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TABLE DES PJs

Nom/Compétences Pouvoir Société INDICES
Importantes Mutant Service Secréte Corps a corps Armes . FOR END AGIL DEX ADAP APL MEC POU
1. Tammy-J-NET-2 Sens UCT Groupe de mains nues 22% laser 27% 10 B89 8 10 14 10 13
Rép Robots, Télépathique Programmations neurofouet 42% :
Comm. (de Cleto)
2. WATT-J-WHO-2 Ecran Mental Service de Groupe de mains nues 17% laser 24% 9 10 8 10 7 15 6 5
Progr Info, I'Energie . Programmations entortilleur
Maint, et Rep d (Ennemi de 25%

Cleto)
3. CHOCK-0-BLK-1 Précognition  Forces Libre mains nues 21% laser 26% 7 7 11 11 11 12 10 13
Armes Prim, i Armées  Entreprise pierre 51%
Véhicules
4, SAM-R-KND-2 Ecran Mental Services  Anti-Mutants mains nues 30% laser 55% 10 16 15 17 - 14 8 14 12
Médecine, Technigues
Rép Robots,
Armes, Ingén.
5. EVE-R-DEN-2 Pyrokinésie  PLI . Club Sierra mains nues 32% laser 40% 13 17 14 15 12 7 bl 13
Hyg, Armes (Séc. Int.) couteau 47%
6. ELM-R-FUD-1 Empathie PLI Pro. Tech. mains nues 40% laser 43% 14 13 17 12 11 9 12 16
Comm., Armes couteau 45%

TABLE DES ROBOTS

Type et données de base Moyen de Vitesse* Armes/Att. Equivalent
déplacement : d’armure

Gardbots (6) - Format glaciére; deux bras multi-usages et roues sprint fusil laser BLEU/80% Combinaison

manipulateurs; petit cerveau; programmation étriquée et foudroyant/80% de combat

prosaique. :

Grand Gardbot - Format réfrigérateur; 2 bras multi-usages roues sprint fusil laser VIOLET/90% Combinaison

et manipulateurs; cerveau médiocre (soit vicieux et agressif, S foudroyant/80% . de combat

soit Vicieux, agressif, et défectueux, programmation étroite.

CROCOBOTS (6) - Format crocodile; grandes méchantes  pattes course dents (assimilées a des Combinaison

dents de métal; se déplace trés rapidement dans |'eau; couteaux)/40% de combat

petit cerveau; programmation: celle d’un reptile.

Capitaine Botarin - Format personne solidement charpen-  chenillettes sprint fusil laser BLEU/50% Kevilar/Mylar

tée; bras multi-usages et manipulateurs; cerveau moyen; 2 aiguillon/50%

programmation souple (mais dominée par I'obsession grenade a mini-percussion/50%

d’interroger et de faire I'éducation des jeunes traitres).

Comicbot - Format nabot; 2 bras spécialisés (jet de roues sprint gaz hilarant/100% Plate polie

gaz/lancer de tartes & la créme); cerveau médiocre; pro- tartes a la créme/80%

grammation spécialisée dans I’humour (le logiciel, défec-
tueux, imite un minable comique troupier).

Toutoubot - Format cabot; 4 bras spécialisés dotés de pattes sprint — Plate polie
manipulateurs semblables a des mains; minuscule cer-

veau; programmation étriquée et prosaique (logiciel congu

pour un comportement de toutou, allié a une surveillance

furtive et a des capacités de docbot).

Arbitrobots (3) - Format humain; 2 bras multi-usages et roues sprint fusil laser INDIGO/70% Combinaison
manipulateurs; rendent des jugements obscurs et injustes de combat
comme tous les arbitres; petit cerveau (défectueux); pro-

grammation étriquée et prosaique.

-

Combots (4) - Mini tanks, format cuisiniére ; une tourelle chenillettes marche (2) pistolets & fléchettes/90%  Combinaison
munie d'étourdisseurs ; une tourelle munie de pistolets a flé- (2) étourdisseurs/90% de combat
chettes ; petit cerveau ; programmation prosaique et étriquée; : :
Securitbots (beaucoup) - Format TV couleur; deux tourel- cables de vitesse d’'un (2) enflammeurs/75% Plate polie
les de chaque c6té, chacune munie d’enflammeurs et de suspension moulinet (2) lance projectiles (HE)/75%

lance projectiles; suspendus au plafond et coulissant sur
des cables d’acier; petit cerveau; programmation étriquee
et prosaique. )

* Indique la vitesse maximale

Les tartes & la créme n’occasionnent pas de dommages. Pour I'aiguillon et les dents de Crocobot, voir colonne 7 de la Table de Dommages.
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Maitre du Jeu, soyez le bignvenu! Voici une nouvelle
aventure délirante et pleine de dangers, un autre
voyage hilarant dans un monde terrifiant et semé d'em-
biiches: Envoyez Les Clones. Imaginez vos Clarifica-
teurs en déroute, se débattant désespérément tout au
long d'un scénario brillant, kaléidoscope de gaudriole
et de mort, de fou-rire et de -

(Coupez! Non, désolé, c'est du réchauffé. Essayez
encore. Prenez le Deux.)

He, I'expert! Droppez par ici et matez cette hyperin-
teractive fiction collective! Métagrolisez les perspecti-
ves mentales de PARANOIA, balancez la sauce dans
six dépouilles évidifiées, titillez les glandes spinéales,
et commencez |a kafkaisation intrappliquée!

(Vroupm-bzzzz-clic. Prenez le Trois).

Envoyez Les Clones: || s'agit d’une aventure de
PARANOIA, destinée & un maitre de jeu et & six
joueurs, qui ne nécessite que les régles de base, plu-
sieurs dés de pourcentage, un crayon et du papier, et

Steve Gilbert, Peter Corless, Doug Kaufman,
Kevin Wilkins, Stephen Crane et Paul Murphy
Nouveaux concepts et idées horribles/lyriques

accréditati

ez les clones
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Dan Gelber, Greg Costikyan, Eric Goldberg,
et Ken Rolston
Créateurs de la série/Conception du jeu

Ann Streimer
Production/Et encore production

L’Ordinateur
Producteur délégué/Exécuteur productif

Thérése Caussé
Traduction/Adaptation frangaise

Henri Balczesak
Supervision de la V.F.

a connaissa
d’exécu

on violette

constitue une tr_ahlso

qui est congue pour occuper d'une & trois longues
parties. Cependant, pris dans une optique différente,
c'est également une analyse syntagmatique des
signes de premier et de second ordre (iconique et
arbitraire) aussi bien que des signifiants et signifiés
exprimant les plus profondes phobies tapies dans les
meandres encombrés de toiles d'araignées de la psy-
chée humaine - bref, une dissection paradigmatique
du Weltanschauung omnipénétrant et paranoiaque —

Coupez. Ca ne fait rien. On change de scéne. On én
finira avec ce petit plaisantin plus tard.)

Mais assez ri, les amis...

Ce serait une excellente idée de lire ce livret d'un
bout & I'autre avant de vous lancer dans 'aventure en
tant que Maitre de Jeu. Notre objectif est de vous
fournir le canevas d'une intrigue, ce matériel pouvant
subir des coupures et des adaptations. Cependant il
est toujours utile de savoir ce qui se passerait si vous

nce ou la possessmn

{ ommaire. :
twn: d"dentiﬂcahon; Si
it nstances, ¢'€S

n'étiez pas aussi inspiré dans vos improvisations et si
vos joueurs étaient du bétail plus docile.

Cette aventure a pour toile de fond le Service le
moins prestigieux, le moins important, le moins consi-
deré et le plus gangréné du Complexe Alpha: le
département des Spectacles de Préservation et Déve-
loppement de I'Habitat et Contréle Mental. Pour le
dépeindre nous nous sommes inspirés de la légen-
daire mentalité Hollywoodienne: égomanie, affabilité
spécieuse, perfidie, et vocation pour la malhonnéteté
frisant le fanatisme (je t'adore mon chou, ne change
jamais, on s'téléphone et on s'fait une bouffe.). En
plus du dialogue fourni dans ce livret, jetez un oeil sur
les magazines a sensation et les interviews télévisées
de vedettes, cela vous aidera a saisir 'atmosphére du
show-biz, mis & la sauce PARANOIA (quel boute en
train, tu es le plus grand, on pourrait s(irement faire
quelque chose ensemblg).



0. INTRODUCTION

0.1 LES ELEMENTS DE L’AVENTURE

Envoyez les Clones vous en donne plus pour votre
argent.

Vous recevrez en échange d'une somme dérisoire...

non seulement ce livret de 48 pages d’aventure écrit
de fagon attrayante, disons méme charmante...

non seulement une agréable couverture tout en cou-
leurs qui protégera des intempéries ce texte d'un
professionnalisme consommé et que vous pourrez uti-
liser comme écran de maitre de jeu et pour y puiser
des renseignements...

non seulement les listes complétes — avec données
chiffrées, pas moins - de tous les principaux Person-
nages Joueurs (PJ), Personnages Non Joueurs (PNJ),
et robots (-bots) sur les volets intérieurs de cette méme
couverture, sous une forme facile a lire...

non seulement les portraits sommaires de quelques
pittoresques gens du cru, les six PJ prétirés, et un
organigramme (si I'on peut dire) de Production, Logis-
tique et Intendance (PLI), le tout inclus dans la brilante
aventure sus-décrite...

non seulement tout Ta, mais également — et c'est
autrement important — 'assurance de notre profonde
considération pour votre bon golt en matiére de jeu
de role, et le courage qu'il vous a fallu pour venir a
bout de cette phrase.

0.1.1 L’écran de référence du maitre de jeu

L'intérieur de la couverture de ce livret vous fournit
des tables ol sont consignés les principaux pourcen-
tages, capacités, et caractéristiques de tous les Per-
sonnages Non Joueurs (Table des PNJ), robots (Table
des Robots) et Personnages Joueurs (Table des PJ)
de cette aventure. Utilisez cette couverture pour dissi-
muler vos notes et documents aux personnes n’'ayant
pas |'accréditation requise.

Toujours a I'intérieur de cette couverture, vous trou-
verez un diagramme qui résume les circonstances du
Scandale des Lavages de Cerveau - une terrible
bavure relevant de Ia trahison, dans laquelle furent
impliqués tous les PJs pretirés. lls sont tous coupa-
bles, et ont tous quelque chose contre un de leurs
collegues. La moindre allusion glissée en passant
concernant le scandale des Lavages de Cerveaux les
rend extrémement tendus. Il est probable que les
joueurs seront trop occupés a se tirer d'autres coups
durs pour penser & ceux-la, mais & leurs moments
perdus, ils auront ainsi matiére & comploter — comme
s'ils en manquaient!

Il se peut qu'aprés avoir digéré le contenu de ce
fabuleux livret, vous vous aperceviez que vous pouvez
mener l'aventure de téte, en vous contentant de
consulter I'intérieur de la couverture pour vous rafral-
chir la mémoire.

Peut étre- jetterez-vous méme ce livret au panier
pour vous lancer dans une aventure de votre cru en
n'utilisant que les PNJ et les robots répertoriés dans

Les
rassemblements
de plus de deux

citoyens

sont formellement
interdits.

ce livret. Si elle marche bien, mettez-la par écrit et
envoyez-la a Jgux Descartes: ils pourront, la publier
sans avoir & préparer un autre écran!

0.1.2 Les personnages joueurs prétirés

Envoyez les Clones est prévue pour six Personnages
Joueurs (PJ). Les fiches des PJs prétirés se trouvent
dans la partie centrale de ce livret. Celle-ci est déta-
chable, et I'on peut y découper les fiches pour les dis-
tribuer aux joueurs. Si vous avez plus de six joueurs
{ou si, par perversité pure, vous désirez utiliser des
personnages totalement différents), créez de nou-
veaux personnages en utilisant les régles de base de
PARANOIA, et fournissez des directives conflictuel-
les, des missions de sociétés secrétes, et des raisons
pour chacun de craindre ou mépriser au moins deux
autres personnages. (N'oubliez pas que dans toute
aventure de PARANOIA le plus grand péril devrait
provenir des PJs.)

Les pourcentages des PJs sont imprimés & votre
intention sur I'intérieur de la couverture de ce livret. De
cefte fagon, §'il y a des petits malins parmi vos
joueurs, ils ne pourront pas vous doubler - quoiqu'il
en soit, PARANOIA ne ménage pas beaucoup de
chances pour ce genre d'incartade.

0.1.3 Les cartes et diagrammes

Bien sCir qu'il y a des cartes et des diagrammes! Il y
en a page 4, insérés dans le texte de 'aventure, et
dans I'encart détachable & découper.

Une carte - celle des égouts, en page 4 - est vice-
larde. On peut la photocopier a de nombreux exem-
plaires, et coller en juxtaposition toutes les copies.
Elles sont géomorphiques, de telle sorte que chacun
des cotés se raccorde avec n'importe lequel des trois
autres — essayez, vous verrez.

Assemblez au ruban adhésif soixante-dix a quatre-
vingts de celles-ci de fagon & obtenir une carte analo-
gue & celle des transports parisiens.

Au debut de I'aventure, lorsque les PJs voyagent
dans le égouts, accrochez cette carte au mur derriére
vous. Mettez éventuellement une note sur un des
cotés: «POINT DE DEPART DES CLARIFICATEURS. »
et une autre (ou bien deux ou trois), tout & fait & 'autre
bout de la carte: «DESTINATION »,

Vous savez que cette carte n'a rien & voir avec
I'aventure, mais c'est si chouette de voir s'écarquiller
les yeux de vos joueurs quand ils pensent qu'ils vont
avoir a couvrir tout ce territoire. Ca paye largement le
travail de photocopie, croyez-nous.

Et, bien sdr, vous avez le droit de décider que vous
devez absolument utiliser une si jolie carte. Allez-y.
Truffez-la d'orques et de gobelins. Allez, on vous
comprend. Vous étes pardonné.

0.1.4 Autres éléments

Voyons, voyons, quoi encore...

Quand les PJs tenteront de retirer du materiel et du
ravitaillement, au milieu de 'aventure, ils se rendront &
Production, Logistique, et Intendance (PLI). S'ils ont
déja eu affaire a ce service, des choses ont changé.
lls vont se frotter & un service totalement nouveau,
réorganisé pour une plus grande inefficacite. Lorsque
les Clarificateurs ignorants essayeront de se frayer un
chemin & travers |a bureaucratie du Complexe Alpha,
'Organigramme des Méandres de PLI en pages 24 et
25, vous sera fort utile.

Ah, et il y a un «Formulaire de Demande d'Informa-
tion» en page 26. Il n'a rien & voir avec quoique ce
soit, mais fait une heureuse diversion quand on a
affaire & des joueurs qui veulent savoir des choses.
Lorsgu'un joueur pose une question, au lieu de repon-
dre: «Cette information n'est pas disponible & votre
niveau d'accréditation», tendez-lui une copie de ce
formulaire. Si le joueur la remplit dites que vous allez
«|’envoyer tout de suite pour traitement», puis, levez-

vous, posez-la sur votre chaise, et asseyez-vous des-
sus. Le joueur.comprendra ce que ¢a veut dire,

Vous trouverez dans I'encart deux notes «paranoia»
qui peuvent étre photocopiées ou recopiées a la main
(ou méme découpées, si vous étes du genre & mutiler
les livres) et données a vos joueurs durant le combat
crucial de cette aventure, & savoir «La Grande Bataille
de Tartes». D'ici 1a ne vous en occupez pas.

Enfin, I'encart contient des extraits du Recueil de
Chants du Complexe Alpha (terriblement séditieux.)
De temps en temps, vous serez amené a en chanter
des morceaux choisis & vos joueurs. Chantez-les vrai-
ment fort: vos joueurs auront attendu longtemps ce
privilége.

0.2 LES DONNEES DE BASES DESTINEES
AU MJ

Ah, Teela O'Malley ... La vedette adulée, le rossi-
gnol enchanteur, la plus grande star vidéo du Complexe
Alpha - traitre, mal élevée et peu délicate, elle est
actuellement dans sa derniére incarnation clonique.
Teela-O'MLY 6 («1» est son nom de scéne) est la
derniére de sa lignée: les Teelas 1 a 5 ont été tranquil-
lement exécutées & intervalles modérément réguliers,
durant les quelques derniéres années, pour possession
de bénéfices matériels largement supérieurs a ceux
dont peuvent légalement disposer les citoyens d"accre-
ditation orange («Comment ga, j peux pas avoir mon
propre combot? J'suis une STAR! et puis virez vos
pattes de cette dinde trufféel»)

Teela-6 a lalangue aussi bien pendue que ses soeurs
et ne s'est pas conduite beaucoup mieux qu'elles. Elle
sait lire ce qui est écrit sur un écran vidéo. L'Ordinateur
I'a remplacée par ses propres animations réalistes de
Teela dans son célébre feuilleton d'aventures. (Elles
jouent aussi bien qu'elle, ce qui vous donne une idée
du genre de talent auquel nous avans affaire.) Lors-
qu'elle se produit en personne sur scéne dans le Com-
plexe Alpha, cela se fait sans publicité, et aucun spec-
tacle n'est programmé au-dela d'un mois & partir de
maintenant. Manifestement le spectacle d'adieu de la
derniére Teela est proche.

Dire que Teela O'Malley a un ego aussi gros que le
Complexe Alpha serait rosse... mais pas erroné. Elle
ne peut supporter I'idée d'un Complexe sans Teela
d’aucune sorte — et puisque avoir un clone portant
votre nom est le substitut d'immortalité admis en
Alpha, Teela a combiné un plan pour se maintenir en
vie aprés que son dernier clone officiel ait affronté
l'inévitable.

La considérable beauté de Teela est renforcée d'un
pouvoir mutant auparavant non répertorié: la Fascina-
tion (voir paragraphe 0.4.3 ci-dessous). Avec ce don
secret, elle a «incité» un officiel de haut rang de I'Unite
Centrale de Traitement, Cleto-B-QRK-2, & fonder une
nouvelle société secréte: les Clone Rangers (voir para-
graphe 0.4.2 ‘ci-dessous). Les Rangers ont mis sur
pied un laboratoire secret au-dessous du secteur NBD

Les
rassemblements
de moins de quatre
citoyens sont
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interdits.




ol ils créent des clones pour quiconque a suffisamment
de pouvoir et de crédits. A la différence des clones
standard que nous connaissons tous si bien, ceux-ci
n'ont besoin que de quelques mois pour arriver a pleine
maturité (La science n’est-elle pas une chose admira-
ble?).

Ol donc les Clone Rangers ont-ils trouvé leur tech-
nologie? Teela encore et toujours: elle a réuni du
matériel de valeur provenant de Recherche et
Conception pour ses amis de la société Pro Tech.
Quand une cargaison colossale de matériel de clo-
nage est devenue disponible, elle a démissionné de
Pro Tech sous préavis d’environ onze secondes, et a
escamoté la marchandise pour les Rangers.

Teela O'Malley est & présent plus populaire que
jamais. Non seulement son image informatisée est adu-
[ée par tout citoyen bien-pensant, mais son authentique
forme physique est ardemment désirée par la Sécurité
Interne - sans parler de Pro Tech qui veut sa peau
pour avoir subtilisé le matériel de clonage qui lui appar-
tenait en bonne justice, puisqu'il avait été le premier
a le voler,

Teela a disparu maintenant. La demiére fois quon
I'avue, ¢’était 3 PDH & Contréle Mental dans le secteur
NBD. Il faut que quelqu'un s’introduise 1a-bas clandes-
tinement, au coeur de sa place forte, la localise, la
descende ~ diiscrétement — et récupére le matériel de
clonage. Devinez a qui incombera cette tiche?

0.3 RESUME DE L’AVENTURE DESTINE
AU MAITRE DE JEU

0.3.1 Acte un: le monde des égouts.

Enguise de prélude a |'aventure principale, un groupe
hétéroclite de Clarificateurs d’accréditation Jaune,
Orange et Rouge, que personne ne se soucie particu-
liérement de revoir vivants, est expédié dans les pro-
fondeurs du réseau d'égouts du Complexe Alpha pour
détecter et éliminer la source de chansons subversives
qui envahissent a totalité du systéme de sonorisation
publique (vous trouverez les textes des chansons dans
I'encart.) Dans les gouts, nos braves Clarificateurs
doivent se tirer des traquenards tendus par un Clarifi-
cateur d’accréditation Bleue - Zhon-B-VLJ-2. Zhon-B
est [a-dedans depuis vingt ans, a traquer obsessionnel-
lement un groupe renégat de Clarificateurs qui a volé
un pain synthétique.

QOutre Zhon-B, les PJs affrontent les vrais responsa-
bles de la subversion: un groupe de gosses d'une
dizaine d’années, Dingues de L'Ordinateur en herbe,
qui ont leur quartier général dans un studio vidéo depuis
longtemps désaffecté dans les locaux du PDH & Con-
tréle Mental. Toute fusillade éclatant dans le studio
risque d'activer 'hdte des enfants, le robot Capitaine
Botarin.

Les PJs se retrouvent dans une situation sans
issue, dont ils ne seront sauvés que par I'intervention
providentielle de Teela O'Malley (qui veut en fait les
écarter de la proximité directe du laboratoire Clone
Ranger - nous en parlerons plus tard). Ayant toutes
raisons d'admirer la générosité désintéressée de Tee-
la, les Pds sont peut-étre déconfits, aprés avoir réussi
cette mission, de découvrir qu'on leur en confie une
autre: a PHD & Contréle Mental - liquider Teela!

0.3.2 Acte Deux: Le monde de la bureaucratie
Avant de partir pour leur deuxiéme mission, les PJs
ont une opportunité forcée d'expérimenter personnel-
lement les complexités de la bureaucratie, lorsqu'ils
essayent d'obtenir le matériel de Production, Logisti-
que et Intendance qu'on leur a assigné. Et, naturelle-
ment, il leur est coercitivement permis de tester du
matériel expérimental affriolant de Recherche &
Conception. Enfin, on leur présente persuasivement le
fin du fin du design en robotique expérimentale - le
Comicbot qui vales accompagner dans leur mission.

0.3.3 Acte Trois: Le monde du spectacle

Dans le Secteur NBD, les PJs rencontrent leur
contact du Contréle Mental, un cadre de la TV

dénommé Hall-J-WUD (I'un des 6: il se peut que les
PJs rencontrent, et peut-tre liquident, toute la famille
des clones WUD). Les clones de Hall-J, serviteurs
diligents de Libre Entreprise, sont dans le commerce
des clones de contrebande des Rangers (nous en
parlerons également plus tard), aussi ont-ils de bonnes
raisons de souhaiter la mort des PJs. Hall-J-WUD-1
s'arrange pour qu'ils participent & un jeu vidéo popu-
laire et dangereux ~ une compétition sportive a 'issue
de laquelle le gagnant rencontre Teela! Y a-t-il meilleur
moyen d'atteindre cet insaisissable gibier?

En supposant que les Clarificateurs en réchappent,
il se peut que leur quéte les méne dans une série de
Réunions du Club des Fans de Teela O'Malley - cha-
cuneé étant une couverture pour la réunion d’une société
secréte.

Cette quéte peut méme les mener au laboratoire
secret des Clone Rangers — situé, au cas ol vous ne
le sauriez pas, dans les égouts. Les PJs ont 1a une
chance de liquider autant de Teelas qu'ils veulent...
des dizaines... des centaines... Il y a fort & parier que
les nombreux clones de Teela leur retourneront la poli-
tesse.

Leur enquéte risque surtout de les conduire & une
erreur navrante et fatale. Tout d’abord, le matériel de
clonage qu'ils sont censés récupérer est fortement
gardé et pése environ une centaine de tonnes. Ensite,
L'Ordinateur ne voudra pas croire que les Clarificateurs
ont réglé son compte a Teela tant qu’un seul de ses
clones sera encore en vie - et méme s'ils présentent
une preuve convaincante qu'ils ont tué au moins une
Teela (et donc rempli leur mission), ils seront étiquetés
traitres pour avoir assassing une servante fidéle et
bien-aimée de L'Ordinateur.

Insistez lourdement sur la vie fascinante et pleine
de distractions du Clarificateur. Vos joueurs apprécie-
ront.

0.4 DISTRIBUTIONS
DES PERSONNAGES,
ET AUTRES DETAILS

0.4.1 Les personnages joueurs

Prenez le temps d'étudier les six Personnages
Joueurs prétirés, (On serait tenté de dire: «Connais-
sez vos victimes», mais ne débordons pas du sujet).
Les six fiches de PJ, dans I'encart & détacher, peu-
vent étre séparées en intervenant soigneusement sur
les agraphes avec un objet émoussé. Vous pouvez
également les arracher violemment, mais cela n'est
pas conseillé: cela pourrait endommager les agrafes;
L'Ordinateur tient & ses agrafes.

Cette aventure est congue pour six personnages. Si
vous avez moins de six joueurs, distribuez les person-
nages en partant de la plus haute accréditation. Cam-
pez vous-méme ceux d’accréditation inférieure en en
faisant des PNJs. Cela déconcertera tout le monde.

Ceci est la premiére aventure de PARANOIA
congue pour une équipe hétérogéne, ¢'est-a-dire des
Clarificateurs d’accréditation Rouge, Orange et Jaune.
Certains de vos joueurs seront peut-étre contents
d'avoir les PJs d’accréditation supérieure, ou contra-
riés d'avoir écopé des humbles Clarificateurs d'accré-
ditation Rouge. Confortez-les dans ces sentiments
par tous les moyens. Les joueurs nourrissent I'illusion
que les personnages de PARANOIA jouissant d'une
accréditation supérieure ont une vie moins dangereu-
se, plus aisée et plus heureuse que les autres. Confor-
tez-les dans ce doux réve. lis découvriront bien Ia
vérité sur le terrain.

En testant le jeu, nous avons découvert que lors-
qu'un personnage d'accréditation élevée se salit les
mains, ou qu’un personnage d'accréditation inférieure
se comporte d’une maniére servilement fidéle, il est
simple, et immensément divertissant, de faire surgir
inopinément L'Ordinateur ou un citoyen de trés haute
accréditation, afin de promouvoir ou de dégrader le
personnage en question.

Ainsi, les Jaunes qui voudraient en imposer aux
humbles Rouges pourraient bien commettre une
erreur bénigne mais lourde de conséquences, s'atti-
rant la désapprobation immédiate de L'Ordinateur i
arrive fréquemment que les Rouges signalent & L'Or-
dinateur une faute manifeste de leur supérieur par le
biais de leur com-unit).

La voix de L'Ordinateur se fait instantanément
entendre sur tous les communicateurs individuels des
PJs. Le Jaune fautif est rabaissé séance tenante a
I'accréditation Rouge pour son exaction. Le cafteur
Rouge est promu sur-le-champ & I'accréditation
Jaune pour son obséquieuse fidélité envers L'Ordina-
teur. D'un instant & l'autre, le leader sortant d'une
équipe peut se retrouver en train de lécher les hottes
qu'il pietinait allégrement auparavant. En littérature,
on appelle ga la «Justice [déale»,

Note Particuliére sur les PJs
Certaines notes du MJ concernant chacun des PJs
ne doivent pas étre communiquées aux joueurs,

Chock-0-BLK-1: Ce pauvre crétin pense qu'il détient
un mot de passe qui sera reconnu par son confrére de
Libre Entreprise, Hall-J-WUD (voir paragraphe 3.4.3).
Seul probléme: Libre Entreprise n'a pas été en mesure
de transmettre a temps ce mot de passe & Hall-J. Les
clones de Hall-J dévisagent Chock-O avec curiosité et
disent: «Hum. Jamais entendu parler de ce show.» Si
vous voulez étre gentil, ou laisser le joueur de Chock-
0O complétement dans le brouillard, faites connaitre le
mot de passe & un ou deux clones de Hall-J. Comme
il est presque impossible de les prendre a par,
Chock-O ne saura jamais quel Hall-J est ami ou enne-
mi.

Sam-R-KND-1: Les supérieurs Anti Mutant de Sam
ont a juste titre identifié Tammy-J-NET-2 comme une
mutante, mais ils ont fait une erreur de diagnostic
quant  la nature de son pouvoir. Le jousur de Sam-R
peut chuchoter autant qu'il veut a celui de Tammy-J,
celui-ci répondra probablement: «Hein?» ou «Parlez
plus fort!», Ca doit valoir le coup d'installer ces deux-
14 le plus loin possible I'un de I'autre.

Eve-R-DEN-2: C’est une taupe de la Sécurité Interne,
dotée d'un vaporisateur spécial pour «marquer» les
traitres. Ce vaporisateur est camouflé en déodorant,
mais il s'agit en fait d'un marqueur chimique invisible
que la Sécurité Interme détectera au premier examen
de la victime. (Tous les agents Sec Int reconnaitront
la marque comme un indice de trahison.) Mais voila
... Ce spray a une odeur terrible. Un vrai dépotoir. Un
fond de porcherie. Bref, du jus de putois & I'état brut.
Tenez-en compte lorsqu'un PJ ainsi marqué essaye
de filer quelqu’un, de s'introduire en douce dans une
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piéce pleine de monde, ou de vivre une vie normale.
L'odeur s'atténue aprés deux ou trois-jours.

Elm-R-FUD-1: Il posséde un hypnodisque destiné a
faciliter I'interrogatoire des prisonniers. Celui-cine mar-
che pas du tout. Laissez EIm-R découvrir son chemin
de croix.

0.4.2 Une Nouvelle Société Secréte: Les Clone
Rangers

Doctrines: Vivez éternellement gréce a vos clones.
L'identité de I'étre garantit la continuité de I'esprit.
Tous les citoyens devraient avoir autant de clones
qu'ils le veulent... pour autant qu'ils peuvent se les
payer. Les clones de Teela O’'Malley sont désirables et
font des cadeaux particuliérement agréables.

Objectifs: Faire du fric, établir des contacts avec
des clients potentiels fortunés, maintenir le secret,
perpétuer Teela O'Malley.

Amis: Libre Entreprise, Romantiques.

Ennemis: Pro Tech (suite au vol du matériel biologi-
que).

Description Générale: La société est récente et
compte encore peu de membres. En conséquence sa
structure est souple. Sa poignée de membres est
principalement composée de généticiens et de biolo-
gistes confirmes; Teela les a recrutés en les «Fasci-
nant» (voir ci-dessous). Les membres de rang supe-
rieur ont accés, a des clones illicites & des prix de
faveur, et & des informations sur des citoyens haut
placés, ce qui leur offre de juteuses possibilités de
chantage.

Avancement:

¢ +1 point pour avoir trouvé un nouveau client.

® +1 point pour avoir protégé de fagon appréciable
ses supérieurs dans la société — en déjouant une ten-
tative de démantellement de cette organisation, ou en
supprimant des Clarificateurs trop curieux, etc...

Régles Particuligres: Un membre peut se procurer
une compétence en Commodités Organiques a moitié

prix, c'est-a-dire qu'il acquiert deux niveaux de com-
pétence par point de compétence investi.

0.4.3 Un Nouveau Pouvoir Mutant:
La Fascination

Le personnage peut provoquer chez autrui une atti-
rance puissante bien que platonique. Les effets sont
similaires & ceux d’un coup de foudre: la victime place
le bonheur du «fascinateur» avant le sien, pense cons-
tamment a celui-ci, et va faire a peu prés tout ce qu'il
lui demande.

Comme lors d’un coup de foudre ordinaire, la durée
de I'effet est variable - pour éviter de succomber & la
Fascination, la victime doit réussir un jet d’Adaptabilité
difficile. Si elle échoue, elle devra pour se «libérer»
réussir un autre jet d’Adaptabilité (la difficulté de ce
dernier diminuant d'un degré par jour). Si I'an utilise
de fagon répétée ce pouvoir sur une méme victime,
I'effet se trouve prolongé de fagon géométrique; si la
victime a été afteinte trois ou quatre fois dans une
courte période (mettons une journée) elle pourrait ne
pas reprendre ses esprits avant plusieurs semaines.
De plus, si elle se sent seule et si 'objet de sa fasci-
nation est séduisant, il se peut qu'elle choisisse tout
bonnement de rester sous 'emprise du pouvoir. Ca
s'est déja vu.

L'écran mental permet de détecter la Fascination et
de s'en protéger. Si 'on utilise le Charme et la Sug-
gestion en association avec la Fascination, chacun de
ces pouvoirs accroitra d'un dégré la difficulté du jet
d'Adaptabilité de la victime.

carte géomorphique
du monde
des égouts
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L'Ordinateur est votre ami (snif)...

1. LE MONDE

DES EGOUTS

1.1 Résumé de la Mission

Arrachés & la paisible contemplation d'un épisode
de Teela O'Malley, les Clarificateurs sont expédiés
dans les égouts pour chercher et tarir la source de
chansonnettes subversives, diffusées par une station
pirate. lls errent dans les égouts, ou ils rencontrent
beaucoup de choses fort désagréables - entre autres
un Clarificateur trés zélé, dans sa vingtiéme année
d'une mission souterraine, et un groupe d'enfants
extrémement agressifs,

L'équipe suit les enfants jusqu’au studio abandonné
de Capitaine Botarin, ol les charmants bambins font
fonctionner la station pirate. Confrontés & la déplai-
sante perspective d'avoir & liquider les adorables
petits plaisantins, les Clarificateurs sont consternés -
jusqu'a ce que Teela O’'Malley arrive pour sauver la
situation.

1.2 Briefing Préalable

Avant I'aventure, prenez chacun des joueurs a part.
Assurez-vous qu'il comprend les pouvoirs mutants, la
Société Secréte, les motifs d'assassinat des autres
PJs de son personnage, (si le joueur n'a jamais joué &
PARANOIA, expliquez-lui les concepts de base du
jeu).

