bandits sont
ainsi éliminés et ceux qui restent
(dont Black Bot) prennent la fuite —
comme nous sommes dans une aven-
ture de PARANOIA et que les Pls
n‘ont guére leur mot a dire dans la
trame du scénario, ¢a ne devrait pas
poser de gros problémes (sl y a
parmi vous des &mes sensibles, qu’el-
les retournent faire une petite partie
de Donjons...).

Vous apercevez Black Bot qui s’enfuit
au loin et, en regardant autour de vous,
vous découvrez le Robot Sans Nom
debout derriére vous, un fusil encore
fumant entre les mains. Il ne vous tient
Pas en joue, il se contente de sourire de
maniére énigmatique, tout en pin¢ant
les lévres sur son mystérieux petit
cylindre.

Si les Clarificateurs font mine de
tenter quelque chose, il pointe le fusil
dans leur direction, fait jouer le petit
cylindre entre ses levre et dit d'une
voix calme: “Si j'étais vous, je ne
ferais pas ¢a”.

Si nos héros décident malgré tout
de lui tirer dessus, laissez-les assu-
mer les conséquences de leur acte. Ils

n‘ont aucune chance de sortir le
robot.

Si I'un des PJs lui rappelle qu'il
avait parlé d'un hold up dans la ban-
que, il hausse les épaules et répond :
“Je m’étais trompé.” Sur quoi, un
message apparait brusquement sur
la poitrine de Dooke :

ATTENTION, GROUPE D’IN-
TERVENTION 1880. VEUILLEZ
VOUS RENDRE IMMEDIATE-
MENT AU LONG CHANCE SA-
LOON POUR Y RECEVOIR VOS
NOUVELLES INSTRUCTIONS. JE
REPETE : IMMEDIATEMENT.
TOUT RETARD RELEVERAIT DE
LA TRAHISON. MERCI DE VO-
TRE COOPERATION.

Si la diligence est encore 14, super,
ils pourront s’en servir pour retour-
neren ville. Sinon, eh bien ils ont une
douzaine de kilométres & parcourir.
Joli petit jogging. Et, bien entendu,
pas question de laisser sur place les
robots endommagés puisque les Cla-
rificateurs ont ordre de les ramener
pour les faire reprogrammer. Voyons,
voyons... 4 raison d'environ 400 kg
par robot, ¢a nous fait dans les...

Inutile de compter sur I'aide du
Robot Sans Nom, il se contentera de
glisser un message de société secréte
au PJ de votre choix avant de s’es-
quiver.

12
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R R R O
Résumé de I’Episode

Les Clarificateurs recoivent leurs
nouveaux ordres. Le Collapsitron
Transdimensionnel est mis en mar-
che. Le gang de Black Bot recoit ce
qu'il mérite et quelques bonnes gi-
chettes du vieux Far West prennent
possession de BLACK GULCH™,

Scéne Un: Les Derniéres Nou-
veautés de la Mode de Printemps

Lisez tout haut ce qui suit :

Lorsque vous arrivez enfin au Long
Chance Saloon, un Tyrannus-B-CRS
visiblement hors de lui vous attend a
Pintérieur. Sans préambule, il vous
(désignez le PJ de votre choix) envoie
a terre d’un coup de poing.

“Je vous avait dit de régler rapide-
ment cette histoire. Une simple petite
mission de récupération de robots,
bande d’incapables... et vous faites
durer ¢a comme si ’'Ordinateur avait
toute I’éternité devant lui.

“Alors écoutez-moi bien, les avor-
tons, je veux Black Bot, et tout de
suite ! Parce que maintenant, nous
devons faire face a des problémes
d’une autre importance que ces robots
renégats qui...”

1l s’arréte brusquement au milieu de
sa phrase et serre les dents. Il vous
foudroie du regard pendant quelques
secondes, puis tire un bout de papier de
sa poche.

“Nous disposons d’informations in-
diquant que Black Bot se cache dans
un conduit d’aération pas trés loin
d’ici. Ce bon autorisera le gargon
d’écurie a fournir un broncobot a cha-
cun de vous.

“Filez jusqu’a ce conduit et finissez
votre tdche en vitesse ou je me servirai
de vous comme bouche-trous dans des
missions de colmatage de fuites radio-
actives. Oh, et si vous repérez quel-
qu’étranger a Pair louche, signalez-le
immediatement.

“Encore une chose, si vous tombez

AR I

sur un cube dont les six faces sont des
moniteurs d’ordinateurs avec des tas
de fils et d’antennes dessus, signalez-le
plus vite encore. Allez, filez a pré-
sent. FILEZ !

A peine Tyrannus est-il sorti qu'un
nouveau message s'inscrit sur la
poitrine de Dooke :

ATTENTION, GROUPE D’IN-
TERVENTION 1880. AFIN DE
VOUS RENDRE IDENTIFIABLES
PAR LES AUTORITES COMPE-
TENTES TOUT EN CONSERVANT
VOTRE INCOGNITO, VOUS ETES
AUTORISES A PORTER DES VE-
TEMENTS SPECIAUX. RENDEZ-
VOUS IMMEDIATEMENT AU GE-
NERAL STORE. JE REPETE : IM-
MEDIATEMENT. CETTE INS-
TRUCTION PREVAUT SUR TOU-
TES LES PRECEDENTES.

Au Général Store, les Clarifica-
teurs tombent sur un nouvel em-
ployé. Personne ne cherche & pren-
dre contact avec I'équipe. Si nos
héros interrogent le vendeur a propos
des fameux vétements spéciaux, il
essaie de leur refiler des T-shirts “I

LOVE L’'ORDINATEUR". Si les PJs
n'en achetaient pas, leur loyauté se-
rait vraisemblablement mise en
doute. En tous cas, ce n'est pas a ces
T-shirts que I'Ordinateur faisait al-
lusion.

Un nouveau message s'inscrit sur
la poitrine de Dooke :

GROUPE  ID’INTERVENTION
1880, AVEZ-VOUS RECUPERE
VOS BADGES ET VOS CHA-
PEAUX?

Si les Clarificateurs interrogent le
vendeur a propos de badges et de
chapeaux, celui-ci devient évasif.
Lisez tout haut :

“Des chapeaux? Euh, oui, nous
avons des chapeaux a vendre. Par
contre pour les badges, je n’en sais
fichtrement rien. Euh, vous étes sirs
que vous étes dans le bon general
store ?”

La corruption ou lintimidation
finissent par venir a bout de ses réti-
cences etil s'empresse d’ouvrirle ton-
neau marqué “Pickles” et d’en tirer
— gasp! — des chapeaux blancs,
facon WSTern.
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Le vendeur les tend aux Clarifica-
teurs comme s'ils lui brillaient les
doigts, puis il sort du tonneau une
poignée de badges blancs, en forme
d’étoile a cing branches, et en donne
un a chaque PJ. Pour nos héros,
reconnaitre ces objets releverait de la
trahison, encouragez donc les jou-
eurs a les appeler “pickles”, car ils
sont censés ignorer aussi ce que sont
des pickles.

Vous voila & présent avec une
équipe de Clarificateurs en salopet-
tes VERTES et chapeaux ULTRA-
VIOLETS. S’ils demandent confir-
mation a 'Ordinateur, celui-ci leur
dira que ce sont bien les chapeaux du
General Store qu'ils sont censés por-
ter... il refuse simplement de confir-
mer qu'il s'agit de chapeaux blancs.
Et maintenant en route pour I'écurie,
et pressons.

PRI T R AR |
Scéne Deux : Qui Veut Aller Loin
Choisit sa Monture

Une fois a I'écurie, le palefrenier
confie un broncobot & chaque PJ et
lui donne quelques instructions sur
la maniere de s’en servir :

“Pour commencer, vous enfilez vo-
tre pied gauche dans cette espéce d’an-
neau sur le c6té et vous lancez votre
jambe droite par-dessus le dos du
broncobot. Ceci fait, vous vous retrou-
vez assis sur ce que nous appelons une
“selle”. Vous voyez ce levier a ’avant
de la selle ? C’est le contact : il vous
suffit de le pousser en avant pour allu-
mer le moteur du robot.

“Le volant correspond a ces cdbles
de Flexacier qui partent de la bouche
et rejoignent le levier d’allumage.
Quand vous voulez aller i gauche, tirez
le cdble gauche, quand vous voulez
aller a droite, vous tirez le droit. C’est
trés simple. Les ingénieurs de R & C
m’étonneront décidément toujours...

“Si vous voulez vous arréter, criez
simplement “Whoa”. Ce code a été
programmé dans le cerveau électroni-
que des broncobots, ils s’immobilisent
sur le champ. Pour aller plus vite, il
vous suffit de taper du pied contre leurs
flancs : tant que vous tapez, ils accélé-
rent.

“Allez, amusez-vous bien !”

Lancez le dé pour voir quels seront
les petits veinards qui écoperont de

Soporific/ZZZ et de DYNA/mite.
Lorsque les PJs montent en selle,
demandez aux joueurs de faire un jet
d’Adaptabilité. Tous ceux qui ratent
le leur de 5 ou plus, se retrouvent bien
en selle, mais a I'envers, et appuient
accidentellement sur le levier d'allu-
mage. Leurs coéquipiers ont droit a
un joli spectacle de rodéo tandis
qu'ils s’éloignent sur leurs montures
bondissantes.

Pour se maintenir en selle ou arré-
ter leurs broncobots, les PJs doivent
réussir des jets d’Adaptabilité. Ceux
qui sont assis a I'envers écopent d’un
modificateur de —3. Le malheureux
qui monte DYNA/mite se retrouve
aussi automatiquement avec un
modificateur de —3, et le jockey de
Soporific/ZZZ avec un handicap de
—2 (sauf quand Sopo accélere brus-
quement, auquel cas il est logé a la
méme enseigne que celui qui drive
DYNA).

Scene Trois : The Lost
Crutchman Mine

Lorsque les PJs auront subi un
nombre raisonnable de sauts de
moutons, qu’ils se seront fait suffi-
samment malmener et piétiner par
leurs montures, ils se retrouveront
enfin devant 'entrée du conduit de
ventilation qu'ils cherchaient.

Ce conduit est destiné a étre trans-
formé en reconstitution de mine deés
que les traitres Romantiques qui sont
derriere le projet de BLACK GUL-
CH™ découvriront — s'ils y parvien-
nent jamais — & quoi ressemble
l'intérieur d’'une mine.

A environ vingt meétres de vous, vous
découvrez un trou au flanc d’une pente.
Sur un écriteau planté au-dessus, on
peut lire “Lost Crutchman Mine”.
A deux ou trois métres a droite du trou,
se dresse un béitiment a demi croulant,
biti avec le méme matériau bizarre que
les constructions de BLACK GUL-
CH™, Entre vous, ’entrée du conduit
et le bétiment, seules quelques algues
mutantes et deux ou trois rouleaux
de barbelé.

Si nos héros s’avancent 4 décou-
vert, en selle ou a pied, ils sont parve-
nus & environ cing métres du conduit
lorsqu’un des robots rebelles sort de
la cabane.

Les PJs ont un round pour réagir
avant que le bandit ne donne Il'a-
larme, dégaine et tire. S'il le fait, c’est
le début de la grande scéne de com-
bat dans la “mine désaffectée”.

Allons, ne soyez pas si blase!
Essayez de rendre la chose excitante.
N'oubliez pas que vos joueurs comp-
tent sur vous. Essayez de vous rappe-
ler de tout ce qui peut arriver a la fin
d'un western lorsque les bons affron-
tent les méchants au cours d'unc
belle fusillade.

Le robot qui a vu les PJs plonge
derriére un angle de la cabane en
ruine, puis sa téte en émerge et il
passe les rounds suivants a canarder
inlassablement les Clarificateurs.

Arrangez-vous pour qu'un deu-
xiéme robot aille se percher sur le toit
de la cabane, de maniére a ce qu'il
puisse en tomber en poussant un cri
spectaculaire quand il sera abattu.

Un troisiéme sort par la porte et
reste planté 1a, a découvert, échan-
geant des coups de feu avec les PJs.

Pour finir, Black Bot, ses compli-
ces estropiés ou détruits, tente une
sortie ; il s'élance de derriére la ca-
bane et plonge dans le conduit, tirant
quelques balles inefficaces contre les
Clarificateurs. Ca y est! Ils le tien-
nent! Il ne leur reste plus qu'a le
suivre dans ce sombre conduit et &
le... neutraliser.

. Tout le Monde Descend

Les PJs s'enfoncent dans le con-
duit? Dans ce cas, un rayon laser
VERT et une balle foncent a leur ren-
contre. Au moins, nos héros savent
maintenant ou se trouve cette fichue
canaille, ils peuvent donc riposter.

Qui sait, peut-étre qu'un traitre,
infiltré dans I'équipe, a omis de re-
mettre une ou deux grenades a Ty-
rannus-B au début de I'aventure et
qu’il décide maintenant de les balan-
cer au fond du conduit ? L'explosion
qui en résulte provoque un éboule-
ment de deébris métalliques.

Black Bot a été éliminé. Mais les
Clarificateurs n'¢taient-ils pas censes
le ramener pour qu’il soit repro-
grammé ? Ale, aie, aie, destruction
des précieux biens de I'Ordinateur,
¢a va chercher loin... Et en plus —
quel dommage ! — nos héros ne trou-
veront jamais le butin dissimulé au
fond du conduit!
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I I I

I I |

I L’autre cOté est vierge. I L’autre coté est vierge. I

I Croyez-moi. I Croyez-moi. I

I I I

I | I
I

I I
I I I
I I I
I L’autre coté est vierge. | L’autre cOté est vierge. I
I Croyez-moi. I Croyez-moi. I
I I I
I I I

I |

L’autre coté est vierge.

I

I

L’autre coté est vierge. I
Croyez-moi. :
I

Croyez-moi.

Missions de sociétés secretes. A distribuer a votre gré. ~ Missions de sociétés secretes. A distribuer a votre gré.

. THE LOST
--~~~., CRUTCHMAN
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LIBRE ENTREPRISE ROMANTIQUES

I
I
Emportez des “souvenirs” de BLACK GULCH™ | Black Bot trempe dans un complot des Léopards de |
qui ne sont pas en vente sur place pour les vendre au | laMort. Détruisez-le et découvrez la nature de ce com-
marché INFRAROUGE. Assurez-vous que vos coé- I plot. Attention, un de vos coéquipiers cherche a
I
I

quipiers n'en font pas autant, ils casseraient les vous descendre.

ILLUMINATI LEOPARDS DE LA MORT

Sabotez BLACK GULCH™, Aidez Black Bot.
Marrez-vous bien. Faites-en sorte que ce parc de loisir
ne reste pas une ville fantome.

Amassez des preuves pour faire chanter les Roman-
tiques. BLACK GULCH™ leur donne trop de pou-
voir, nous devons riposter. Profitez de votre mission
pour en descendre quelques-uns.

=
I
I
I
I
I I
I I
ST N ————— BTN T e =1
I I I
I I
I I
I I
I I
I I
I I
I

DESTRUCTEURS DE FRANKENSTEIN
CORPORE METAL
Ces banditbots montrent bien que le Mal habite les
soi-disant intelligences artificielles. Détruisez-les et
avec eux, tous ceux qui se mettent en travers de votre
chemin. Ecrasez-les. Faites-en des copeaux de métal
fondu. Kill ! Kill ! Kill !

L’heure de la Grande Révolution Robotique appro-
che ! Dans toute la mesure de vos moyens, aidez Black
Bot a préparer cet événement tant attendu.

———————
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
I
ke

TABLE DES PROJECTILES ALEATOIRES

Pour le méme prix, en guise de bonus spécial. nous vous offrons cette géniale petite table révolutionnaire afin
de vous aider a finir de traumatiser vos malheureux joueurs. Voyez-vous, les lance-projectiles des Clarifica-
teurs sont parfaitement normaux, ce sont les-projectiles qui sortent des ateliers de R & C., Chaque fois qu'un
PJ lancera le dé pour savoir s'il a atteint son adversaire et qu'il (ou elle) obtiendra un nombre impair, vous
pourrez utiliser cette table pour déterminer le résultat. Amusez-vous bien !

1. Son et Lumiére : Un éclair aveuglant, un terrible bruit de tonnerre... Et pendant trois rounds, tout le
monde dans un rayon de 50 métres se retrouve aveugle et sourd.

3. GLOP! Une substance gluante. collante et puante recouvre le personnage visé. Celui-ci écope d'un
modificateur de —6 pour tous ses jets de Dextérité jusqu'a ce qu'il puisse se laver.

5. Dum Dum A “Meéche Courte” : Le projectile explose 4 I'intérieur du pistolet (voir colonne 9 de la Table
des Dommages).

7. Cartouche Hurlante : Pendant quatre rounds, elle décrit des cercles de 25 métres de diamétre en pous-
sant un sifflement suraigu. Il y a 25 % de chances pour que les robots présents en fassent un court cir-
cuit ; quant aux clones. ils doivent réussir un jet d'Endurance ou s'enfuir en pressant leurs mains contre
leurs oreilles.

9. Cartouche CME : Tous les robots sont immobilisés pendant 1 % 10 rounds, les clones subissent les
mémes dommages que s'ils avaient été frappés par un projectile ordinaire.

11. Cartouche Ouvre Boite : C'est une balle perce-armure ultra rapide. Si un robot est touché, il ya25%de
chances pour qu'il se détraque. Pour les clones, voir colonne 9 de la Table des Dommages.

13. Sleepeasy : Fléchette tranquillisante ; si un clone est touché, il pique aussitdt un roupillon d'une heure.
Si cest un robot, il pique une simple crise d'urticaire a cause de la piqure.

15. Lumiére Intérieure : Cartouche libérant une drogue spéciale. Le clone touché découvre instantanément
la nature des liens qui unissent toutes choses. Il est comme hypnotisé gar le moindre détail. Il désire
meéditer. Si on tire un 19 ou un 20, les cerveaux électroniques des robots sont affectés de la méme
maniére.

17. Pluie Acide : Provoque une oxydation accélérée des métaux, affecte la mobilité et la Dextérité des
robots (appliquez un modificateur de —3 & chaque round jusqu’a ce que vous atteignez 0). Les clones
ne sont pas affectés mais si leurs armes et leur armure sont métalliques, elles deviennent inutilisables
au bout de deux rounds.

19. Cartouche Rick-O-SHE : Pendant un a dix rounds, elle ne cesse de rebondir partout et au hasard. La
victime écope d'un dommage de la colonne 8.
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M L Butin

Les robots, obéissant a leur pro-
grammation, ont mis le produit de
leurs vols a l'abri dans le conduit
d’aération. L'Ordinateur n’a aucune
idée de la nature du butin. De fait, il
en ignore méme l'existence, il sait
simplement que certains robots ont
grand besoin d’étre reprogrammeés.

Alors jusqu’a quel point les Clari-
ficateurs sont-ils des traitres ? C’est
bien ce que nous pensions... Il reste &
régler le probleme de cette fine
gachette et loyal serviteur de I'Ordi-
nateur qu’est Dooke, mais nos héros
trouveront bien une solution.

3 Le Dénouement de I’Episode

Lorsque les PJs détournent leur
attention de la “mine”, ils découvrent
que le Robot Sans Nom vient d’arri-
ver a4 bord d’une voiture modifiée,
tirée par deux broncobots. Il entasse
conscieusement les dépouilles des

bandits sur le plateau de son véhi-
cule, en faisant ses comptes a mi-
VOIX :

“Dix mille crédits, dix sept mille creé-
dits, vingt deux mille... (Il s’arréte)
Vingt deux mille... Vingt deux mil-
le?”

Vous apercevez un robot qui sort de
la cabane son pistolet pointé en direc-
tion du Robot Sans Nom. Que faites-
vous ?

Si nos héros s’en prennent au ban-
dit, ils en viennent aisément a bout
car il a déja été endommagé au cours
du précédent combat.

S’ils ne font rien, le Robot Sans
Nom pivote sur lui-méme, un pistolet
laser a la main, et pulvérise le des-
perado.

Si les Clarificateurs attaquent le
Robot Sans Nom, celui-ci se retourne
en actionnant son laser de poing, son
pistolet lance-projectiles et le petit
laser cylindrique qu’il pince entre les
lévres. Siles PJs sont assez bétes pour
s’obstiner, envoyez de nouveaux clo-

nes : ce sont eux qui retourneront a
BLACK GULCH™ pour y finir I'a-
venture. Si nos héros sont raisonna-
bles, le Robot Sans Nom les laissera
filer vivants et réglera leur compte
aux bandits.

En jetant la dépouille du dernier
robot sur sa charrette, il marmonne :
“Vingt sept mille crédits, le compte
y est...

“Citoyens, I'Ordinateur va étre trés
content de vous. Je m’occupe des
corps, on vous attend ailleurs.”

Il montre rapidement aux PJs un
formulaire qui 'y autorise. Avant
qu’ils n'aient eu le temps de 'exami-
ner attentivement, un message s'ins-
crit sur la poitrine de Dooke :

ATTENTION, GROUPE D’IN-
TERVENTION 1880. NOUS A-
VONS BESOIN DE VOUS SUR LE
CHAMP A BLACK GULCH™,
RENDEZ-YOUS EN VILLE IMME-
DIATEMENT.

“Allez, les gars, en selle!” crie
Dooke tout en piquant un sprint vers
les broncobots.

Si les PJs le suivent, le Robot Sans
Nom dirige son attelage chargé de
cadavres dans la direction opposée.

S'ils lui cherchent querelle, laissez-
les faire. Il se pourrait bien qu’ils
gagnent, cette fois.. a condition
qu'un nombre suffisant d’entre eux
ait survécu au dernier combat.

S'ils tentent leur chance en utili-
sant leur Baratin ou leur Logique
Spécieuse, ils ont 10% de chances
de succes.

Au cas ol le Robot Sans Nom s’en
irait tranquillement avec les dépouil-
les des bandits, accordez quelques
points de société secréte aux mem-
bres de I'équipe qui appartiennent &
l'organisation Romantique. Les ma-
cabres reliques seront vendues ou
échangées de maniére a financer de
nouveaux projets.
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Résumé de I’Episode

Ca y est! Gaga-V-ONE a tripoté
les boutons du Collapsitron... Les
premiers visiteurs a se présenter sont
Wyatt Earp et Doc Holliday. Bill Hic-
kock les suit de pres.