Pour commencer I'aventure, lisez ce texte aux
joueurs:

C’était encore une journée heureuse dans le
Complexe Alpha. Vous avez servi avec dévouement
votre ami L'Ordinateur, et, aprés un délicieux diner
d'algue grillée, vous vous étes réunis avec vos

concitoyens autour de I'écran vidéo communau-
taire pour la veillée offerte par L'Ordinateur.

Vous regardez une rediffusion de «Une Famille
de Clones», suivie d'un fascinant documentaire
montrant comment le Service de IPEnergie a
dépassé tous les quotas de production biannuels.
Une bréve annonce vous informe ensuite que les
programmes de demain seront annulés par suite
d’une coupure d'électricité. Puis vient la gaterie
que vous avez tous ardemment savourée par
avance
- I'épisode de cette semaine de Teela O'Malley!

Dans cet épisode, la jeune Teela, innocemment
séduisante, joue un rdle inhabituel, faisant une fois
de plus la preuve de son immense talent dramati-
que. Elle joue une citoyenne ordinaire, au sein d'un
service quelconque - une citoyenne tout a fait
comme I'un d'entre vous - qui est froidement pous-
sée a la trahison par les méchants membres d’une
Société Secrate.Six héroiques Clarificateurs - ceux-
la fascinants, courageux, et bons serviteurs de L'Or-
dinateur - sont envoyés pour I'appréhender.

Leur dévouement inspire tellement Teela qu'elle
se livre de son propre chef, abandonne son ignoble
conduite, et dénonce tous les membres de la
SociétéSecréte. Puis, cadrée dans la lumiére d'une
bouche de réacteur béante, elle tient cet émouvant
discours: (MJ: Lisez ceci avec un serrement de gorge
et un accent aussi poignant que celui de Scarlett
O'Hara. Mettez un air de violon mélancolique sur votre
stéréo. Trempez les doigts dans une tasse d’eau et
inondez réguliérement vos joues de larmes.)

«Je regrette de n'avoir que six clones a perdre pour
mon ami L'Ordinateur. Je me suis égarée hors du

droit chemin! Je suis reconnaissante & L’Ordinateur
de m'avoir donné une chance de m'amender, de
quelque modeste fagon, pour mes actes ignobles,
infames, inspirés par les Commies.»

«Mais je suis tombée trop bas, trop bas, je suis
indigne du pardon de L'Ordinateur. J'espére seule-
ment que mon exemple honteux sera une legon
pour mes clones, et qu'ils servirontloyalement L'Or-
dinateur - jusqu’a la fin - de leurs vies!»

(MJ: Marquez une pause pour permettre aux PJs
de sangloter, d’applaudir, ou de réagir de quelque
autre maniére.)

Et sur ces paroles, tandis que les nobles Clarifica-
teurs, profondément émus, éclatent en sanglots,
elle se jette dans le réacteur. Un formidable éclair,
lamusique enfle, et la voix de L'Ordinateur retentit:

«A tous les citoyens concernés: n'ayez pas peur!
Teela O'Malley n'est morte qu’a I'écran. Ceci était
seulement la reconstitution dramatique d’un fait
divers authentique. Les noms ont été modifiés pour
?rotéger les dossiers d’oll 'on a tiré ces informa-
ions,»

«N'oubliez pas, les Communistes sont partout!
Merci de votre cooppppppphhiiisssssssssssss...»

La voix amicale de L'Ordinateur se brise, soudain
altérée en un fort sifflement. Tout aussi soudaine-
ment, le sifflement est remplacé par un étrange
chant, diffusé sur toute la sonorisation publique.

(MJ: Chantez ces paroles sur n'importe quel air qui
vous conviendra. Nous vous en donnerions bien un,
mais 'ASCAP ! réclamerait des droits d'auteur.

1. American Society of Composers, Authors and Publis-
hers.



Si vous ne savez pas chanter, ne vous en faites pas:
plus ce sera faux, mieux ce sera.

C'est pas le pied?

C'est pas branché?

Vivre dans des complexes réglés par la machine?

Ou sont les clones?

Doit y avoir des clones

Envoyez les clones...

La voix est distordue électroniquement afin que les
PJs ne puissent pas identifier le sexe, 'age ou le dia-
lecte du chanteur.

Lisez tout haut ce qui suit. Pour améliorer I'ambiance,
vous étes libre d'ajouter d'autres couplets de cette
chanson, ou des autres prises dans le Recueil de Chant
du Complexe Alpha, lorsque vous en serez aux section
a lire & haute voix qui suivent:

Alors que la chanson continue, plus subversive a
chague couplet, une annonce commence a cligno-
ter sur le grand écran vidéo: MISE EN ALERTE, et
six gardbots entrent en scéne,

«L'Ordinateur requiert immédiatement vos servi-
ces», disent-ils. Leurs voix ressemblent au crisse-
ment d'un tesson de verre frotté contre un tableau
noir.

Vous étes extirpés de vos siéges et on vous fait
trotter comme des rats le long d’étranges couloirs
menant A une partie inconnue du Complexe. Le
voyage prend fin devant un ascenseur anonyme.
La musique subversive résonne partout,

C'est 1a que les PJs sont présentés les uns aux
autres, mais les gardbots limitent la conversation au
minimum — pour vous faire une idée, pensez & un
croisement entre des tanks d’assaut nazis et des com-
pacteurs d'ordures mobiles. Les PJs ont seulement
des lasers et 'équipement répertorié sur leur fiche. La
porte de |'ascenseur ne s'ouvrira pas. Lisez ce qui suit
a haute voix.

L'éclairage est faible, I'air un peu trop frais, et
I'atmosphére tendue. Au bout d’un moment relati-
vement inconfortable, les gardbots s’écartent de
vous, libérant le terrain pour le gardbot colossal
qui entre dans le hall et met en joue votre équipe
avec une arme géante.

Si un Personnage joueur tente de faire feu sur un
robot, assurez-vous que c'est vraiment ce qu'il voulait
faire. Puis lancez les dés un certain nombre de fois,
laissez le personnage descendre un gardbot ou deux,
puis abattez ce pauvre niais. Un clone de remplacement
(et de nouveaux gardbots) apparaitront avant que les
cendres n'aient fini de fumer.

«DANS L’ASCENSEUR», dit I'énorme gardbot
d’une voix qui ressemble au crissement de nom-
breux tessons de verre frottés contre un tableau
noir par trente-cing écoliers. La porte de I'ascen-
seur s'ouvre en coulissant.

Entrez-vous?

(MJ: La réponse est «oui», bien sir. Si un person-
nage refuse d'entrer dans I'ascenseur, les gardbots
seront en mesure de pousser son remplagant clone
surscéne avant que ses cendres n'aient fini de fumer.

L'ascenseur est standard: branlant, mal éclairé,
le genre cercueil, et terrifiant - surtout lorsque
I'énorme gardbot s’y est engouffré derriére vous.

Le sol fléchit, Le métal autour de vous gémit sous
la contrainte. La porte se referme en coulissant.
L’ascenseur chute brutalement d’environ un métre,
tressaute dans un arrét plaintif, puis vibre avant de
reprendre sa route vers les profondeurs - lente-
ment, gémissant douloureusement pendant toute
la descente. Une autre musique vient couvrir le
haut parleur de la Sonorisation Publique:

J'suis un mec du Complexe Alpha,
Clarificateur, au pas,

Un clone pour remplacer mon ancien moi,
Je vais bientdt clamser je crois.

J'dois servir I'Ami Ordinateur,

Sinon j'suis un clone mort.

Abattez les infiltrateurs,

Commies, Clarificateurs.

J'suis un type du Complexe Alpha.
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Pendant 'interminable et bruyante descente, le
gardbot déplie un appareil ressemblant a une canne
a péche fixé sur sa téte. A I'extrémité de celui-ci
brille un flash aveuglart, qu'il suspend a environ
trois centimétres au-dessus (prenez un PJ au
hasard) de ta téte. Il commence Pinterrogatoire:

«Nom!? Niveau d'accréditation!? Dernier acte
séditieux!? Etes-vous capable de garder un
secret!? accordez-vous une quelconque valeur.a
votre vie!?»

Laissez laissez le PJ répondre aux questions, puis
interrogez & leur tour ses collégues. Les questions du
gardbot mettent I'accent sur le dévouement et la dis-
crétion. Les réponses des Clarificateurs ne sont ni
entendues ni enregistrées, et de fait n’ont aucun effet
sur quoi que ce soit. Mais ne le leur dites pas.

Si un PJ essaye de se battre avec le gardbot, I'as-
censeur oscille et craque plus ostensiblement encore,
mais il ne tombe pas - et il est encore temps de revenir
chercher un remplagant clone (sans parler de disperser
la fumée qui a envahi I'ascenseur, et de soigner les
innocents spectateurs blessés).

L'ascenseur finit par s'arréter, les portes s'ou-
vrent, et vous étes tous poussés dans une petite
piéce impersonnelle, avec un bureau, une porte en
face de vous, et environ une douzaine de gardbots.
Les armes de ces derniers sont ostensiblement
pointées sur vous.

Au bureau est assis un type pansu, menacé par
la calvitie, joufflu, et portant une tunique bleue. Il
est flanqué de deux grands gardes minces d'accré-
ditation Jaune qui portent des lasers a canon Jaune.

D’'un Haut-parleur mural émanent les accents
étouffés et mélodieux d’un chant qui semble s'ap-
peler: «<Haut de Forme, Cravate Blanche et Laser.»

Le personnage Bleu est Cleto-B-QRK-2. Les deux
gardes Jaunes sont simplement la pour la décoration,
et ne font ou disent rien d'important, & moins qu'un
des PJs ne dégaine une arme. Auguel cas ils crient:
«Option A. Exécution.»; et ils transforment en passoire
le PJ menagant. Option A signifie aux gardbots qu'ils
doivent orienter leurs armes sur les cibles indiquées
par le feu de celles des gardes, et tirer jusqu’a ce
qu'ils regoivent I'ordre de s’arréter. Suite de quoi,
envoyez les clones!

Cleto-B dit ce qui suit & toute vitesse, sans jamais
revenir en arriére ou rien répéter. Lorsque vous arrivez
a: «Des questions», n'envisagez méme pas de vous
arréter: continuez simplement & parler.

«Clarificateurs, bonjour. Je suis Cleto-B-QRK.

Voici mes compagnons: Dewey-J-JLK et Sunn-J-

LST.»

«L'Ordinateur a récompensé votre dévouement
en vous choisissant pour accompagner une force
d’intervention soigneusement sélectionnée et coor-
donnée de 27 équipes de Clarificateurs qui ont été
appelées & une action d'urgence pour combattre
la nouvelle menace Communiste - une propagande
subversive diffusée sur toute la Sonorisation Publi-
que de L'Ordinateur.»

«L’Ordinateur a cerné les sources possibles d’in-
terférences; celles-ci proviennent d’une subdivision
de notre Complexe d'Alpha bien-aimé, mais des
sabotages insoupgonnés I'empéchent de localiser
les traitres avec précision. Ainsi que le reste de la
force d'intervention, vous allez ratisser cette zone,
chercher l'interférence, identifier les responsables,
et les liquider.»

«Je vous donne un avertissement impartial: seule
une bande de fanatiques bien organisés, armés du
matériel d'infiltration le plus sophistiqué, peut avoir
perpétré cet acte infame. L'Ordinateur fait
confiance a votre jugement et a votre courage:
vous écraserez ces terrifiants adversaires.»

«Des questions? - Bon. Partez dés maintenant
pour votre glorieuse mission... Et ne revenez que
si, et seulement si, vous avez réussi. Bonne route!»

Aprés ce petit discours d'encouragement, la
porte du fond s'ouvre en coulissant et les gardbots
vous jettent dehors - dans un grand égout. lis ren-
trent en vitesse, la porte se referme derriére eux,
et vous pouvez entendre le verrou claguer.

Vous étes dans un long tunnel gris, longé par
d'étroites passerelles de part et d’autre d'un large
canal brun. Le long de I'épine dorsale du tunnel, le
plafond bas et voité est ponctué d'une ligne de
tubes fluorescents. Le canal s'infléchit a droite en
aval, et en amont le tunnel se ramifie a droite et a
gauche. L’endroit dans son entier pue autant que
les silos & nourriture, Vous pouvez entendre la musi-
que subversive éveiller partout des échos - impos-
sible a localiser.

Et maintenant?

1.3 Au plus profond des fosses d’aisance,
avec pistolet et caméra

C'est étonnant comme les égouts peuvent peu
changer au fil des siécles. Prenez un esclave de la
Rome du second siécle et larguez-le dans les réseaux
d’évacuation des déchets du New York des temps
modernes, ou des Pays Bas, ou de Tokyo, C'est indé-
niablement sadique ... mais le fait est que le gars
saura toujours oli il est. De méme, vous pouvez
décrire les égouts du Complexe Alpha sans trop
craindre de trébucher sur des anachronismes.

L'eau est profonde d’un métre environ, et le courant
modéré (pour patauger dedans, les personnages
devront réussir a chaque round un jet de Force facile.)
La profondeur et le débit augmentent durant les pério-
des d'utilisation de pointe, comme apres les épisodes
de Teela O’Malley.

La «rive» de ciment, de chaque c6té, est abrupte,
ordinairement & environ soixante centimetres au-des-
sus du niveau du flot, et on ne peut a la fois 'escalader
et faire autre chose (par exemple tirer au laser), a
moins d'étre aidé par quelqu’un se trouvant sur le
chemin de ronde.

Les personnages qui tombent & I'eau sont entrainés
d'1D10 metres dans le sens du courant, avant de
retrouver pied.

Les personnages peuvent tirer ou pousser quelqu'un
dans I'eau en I'empoignant - jet d’Agilité, dont le degré
de difficulté dépend des circonstances - puis en réus-
sissant un jet-de Force facile.

Il est possible que les personnages commencent &
se battre dans 'eau, aussi révisez les régles concernant
la noyade dans le Livret de Maitre de Jeu, chapitre
14.4. Ceux des personnages qui boivent la tasse, soit
par inadvertance, soit délibérément (beurk) vont vous
obliger & consulter la Table des Nouritures Sauvages
du Livret de Maitre de Jeu (paragraphe 12.3.1).

Voila & peu prés tout ce qui concerne le jeu dans
les égouts. Vous verrez bien ce qu'il advient, Conten-
tez-vous d'improviser des solutions raisonnables. Par
exemple, un PJ laisse tomber son com-unit dans la
vase, et le joueur demande combien de temps il Iui
faudra pour le retrouver:

MJ: Vraiment longtemps.
PJ: Okay, j'essaye.

(Du temps passe.)

PJ: Bon, alors je I'ai trouvé.

MJ: (Lance les dés, leve les yeux pensivement vers
le plafond, en fait, se demande ce qu'il y a a la télé
plus tard dans la soirée.) Non, mais tu es complétement
trempé, et délicatement parfumé a I'eau d’égout. T'en
as pas marre?

En ce qui concerne le jeu dans les égouts, le plus
difficile est de créer une atmosphére suffisamment
réaliste pour que les joueurs sentent vraiment le décor;
L'insoutenable puanteur, le bourdonnement des lumié-
res fluorescentes, les échos dans les galeries ... tous
les détails doivent conspirer pour susciter I'inconfort



et le*dégolit chez vos personnages joueurs.

Rappelez-leur que I'ennemi peut étre tapi a chaque
tournant -ils entendent résonner- des pas, venant de
directions fantaisistes. Insistez sur le fait qu'ils ignorent
tout de 'ennemi et des autres équipes de Clarificateurs.
(Pour cela c’est facile, les 27 équipes ont été aiguillées
par erreur vers la Subdivision de Recyclage des
Déchets, et on ne les verra pas avant des heures),

Quand ils seront bien convaincus que leurs vies sont
devenues absolument écoeurantes, commencez 4 leur
mettre des batons dans les roues (piéges, bestioles,
et Zhon-B).

1.4 Mise enscéne du monde des égouts

L'orchestration du monde des égouts se divise en
cing mouvements majeurs: 1. En vadrouille dans les
égouts, 2. Piéges et Bestioles, 3. Lavisite de Zhon-B,
4, Harponnés par les gamins, 5. Malmenés par Bota-
rin. Voici quelques tuyaux pour organiser et présenter
ces événements.

En vadrouille dans les égouts
Votre objectif est d'amener les joueurs & bien «sentir»

le monde des égouts. Explicitez les problémes que
pose le décor lui-méme. Par exemple: Déplace-
ments sur les berges glissantes (jet d’Agilité)

Traversée & gue des égouts (bousculade pour des-
cendre du quai dans la flotte, problémes d'équilibre,
contact répugnant avec les objets qui tapissent le fond,
difficultés pour garder son matériel au sec, bousculade
pour grimper sur l'autre rive —jets d'attributs variés et
problemes mineurs a résoudre).

Bruits bizarres.

Affaissements et effondrements de murs et de pla-
fonds délabrés.

Carte ou pas carte

Une carte des égouts est fournie en page 4. Le
paragraphe 0.1.3, «cartes», explique comment I'utili-
ser. Notre intention est que vous ne vous serviez de
cette carte que pour semer la confusion dans I'imagi-
nation de vos joueurs; cependant, ¢'est un plan excel-
lent, que vous pouvez utiliser pour cartographier les
mouvements des PJs et combiner & I'avance la posi-
tion des piéges et des rencontres.

Nous autres, célébres concepteurs de jeux, préfé-
rons un style plus débridé. Nous glissons superficiel-
lement sur les détails véridiques et les localisations
pointilleuses, et nous arrétons les rencontres selon
notre inspiration du moment. Cela donne bien du plai-
sir. Mais il nous arrive aussi de nous retrouver en
mauvaise posture. Si vous étes par nature quelqu'un
de plus soigneux, or?anisé. fin stratége, servez-vous
de la carte pour planifier vos rencontre.

Pigges et bestioles

Ajoutez de vifs désagréments aux problémes inhé-
rents au décor. Sélectionnez quelques piéges et bes-
tioles pour empoisonner la vie des PJs. Ainsi, quand
ils tentent d'échapper au crocobot, ils doivent prendre
garde & ne pas glisser dans I'eau et mouiller leur maté-
riel. Notez la fagon dont nous ajoutons graduellement
de petites complications. Les emb(iches doivent ame-
ner progressivement leur frustration & son comble.

La visite de Zhon-B

C'est un interlude reposant qui permet ultérieure-
ment de rétablir la tension. Zhon-B est potentiellement
dangereux siles PJs I'attaquent, mais I'intérét principal
de ce personnage est d'amener une légére digression,
une confrontation diplomatique mineure.

Harponnés par les gamins

Les PJs se trouvent maintenant en présence d'adver-
saires vraiment sérieux, équipés d'armes lourdes. Ces
charmants bambins servent & appéter les PJs pour
les amener dans le studio de Capitaine Botarin, cadre
du conflit majeur.

Malmenés par Botarin
Ici vient la veritable apogée de I'action - plein de
pistolets, un robot dérangé, et des boisseaux de balles

La vie du clarificateur est toujours fascinante et pleine de sel,

de ping-pong. L'absurdité caractérisant PARANOJA.
Seulement cette fois, Teela débarque avec une solution
diplomatique...

15 tI:j)es pieges? Dans un égout? Allons

Non. Sans rire. Il y en a dans tous les coins. Certains

seulement a pour donner aux PJs I'impression que
quelqu'un cherche & leur faire la peau, mais d'autres
bien réels.
Les rats: pas des rabots - des rats! Des rongeurs
vivants et velus, de la taille d’'un chat domestique, et
aussi méchants que des contractuelles assermentées.
Le genre de bestiole dont vous n’entendrez parler que
dans les documentaires sur les Bas Fonds ou dans le
tiers central d'une nouvelle de Stephen King. Mettez
en six, Faites-les surgir de quelque galerie latérale,
juste dans les jambes des PJs.

Un bruissement. Une bouirasque de boules de poils.
Entrevus I'espace d'un éclair, des crocs luisants et
des yeux rouges luminescents. Puis des attaques sau-
vages (colonne 7 de la Table des Dommages). IIs dis-
paraissent aussi soudainement qu'ils sont arrivés, bar-
botant dans I'eau et nageant & contre-courant. Ca
tiendra les PJs en alerte.

N'oubliez pas que la simple vue d'un authentique
animal vivant suffit a justifier un jet de Santé Mentale
- excepte pour les membres du Club Sierra, qui s'op-
poseront peut-étre a ce que leurs camarades Clarifica-
teurs frappent ou carbonisent les chaudes bestioles
velues. Glissez peut-étre une note & un joueur dont le
PJ appartient au Club Sierra, suggérant combien il
serait mignon d'avoir un rat comme animal de compa-
gnie.

La grille électrifiée:

Les tunnels des égouts ont des ramifications partout,
et beaucoup sont obturées par de larges grillages de
fer qui couvrent toute la largeur de la galerie. Dans
certaines, de I'eau coule a travers la grille; d'autres
sont a sec et désaffectées, vides. Décrivez deux ou
trois de ces'grilles normales avant de faire surgir celle-
¢i. Puis lisez tout haut le texte suivant:

La galerie est bloquée par une nouvelle et lourde
grille métallique reliant un mur a l'autre et partant
du plafond pour s’enfoncer sous la surface de
I'eau. Cette grille a I'air plus propre et plus brillante
que celles que vous avez vu précédemment. Vous

ne sauriez dire si la musique vient de derriére la
grille ou non.

La grille est électrifiée avec - combien? — mettons
dix? vingt mille volts? assez pour faire vaciller toutes
les lumiéres du réseau d’égouts lorsqu’un PJ la touche.
Le piége est en courant alternatif, et non continu, aussi
le personnage est-il tout bonnement rejeté violemment,
sonneé, et il tombe probablement a I'eau.

Si les joueurs font un effort concerté pour passer
outre la grille, laissez les ramper dessous (sous I'eau
— double beurk), puis larguez une autre grille électrifiée
derriére la premiére, prenant ainsi les personnages en
sandwich. Le vieux Clarificateur qui leur tend ces
embiches, Zhon-B-VLJ, se montre dés qu'ils sont &
sa merci.

Le piége du Chemin de ronde:
Lisez ceci & haute voix:

Au dessus de vos tétes, vous voyez quatre gros-
ses cordes de nylon qui pendent de quatre trous
pratiqués dans le plafond. elles atteignent I'eau,
formant un carré d'environ quatre métres de coté,
A cet endroit, le tunnel est vaste, trop vaste pour
que vous puissiez atteindre les cordes depuis la
berge. La musique est forte.

Siles PJs s'avancent sur le chemin de ronde jusqu'au
niveau des cordes, lisez ceci:

Vous marchez le long du tunnel quand, tout a
coup, le mur bascule et le chemin de ronde s'incline
vers I'eau. Tout le monde lance un dé de pourcen-
tage.

Tous ceux qui ont tiré plus de 10% se retrouvent
dans I'eau. A la réflexion, pourquoi fixer un pourcenta-
ge? Si vous voulez qu'ils tombent & I'eau, ils tombent
a I'eau. Cependant, le jé de dé dissimule la nature
arbitraire de votre décision.

Les quatre cordes sont brutalement tirées vers
le haut, et vous étes pris dans un large filet tissé
serré, suspendus en hauteur au-dessus de 'eau.

Et maintenant?

Bon, en fait il n’y a qu’un métre, mais ¢a a I'air haut.
Laissez mijoter les PJs. |l se peut que I'un d'sux tente
quelque chose d'intelligent ou de vicieux. Les lasers
n'ont aucun effet sur les cordes - elles sont épaisses
et mouillées. Les grenades et autres explosifs pour-
raient étre plus efficaces, mais également plus stres-
sants pour les nerfs de la victime. Si les PJs se
contentent de pendouiller inconsolablement, Zhon-B
surgit pour jubiler.



Le piege 2 eau:
Lisez ceci a voix haute:

Il y a une porte dans le mur derriére vous, Elle
est haute, entourée de joints de caoutchouc hermé-
tiques, et forme une sorte d'ellipse - on dirait une
écoutille de sous-marins comme celles que vous
avez vues sur divers programme vidéo d'aventure.
Au milieu, une roue de verrouillage.

Pour ouvrir la porte, il faut tourner le volant tout en
poussant. Derriére, on trouve un petit compartiment
(4 peine assez vaste pour que les PJs s'y tiennent),
et sur le coté opposé, une autre porte, identique a la
premiére qui s'ouvre vers |'intérieur (en poussant, pour
les PJs).

C'est ¢a. Un sas. La deuxiéme porte ne s'ouvrira
pas tant que la premiére ne sera pas fermee. La piéce
est sombre.

Une fois la premiére porte fermée, la seconde s'ouvre
aisément — et le sol se couvre instantanément d’une
eau nauséabonde et saumatre dont le niveau monte.
La grande (10 métres de diamétre) salle qui se trouve
derriére, également remplie de cing metres d'eau, est
éclairée par des ampoules phosphorescentes fixées
sur le plafond arrondi, deux metres au-dessus du
niveau de I'eau. Au-dessus de ces lumiéres, un trou
d’'un métre est pratiqué dans le plafond; les personna-
ges qui atteignent la surface sans se noyer entendront
le sinistre ricanement de Zhon-B émanant du trou (en
méme temps que la musique subversive que diffuse
la sono). 3

Les personnages qui essayent de fermer le sas doi-
vent effectuer un jet Force difficile. lls auront proba-
blement assez d'Endurance pour faire deux tentatives
sur chaque porte avant de se noyer. Les portes sont
insonorisées, mais s'ils cognent dessus frenétique-
ment, ils devraient étre entendus par les personnages
se trouvant de I'autre coté.

Les murs sont trop lisses pour qu'on puisse y grim-
per. Il y a un conduit d’évacuation & la base d'un des
murs, mais il est bloqué par du grillage métallique. En
pratique, Il est probable que les personnages ne pour-
ront qu'émettre de bizarres gargouillis jusqu'a que
Zhon-B apparaisse pour les secourir.

Si un PJ s’arrange pour trouver un mode d'évasion
plausible de la grande salle, gardez un oeil sur ce
joueur, et fomentez un accident prématuré pour son
PJ dans le feu du prochain combat. Personne n'aime
les gars trop fltés.

Les Crocobots:

Zhon-B sait que les civilisations de 'Histoire Enre-
gistrée élevaient des monstres dans leurs égouts. Sa
démence I'a conduit & recréer ces léviathans avec les
moyens du bord.

Tandis que les PJs s'enfoncent dans un tunnel en
cul-de-sac -n'oubliez pas que toute galerie peut étre,
sans raison apparente, murée jusqu'au niveau de
I'eau - ils entendent des cliquetis métalliques derriere
eux. lls peuvent s'enfuir, mais rapidement six croco-
bots — apparemment dérivés d'un vieux modéle de
glissebots - grimpent sur les berges, bloquant le che-
min du salut.

Les crocobots engagent immédiatement la lutte,
(attaque: 75%, colonne 7 de la Table de Dommages)
— ou, pour une approche plus progressive et dramati-
que, contentez-vous d’annoncer: «lls chargent, fai-
sant claquer leurs machoires bien huilees d'un air
menagant.» Acculez les Clarificateurs contre un mur,
jusqu'a ce que Zhon-B vienne les secourir. (Au cas ol
les PJs ne coopéreraient pas, les crocos ont I'équiva-
lent d'une armure de gardbot).

Le rythme convenant & Paranoia

Lancez les traquenards dans les pattes des PJs
coup sur coup, tac-tac-tac. Les PJs courent sur la
berge, poursuivis par les rats - jusque dans le cul-de-
sac dont les crocobots bloguent I'issue — mais ils
découvrent dans le mur une porte donnant sur le piege
A eau - etc... Donnez I'impression aux PJs que cet
égout n'est qu'une longue course d'obstacles.

Juste quand les joueurs commenceront & demander

sérieusement: «Qu'est-ce que font tous ces piéges
la-dedans? Qui les tend?»

Tous les agents
de la sécurité
interne
au rapport pour

des legons de
danse moderne

1.6 lllesaura... Tét outard: Zhon-B-VLJ-2

Zhon-B-VLJ-2 était un élément brillant dans lesrangs
des Clarificateurs, il y a vingt ans. Dernier survivant
d'une demi-douzaine d’équipes différentes, il a cons-
tamment fait montre de cette débrouillardise inventive
et de ce joyeux égocentrisme qu'une antique civilisa-
tion aurait appelé «poignarder impitoyablement ceux
qui ont le dos tourné».

D'ou la rapide ascension qui 'a mené a I'accrédita-
tion Bleue, quasiment & I'insu du service des Clarifica-
teurs, dont le personnel est renouvelé fréquemment.
D'ol aussi sa chute finale. Il a gagné ses deux der-
niers niveaux d'accréditation en faisant chanter un
prospere citoyen Violet — mais ce derier connaissait
un Grand Programmeur, lequel a assigné & Zhon-B
une mission-impasse, telle qu’on n'en voit que dans
les Livrets d’Aventure de PARANOIA:

«A L'ATTENTION DU CLARIFICATEUR ZHON-B-
VLJ-2! Un groupe de Clarificateurs a viré au Commu-
nisme et s’est enfui dans les égouts en emportant une
provision appréciable de nourriture. Trouvez-les et
liquidez-les. Du fait du caractére délicat de cette mis-
sion, vous devez partir seul. Revenez si, et seulement
si, vous réussissez. Adieu.»

Peut-tre y avait-il vraiment un groupe de Clarifica-
teurs renégats, mais s'ils furent jamais dans les égouts,
ils s'étaient ravisés et avaient changé d’endroit avant
que Zhon-B ne soit expédié a leurs trousses. En temps
ordinaire, un complice de Zhon-B, reconnaissant pour
ses cadeaux, aurait sans peine trouvé un groupe pro-

videntiel de spectateurs innocents pour les ratatiner &

I'état de charbon de bois et les faire passer ensuite
pour les renégats. Mais Zhon-B devint complétement
givré dés sa premiére rencontre avec un authentique
rat vivant, peu aprés sa descente aux égouts, et il
perdit tout intérét pour un retour au monde d'en-haut.

Au cours des vingt années qui ont suivi, Zhon-B a
comme ... perdu les pédales. On pourrait dire qu'il
s'est adouc; aprés étre resté seul si longtemps, il n'est
plus paranoiaque — et il est bien évident qu'il faut étre
dérangé pour ne pas étre paranciaque dans le Com-
plexe Alpha. Plus étrange encore, il cherche & présent
a remplir consciencieusement sa mission. |l fera tout
pour attraper les Clarificateurs; peu importe le temps
que ga prendra.

Tel est son état d'esprit. En termes de jeu, Zhon-B
constitue pour les PJs un adversaire excentrique, et
s'ils essaient de converser poliment avec lui, un artifice
narratif pour la trame du jeu. |l peut conduire les per-
sonnages a la source des chansons subversives qui
infestent la S.P.

1.6.1 Rencontre de Zhon-B
Selon toutes probabilités, les PJs sont dans la

mélasse jusqu'au cou lorsque Zhon-B décide de les
secourir — des crocobots, du filet, ou de la piéce inon-
dée. Quelque soit le piége dans lequel ils croupissent,
Zhon-B peut les réduire & sa merci, et les en tirer.
(Sauf s'il s'agit des rats. Zhon-B n’aime pas les rats;
il les hait, il hait leur hideuse fourrure puante et leurs
crocs vitreux, étincelants, meurtriers; il veut les massa-
crer, les exterminer, les carboniser, oui, les... hum,
pardon.)

De toutes fagons, quelque soit le piege ol moisissent
les PJs, ils entendent une voix étrange dire: «Jetez
vos armes!» et s’apercoivent une silhouette fantoma-
tique qui les tient en joue avec un fusil laser et se
trouve dans une position idéale pour se mettre & cou-
vert si une fusillade éclate. Zhon-B attend jusqu'a ce
que les PJs ne présentent plus de danger visible pour
lui, puis... lisez & haute voix ce qui suit:

Vous étes tirés de votre position facheuse par
un grand type prodigieusement barbu etincroyable-
ment sale, vétu d'un uniforme de Clarificateur. Il
reste en sécurité, hors de portée de tir, tout en
vous menagant de son fusil laser, Son uniforme est
si sale qu'il semble étre d’accréditation BRUNE et
le canon de son fusil 4 I'air d’étre gris. D'une certaine
facon, il vous fait penser & un égout ambulant,

TMJ: L’ensemble de 'uniforme et le canen de fusil
ont jadis été Bleus, mais la vie dans les egouts a
écaillé la peinture du fusil et souillé les vétements.)

Ce qui suit devra étre débité avec une lueur
démente dans le regard, et I'intensité manique d'un
aliéné en plein délire:

«Aha!» crie-t-il. «Enfin pris, sales traitres Com-
mies! Vingt ans dans ce cloaque, dans la puanteur
et l'ordure, la crasse, la vase, et la boue infestée
de rats - deux décades d'une misérable et lugubre
solitude humaine, & tendre des piéges et a complo-
ter votre capture, vous pensiez peut-étre que vous
étiez trop malins pour moi. Oho, vous ne réalisiez
jamais que j'étais sur vos traces a chaque instant!
Quand je pense aux années, aux horribles -
huhummmmmmmmm - excusez moi. Qu'est-ce
que je disais? Je crois que j'ai perdu le fil —»

(MJ: Attendez que quelqu’un ouvre le bec pour le
lui clouer et continuer le délire.)

«Ah oui! Des Clarificateurs Commies en mauvaise
posture! Aha! Je vous ai eus pour finir! Je savais
:Jien qu'e je vous aurais tot ou tard! TOUS! Méme
es rats!»