Etvoila que ces tristes personnages
se disputent le controle de BLACK
GULCH™, La Sécurité Interne, ne
voulant pas étre accusée d’avoir
abimé les lieux, se décharge de sa
tache de maintien de 'ordre sur nos
intrépides Clarificateurs.

Mais attention, Gaga-V-ONE ne
va pas tarder a s’ennuyer de nouveau
etil se remettra a faire mumuse avec
son fabuleux jouet.

Scéne Un : Des Chapeaux Blancs,
Vous Avez Dit Des Chapeaux
Blancs ?

Lisez tout haut le passage suivant :

Lorsque vous arrivez en ville, il est
évident qu’il s’est passé quelque chose
pendant votre absence. L’ambiance
bon enfant et décontractée de la foule a
cédé la place a des sourires forcés tels
qu’on en voit aprés la diffusion du slo-
gan “Le Bonheur est un Devoir”.

Tout le monde s’écarte craintive-
ment de vous tandis que vous descen-
dez la grand-rue. Certains détournent
carrément les yeux. Par moment, vous
surprenez des bribes de conversa-
tions :

“Les INFRAROUGES tiennent la
ville...”

“Aprés ces histoires de robots des-
perados, il ne manquait plus que
o P

“...Des ULTRAVIOLETS ?”

“... Dire qu’on s’amusait si bien !...

“Y’a peut-étre des Grands Program-
meurs derriére tout ¢a...”

“... Droles de vétements... R & C ?”

“Peut-étre que nous devrions de-
mander...”

“Fais-le toi-méme. Je ne vais pas me

2?

méler de ce qui ne me regarde
pas...”

Si les PJs tentent d'interroger des
citoyens a propos de ces discussions
en catimini, ils obtiennent invaria-
blement des réponses évasives et ser-
viles. Personne ne sait rien, mais une
chose est stire : ils s’efforcent tous de
se montrer agréables et soumis en-
vers les Clarificateurs. Ces chapeaux
blancs n’y sont certainement pas
pour rien.

Dans le Saloon, Tyrannus-B at-
tend. Les PJs ont ramené des robots
rebelles ? Tres bien, Tyrannus com-
mence par 1a. Ils ont aussi ramené le
Robot Sans Nom, ou des piéces lui
appartenant ? Si c’est le cas, I'agent
Sac Int, surpris, ouvre d’abord des
yeux ronds, puis il les plisse d'un air
suspicieux mais sans rien dire. Apres
avoir demandé aux Clarificateurs
des nouvelles de leur santé et échan-
gé avec eux quelques civilités, Tyran-
nus leur demande d'un ton hésitant :
“Euh, a propos, vous avez de jolis cha-
peaux... Ou les avez-vous trouveés ?

Si les PJs lui font une convain-
cante déemonstration de Baratin bien
impressionnant, I'agent Sec Int en
conclura que ses pires craintes sont
fondées et que ce dingue d'Ordina-
teur a bel et bien promu ces imbéciles
au rang d'ULTRAVIOLETS. Tant
que rien ne le détrompe, il se montre
encore plus obséquieux que tous les
autres réunis.

Si les Clarificateurs se contentent
de dire que I'Ordinateur leur a confié
les chapeaux, Tyrannus sourit, les
complimente de nouveau et quitte
la piéce.

Quelques minutes plus tard, un
Escadron Vautour fait son entrée et
liquide toute I'équipe. Envoyez de
nouveaux clones !

. Nous Avons Besoin de Vous
pour Sauver la Ville

Tyrannus-B confie aux PJs (ou a
leurs clones) leur nouvelle mission.
Lisez tout haut le passage suivant :

4. Poor Lonesome Cowboys
and a Long Way from Home

“On nous a signalé des troubles, ici,
a BLACK GULCH™, Selon des rap-
ports non encore vérifiés, d’étranges
personnages ranconnent les commer-
cants en leur disant qu’ils protégeront
leurs magasins moyennant 10 % des
recettes. Or, les levées d’impéts in-
combent au seul Ordinateur, I’extor-
sion de fonds reléve de la trahison ! Il
faut que cela cesse et immeédiate-
ment !

“De plus, deux de ces bandits sont
habillés comme des INFRAROUGES,
mais avec des vétements étranges. Et,
pour ajouter le crime 4 Pinfamie, ils
portent des chemises d’ULTRAVIO-
LETS sous leurs manteaux d’ INFRA-
ROUGES ! D’aprés nos informations,
ces deux sombres personnages travail-
lent en équipe.

“Un troisiéme traitre parait agir
contre eux. Il porte des vétements
encore plus curieux qui ne semblent
correspondre a aucune accréditation
définie.

“D’aprés les meilleures descriptions
que nous en avons, la couleur de ses
habits est proche de celle de cette
poudre qui recouvre tout ici, et ils sont
décorés de lambeaux apparemment
constitués du méme tissu dont la fonc-
tion reste mystérieuse.

Notre Ami POrdinateur désire que
vous mettiez la main sur ces trafitres et
que vous nous les rameniez pour inter-
rogatoire. Si ceci est le debut d’une
rébellion INFRAROUGE, nous allons
en savoir le pourquoi et le comment
tout de suite !

“L’Ordinateur veut aussi que vous
ouvriez I’ceil pour tenter de retrouver
un précieux appareil porté manquant a
R & C. Il s’agit d’un cube d’environ
cette taille, avec des écrans d’ordina-
teurs sur les six faces et des tas de fils
et d’antennes sur le dessus. Si vous
mettez la main sur cet engin, quoi qu’il
arrive, ne touchez a aucun de ses bou-
tons... c’est bien compris, 4 aucun...”

Si les Clarificateurs demandent ce
qu'est au juste cet engin, Tyrannus-B
leur répond évasivement : “Oh, juste
un appareil que I'Ordinateur veut récu-
pérer...” S'ils I'interrogent pour sa-
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voir s'ils sont toujours tenus de res-
pecter le Code du WST, 'agent Sec
Int reste un instant perplexe, puis
rétorque quil n’a aucun ordre indi-
quant le contraire.

' Comment Tout a Commencé

Gaga-V-ONE était en train de
Jjouer avec cet étrange machin qu'il
trimballe partout. Dieu merci, il fai-
sait mumuse loin de la ville ; rien ni
personne 8 BLACK GULCH™ n’est
donc parti pour une autre dimension.

Par contre, deux personnages tout
a fait abasourdis se sont matérialisés
- devant lui : Wyatt Earp et Doc Holli-
day. Ces derniers ont bien essayé
d’interroger Gaga-V mais ¢a n’a rien
donné, le pauvre malheureux ne
pouvant se concentrer assez long-
temps pour enchainer deux phrases
cohérentes. En fin de compte, les
deux étrangers ont apercu au loin les
batiments de BLACK GULCH™ et
se sont dirigés vers eux.

La petite ville n’a fait que les trou-
bler plus encore ; rien n’y paraissait
tout a fait normal : tous les batiments
étaient peints en noir et construits
dans un matériau qu'ils ne par-
vinrent pas a identifier. Etrange... Par
contre, ils virent trés vite quelque
chose de familier: la population
vivait dans la peur, Peur de qui, ils
n'en savaient rien et s’en fichaient.
Dans une ville qui vit dans la terreur,
il y a de I'argent & faire, et nos deux
vieux brigands étaient des pros en
la maticre.

. Tout sur ’Extorsion de Fonds
en Trois Lecons

Pour commencer, ils tentent de
découvrir de quoi ont peur tous les
commercants. Résultat, beaucoup de
“Peur? Moi? Je-n’ai-pas-peur-la-
peur-reléve-de-la-trahison-oh-non-je-
n’ai-peur-de-rien !, et quelques va-
gues allusions a une chose appelée
“I'Ordinateur”. En envoyer quel-
ques-uns au tapis ne semble guére
faire avancer les choses. D’ailleurs,
lorsqu’un citoyen habillé en rouge les
bouscule dans la rue en les traitant
d™infrarouges” (insulte que jusqu’ici
ils n’ont jamais entendue) et qu’ils le
descendent froidement, ¢a ne semble

choquer personne! Décidément,
drole de ville !

Entre-temps, Wild Bill Hickock
fait son apparition. En bon éléve de
la docte école de I'Ouest des pion-
niers, il marche jusqu’a 'autre bout
de la ville et commence 4 monter son
propre business de protection-
racket.

Pour finir, les commergants propo-
sent de l'argent a Earp et Holliday
pour qu’ils les protegent de Hickock,
et vice versa. Un semblant de tréve
s'est donc déja installé, mais les Cla-
rificateurs l'ignorent.

Scéne Deux : La Rencontre

Les PJs ratissent les rues et tom-
bent bien vite sur un personnage a
I'air pour le moins louche. Pensez
dong, il s’agit de Wild Bill.

“Arrétez-vous la, monsieur”, lui dit
Dooke. “Nous avons deux mots a
vous dire”.

Wild Bill a, quant a lui, plus d’un
mot a leur dire ; vous ne pouvez ima-
giner le nombre d’héroiques repor-
ters et de romanciers a deux sous a
qui il a pu refiler une version ou une
autre de l’histoire de sa vie.. Son
indice d’Aplomb est positivement
prodigieux etil a trainé en ville suffi-
samment longtemps pour enregistrer
quelques expressions bien locales.
Voici, 4 peu de chose prés, ce que
donne son interrogatoire ;

“Mon nom est Hickock, William
Hickock, mais la plupart des gens
m’appellent Wild Bill. Je pense que
vous avez déja entendu parler de
moi ?

“Non ? Eh bien il faut dire que je
suis quelque chose comme un étranger
par ici... Enfin, heureux de rencontrer
quelques collégues amoureux de Por-
dre (il désigne leurs badges). Jai
porté quelques étoiles de ce genre,
moi aussi.

“Comment les appelez-vous déja?
Pickles ? Ces pickles-1a risquent de
vous attirer des bricoles, mais ils ai-
dent aussi a se tirer de pas mal de situa-
tions délicates, a condition d’en faire
bon usage. Bon sang, je me souviens
quand j’étais marshal a Abilene, il y
avait une espéce de canaille qui aurait
aimé bouffer du sherif a tous ses petits

déjeuners. Eh bien messieurs, je peux
vous dire que...”

Il poursuit pendant une dizaine de
minutes sur ce ton, régalant les PJs de
récits de hauts faits auprés desquels
ceux de Superman feraient mes-
quins.

Si les PJs l'interrogent a propos de
ses curieux vétements, il répond:
“Oh, c’est simplement du daim... Un
peu voyant avec ces franges, mais on ne
vit qu’une fois, n’est-ce-pas ?” (la re-
ponse des Clarificateurs risque de lui
causer un choc, mais il s'en remettra
trés vite).

Si on lui demande d’ou il vient, il
fait un geste large embrassant tout
I'horizon et dit :

*““A vous de choisir. Abilene, Dodge,
j’ai mis au pas les villes les plus rudes.
Bon sang, les gars, je ne vais pas vous
apprendre votre boulot mais vous avez
de sérieux problémes dans cette ville !
De sacrés problémes... Cela dit, vous
commencez i me plaire, alors je vais
vous dire ce que je vais faire ; je vais me
ranger a vos cotés pour combattre
Earp et Holliday, et, ensemble, nous
ferons de cette ville un havre de paix ou
les honnétes gens pourront élever tran-
quillement leur famille. Avez-vous déja
eu affaire a4 ces rapaces ?”