Vous pouvez rester a babiller a propos des rats aussi
longtemps que vous voulez. Il se peut qu'un joueur
tente de glisser un mot. Si c'est le cas, laissez le
personnage engager un dialogue constructif avec
Zhon-B. Pour autant qu'un dialogue puisse étre cons-
tructif quand une des parties mériterait un chapitre
entier dans «La Nature de La Schizophrénie». Mais si
quelgu'un essaye de |'attaquer, Zhon-B fera donner
Iartillerie avec 50% de chances de faire mouche.

Les efforts des PJs pour convaincre Zhon-B qu'ils
ne sont pas son gibier peuvent se révéler divertissants.
Jouez Zhon-B comme s'il planait complétement apres
avoir vu trop de sketches des Monty Python - longues
diatribes erratiques, regards soudains fixes &t vides,
bizarres distorsions du raisonnement.

De fait, Zhon-B est trés facile & persuader. Le moin-
dre argument quelque peu inventif fera I'affaire, ou (si
personne ne se sent créatif), un jet réussi de Duperie/
Baratin avec un bonus de +10°A.

Une fois persuadé que les PJs ne sont pas le bon
gibier, Zhon-B va s'en désintéresser, et partir a la
recherche des vrais traitres. Il a la politesse de poser
quelques questions concernant les recherches des
PJs, mais il fait vertueusement observer qu'il est Iui-
méme en mission, et ne peut intervenir sans ordres.

Si les PJs deviennent irrascibles, Zhon-B en carbo-
nisera un ou deux en guise d’avertissement. Puis il
s'éloignera. Si des PJs opiniatres tentent de le suivre,
il flippera complétement, et une fois & court de muni-
tions, il tentera de leur arracher les yeux.



Siles PJs ne parviennent pas & persuader Zhon-B,
il les conduira jusqu'a un tunnel d’acces sous lamenace
de son arme, les aménera au quartier général des
Clarificateurs, et les livrera, Les PJs prendront une
amende de vingt ou trente crédits pour avoir baclé
leur mission, et seront sur-le-champ renvoyés dans
les égouts.

I se peut qu'ils ne revoient jamais Zhon-B, qui sera
promu a I'accréditation Indigo et envoyé & I'Extérieur
a la recherche d’une merveilleuse statue de faucon
incrustée de pierreries. Peut-étre encore les PJs seront-
ils affectés a son équipe pour 'aider dans sa mission.
Une autre aventure -Le Faucon Malt-I-AlS...

1.6.2 Siles PJ évitent les pigges: solution de
dépannage

Si les PJs ne semblent pas le moins du monde
incommodés par les piéges que vous leur tendez —
s'ils y échappent ou s’en évadent avec une facilité
exaspérante — lisez ceci a voix haute:

Devant vous, au milieu du tunnel, patauge un
sinistre Clarificateur disparaissant derriére sa bar-
be. Il a un fusil qu'il tient au repos, Vous ne pouvez
déterminer la couleur originelle de son uniforme
ou du canon de son fusil - tel qu'il est, vous pour-
riez lui attribuer une accréditation Brune. Il vous
fait signe et crie: «Loué soit L'Ordinateur! Je vous
ai trouvés! les autres membres de mon équipe ont
acculé les traitres qu'on nous avait envoyés captu-
rer — mais nous avons besoin de renfort! Venez
vite nous aider!»

Zhon-B essaiera de faire tomber les PJs dans un
de ses pieges. S'ils commencent & se méfier de lui, il
tournera les talons et prendra ses jambes & son cou,
tirant un excellent parti des abris disponibles, espérant
qu'ils le suivront et se jetteront dans ses griffes. Vu
I'apparence de Zhon-B, méme la vérité toute nue aurait
probablement I'air suscpecte dans sa bouche.

«Mon accréditation? Mais regardez-moi! (Rapide
regard sur lui-méme.) Bleue! C'est évident, non? Mais
oui, c’est bien siir, Bleue, ¢'est ga... Je vous assure!»

1.6.3 Comment Zhon-B contréle ses piéges

Ce ne sera probablement pas important, mais sim-
plement au cas ol un petit flité de joueur deviendrait
pointilleux sur les détails, voici comment Zhon-B sort
les Pds de chacun des piéges — tout en évitant d'y
tomber |ui-méme.

Les grilles électriques: Zhon-B les |éve et les abaisse
au moyen d'un mécanisme a levier dissimulé plus loin
dans le tunnel, ou en utilisant un systéme de télécom-
mande dans sa poche.

Le piege du chemin de ronde: Zhon-B sait ol faire
porter son poids pour éviter de déclencher le méca-
nisme, et il se tient prét & sauter pour se mettre hors
de danger (jet d'Agilité facile) si quelqu'un d’autre le
fait pendant qu'il est & proximité.

Le piége a eau: Le trou dans le plafond de la grande
salle mene a I'un des nombreux terriers ol Zhon-B
plangue son maigre ravitaillement en nourriture et en
outils volés. C'est & partir de & qu'il peut & volonté
vider ou inonder la grande piéce.

S§'il conduit lui-méme les Pds dans le piége, il nagera
jusqu'a la surface (en utilisant la compétence interdite
de Natation), oli pend une corde qui permet d'accéder
au trou. Cette corde est attachée & un palan automa-
tique; on tire et ga monte.

Lorsqu'il libérera les PJs, il videra la salle, leur fera
déposer leurs armes a I'écart, et descendra lui-méme
dans la piéce, accroché & la corde d’une main et tenant
dans l'autre le fusil laser, prét a tirer.

Les Crocobots: La télécommande est dans sa poche.
Ces robots ne I'attagueront jamais. Peut-étre Zhon-B
leur a-t-il donné de petits noms: Albert, Frédo, Athana-
se.

1.7 Les Gosses d’aujourd’hui
ne respectent rien

Rappelez sans cesse a vos joueurs que les haut-
parleurs de la SP des égouts diffusent un hit-parade
virtuel d’harmonies subversives. (On trouve des haut-
parleurs de la SP jusqu’au sommet du dome du Com-
plexe Alpha, et méme au coeur des réacteurs de fission.
L'Ordinateur est partout. Pas étonnant qu'il y ait des
haut-parleurs dans les égouts.)

On peut entendre parmi ces chants: «Je suis fou de
mutie», «Génocide au Clair de Lune», «Du Kelp» et
«C'est Fini pour Toi, Petit Bleu» - de fait, n'importe
quel chant datant de I'Histoire Enregistrée est poten-
tiellement séditieux par définition (Voir le Receuil de
Chants du Complexe Alpha en page 26 pour plus
d'inspiration).

Aprés que les PJs en aient fini avec Zhon-B, ou que
Zhon-B en ait fini avec eux, lisez le paragraphe suivant
a voix haute:

Vous commencez & remarquer une débandade
de petites formes dans les profondeurs des gale-
ries, aux limites de votre zone de visibilité. Elles
ressemblent a des silhouettes humaines, mais sem-
blent trop petites, difformes et vodtées, pour étre
des hommes.

En vérite, ce sont simplement les gamins courbés
sous le poids de leur artillerie exotique et massive,
mais allez-y, suggérez des gnomes et des gobelins.
Tout le monde attend avec impatience cette premiére
rencontre avec un orque dans PARANOIA; ce n'est
pas pour aujourd’hui, mais strement qu'un jour..
Venues de tous les cotés, les formes font des appari-
tions de plus en plus fréquentes, et s'approchent de
plus en plus. Les personnages devraient commencer
a se sentir encerclés. Se lancer & la poursuite des
ombres est inutile; elles distanceraient bien vite les
PJs dans le dédale des galeries tortueuses.

Mais bientét les poursuivants deviennent les pour-
suivis. Lisez tout haut:

Tandis que vous marchez, vous entendez des
pas derriére vous. Vous vous arrétez - ils continuent
un moment, puis s’arrétent aussi. Vous repartez,
et aprés un temps, ils repartent également.

Si les PJs reviennent en arriére pour essayer d'aller
debusquer ces «ombres», attendez qu'ils aient tous
tourné les talons -puis frappez-les d'une décharge de

Laissez venir a moi les petits enfants.

laser tiré quelque part derrigre eux - de la direction
vers laquelle ils marchaient & I'origine! L'explosion
devrait roussir le béton au-dessus de leurs cranes
(pour'instant, vous vous contentez de les intimider.)

Répétez ce genre de scéne en resserrant I'étau de
plus en plus. En jouant sur la nature mystérieuse de
I'ennemi et la frustrante incapacité des PJs a se saisir
de ceux qui les tourmentent, vous pouvez faire monter
la tension jusqu’a un degré tel...

.. que I'éventuelle découverte que ces adversaires
sont une poignée de Dingues de L'Ordinateur de dix
ans laissera les joueurs l8gérement perplexes. Préts
au meurtre. Et s'attendant a un mauvais coup.

1.7.1 Des gosses? Dans un égout?
Allons donc

Non. Blague a part. Il y en a dans tous les cains.

La jeunesse du Complexe Alpha ressemble & la vie
qu'on y méne - méchante, brutale, et courte. L'Ordi-
nateur éléve les enfants depuis I'éprouvette et la petite
enfance jusqu'a la fin de I'adolescence, les formant
au dévouement total et & I'obéissance mécanique -
mais bon, les gosses seront toujours des gosses, non?

N'avez-vous jamais eu envie de mettre de la craie
dans le café de votre prof, ou de vous insinuer de nuit
dans la tente de votre chef scout pour I'enfermer dans
son sac de couchage?

Le méme principe est & I'oeuvre ici. Ces gamins
entreprenants ont trouvé moyen de pirater la SP - et
quand on sait le faire, on doit le faire. C'est le principe
de base de toute éducation,

Mais certains des bambins se sont lassés de chanter
des chansons dans le studio au-dessus, et ils sont
maintenant plusieurs & roder partout dans les égouts.
lls sont engagés dans une partie de Jeu de Réle «pour
de vrai»; ils ont été pervertis par un Jeu de Role interdt,
datant de I'Histoire Enregistrée. Et tous ceux qui ne
se sont pas suicidés, ou n'ont pas vendu leur dme au
Diable, se sont embarqués dans cette «Murder Party»,
Quand les Clarificateurs sont tombés au beau milieu
- «Quaouh! Des envahisseurs! Attrapons-les!»

Les joueurs ne sauront probablement jamais rien de
tout ceci. Toutes les informations dont ils pourront
disposer viendront de ce que vous allez leur lire a
haute voix:

Une explosion d’énergie frappe le mur au-dessus
de vos tétes, et vous entendez un rire sardonique
et strident, semblable & celui d’un enfant malfaisant.
«Hahaha! J'vous ai eu!» Et le terrifiant ennemi = un
gosse vétu d’une combinaison Infrarouge - s'enfuit
devant vous. Il porte un fusil et a environ dix ans.




Instinctivement vous le mettez en joue avec votre
arme - réaction normale et adéquate pour un Cla-
rificateur = mais vous vous rappelez brusquement
les enseignements de L'Ordinateur concernant la
Jeunesse:

«La Jeunesse du Complexe Alpha incarne le plus
bel espoir d'un futur libre de toute influence subver-
sive Communiste. Chacun des enfants du Complexe
est I'ami estimé de L'Ordinateur.»

«Nous devons tous contribuer a I'éducation de
‘ces jeunes mentalités vulnérables, et les protéger
du mal. Seuls des Commies léveraient la main sur
ces jeunes gens.»

Vous avez le gosse sous votre nez. Vous pouvez
encore I'avoir si vous faites feu maintenant.

Que faites-vous?

Si I'un des PJs fait feu et atteint le gamin, effectuez
derrigre votre écran un jet de Dommages, prenez un
air consterné, et annoncez que le gosse s'effondre
comme un substitut de sac de patates - raide mort.

S'ils hésitent tous, ou ratent leur coup, le gosse
s'enfuit - mais il est suffisamment preés pour qu'on
puisse le suivre. A partir de ce moment, les formes
que les PJs apergoivent autour d'eux sont identifiées
comme étant des enfants — et il y en a des dizaines.
(Vous n'étes pas obligé de dire aux joueurs combien
au juste, aussi ne vous en préoccupez pas). Mainte-
nant, les gamins peuvent servir, soit de cibles, soit de
fil conducteur vers le studio et le chapitre suivant de
I'aventure.

S'ils poursuivent n’importe lequel des enfants, les
PJs arrivent devant un tunnel incliné portant sur un
mur la marque: SECTEUR NBD, avec une fléche poin-
tée vers le haut. Cest & I'entrée du tunnel que le
volume des chants subversifs atteint son maximum.

Peu importe combien de gosses sont massacrés
par les PJs, il en reste toujours au moins un pour cou-
fir, tituber, ou se trainer le long de ce tunnel. Celui-Ci
les améne au studio abandonné du défunt show pour
enfants «Capitaine Botarin», ol les Dingues en herbe
ont installé leur machiavélique branchement clandes-
tin sur la SP.

Si jusqu'a présent les PJs pensaient que ¢a allait
mal...

1.8 Vous avez dit «Piege mortel»?

Quand les Clarificateurs voient le bout du tunnel,
lisez ceci a voix haute:

La programmation de «Capitaine Botarin» fut
interrompue il y a quatre saisons en raison du taux
d'accidents mortels inhabituellement haut de
I’émission - tout au moins pour un spectacle d’en-
fants. Depuis lors, Capitaine Botarin, son ami Mon-
sieur Citoyen, I'numoriste Isabelle Infrarouge, I'hé-
roique Capitaine Vautour, et bien sir 'adorable
Bacabouffe, se sont tous effacés de la mémoire
collective du Complexe.

Maintenant, le souvenir de ces heureuses
séquences ressurgit du passé, tandis que vous
vous tenez en haut du tunnel d’accés, face a une
porte marquée: «Capitaine Botarin. Studio B-17.»
Sous ce panneau, une mention a la main indique:
FERME JUSQU'A NOUVEL ORDRE.

La porte vient de se refermer, et les gosses que
vous poursuiviez sont partis. Le tunnel n’a pas
d’autre issue. La musique résonne dans toute la
galerie, mais vous pouvez dire qu'elle émane &
coup sar de derriére la porte.

Et maintenant?

La porte n'est pas verrouillée (elle ouvre vers I'inté-
rieur), mais les gamins |'ont bloquée du dedans avec
un échafaudage de boites en plastique qu'ils ont pla-
cées la aprés que le dernier d’entre eux soit entre dans
le studio. Chacune de ces six boites contient vingt
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douzaines de balles de ping-pong; si l'on force la
porte, les boites se briseront et laisseront échapper
plus de 1.400 sphéres blanches. Elles ne feront tomber
ni les PJs ni les gosses, car elles s'écrasent facilement
sous tous les pieds.

Le studio est représenté dans le schéma ci-dessous.
La grande piéce correspond au studio proprement dit,
ol les adorables lubies et les sévéres actions discipli-
naires de Capitaine Botarin étaient — heu - exécutées.
Une porte battante méne & la zone d'enregistrement,
qui a vue sur le studio & travers un épais panneau de
plexiglas qui couvre la quasi-totalité de la cloison.

Il 'y a pas grand-chose dans le studio, excepté '
deux vieilles caméras bonnes pour la casse, une
bande de perfides gamements équipes d’un arme-

" ment de pointe, et 37.500 balles de ping-pong embal-

lées dans de fragiles boites de plastique. Vous n'ima-
gineriez pas avec quelle facilité ces boites se brisent,
s'ouvrent, et vomisent leur contenu. Il vous suffit de
les renverser, de les canarder, de souffler dessus, ou
de les regarder un peu durement, et crac! Elles s'ou-
vrent comme des grenades trop mres, Peut-étre tou-
tes ensemble. Et alors qu'il est relativement possible
de se débrouiller avec 1.400 balles de ping-pong, des
milliers et des milliers vont obliger méme les person-
nages les plus adroits & réussir a chaque round un jet
d'Agilité difficile pour garder leur équilibre et se dépla-
cer.

1.8.1 Et maintenant, on s'amuse!
Lisez ceci aux joueurs:

Vous entrez dans le studio; en poussant la porte,
vous renversez un empilement de boites en plasti-
que, celles-ci tombent, craquent et s'ouvrent en
répandant des centaines et des centaines de balles
de ping-pong qui roulent sur le sol et rebondissent
partout.

Mais cela ne semble pas affecter le groupe d’une
dizaine de jeunes gargons qui bondissent partout
dans le studio, brandissant leurs lasers a canon
Indigo, leurs fusicones, leurs pistolets & effet Gauss,
et leurs entortilleurs.

Le studio mesure environ quinze métres carrés,
c’est une grande piéce quasiment vide, avec un sol
de béton nu, et des murs en briques insonorisan-
tes. Beaucoup de fixations de lampes poussiéreu-
ses pendant du plafond. Une paire de vieilles
caméras est abandonnée dans les coins.

A I'exception de plusieurs grandes piles de boi-
tes de plastique semblables a celles que vous
venez de renverser, et des gamins qui courent
autour en jouant aux Vautours et aux Communis-
tes, le studio est vide.

CAPITAINE BOTARIN. STUDIO B-17

Gosses
Embusqués

La majeure partie du mur du fond est occupée
par une longue ouverture fermée d'un panneau de
plexiglas et par une large porte insonorisée. De
lautre cote, se trouve un studio d'enregistrement
vidéo, dans lequel vous pouvez entrevoir une poi-
gnée de marmots, penchés sur quelque appareil,
Il semblerait qu'ils soient en train de chanter quel-
quechose, et la musique subversive est trés forte
la-dedans.

Laissez aux joueurs le temps de s’orienter; apres
quoi les enfants courront derriére les boites et ouvri-
ront immédiatement le feu, Les boites basculent, les
balles de ping-pong se répandent. Les gamins treébu-
chent. Si les PJs risquent un mouvement, ils tombe-
ront probablement aussi. Que le MJ s’amuse & esti-
mer la vitesse d'un personnage en train de ramper sur
37.500 balles de ping-pong.

Si les PJs tentent de battre en retraite vers la porte
d’entrée, lisez ceci:

Tandis que vous tentez lachement de fuir le stu-
dio, vous entendez un bruit de pas venant de der-
ridre un coude, plus bas dans le tunnel d'accés.
Soudain un minuscule bras sort du coude, et un
pistolet laser fait feu - il a un canon Indigo.

Faites un jet de dé derriére I'écran, étudiez la table,
puis annoncez:

Le rayon vous manque de peu. Mais il y a &
présent une autre arme - et une autre - et encore
une.

D'un autre cété, vous ne pouvez pas fermer la
porte du studio, car elle est bloquée par les balles
de ping-pong, et les gamins qui sont a l'intérieur
vous tiennent en joue. Il n’y a pas d'autre issue
dans le tunnel.

Et maintenant?

Saviez-vous que les balles de ping-pong sont inflam-
mables? Hautement inflammables - tout rayon laser
qui les touche (autrement dit tout tir de laser) les
enflamme comme une torche de magnésium. Ceci,na-
turellement, remplit la piece de fumée (si les personna-
ges veulent tenter quelque chose d'audacieux, ils tien-
nent 1a une bonne protection). Puis, aprés un round
ou deux, le systéme' pyroextincteur se met brusque-
ment en marche, vaporisant I'ensemble du studio d'une
mousse chimique rose et glissante, provenant de jets
dans le plafond. Ceux qui étaient encore sur leurs
pieds vont au tapis maintenant.

Capitaine
Botarin

Studio

Matériel = i 2

Panneau
Plexiglas
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Fumée, mousse, tir de laser - peut-on réver meil-
leures conditions pour I'activation accidentelle de
celui qui dort depuis si longtemps, Capitaine Botarin
en personne? L'aimable silhouette surgie de vos
nostalgiques souvenirs d'enfance se glisse hors
d’une niche pratiquée dans le mur: la large sil-
houette massive, ressemblant tellement 3 un guer-
bot si 'on fait abstraction de I'ample veston et de
la moustache peinte; les poches distendues du ves-
ton, et - comme vous vous en souvenez si bien -
Faiguillon électrique incorporé au poignet. D'un
haut parleur prés de ses chenillettes jaillit I'exubé-
rant indicatif musical de Capitaine Botarin et cette
célébre voix vibrante de baryton a 'accent germa-
nique.

(MJ: Il parle comme le Dr Grossgrabenstein dans
les aventures de Blake et Mortimer.) Lisez ceci:

«Ho-ho, les petits enfants, le Kapitaine jerje les
draidres! En afez-vous fu auchourt'hui?» Dans un
effort gémissant et gringant, il léve un de ses bras
rouillés. La manche de veston tombe, révélant un
canon de laser.

Si un PJ accuse les gosses d'étre des traitres, le
Capitaine en met un en joue avec son laser; »Alaurs,
cheune zitoyen, afez-fous été chentil?» Si les PJs pré-
sentent des accusations convaincantes sur la mau-
vaise conduite des gosses (possession d'armement
clandestin, détournement de la SP, destruction de
précieuses balles de ping-pong), le bon vieux robot
tire de sa poche un étrange objet massif — on dirait un
genre de balle en caoutchouc, mais il explose dés le
premier rebond, ce qui montre qu'il s'agit en fait d'une
grenade & mini-percussion (voir colonne 7 de la table
des Dommages).

Mais les gamins peuvent aussi employer cette tac-
tique avec succes — ils se mettent a crier que les
Clarificateurs sont des traitres alors méme que ceux-ci
les désignent du doigt. Amusez-vous & faire pivoter le
Capitaine tantdt dans un sens, tantét dans 'autre — le
canon de son laser menagant d'abord les fauteurs de
troubles, puis les Clarificateurs.

Les bonnes actions du Capitain sont fonction du
comportement des PJs: le robot peut devenir catato-
nique; il se peut qu’il mate les gosses; ou les PJs, ou
les deux parties - étourdissant avec son aiguillon, fou-
droyant de son laser, ou bombardant de ses grenades.
En tout cas, il y a ici plein de matériel: de la mousse,
des balles de ping-pong, le Capitaine et les gosses.

MJ: Votre but est de faire le maximum pour en
arriver & une situation absolument insoluble ol per-
sonne ne peut avoir le dessus. Insistez sur le fait que
tuer les gamins est une trahison, mais soulignez aussi
que ne pas les tuer conduit & une mort certaine. Jouez
de la nature répugnante de l'infanticide («Etes-vous
vraiment s(rs de vouloir désintégrer cet adorable petit
galopin aux boucles d'or et aux joues vermillon?»)
Faites impartialement observer aux joueurs que les
Clarificateurs semblent & moins d'un round d'une fusil-
lade meurtriére.

Les PJs devraient-ils essayer de calmer les gosses
et de régler les problémes par une franche discussion
comme des étres humains rationnels et mesurés? Rire
de bon coeur et laisser les gosses faire quelques car-
tons au fusicone, pour se défouler? Admirable impul-
sion humaniste certes, mais ils ne s'en tireront pas a
si bon compte.

Laissez-les entreprendre une action énérgique mais
non-violente (un hardi saut de I'ange par-dessus les
balles de ping-pong pour aller rouler & travers la porte
du studio video devrait &tre couronné de succés), mais
s'ils essayent de résoudre la crise par des moyens
agressifs, faites semblant de vous montrer coopératif,
tout en les persécutant implacablement,

«Etes-vous slrs de vouloir détruire la fine fleur de
la jeunesse du Complexe Alpha? Il se pourrait que
L'Ordinateur n’approuve pas.» ou: «Bon sang, je sou-
haite seulement qu'on ne s'apercoive pas qu'ils sont
les protégés pleins d'avenir de quelque Grand Pro-
grammeur.» Retournez le couteau dans la plaie. Ici, la
frustration atteint sa pleine dimenstion esthétique.
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Quelqu'un feut chouer au tennis?

AVERTISSEMENT AU MJ: Ne soyez pas surpris si
les joueurs haussent les épaules, ricanent, et décident
que leurs personnages ouvrent le feu sur les marmots.
Beaucoup d'amateurs de Jeux de Réle réagissent aux
dilemmes frustrants par une action héraique, voire
suicidaire. Les joueurs de PARANOIA sont tout parti-
culiérement susceptibles de hausser les épaules lors-
que leurs personnages sont confrontés & une situation
sans issue. Leurs personnages sont tout 4 fait capa-
bles de faire une sortie avec classe, massacrant des
petits morpions Commies tout en se faisant balayer
par leur tir meurtrier.

D'accord. Accordez-leur leur moment de gloire.
Tuez-les. Puis activez leurs clones et renvoyez-les
dans les égouts. Au bout de la seconde fois (ou de la
troisieme, ou de la quatriéme, ou...), le gambit suici-
daire du bain de sang perd de son charme, et les PJs
seront dans de meilleures dispositions pour savourer
des approches alternatives:

Au moment méme ol la frustration atteint son
paroxysme, devinez qui arrive pour leur sauver la mise?

1.8.2 Apparition d'une invitée
trés spéciale
Lisez ceci a haute voix:

Il semblerait que pour les braves Clarificateurs le
choix se résume & trahir ou mourir, quand tout-a-
coup, d’'un panneau secret dans le mur sud, sort
Teela O’Malley!

Dans sa combinaison orange d’une coupe impec-
cable, elle fait une apparition éblouissante. Elle sai-
sit la situation d’un coup d'oeil, léve impérieuse-
ment la main, et aboie: «Les gosses, posez ces
armes immédiatement!»

Tous les gamins la regardent, se consultent du
regard, puis déposent leurs fusils. Teela leur dit
séchement: «Vous avez été trés vilains. Allez au
coin jusqu'a ce que des agents de la Sécurité
Interne arrivent.» lls se tournent tous, soumis, et
restent dans le coin indiqué.

Teela a la situation bien en main, «Capitaine

Botarin», dit-elle de cette si belle voix, «vous serez
gentil d’aider ces nobles Clarificateurs.»
Du fond de ses haut-parleurs crépitants et surme-
nés, le Capitaine glousse: «Pien sdr, Matmoizelle
Teela», et il vous remet sur vos pieds. Il fouille ses
fonds de poches et donne a chacun de vous une
boule d’algues au sucre artificiel.

(MJ: Lasucrerie est un peu périmée, mais par ailleurs
sans danger. Bien s(r, elle a exactement le méme
aspect que les grenades & mini-percussion. C'est sim-
plement une coincidence.)

Lisez & haute voix:

Teela vous fait signe et s'avance dans le studio
d’enregistrement. L'étroite pigce est pleine de
matériel technique, d'appareils de play-back et de
montage - et, cachée dans un coin, une fragile
table de jeu entourée d’une poignée de gosses.
Devant la Grande Teela, ils ont tous I'air penauds.
Vous remarquez que la musique subversive s'est
tue.

Sur un mur au-dessus de la table, il y a un grand
panneau ouvert avec beaucoup de cables. Deux
longs cables relient les bornes électriques du pan-
neau  la table, ol ils sont connectées & une petite
boite de la taille d’un transistor. Teela saisit la boite,
arrache les cables du mur, et la tend au leader de
I'équipe.

«Je crois que voici la cause de nos récents pro-
blémes,» dit-elle. «Je sais que je peux compter sur
vous pour en disposer comme il convient. Je n'ai
eu vent que récemment des méfaits de ces enfants
par leurs amis, a qui j’ai rendu visite lors d'une
apparition en public. Sans quoi, je vous aurais aidés
plus tot.»

Elle vous décoche un sourire enchanteur. Puis
elle marche d'yn pas décidé de la salle d'enregis-
trement au panneau secret. Elle s'arréte, se
retourne au moment d'y pénétrer, et dit d'un ton
dramatique, «Souvenez-vous du service que je vous
ai rendu aujourd’hui» - et la voila partie...

Procédez a un jet d’Adaptabilité difficile pour chaque
PJ (ou bien lancez les dés et faites semblant d'étudier
les résultats) afin de déterminer qui sera affecté par
le pouvoir de Fascination de Teela. Enregistrez les
résultats, puis glissez la note suivante aux joueurs dont
le personnage a été affecté:

En votre for intérieur, vous ne cessez de penser:
«Ah a la, cefte Teela! Elle est sirement épatante. Mon
vieux, ['espere qu'elle est vraiment heureuse. J'aime-
rais pouvoir faire quelque chose pour qu'elle me parle
encore. (Soupir,) Comme J'aimerais étre affectd a son
équipe!»
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Dormir pendant son exécution est une trahison passible d’exécution sommaire.

Le panneau secret ne peut &tre ouvert sans un permis
de construire. Si des PJs forcent le panneau au moyen
d'outils ou d'explosifs, ils recevront un point de trahison
pour avoir modifié sans autorisation les structures du
Complexe Alpha; le seul résultat de I'opération est

u'ils se retrouvent en train de scruter un labyrinthe
ge tunnels d’égouts. Aucun signe de Teela. Suggérez
defagon générale que toute poursuite savérerait vaine.

MJ: Mince alors. Aucune trace de Teela. Elle doit étre
partie. P, A, R, T, I, E, partie. Je pense qu'elle ne
voulait plus parler avec vous. Hin, hin. Mais si
quelqu'un veut se lancer a ses trousses dans les
égouts, ce n'est pas moi qui l'arréterai. Ca risque
pas. Ca pourrait &tre trop rigolo! (Regardez le
plafond en roulant des yeux avec affectation. Pre-
nez un petit air innocent.)

1.8.3 A propos? Ou diable ces enfants ont-ils
eu toutes ces armes?

On s'en fout.

1.9 Debriefing... Debriefing...
C'est vite dit...

%
Mission accomplie. La source de musique subversive
a éléllocalisée et neutralisée. Maintenant, les ondes
sont libérées de ces infAmes chansonnettes.

Soutenez votre police de sécurité locale

Reste le probleme mineur de trouver un moyen de
sortir des égouts, pour se présenter au rapport et livrer
les traitres afin qu'ils soient jugés. Teela a dit que la
Sécurité Interne serait 1a sous peu, cependant, Tout
ce que les PJs ont & faire est de s'asseoir et attendre.
Quinze agents Bleus de la Sécurité Interne arrivent en
quelques minutes, prennent briévement connaissance
des consignes de Teela, et arrétent les gamins. lis s'en
vont sans prononcer d'autre parole. Les PJs peuvent
les suivre s'ils se dépéchent.

Les agents de la Sécurité Interne marchent droit
vers une large grile blindée, environ quatre cent
métres plus bas dans une galerie d'égout. lls ouvrent
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la grille et montent dans un grand ascenseur cras-
seux. Si les PJs se dépéchent, ils pourront s'y glisser.

Il'y a une accélération soudaine et terrible. Cing G
peut-étre. Puis I'ascenseur s'arréte brusquement.
«Gnoc!» Les tétes viennent cogner le plafond. Les
marmots gémissent, Peut-étre une arme part-elle. Puis
les portes s'ouvrent et les agents de la Securité Interne
poussent leurs geignants prisonniers le long du couloir,
et franchissent avec eux une porte bleue. Les PJs sont
fermement dissuadés de poursuivre au-dela de cette
porte; cependant, un agent de la Sécurité Interne leur
indique & regret la direction du Quartier Genéral des
Clarificateurs.

Il se peut bien sOr que des Clarificateurs franc-tireurs
veuillent accaparer toute la gloire et livrer les gosses
eux-mémes. |l est impensable de discuter avec les
agents Bleus; les PJs devraient alors trouver tout seuls
la sortie des égouts.

Une méthode consisterait a errer dans les galeries &
la recherche d'une issue vers le haut. Laissez-les
vadrouiller ¢a et 1a sur des trottoirs englués de vase
pendant quelques minutes, puis au détour d'un boyau
faites-les tomber nez-a-nez avec les quinze agents de
la Sécurité Interne. Les agents mettent poliment mais
fermement les gosses sous arrestation, et la séquence
se poursuit comme précédemment,

Autre méthode: I'équipe revient sur ses pas jusqu’a
I'entrée du bureau de Cleto-B. lci vous avez deux
possibilités:

A. Chemin faisant, les PJs tombent sur les agents
Bleus. La séquence se poursuit comme précédem-
ment.

B. Laissez les PJs retrouver I'acces & la porte de
Cleto-B avant que les agents de la Sécurité Interne
ne les trouvent. La porte d'accés est verrouillée. Ouvrir
une porte verrouillee sans permis de construire cons-
titue un trahison. Al'intérieur, les lumiéres sont éteintes.
Il n'y a personne. Quand & I'ascenseur, il ne s'ouvrira
pas. Ouvrir un ascenseur sans permis de construire
constitue une trahison, et cela abime I'ascenseur. Les
PJs doivent retourner dans les égouts. A présent, les
agents les trouvent. La séquence se poursuit comme
précédemment.

(Une autre alternative peut vous étre apparue: laissez
les Clarificateurs errer dans les égouts avec leurs pri-
sonniers, jusqu'a ce qu'ils meurent de faim ou qu'ils
apprennent & survivre en mangeant les rats. ldée sédui-
sante. Parfaitement appropriée & PARANOIA. Mais,
du point de vue dramatique, I'inanition se développe
un peu trop lentement, et Le Monde des Egouts n’est
en principe qu'un épisode de la campagne... A moins
que ... Hummm...)

Le quartier général des Clarificateurs

Quand ils arrivent au QG, il se peut que les PJs ne
trouve ni Cleto-B, ni ses acolytes jaunes, ni personne
a qui faire leur rapport. Glissez une insinuation: le
Complexe est maintenant en plein cycle nocturne, les
lumieres en veilleuses, les couloirs déserts; et
envoyez quelques gardes dire aux personnages d'al-
ler dormir un peu. Et n'oubliez pas de souligner com-
bien les PJs ont triste mine et sentent mauvais - apres
tout, ils sortent juste d'un égout.

Si les PJs vont faire leur rapport a L'Ordinateur, lais-
sez-les raconter tout et n'importe quoi & discrétion.
Prétez une attention particuliére a toute mention qu'ils
pourraient faire de leur rencontre avec Teela O'Malley,
mais gardez-vous de dire qu'étre associés a Teela
reléve potentiellement de la trahison.

Décernez plus généreusement que d'ordinaire les
louanges et les points de confiance. Si, comme de
coutume, des PJs trahissent leurs coéquipiers, procé-
dez de la fagon habituelle: rassemblez soigneusement
des preuves, des insinuations, des chefs d'accusa-
tion, construisez les charges avec une lenteur métho-
dique, puis verdict final, fusillade, pas de survivant -
bref |a routine.

D'une fagon ou d’'une autre, les personnages, ou
leurs clones, devraient par la suite &tre expédiés au lit.
Faites remarquer qu'ils sont trés fatigués. Il est tard.
lls pourraient certainement prendre quelque sommeil.

- Insistez lourdement.

Laissez aux joueurs suffisamment de temps pour
s'abandonner au sentiment reposant qu'une partie de
I'aventure est finie, et que le moment est venu pour
une pause rafraichissements. Dés qu'ils sont visible-
ment détendus, sautez sans transition sur votre meil-
leur numéro d’imitation de Commentateur Sportif
Surexcité, et lisez d'une voix haletante le paragraphe
suivant:

Et voici que les robots déboulent et vous secouent
sans ménagement! Adieu lits douillets! Vous allez
au tapis! Les robots tirent dans les murs en guise
de sommation pour s’assurer de votre entiére coo-
pération!

Top chrono! Il ne vous reste que quelques secon-
des pour sauter dans vos uniformes et empoigner
vos armes, poussés par les gardbots vous piquez
un sprint hors de vos quartiers. C'est le marathon
le long de sombres couloirs, et on vous arréte
devant un ascenseur familier; vos entraineurs
s’écartent devant un gardbot colossal, et les portes
de I'ascenseur s’ouvrent. On vous ordonne de mon-
ter, vous avez un sentiment de déja-vu...

Et maintenant, vous pouvez laisser les joueurs aller
a la salle de bains.



2. LE MONDE DE LA BUREAUCRATIE

2.1 Résumé de la mission

Arrachés a leur lit, les PJs sont bousculés vers un
briefing dirigé par Cleto-B: leur ordre de mission: mettre
la main sur Teela O’Malley, récupérer le matériel bio-
logique qu'elle a volé, et la liquider.

Oui liquider Teela O'Malley! ]

Mais avant toutes choses, visite & PLI pour le maté-
riel, avec escale @ R&C pour y prendre quelques
gadgets expérimentaux. Avant que vous n'ayez fini les
demiers tomes de I'ceuvre compléte de Charles
Dickens, les PJs seront préts pour leur impensable
mission.

(Tréve de plaisanterie, les copains: les PJs regoivent
leur matériel, opération qui ne va pas sans quelques
menues contrariétés; certains des gadgets expérimen-
taux se révéleront plutdt dangereux et le comichot
assigné a I'équipe fournit aux PJs toutes les distrac-
tions qu'ils peuvent supporter... Etméme un peu plus.)

2.2 Enroute pourde nouvelles aventures

Quand nous avons quitté nos héros, un é-nor-me
gardbot venait de les pousser dans un ascenseur. S'ils
ne se montrent pas coopératifs, tuez-les et envoyez
le lot suivant. Les voila maintenant & "étroit dans leur
ascenseur, engageés dans un long voyage vers les pro-
fondeurs.

Vous pouvez faire différer I'énorme gardbot de celui
de la premiére mission (chapitre 1.2). Faites-en un
vieux modele branlant et cliquetant, d’assemblage
précaire. Son laser a tendance & partir accidentelle-

ment au hasard (lancez constamment les dés; tous
les six ou sept jets, le laser tire dans le plafond ou éra-
fle 'oreille d'un PJ). Pis encore, la programmation du
gardbot est un peu «perturbée», Comme un gateux
sénile qui dérive hors du monde réel, ce robot décide
régulierement qu'un des PJs (pris”au hasard) est un
ennemi public démasqué et dont L'Ordinateur a pro-
grammé la liquidation immédiate. Ca donne quelque
chose comme: «Avez-vous quelqu-qu-que cho-se &
d-d-dire avant avant avant de mour-r-rir?» pour avoir
tué (clic) assassiné (clic) détruit (clic) désintégré (clic)
tué (scriiiitch) ces dix-neuf grands Pro-ro-ro-ro-gram-
m-meurs?» Arrangez-vous pour que les PJs aient
I'impression que le robot est & deux doigts de s'auto-
détruire - et de les entrainer dans sa perte.

2.2.1 «Votre mission...»
Lisez ceci & haute voix:

Au pied d’une cage d'ascenseur vous attendez
trés longtemps dans une piéce bien connue, au
garde & vous, surveillés par les sempiternels gard-
bots. La porte trop familiére finit par coulisser,
livrant passage sans surprise 2 la silhouette Bleue
de Cleto-B-QRK-2, escortée de ses deux acolytes
Jaunes, Dewey-J-LK et Sunn-J-LST,

Dewey-J jette un regard plein de sous-entendus
a (prenez n'importe lequel des PJs), puis se pen-
che vers Sunn-J et lui glisse quelques mots &
Poreille. Si vous écoutez attentivement, vous pou-
vez saisir qu'il dit (jetez deux dés et faites sem-
blant de consulter une table) = hum, non, vous ne
pouvez décidément pas comprendre ce qu'il dit.

Note au MJ: Pure diversion. Inventez d’autre
moyens de faire croire aux joueurs que Dewey-J et
Sunn-J jouent un rdle important dans I'aventure. C'est
du flan, bien sir. Continuez a lire:

Cleto-B dit: «Clarificateurs, vous avez gravement
décu L'Ordinateur! Contrairement aux instructions
regues, vous n'étes pas revenus ici promptement
une fois votre mission menée a bien. Ceci aura de
facheuses répercussions sur votre dossier.»

Laissez les PJs parler, gémir, ou flagorner pour se
sortir de ce mauvais pas — en expliquant les circons-
tances de fagon assez franche, a moins qu'ils n'aient
fait quelques travaux de construction non autorisés
sur la porte de Cleto-B, aprés I'expédition dans les
égouts. S'ils mentionnent avoir fait celd, Cleto-B leur
inflige froidement une amende' de quatre cent crédits
chacun, pour destruction des biens de I'Ordinateur et
«immixtion de cette puanteur dans la piéce». (N'ou-
bliez pas que I'égout est juste derriére la porte.)

Si les PJs réussissent & convaincre Cleto-B de leur
bonne foi, continuez a lire:

Cleto-B poursuit: «Prétez une oreille attentive et
ne m'interrompez pas. L'Ordinateur a appris que
vous avez réussi a mener 3 bien votre derniére
mission, Avant d'entendre vos rapports... tardifs,
voici quelques informations: L'Ordinateur a décidé
de récompenser votre succés en vous offrant une
autre occasion de le servir loyalement.» (Marquez
une pause dans I'attente d’une réaction , puis hurlez
aprés les PJs pour les faire taire.)

«Clarificateurs, vous avez [insigne honneur
d’avoir été choisis entre tous pour une mission
hautement confidentielle.»

«L'heroine vidéo Teela O’'Malley est un traitre, de
I’espéce la plus vile et la plus dévoyée. Elle et ses
associés ont été impliqués de fagon décisive dans
le détournement de précieux matériel de recherche
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biologique vers une destination illégale dans le sec-
teur NBD. L'Ordinateur connait la nature de ce
matériel, mais étant donné votre niveau d'accrédi-
tation, vous ne pouvez disposer de cette informa-
tion.»

«Teela O'Malley a disparu depuis déja quelque
temps. En son absence, L'Ordinateur s'est servi
d'images d'elle produites électroniquement. La der-
niére fois qu'on I'a vue, c'était a Préservation et
Développement de I'Habitat & Contréle Mental,
dans le Secteur NBD.»

«Votre ordre de mission: aller 4 PDH & Contrdle
Mental, localiser et récupérer le matériel volé, met-
tre la main sur Teela O'Malley et la liquider. Qui-
conque a été récemment associé avec elle est,
presque & coup sdr, un traitre, et devra étre arrété
pour subir un interrogatoire et éventuellement étre
exécuté.»

«L’Ordinateur insiste sur I'importance de garder
le secret tout au long de votre mission. Une fuite
de l'information que je vous ai livrée serait un motif
suffisant pour faire exécuter toute I'équipe. Voici
un mandat de liquidation. Ne le montrez a personne,
sauf en cas d'absolue nécessité.»

«Qui est le leader de I'équipe?» (S'il y a la moindre
hésitation ou confusion, Cleto-B hurle: «Qui a le plus
haut niveau d'accréditation?»)

|I sélectionne alors le leader parmi ceux qui ont la
plus haute accréditation, accordant si nécessaire une
promotion au leader; et donne au PJ en question un
bon pour attribution temporaire d'une armure Keviar
et d'un laser de couleur appropriée. Le bon spécifie
expliciterment que le successeur du leader ou son rem-
plagant pourront hériter de ce matériel.

Cleto-B délivre alors un mandat de liquidation au
leader de 'équipe.

2.2.2, Vos rapports de mission, s'il vous plait?
Continuez & lire & haute voix:

«Avant d'entrer dans les détails de votre nouvelle
et glorieuse mission d’élimination de cette ignoble
traitresse, je voudrais avoir votre relation des
détails de votre précédente entreprise, Puisque
votre départ précipité a empéché que I'on vous
attribue le multicorder réglementaire, nous devrons
nous fier & votre relation précise, exhaustive et
sans fard des faits survenus. Soyez efficaces et
succincts, ne perdez pas de temps en politesses
formelles.»

L'accueil réservé aux rapports des PJs dépend de
deux facteurs: ont-ils déja parlé a L'Ordinateur de la
précédente mission? Ont-ils fait mention du rble de
Teela dans le succeés de sa conclusion?

S'ils ont parlé a L'Ordinateur: Dans ce cas Cleto-B
a un double de leur rapport, et ceci sera un test de
loyauté, Ce rapport a intérét & coller exactement avec
le précédent, sans quoi les PJs coupables de duplicité
risquent de se voir attribuer de nombreux points de
trahison.

Sinon: Jouez serré. lls peuvent se permetire de
mentir, de tricher ou de faire des omissions, sans que
Cleto-B soit en mesure de vérifier ou de dénier quoi-
que ce soit. (Tout au moins ouvertement, car, étant
donné qu'il est intimement associé avec Teela O'Mal-
ley et les Clone Rangers, il sait pertinemment ce qui
s'est passé dans le studio du Capitaine Botarin.)

Si les PJs ne mentionnent pas Teela: Aucun pro-
bléme, tant que leur compte rendu coincide avec le
double du rapport fait  L'Ordinateur ('il en existe un).

Si les PJs mentionnent Teela: Les Problémes com-
mencent. Les gardbots se servent immédiatement de
leurs lasers et de leurs foudroyeurs pour immobiliser
les Clarificateurs. Des signaux d'alarme retentissent.
Cleto-B et ses acolytes Jaunes dégainent leurs lasers
et se retirent de la piéce avec circonspection, en mar-
chant & reculons vers les galeries d'égout. lls sont
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préts afaire feu alamoindre provocation. ls verrouillent
la porte derriére eux. Les Clarificateurs restent seuls
dans la piéce avec les gardbots.

Si un PJ fait mine de sortir son arme, faites éclater
une fusillade - et, pour une fois, vous n'avez pas
besoin de décimer toute I'équipe. Laissez les jets de
dés décider de leur sort...et s'ils viennent & bout de
tous les gardbots, faites entrer 'Escadron Vautour,
que Cleto-B a appelé par com-unit. Ce coup-ci, déci-
mez toute I'équipe. Trop c'est trop.

Si les PJs ne touchent pas a leurs armes, il n'y a
pas de combat, et les membres des Escadrons Vautour
se contentent de les arréter. Lisez ceci a haute voix:

On vous améne dans un Centre de Détention, les
gardes de 'Escadron Vautour ont saisi vos armes,
et vous jettent dans une cellule marquée: «liquida-
tion immédiate». Avant que vous ayez pu rectifier
vos uniformes fripés, un autre détachement de gar-
des vous jette hors de la cellule. Pas le temps de
dire ouf, vous voila debout sur un échafaud de
plastique branlant, tous alignés, une corde de nylon
passée autour du cou. Les trappes vont s’ouvrir.
Vous allez faire le dernier plongeon. Avez-vous
quelque chose & déclarer avant de mourir?

Tout ce qui vous intéresse, ce sont les déclarations
séditieuses, les devises de Sociétés Secrétes, et
autres défis désespérés. Les pleurnicheries du genre:
«C'est une terrible méprise!» sont ignorées, ainsi que
des mensonges aussi transparents que: «..Mais |'ai
toujours été fidéle a L'Ordinateur!» Laissez mijoter les
PJs jusqu’a ce que leur moral soit au plus bas; puis
sans considération pour leurs allégations, lisez ce qui
suit:

& Le loquet saute, les trappes s’ouvrent, vous tom-
eZ...

Soudain, des sifflets retentissent, des alarmes
hurlent, et les trappes se referment étroitement
autour de vos torses. Les cordes sont tendues,
mais ne vous empéchent pas complétement de
respirer.

Un technicien d’accréditation Rouge se précipite,
Iair penaud, et coupe les cordes avec un couteau;
les trappes s’ouvrent, et vous tombez (bruit sourd)
sous le gibet. Pendant ce temps, la voix de L'Ordi-
nateur retentit dans les haut-parleurs.

«Une malencontreuse erreur administrative a été
signalée & mon attention. Veuillez transférer ces
Clarificateurs de la cellule «Liquidation Immédiate»
a la cellule «Interrogatoire Immédiat». Merci de
votre coopération.»

L’Ordinateur pense — & tort, comme nous le verrons
- que le contact que les PJs ont eu avec Teela
augmente leurs chances de gagner sa confiance, faci-
litant son arrestation; c'est pourquoi malgré tout les
clarificateurs restent en vie.

Quicongue a crié quelgue chose d'imprudent juste
avant la presque-liquidation («Bon, je suis un sale Com-
mie, et fier de I'étre, et L'Ordinateur n'est qu'un Frotbot
au cerveau encrassé qui peut aller se brosser avec
ses illusions de grandeur!») regoit les points de trahison
qui conviennent. Aprés quoi les Clarificateurs subissent
un interrogatoire TRES poussé sur leurs connexions
avec Teela.

Cependant, puisque les PJs sont = du moins en
apparence — innocents, ou peut-étre a cause d'une
autre erreur administrative, ils sont relachés et de nou-
veau escortés jusqu'a la salle de briefing de Cleto-B,
ol le briefing reprend.

2.2.3. Ou en étions-nous?

Si les rapports des PJs étaient exacts (c'est possi-
ble), ou s'ils ne faisaient pas mention de Teela (c'est
encore plus possible), ou encore si nos Clarificateurs
I'ont échappé belle autant de fois que nécessaire, lisez
ceci tout haut:

Cleto-B dit: «<Merci pour votre rapport de mission.

Vous devez maintenant passer & Production Logis-
tique et Intendance pour recevoir I'équipement spé-
cial nécessaire au succés de votre mission.»

«Aprés vous étre équipés, vous passerez &
Recherche & Conception, ol vous attend du maté-
riel expérimental prét  étre testé. Puis vous revien-
drez immédiatement ici pour la fin de votre brie-
fing.»

«Ne perdez pas de temps. Cette canaille infame
présente une sérieuse menace pour la sécurité de
L'Ordinateur, du Complexe Alpha, et de tous ses
citoyens. Si vous ne revenez pas promptement,
preuve sera faite de vos intentions séditieuses.»

«Si vous avez d'autres questions, réquisitionnez
un formulaire de Demande d'Information, et expé-
diez-le au Quartier Général pour traitement immé-
diat. Merci de votre coopération. Servez L'Ordina-
teur, L'Ordinateur est votre ami. Terminé.»

Cleto-B et les deux Jaunes se dirigent prompte-
ment vers I'ascenseur, Sunn-J reste légérement en
arridre, se retourne, et agresse de fagon saugre-
nue (prenez n'importe quel PJ), puis adresse un
vague signe a (prenez n'importe que autre PJ; faites
comme un signe de reconnaissance de Société
Secréte.) Puis Cleto-B et ses acolytes entrent dans
ascenseur et la porte se referme,

Les PJs doivent maintenant attendre I'ascenseur.
(Qui sait pourquoi, les gardbots ne les laisseront pas
aller dans I'égout.) Finalement, la porte coulisse, et le
grand gardbot pousse les personnages dans |'ascen-
Seur pour un autre voyage long, lent, et éprouvant.

2.2.4. Leformulaire de demande d'information

Vous trouverez ce formulaire dans I'encart, en page
26. Pour plus de détails sur la fagon de ['utiliser, voir
paragraphe 0.1.4. «autres détails». On peut normale-
ment se procurer ces formulaires & n'importe quel ter-
minal, et ils peuvent étre soumis & n'importe quel
bureau d'Unité Centrale de Traitement, mais pour le
plaisir, racontez aux joueurs:

PJ: Ou puis-je obtenir un formulaire de
Demande d'Information, s'il vous
plait?

L'Ordinateur: Quel est votre niveau d'accrédita-

tion, s'il vous plait?

PJ: Jaune, Ami Ordinateur.

L’Ordinateur: Désolé. Pour pouvoir obtenir un
Formulaire de Demande d'Infor-
mation, vous devez remplir un
Formulare de Requéte de
Demande d'Information. Veuillez
vous présenter a votre Guichet
d'Information Local de la Sécurité
Interne, et remplir immédiatement
ce formulaire.

(Quelques heures plus tard.)

PJ: Voici mon Tatouage d'ldentifica-
tion d'Autorisation de Requéte de
Demande d'Information (il exhibe
son ventre nu aux caméras de
séourité.) Maintenant, ol puis-je
me procurer un Formulaire de
Demande d'Information?
Votre autorisation pour les Formu-
laires de Demande d'Information a
été controlée. Félicitations. Vous
pouvez maintenant soumettre un
Formulaire de Demande d'Infor-
mation pour solliciter I'information
que vous avez demandée concer-
nant les Formulaires de Demande
d'Information.
PJ: Gémissements.
L'Ordinateur: Vous avez entendu? Et mainte-
nant fichez le camp! Et rentrez
votre chemise, ¢a fait débraillé.

L’Ordinateur:



2.2.5. Interlude explicatif (ou: Qu’en est-il de
Cleto-B?)

Il est logique de se demander pourquoi Cleto-B -
co-fondateur des Clone Rangers et vieux camarade
de Teela O'Malley — expédie une troupe de Clarifica-
teurs débusquer les Clone Rangers et liquider Teela
O'Malley.

Ce n'est pas qu'il soit suicidaire - c'est juste le con-
traire. L'Ordinateur I'a choisi, au hasard d'un de ses
inneffables processus fortuits, pour donner leurs ins-
tructions aux Clarificateurs. Desobéir a L'Ordinateur
expose a une désintégration immédiate.

Mais Cleto-B n’apprécie pas la situation. Notez qu'il
ne s'est vraiment pas montré serviable envers les PJs.
Il ne répondra a aucune question et ne fera rien pour
les aider.

Cependant, quand vous considérez tout le person-
nel d'accréditation Bleue dont dispose L'Ordinateur,
vous avez de quoi vous étonner devant I'incommen-
surable perversité de I'univers. Quelle incroyable coin-
cidence: LE traitre agissant comme pivot de I'organi-
sation Clone Rangers ENTIERE est désigné comme
LE personnage pivot qui peut faire complétement foi-
rer cette mission des Clarificateurs! C'est & se deman-
der si le cosmos entier ne serait pas manipulé par une
paire d'écrivains nourrissant de sinistres desseins...

Prenez un nombre
entre
un et dix

2.3. Equipement: «Désolé. Vous devez
étre dans la mauvaise section.
Essayez la 18.14.57.B.»

Lisez a voix haute:

Quand *vous voyez la fin de votre odyssée en
ascenseur, les gardbots qui vous attendaient en
haut de la cage vous raménent au trot vers vos
quartiers respectifs, Vous avez  présent le temps
de prendre quelque repos.

Quand arrive le cycle matinal, et que retentit sur
les hauts-parleurs la sonnerie «Ordinateur, nous
voilal», vous voila préts & vous présenter 3 Pro-
ductéicmi Logistique & Intendance pour obtenir du
matériel.

Si les joueurs déclarent que leurs personnages ont
déja tout le matériel dont ils ont besoin, rappelez-leur
que Cleto-B leur a ordonné daller chercher leur équi-
pement, et a précisé que du matériel spécial était
attribue & leur mission (C'est vrai — mais attendez que
les PJs essayent de I'obtenir...).

2.3.1. Un mot sur la bureaucratie PLI

«Gigantesque».

Il'y a des masses de citoyens dans le Complexe
Alpha, et L'Ordinateur n'a pas suffisamment confiance
en beaucoup d'entre eux pour les laisser travailler a
quoi que ce soit sans une surveillance considérable.

D'ou la Bureaucratie - des milliers de gens qui rem-
plissent des formulaires que personne ne consulte
jamais, écrivent des rapports que personne ne lit, &la-
borent des programmes qui sont dépassés avant que
la touche «entrée» ne soit effleurée, tiennent des réu-
nions, décident de qui est supérieur & qui, et qui est

subordonné & qui, forment des comités destinés &’

mettre en corrélation les données fournies par les ser-
vices et distribuées par les bureaux d'accréditation,
forment des sous-comités pour décider quel sous-
Sous-comité est sous quel autre sous-comité... Ia liste
continue indéfiniment. Jamais un aussi grand nombre
n’a consommé autant pour produire aussi peu pour un
aussi petit nombre afin qu'un aussi grand nombre
cause aussi peu de problémes & un ordinateur aussi
paranoiaque. Ou quelque chose comme ¢a.

Etudiez I'Organigramme des Méandres de PLI en
pages 24 et 25. Compliqué, pas vrai? Tellement com-
pligué que méme les employés civils sclérosés de PLI
ne sy retrouvent pas, et pourtant, ¢'est 14 qu'ils travail-
lent... Si quelqu'un vient demander un écrou & oreilles
de retenue dorsale gauche congue pour I'attache de
la raclette pivotante d'un frotbot modéle S-165e-LL/
XLII, il se peut que le cloporte derriére le bureau sache
effectivement o il faut que son client aille chercher
cette piece — mais il y a de fortes chances pour que,
méme si le fonctionnaire le sait, il envoie son client
quasiment a |'autre bout du Complexe, par pur esprit
de contradiction, ou en guise d'exercice de psychologie
appliquée.

Voici la Malvaillante Pieuvre Lascive avec laquelle
les PJs vont devoir en découdre.

2.3.2. Utilisation de I'organigramme
des méandres de PLI

Quand les PJs se présentent & Production, Logisti-
que et Intendance, ils découvrent que le répertoire
des bureaux, autrefois considérable, a été réduit 3 six
listings (I'indicateur-répertoire laisse clairement parai-
tre les contours flous de noms de bureaux imparfaite-
ment effacés). Les six bureaux restants constituent
pour les joueurs les points de départs potentiels de
leur expédition dans le Royaume de la Supréme et
Eternelle Paperasserie.

Voici la liste de ces six bureaux, avec leurs numéros
sur |'organigramme:

1. Bureau de la Production
2. Bureau de la Logistique
3. Bureau de I'Intendance
4. Enregistrements et Commandes
7. Bureau des Approvisionnements du Complexe
10. Commission de Coordination et de Planification
du Complexe (Division du Recyclage des Faux)

Les PJs peuvent aller dans n'importe lequel de ces
bureaux. (S'ils demandent & un garde ou & L'Ordinateur
Ce qui est arrivé aux autres listings, dites-leur qu'une
récente réorganisation a expurgé toute trace d'une
immonde subversion Commie de PLI). Le bureau o
iront les PJs les renverra & un autre bureau... qui les
enverra a un autre... et un autre... et un autre... et ainsi
de suite, jusqu'a ce qu'ils aient laborieusement fait
leur chemin jusqu’au bureau 15, «Approvisionnement .
C'est la qu'ils obtiendront I'«équipement de mission
spécial» décrit ci-dessous.

Sur I'organigrammme, chaque bureau numéroté est
briévement décrit. Un temps d'attente est donné, suivi
d'une description du ou des fonctionnaire(s) que I'on
peuty rencontrer. On vous fournit également le résultat
probable de la rencontre (généralement un renvoi a
quelque autre bureau de la carte). Plus explicitement:

Description: Vous pouvez si vous le désirez rehaus-
ser la description fournie. Par exemple, en décrivant
le trajet des PJs pour arriver & un bureau donné: «Vous
cheminez dans un vaste dédale de couloirs tous iden-
tiques. De tous cotés des portes s'alignent devant
vous; Aucun signe indiquant quoi est quoi, et vous ne
voyez jamais personne entrer ou sortir d’une piéce. »

Vous pouvez également trouver des utilisations
intéressantes des gardes (est-ce qu’eux savent ol ils
sont?), des robots (ils transportent des objets indes-
criptibles d'un bureau & I'autre), ou méme des autres
équipes de Clarificateurs.

L'Attente: Utilisez-1a pour accroitre la frustration des
joueurs. Puisqu’on n'a pas donné aux PJs de délai
precis pour démarrer leur mission, exploitez cette don-
née, et jouez sur leurs incertitudes. Tandis que les PJs
rebondissent de bureau en bureau, empruntez la SP
et la voix de L'Ordinateur pour leur glisser un mot
courtois:

«Je suis ravi de voir le soin méticuleux que vous
prenez & vous procurer |'équipement qui vous a 6té
attribué. J'espére que vous comptez commencer votre
mission aussi tot que possible. Ce serait vraimant dom-
mage de voir une si bonne équipe de Clarificateurs
affectee au récurage des canaux dans la Subdivision
de Recyclage des Déchets.» Au fur et & mesure des
pérégrinations des PJs, les messages se font de plus
en plus courts et polis, ¢a ne présage rien de bon.

Les fonctionnaires: Vous pouvez utiliser les notes
fournies dans chaque case comme un canevas a partir
duquel vous créerez le personnage qui va négocier
avec les PJs. En général, tous les fonctionnaires ren-
contres vont: (a) s'occuper d’autre chose que d’aider
les PJs, (b) le leur faire savoir avec énergie et obstina-
tion.

Résultat: Si les PJs ne font pas connaitre leurs
besoins avec aplomb et agressivité, le fonctionnaire
prendra probablement un formulaire au hasard, le leur
fourrera dans les mains, et leur fera signe d'aller & un
autre bureau - peut-étre le suivant sur 'organigramme,
peut-étre simplement celui qui vous chantera.

Cependant, les actes des joueurs peuvent dans une
certaine mesure influer sur I'issue des entrevues. S'ils
jouent bien (s'ils font quelque chose d'inattendu, d'ha-
bile ou d’amusant), peut-étre leur ferez-vous sauter
deux ou trois (ou plus) bureaux intermédiaires. De
méme, s'ils tirent leurs lasers et ratatinent quelque
bureaucrate insignifiant, L'Ordinateur doit prendre des-
mesures immédiates - réprimander les personnages
avec courtoisie, tandis que les gardes des Escadrons
Vautour les embarquent pour le centre d'extermination,

De toutes maniéres, les PJs devraient atteindre I'Ap-
provisionnement avec tous les formulaires voulus,
JUSTE AVANT de craquer complétement. Tout est
question de timing. Atteindre I'équilibre délicat entre
les grincements de dents de frustration et le rire incon-
trélable n'est pas une mince affaire. Mais nous savons
que vous étes a la hauteur.

Equipement spécial de Mission

Une fois qu'ils ont atteint le bureau de I'Approvision-
nement, un aimable employé Rouge équipe les PJs
avec la plupart de ce qu'ils peuvent raisonnablement
désirer & leurs niveaux d'accréditation, avec en prime
un container spécial de matériel attribué - une volumi-
neuse boite capitonnée contenant quatre-vingt seize
douzaines de miroirs de poche - souvenirs de Tesla
O’'Malley.

Ces miroirs, explique 'employé, sont destinés & étre
distribues dans tout le secteur NBD aux fans de Teela
de toutes accréditations. lls sont censés remonter le
moral des citoyens. La boite n’est pas vraiment lourde,
mais elle est large et encombrante. Le malencontreux
PJ qui sera choisi pour la porter (décision laissée a
I'heureux leader de I'équipe), sera obligé de la poser
avant d’entreprendre quoique ce soit, dans le genre
faire feu au laser, ou courir se mettre a couvert.

Et ne laissez pas tomber la bolte! L'employé Rouge
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est trés catégorique sur ce point. Les miroirs sont
incroyablement fragiles, le PJ qui en est responsable
se verra énergiquement infliger une sévere amende —
jusqu'a la sixieme génération de sa famille clone - s'il
leur arrive malheur,

Bien s(r, tous les PJs doivent signer les formulaires
de réquisition appropriés pour leur matériel. Ce formu-
laire définit les responsabilités si I'équipement est
endommagé. |l est utile de rappeler ces papiers au
bon souvenir des joueurs peu apres qu'ils aient endom-
mageé du matériel attribué par L'Ordinateur. Ne JAMAIS
les mettre en garde avant qu'il ne soit trop tard.

2.3.3. Comment mettre en scéne le passage
aPpu

Rapidité et souplesse, voila les clés. Les personna-
ges devront endurer un ennui atroce. Mais la frustra-
tion sera administrée aux joueurs en doses concen-
trées et rapides:

MJ:  Vous faites la queue pendant une demi-heure,
puis lorsque vous atteignez le bureau, I'employé
y pose un écriteau: «BUREAU VOISIN, SVP»,
Aussi vous allez vous planter derriere l'autre
queue pendant une demi-heure, avant d'attein-
dre ce deuxiéme bureau. L’employé est un petit
type distant qui cligne beaucoup des yeux. Que
faites vous?

PJ:  Nous donnons notre code d'accréditation de

mission, et nous demandons I'équipement qui

nous a été attribug.

Il vous regarde fixement pendant une minute
et demie en clignant des paupiéres, avant de
vous dire que vous étes dans le mauvais bureau.
Il appelle son chef de service, une femme en
sueur, d'accréditation Jaune, carossée comme
un matelas roulé, et aprés deux minutes auprés
du premier employé, elle déclare également que
vous étes dans le mauvais bureau. Et mainte-
nant?

MJ:

— Et ainsi de suite. Si vos joueurs commencent a se
mettre les doigts de pieds en éventail pour regarder
le spectacle, sortez du personnage le temps de préciser
qu'une action constructive de leurs PJs peut améliorer
la situation. Si I'idée qu'ils se font d'une action cons-
tructive consiste & massacrer une pleine piéce de
bureaucrates, suggérez que les compétences en Fayo-
tage, Baratin, Duperie, ou Intimidation pourraient étre
efficaces.

Efficaces? Et bien, c'est & vous de voir. Certaines
tactiques sont plus particuliérement appropriées dans
certaines circonstances. Pour vous éviter d’avoir cha-
que fois a examiner soigneusement les circonstances,
nous avons poussé la prévenance jusqu’a vous fournir
une table pour rendre aléatoire I'adéquation de certai-
nes tactiques avec les divers fonctionnaires. (Nous
croyons également que celle-ci donne une image fidéle
de la fagon apparemment fortuite dont la plupart des
bureaucraties semblent opérer.)

16

Pour utiliser cette table durant la partie, considérez
que le pourcentage de base d'utiliser avec succés
telle compétence sur tel fonctionnaire est double.
(Aprés prise en compte du Bonus Crédibilité du per-
sonnage). N'oubliez pas que tout personnage avec
Développement Personnel (1) aura probablement
autour de 20% de chances de succés s'il utilise n'im-
porte laquelle de ces compétences, et peut-étre plus.
Une fois doublé, ce pourcentage avoisinera 40 %.

Si vous pensez qu'il est nécessaire d’accélérer les
choses, ce pourcentage peut augmenter jusqu'a un
taux ridiculement haut, c'est comme il vous plaira.
Aprés tout, pourquoi laisser une paire de dés idiots
brider vos envolées?

A l'inverse, vous pouvez prendre un jet de compé-
tence vraiment outrageusement raté comme prétexte
pour envoyer un PJ en mission a Ultima Thule. Ce
‘serait dommage, par exemple, de restreindre leurs
pérégrinations au seul service PLI. Pourquoi ne pas
les envoyer aux Silos a Nourriture, aux Réservoirs, a
la Subdivision de Recyclage des Déchets, au Terrain
de Tir de I'Escadron Vautour... lls pourraient méme
atterrir & I'Extérieur — dans le Parc National de Yellows-
tone (trés joli paysage).

Mais tot ou tard il vous faudra les laisser atteindre
le bureau d'Approvisionnement et y prendre leur ines-
timable cargaison de miroirs, avant de passer a Recher-
che & Conception.

2.4. Recherche et Conception:
«Mais non, ce n’est pas dangereux.
Prenez-moi ¢a!»

Lisez a haute voix ce qui suit:

Vous vous frayez un chemin dans le labyrinthe
des couloirs serrés du Complexe Alpha, vers les
installations de Recherche & Conception du Sec-
teur QQQ. En fin de compte, vous tombez sur les
reliques d’une porte de métal autrefois robuste. On
dirait une chambre forte de banque aprés Pefficace
intervention de plusieurs tonnes d’explosif puis-
sant. Pendu au plafond au-dessus des reliques, un
écriteau pendille a une chaine. On peut y lire:

RECHERCHE ET CONCEPTION
SECTEUR QQQ
VOUS ENTREZ A VOS RISQUES ET PERILS
MERCI DE VOTRE COOPERATION

Passé la porte, le couloir étroit donne sur une
salle aussi gigantesque qu'une caverne, large de
plusieurs kilométres. Vous ne vous étes jamais
trouvé dans un lieu qui donne une telle impression
d’espace. (MJ: C’est le moment de laisser la répli-
que aux joueurs: halétements de terreur et d’émer-
veillement.) Il est difficile de distinguer des choses
- la fumée des explosions incessantes, sans doute.
ZING! CRASH! BOUM! De temps a autre un éclat
d’obus vous siffle aux oreilles. Et 4 peine moins
souvent, vous voyez s'effondrer des constructions
entiéres.