Aprés avoir expliqué aux Clarifi-
cateurs ce qu'est un rapace, Hickock
dresse un portrait de Wyatt Earp et de
Doc Holliday qui tient d’Al Capone,
d’Adolph Hitler et de Joseph Staline.
Des assassins qui frappent en trai-
tres, font les poches des cadavres, pil-
lent, briilent et volent leurs bonbons
aux petits enfants. 11 décrit la mise
sac d'une dizaine de villes qu'ils ont
laissées en cendres dans leur sillage
et explique qu’ils feront de méme
avec BLACK GULCH™ si personne
ne les arréte.

Si les Clarificateurs protestent
qu’ils ont ordre d’arréter Hickock,
celui-ci hoche la téte d’'un air com-
préhensif et dit :

“Je comprends ¢a, quand un étran-
ger arrive en ville, vous devez vérifier
s’il n’est pas recherché. Mais, les gars,
c’est maintenant que vous avez besoin
de moi, vous ne savez pas a qui vous
avez affaire !

“Ecoutez, vous m’ameénerez devant
votre marshal dés que nous aurons net-
toyé la ville, mais pour l’instant, dé-
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“Enfin tranquilles, les gars !”

barrassons-nous de ces canailles qui
prennent possession de la ville sans...
autorisation en bonne et due forme, je
cherchais le mot.”

Les PJs se méfient peut-étre (y a
interét, ils jouent 3 PARANOIA!),
mais ils sont bien obligés d’admettre
que Hickock semble avoirune bonne
connaissance du terrible fléau. Faites
tout votre possible pour qu'ils accep-
tent son aide, méme si vous devez
pour cela faire intervenir Dooke :
“OK, attendons simplement d’avoir
trainé ces traitres devant I’Ordina-
teur... Mais on travaille main dans la
main, hein ?*

B Bonjour les Clichés !

Alors que notre joyeuse petite
troupe s’appréte a partir a la recher-
che des dangereux traitres commies
Earp et Holliday, un clone en combi-
naison VERTE accourt vers eux. Il a
deux pistolets a 1a hanche, son visage
est marqué de cicatrices et de rides...
visiblement un clone qui connait
bien la vie, et mieux encore la mort.
Un clone qui a affronté debout les
orages de la Destinée, et qui, poussé
par les vents mauvais de la mal-
chance et les tempétes de sable du
temps a fini par échouer, épuisé et
brise, sur les gréves inhospitalieres de
I'alcoolisme... (si vous voulez verser

quelques larmes, c’est le moment).

“Citoyens, j’ai entendu ce que cet
etranger vous disait. Je veux vous
aider. Je n’ai pas toujours été tel que
vous me voyez 3 présent. Il fut un
temps ou j’étais comme vous, un loyal
serviteur de ’Ordinateur, fort et cou-
rageux. Peut-étre que trop de cycles
diurnes et nocturnes ont passé depuis
ce temps, mais je me sens aussi fort
que jadis, a présent.

“Mon nom est Fast-V-ZAP. Dans
les Forces Armées, on m’appelait
Crazy Kid, et j’ai vu plus de fusillades
qu’aucune famille clonique.

“Laissez-moi aider Ordinateur en-
core une fois. Je sais encore me servir
d’un fusil.”

Il montre ses mains, qui tremblent
comme des feuilles de papier dans un
conduit de ventilation. Demandeéz
aux PJs de lancer le dé,il ya 25 % de
chances pour qu’ils aient entendu
parler de lui. C’était bel et bien un
héros dans le temps. Si les Clarifica-
teurs refusent qu’il leur préte main
forte, il les file discrétement et se
méle au combat le moment venu.

S’ils acceptent son aide, il titube
fierement a leurs c6tés — bonne
chair a laser si les PJs veulent s’en-
trainer...

S’ils le descendent, collez-leur 10
points de trahison 4 chacun pour
avoir tué un loyal serviteur du Com-

plexe Alpha, héros en son temps,
méme si saoul aujourd’hui.

Scéne Trois : Nous Voila sur les
Rails !

Laissez les PJs errer dans la ville
en demandant a tout le monde ou se
trouvent les bandits qu'ils cherchent.
Si nos héros portent encore leurs
chapeaux blancs, les citoyens restent
comme paralysés : ils ont peur de
parler et ils n’osent pas se taire.

Essayez de faire sentir aux PJs
cette terreur dissimulée derriére la
pire obséquiosité. Repensez 4 toutes
ces sceénes de westerns dans lesquel-
les un comparse un peu lache se fait
épingler parles Méchants et essaie de
les convaincre qu'il ne sait absolu-
ment pas de quoi ils veulent parler :
“Des étrangers? Quels étrangers ?
Ecoutez si j’en voyais, croyez bien que
je ne manquerais pas de vous le
dire”.

Si les PJs ne portent pas leurs attri-
buts d'ULTRAVIOLETS, ils ont af-
faire a des citoyens tout aussi terrifiés
mais plus serviables: “Des étran-
gers ? On ne voit que ¢a par ici ! Vous
n’habitez pas BLACK GULCH™,
n’est-ce-pas ? Donc, déja, vous étes un
étranger. A propos, vous ne voudriez
pas un porte-clefs souvenir ?”

W L2 Magie du Rail

Bon, le chef nous fait dire d’arréter
avecle bla-bla. Il paraitqu’il n’y a pas
assez d’action et que les spectateurs
commencent  s’agiter dans leurs sie-
ges... Revenons-en donc 4 une bonne
vieille scéne de destruction et de mort
dans le style débridé de PARA-
NOIA.

Gaga-V-ONE est revenu flaner en
ville. Le voila qui s’ennuie de nou-
veau... Vous savez ce que cela veut
dire.

Whoosh ! Plusieurs bitiments dis-
paraissent des rues de BLACK GUL-
CH™ pour étre remplacés par une
terrifiante apparition qui semble sortir
tout droit des pires cauchemars des
savants de R & C.

C’est gros. C’est noir. Ca crache
d’épais nuages toxiques de fumée
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graisseuse par une corne unique plan-
tée au sommet du front. Le monstre
halete bruyamment — “TCHOU-
TCHOU-TCHOU-TCHOU” — et
pousse des sifflements a vous déchirer
les tympans.

Il n’a qu’un ceil, qui brille au milieu
du front, et il tire une langue triangu-
laire faite de métal. Deux longs tenta-
cules, reliés par une série de courtes
barres transversales rampent sur le sol
devant lui. Quelle est votre réaction ?

Si nos héros veulent tirer sur le
monstre, il n'est pas difficile 4 at-
teindre. Enfin, Fast-V-ZAP aura
peut-étre quelques problémes, mais
tous les autres devraient faire mou-
che. Bien entendu, seuls des lasers ou
des explosifs produiront un résultat
tangible, mais bon... De toutes fa-
cons, le train n'a plus que quelques
metres de rails devant lui.

Lorsqu’il arrive au bout, la loco-
motive se renverse dans un fracas
assourdissant. Avec un peu de

chance, quelqu’un se retrouve coincé
dessous. Peut-étre méme quelques-
uns. En fait, tous les quelques-uns
qui appartiennent & I'équipe des PJs
et qui ratent leur jet d'Agilité ou de
Chance.

Le PJ: Bon, d'accord. je suis
coince sous le monstre... Mais j'ai un
Bonus Macho de 2!

Le MJ: Mais ¢a change tout! Ca
signifie qu'il te reste au moins trois
doigts pour déterminer & tatons le-
quel de ces amas sanguinolents cor-
respond a ton corps. Au suivant!

Wild Bill et Fast-V-SAP s’écartent
miraculeusement avant le déraille-
ment. Surprise, surprise !

Rien de tel qu'une bonne catastro-
phe ferroviaire pour remettre tout le
monde dans la course! Tandis que
les Clarificateurs soufflent un peu en
attendant 'arrivée des remplagants
clones, Wild Bill se met & hurler:

“Ils arrivent ! Voila Wyatt Earp et
Doc Holliday, les, euh, les traitres
commies mutants !”

La foule s’écarte exactement
comme si R & C venait de demander
des volontaires pour ses tests. A envi-
ron 100 métres, vous apercevez un
petit groupe de citoyens (autant que
de PJs) flanqué de deux hommes parti-
culiérement bizarres. Ces étrangers
portent des pantalons et des manteaux
noirs sur des chemises blanches. Le
plus petit des deux tient une arme qui

Clarificateur particulierement loyal s’'empressant d’acquérir les compétences

interdites qu’il avait jusque-la négligées.

ressemble a un fusil a canon scié. A
cette distance, vous pouvez difficile-
ment la distinguer.

Sous vos yeux, les deux étrangers et
les citoyens qui les accompagnent se
déploient de maniére a former une
ligne barrant toute la rue. Que faites-
vous ?

Si les Clarificateurs décident de
prendre leurs jambes a leur cou,
Dooke braque ses armes sur eux et
leur rappelle que 1'Ordinateur com-
pte sur eux et que, bon sang, ils vont
s'exécuter ou sinon il les descendra.
Fast-V-ZAP et Hickock se rangent
aux cotés du robot, ce qui devrait
donner aux PJs une bonne raison de
reconsidérer leur décision.

D’un autre c6té, si nos héros se
mettent immeédiatement & tirer dans
le tas, deux passants tombent raides
morts et Dooke met aussitdt fin au
combat en hurlant : “La Loi du WST,
espece de laches traitres, la Loi du
WST! Vous devez leur laisser une
chance !”

Siles PJs veulent s'en tenir & la Loi
du WST, comme ils en ont 'ordre, ils
doivent formerune ligne semblable a
celle qui avance lentement vers eux et
s'approcher de leurs adversaires
pour les affronter en combat régulier.
Hickock s’arrange pour se trouver a
une extrémité de cette ligne de
maniére a pouvoir plonger a couvert
en cas de besoin.

La musique s'enfle tandis que la
lumiére diffuse annonce la proche
fin de ce cycle diurne. L'instant tant
attendu arrive enfin: chacun va
devoir abattre ses cartes.
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Résumé de I’Episode

On manque de peu le final d’'une
authentique fusillade dans le plus
pur style des westerns hollywoo-
diens. Avant que 'une ou 'autre des
parties ne soit balayée par 'autre,
Gaga-V-ONE invite une tribu de
Sioux et les bisons qu’elle était en
train de chasser a se joindre a la
petite sauterie. BLACK GULCH™
est saccagé et les PJs piétinés. Les
Indiens y gagnent le Collapsitron et
les Clarificateurs un changement
de décors.

Scéne Un: La Bisonnerie Arrive
Toujours a Temps !

Nous y voila, I'instant que nous
attendions tous est enfin arrivé ! Bon
sang, j'adore ces scénes de fusillade,
pas vous ?

Vous descendez la grand-rue d’un
pas sir et régulier, le regard dur
comme P’acier, les mains prétes a saisir
vos pistolets. Devant vous, vos adver-
saires s’avancent vers vous tels un
reflet dans un miroir. Les traitres Earp
et Holliday marchent aux deux extrée-
mités de la ligne.