Le trajet, de I'entrée du batiment de R&C proprement
dit, devra tre joué comme une scéne du «Jour fe Plus
Long»; les joueurs ne sont jamais sirs du point d'im-
pact du prochain obus.

2.4.1. Suivezleguide pour R&C: Nerd-V-EUX

A peine la porte franchie, les PJs sont arrétés par
Nerd-V-EUX, un tech Vert qui se complait & frimer
avec son laser. |l fait des moulinets avec, rengaine,
puis dégaine en un éclair, s'amusant a viser les PJs, le
tout d’'un mouvement égal. Bon, peut-étre pas tou-
jours si égal que ga... De temps a autre, le laser lui
échappe et rebondit sur le sol, d'autres fois, il
retombe & 'envers dans I'étui, ou encore il part dans
n'importe quelle direction.

En somme, Nerd-V estjuste ce que son nomsuggeére.
Nul ne sait comment il a survécu jusqu'au niveau d'ac-
créditation Vert; sans doute des amitiés haut placées.

Il est gras, désagréable, et il pue... Mais les PJs doivent
composer avec lui pour obtenir leur matériel expéri-
mental. Et bien siir les PJs désirent ardemment obtenir
leur matériel expérimental. Ne pas vouloir de matériel
expérimental équivaut & une trahison.

A peu de chose prés, la premigre rencontre des PJs
avec Nerd-V-EUX devrait donner ceci:

«Hé, les mecs!» (Dégaine, mouline, mouling, pointe,
mouline, ZAP) «Oups. Désolé. J'voulais pas cramer
vos beaux p’tits uniformes. Bon. Qu’est-ce que vous
foutez la tous? Nouveaux par ici, pas vrai?
(kaaaaaaaboum. Sssss. Zing.) (Jetez les dés, puis
froncez les sourcils d'un air dégu.)

«Baisse la téte, p'tit gars - fais gaffe aux gros mor-
cifs! Bon, déballez votre affaire.»

(Marquez une pause pour laisser les PJs déballer
leur affaire.)

«Oh, z-8tes ici pour prendre du matos, hein? Vous
voulez dire que L'Ordinateur fait confiance a des
mecs comme vous pour du matos expérimental qui
vaut du pognon? Dure a gober votre histoire, (Ta-ta-
ta BLAM! CRAAAC! BROOOOOM!) Bon, écoutez
les p'tits gars, faut plonger quand ¢a péte autour..,
Ousqu'on doit vous I'donner, ce «nouveau maté-
riel»?»

(Les PJs n’en savent rien bien s(r.)

«0ah, v'savez pas au juste, hein? (Dégaine, mou-
line, lance, rate, ZAP) Mais c’est super ¢a. Et j'sup-
pose que vous voulez que j'vous y méne par la
main?...»

(Oui.)

«C’est quoi vot'mission? 2’étes un crado d’'mu-
tant? Ca pue I'rat Commie! J'devrais vous balancer
a la Sécurité Interne.»

Son interrogatoire se poursuit avec des questions
sur les habitudes d'hygiéne personnelle des Clarifica-
teurs, leur mission, et le matériel qu'ils sont supposés
tester. Il fustige leur ignorance de I'endroit ol ils doi-
vent se présenter.

Finalement, il accepte de les escorter jusqu'au
Commissariat a la Recherche en Equipement, Ventila-
tion des Essais (C.R.E.V.E. - mais vous aviez déja sai-
si, n'est-ce pas?) ol ils peuvent prendre leur camelo-
te. Plus les joueurs ramperont et lecheront ses bottes,
plus il leur sera facile d'obtenir la coopération de
Nerd-V. La Corruption est aussi trés efficace (jusqu'a
+20% de chances de succes, a votre discrétion).

2.4.2, Marche ou C.R.EV.E.
Lisez & voix haute:

L'expédition dans le batiment de R&C du Secteur
QQQ ressemble fort a un paisible footing sur un
champ de mines. Alors que vous vous ruez d'un
tas de décombres a un autre, en essayant désespé-
rément de rester a couvert, vous et Nerd-V dépas-
sez plusieurs batiments.

Venant de l'intérieur des batiments, vous enten-
dez des bruits rassurants, produits par des techni-
ciens faisant progresser de merveilleuses inven-
tions pour le plus grand bien de L’Ordinateur. Le
plus fréquent des bruits réconfortants est «Quch!»
Parmi d’autres, on entend: des bourdonnements
de lasers lourds, des grincements et frottement de
grands engrenages, et des crissements stridents
et pénibles de perceuses industrielles. (ce qu'on
peut suggérer théatralement par le bruit d'un ongle
rayant un tableau noir.)

Siles PJs posent des questions sur les ruines fuman-
tes, les explosions incessantes, et les eclats qui volent
partout, Nerd-V leur dira qu'il s'agit de projets de
recherche reussis, dans leur phase d’essais ultimes.
Cela devrait emplir les PJs de confiance, et les amener
a servir L'Ordinateur avec un Zéle accru. Poursuivez
la lecture:



‘Le CREVE est un ilot de sérénité dans une mer
en furie. De I'extérieur, il semble intact; de I'inté-
rieur, les bruits de bataille - c’est & dire d’expéri-
mentations réussies - sont & peine audibles. Des
Techs de diverses accréditations courent de porte
en porte, donnant une impression d’efficacité. Cer-
tains portent d’énormes manuels d'instructions,
d'autres des instruments et du matériel perfection-
nés, Un garde d'accréditation Bleue ou Verte se
tient prés de chaque porte.

Les joueurs ont enfin I'impression de pouvoir repren-
dre leur souffle un instant. Vous aurez bientét 'accasion
de dissiper ce sentiment illusoire.

Nerd-V emméne les PJs dans une piéce insonorisée,
hermétique, faisant penser & un bunker, munie d'une
fenétre de verre épais. Quand les PJs entrent dans
cette piéce, deux Infrarouges en sortent un sac épou-
sant la forme d'un corps. L'étoffe fléchit d’une maniére
suggérant plutét un amas de parties désarticulées
qu’un tout intact,

Nerd-V reste & |'extérieur. Avec un Rouge fébrile
nommé Balaf-R-EDY, ils regardent au travers de
I'dpaisse fenétre de verre. Des mains mécaniques
s'avancent dans la piéce, juste sous la fenétre. C'est
par leur intermédiaire que Nerd-V et Balaf-R font passer
le matériel expérimental aux Clarificateurs. Non sans
mille précautions, et de constantes mises en garde:

«ATTENTION, [a!»

«Celui-ci, ne le laissez pas tomber, ou alors...»

«Ne bougez pas d'un poil, ou ce bijou pourrait bien
éclater!»

«Ne respirez méme pas!»

Balaf connalt mieux que quiconque les risques que
comporte ['utilisation du matériel sortant de la Division
QQQ de R & C; on peut comprendre qu'il soit mal &
I'aise. (Peut-étre le seriez-vous également si votre
boulot était de délivier du matériel manifestement
dangereux & des gens ayant des pistolets laser (et
aucun scrupule a s'en servir).

«Euh, nos supérieurs, euh, nous ont dit de vous
remettre ce, heu, ce matériel.»

«C'est dangereux?»

«Pourquoi, euh, bien siir que non, pas vrai, Nerd?
(Essuyant la sueur dégoulinant sur ses yaux convulsés
de tics, passant sa langue sur ses lévres, il tente de
donner & son regard le vide de I'innocence.) L'Ordina-
teur ne refilerait pas du matériel dangereux & des Cla-
rificateurs de valeur!»

Nerd-V ne sera d’aucun secours, mais Balaf peut
étre forcé (par Intimidation, Duperie, ou Baratin) &
donner plus de détails sur le matériel, apprenant aux
PJs quelque chose sur Iinventeur de chaque article,
les problémes rencontrés durant sa conception, ou
autre bricole.

«Vous allez vous demander ou a bien pu passer
le Jaune...»

Siles PJs - parmi lesquels certains sont d'une accré-
ditation supérieure a celle des modestes Rouges -
font des histoires ou refusent une quelconque partie
du mateériel, Nerd-V menace de dénoncer leur manque
de coopeération & L'Ordinateur (et il le fera, d'ailleurs),
et «demande» avec insistance au(x) PJ(s) contreve-
nant(s) de I'accepter. Tout PJ assez stupide pour s’en-

téter & ce stade de la discussion finit par examiner de |

prés la partie utile de plusieurs canons de laser de la
Sécurité Interne.

Aprés gu'une vingtaine de soldats aient nettoyé la
flague qui fut le Clarificateur obscurantiste, 'équipe
se verra & nouveau présenter le fameux matériel.
Dés la décision prise de I'accepter, on remet au
leader un Multicorder et on lui demande d'enregistrer
la procédure. Puis on attribue & I'équipe un nouveau
dispositif de livraison de clones afin de le tester.

2.4.3. Le systéme LUCR

Le titre complet de ce projet expérimental est; SYS-
TEME DE LIVRAISON UNIVERSELLE DE CLONES DE
RECHANGE: QQQ R&C-66-6. Chaque Clarificateur
recoit un objet qui ressemble de fagon louche & un
collier de chien a pointes (trés chic.) Le collier s'ajuste
étroitement autour du cou du PJ. A intervalles fortuits
pendant I'aventure, le collier déja & la limite de la stran-
gulation rétrécira encore plus, garottant le PJ sans
toutefois I'occire totalement.

En dépit des apparences, ce n'est pas une défectuo-
sité. Il surveille simplement les signes de vie du PJ.
Celui-ci n'aaucun moyen de la savoir, bien stir, puisqu’il
ignore jusqu'a la raison d'étre du callier; on Iui a juste
dit de le mettre.

Si(quand) un PJ meurt, le collier alertera L'Ordinateur
par liaison radio. Ce dernier activera le clone suivant
du défunt Clarificateur, et le livrera presque instantané-
ment via la plus proche sortie LUCR. Ces sorties -
sortes de tubes pneumatiques postaux géants — sont
dispersés dans des secteurs sélectionnés, d'un bout
& |'autre du Complexe, et - quelle caincidence — dans
le Secteur NBD, oll les PJs vont précisément recher-
cher Teela... Les Clarificateurs donneront au nouveau
systéme le baptéme du feu.

Note pour le MJ: Le systéme LUCR est prévu pour
%arder tous les joueurs en jeu pour I'aventure entigre.

uand un PJ meurt, dés la premiére occasion logique
(ou illogique, selon votre fantaisie), faites tomber son
nouveau clone par une sortie LUCR 14 ol se trouve le
reste du groupe.

Chose etonnante, ce dispositif compliqué, relevant
d’une haute technicité, fonctionne vraiment! Bien sdr,
que sommes nous pour prétendre que ¢a marche tout
le temps?! Rien n'est parfait dans le Complexe Alpha.
Si vous désirez voir s’enrayer le LUCR, retardant |'ar-
rivée d’'un nouveau clone de PJ, ne vous génez pas.
La liaison radio pourrait &tre perturbée et plouf! des
clones tout frais et propres atterrissent au beau milieu
de I'égout, ou de la subdivision de Recyclage des
Déchets, ou des Silos & Nourriture...

Le systeme LUCR est aussi susceptible d’expédier
les PJs dans des parties de I'aventure qu'ils peuvent
avoir négligées. Faites fonctionner & plein rendement
votre imagination tordue...

Et ne mésestimez pas la possibilité que Ia livraison
balistique a vitesse supersonique du LUCR puisse faci-
lement brouiller les esprits d’un clone de remplacement
en transit. Le pauvre secoué sera probablement si
sonne a l'arrivée, qu'il (ou elle) ne sera bon qu'a rester
tranquillement assis pendant une demi-heure ou plus.

Aprés moult signatures de formulaires, et commen-
taires sur les graves responsabilités qu'endossent les
PJs en acceptant d'étre «volontaires» pour le projet
LUCR, le matériel expérimental qu'ils doivent tester
sera presenté dans son ensemble, et ses principes
expliqués. (Plus ou moins.)

A ce moment, le Tech Rouge derriére la vitre sera
rejoint par plusieurs autres, de niveaux variés - les
concepteurs des gadgets qui seront répartis parmi les
Clarificateurs.

;;Staiii ne et Alfred
s

Dés ['abord, Psik-O-PAT fait
bonne impression.

.
air, iE_maEgiragz un croisement entre Sylvester
ed E. Newman.) Les autres techniclens

Ul est aussi massif qu'un réfrigéra-
ire en bouillie dans le cas con-
t toutes
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Les Douze Gadgets
1. LE CHAMP DE FORCE: QQQ-R&C-!W Bab-J~_
BOY). Un appareil de ceinture porté par un PJ. Une
fois qu'il I'a activé, Il est complétement invulnérabl
Camarche, oul, mais ily a quelques.. .inconvénient

3. '1;5 FUSIFLASH- :m R&Gaﬁ!‘!-:;gif 0 uls:

Le plus évident (quolque nullemer n.
est qu'il faut le brancher sur une prise ‘te la Iiane-- mais si Iea PJs
trouve & peu prés partout nﬁ un PJ

H&G. ses défauts'

besoin dans le Complexe.
La ceinture 4 Champ de Force
directement sur le syst me éne n{g

Aucun _moyen de chre dans uei sen:
devrait se présenter... De fait, Ja direction

périmentale du fusi

améne toutes sortes d'effets intéressan fumineux est variable - lo réflecte r qui fuudroyam n'a jamais
PJ la branche et presse le bouton «ma rayon s'est détaché, et se ballade ; Le tireur émet tout sirnpaemenrf
culler, les lumidres palissent d'un baguette. Déterminer la direction du rayon | son - dans un petit microphone

Complexe Alpha. Si le gadget n'est pas arr
trols rounds, tous les plombs sautent, et le b?np[ex
entier est pﬂvé d'électricité. Si v -
veine de créativité. et de m
intervenir les Services de 'Energie & la
fuite. De préférence, qu'ils fassent _mten :
de la bataille cruciale, dans le labo des |
—volr La Grande Bataille de Ta
- FEt ce n'est pas le seul probleme qu'al
si on leur colle.. parcon, si on leur ¢
~ detester le Champ de Force. Ce Champ aune prop
 étonnante: il est hermétique. De fait, il consomme
l'oxygéne. Avant cing rounds, le personnage com
- mence a suffoquer. Le gadge’t persiste & fonctionn
si le PJ sombre dans ['inconscience. Mais ne vou
 inquiétez pas, le systeme LUCR livrera le clone
du Clarificateur avant que vous ne vous soyez aperg
de rien. Le MJ devrait quand méme donner quelque;
avertissement, comme «Vous ne trouvez pas qu'o
~ manque dfajrul,cl
8§, accldentell ,
 utile aux PJs, il est po U
& point nommé, Pour réquisitionner ce fu
; A#'aecrédnatlon Ultraviolette. (hin, hin...)

2. LE TOUTOUBOT: QaQ- R&C-12-34 hﬂu -BO)
L'Ordinateur a déterming que les travailleurs étaien
plus heureux et plus productifs lorsqu'ils avaient u
- animal familier, Aussi, R&C a congu un petit Tou
~ mécanique - une espéee de crolse“ment ent
che et un singe araignée. .
- Safonction primordiale est de rester en com gni
des PJs, an sécrétant une super-colle par ses pieds
sten s'attachant - ~ apparemment de fagon permanent
- al'équipe de son «pmﬁ rigtaire», De son perchoir,
 ne cesse de débiter un chapelet de phrases absurdes
(Polly veut un susucre... L'Ordinateur est votre ami...
et autres). Il peut répondre & des questions directes
maisilala capac:té de traitement d'une montre digitale
- auMJ de s'amuser & snventar dea rmnses prqf.orfdé
- ment stupides. -
~ Le Toutoubot signale égaiamént ia présence degaz. :
~ mortel, en émettant une série de forts «Bips», Sur le
~ cOté, il est muni d'un bouton marqué «Test», Lorsqu
le presse, le Toutoubot vaponse du gaz mortel (Arme:
_ colonne 7) en plein dans la fi ’%ure du personnage. (Pui
ilfaitbip, montrant qu'il est efficace en tant quasystém
d'alarme, pour ne Fas dire fonctionnel.)
Le cerveau du Toutoubot en est & son _rois@
usage; lors de sa prem1ére incamnation, ¢'était un espio
bot. Il note et enregistre la moindre action des PJs
(Avec ce gadget, tout PJ essayant de bluffer lors d'un
débriefing final sera démssquéetsasmensonges éven
 tés.) Sur certains points le cerveau de I'espiobot avai
618 reprogramme pour agir comme un docbot. Si
i PJs demandent au Touloubot une ni dic

n jet de 1810 a chaque utnilsat;an_ Samfoudmyam le

fortes chances pour qu'il
Chaque fois qu'on
devra effectuer un
pme. 1e Sonefou 1

- ET _
122190- 28732873 (Bulls-I- H!T) C ‘st un- gad -

istoire Enregistrée, que les joueurs ~
pas les PJs - reconnaltront, malgré ses modifications, |
In séchojr & cheveux portatif (avec ses
accessoires de coiffure variés). Les techs de R&C
l'om transformé et ui ont ajouté une batterle.

ur le coté du «pistolet», deux commutateurs: un
rouge et un bleu. I vaut mieux ignorer d'un air narquois
courir, bref, & peu prés toute activité. Ah, entendre et neanmoins menagant toute intervention des joueurs

+ ~ sur limplication de niveaux d'accréditation. Si on
a4 Agm ;::\geaitdlgstfsgsspgun &n: gge; golo é‘e‘g‘{f {?rf: ~ presse le bouton bleu: le pistolet émet un souffle d'air
incamféman{ pIugét mineur, si |0n conmdéfe que ce:;': ChaLid (pa?faﬁ pour‘ la Coiﬁum qualque pGU décevant-

iment...) - pour une arma% Si T'on Fresse le bouton rouge: un
ga:%get Rias . ~ souffle d'air légérement plus,chaud s "échappe (parfait
LA TETE GHERCHEUSE DE GHASSE: QQO- ~ pour sécher les cheveux, encore peu satisfaisant en
R&C-187-56 (Bab-J-BOY) Une balle magnétique & tant qu'arme). Si les deux commutateurs sont pressés
F"’ngfm par réaction, qui trouve tout ce que le P simutanément, le pistolet vibre, sffle, et entre en érup-
é_ tdemande de trouver. Vous vous Comentﬂz de lul - tion: il pro}eﬂe avec la force de I'ouragan un souffle
ire ce que vous voulez, elle le compare & une liste de  chauffé ay rouge d'air brolant. Le gharmopistoiet'
hoses qu'elle posséde en mémoire, et elle démarre ~ devient alors équivalent 4 un lance-flammes. -
 trombe. Ce ga % dget marche & fous fes coups! " Note pour e MJ: Si 'Alarme Anti-Fumée est quel-
Le seul probléme est qu'l démare si vite aue per- quq part dans le voisinage quand les deux commuta-
 sone e peut le suivre, et aucun appareilradio M'sst  toyrg - Bon, bon, nous pensions juste qu'l fallait vous
prévu gour le pister. Quand (si) les PJs trouvent (par le rappeler...

eux-memes) ce qu'ils avaient envoyé chercher, ils wia SOUPE MINUTE: QQQ R&C-1-0 {Rotk-J-

rouvent en méme temps le gadget. Ce demier n'est
pas particuliérement utile, certes; mais il n'est pas TWO) Rock-J prétend avoir inventé ce truc délicieux,

..:--congelé déshydraté de longue conservation - on
ﬁ:ﬁuf.m? plus f ne faut cracher sur.gt‘g.cun petit  najoute que de lea, et on mange de bon coeur,

. ~ Miam, miam. En fait, ce produit manufacturé fut
L’ALARME ANT'-FWEE QQQ R&C-911-411 découvert dans une ruine de I'Histoire Enregistrée.

Rock-J-Two) Ressemble & une alarme anti-fumée nor est vieux de 200 ans, et complétement immangea-
- male. Chaque fois que les PJs rencontrent une source  ble. Pour tout dire, ¢'est aussi mauvais que de 'eau
 de chaleur (supérieure & la chaleur du corps, amains  da ringage de sllos, La chose semble se laisser
Que vous ne vous sanﬂezvrmmenten vemedeméchan consommer quand on I'a additionnée d'eau, mais
'35@) dlarme retentit, quelques rounds aprés son ingestion, le personnage
gouffre de IFgéquivalentdune Blessurealabdomen

pi
gla normal saufqu irius ¥aut un résarvewéeau ‘
I, transporté dans un gros et lourd attirail semblable
n sac a dos. Tout PJ portant ce fardeau aura de
me!émes pour marcher, combattre seul, escalade

u la présencs d' esprrt de se:b im
es oreilles, avec les. dotgtsg : _exampfa e
aucun dammagef -

: atigue en- Ies omattant du Jau, vous &tesk
parfait d'improviser les effets de ce chan-
jement sur ses capacités. En ce qui nous concerne,
ontentés de ceci. en t651ant e |
, puls il '

,.__H&G 7846-38 (Rock-d-TWO) Rassemh tol
un Pistolet & Effet Gauss ardmair'e' 8i

- noto' Le toutoubot peut devemr enra‘
~ des ennuis aux personnages si le
Prévu a cet office) a été étrunt
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245, Le fabuleux matériel

Les tactiques de distribution d'équipement décrites
dans I'aventure fournie dans le Livret d’aventure de
PARANOIA vont convenir, ici.

Tactique 1: Faites lire par Nerd-V les numéros de
serie du matériel sus-décrit, puis demandez aux joueurs
de choisir celui qu'ils veulent.

Tactique 2: Faites cuisiner les PJs par Nerd-V au
sujet de leur mission, et du genre de matériel dont ils
estiment avoir besoin. Puis demandez-leur de prendre
un nombre entre 1 et 12. Donnez-leur I'article portant
ce nombre, & moins qu'il ne ressemble vaguement au
gsgrg d'équipement pour lequel ils ont exprimé un
intérét,

Tactique 3: Donnez aux PJs ce que vous avez désiré
- et si un joueur vous a donné du fil & retordre, donnez-
luiquelque chose qui lui causera & coup siir des ennuis.

Une fois ces détails réglés, il se peut que les PJs
veuillent poser aux concepteurs quelques questions.
Le pere de chague gadget est indiqué entre parenthé-
ses apres le numéro de série. Chaque concepteur a
son style personnel ou non pour décrire son matériel.
Mais en regle générale & R&C, il vaut mieux étre réso-
lument positif sur votre propre travail.

Lors de la description de I'oeuvre d'un autre techni-
cien, par contre, les membres du personnel tendent a
étre un peu rosses - «Oh, c’est probablement un trés
joli Champ de Force; bien sir, je I'aurais plutét vu
avec une batterie portable, mais il marche tout a fait
bien, presque toujours.» «Testé sur le terrain? Mais
naturellement, Rock-J-TWO teste toujours son matériel
sur le terrain. Pas vrai, les mecs? (Rictus méprisant)...
a condition qu'il arrive & se rappeler comment on le
met en marche,»

Combien, ce toutoubot sur le Jaune?

2.5. Et voici votre Animateur pour
le Programme de ce soir...

Bon, alors, les PJs ont leurs miroirs Teela, leurs
gadgets R&C, et leurs colliers de chien LUCR. Avec
un tel armement, I'univers est & leur mercil Mais ils
n'en ont pas tout-a-fait fini avec le R&C... Lisez ceci
a voix haute:

Une fois que vous avez donné vos signatures en
échange de votre précieux matériel, Nerd-V-EUX
(ou son parent le plus proche) vous conduit hors

du bunker et vous fait traverser le champ de bataille
{pardon, la zone d’essais) du Secteur QQQ. Alors
que vous étes tous a ruser pour vous frayer un
chemin sur le sol dévasté, Nerd-V vous crie; «On
va dans I'coin le plus tabou de tout ce sacré Com-
plexe; ¢ca m'dépasse, un'faveur pareille pour c'tas
d’Clarificateurs miteux!»

DZING! BLENG! 2ZZZ-ZZ2Z-2ZZZ! Autour de
vous le vacarme continue pendant votre course
éperdue vers le mur opposé de I'énorme salle. Sur
toute sa vaste surface, vous n'entrevoyez qu’une
porte, une tache insignifiante dans le lointain.
C'est seulement en approchant que vous réalisez
qu'elle est aussi large qu’un portail de cathédrale...

Nerd-V tape vigoureusement un code de sécurité
compliqué sur une rangée de boutons a coté de la
porte; et dans un grincement qui couvre momenta-
nément le chaos derriére vous, I'obstacle bascule
pesamment sur le c6té. Nerd-V aboie: «Z-entrez
tous 1, ou v-voulez rester dehors, & faire partie
d'une«spérience?» Sur ce, il tourne les talons et se
rue a l'intérieur.

Si les PJs restent dehors... (soupir). Prononcez une
courte oraison sur le tragique d’un géchis de vie inu-
tile... Activez le systéme LUCR.

Continuez & lire:

Vous suivez Nerd-V dans un long couloir sombre
rétrécissant avec la distance; tout du long: des
batteries de lasers, des postes de contréle, et des
herses de fer qui se lévent a votre approche, puis
retombent dans un claquement sourd quand vous
passez. Vous parcourez cent métres, peut-étre,
vous enfongant toujours plus dans ce sanctuaire.
De temps a autre une paire de vantaux massifs se
referment en glissant derriére vous...

Siles PJs hésitent a emboiter le pas de Nerd-V dans
ce corridor, la voix de L'Ordinateur retentit sur leurs
com-units, leur ordonnant de suivre. Vous voyez? C'est
la simplicité méme... Lisez:

Nerd-V s'arréte a un poste de contrdle pour vous
confier & un technicien R&C de niveau Bleu, qui
vous escorte en silence le long du couloir, puis
vous passe & un Indigo a I'arrét suivant. L'Indigo
porte une carapace électrifiée, et tient un généra-
teur de plasma. Il a tout I'air d'étre capable de vous
ratiboiser si votre respiration ne lui convient pas
(MJ: il lefera) - etil ne daigne jamais lacher un mot.

Au dernier poste de contréle, il vous laisse aux
mains d'un scientifique de niveau Violet qui ne sem-
ble pas avoir d'armure du tout, pour autant que
vous puissiez voir.

Ce citoyen, Dave-Vi - parle avec volubilité enthou-
siaste d'un commentateur de films éducatifs des
années 1950, du genre «Le Monde Merveilleux de La
Science»:

«Salut a vous, Clarificateurs! Je suis Dave-Vi-JNS,
le chef du programme R&C de ce secteur. Vous
allez étre confrontés avec le produit final d'un travail
de recherche d’importance majeure. De vastes res-
sources, des heures de travail humain sans nombre,
d'énormes crédits ont été engloutis pour produire
cette prodigieuse machine - c’est VOUS que L'Or-
dinateur a choisis pour démontrer que ce gigantes-
que effort n'a pas été fourni en vain.»

«Votre valeur, en vous soumettant volontairement
aux essais de cette nouveauté, restera longtemps
dans les mémoires. Courage et sacrifice, citoyens,
au service de L'Ordinateur! Et maintenant, veuillez
passer par cette porte.»

Il désigne une porte voiitée ouverte, épaisse d’en-
viron un demi-métre, piquée et noircie sur sa face
interne. Au dela, vous apercevez seulement les
ténébres. Porté par un doux courant d'air, un remu-
gle de métal et de graisse effleure vos narines.

Il'est tout a fait possible qu'un PJ, excité par son
nouvel attirail de R&C, hésite & passer par cette porte.
Avant de désintégrer cette personne, soyez conscient

du fait que ce secteur ne bénéficie pas encore des
bienfaits du systeme LUCR. Celui que vous flinguerez
devra patienter pendant que son nouveau clone rejoint
le Secteur QQQ par des méthodes plus conventionnel-
les. Cela dit, il est fort possible que le joueur en question
ait besoin de s'asseoir un peu sur la touche et de se
calmer. Dans ce cas, convoquez une phalange de gard-
bots. Ceux qui survivent & la fusillade passent la porte.
(A propos, Dave-Vi n'a effectivement pas d'armure,
mais évitez de le perdre pour I'instant.)

Note pour le MJ: Etudiez les principes & I'oeuvre
ici, au seuil de ce caveau... Vous mettez les PJs dans
une situation déplaisante; vous les laissez tenter
d’échapper a leur destin, puis vous les tuez ou vous
les forcez (ou les deux) a entrer, de toutes fagons.
Ainsi, vous accordez & vos joueurs la liberté de choix,
et malgré tout vous les menez par le bout du nez.

Le terme homologué pour ceci est: «le choix d’Hob-
son.» La coercition sur le joueur est développée plus
loin, dans un prochain paragraphe.

2.5.1 Au-dela de la porte...

Compléte obscurité. Atmosphére renfermée et étouf-
fante. Les torches électriques ou les lunettes a infrarou-
ges reveleront une petite installation R&C identique &
celle que les PJs ont visité dans le chapitre précédent:
des murs nus, une fenétre de verre épais, des mains
mécaniques, personne dans la piéce de l'autre coté
de la vitre, une porte (verrouillée) sur le mur opposé.
Le Fusiflash montrera aussi bien tout ceci & I'instant
précedant I'aveuglement général,

La porte voltée se referme et la serrure claque der-
rigre eux. Clac! Silence.

Si les PJs se servent d'une torche électrique, un
avertissement sévére tombera d'un haut-parleur au
plafond: «Toute source de lumiére est strictement inter-
dite!»

Pourquoi? Pas de raison véritable - et de fait rien
ne se passera au cas ol un PJ persisterait bravement
a éclairer les alentours, si ce n'est que vous pourriez
bien avoir envie d'infliger un point de trahison & ce
petit diable turbulent.

La seule vraie raison d'étre de I'obscurité a trait au
jeu. Cela permet de laisser les PJs dans le noir. Seuls.
Tous ensemble et seuls.

'Réfléchissez. C'est peut-étre la premiére fois qu'ils
ne sont pas obnubilés par des gardbots, des briefings,
des pieges d'égouts, des gosses, le Capitaine Botarin,
Teela, le PLI, ou les techs de R&C. Et ces PJs briilent
justement d'envie de s'entredéchirer...

Ne devriez-vous pas, bon et généreux MJ, avoir le
coeur de leur en donner I'opportunité? Leur déclarer
solennellement: «Vous étes tout seuls ensemble, dans
le noir. Aucun de vous ne peut s'échapper. Personne
ne peut vous voir ni vous entendre. Je recevrai toute
note que vous voudriez me passer.»

Puis, adossez-vous confortablement, et contemplez
leurs yeux étrécis (ou ronds) de suspicion. Pouviez-
vous négliger pareille occasion?

(Ce que nous avions dit auparavant, (éviter de tuer
les PJs pendant qu'ils sont dans le Secteur QQQ),
oubliez-le. Nous piaisantions. Laissez-les crever
comme des mouches! Et, peut étre que le systéme
LUCR est parvenu jusqu’ici aprés tout! Vous étes le
MJ; si vous dites qu'il y est, qui va discuter?)

Cela étant, peut-8tre aussi qu'aucun joueur ne sai-
sira la chance, et que personne ne tuera qui que ce
soit. Peut-8tre n'avez-vous affaire qu'a une bande
navrante de boy-scouts; de candides petits agneaux
qui vous regardent fixement de leurs grands yeux
liquides et animaux, et vous rétorquent sereinement:
«Et alors?» Aucun doute: votre groupe a besoin d’étre
entrainé vers des désagréments plus Serieux.

Nous avons un guide pour vous!

2.5.2 Au pied du mur

Quand les PJs ont fini de s'entretuer ou de se
contenter de couver leur haine, lisez ceci tout haut:

Les lumiéres s'allument soudain, Vous vous trou-
vez dans une petite pidce de R&C exactement sem-
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blable a celle ou vous avez regu I'autre matériel,
Les lumiéres sont faibles et vascillantes, les murs
sont nus, et la fenétre épaisse, le long d'un des
murs, porte de profondes écailles et fissures,
comme s'il y avait eu un peu trop de «résultats
expérimentaux satisfaisants» lors d'un essai. Dans
le mur du fond, une porte. Au-dela de la fenétre,
le technicien Violet qui vous a fait entrer la-dedans,
Dave-Vi-JNS.

«Encore toutes mes félicitaions, braves Clarifica-
teurs,» dit-il. «Préparez-vous & contempler la plus
novatrice, la plus révolutionnaire des machines que
les esprits fertiles de R&C aient jamais produites.»

MJ: Commencez & lire les phrases qui suivent dans
un murmure étouffé, augmentant graduellement et dra-
matiquement en volume et en intensité. Donnez aux
PJs I'impression que de derriére la porte opposée n'im-
porte quoi peut sortir — un Ravitailleur, le cuirasse New
Jersey, ou une division de Panzers.

Brusquement, de derriére la porte opposée, sourd
un fort grondement. Le sol tremble sous vos pieds.
Au loin, vous entendez hurler les sirénes et sonner
des alarmes. Le tonnerre lointain va crescendo,
jusqu'a devenir aussi étourdissant que le bruit de
la mise en train des Flottes d’Hovercrafts géants
Transporteurs de Troupes précédant les festivités
A la derniére Célébration de Soutien et d’Eloge aux
Escadrons Vautour. Vous vous souvenez de ce qui
est advenu des ces Hovercrafts, juste aprés que
ce profond grondement ait commencé a vibrer?
Bien s(ir que vous vous en souvenez - mais cette
fois, vous n'avez aucun bouclier anti-explosion pour
vous protéger.

Approximativement au moment ol vos molaires
commencent a s’entrechoquer, ol la fenétre protu-
bére sensiblement vers I'extérieur, ou le plafond
gémit, olr les murs semblent se resserrer, et ol
vous pouvez presque voir le sol se fissurer, le bruit
s'interrompt.

«Chers-z-amis, bonjour!»
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Le silence tombe, pesant, La porte du fond glisse
et s'ouvre. Vous entendez tout a coup une voix
étrange et mécanique:

(MJ: accent vulgaire, intonation trés nasale, diction
monotone, genre comédien ringard de kermesse de
village.)

«Chers-z-amis, bonjour!» :

Un robot d’aspect étrange, mesurant a peine plus
d’un métre de haut, se propulse dans la piéce sur
des roulettes, Ses oreilles métalliques sont surdi-
mensionnées, et il arbore un petit chapeau melon.
Un symbole «Ne nous Fachons Pas» est peint sur
sa plaque de poitrine. |l est vétu de pantalons bruns
flottants, et son gros noeud papillon tourne comme
une hélice.

«Quaouh! Quelle foule!» dit-il. «Des Clarifica-
teurs! mon public favori! Jamais de temps mort
avec eux! Je les adore. Je reviens du Secteur WES,
et vraiment, je ne sens plus mes bras!.. Sacré
public, super public! Ah, les gens sont bizarres,
v'savez?! Tenez, prenez mon designer - pardon!
Bon, soyons sérieux les amis...»

A cet instant, Dave-Vi intervient, parlant dans un
micro derriére la fenétre. «Voici le Comicbot», dit-il.
«Un jour, des robots comme lui distrairont tous les
citoyens du Complexe Alpha, offrant a nos existen-
ces toujours plus de joies et de satisfactions... Les
fonctions du Comicbot sont multiples: il raconte
des blagues,il danse un peu, et - euh - quelques
autres petites choses amusantes. Il sera votre gui-
de, votre distraction, et votre constant compagnon
pendant tout le reste de votre mission. Soyez-en
reconnaissants pour L'Ordinateur dans son infinie
sagesse!» A ces mots, Dave-Vi est submergé par
une vague d’émotion - il suffoque.

Probablement en va-t-il de méme pour les PJs. En
particulier lorsqu'ils signent tous ces formulaires — for-
mulaires sans fin, horripilants - par lesquels ils jurent
solennellement de protéger le Comichot, et en assu-
ment la responsabilité, en tant qu'individus et en tant
que groupe, étant passibles d'amendes, de torture,
voire de liquidation, si quelque malheur survenait &
leur protége.

2,53 Parle-moi du comicbot, Papa!

Et oui, cette chose sera vraiment le compagnon
permanent des PJs pendant le reste de 'aventure; et
non, il n’est pas encore tout-a-fait au point. C'est I'in-
carnation mécanique du comique de bas-étage moyen,
distillant ses niaiseries dans des relents de biére. Pour
camper le Comicbot, pensez aux disciples les moins
talentueux de Fernand Reynaud - ceux qui, par con-
traste, le font paraitre drole. C'est ¢a, le Comicbot.
Son inconvénient le plus flagrant, mis a part ce débit
nasal, geignard, et béat - ¢'est qu'il a éte programme
pour cing plaisanteries seulement, qu'il raconte sans
arrét. Et répétitivement... A chaque temps mort de
I'aventure, effectuez un jet 1D10 et consuiltez la Table
de Blagues Aléatoire. (Page 29). Le Comicbot raconte
la plaisanterie désignée. Si vous sortez la méme plai-
santerie pendant six jets d'affilée, et bien, c'est en
forgeant qu’on devient forgeron, pas vrai?

Au premier signe de réticence de |'assistance (c'est
a dire quand les vannes ne font pas rire les PJs, le
Comicbot émet un nuage de gaz hilarant. Toute per-
sonne & proximité sera submergée, rira a gros éclats
(et douloureusement) pendant une minute ou plus, et
devra réussir un jet d'Endurance difficile pour éviter
d'étre Sonné.

Des PJs rusés pourraient s'aviser d'utiliser le Comic-
bot pour neutraliser des ennemis - disant: «Hé, Comic-
bot, raconte donc a ces Vautours celle de - » tout en
tirant leurs masques a gaz.

Laissez-les recueillir les fruits de cette fine stratégie
une fois ou deux; mais s’ils encombrent trop de piéces
de gaz et d'adversaires morts de rire, la réserve de
gaz pourrait fort bien s’épuiser aun moment opportun.

Le Comicbot est encore doté d'un distributeur de
tartes & la créme incorporé. A intervalles fortuits, ou
a tout moment approprié, le robot fourrage dans une
fente sur son flanc, en tire une tarte, et la jette a la
téte de la personne ayant la plus haute accreditation
dans la salle. Son tir est infaillible. Souhaitons bien du
plaisir aux PJs pour expliquer les exactions de leur
Comicbot...

Indigo Ce robot a souillé ma face et le
maculé: haut de mon torse d'une substance
crémeuse déplaisante. Etes-vous
les félons répondant de ses actes?

PJs: Ben, il n’est pas vraiment & nous.
Il ne fait que nous suivre partout.

Indigo: Veuillez donc procéder immédiate-
ment & sa destruction.

PJs: Oh non! - euh - c’est du matériel
expérimental de valeur, apparte-
nant aux serviteurs estimes de
L'Ordinateur de R&C...

Indigo: Oui? Bon, et alors, de toute éviden-
ce, il fonctionne mal; vous étes
passibles en conséquence d'une
amende s'élevant & un nombre risi-
ble de crédits pour maintenance
incorrecte de I'equipement.

Officier de A dire vrai, c'est notre officier en

L’hygiéne: robotique quien est responsable.

Officier en Hé, sale menteur bavard Commie,

robotique: il n'y a pas que moi qui en suis
responsable! Tu as signé ces
papiers toi aussi, et -

Comicbot: Ha ha, M'sieu’ Dames, c'est pas
un super public, ga? Qu'est-ce qui
fait frois métres de haut et -

Indigo: La ferme!

Comicbot: Ssssssssssss! (libérant des gaz

hilarants et balangant une autre tar-
te).

Si tout se déroule comme prévu, le Comicbot devrait
gtre détruit prématurément au cours de I'aventure -
disons a la dixiéme fois qu'il sert la méme vanne. C'est
un affreux désastre pour les PJs, et ils sont bons pour
des amendes exorbitantes et des points de trahison;
mais comme ils sont tous susceptibles de mourir de
toutes fagons, il y a peu d'intéret & insister sur cet
aspect des choses.

Ce qui importe, c'est que le systeme LUCR délivrera
sur I'heure un nouveau Comicbot de remplacement,
oli que soient les PJs. ;



Tammy-J-NET-2 Pas moyen de déchiffrer leurs pensées... Vous craignez que I'un [ PJ Non
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Qu'est-ce que c'est que cette salade? L'Unite Centrale de trer & ce clones qui estIs chet icl. : Eﬂgie 1g gapacité G%Tfﬂnspﬂﬂ 25
i i ommages
B e e e o % FONCTION DANS L'EQUIPE: OFFICIER EN ROBOTIQUE ik RN Lo :
i i3 o s o convellos o bafe of e mintios s Assurez la séourits des précieux robots de L'Ordinateur; récu- | paerte Bl e miied 2%
TREETVAGHE e ehalliInnes  Cecory P 2 pérez les cerveaux des robots endommagés ou détruits. Masuisl 8 Blis hrivks 46Tt -0
UCT pour apprendre que des erreurs comme ¢a sont monnaie g antu% 'Ie‘,té k: Bonus Cr 8s é'? _ 1‘52
courante. Pourquoi est-ce que tout le monde s'agite autant? : aptabili onus Compréhension -
Quelques bataillons de Commandos des Escadrons Vautours MISSION DE SOCIETE SECRETE EN COURS: gplcn:jb ; 14 gonus g;édlblil.!é +:%
j 'Or- onus Reparation 3
;?nn;tgs:;’u\gétfeﬁ a!ﬁfeariri‘:ec des cubes dans les créches de L'Or . pat fonctionnaire de votre Groupe de Programmation, :Anéiar?iqie 10 P
’ o Cleto-B-QRK, s'est comporté bizarrement. Votre Grand Pro- ) ;
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jamais vues. Cette Eve-R-DEN, par exemple, qui ne pense qu'au :ijgu?drg;;l]; adﬁozggg:gmnszﬂﬂn fival; soyez un loyal serviteur, et | pOUVOIR MUTANT: Sens Télépathique
feu; ou Chock-O-BLK, qui en sait beaucoup plus qu'il ne veut D
laisser croire sur le scandale des lavages de cerveaux. Peut-étre
devriez-vous essayer un petit chantage: il était providentielle-
ment absent du mess lors de I'ingestion de tout cet amnésique...
Les points obscurs dans cette équipe sont votre collégue Jau- \ w
ne, Watt-J-WHO, et ce pauvre fana de la courbette, Sam-R-KND.
Watt-J-WHO-2 gue de lavage de cerveaux sur le tapis roulant. Peut-étre pour- o~
iez- i i 0
DONNEES DE BASE riez-vous vous amuser un peu en jouant avec sa COnscience... ATTRIBUTS ATTRIBUTS PJN a
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vous avez aimé gal - vingt escadrons des Forces Armées se i !
retrouvent avec de la drogue & lavage de cerveau dans leurs Adaptabilite 7 Bonus Compréhension - 5%
. Tabiat + MISSION DE SOCIETE SECRETE EN COURS: Aplomb 15 Bonus Crédibilité +10%
repas du cycle du soir! Tout le monde n'aurait pas su exploiter b
Popportunité qui vous est apparue, mais pour un joyeux drille Sens de la Bonus Réparation -10%
clbalivaliercarmime vols " Toute cette mission semble une action clandestine de Cleto-B- |  Mécanique 6
En vérité, vors entr{ausiasme est quelque peu refroidi, icl QRK, un Bleu en vue dans un Groupe de Programmation rival. Il | Indice de Pouvoir 5
; ? I ; 5 oire €St probablement de mauvaise politique de carrément supprimer
parmi les autres Clarificateurs. Vous avez déja senti de petits : Lowticaln, el 4
picotements aux confins de votre conscience — comme i Cleto-B (bien que ce genre d'initiative soit toujours admiré) — SOCIETE SECRETE:

mais assurez-vous que la mission Iui explose entre les mains.
Faites tout ce qui est nécessaire pour embrouiller, faire de I'obs-
truction, ou confondre vos Collégues. Cette autre Jaune,
Tammy-J-NET, est dans le Groupe de Programmation de Cleto-
B; montrez que vous étes un bon élément et désintégrez-la &
I'occasion...

quelqu’un essayait de feuilleter votre cerveau comme un clas-
seur. Mais vous avez tenu bon, rejeté I'intrus psychique, et vous
étes quasiment sdr & présent qu'il s'agissait d'un sale mutant
télépathe - le coupable pourrait bfen étre ce Sam-R-KND, ou
alors I'Orange & I'air gourmand, Chock-0O-BLK.

Mais si quelgu'un trouve votre petit role dans la transformation
de seize cents soldats en bébés fraichement transvasés, vous
avez un bouc émissaire tout prét, déja. Quelques uns de vos
copains de Société Secréte ont découvert que c'était le collégue
Clarificateur EIm-R-FUD qui avait & I'origine mis par erreur la dro-

TABLEAU PJ2 voir fichier TABLEAU

Groupe de Programmation
RANG DE SOCIETE SECRETE: 3
POUVOIR MUTANT: Ecran Mental

3 J

CHOCK-0-BLK-1
DONNEES DE BASE

Votre petit doigt vous a dit: «<Ne mange pas au mess ce soir».
Cela vous a suffi; vous suivez les directives de votre esprit supra-
conscient aussi docilement que celles de vos supérieurs des For-
ces Armees ou de L'Ordinateur. Encore plus, méme, car votre
supraconscient est plus souvent dans le vrai,

Et ainsi, vous n'avez pas avalé la drogue de lavage de cer-
veaux qui a métamorphosé le reste de votre compagnie en bam-
bins de soixante-dix kilogs. Vous avez poussé un soupir de sou-
lagement — mais & peu prés au milieu de celui-ci vous avez été
appréhendé par la Sécurité Interne. Ce qui leur a mis la puce &
I'oreille, ce n'était pas que vous I'ayez échappé belle, mais que
vous ayez vendu votre repas au clone voisin. Mais ho, vous étiez
juste en train d'essayer de vous faire honnétement un petit cré-
dit.

Vous auriez pu dire & la Seclnt que votre collégue Clarificataur,
Watt-J-WHO, était le véritable fautif en ayant mis la lessive & cer-
veaux dans la nourriture, mais alors, ils auraient voulu connaitre
vos sources. En outre, avant de livier Watt-J, vous devriez voir
§'il n'accepterait pas de payer d'un bon prix un bien qui n'en a
pas.

Voici maintenant que votre petit doigt vous envoie des signaux
d'alerte a propos de deux Rouges discrets, Eve-R-DEN et Elm-

R-FUD: ils vont amener des problémes. lls empestent la Seclnt
de tous leurs pores...

FONCTION DANS L’EQUIPE: OFFICIER DES COMMUNICA-
TIONS/DE L'INFORMATION

Inspecter régulierement le com unit de chaque membre de
I'équipe; réparez-le si nécessaire. Assurez-vous de la loyauté de
vos collégues Clarificateurs et des autres citoyens.

MISSION DE SOCIETE SECRETE EN COURS

Nous avons tiré quelques ficelles pour que vous ayez cette
mission dans le Secteur NBD. Une fois arrivé, essayez de pren-
dre contact avec Hall-J-WUD au PDH & Contréle Mental, C'est
un Libre Entrepreneur en vue; faites ce qu'il dit, aidez-le de tout
votre possible. Le mot de passe est: «J'adore le show «Mon
Ordinateur Favori». La réponse sera: «Qui, c’est un de nos
shows les plus populaires.» Essayez d'arranger quelgues tran-
sactions; si quoique ce soit dans le Secteur NBD a I'air commer-
cial, ramenez un échantillon.

Indice de Pouvoir 13

4 oj
ATTRIBUTS ATTRIBUTS PJ N3
PRINCIPAUX SECONDAIRES
Force 7 Capacité de Transport 25
Endurance Bonus aux Dommages
Agilité " Bonus Macho -
Dextérité Bonus mélée +1%

Manuelle 1" Bonus Armes de Tir +1%
Adaptabilité 1 Bonus Compréhension +1%
Aplomb 12 Bonus Crédibilité +3%
Sens de la Bonus Réparation -1%

Mécanique 10

SOCIETE SECRETE: Libre Entreprise
RANG DE SOCIETE SECRETE: 3
POUVOIR MUTANT: Précognition

E—

21




5 j ARMES ; EQUIPEMENT PERSONNEL
Pistolet Laser Neurofotget armure reflec (Jaune)
Att.: 27% Att.: 42% 1 pistolet laser
Type: L Type: C 2 canons de p.l. (Jaunes)
Portée: 50m Portée: 3m combinaison de saut et ceinture tous usages
Autonomie: 6r Autopgmle: Pr&ses dans le mur. Com Unit
Défectuosité; 00 | POssede un cordon de 5m masque & gaz
Défectuosité: 95 trousse de secourisme
ETAT DE SANTE CREDITS couteau
Sonnée 220 carnet et stylo
Blessee neurofouet (interdit)
KJAeutrahsee outil polyvalent de réparation sur robot (mille et un usages)
orte
Vraiment morte
Excessivement morte
Désintégrée
== - PETENCES
Tammy J-NET-2 ol C Bases(1) Services Techniques(1) Développement Personnel(1)
REDITATION: |
\CCRE ON: Jaune Combat Armes de Tir(2) Corps & Corps(2) Robotique(2) Communications(2)
3ERVICE: UCT
" Laser(3 Neurofouet(6; Grosses Réparations(3)
{OM DU JOUEUR: .............. il A ) 16 i Hoquenced)  Intimidation(d)
g ) Frotbot(5)
' ARMES EQUIPEMENT PERSONNEL
w Pistolet Laser Entortilleur armure reflec (Jaune)
Att.: 24% Att.: 24% 1 pistolet laser
Type: L Type: A 2 canons de p.l. (Jaunes)
Portée: 50m Portée: 50m combinaison de saut et ceinture tous usages
Autonomie: 3r Autonomie: 3r Com Unit Il
Défectuosité: 95 Défectuosité: 95 Masque & gaz
lampe torche
ETAT DE SANTE CREDITS lunettes & infrarouge
Sonné carnet et stylo
Blessé 200 entortilleur (interdit)
Neutralisé
Mort
Vraiment mort
Excessivement mort
Désintégre
-J-WHO-2 COMPETENCES
Watt J 0 Bases(1) Services Techniques(1) Développement Personnel(1)
MCCREDITATION: Jaune Combat Armes de Tir(2) Robotique2) A A
SERVICE: Service de I'Energie Seivloss Spsolausiz) Informatiquel(2) B I 4
’ ti
NOM DU JOUEUR: ........................................ Laser(3) Opératxons(s) Mamtenance(a) ara ﬂ"l( )
~ J Plateformes Spatiales
Orbitales Nucléaires(7) Programmation(4)
= W ARMES EQUIPEMENT PERSONNEL
Pistolet Laser Pierre i Pierre artificielle préfabriquée officiellement (poids 23 kg)
Att.: 26% Att.: 51% armure reflec (Orange)
Type: L Type: C 1 pistolet laser
Portée: 50m Portée: 2m 2 canons de p.l. (Oranges)

Chock-0-BLK-1

ACCREDITATION: Orange
SERVICE: Forces Armées
NOM DU JOUEUR:

.

Autonomie: 1r
Défectuosité: 00 (se casse)

Autonomie: 6r
Défectuosité: 00

ETAT DE SANTE CREDITS
Sonné
Blessé 300
Neutralisé
Mort

Vraiment mort
Excessivement mort

combinaison de saut et ceinture tous usages
Com Unit Il

masque a gaz

couteau

lampe torche

carnet et stylo

canon de laser Bleu (interdit)

Désintégre
COMPETENCES ‘ _
Bases(1) Environnements Hostiles(1) Services Véhiculaires(1)
Combat Armes de Tir(2) Guerre Primitive(2) Armes de Véhicules(2)
Armes de Tir Primitives(3) -
| Développement Personnel(1)
Pierre de 23kg(7)

-
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(1) Bureau de la Production

Immense piéce contenant environ une trentaine de
bureau - le paradis du chef de service subalterne. Les PJs
peuvent aller & n'importe quel bureau, et exprimer leurs
besoins, on les renverra & un autre bureau ol ils devront

Organigramme des

répéter leur histoire,

Attente: Une heure au total,
Fonctionnaires: Divers Rouges anonymes, deux Oran-
ges, et un.Jaune qui supervise.

Résultats; Le chef Jaune du derier bureau dit aux PJs
qu'ils sont dans le mauvais bureau, et les envoie au(5).

(2) Bureau de la Logistique

Immense salle identique au (1). Trente bureaux, avec
chacun son parasite préposé, qui remplit des formulaires
parfaitement inutiles. Lampes fluorescentes  qui
bourdonnent. Méme traitement pour les PJs qu'en (1).

Attente: Une heure au total,
Fonctionnaires: Comme en {1).
Résultat: Les PJs sont envoyés au (6).

(3) Bureau de I'intendance

Immense salle identique aux (1) et (2). Trente bureaux -
tous vides sauf un. Derriére; un seul parasite Rouge.
Devant: une longue file d'attente.

Attente: Une heure au total.

Fonctionnaire: Busy-R-WEE; employé subalterne, har-
celé et grossier. «Tous les autres ont été liquidés hier,»
expliquet-t-il,

Résultat: Les PJs regoivent un formulaire couleur saumon
RSC-2544/E, et sont envoyés au (6).

du Complexe

(7) Bureau d'approvisionnement

(5) Bureau d’Acheminement et de Distribution:
internes au Gomplexe

Petit endroit poussiéreux et mal tenu, aussi large que le
placard & balais de Buckingham Palace, bourré de piles
de formulaires, de programmes, de cartes perforées, et de
balais.

Attente: Environ cing bonnes minutes.
Fonctionnaires: Cetr-O-DUR; lent et insolent, baille
abondamment, a besoin du formulaire du (3) - si les PJs
ne I'ont pas, il les envoie [a,

Résultat: Donne aux PJs le formulaire bouton d'or 3-67-
492/X-11, et les envoie au (9).

(6) Bureau de Secteur de la Production
et Comité de I'Utilisation

Bureau propre, bien agencé, un bureau, une chaise pas
de paperasse en vue.

Attente: Une heure (voir cl-dessous)
Fonctionnaire: Mail-B-IDO, une impérieuse matrone.
Sans considération pour la nature de la demande des PJs,
pendant une heure, elle va orienter la conversation sur la
nécessité de maintenir 'efficacité et d'éviter tout gaspllia-

ge. ;
'quliat: Envoie les PJs (enfin!) au (9).

Déploiement déconcertant de guichets, de préposés, et
de géns. Quelque soit I'employé consulté, il demande aux
PJs de signer des serments de loyauté envers L'Ordina-
teur et le Bureau d'Approvisionnement du Complexe,
Attente: 1.a 2 heures.

Fonctionnaires: Des larbins au regard louche qui font
trainer la discussion autant que faire se peut avant de dire:
«Ah, vous voulez le Bureau des Approvisionnements du
Complexe!».

Résultat: Les PJs sont envoyés au (12).

(4) Enregistrements et Commandes

Petit bureau étroit avec un guichet pour les clients. Der-
riere ce guichet, six Jaunes en train de nettoyer et d'ap-
préter leurs fusils lasers; ils ont I'air déterminés; une
action est imminente, «On déménage dans de nouveaux
locaux», expliquent-ils.

Attente: Aucune.

Fonctionnaires:Bell-J-QUE, survelllant, «pas d'enfantila, |

ges». N'écoutera pas longtemps.
Résultat: Envoie les PJs au (8). «Mais vous feriez mieux
de vous dépécher. ils seront bientdt dans de nouveaux

(12) Bureau des Approvisionnements
du Complexe

Identique au (7), excepté que le serment de loyauté
qu'on exige des PJs requiert I'allégéance au Bureau des
Approvisionnements du Complexe, et non au Bureau
d'Approvisicnnement du Complexe.
Attente: 2 a 3 heures,
Fonctionnaires: Exactement comme au (7), sauf qu'ils
diront; «Ah, vous voulez le Bureau de I'Approvisionnement
du Complexe.»
Résultat: Les PJs sont envoyés au (11).
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locaux, eux aussi.» Rires gras.

(11) Bureau de I'’Approvisionnement
du Complexe

Identique au (7) et au (12). excepté que le serment
réclame une loyauté indéfectible au Bureau de 'Approvi-
sionnement du Complexe, et non au Bureau d'Approvi-
sionnement du Compleke, ou au Bureau des Approvision-
nements du Complexe.

Attente: 3 a 4 heures.

Fonctionnaires: «Ah. vous voulez le Bureau d'Approvi-
sionnement du Complexe?»

Résultat: Les PJs sont envoygs au (7).




(9) Bureau de Conseil, de Dévouement
et d’Equipement des Clarificateurs

Bureau a peine plus large qu'un placard & balais ordi-
naire. Tous les PJs ne peuvent pas entrer. Ceux qui res-
tent dehors ne pourront entendre ce que disent les deux
qui sont & l'intérieur.

Attente: Aucune.

Fonctionnaire: Un utilibot enjoué, plein de bonne volonté
- mais se montrant trés curieux sur la mission des Pls,
leur but, leurs sentiments, et tout et tout,

Résultat: Les PJs sont envoyés au (13)

10) Commission de Coordination et de Planification |
du Complexe, Division du Recyclage des Eaux

(13) Transport Inter-Secteurs et Répartition de
I'Allocation de Ressources du plus grand Bureau
e Coordination de Surveillance du Complexe Alphef

Attente: Une heure (recherches interminables dans d'in-
nombrables corridors).

Fonctionnaire: Aucun, un panneau sur la porte dit: «DE-
HORS!»

Résultat: Le panneau envoie au (14).

(14) Conseil administratif de Coordination
pour le bien-étre et la sécurité
du Citoyen
Division du Génocide communiste

Une luxueuse cabine individuelle inoccupée. Lit de
camp, nourriture, rien de séditieux.

Des employés derriére une rangée de guichets, sembla-
bles a des caissiers dans une banque. Silence mortel,
atmosphére étouffante.

Attente: Un jour (revenez demain).

(16) Bureau du Nirvana

Attente: 10 minutes.

Personnel calme et courtois, qui aide les PJs avec une
extréme promptitude, offrant méme de remplir leur mis-
sion a leur place.

Fonctionnaire: Un gratte-papier empressé et étroit d'es-
prit. Demande le formulaire du (3). Si les PJs ne I'ont pas,

Fonctionnaire: Un Bleu, corpulent et flegmatique, revient
avec de la nourriture supplémentaire — surpris de voir les
PJs, assez suspicieux. «Qui vous a envoyés ici? Qu'est-
ce qui a pu vous faire croire que je pouvais vous aider?
Résultat: Aucune aide. Les PJs sont envoyés au (13).

Attente: Satisfaction immédiate.
Fonctionnaire:Babac-0-OCL, I'ami des PJs.

Résultat: Les PJs n'ont aucun moyen d'arriver ici. Il n'y a
pas d'accés. A propos, comment se fait-il que vous soyez
en train de lire ¢a?

. il les envoie au (5),
Résultat: Les PJs sont envoyés au (15),
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(8) Enregistrements, Commandes
Additifs alimentaires et Armes Blanches

Une porte dans un couloir désert, lourdement barrica-
dée. Des canons de fusils dépassent de petites meurtrié-
res. Si les PJs disent quoi que ce soit, des coups de
semonce sont tirés au-dessus de leurs crénes. «On ne
peut rien faire pour vous, allez voir ailleurs!»

(15) Approvisionnement

Comptoir d'aspect modeste avec un employé Rouge
docile. Pas de queue. Foumnit aux PJs I'équipement attri-
bué, rapidement et sans discussion. Les demandes de
matériel les plus raisonnables sont satisfaites. Les PJs
doivent signer les formulaires appropriés.

Le Maitre de Jeu devra lire toutes les cases de I'Organi-
gramme pour se faire une idée du type de rencontre que

feront les PJs. Ces rencontres sont par elles-mémes expli-
cites, mais notez ce qui suit.

Attente: C'est le laps de temps perdu & remplir des for-
mulaires, a faire la queue, et a rester sur la touche a jouer
avec leurs crayons,

Fonctionnaires: Ce sont les PNJs responsables des
divers bureaux. lls renverront parfois les PJs chercher un
formulaire supplémentaire; ce type d'indication est appelé
«Indication de Marche Arriéres,

Résultat: Si les joueurs attendent le temps qu'il faut et
arrivent & passer les fonctionnaires, ils recueillent un résul-
tat, c'est-a-dire qu'on leur donne des formulaires qui peu-
vent les aider plus tard et/ou qu'on les envoie vers d'au-
fres bureaux.

. Comment utiliser
I'organigramme des méandres de PLI

Afin de donner aux PJs un point de départ
] —ocasenepart B aluts o choli e o0 by 1
[ —Cosebuemente 1o o e s oo
O — Case de Progrés
q — Indication de Girconvolution
- -} — Indication de Marche Arriére

plémentaires.
Notez que la case (8) ne donne aucun
q — Indication de Progression

«résultat». Les joueurs devront prendre I'ini-
tiative pour le déplacement suivant. Notez
également que les cases (7), (11) et (12)
fonctionnent en circuit fermé, indéfiniment.
Assurez-vous que les PJs y passent au
moins une fois, deux s'ils ne saisissent pas
le truc a la premiére.




FORMULAIRE DE DEMANDE D'INFORMATION

Nom ...
Accréditation
Autorisation ...
Etes-vous actuellemem ou avez-vous jamais été
Communiste? (oul/non) . i
Mutant? (oui/non) ...
(si oui, Enr. ...
NonEnr. ...
Membre de Soc. Secréte? " ....
L'Ordinateur est votre ami. Etes-vous I'ami de L’Ordmateur?
Oui ... Non . Autre réponse (veuillez COMMENtEr) ..coevvmmrerissnmsrnsssssssbisssnnns

Information souhaitée pour le ...
2° date alternative ........
3° date alternative

Lo soussigné reconnalt que toute information qui lui est donnée est & considérer comme confidentielle et hautement stratégique.
Tout rapport est secret saul indication contraire. Au cas ol cette information tomberait aux mains das ennamis de L'Ordinateur, la
lcml\und s'angage l L] ter pour liquidation immédiate. En vertu de la récente directive de L'Ordinateur 199/3488 saction Ill

jon C f, Redur,l\an o |a Paperassane grice aux Documents Polyvalents», la soussigné assume également la

uponub\mt 9 do maintenance des réservolrs dans luSubdlw:m de Recycylage des Déchels, accaple de superviser le

W Festival Scrmnnw de la Lo ula du P.!mmwlm nl sollcit I'cbtention de la brochure d'information C-27 «L& Capitaine
ot Bacaboufe Vous Montrent t Rapérer Un Traitre.

Information impérative pour le
4° date alternative .
5° date alternative

FslgSEFWE A L'ADMINISTRATION - N'INSCRIVEZ RIEN DANS L’ESPACE CI-DES-
US.

A l'sttention w Avant de satisfaire la demande d du p d'accrédi
tation ULTRAVI dans {ou les Services dont les initiales ou immatriculation hﬂurenl c:-dusouu
uct SE 8l StinfCom ......
ST FA Si/Rav Sl/BurRens ...
PDHACM PU SI/RavAux
Ratour pour clarification
Information non disponible & ce niveau d'accréditation.
introuvable
liquicé
u!le cordée
SR & exposer sur feullle annexe t & soumettre
a Sécuritd Inteme.)

L'Ordinateur accorde la permission de photocopier ce formulaire.
Toute reproduction sans autorisation formelle est assimilable & une trahison.

NOTES PARANOIA

NOTE 1

Vous étes fasciné - vous ne savez ni comment ni par qui.
Tout ce dont vous étes sr, c'est que vous n'attendez rien
plus de la vie que d'aider Teela. A l'instant précis, cela veut
dire choisir I'une de ces trois choses:

1. Vous retourner contre vos compagnons de naguére et les
flinguer. 2. Vous tenir en retrait et regarder Cleto-B et ses
acolytes flinguer vos collegues Clarificateurs. (Ne vous en fai-
tes pas, ils vont étre ici d'une minute & l'autre).3. Suivre
Teela par la porte qui est ouverte derriére elle. Ca y est, elle
s'en va!

Et maintenant?

NOTE 2

Pendant un instant seulement, vous avez eu un peu mal au
coeur; mais maintenant la sensation est dissipée.

1. Vous remarquez que vos collégues Clarificateurs ont I'air
quelque peu bizarres. 2. Vous entendez le bruit de nombreu-
ses personnes s'approchant rapidement derriere vous. 3.
Teela a I'air préte a déguerpir par la porte qui est derriére elle.
Cayest, elle y va!

Et maintenant?
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LE LIVRE DE CHANSONS DU COMPLEXE ALPHA

ENVOYEZ LES CLONES

C'est pas le pied?

C'est pas branché?

Vivre dans des complexes réglés par la
machine?

Qu sont les clones?

- Doit y avoir des clones...

Envoyez les clones...

C'est cool les gars...

Les six sont la.

Allons, les Clarificateurs...

En avant!

Ou sont les clones?

Doit y avoir des clones.

Envoyez les clones...

Juste quand je démarre,

Les traltres se garent.

Je traque les mutants dans les coins les plus
dingues,

Les rayons de laser n'enrayent pas mon flin-
gue.

Robots, me via!

Attention les dégats...

Pars pas comm'ga!

Va voir |a-bas

si y'a pas un traitre dans le coin -
Et puis reviens.

Ou sont les clones?

Doit y avoir des clones.

Envoyez les clones...

J'en suis malade,

C'est la panade!

C'est ma premigre vraie mission —
Et j'suis déja marron!

Ou est mon clone?

J'dois avoir un clone.

Envoyez mon clone...

HAUT DE FORME,
CRAVATE BLANCHE ET LASER

(Bien trop séditieux pour étre imprimé.)

BON SANG, C’EST QUOI LA

- PLUIE?

Dans tous mes souvenirs,

Le Complexe est souterrain.
Tunnels a I'infini;

Pas de sortie en vue.

Fanas de nature

Cherchant le soleil,

J'veux savoir, oui j'veux savoir,
Bon sang c'est quoi la pluie?
J'suis monté d'six niveaux,
Cherchant la ferme du vieux Yasgur.
Des gardbots en Keviar

Ont saisi mes bras.

«L'Ordinateur va t'aider!

T'es fou mais ga va changer!...»
C'est le bide, mais j’voulais savoir,
Bon sang ¢’est quoi la pluie?
Maintenant dans les silos,

J'ai pas I'temps de réver -

Un Générateur de Plasma

Guette I'hérésie. ‘
Les machines gueul'nt des ordres:
«L'Ordinateur est votre amil»

Mais j'veux savoir, oh j'veux savoir,
bon sang, ¢'est quoi la pluie?

JE SUIS FOU DU MUTIE
Je suis fou du mutie et -

Fou de moi, le mutie I'est.

Au diable L'Ordinateur!

Etre Commie, c'est I'vrai bonheur!
C'est mieux qu''algue industrielle
Et que Teela a 'écran.

Oh les muties m'ensorcellent,

J'ai la c6te chez les mutants!

Je suis fou du mutie et -

Fou de moi, le mutie I'est.

J'SUIS UN MEC

DU COMPLEXE ALPHA

J'suis un mec du Complexe Alpha.