La distance entre vous diminue.
Cent métres. Soixante quinze métre.
Cinquante métres...

Tout a coup, 'un de vos adversaires
saisit son pistolet. Que faites-vous ?

Un ou deux wagons et quelques
tonneaux se trouvant a proximité
peuvent servir d'abris. Earp, Holli-
day et Hickock se jettent 4 couvert
derriére, avant qu'aucun clone n’ait
eu le temps de le faire. Ce ne sont pas
des liches, mais ¢a ne veut pas dire
que ce sont des imbéciles. Tls com-
mencent par se mettre a couvert, ils
tireront ensuite.

Tout comme les PJs qui ont été
embobinés par Hickock, les clones
qui accompagnent Earp et Holliday
sont persuadés que leurs adversaires

sont des traitres mutants.

Ala fin de chaque round, faites un
jet pour chacun des clones de la
bande Earp/Holliday afin de savoir
s'il s’enfuit (s'il se trouve a découvert,
il suffit que vous tiriez 12 ou plus
pour que cela se produise ; s'il est a
couvert, il faudra que vous obteniez
15 ou plus).

Fast-V-ZAP se retrouve dans son
élément. Il hurle des menaces et des
injures. Il s’égosille pour le plaisir et
tire complétement au hasard (1-5, il
touche un PJ; 6-10, un passant est
blessé ; 11-15, il fait mouche sur un
des clones du parti opposé; 16-20
exercez votre imagination).

Soit Fast-V-ZAP redeviendra le
grand guerrier qu'il était, réintégrera
les Forces Armées et sera promu au
rang d’agent BLEU ; soit il mourra
de maniere aussi mélodramatique
que spectaculaire, en véritable héros.
Dans le deuxiéme cas, inspirez-vous
des grands classiques du cinéma : il
s'avance en titubant dans la rue,
continuant a invectiver ses ennemis
et & leur tirer dessus tandis que leurs
balles lui transpercent le corps. Pour
finir il chancelle, tombe en faisant
trois tours sur lui-méme, tente de se
relever, retombe, leve son revolver
une derniére fois et expire. Remar-
quez, si le coeur vous en dit, il peut
aussi agiter frénétiquement les oreil-
les, ou tirer la langue: il n'est pas
interdit de jouer avec les clichés.

Ne laissez aucun des personnages
historiques se faire descendre au
cours de cette fusillade, sinon... (sui-
vez notre conseil, tout n'en ira que
mieux).

. Et si nous Parlions Protection
de la Nature

Avant qu'aucun des deux camps
ne 'emporte surl"autre, le Destin, par
le biais de Gaga-V-ONE et de son
joujou préféré, intervient dans le
combat. Chouette, pensez-vous?
Voyons un peu ce qui va en sortir
cette fois-ci...

S. La Bisonchée Fantastique

Abracadabra !

Voici qu'apparait un groupe de dix
Sioux montés sur leurs chevaux.
armés d’arcs et de lances, ainsi que de
nombreux bisons (en termes scienti-
fiques “mastodontus pietinandus™).
Et ou apparaissent-ils ? Que diriez-
vous de la grand-rue, juste derriére
les Clarificateurs ? Quais, ca a l'air
bien.

Les Indiens sont abasourdis. Leurs
poneys deviennent comme fous. Les
bisons commencent a trépigner. (Al-
lons, racontez ¢a vous-méme, ¢a n'en
sera que meilleur!).

Brusquement, voila que vous ressen-
tez une étrange sensation de picote-
ment, comme si une charge d’élec-
tricité statique vous parcourait le
corps. Vos cheveux se dressent sur
votre téte. Doeke reste figé pendant
plusieurs secondes. Toutes les armes
¢lectroniques cessent de fonctionner.
La terre tremble sous vos pieds.

VYous entendez crier derriére vous
dans une langue que vous ne connais-
sez pas. Quelque chose, qui ne semble
pas humain, hurle de peur. Et le pire de
tout, c’est ce terrible grondement...
comme si un escadron de guerbots
s’avancait a toute allure. Que faites-
vous ?

Ceux qui se retournent apercoi-
vent cing a six métres derriére eux
d’énormes créatures velues, avec
quatre pattes et des cornes, qui fon-
cent droit sur eux, et des clones a la
peau mate, particuliérement bizarres
et fort peu vétus, qui tentent de
maitriser des broncobots également
trés bizarres.

Siun PJ tire sur un bison et le tou-
che, il lui faudra réussir un jet de
dommage de 18 ou plus pour I'arréter
net (coup de chance 'animal a été
touché a la téte). Les lasers ct les
explosifs causent les mémes domma-
ges que d’habitude, mais les Clarifi-
cateurs ne sont pas censés en avoir,
n'est-ce-pas ?
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Si les PJs tentent de s'écarter du
chemin de ces monstres, ils doivent
faire des jets d’Agilité. Un jet pour
ceux qui se trouvent prés du trottoir,
deux pour ceux qui en sont plus loin,
trois pour les petits malins qui se
tiennent au milieu de la rue ou sont
cachés dans des tonneaux, des wa-
£0ns ou autres.

Procédez de méme pour les PNJs,
y compris les visiteurs venus du vrai
Far West.

Les bisons mettent trés efficace-
ment fin a la fusillade. Quand les clo-
nes PNJs qui en réchappent pren-
nent leurs jambes a leur cou, Earp et
Holliday ont déja disparu. Ils com-
mencent a revenir sur leur idée d'in-
vestir la ville. Tout y est décidément
trop bizarre. Peut-étre feraient-ils
mieux de retrouver cette espéce de
fou balbutiant et sa dréle de boite —
celui qu’ils ont rencontré en premier
— et de voir sl peut faire quelque
chose pour les renvoyer chez eux.
Qui sait, ils arriveraient peut-étre a
Tombstone & temps pour la partie de
cartes de ce soir...

Hickock nourrit les mémes pen-
sées. Exit les trois despérados !

Si Fast-V-ZAP est encore en vie, il
chante victoire en donnant de gran-
des claques amicales a Dooke et
aux Clarificateurs.

Si Dooke s’est fait piétiner, c'est
vraiment regrettable... Pourquoi les
PJs n'ont-ils pas protégé ce précieux
bien de I'Ordinateur ? Pourquoi ont-
ils laissé détruire leur seul lien avec
leur Ami ? Pourquoi restent-ils plan-
tés 1a au lieu de le remonter ?

Si nos héros tentent de remonter et
de réparer le robot, faites la moyenne
des indices d’Adaptabilité de tous les
PJs qui participent 4 l'opération et
lancez le dé contre ce nombre. Si le
score obtenu dépasse votre moyenne
de 5 points ou plus, la tentative
échoue lamentablement. Si vous ti-
rez un nombre compris dans une
fourchette de 5 points autour de votre
moyenne, Dooke est de nouveau en
état de marche mais il ne cesse de
voir des commies partout et, chaque
fois que ¢a lui arrive, il ouvre le feu. Si
votre score est de plus de 5 points
supérieur a votre moyenne, la répara-
tion a pleinement réussi.

. Tant de Missions et si Peu
de Temps

Lisez tout haut le passage suivant :

Vous parcourez du regard ce qui fut
jadis BLACK GULCH™.,., Des biti-
ments entiers ont disparu. D’autres
sont défigurés par les impacts des pro-
jectiles. Le terrible monstre métallique
git sur le flanc, complétement démoli
— était-ce un bien de I’Ordinateur ? —
écrasant de son poids plusieurs ci-
toyens.

D’autres passants ont vu leur famille
clonique réduite d’un membre au cours
du combat et de la charge de ces terri-
bles créatures que vous n’étes pas arri-
vés a endiguer.

Qu’est-il advenu des traitres Earp et
Holliday ? Et, & propos, ou est passé le
mystérieux Wild Bill Hickock ?

Et n’oubliez pas que les horribles
quadrupédes destructeurs qui ont tout
saccagé dans le secteur divaguent en
fiberté quelque part ailleurs. Quant a
ces étrangers & moitié nus montés sur
d’étranges broncobots, ils font les cent
pas dans la rue, a coté de vous, échan-
geant des propos incompréhensibles.
Que comptez-vous faire ?

Si nos héros veulent se lancer a la
poursuite des bisons, ils ne tarderont
pas a les retrouver. Les pauvres bétes
sont tout a fait perdues et positive-
ment terrorisées, aussi courent-elles

sans but ni direction définie. Lorsque
les PJs retombent sur ces traitres a
quatre pattes, les adorables bestioles
leur foncent dessus téte baissée. Vous
pourrez d’ailleurs faire intervenir un
de ces magnifiques animaux chaque
fois que I'envie vous en prendra.

Les Clarificateurs préferent atta-
quer les Indiens ? Trés bien, dans ce
cas, les Peaux-Rouges s’éloignent au
grand galop et adoptent la tactique
de la guérilla urbaine, tirant de
temps & autres sur les Pls, tout en se
tenant a4 couvert derriere des bati-
ments. Leurs fleches et leurs lances
causent des dommages de la 8 co-
lonne.

Si les Clarificateurs préférent la
technique du pow-pow, un des In-
diens s’avance vers eux sur son
poney. Ce brave guerrier s’appelle
Renard Hurlant. Il parle comme les
Indiens des films de cow-boys :
“Hugh. Quoi vouloir Visage Pale 7",
mais malgré sa piétre maitrise de la
langue, il est aussi retors que son
animal totem. Il ne sait pas s'il a
affaire & des dieux, & des démons ou a
de simples Visages Pales, aussi se
montre-t-il trés respectueux en atten-
dant de le découvrir. Tout ce qu'il
veut, c’est tirer ses braves de 14 et les
ramener sains et saufs au village.
Une fois qu'il aura obtenu la moin-
dre information utile, il s’éclipsera a
la premiére occasion avec ses acoly-
tes.
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Les PJs préférent partir a la recher-
che des trois virtuoses de la gachette
qui ont disparu ? Ca risque de pren-
dre pas mal de temps. Une terrible
pagaille régne dans la ville. A cause
des bisons, on croise partout des bles-
sés. De temps a autres, une enseigne
ou quelqu’autre objet tombe des bati-
ments endommagés. Par ici les jets
d’Agilité !

B Pendant ce Temps dans
PEcurie...

Juste au moment ou les choses
commencent a rentrer dans l'ordre, le
palefrenier vient trouver les Clarifi-
cateurs :

“Yous devez ’aider. Je vous en sup-
plie, il faut que vous 'aidiez. Ily a deux
types louches dans I’écurie, ils veulent
le descendre. Je vous en prie venez vite.
(“Descendre qui?” demanderont
peut-étre les PJs) Ben lui... je ne
connais pas son nom. C’est un simple
clone d’accréditation VERTE. 11 n’a
pas d’armes, seulement cette dréle de
boite qu’ils essaient de lui prendre.
Elle doit appartenir a I’Ordinateur et
ils veulent sans doute la lui voler.
Arrétez-les, je vous en supplie, arrétez-
les!”

(Si les Clarificateurs se mettent en
route pour I'écurie, le palefrenier les
rappelle ;) “Et n’oubliez pas de préci-
ser a4 I’Ordinateur que c’est moi qui
vous ai prévenus !”