Complexe Alpha tu m'auras!

Cing clones & la une, je suis le sixieme -

Et je vais crever comme eux.

Dans le Complexe y'a une fille que j'aime.
Voir Teela me rend heureux.

Les Clarificateurs tueront

Les mutants qu'ils trouveront.

J'suis un gars du Complexe Alpha!

J'suis un mec du Complexe Alpha.
Clarificateur, au pas!

Un clone pour remplacer mon ancien moi,
J'vais bientdt clamser je crois.

J'dois servir I'Ami Ordinateur.

Sinon j'suis un clone mort.

Abattez les infiltrateurs -

Commies Clarificateurs!

J'suis un type du Complexe Alphal

J'SUIS COMM|E DANS (Version subversive de ce qui
L’'COMPLEXE ALPHA pricoan)

J'suis Commie dans |'Complexe Alpha.
Complexe Alpha tu mourras!

Cinq clones a la une, je suis le sixieme -

Et je vais crever comme eux.

Dans I'Complexe y'a vraiment rien que j'aime,
Tous les mémes, tous des peureux.

On flinguera L’ Ordinateur - Et les Clarificateurs!
Complexe Alpha, 'suis pas un rat!

C'EST FINI POUR TOlI,

PETIT BLEU (Chanté sur I'alr de «Ht's all over now, Baby Blue».
Le gardbot dit «Il faut y aller,

Et j'crois pas que vous tiendrez...»

Gardez vos lasers charges —

Faudra vite dégainer».

Nous savons que vos ordres sont pas marrants,
Eviter un Plasma rougeoyant...

Voila les mutants, ils sont furieux,

Et c’est fini pour toi, petit Bleu.

Le Rouge c'est pour les joueurs,

Tu as un sens mutant, tu t'en sers.

Note tout c’que tu vois de séditieux.

Le Comicbot débile va pleurer,

Sortir des vannes nases a pleurer...

Le Complexe tombe sur toi, sa loi est de feu...
Et c'est fini pour toi, petit Bleu.

Ta société secréte, laisse-la ici,

L'Ordinateur t'a appelé.Oublie tes anciens amis,
C'est eux qui t'ont dénoncé.

Le guerbot qui enfonce ta porte,

Tu connais le programme qu'il porte...
Peut-étre ton prochain clone partira mieux,
Car ¢'est fini pour toi, petit Bleu.

Laissant les silos ou tu travailles,

Tu reviens au bercail,

Et I'odeur de ces bas-fonds te tenaille...

A ta porte arrive un clone tout neuf,

Qui dit: «Liquidation numéro neuf.»

Le sol se dérobe sous toi, peu a peu.

Et cest fini pour toi, petit Bleu.

DU KELP'!

Du Kelp! pour calmer ma faim

Du Kelp! pas juste des algues, mon copain
Du Kelp! j'ai méme pas besoin de pain

Du Kelp!

Quand j'était plus fort oh tellement plus fort qu'a ce
jour,
J'adorais bouffer des frites et du ketchup tous les
jours,

Mais ces temps sont loin et je ne sais vraiment pas,
Pour étre tout a fait franc que penser de ce repas.
Kelp! Ca a bon golt, tu ne peux pas savoir,

Et ¢a m'donne envie d'aller ronfler dans mon dortoir,
Aide-moi a finir mon repas sans histoires...

Par pitié, par pitié, pourquoi ne pas bannir le kelp!...
* Varech



ARMES EQUIPEMENT PERSONNEL
Pistolet Laser armure reflec (Rouge)
Att.: 55% 1 pistolet laser
Type: L 2 canons de p.l. (Rouges)
Portée: 50m combinaison de saut et ceinture tous usages
Autonomie: 6r Com Unit Il
Défectuosité: 00 kit d’hygiéne personnel
— couteau
ETAT DE SANTE CREDITS canet et stylo
Sonné 100 100 cachets de stabilisation de personnalité
Blessé grenade thermonucléaire (interdite)
Neutralisé
Mort
Vraiment mort
Excessivement mort
Désintégré .
Sam-R-KND-1 COMPETENCES ®
Bases(1) Services Techniques(1)
ACCREDITATION: Rouge
. Combat Armes de Tir(2 Services Spéciaux(2 Robotique(2, Ingénierie(2
SERVICE: Technlque i 2) ervice: Ip iaux(2) obotique(2) ngénierie(2)
NOM DU JOUEUR: .......ccooevirreeneerssneenrenns Laser(3) Médecine(3)
\ > Pistolet(5)
4 j ARMES EQUIPEMENT PERSONNEL
Pistolet Laser Couteau armure reflec (Rouge)
Att.: 40% Att.: 47% 1 pistolet laser
Type: L Type: C 2 canons de p.l. (Rouges)
Portée: 50m Portée: 20m combinaison de saut et ceinture tous usages
Autonomie: 6r Autonomie: - Com Unit Il
Défectuosité: 00 | Défectuosité: 00 loupe
kit d’hygiéne
ETAT DE SANTE CREDITS couteau
Etourdie 110 canon de laser Jaune (interdit)
Blessée
Neutralisée
Morte
Vraiment morte
Excessivement morte
Désintégrée
EVG-R-DEN-Z COMPETENCES :
Bases(1) Développement Personnel(1)
ACCREDITATION: Rouge s . Ot SR
ey orps a Corps(2) aintenance d'Armes| ombat Armes de Tir(2 Hygiéne(2
SERVICE: PLI/Sécurité Interne } sl
NOM DU JOUEUR: ... i) = Lase3) Laser) ik
. . Pistolet(5)
4 N\ ARMES EQUIPEMENT PERSONNEL
PJ N% ; Pistolet Laser Couteau armure reflec (Rouge)
/ = Att.: 43% Att.: 45% 1 pistolet laser :
Type: L Type: C 2 canons de p.l. (Rouges)
Portée: 50m Portée: 20m combinaison de saut et ceinture tous usages
Autonomie: 6r Autonomie: - Com Unit I
Défectuosité: 00 Défectuosité: 00 camnet et stylo
couteau
ETg\T DéE SANTE CREDITS canon de laser Jaune (interdit)
onn hypnodisque (interdit
Blessé 90 IproegLe) )
Neutralisé
Mort
Vraiment mort
Excessivement mort
Désintégré
Elm-R-FUD-1 COMPETENCES
, Bases(1) Développement Persannel(1)
ACCREDITATION: Rouge
SERVICE: PL| Corps a Corps(1) Combat ?rmes de Tir(2) Communications(2)
NOM DU JOUEUR: ..o Couteau(3) Laser(3)
. J |
Pistolet(5)
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Sam-R-KND
DONNEES DE BASE

C'est clair! Vous étes un VRAI Clarificateur, comme les héros
dans les shows vidéos., Vous n'avez méme pas eu & vous
ennuyer longtemps dans les Services Techniques avant d'entrer
dans ce prestigieux service, qui ne marche pas plus mal aprés
que vous ayez semé la panique des votre premier jour au service
de L'Ordinateur. C'était sans doute I'émotion de vous retrouver
au milieu de tous ces tuyaux de distribution de nourriture; vous
avez tourné le mauvais robinet, et le lot entier de Potion Dynami-
que Gazeuse déstiné aux Forces Armées a été remplacé par de
la drogue a lavage de cerveaux avant de sortir de PLI. Mainte-
nant, des régiments entiers de soldats du Complexe Alpha en
sont a réapprendre a enfiler leurs sous-vétements. Bon, ce
n'était pas vraiment de votre faute de toutes fagons. Apres tous,
votre surveillante, et collegue Clarificateur, Tammy-J-NET, a
approuve le fatal tour de robinet qui a renvoyé dans les langes le
Commandant en Chef des Forces Armées...

Vous savez que les Clarificateurs sont en général super, mais
ces affreux, ces ordures de mutants Commies s'inflitrent partout.
Déja vous avez senti des sondages subtils de votre esprit - des
mutants! Des dévoreurs télépathiques de cerveaux! C'est une
bonne chose que vous ayez fermé les accés a votre esprit, avant
que ce misérable félon n'ait découvert quoigue ce soit - et vous
étes s(r que le mutie est, soit Elm-R-FUD, soit Chock-0-BLK - il

ne fera pas long feu en tout cas. Peut-étre sera-t-il nécessaire
que vous supprimiez les deux pour étre slr de vaincre la menace
sous-humaine - mais c'est bien le genre de dynamisme que
communique la Potion D.G.; plutdt chouette, ce truc, hein?

FONCTION DANS L’EQUIPE: OFFICIER EN MEDECINE

Enregistrez la condition physique et mentale de I'équipe dans
les situations de stress. Prétez assistance médicale selon les
nécessités. Distribuez les cachets de Stabilisation de Personna-
lité aux membres de I'équipe, et avisez les de réclamer I'aide de
|a thérapie au moment approprié. ‘

MISSION DE SOCIETE SECRETE EN COURS

Tuer les Mutants! Quelle question! Il existe un rapport = non
confirmé - selon lequel Tammy-J serait une mutante — le meilleur
indice étant qu'elle posséde une Ouie Développée. Confirmez
ceci (suggestion de Jeu; chuchotez souvent) et, si c'est vrai,
liquidez-la. A part ¢a, il y une taupe de la Sec Int dans votre grou-
pe. Nous pensons que ¢’est I'un des Rouges. Bonne chasse...

=

Eve-R-DEN-2
DONNEES DE BASE

Ce n'était pas de votre faute. Vous étiez en train de mener
votre enquéte dans PLI sous le manteau, pour le compte de la
Sécurité Interne, en accomplissant les taches typiques & PLI,
comme déplacer des boites d'un tapis roulant & un autre. Bien
siir, vous avez remarqué que ces containers de Potion Dynami-
que Gazeuse avaient en fait été remplis avec de la drogue a
lavage de cerveaux, mais vous n'avez pas osé faire un rapport.
C'aurait été un signe de défiance envers la sagesse de vos supé-
rieurs et (frisson) de L'Ordinateur. Et tout ga parce que soixante-
dix bataillons de troupes des Forces Armées ont éte réduits au
niveau d'instruction d'un frotbot détraqué - ce n'est pas de votre
faute... Vos supérieurs en conviendraient certainement; pourquoi
donc les ennuyer avec ces trivialités?

Ce pauvre type insensible de PLI, Elm-R-FUD, vous a vue trim-
baller ces containers - mais il devrait étre informé de la nécessité
d'éviter d’encombrer les perspectives de vos supérieurs avec
des détails futiles. Peut-étre devriez-vous I'aiguiller sur Sam-R-
KND, le Tech qui a rempli les mauvais containers. Ou peut-étre
pourriez-vous monter une accusation contre Watt-J-WHO, dont
on dit qu'il est si bien engagé dans Libre Entreprise que les cré-
dits lui sortent des oreilles... r

Toutes ces manigances vous usent. Vous aimeriez aller a 'Ex-
térieur, dans ce monde heureux d'astrogazon et de lacher d’ani-

maux dont vous avez toujours entendu parler. La-bas, grouillent
de petites choses velues, et de hauts méats bruns et verts se
dressent, et des choses proliférent sur toute surface exposée.
Vous aimeriez vous glisser dans le monde de la nature - et met-
tre le feu partout, puis contempler I'incendie...

FONCTION DANS L'EQUIPE: OFFICIER D'HYGIENE

Assurez-vous de la propreté et de la bonne conduite de vos
collégues Clarificateurs; infligez des bldmes pour tenue débrail-
lée de 'uniforme, de la personne, de I'équipement, etc. Assurez-
vous que tout Clarificateur effectue bien des essais sur le terrain
de tout son équipement, comme prescrit sur le manuel = & cha-
que demi-heure. '

MISSION DE SOCIETE EN COURS:

La Sec Int a identifié le Secteur NBD comme la paque tour-
nante d'une considérable activité de marché noir. Votre mission:
identifier les opérateurs illicites de ce marché clandestin et les
marquer pour interrogation en les humectant de ce spray inoffen-
sif que nous avons camouflé en déodorant. Le spray est invisible
a I'oell nu, mais sera enregistré sur nos scanners de la Sec Int. Il
fera partie de votre Kit d'Hygiéne d'Urgence. Bonne chance, et
bonne chasse...

Elm-R-FUD-1
DONNEES DE BASE

FONCTION DANS L'EQUIPE: OFFICIER DE L'ARMEMENT
Assurez la s(reté et le fonctionnement des armes; inspectez
chaque jour et réparez selon les besoins. Confisquez les armes

Mettre des boites sur des tapis roulants. Les dter des tapis détenues ilégalement.

roulants. Attendre que les tapis roulants soient réparés. Pas ['oc-

cupation la plus gratifiante pour un disciple de la future gloire de

la technologie. A PLI on vous sous-utilise; pas étonnant qu'il

vous soit arrivé de faire une petite erreur, alors gue votre esprit

était occupé a des sujets plus élevés de méditation. Tout le
monde aurait pu se tromper ~ ces boites de Potion Dynamique
Gazeuse que I'on distribue d'ordinaire & ces crétins des Forces
Armées et les boites de drogue a lavage de cerveaux se ressem-

blent terriblement. Vous déposez quelques boites erronees sur le
mauvais tapis roulant, et voila que cing mille soldats régressent &

la contemplation des ongles de leurs mains et & l'insertion labo-
rieuse de leurs orteils dans leur bouche. A votre point de vue, ce
n'est pas un drame. (Vous n'auriez jamais bu de Potion Dynami-
que Gazeuse, de toutes fagons.) Mais c'est une fameuse veine
que vous ayez été transféré dans les Clarificateurs avant que
quelqu'un ne vous ait épinglé.

En tout cas, si quelqu'un vous accuse, vous étes clair; vous
détournez seulement |'attention sur votre «collégue de PLI», Eve-
R-DEN. Non seulement ¢'est un agent de la Sec Int et ¢a saute
aux yeux, mais vous savez qu'elle a entrevu la confusion efface-
ment de mémoire/Potion, et qu'elle n'a rien dit.

MISSION DE SOCIETE SECRETE EN COURS:

Une humanité grandie par la Machine! Compliments, Pre Tech:
une faction inconnue d’obtus saboteurs de machines a detourné
une cargaison considérable de matériel de clonage de la desti-
née supérieure en vue de laquelle nous l'avions auparavant
détournée. On croit que votre collégue Clarificateur Tammy-J-
NET travaille pour cette faction réactionnaire, aidée de Watt-J-
WHO. Interrogez Tammy-J et Watt-J au moyen de ce merveilleux
Hypnodisque que nous avons mis au point; un regard & celui-ci,
et ils seront obligés de tout vous dire. Ah, et n'oubliez pas de les
liquider aprés interrogatoire.

ATTRIBUTS ATTRIBUTS PJ N°4
PRINCIPAUX SECONDAIRES
Force 10 Capacité de Transport 25
Endurance 16 Bonus aux Dommages ¢
Agilité 15 Bonus Macho -1
Dextérité Bonus mélée +10%
Manuelle 17 Bonus Armes de Tir +15%
Adaptabilité 14 Bonus Compréhension ~ +5%
Aplomb 8 Bonus Crédibilité =5%
Sens de la Bonus Réparation +5%
Mécanique 14
Indice de Pouvoir 12
SOCIETE SECRETE: Anti Mutants
RANG DE SOCIETE SECRETE: 1
POUVOIR MUTANT: Ecran Mental
\ 3
r )
ATTRIBUTS ATTRIBUTS PJ N°5
PRINCIPAUX SECONDAIRES
Force 13 Capacité de Transport 30
Endurance 17 Bonus aux Dommages
Agilité 14 Bonus Macho -1
Dextérité Bonus mélée +7%
Manuelle 15 Bonus Armes de Tir +10%
Adaptabilité 12 Bonus Compréhension +2%
Aplomb Ti Bonus Crédibilité -10%
Sens de la Bonus Réparation +1%
Meécanigue 1 ;
Indice de Pouvoir 13
SOCIETE SECRETE: Club Sierra
RANG DE SOCIETE SECRETE: 1
POUVOIR MUTANT: Pyrokinesie
\. i,
r )
ATTRIBUTS ATTRIBUTS PJ N°%
PRINCIPAUX SECONDAIRES ~
Force 14 Capacité de Transport 35
Endurance 13 Bonus aux Dommages ~ +1%
Agilité 17 Bonus Macho -
Dextérité Bonus mélée +15%
Manuelle 12 Bonus Armes de Tir +3%
Adaptabilité 1 Bonus Compréhension  +1%
Aplomb 9 Bonus Crédibilité -3%
Sens de la Bonus Réparation +2%
Mécanigue 12
Indice de Pouvoir 16
SOCIETE SECRETE: Pro Tech
RANG DE SOCIETE SECRETE: 1
POUVOIR MUTANT: Empathie
\ J
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... («Chers-z-amis, Bonjour! me revoila! Vous é&tes
un si chouette public que je ne pouvais pas vous
ahandonner...») Et comme de juste, on notifie immé-
diatement aux Clarificateurs sur la SP qu'ils sont en
tout point responsables de celui-1a, également,

2.5.4 Le Comichot prend la tangente

Nous serons francs. En Iui-méme, le Comicbot n'a
rien & faire avec cette aventure. Tout au moins, il n'y
est pas nécessaire. En principe, c'est un guide pour
le Secteur NBD, ol les Clarificateurs iront chercher
Teela; mais ils sapercevront bien vite que le Comicbot
n'en sait pas beaucoup plus qu'eux sur le Secteur
NBD. («Mais quel chouette Secteur, je vous dis! Y'a
pas de gens plus sympas que dans le Secteur NBD.
Y a-t-il quelqu’un du NBD ici? Et on I'applaudit bien
fort! Allons, un ban pour les amis du Secteur NBD!»)
Pour les PJs, le Comichot est tout au plus un gros
albatrobot qui joue la mouche du coche autour d’eux.

Mais pour vous, le MJ, le Comicbot a une fonction
primordiale qui le rend indispendable & votre aventure.

Ce n'est pas qu'il vous fournisse une «voix», une
personnalité & emprunter pour vous adresser aux PJs
- bien que ce soit toujours utile.

Ce n'est pas que le Comicbot complique imman-
quablement toute situation délicate avec un jet de gaz
hilarant ou une tarte.

Ce n'est pas qu'il puisse enregistrer et répéter au
hasard toute déclaration séditieuse émise en sa pré-
sence.

Non, sa fonction primordiale n'est pas immédiate-
ment évidente pour les PJs... mais il découvriront bien
de quoi il retourne a I'occasion,

Voyez-vous, le Comicbot peut devenir fou-furieux.
Et oui. Il fuit les Clarificateurs quand vous le voulez.
Ou bien il les conduit exactement ol vous désirez les
faire aller, se «réparant» magiquement de lui-méme &
destination - ou (si vous souhaitez provoquer quelques
rencontres arbitraires), il commence a cacher de petites
bombes dans tous les coins les plus intéressants. Ces
bombes sont censées éclater comme de gros pétards
Eour faire sursauter les spectateurs innocents - rigolo,
gin? Bon, manque de chance, un technicien R&C
trop zélé les a farcies d’un peu trop d’explosifs. Avez-
vous déja entendu parler de la nitroglycérine? Slre-
ment que oui... Le plus beau de ['histoire, - que vous
apprécierez au moment oll la bombe explose, les siré-
nes retentissent, les alarmes sonnent sur la SP, et le

secteur est évacué - c'est que les Clarificateurs sont
responsables du Comicbot. Il est 4 eux. Lorsqu'il s’en-
fuit, ils doivent lui courir aux trousses. Peu importe oil
ils sont; peu importe ce qu'ils sont en train de faire.
lls doivent le trouver et le maitriser - sans I'abimer,
bien sir. i

Une fois que vous étes siir gue les PJs comprennent
bien leurs responsabilités, et qu'un sort incertain mais
probablement hideux les attend si quoique ce soit
arrive au Comicbot, vous pouvez vous défouler sur
eux quand cela vous chante. Si tout semble aller trop
gentiment pour eux, s'ils esquivent sans coup férir
d'astucieuses embiches, si 'action ralentit, ou si vous
vous sentez d'humeur espiegle, le Comicbot rotera.

Oh, juste un petit rot ténu. Presque personne n'y
prendra garde. :

Il rote encore.

Son discours devient incohérent: «Hé-g, j-je rrev-
viens juuuuuste du Secteur APV et j-j-je nne sens pp-
plus mes bras jambes roues pseudopodes processeurs
métallisés rétractiles connections de logement...» Ceci
devrait faire dresser I'oreille aux PJs.

Aprés quoi, il fait bip et tilt comme un jeu vidéo. Il
s'accroupit et rétrécit, De petites vrilles de fumée Iui
sortent par les joints. Et puis...

Lisez ceci tout haut:

Le Comicbot s’enfuit & une vitesse vertigineuse.
Vous le voyez foncer dans un couloir, tourner un
angle sur une roue, une main sur la téte pour retenir
le petit melon. Il émet des bruits trés bizarres:
«Wou-wou! wou-wou! liiiib-iibiiiiii!» Il disparait der-
riére le coin et vous entendez «clonk! BOUM!» De
la fumée déferle. Ca a tout I'air d’une explosion.

Et maintenant?

Les PJs doivent le poursuivre. lls n'ont pas Je choix.
S'ils ne le font pas, rappelez-leur que le Comichot
représente du précieux matériel expérimental. S'ils ne
le font toujours pas, c'est chacun un point de trahison,
et L'Ordinateur intervient sur la SP d’une voix plus-
triste-que-fachée:

«A I'attention des Clarificateurs, Désolé de vous
ennuyer, mais j’ai requ des rapports sur le précieux
robot affecté a votre mission. Il a entrepris sans
autorisation des démolitions sur certaines installa-
tions dans votre secteur.»

«Votre calme devant cette situation d’urgence
est encourageant. Un tel flegme a deux doigts de
laliquidiation conforte la confiance de L'Ordinateur
en votre bravoure. Veuillez reprendre le controle
de ce robot dés que possible. Comme toujours,
merci. Votre ami: L’Ordinateur.

«Z-6tes un chouette public, maisj'dois me tirer...!

2.55 La Chasse est ouverte

Les PJs se ruent donc derrigre le Comichot. La
chasse ressemble & un vieux court-métrage de Keys-
tone Kops en accéléré. Les Clarificateurs entrevoient
de nombreux apergus du robot fripon alors qu'il fonce
au détour des angles, et disparalt en gesticulant a la
Charlie Chaplin. lls désamorcent courageusement de
petites bombes (un jet de Dextérité difficile ou un jet
de compétence en Démolition) - ou bien ils n'arrivent
pas a les désamorcer (un jet en colonne 7 de la Table
des Dommages). Ces bombes sont disséminges en
de chouettes endroits, comme les conduits d’évacua-
tion des ordures (un jet réussi d'Agilité facile, ou le PJ
désamorceur dégringole dans le tuyau jusqu'a la Divi-
sion de Recyclage des Déchets); les studios de
shows vidéos (voir les rencontres dans les chapitres
suivants pour les idées de shows); les vétements de la
Fondation des Gardes de Niveau Vert; et autres gags.

Ne vous inquietez pas si les PJs perdent de vue le
Gomicbot en désamorgant une bombe - & chaque
bombe désamorcée, le robot favori de tous va pointer
son nez au détour d'un angle, Anonnant: «Chers-z-
amis, Bonjour!» avant de détaler.

Le Comicbot peut amener les PJs directement & la
prochaine rencontre, ou bien leur faire faire un détour
par un petit chaos arbitraire, en les entrainant dans les
parties les plus fortement peuplées du Secteur NBD.
Par exemple:

L'intendance: Connue d’un bout & I'autre du Com-
plexe pour sa Soupe & la Tetraoxychloramazine et sa
nourriture quasi infecte, I'Intendance du NBD est le
rendez-vous de nombreux artistes de vidshows et de
techniciens des coulisses. Elle ressemblerait assez a
un self-service a distributeurs automatiques des
années 1950 (des concoctions chimiques individuali-
sées disponibles derriére de petits hublots), si ce n'est
que le mécanisme d'éjection est parfois un peu - vio-
lent. En d'autres termes, gare 4 I'ouverture.

Si les PJs ont déja rencontré les divers PNJs du
Secteur NBD de PDH (comme Hall-J-WUD ou Don-J-
OSM décrits dans les chapitres postérieurs de cette
aventure) lorsque le Comicbot les entraine vers I'ln-
tendance, ils vont vraisemblablement tomber & nou-
veaux sur eux. lis y trouveront aussi des robots du
service de nourriture, des frotbots, et de nombreux
acteurs en costume. (Est-ce que I'Indigo qui s'est pris
une tarte dans Ia figure existe pour de bon? Il n'y a
que le MJ qui le sache vraiment.) Vous trouverez 14 un
tas de bonnes occasions de bataille & coups de nour-
riture, des planchers glissants, et des types de haute
accréditation mécontents pris au coeur du maélstrom,
Amusez-vous bien.
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Les salles de repos: Un autre terrain de choix pour
le Comicbot. Les salles de repos du Complexe Alpha
sont ultra-sophistiquées, utilisant des lasers en
conjonction avec des mécanismes encastrés pour,
enfin bon, vous voyez quoi. Il se trouve justement que,
lorsque le Comicbot fait irruption dans un des boxes,
il interrompt un agent Indigo de la Sec Int dans une
activité... trés personnelle. Les PJs arrivent juste a
point pour étre témoains de lasuite, (etirémédiablement
parties prenantes puisqu'ils sont 1a).

Déroulement de la séquence: 1. blague, 2, gaz hilarant,
3. bombe. Des torrents d'eau jaillissent en jeysers des
tuyaux rompus. Peut-étre advient-il un petit court-cir-
cuit a lintérieur du Comichot pour corser I'affaire,
Laissez les PJs patauger un peu en essayant de met-
tre la main sur le robot qui glousse en chassant dans
les virages, pendant que I'Indigo bredouille d'indigna-
tion et feuillette furieusement son carnet de convoca-
tions.

Puis I'nspecteur de la Division de Recyclage des
Déchets fait son apparition. «Salut. Perkins-R, des
Déchets. Je vois qu'il y a eu quelque. peu de grabuge,
ici,» (L'eau ruisselle d’une douzaine de tuyeaux fra-
cassés. Le Comicbot zigzague précipitamment, soule-
vant des gerbes en passant dans les flaques, alors
que les PJs essayent de I'empoigner.) «Pourriez-vous
répondre & quelques questions pour mon rapport?»

Si les PJs se montrent vraiment coopératifs, peut-
8tre que Perkins-R réapparaitra au debriefing final,
seul témoin en leur faveur, plaidant avec éloguence
afin qu'ils soient épargnés, eu égard 4 leur coopéra-
tion dévouée avec la Subdivision de Recyclage des
Déchets... :

Les vestiaires: Les artistes du Secteur NBD doivent
bien enfiler leurs costumes quelque part. Les vestiai-
res complets, avec costumes, accessoires de maquil-
lage, et houpettes & poudre poussiéreuses, fournis-
sent des outils de choix aux loufoqueries du Comic-
bot. Faites foncer les PJs sur le théatre de I'une de
ces derniéres juste aprés lui, et buter en plein dans
une foule de Bleus et de Violets — ou, pour étre encore
plus retors, dans un tas d'Infrarouges se comportant
comme des Bleus et des Violets. Sont-ils vraiment ces
personnages ou seulement des acteurs?

Ou bien, supposez qu'il n'y ait personne dans le
vestiaire — seulement une penderie pleine de robes
blanches. Qu violettes, ou indigo. Combien vaudraient
celles-ci au marché noir? Les PJs peuvent-ils se
déguiser? Peuvent-ls surtout convaincre un grand
méchant agent de la Sec Int qui voit tout-a-fait clair
dans leur jeu lorsqu'ils prétendent qu'ils «ne faisaient
que s'amuser» avec ces robes bleues? A vous de
voir...

30

«Sj, si.. Tout va bien — Maintenant... Je vous assure!»

2.5.6 Comment réparer un Comichot

Enfin, vous entrainez les PJs 14 ol ils étaient suppo-
sés aller. Alors, le Comicbot va s'arréter de rouler,
roter une ou deux fois, puis revenir a ce qui passe
pour la normale. «Coucou, me voila de nouveau! Voila
ce que j'aime chez les Clarificateurs: toujours dans la
course! Hé, ¢'est quoi, une mission ou un marathon?»

Peut-étre que les PJs ont I'intention de réparer I'en-
gin. Autrefois secouristes, et autres illusions... Bien
slir, aucun d'entre eux ne sait comment faire. S'ils
essayent, ils ne feront probablement qu'aggraver les
choses.

lls pourraient essayer de le ramener & R&C, pour
leur dire: «Voila, ¢a ne marche pas.» Mais comment
retourner a R&C? S'ils essayent de faire rouler le
Comicbot & I'aide de sa propre énergie, il se contentera
de filer aussitét, et ils n'auront plus que la ressource
de le pourchasser une fois de plus. Et pour ce qui est
des grands moyens, il est bien trop lourd a transporter
(au moins une demi tonne).

Tout ga pour le ramener & R&C - et bien sir, person-
ne, dans ce service, ne va venir pour le prendre, puisque
ceci équivaudrait & admettre que le projet capital ne
fonctionne pas bien...

Reprogrammer le Comichot pourrait marcher — en
quelque sorte. C'est un acte de trahison, vous le
savez bien. Et tout PJ qui tente une intervention sur
les entrailles du Comicbot va activer des systémes
sophistiqués de protection du logiciel (-10% de chan-
ces du succés pour la reprogrammation). Résultat de
I'échec: le Comichot «s'attache» au PJ en question,
poursuivant partout le délinquant en criant «TRAITRE-
TRAITRE-TRAITRE-TRAITRE-TRAITRE» sans inter-
ruption pour les restant de I'aventure. C'est & vous de
voir ce qui arrive au traitre reprogrammeur. Une affec-
tation permanente du Comicbot au PJ pourrait conve-
nir, comme punition...

En tout cas, il vaut mieux ne pas laisser les PJs
réparer pour de bon le Comicbot. C'est un gadget
incroyablement utile, bien trop utile pour étre gaché
par une bande de Clarificateurs parvenus. Les Comic-
bots sont admirablement pratiques comme stratage-
mes nuisibles, narratifs, nutritionnels (toutes ces tar-
tes rebondies) et perverses pour le MJ. Vu?

2.6 Et maintenant, place au spectacle

Final.

A présent, les Clarificateurs ont en main tout ce que
Cleto-B les avait envoyés chercher. Aprés que Dave-
Vi ait fini de collecter les signatures des PJs sur d'in-
nombrables formulaires, Nerd-V reconduit le groupe a
la sortie du Secteur QQQ.

Le groupe ressemble & une caravanne de bohé-
miens maintenant, constamment distraite et dérangée
par l'intenable Comicbot, et leur passage au long des
halls du Complexe peut leur valoir force attentions
indésirables.

Un temps considérable s'est écoulé depuis que
Cleto-B les a admonestés afin qu'ils évitent les retards
et qu'ils fassent diligence pour revenir prendre la suite
de leur briefing. Cependant, quand le petit carnaval
des Clarificateurs se presse devant I'ascenseur fami-
lier menant au bureau de Cleto-B, les portes sont fer-
mées, et I'ascenseur ne répond pas a leurs sollicita-
tions. Siles PJs se présentent au Quartier Général des
Clarificateurs ou a L'Ordinateur, demandant des
directives, on leur enjoint d'aller au lit prendre quelque
repos.

Quand la phalange de gardbots surgit bruyamment
dans les quartiers de repos des PJs, les Clarificateurs
sont probablement tout éveillés et s'attendaient juste-
ment & une telle visite.

Bonne journée,
ou
je vous flingue
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3. LE MONDE DU SPECTACLE

3.1 Résumé de la mission

Cleto-B envoie les Clarificateurs traquer et liquider
I'enfant chérie du Complexe Alpha, Teela O’Malley. lls
doivent prendre contact avec Hall-J-WUD de PDH &
Contréle Mental, Secteur NBD, afin qu'il les aide &
localiser Teela.

Hall-J est un précieux appui. Il s'arrange pour que
les PJs puissent participer & un jeu-concours télévisé,
ol ils peuvent gagner un rendez-vous avec Teela -
bien que ses indications pour le lieu de rendez-vous
soient suffisamment vagues pour fourvoyer les PJs
dans deux réunions de Sociétés Secrétes avant de
tomber sur Teela.

Et lorsquenfin ils I'entrevoient, elle s'enfuit, les
entrainant vers une bataille cruciale dans le laboratoire
des Clone Rangers; 13, ils découvrent que ses clones
sont fabriqués en quantités industrielles... Dans ce con-
fiit épique, les PJs seront donc aux prises avec d'in-
nombrables Teelas frauduleuses, et des myriades de
Clone Rangers et de Givrés de la Génération Pepsi
enragés.

Apres toute cette agitation, les PJs seront presque
débordants de gratitude lorsqu’au débriefing final, on
leur donnera le repos éternel pour‘trahison...

3.2 Mise en scéne de I'aventure

Maintenant, MJ, le prélude - ouverture s'est ache-
vé. Le matériel est au complet, Les FJs ont été harna-
chés des divers gadgets expérimentaux mortels et
obligatoires. Le Comichot est établi dans ses fonc-
tions de guide et de chétiment mérité. Le chemin est
clair, qui méne au Secteur NBD. Réalisez-vous qu'ici,
a la fin des fins, en page 31, les PJs vont vraiment
commencer leur aventure ?

Et maintenant?

Pour faciliter votre accession aux chapitres les plus
structurés (hum) de cette aventure, nous avons préparé
ce charmant essai d'entracte. Ici, nous allons vous
familiariser avec les éléments narratifs les plus impor-
tants du reste de I'aventure, et nous vous donnerons
quelques tuyaux pour les mettre en scane et leur impri-
mer un rythme adéquat, de telle sorte que s'élabore
un véritable chef-d'oeuvre de divertissement en matiére

de Jeu de rdles pour vos joueurs, Nous vous dirons
quelles rencontres surviennent, dans quel ordre elles
devraient se dérouler, et combien de temps chacune
d'elles devrait occuper dans vos parties...