L] Comme Quoi, il y a Box et
Box

En entrant dans I'écurie, les PJs
entendent quelqu’un qui geint. Ca
semble venir d'un des boxes du fond.
Une voix séche l'interrompt :

“Ne cherche pas a gagner du temps.
Assez palabré, renvoie-nous a Tomb-
stone”,

“Cool, man, cool, je ne sais pas
comment. Je veux dire, enfin, quelque
part, je ne fais que pousser des boutons
et tirer des manettes. C’est comme...
enfin c’est marrant quoi. Je ne sais
méme pas ce que ce truc... Enfin, ce
que c’est”.

CLAK !

““Je commence 4 en avoir assez de te
poser des questions. Vous étiez dans le
secteur, toi et cette boite, quand on est

arrivés. Alors maintenant tu vas-nous
renvoyez chez nous, vu ?”’

“M’enfin, man, comme je vous I'ai
dit, je ne sais pas comment...”

Que faites-vous ?

Si les PJs cherchent une deuxieme
porte pour entrer par derriére, ils en
trouvent une. S'ils tentent de traver-
ser discrétement toute ’écurie, ils y
arrivent... enfin presque !

Dans les deux cas, ils sont détectes
par les senseurs de DYNA/mite, la-
quelle se met & ruer dans son box et &
pousser des hennissements aux ré-
sonnances métalliques. Pour l'effet
de surprise, c'est raté !

“Nous avons de la compagnie, les
gars,” dit une voix. Un coup de feu est
tiré dans votre direction. Que faites-
vous ?

Tous les PJs qui foncent droit
devant eux découvrent un clone
d’accréditation VERTE tapi dans un
box. Un mince filet de sang luit au
coin de sa bouche. 1l serre contre lui
un cube avec des écrans d’ordina-
teurs sur les six faces et tout un tas de
fils et d’antennes sur le dessus.

Prés de lui, se tiennent Wyatt Earp
et Doc Holliday, pistolets dégainés et
braqués sur les Clarificateurs.

Arrangez-vous pour qu’au cours
du combat qui suivra Gaga-V-ONE
ne soit pas abattu ni le Collapsitron
Transdimensionnel détruit. Le plus
simple serait qu'il tombe a la ren-
verse contre le mur de ’écurie, que les
planches cédent et qu'il se retrouve
dehors. 11 s’enfuit et le tour est joue.

Pour ce qui est des deux autres fri-
pouilles, c’est une autre paire de
manches...

. Formez un Cercle !

Apres quelques rounds de combat,
les Sioux se joignent a la féte. Cer-
tains se ruent a lintérieur par les
deux portes, d’autres se laissent tom-
ber du grenier ou ils se cachaient.
Renard Hurlant en a entendu assez
avant que la fusillade n’éclate pour
comprendre que le visage-pale-a-
langue-bizarrement-fourchue et sa
boite sont leur seule porte de sortie
s'ils veulent s’échapper de cet endroit
démoniaque. Du c6té des Indiens, il
y a au moins quelques survivants, ils
doivent s’enfuir avec Gaga-V-ONE et
le Collapsitron.

Tous les autres personnages qui
réchappent de la fusillade profitent
de la confusion générale pour s’en-
fuir eux aussi et partir a la recherche
de la mystérieuse boite.

Les Indiens se précipitent vers
leurs poneys. Gaga-V appuie malen-
contreusement sur un des boutons
du Collapsitron et une diligence (une
vraie, cette fois) surgit du néant avec
son attelage et son conducteur — ou
plutét sa conductrice.

Les Indiens sautent sur leurs che-
vaux et prennent la tangente avec
leur prisonnier et le Collapsitron.

Tout a coup, Bill Hickock réappa-
rait mystérieusement et court vers la
diligence en criant : “Jane, Calimity
Jane ! C’est moi, Wild Bill ! Il faut que
nous rattrapions ces Indiens... Allez,
venez les gars !”

Encouragez les Clarificateurs a
monter eux aussi dans cette dili-
gence. S’ils préférent se servir des
broncobots, faites-leur remarquer
qu’au cours du combat tous ces ro-
bots, excepté Soporific/ZZZ, ont ou-
vért leur box et pris la fuite. Par
contre, une diligence avec un attelage
au complet les attend devant la
porte...

r Une Calamité ne Vient Jamais
Seule

Comme nous l'avons dit, c'est
Calamity Jane qui conduit la dili-
gence. Et aprés un voyage avec elle,
les Clarificateurs ne se demanderont
plus ou diable elle a pu pécher un
nom pareil... Mais que faitla Sécurite
Routiére ! Emaillez les répliques de
cette folle aventuriere de terribles

jurons.

Wild Bill et elle sont un peu plus
que simples copains. Si le besoin s’en
fait sentir, elle I'aide et le protege
contre tous.

Lorsque les PJs grimpent dans la
diligence, Hickock s’apergoit qu’il a
une chance de pouvoir se servir d’eux
pour récupérer la mystérieuse boite.
Siles Clarificateurs lui demandentce
qu'il fichait pendantla fusillade dans
I'écurie avec Earp et Holliday, il leur
répond tranquillement : “J’étais en
train de tendre une embuscade a ces
deux... commies. Je ne pouvais pas
étre siir que c’était vous qui étiez
entrés. Y a pas d’offense : pour moi,
tout le monde se ressemble dans cette
ville.”
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Si les PJs font des histoires, il fait
remarquer que la dame qui conduit
la diligence est une de ses amies inti-
mes et qu’elle serait trés malheureuse
s'il arrivait quelque chose 4 son vieux
copain Billy... Etil ajoute que lorsque
Calamity Jane est malheureuse, tous
ceux qui l'entourent le deviennent
aussi tres vite.

Du Probléme des Femmes au
Volant...

Si Earp et Holliday sont encore
vivants, ils sautent sur le toit de la
diligence juste avant que celle-ci ne
s’eloigne.

Calamity Jane fait claquer son fouet
et hurle : “Yee-haw !”. Vous étes tous
précipités les uns contre les autres
quand la diligence s’élance en avant.
Trés vite, vous roulez a vive allure —
sans le confort de la route.

Entre les terribles craquements et
grincements du branlant véhicule, il
est impossible de parler sans hurler...
sans compter que Calamity ajoute
ses cris enthousiastes et ses claque-
ments de fouets au vacarme général.

La diligence oscille d’un cété a Pau-
tre. Il vous est pratiquement impossi-
ble de rester assis dans vos siéges plus
de quelques secondes. Au hasard d’un
chaos, il vous arrive d’apercevoir au
loin les traitres 4 la peau mate et leurs
étranges broncobots. Chose remar-
quable, Calamity gagne du terrain
sur eux.

Mais voila que sans prévenir la dili-
gence fait un bond particuliérement
rude. On entend un terrible craque-
ment et elle se couche brutalement sur
son flanc gauche.

Lorsque les Clarificateurs parvien-
nent a s’extraire de ce cercueil rou-
lant, ils s’apergoivent que I'axe des
roues avant est brisé. Calamity se
releve dans la poussiére en jurant
abondamment. S’ils étaient du voy-
age, Earp et Holliday font de méme.
La diligence est en rade au fond d’'un
petit ravin mais il y a une colline
devant elle : sa créte se trouve a envi-
ron 40 meétres.

Si les Clarificateurs grimpent sur
cette colline, ils apercevront au loin
les Indiens, descendus de cheval, sur
un plateau voisin. Si personne dans
I'équipe ne pense 4 monter au som-
met de la colline, envoyez-y un des

PNIJs pour qu'il rapporte ce qu'il a vu.

Encouragez les Clarificateurs a
utiliser les chevaux de la diligence
pour rejoindre le plateau. Pour cela,
il leur faudra couper les sangles de
'attelage ; et n'oubliez pas que ces
chevaux-la n'ont pas de selle, pas
plus que de levier de mise en marche.

Il n'y a que six montures, il faudra
donc monter deux par deux... Com-
ment ? Il manque toujours des che-
vaux ? Vous voulez dire que quel-
qu'un va devoir faire le trajet en jog-
ging, voire porter un de ses petits
camarades sur ses épaules, ou adop-
ter quelqu’autre solution rocambo-
lesque ? Que voulez-vous, la vie n'est
pas un long fleuve tranquille...

. O ’On Retrouve
Gaga-V-ONE...

Tandis que les Clarificateurs se
dirigent vers le plateau ou se tiennent
les Indiens. Calamity Jane les régale
de terrifiants récits d’attaques de
Peaux-Rouges. Il faut dire que Jane
est en grande forme et qu'elle s’a-
muse comme une petite folle. Faites
bien sentir son enthousiasme quand
elle décrira par votre bouche d’abo-
minables scénes de tortures et de
massacres.

“Yee-haw ! Bon sang”, dit Calamity,
“j°ai toujours révé de rejoindre la cava-
lerie et de partir faire la chasse a ces
sales Peaux-Rouges !”

(Voila une remarque faite pour ras-
surer les Clarificateurs d’accrédita-
tion ROUGE de I'équipe...).

“Eh oui, mes mignons,” poursuit-
elle, “parce que j’ai vu ce qu’il restait
de Mosquito Springs aprés un raid des
Apaches : toutes les maisons rednites
en cendres et des cadavres partout...

“Et laissez-moi vous dire qu’on avait
du mal a savoir si c’était des cadavres
humains ! Ils leur avaient coupé les
bras et les jambes, la plupart avaient
été brilés et tous avaient perdu leur
scalp !

“Bon sang, les gars, quel spectacle !
Sans parler de 'odeur, méme les vau-
tours n’osaient pas s’approcher...”

Pendant tout le reste du trajet,
maintenez les Clarificateurs sur le
qui-vive en faisant crier 4 Calamity
des trucs comme: “Qu’est-ce que
c’était que ce bruit ?”’ ou “Vous n’avez
pas vu bouger quelque chose ?”’

En fait, les Indiens sont trop occu-
pés a essayer de rentrer chez eux pour

préter attention a une bande de Visa-
ges Piles qu'ils pensent avoir laissée
loin derriere eux. (Ne posez pas de
questions. Rappelez-vous d’un autre
jeu : quand vous pénétriez dans une
piece du donjon, vous ne demandiez
jamais pourquoi il y avait 1a deux
trolls et un ogre battant la semelle en
attendant que vous leur bottiez le
derriere ? Eh bien, si les Indiens
n'ont posté aucune sentinelle, cest
exactement pour la méme raison).

Lorsque nos amis parviennent au
pied du plateau, quelqu’un fait judi-
cieusement remarquer qu'en conti-
nuant jusqu’en haut a cheval, ils
risquent d’attirer 'attention. L'esca-
lade ne devrait pas étre trop dure,
encore que la poudre inventée par R
& C n'offre guére de prises.

Moyennant cinq jets d’Agilité ré-
ussis consécutivement, tout le monde
devrait arriver sain et sauf en haut.
Evidemment, pour ceux qui ratent
vraiment leurs jets...

Une fois que nos amis sont tous
parvenus au sommet du plateau, ils
découvrent de pseudo cactus derriére
lesquels se cacher et reperent les
Sioux qui sont en train de danser
sauvagement en rond autour de
Gaga-V-ONE. Ce dernier est assis
par terre avec sa mystérieuse boite. Il
semble fasciné par la scéne et tape
des mains en cadence pour accom-
pagner les chants.

Les “ROUGES” se comportent
comme s’ils étaient en train de tester
un poil a gratter made in R & C. : ils
paradent en cercle, levant haut leurs
pieds, leurs corps s’agitant spasmodi-
quement tandis qu’ils brandissent
leurs armes vers le plafond. De temps &
autres, I'un d’eux crie de douleur:
“Woo, woo, woo.”

Leur captif est assis au milieu du
cercle avec I'appareil que vous étes
censés récupérer. Le prisonnier est ter-
rifié, ¢ca saute aux yeux. Ses bras trem-
blent tellement que ses mains viennent
constamment frapper Pune contre
I'autre. Mais malgré sa terreur, il a
croisé ses jambes autour du précieux
objet afin de le protéger.

Que faites-vous ?

Nos amis peuvent rester 1a a obser-
ver les Indiens charger, ou encore
mettre en pratique leur compétence
d’Aplomb... Mais quoi qu'ils fassent,
le résultat est le méme: Gaga-V-
ONE appuie de nouveau sur un bou-
ton du Collapsitron. Bon voyage !

27



POUR UNE POIGNEE DE LASERS

Résumé de I’Episode

Tous nos amis s'embarquent pour
une visite du vieux Far West. La cava-
lerie arrive — toujours a temps — et
ils chevauchent ensemble jusqu’a la
vallée de Little Bighorn. Finalement,
les PJs rentrent chez eux... enfin,
peut-étre !

Scéne Un: Blueberry is Back is
Town

Lisez le passage suivant a haute
VOix :

Tout a coup, un curieux bourdonne-
ment vous emplit les oreilles. Votre
corps réagit exactement comme si
vous étiez en train de subir une Théra-
pie d’Electro-Rééducation au Service
des Vérifications Psychologiques
(SVP). Votre vision se trouble, tout
tourne autour de vous puis disparait
dans un éclair blanc, et vous avez
Pimpression de tomber indéfiniment.

Lorsque vos yeux se remettent a
fonctionner normalement, vous n’étes
pas siir que ce soit un bienfait : vous
vous retrouvez a quatre pattes au
milieu de machins verts qui se courbent
au moindre souffle.

En levant les yeux, vous découvrez
une vaste étendue bleue, parsemée
d’étranges trucs floconneux qui res-
semblent a de la fumée et dérivent len-
tement. Une unique lampe, surpuis-
sante, illumine tout en dégageant
beaucoup de chaleur.

L’air a une étrange odeur de frai-
cheur, comme des vétementrs qui vien-
nent d’étre lavés avec un bon déter-
gent.

Au loin se dressent d’impression-
nants monticules drapés de brume
mauve. Vos compagnons, les “Indiens”
et le clone avec sa boite mystérieuse...
Tout le monde est la, excepté Dooke.

Juste au moment o vos oreilles ces-
sent de bourdonner, un nouveau son
retentit. On dirait quelqu’étrange
mélodie : ta-tari-tari-tari-tari-tataaaa.

Le curieux revétement de sol com-
mence a trembler sous vos pieds. Les
“Indiens” enfourchent aussitét leurs
montures et filent au galop, abandon-
nant derriére eux leur captif et sa mys-
térieuse boite. Au méme instant, un
groupe de clones montés sur d’autres
broncobots bizarres surgit d’une
créte voisine.

Les nouveaux venus portent un uni-
forme que vous ne parvenez pas a re-
connaitre, mais vous étes siirs qu’ils
sont d’accreditation BLEUE.

Que faites-vous ?

Cette fois la zone d’effet du Collap-
sitron a été trés large... Mais pas assez
pour englober Dooke. Les poneys
des Indiens se sont trouveés pris a I'in-
térieur et sont de nouveau comme
fous, mais les Sioux les rattrapent et
les enfourchent vite, pas assez cepen-
dant pour empécher les autres PNJs
— Hickock, Calamity Jane, ainsi
qu’'Holliday et Earp, s’ils sont 1a —
d’en saisir quelques-uns, quitte & se
débarrasser de leurs cavaliers, et de
prendre la fuite.

Si les PJs veulent donner la chasse
aux Indiens, ils s’apercevront vite
que ce n'est pas chose facile. Avant
que nos amis aient pu s'élancer der-
riere eux, les Peaux-Rouges ont pris

6. Autant en Emportent les Vents
de Sable

une bonne longueur d’avance, et eux
ne sont pas a pied...

Si les Clarificateurs se contentent
de tirer sur les fugitifs indigénes,
appliquez un modificateur de —2 a
leurs jets de compétence : ils visent
des cibles mouvantes qui esquivent
constamment.

Les PJs se disent: “Au diable les
Indiens I et décident de mettre la
main sur 'appareil qu’ils sont censés
récupérer 7 Initiative intéressante,
mais Gaga-V-ONE s’y agrippe
comme une sangsue et l'arrivée des
soldats montés empéche nos amis de
lui prendre l'objet de force ou de le
descendre pour mettre 1a main des-
sus.

Lorsque les soldats de la cavalerie
arrivent devant les Clarificateurs, ces
héros des vastes plaines, tout de bleu
vétus, encerclent nos amis et descen-
dent de leurs montures. Si les PJs
sont déconcertés a la vue de ces hom-
mes portant d’étranges uniformes
BLEUS, imaginez la stupéfaction
des soldats devant tous ces civils
intégralement habillés en vert...

Etd’ailleurs, qu’est-ce que c’est que
ce truc bizarre que tient 'un d’eux
entre ses jambes ?

L'un des BLEUS, qui porte des
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bandes jaunes sur les manches de
son uniforme — serait-ce un mutant
enregistré ? — arréte son broncobot
devant vous.

“Hello”, dit-il, “Je suis le Sergent
Clancey O-Brian. Pourriez-vous me
dire qui vous étes et ce qui vous
amene ici 7

Tandis que les Clarificateurs ten-
tent désespérément de lui faire com-
prendre qu'ils effectuent une mission
pour le compte de I'Ordinateur, cam-
pez un sergent incrédule, suspicieux
et plein de la compréhensive com-
passion quon peut attendre d'un
officier subalterne. Jouez sur son
comportement pour conforter les PJs
dans l'idée qu'il s’agit bien d'un
BLEU des Forces Armées.

Si I'un des Clarificateurs prétend
étre également membre des FA, le
sergent lui demande dans quelle
arme, a quel fort il est rattaché et
pourquoi il est en civil. Si c’est une
femme, son affirmation est accueil-
lies par d’incroyables fous rires.

Le sergent O'Brian veut également
des renseignements sur cette curieuse
boite que tient Gaga-V. Quand il a
entendu les explications des PJs, il
fait signe 4 ses hommes et vingt cara-
bines se trouvent aussitdét braquées
sur les Clarificateurs.

“Je ne sais pas si vous étes saouls ou
~si vous essayez de vous ficher de moi,
en tous cas je n’ai pas de temps a
perdre avec votre petit jeu. Vous étes
peut-étre blancs comme neige, mais
nous verrons ¢a au fort, dans quel-
ques jours. '
“En attendant, je vous place sous
mandat d’arrét et je vous confisque
cette boite. Avec ces Sioux qui ont
déterré la hache de guerre, je ne veux
prendre aucun risque. Nous allons
rejoindre le Général et il décidera lui-
méme ce qu’il faut faire de vous”.

Si nos amis demandent qui est le
Général, la réponse ne se fait pas
attendre : “Ben, le prochain Président
des Etats-Unis, bien entendu, le Géné-
ral George Armstrong Custer !”

L’escadron de cavalerie dispose de
quelques montures libres, mais ar-
rangez-vous pour que les Clarifica-
teurs soient obligés de monter & deux
par cheval. Lancez le dé pour déter-
miner quel sera le petit veinard qui se
retrouvera en selle avec Gaga-V-

ONE. Quant au Collapsitron, on le
sangle soigneusement sur le dos d'un
autre cheval. Ne laissez pasles PJsen
approcher pour l'instant.

Offrez 4 nos amis une joyeuse tra-
versée de vastes plaines ventées, fai-
tes-leur franchir des ruisseaux, dé-
couvrir des ravins, escalader des col-
lines, redescendre dans des vallons,
suivre toutes sortes de pistes poussié-

- reuses. Présentez-leur la faune et la

flore du Montana : mouches urtican-
tes, coyotes, moustiques et serpents
a sonnette.

Prenez par exemple prétexte d'une
pause pour manger et laisser souffler
les chevaux, et amenez insidieuse-
ment I'un des PJs a s’asseoir sur un
tronc d’arbre :

Vous entendez un fort bourdonne-
ment. On dirait tout a fait le signal de
fermeture des lourdes portes qui sépa-
rent les couloirs des différents secteurs
alphaiens. Que faites-vous ?

Quelque chose de dur vient frap-
per la jambe du premier PJ qui
bouge. Un des soldats se met a crier :
“Un serpent a sonnette !”

Tous ceux qui se trouvent a proxi-
mité du PJ découvrent un monstre de
90 centimetres qui se tortille, pendu 4
la jambe du malheureux. Les cro-
chets du serpent sont pris dans 1’é-
paisse botte du Clarificateur et I'ani-
mal se débat en tous sens, fouettant
les jambes et le dos du Clarifica-
teur.

Ne poussez pas la plaisanterie trop

loin, il ne faut pas que les crocs
pénetrent dans la chair, mais utilisez
la réaction des soldats et la frénésie
du serpent pour pousserle PJa courir
partout, I'animal encore accroché a
sa botte.

Quand vous aurez bien ri, envoyez
un PNIJ décrocher le serpent, qui a
perdu tout son venin dans l'opéra-
tion. Si quelqu’un tue I'animal, ce
personnage — qu’il soit joueur ou
non — se retrouvera sans doute dans
le livre noir du Club Sierra. Arran-
gez-vous pour le faire remarquer aux
joueurs concernés.

Scéne Deux : Ou I’On Retrouve les
Indiens

L'escadron de cavalerie rejoint
finalement une force bien plus im-
portante. Le leader de ce deuxiéme
groupe est un homme hors du com-
mun, avec de longues boucles blon-
des, une moustache et un bouc. Il
déborde de confiance en lui, dirons-
nous... encore que nous aurions aussi
pu dire “de suffisance”.

Le sergent O-Brian fait son rapport
au général : il vous a trouvé au milieu
d’une bande de Sioux, mais il ne peut
dire si vous étiez retenus prisonniers ou
si vous vous livriez & quelqu’activite
illégale. Le sergent rapporte vos expli-
cations de maniére invraisemblable-
ment embrouillée et les présente
comme purement fantaisistes.
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Les Clarificateurs peuvent tou-
jours essayer dexpliquer directe-
ment leur probléme & Custer, mais
celui-ci n’est que modérément inté-
ressé ; il les coupe trés vite et, d'un
geste large, désigne la vallée qui
s'ouvre devant eux :

“C’est ici que je remporterai 'ultime
victoire sur les Sioux. Cet insensé
régne de terreur prendra fin et la
région redeviendra un havre de paix
pour les colons. Puis je deviendrai Pré-
sident et je dirigerai ce pays aussi effi-
cacement que j’ai dirigé sa cavalerie.

“Je ne sais d’oll yous venez, mais
vous n’avez que deux options: soit
vous combattez aujourd’hui avec une
grande bravoure et demain vous serez
libres ; soit vous refuser et vous serez
jugés par nos tribunaux pour intrusion
en territoire interdit et vagabondage.
Mais sachez que, dans les deux cas,
cela vaut mieux que de vous retrouver
aux mains de ces démons rouges.

“De toutes fagons, pour choisir, il
vous faut attendre que j’ai remporté
cette ultime victoire. Yous chevauche-
rez avec le reste de la cavalerie.

“Clairon, annoncez que nous nous
remettons en marche...”

Quand les colonnes de la cavalerie
s'enfoncent dans la vallée de Little
Bighorn, les Clarificateurs sont tou-
Jjours a deux sur leurs montures. Tan-
dis que les joueurs se rongent d'in-
quiétude, imitez le clip-clop des sa-
bots, quelques cris d’oiseaux et deux
ou trois hurlements de coyotes. Les
soldats scrutent le paysage avec anx-
iéte. Et brusquement, ¢a commen-
ce...

. Non, Je Vous Remercie, Je
Préfere Rester pour Garder
le Camp...

Sans que rien ne I'ait laissé présa-
ger, tous les Indiens de la Création se
mettent soudain a dévaler a cheval
les pentes de toutes les collines avoi-
sinantes. Les fleches, les balles et les
lances pleuvent !

Tout s’accélere. La bataille fait
rage. Les chevaux se cabrent. Les
Clarificateurs ont le choix : soit ils
courent chercher le Collapsitron, soit
ils combattent. Vous devez faire tout
ce qui est en votre pouvoir pour les
encourager a4 adopter une attitude
héroique, mais il faut bien recon-
naitre que ¢a ne servirait pas a grand-
chose.

Les PJs se frayent donc un chemin
pour sortir du champ de bataille ; si
certains d'entre eux possédent des
armes peu catholiques en plus de
leurs lance-projectiles, c’est le mo-
ment de s’en servir.

Récompensez les actes de bra-
voure.

Si un Clarificateur décide de rester
aux cotés du général et pense a lui
suggérer que la mystérieuse boite est
une arme qui pourrait bien sauver la
situation, donnez a ce PJun bonus de
+3 pourson jet de Baratin. A ce stade
de la bataille, le grand stratége et le 7¢
de Cavalerie sont préts a tout. Cepen-
dant, il y a un petit probléme...

Si les PJs se contentent de partir a
la recherche du Collapsitron dans
I'espoir de pouvoir s’en servir, ils ren-
contreront le méme petit probléme.

. Oh ! Mais O est Passée ma
Jolie Petite Boite... ?

En attendant, les Indiens n’ont pas
chomé : ils ont repéré le Collapsitron
et conclu que cette puissante boite
magique ne devait pas tomber aux
mains de leurs ennemis. Ils font donc
tout leur possible pour renverser la
situation.

Quand nos héros finissent par
repérer I'appareil, une bonne dizaine
d’Indiens et de soldats se le disputent
déja avec acharnement... Et au mo-
ment précis ot les PJs arrivent assez
prés pour tenter quelqu’action des-
tructive, les Indiens I'emportent et
sautent sur leurs chevaux avec le
Collapsitron.

Laissez aux malheureux Clarifica-
teurs un round ou deux, le temps de
trouver un bon plan pour remettre la
main sur la Boite. Quoi qu'ils fassent,
ce sera sans doute un échec... mais au
moins encouragez-les, ¢a leur mettra
du baume au cceur.

Enfin, a vous de voir...

. Retour de Calamity Jane et
Grand Bouquet Final

Allons, ne me dites pas que vous
avez oublié le coup de la cavalerie-
qui-arrive-toujours-a-temps-pour-
sauver-la-situation !

Voici qu’apparait, & contre-jour
dans le beau soleil de ce magnifique
apres-midi (de maniére a approcher
a I'insu de tous jusqu’a ce qu'il soit
trop tard).. Calamity Jane en per-

sonne tenant les rénes d'une dili-
gence. VYous apercevez Wild Bill pen-
ché a la portiere. Les chevaux, qui se
ruent vers les Indiens, ont I'air féroce.
Calamity a l'air féroce. Bill a 'air
féroce ; quant a la diligence, elle a
simplement I'air énorme.

Les Indiens qui tiennent le Collap-
sitron font exécuter un demi-tour a
leurs chevaux, mais Jane déboule au
milieu d’eux et Wild Bill rafle la Boite
au passage, en poussant un cri de
coyote en rut.

La diligence change brusquement
de direction pour se diriger droit vers
vous. Que faites-vous ?

La solution la plus intelligente
consiste a ne rien faire du tout. Alors
quoi qu'entreprennent nos amis, ar-
rangez-vous pour que ¢a échoue, vu ?
A moins que vous ne vouliez jouer
toute la fin de la partie dans les
décors du vieux Far West.

La diligence s’arréte, ses portiéres
s’ouvrent, et Wild Bill vous fait signe
de sauter a lintérieur. Jane redé-
marre, avec quelques Indiens accro-
chés a I'arriere de la diligence.

Si le ceeur vous en dit, vous pouvez
mettre en scéne un combat & mains
nues sur et dans la diligence, les
Indiens administrant une bonne ra-
clée aux Pls.

Pour finir nos héros s’en sortent
sains et saufs, mais Wild Bill les
abandonne dans un coin parfaite-
ment désert, en leur disant en guise
d’explication :

““On a réfléchi, Jane et moi. On ne
peut pas vous laisser vous balader sur
notre territoire et nous mettre cons-
tamment des batons dans les roues
avec vos gaffes. Alors nous nous som-
mes dit que nous ferions mieux d’agir.
Voila votre engin. Et maintenant,
rentrez chez vous. Barrez-vous d’ici...
avant qu’on ne change d’avis et qu’on
vous descende tous sur place”.

Aprés une scéne d’adieu lar-
moyante, la diligence volée ayant dis-
paru au loin, demandez a tous les
Clarificateurs qui veulent tenter de
réparer le Collapsitron de faire un jet
d’Adaptabilité. Si I'un d’entre eux le
réussit, ca veut dire qu'il a compris
comment régler I'appareil pour re-
tourner dans le Complexe Alpha.
Tout ce qui se trouve dans un rayon
de trois metres autour de 'appareil
est aussitot projeté dans les saints
couloirs hantés de terreurs familiéres
de I'Utopie Informatique.
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Résumé de I’Episode

Les Clarificateurs se retrouvent
chez eux, au milieu des ruines de
BLACK GULCH™. Les survivants
effectuent leur débriefing. Ceux qui
en réchappent regoivent leurs récom-
penses. Envoyez le générique de
fin...

Scéne Une et Unique

Nos héros débarquent donc au
milieu des ruines de BLACK GUL-
CH™, faisant par la méme occasion
disparaitre quelques batiments de
plus. Le Collapsitron Transdimen-
sionnel crache des gerbes d'étincelles
et laisse échapper des nuages de
fumée. Un Escadron Vautour dirigé
par Tyrannus-B et accompagné par
Dooke se trouve a proximité, et il les
escorte en quatriéme vitesse vers leur
salle de débriefing.

. Dénouement Classique

Les Clarificateurs sont de nouveau
conduits en Salle 116, ou ils se retrou-
vent devant I'agent Sec Int qui leur a
confié la mission au début de l'a-
venture.

Celui-ci n’a pas envie de rire : nos
amis étaient censés nettoyer BLACK
GULCH™, pas raser la ville. Le parc
d’attractions est fermé jusqu’a nouvel
ordre. Le Collapsitron Transdimen-
sionnel est cass¢, peut-étre irrépara-
ble. I1 a été confi¢ & R & C pour
réparation et perfectionnement (les
Forces Armées sont intéressées par
de futures applications militaires).

De plus, les Clarificateurs étaient
censés récupérer des robots pour les
faire reprogrammer. Ol sont passés
ces robots ? Et que sont devenus les
trois mystérieux étrangers? Atten-
tion, ne pas accomplir une mission
reléeve de la trahison !

En fin de compte, les PJs sont
confiés a Tyrannus-B et & son Es-

7. Dome Sweet Dome

cadron Vautour. Ils serviront I'Ordi-
nateur pour une de ses expériences
scientifiques : L’Etude Comparée
des Réactions Viscérales des Etres
Humains et des Humanoides Sou-
mis a des Tirs d’Armes Automati-
ques.

Solution Alternative a I’Intention
des Ames Sensibles

Les Clarificateurs sont de nouveau
conduits en Salle 116. Un officier Sec
Int INDIGO qu’ils n’ont jamais vu
les invite 4 s’asseoir.

On a découvert que BLACK GUL-
CH™ servait de couverture a un ter-
rible complot monté par des mem-
bres de haut rang de I'OFF. Grace
aux courageux efforts de nos vail-
lants Clarificateurs, le séditieux parc
d’attractions a été rasé.

Nos héros ont écrasé une tentative
de rebellion robotique et récupéré un
précieux appareil volé.

Ils sont ¢levés au rang de Clarifica-
teurs VERTS a titre définitif. Leur
prochaine mission consistera & con-

duire Tyrannus-B jusqu'au centre
d’extermination le plus proche.

Pour le remboursement de la note
de frais ? L'Ordinateur va certaine-
ment s'en occuper. Aucun probléme.
C’est comme si c'était fait. Veuillez
simplement remplir les formulaires
adéquats au Bureau de Gestion du
Budget.

Peu apres, les Clarificateurs qui
ont rempli leur mission de société
secrete sont généreusement récom-
pensés par leur organisation.

Mais si ! puisqu’on vous le dit !

Derniéres Recommandations

Eh bien, les gars, il est temps de
nous quitter. En attendant de nous
retrouver, conservez le sourire, soyez
gentils avec votre maman, et n'ou-
bliez pas de vous brosser les dents
apres chaque repas. Bonne continua-
tion et... A bientot!
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BLACK GULCH ¢tait une petite ville tranquille du viecux Secteur WST, jusqu’a ce que Black Bot et sa
bande d’assassins se mettent a y faire régner la terreur... Et les ennuis ne faisaient que commencer !
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Pour Une Poignée De Lasers est une aven-
ture de PARANOIA classée JAUNE, desti-
née a un groupe de 2 a 6 joueurs... 32 pages
pleines d’exploits a vous couper le souffle,
tels qu'on en voyait dans les temps bénis ol
les clones étaient des clones, les robots des
robots, et les personnages joueurs de mal-
heureux pieds tendres persécutés.
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Vous trouverez dans ce livret des notes vous
permettant de recréer le Far West des temps
héroiques... des westerns hollywoodiens ;
des personnages hystériques — euh, par-
don, historiques —se retournant dans leur
tombe en voyant ce que nous leur faisons
subir ; de magnifiques grands espaces ; de
lamentables petites vannes ; et des clichés
éculés comme s’il en pleuvait !

Ajoutez a ¢a des robots parmi les plus féro-
ces de ce coté-ci du Rio Grande (tels que
Black Bot et sa terrible bande de voleurs et
d’assassins) et vous obtiendrez une aven-
ture a vous couper le souffle. Dégainez
votre six coups et mettez-vous sans plus tar-
der en quéte de six malheureuses victimes
avec qui la partager!
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