Visite guidée

Dans le chapitre 3.3, Cleto-B donne I'ordre aux Cla-
rificateurs de se présenter au bureau de Hall-J-WUD,
au PHD & Contrdle Mental dans le Secteur NBD. lis
rencontrent 13 tout un assortiment de Hall-Js - tous
membres d'une famille de clones — dans des circons-
tances puissamment pensées pour confondre vos PJs
autant que faire se peut. Les six Hall-J, qui peuvent
se substituer et se servir de couverture I'un a I'autre
avec une promptitude vertigineuse, comprennent dans
leurs rangs le Directeur Provisoire Adjoint de la Pro-
grammation des Spectacles dans le Secteur NBD. lls
ont été le Directeur Provisoire Adjoint pendant déja
douze ans, et ont acquis une autorité énorme. Ce sont
les contacts choisis par Cleto-B - et L'Ordinateur -
pour les Clarificateurs.

Le chapitre 3.4 décrit la rencontre dans le bureau
de Hall-J. Mis & part ses éléments comiques, cet &pi-
sode fournit ce que vos professeurs de littérature qua-
lifieraient d'exposé, c'est-a-dire I'information de base
sur le contexte. Ici les PJs peuvent glaner des indices
sur les Clone Rangers, et sur une nouvelle drogue
illicite qui est en circulation dans tout ce secteur. Dans
une rencontre ultérieure, ce stupéfiant va figurer en
vedette - 6 combien!

Comme les PJs restent essentiellement des obser-
vateurs ici, le rythme doit étre vif et concis. Evitez les
digressions prolongées et les rencontres arbitraires,
afin de consommer une portion minimale du temps de
partie. Il vaut mieux pousser fermement les joueurs
vers des situations ou ils peuvent s’'embourber plus
activement dans d'effroyables détresses...

La rencontre vite expédiée dans le bureau de Hall-J
amene & la partie introductive plus restreinte du cha-
pitre 3.5, un épisode sur le show vidéo «Le Grand
Echiquier des Sports», ol les PJs transpirent en vain
pour essayer de repondre a des questions simples
dans un jeu-concours appelé «Rendez-vous avec La
Mort». La durée de cet affrontement dépend pour une
large part du moment ol un PJ se décidera & presser
un bouton sans étiquette installé juste devant son nez,
et fort tentant. Le rythme, cependant, reste I'allure
mesurée et plaisante d'un jeu télévisé. Des questions
sont posées, les concurrents bafouillent un peu, un
bourdonnement retentit, le point est marqus, et en

avant pour la question suivante. Cet échange en demi-
teinte contraste de fagon appropriée avec les chahuts
animés de la seconde partie du Chapitre 3.5

L’échec des PJs & répondre aux simples questions
de la premiére partie du jeu (qui est, bien sir, une
arnaque réglée d’avance, et orchestrée par le MJ) les
conduit & un combat risiblement déséquilibré contre
des forces irésistiblement supérieures dans la
seconde partie «Rendez-vous avec La Mort», L'action
est rapide et furieuse, avec peu de dialogue et beau-
coup de fusillades. Cette section de I'aventure met les
PJs aux prises avec une escouade de PNJs dans un
mini-jeu de simulation, quelque chose d'intermédiaira
entre le basket-ball, le bowling, et la nage libre dans
un bassin. infesté de requins; le tout savamment
mélangé. Les choses bougent vraiment vite ici, et les
joueurs doivent lutter pour garder leurs esprits, et
leurs personnages en vie...

Aprés ce summum d'action frénétique, nous chan-
geons de registre avec le chapitre 3.6, ou les PJs
affrontent trois portes closes. Derridre les deux pre-
mieres, de gentils petits dilemnes les guettent, liés a la
découverte-surprise de réunions en cours de Sociétés
Secrétes. Bien que quelques indices soient révélés A
I'occasion, ces deux confrontations constituent au
fond des digressions dramatiques mineures. Une fois
que vous les avez lancées, et que les PJs ont réagi,
passez a la troisiéme porte aussi vite que possible.

Derrigre cette troisiéme porte, il y a Teela O'Malley,
le bel appét cachant I'hamegon qui ferrera les PJs, les
amenant au point crucial de I'aventure, Aprés étre
entrés dans cette piéce, ils découvrent qu'une milice
non négligeable d’ennemis leur coupe la retraite, ren-
forgant leur motivation pour continuer le mouvement...

A partir de 4, allure, action, et tension vont crescendo
jusqu'a la bataille cruciale - la Grande Bataille de Tartes
a la Créme. C'est le grand final super-détonnant, le
mégamassacre, |'apocalypse, la Gotterdammerung.
Comme toutes les apogées, ¢a peut étre plutdt long,
mais les joueurs doivent avoir I'impression que c'est
court et de plus en plus tendu, jusqu'au bouquet final.
En somme, leurs PJs doivent étre nettement surmenés
= égarés dans les impasses et les situations désespé-
rées.

Alors, CLAC! Soudain tout se résout. La transition
avec le briefing doit étre prompte et sans heurt - si
possible, les PJs devraient se retrouver assis dans la
salle de briefing avant méme d’avoir pu secouer de
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leurs vétements les effets de la Grande Bataille de
Tartes. Comme tout retour a |'ordinaire, tout cela doit
étre bref — juste le temps de dévoiler les énigmes que
les PJs ont été incapables de résoudre, et de les col-
ler au mur pour le peloton d’exécution. Ou pour rece-
voir des ordres, si vous é&tes ce genre de MJ de
PARANOIA... (Nous avons répertorié pour vous une
jolie sélection de conclusions possibles de |'aventure
- pour un final qui convienne au style de chacun.)

Pour résumer, la séquence sera, de préférence: (1)
Le bureau de Hall-J; (2) Le show vidéo Le Grand
Echiquier des Sports, dans Rendez-vous avec la
Mort; (3) Débriefing et Exécution. Cependant, cette
ordonnancement est souple — moyennant des bricola-
ges mineurs, vous pouvez déceler les trois premiéres
parties & volonté. Pourquoi? Parce que vous étes
dans PARANOIA, et que les joueurs sont & vos
ordres. Voici comment procéder...

Achtung!

Dans tout jeu de roles qui se respecte, il est dit au
MJ: «A vous de jouer.» Oui... Mais dans beaucoup de
cas, les méthades de contrdle du scénario se redui-
sent &: «Ouh-ouh! Le plafond s'est effondré! Vous
mourez tous!» Artifice arbitraire et inélégant — bien
que nous en admirions certainement I'esprit, en tant
que concepteurs de PARANOIA.

L'effondrement institutionnalisé du plafond est un
des aspects uniques du Complexe Alpha. L'arbitraire
et I'nélégant se muent en leurs antithéses en s'inté-
grant a la cosmogonie du jeu. Vous n'aimez pas I'issue
de l'aventure? Envoyez donc les PJs ailleurs - ou
empéchez-les de parvenir & leur destination choisie —
ou attendez qu'ils se descendent mutuellement — ou,
pourguoi pas, faites s'effondrer le plafond et tuez toute
la population du Complexe Alpha: tout cela se tient.

Il existe tant de stratagémes de «manipulation» & la
disposition de I'arbitre machiavélique, que ¢a vaut le
coup d’en faire la liste:

Les Messagers: «Dépéche Urgente Spéciale en pro-
venance du QG des Clarificateurs: partez de Ia et allez
ailleurs.» Les messagers peuvent retransmettre un
message verbalement, apporter des documents codés
(contraignant les PJs & retourner au Quartier Général
pour trouver quelqu'un qui connaisse le code,) des
listages d'imprimante de L'Ordinateur (si latouche d'ar-
rét de I''mprimante est restée coincée, vos PJs pour-
raient bien rencontrer un peloton de messagers peinant
sous d’énormes sacs de listages - «Retournez au QG»
imprimés vingt millions de fois), ou ils pourraient méme
arriver les mains vides («Mince, j'avais pourtant cette
enveloppe cachetée de Violet il y a seulement une
minute... Vous feriez peut-étre mieux de retourner au
Q.G. au cas ol ¢'aurait été quelque chose importante.»)

L'Ordinateur: L'ami de confiance des PJs n'est
jamais bien loin. Nous avons déja expliqué que la SP
est omniprésente. Tout comme les moniteurs et les
«cabines de confession». Siles PJs tentent de désobéir
A un ordre direct diffusé sur la SP ou leur com-unit —
eh bien, L'Ordinateur aura toujours besoin de nouveaux
volontaires pour I'Expérimentation des Effets Secon-
daires dans le Département des Nouveautés Pharma-
ceutiques. Activez les clones.

Les PNJs: Ne négligez jamais la possibilité de faire
passer quelque clown Bleu ou Indigo qui repérera les
Clarificateurs. «Vous! vous la-bas! Vous étes dans une
zone interdite. Videz les lieux immédiatement, ou je
vous dénonce. Oh, et en partant, voudriez-vous étre
de braves clones, et livrer ce gros paquet mystérieux
a mon concitoyen Joey-B & PLI? Je ne me rappelle
pas exactement dans quel département il est, mais ne
vous inquiétez pas, vous trouverez facilement. Vous
n'aurez qu'a demander...»

(Note au MJ: Que contient ce paquet? Creusez
votre cervelle d'éléve intelligent...)

Le Comicbot: Solution de dépannage a toute
épreuve, sans faille. Cette petite monstruosite méca-
nique se sauve & tout moment, amenant ot vous le
souhaitez les PJs qui en sont responsables; puis mys-
térieusement se répare tout seul, et se calme juste
avant d'arriver a destination. («Youpi! Ah la la, quel

32

super Complexe, je I'adore. C'est pas super, les
amis? Et on applaudit bien fort...»)

Nous citons notre estimé éditeur: «Le principe Fon-
damental de PARANOIA: triple redondance des sys-
témes de coercition des personnages joueurs.» Autre-
ment dit, auriez-vous l'impression de mieux servir
I'aventure en langant les PJs sur «ARendez-Vous Avec
la Mort, avant méme qu'ils aient rencontré Hall-J? Ne
vous en privez pas. Souhaiteriez-vous sauter la plu-
part des rencontres pour passer directement 4 la
Grande Bataille de Tartes a la Créme; ou auriez-vous
des idées délectables de rencontres paranoiaques?
eh bien, pas de problémes, s'pas? Mettez tout dans
I'ordre qui vous plait. Ne vous génez pas.

3.3 F.t on recommence, en y mettant le
on!

Une fois de plus, les PJs sont bousculés vers un
ascenseur trés familier par une escouade de gardbots
non moins familiers. Soudain, ces derniers s'écartent,
livrant passage a un gardbot de duraloy luisant et
miroitant, approximativement de Ia taille et de la forme
d'un caddy de golf (sans le parasol).

Il glisse silencieusement dans |'ascenseur avec les
PJs. Les portes se ferment. L'ascenseur descend, puis
s'arréte brutalement. Les portes s'ouvrent sur un cou-
loir étonnant — haut d’a peine un metre, et large d'un
et demi — juste assez large pour livrer passage au
robot de duraloy. Le couloir irradie une lumiére surna-
turelle vert-jaune, et la chair se hérisse, saisie par un
souffle d'air glacé. L'étrange robot glisse silencieuse-
ment hors de 'ascenseur, et les portes se referment
avant que les PJs n'aient pu réagir. (Autre possibilité:
certains PJs réagissent, et disparaissent dans un eclair
provenant de l'indescriptible artillerie du robot.) L'as-
censeur poursuit sa descente.

Ce n'était qu'un petit mystére de la vie parmi d'au-
tres...

Lisez ceci a haute voix:

Lorsque vous atteignez I'habituelle piéce imper-
sonnelle au pied de la cage d’ascenseur, Cleto-B
et ses compagnons, Sunn-J-LST et Dewey-J-JLK,
vous attendent avec impatience.

Cleto-B aboie: «Clarificateurs! Une fois de plus,
vous m'avez décu au deld de toute attente.
N’avais-je pas mis I'accent sur la nécessité de
faire diligence? N'avais-je pas exprimé de fagon
adéquate le sérieux de la situation?»

Laissez aux PJs le temps de toussoter et de bafouil-
ler. Le Comicbot s'avance alors sur ses roulettes, et
teste son assistance. («Chers-z-amis, Bonjour! Alors,
on s'amuse bien? Hu hu hu! Vaudrait mieux. Qu'est-
ce qui fait trois métres de haut et qui est plein & ras?»)
Cleto-B tend la main vers son bureau, en tire un pisto-
let & effet gauss, et grille la plaque de mémoire du
Comichot. «VZzzzzzzzzzzzz77777...» fait le robot en
décrivant trois pirouettes, et il va percuter un mur.
Pendant les deux minutes qui suivent, il continue &
couiner dans les aigus, et essaye de creuser le mur.
Cleto-B poursuit le briefing. Les PJs doivent crier pour
se faire entendre dans le boucan. Aprés deux minutes,
le Comicbot se calme et redevient normal, mais pen-
dant tout le reste du briefing, il sera inhabituellement
déprimé.

Lisez tout haut:

«Comme je disais si bien,» continue Cleto-B,
«votre manque de respect inconsidéré pour la
sécurité du Complexe Alpha reléve de la plus
extréme trahison. Par chance, il est encore temps
de vous racheter.

«J'ai organisé pour vous une entrevue avec Hall-
J-WUD a PDH & Contrdle Mental, dans le Secteur
NBD. Il vous aidera a localiser Teela O'Malley, mais
vous ne devrez pas révéler les raisons de votre
recherche. Je vous rappelle que cette mission est
strictement confidentielle.

«Si vous avez d'autres questions, veuillez utiliser

le formulaire de Demande d'Information. Merci de
votre coopération. Terminé!»

Cleto-B et ses acolytes se dirigent directement
vers I'ascenseur. Lorsqu'ils passent a la hauteur
des PJs, Sunn-J adresse un clin d'oeil ostensible
& (prenez un PJ), puis se retourne et fait signe ouver-
tement (prenez un autre PJ se trouvant & quelque
distance de Iui). Sa série de signaux ferait assez
penser a certaine partie de belote méridionale (il
se tire I'oreille, remonte ses chaussettes, se gratte le
nez, caresse du doigt sa plaque d’identification, se
frotte I'oeil, crache, remonte sa ceinture, retire sa cas-
quette et I'agite vigoureusement, puis s'accroupit, et
saute trés haut en I'air comme une grenouille-taureau
en rut.) Si vous étes capable d'exécuter un tel mime
devant vos joueurs en gardant votre sérieux, chapeau.

Puis tous trois entrent dans I'ascenseur et la porte
claque. Comme d’habitude, les PJs attendent que I'as-
censeur revienne. Quand il apparalt, ils montent au
premier étage et commencent leur chemin de croix
vers PDH & Contrdle Mental, Secteur NBD.

3.4 Un ban pour Hall-J-WUD!

3.4.1 Un mot sur PDH & Contréle Mental

Les agents de Préservation et Développement de
I'Habitat & Contréle Mental n'ont pas de perspectives.
Personne ne les aime. La propagande qu’ils pondent
est inepte (et d'ailleurs, c’est L'Ordinateur qui en écrit
la majeure partie.) lls sont en contact constant et sclé-
rosant avec tous ces sinistres minables Infrarouges.
«L'Ordinateur est mon ami. Et alors? C'est I'ami de
tout le monde. En fait, qui s'en préoccupe vraiment,
hein?» Une telle tournure d'esprit, jamais explicite-
ment exprimée, est encore répandue dans ce service
dépourvu de dynamisme. Le moral est bas & PDH,
mais pas aussi bas que la qualité des émissions qui
sévissent sur l'unique canal vidéo du Complexe
Alpha. S'il était aussi mauvais, il y aurait de forts taux
de volontariat pour les Centres de Douce Euthanasie
de L'Ordinateur.

La libre pensée régne a PDH, et la discipline y est
relachée: les agents de ce service s'en tirent couram-
ment, malgré des rapports qui auraient envoyé un tech-
nicien moyen du Service de I'Energie au Recycleur, et
en vitesse.

Est-ce un signe de confiance de la part de L'Ordina-
teur pour ses serviteurs?

Allons donc. Bien sir que non. Si L'Ordinateur tolére
ici une relative liberté de pensée, c'est qu'il estime
que quand bien méme des membres de PDH seraient
d'authentiques traftres, il n'y a pas grand chose dans
ce service qui vaille la peine qu'on s'en préoccupe.

Résultat, les Sociétés Secrétes fleurissent dans ce
service, et les PJs peuvent étre surpris des comporte-
ments ouverts et non déguisés qu'ils y rencontrent.
Ainsi, les clones 1 a 6 de hall-J-WUD, tous loyaux ser-
viteurs de Libre Entreprise, peuvent offrir joyeusement
plusieurs articles de marché noir aux PJs, et ce dés la
premiére entrevue.

Naturellement, les PJs voudront dénoncer les Hall-
Js & L'Ordinateur ou & la Sécurité Interne, pour obtenir
rapidement un point de Confiance. Observez leurs
réactions désappointées lorsque L'Ordinateur leur
répondra: «Merci pour votre interét. J'ai pris note de
votre rapport. Veuillez maintenant revenir rapidement
& votre mission.» — aprés quoi, le méme Hall-J seraen
train de les attendre quand ils retourneront & son
bureau!

Si paranoiaque soit-il, pas méme L'Ordinateur ne
prend au sérieux quoique ce soit venant du PDH.
Vous pouvez exploiter I'étonnement des joueurs, face
a l'apparente invulnérabilité de Hall-J. A-t-il un protec-
teur haut placé? Appartient-il & la sécurité interne?
S'agit-il d'une sorte d’éminence grise? Non, non et
non. Mais comment les PJs le sauraient-ils?
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T Les PJs entrent par cette porte

3.4.2 L’antichambre du docteur Faust

Vous pouvez rendre le présent voyage vers le sec-
teur NBD aussi frustrant ou terrifiant qu'il vous plaira.
Peut-étre, I'automobile fonctionnant mal déposera-t-
elle les PJs dans une zone d'accréditation Violette.
Peut-étre un frotbot au radar détraqué les prendra-t-Ii
pour des détritus a balayer. Peut-étre un garde intoxi-
qué et déreglé les fourvoiera-t-il vers la Subdivision de
Recyclage des Déchets. Peut-étre le Comicbot
deviendra-t-il complétement timbré. Qui sait?

Notez, cependant, que ce genre de trucs ne constitue
que les amuse-gueules. L'aventure commencera véri-
tablement quand les PJs se présenteront au Départe-
ment des Spectacles et de I'Education Corrective de
la Pensée, Secteur NBD.

Les PJs ne devraient avoir aucun mal  trouver le
bureau d'Hall-J-WUD. Il y a des tas de panneaux par-
tout, et des petits chasseurs Infrarouges pleins de
sollicitude sont postés dans tous les couloirs pour
aider les prestigieux Clarificateurs.

Lisez ceci tout haut:

Pour finir, vous trouvez une porte ordinaire. Le
nom: Hall-J-WUD est peint dessus, et, au-des-
sous, les mots: DIRECTEUR ADJOINT PROVISOI-
RE, PROGRAMMATION DES SPECTACLES. Le let-
trage a 'air vieux, passé, et la peinture s'écaille. A
coté de la porte, on trouve un petit interphone,
avec au-dessous un bouton et une étiquette
disant: VISITEURS, VEUILLEZ APPUYER,

Si les PJs appuient sur le bouton, un répondeur leur
dit: «Salut, je suis Hall-H-WUD. Je suis absent pour
le moment, mais entrez dans mon bureau et attendez,
{'espére étre de retour avant la fin de la joumée. De
toutes fagons, merci beaucoup de votre coopération.
Et je suis sincére.» La porte est en effet non verrouillée.
(Voir plan du bureau de Hall-J.)

Le bureau de Hall est plus vaste et plus luxueux que
la moyenne - moquette épaisse, papier mural décora-
tif, dont le motif ressemble & la photo agrandie d’une
puce électronique; étranges sculptures cinétiques
pendues au plafond comme des mobiles, et un vaste
bureau d’acier imitation aluminium. insistez sur le fait
que c'est I'un des plus luxueux espaces de travail que
les PJs aient jamais vus. Pour I'instant, il est vide. Il y
a assez de chaises pour que les PJs puissent tous
s'asseoir, et ces chaises sont méme confortables. Ca
alors!

Contre I'un des murs, s'étire un grand rayonnage
de bibliotheque - pas de livres, bien sir (pas méme
Hall-J n'ose étre & ce point séditieux), mais des tas
de tiroirs, des placards, et des portes. Rendez ce meu-
ble aussi tentant pour les PJs qu'un mandat de liqui-
dation en blanc. Inutile de faire une description fasti-
dieuse de tout le contenu du rayonnage: utilisez-le

simplement comme une sorte de Central & Auto-régu-
lation Dispensateur d’Indices. Ses tiroirs, ses rainures,
et ses casiers contiennent nombre d'indices des acti-
vités néfastes de Teela O'Malley, et des Clone Rangers;
ainsi gue tout ce qui pourrait intéresser les PJs: notes
enigmatiques, avertissements ambigus d'agents de
Sociétés Secretes, documents séditieux provenant du
marché noir, cassettes vidéos datant de I'Histoire Enre-
gistrée, comme «Les Sept Mercenaires», ou son
remake plus récent, «Les Six Clones sont de Retour, »

Quelgues modestes exemples:

~Lamanche de ce qui ressemble & une combinaison
Violette dépasse d'un tiroir. C'est simplement un cos-
tume de scéne, mais seul un expert pourrait en étre sdr.

= Quelques messages codés manuscrits: «Teela
pour Boris-Vi-ANN-5, 30M CR.» (Boris a commandé
son propre clone de Tesla O'Malley, pour 30.000 cré-
dits.) «Quatre nouveaux Leonz-I-TRN, 3 ms. (Trois mais
de délais de livraison pour un quartet de Leonz-l.)
«Besoin couvre-langues taille 6 pronto!» «Clarificateurs
arrivent bient6t. Envoi au Fan Club?»

= Un large tiroir rempli de vidéocassettes ancien-
nes (XX° siecle), toutes sans étiquette. Un lecteur et
une batterie d'alimentation se trouvent dans le tiroir
de dessus? (Un jet réussi de Sens de la Mécanique
pour les faire fonctionner.) Les bandes peuvent étre
visionnées sur un moniteur du bureau d’Hall-J. Le
theme central de cette vaste collection est un liquide -
peut-étre une drogue. Il semblerait que ce breuvage
ait permis & la population d’'une planéte entiére de
chanter ensemble en parfaite harmonie, parmi d'au-
tres miracles. Ces bandes sont profondément subver-
sives... ou tout au moins pourraient I'étre entre d'au-
tres Tains. Mais nous sommes & PDH, I'oublieriez-
vous?

— Cachée dans une rainure, une ébauche de ce qui
pourrait étre une étude publicitaire: «Votre immortalité
assurée & un prix (raisonnable? abordable?). Notre
méthode novatrice vous donne des compagnons de
grande qualité, indiscernables (choix du mot?) des
membres de votre propre famille de clones! Pour plus
de détails, contactez cleto-B-QRK, bla-bla-bla...»

Ces indices peuvent proliférer indéfiniment, la seule
limite étant celle de votre improvisation perverse.
Cependant, n'oubliez pas: Peur et Ignorance. La plu-
part des indices peuvent étre intégralement des leur-
res, ou un charabia incompréhensible. («<Réquis. 2x
cintreuses de cébles pour «/f Est Minuit Doc-V-TZR.»
«Verif, av. R&C statut projet Comicbot Continuer

" spéc. sur liste plaisanteries. »)

3.4.3 Entrevue avec Hall-J-WUD

Hall-J entre dans son bureau par la porte du fond,
juste au moment ou les joueurs sont en train de fouiner
dans les indices que contient le rayonnage. Si au lieu
de fouiller dans ce meuble, les PJs se contentent de
s'asseoir et d'attendre, Hall-J arrive au bout de 45 mn
(45 secondes en temps de partie.)

Lorsqu'il entre, lisez ceci & voix haute:

Un citoyen soigné, de petite taille, et affecté d’une
calvitie naissante, entre majestueusement dans la
piéce. Il porte des lunettes noires, et il est affublé
d’une combinaison jaune, décorée d’un motif écla-
tant et géométrique dans des couleurs électriques
et vivement contrastées. La combinaison est
ouverte jusqu'a la ceinture, révélant des touffes de
poils frisés quelque peu clairsemées. Parmi les dits
poils frisés, sautille un pendentif: un curieux objet
- apparemment une petite cuillére miniature.

Il semble surpris lorsqu’il vous voit. Il a I'air ner-
veux, et s'essuie obsessionnellent les lavres.
Cependant, il se ressaisit rapidement, et sans tran-
sition vous accueille énergiquement.

«Ha, ha? En voila une surprise! (Il vous broie les
mains avec enthousiasme.) Hé, poupée, qui en
pince pour toi? Un mec vraiment super, ou juste

super? Parfait, parfait! J'suis sir qu’on pourrait te
lancer & fond comme ¢a. Et si on se faisait une
bouffe un de ces jours? Petite garce, va, j't'adore,
tu peux faire confiance & Tonton Hall»

Méme jeu pendant que Hall-J invite chacun a se
presenter, tout en s'exclamant & tout bout de champ
que c'est super de les voir tous I3, et que c'est une
merveilleuse surprise. Continuez jusqu'a ce que les
PJs commencent a tripoter leurs lasers, puis lisez ce
qui suit & haute voix:

«Ecoutez, les copains, Cleto-B, que je connais
intimement, m'a dit que vous cherchiez  causer
avec Teela, et Tonton Hall-J va vous arranger ¢a.
Cette Teela, c’est un vrai papillon, tantot ici, tantét
3, la lunatique compléte, je I'adore.

«Le hic, c'est que - bon, je sais pas exactement
ou elle est en ce moment précis... mais j'ai une
solution tout 2 fait élégante - et je dis bien, é/-/ay-
ghénte - une solution a tout a. Je veux dire, sans
probléme, s'pas? Alors, c’est qui qui pense a vous?
J'veux dire, a fond, lé plus?

«Bon, alors, vous devrez participer & un de nos
shows les plus populaires... (Pause pour ménager
le suspense.) ouais! C'est ¢a Le Grand Echiquier
des Sports!Vous I'aviez deviné! Et que diriez-vous
d'un petit concours de compétences? Hé, hé, hé,
du synthégateau pour des superstars comme vous,
les mecs, c’est sir! J'ai tout arrangé pour que vous
soyez SURS de GAGNER, aucune faille, hein? Et,...
le prix? BIEN SUR! BIEN SUR! Un rendez-vous avec
Teela O'Malley! Ouaouh! Quand elle se pointera au
rendez-vous - »

La voix d'Hall-J s'éteint brusquement. Ses yeux
semblent se voiler, absorbés par la recherche de
quelque objet invisible flottant devant son visage.
I dit soudain: «Excusez-moi, j'en ai pour une minu-

«J't'adore, poupée! Viens voir Tonton Halll»




te, je reviens de suite, ne vous levez pas, j't'adore
poupée, vraiment trop!» il fonce hors de la piéce
par la porté du fond.

MJ: Arrétez-vous, juste le temps de laisser aux
jousurs une occasion de réagir; ils pourront bien céder
a une dangereuse impulsion. Cependant, s'ils n'agis-
sent pas tout de suite, continuez & lire.

Aprés quelques instants seulement, Hall-J revient
par la méme porte. |l s'essuie les lévres. Il vous
regarde, prend son inspiration, puis dit: «Hum, -
oh, bien sir! Les Clarificateurs, n'est-ce pas? Je
me présente: Hall-J. C'est fabuleux de vous rencon-
trer, tout simplement fabuleux.» (Et ce tout en ser-
rant vivement les mains de tout le monde en signe
de bienvenue.)

Il s'agit d’un nouveau clone de Hall-J. Ouais, vous
I'aviez deviné immédiatement, mais ¢a peut prendre
un moment avant que les PJs ne saisissent le truc,
car les six Hall-J présentent, s'habillent, et agissent
exactement de la méme fagon. Tous sont impliqués
dans la contrebande de Libre Entreprise, chacun dans
un domaine différent, et ils sont tres experts pour se
couvrir mutuellement. Si les Clarificateurs disent quel-
que chose comme: «Mais nous avons déja été présen-
tés,» quelque soit le clone de Hall-J, il va s'éponger
en douceur: «Mais c'est bien sir, mec, quelle gaffe!
Ma vieille passoire de mémoire, hein? Vous savez, ¢a
me joue des tours quelquefois. Y'a tant de gens qui
passent ici chaque jour, boulot, boulot, boulot! Bon,
dans quel show avais-je dit que je vous plagais?»

Tous ces clones maintiennent résolument qu’il n'y
a qu'un seul Hall-J, aussi longtemps qu'il subsiste ne
fut-ce que 'ombre d'un doute dans I'esprit des PJs
sur leur multiplicité. Ca va durer longtemps aprés que
les PJs soient tout & fait slrs qu'il y a du louche; et
¢a pourrait faire du vilain. Lorsque la ruse n'est méme
plus vaguement plausible, chague Hall-J renonce &
son mensonge, et attaque son boniment Libre Entre-
prise (on en parlera plus tard.)

En faisant le portrait des Hall-J, n'oubliez pas que
tous ont énormément de choses a se reprocher. lls se
couvrent les uns les autres, et cherchent tous a vous
vendre quelque chose. («Pssst, ga vous intéresse -
clin d'cell - des cassettes vidéo «Gilligan’s Island»7»)
Tous vont entrer et sortir de la piéce a des intervalles
curieux, pour étre remplacés presque immédiatement
par un nouveau clone, qui s'essuiera les |évres en
entrant, Jouez sur le coté burlesque, tirant sur le vau-
deville, des personnages bizarres qui font des entrées
et des sorties précipitées, des portes qui claquent,
bref, la confusion la plus totale.

3.4.4 Les Paradis artificiels de Hall-J

Toute cette histoire de s'essuyer les levres est un
glément d'introduction pour une intrigue secondaire
importante dans cette aventure: une nouvelle et mer-
veilleuse drogue illicite est en train de seduire le Secteur
NBD. Cette substance, datant de 'Histoire Enregistrée,
a 6té récemment redécouverte et, bien que la plupart
des Hall-Js I'ignorent, a été identifiée de fagon décisive
par des textes historiques interdits, comme étant du
«Co-colan.

Pour Hall-J, qui commercialise cette drogue, ce n'est
qu'un «liquide brun pétillant», Il se peut qu'il essaye
d'en refiler aux PJs, parlant en termes fleuris de ses
merveilleuses propriétés stimulantes et hallucinatoires.
«Croyez-mol, je n'ai jamais, je dis bien jamais essayé
un truc comme ¢a. Et pourtant, j'ai tout essayé, les
copains.»

Assurez-vous que les PJs se rendent bien compte
que le liquide en question est un Grand Secret, non
autorisé par L'Ordinateur, et par conséquent interdit.
Exagérez |'attitude cachottiére de Hall-J - parlez a
voix basse, etc. Si I'un des PJs veut essayer la drogue,
Hall-J en extrait une petite fiole de plastique de sa
poche, en verse une goutte ou deux dans la petite
cuillére qu'il porte en pendentif, et I'offre aux PJs -
«La premiére expérience n'engage 4 rien, pas vrai?»
(N'oubliez pas que le multicorder et le toutoubot enre-
gistrent tout, mais ne le rappelez pas aux joueurs.)
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Si un personnage se laisse aller & boire du co-cola,
il se sentira rafraichi. Pas d'autre effet. Mais lancez les
dés, demandez & voir la fiche du PJ en question, et
hochez la téte comme un fou en gribouillant un tas de
petites notes derriére votre écran. Le vieux truc de la
guerre psychologigue...

3.4.5 L'Appel

Les six clones Hall-J appartiennent a Libre Entrepri-
se, mais chacun trafique dans un domaine clandestin
propre, et détient un indice différent susceptible d'ai-
der les PJs - s'ils arrivent a le Iui extorquer. Chaque
Hall-J peut étre intimidé ou corrompu facilement
(+10% de chances de succes.)

Les clones Hall-J sont différenciés de la méme fagon
que tous les autres clones du Complexe Alpha; arran-
gez-vous pour qu'ils tirent la langue: chaque membre
d'une méme famille de clones a son nom de famille
et son numéro tatoués sur la langue. Faites passer
cette information aux PJs comme si vous leur rappeliez
ce que tout le monde sait: aprés tout, ce sont eux-
mémes des clones. Les citoyens qui souhaitent dissi-
muler leur véritable numération peuvent se procurer
des couvre-langues en caoutchouc au marché noir -
demandez seulement & Hall-J-WUD-2, qui fait marcher
une fructueuse affaire paralléle de couvre-langues.

Voici une liste des activités répréhensibles de la
famille du crime Hall-J-WUD:

La table des conditions aléatoires d'obtention d'in-
dices d'un Hall-J

Lorsque les PJs entameront sous de bons augures
une discussion avec un Hall-J (en le regardant par
exemple 4 travers la mire d'un fusicone), consultez
simplement cette table, et prenez un indice. C'est tout
ce que le Hall-J divulguera sur le sujet. Tortures et
intimidations ultérieures seront peine perdue; sous
leurs masques de comédiens, les Hall-J cachent une
ame de vétéran.

«Voyons, voyons - Ouais! Cette langue est périmeée, mon vieux!»
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3.4.6 Et s'ils font ¢a?...

Une fois que les PJs ont visité le bureau d'Hall-J,
qu'ils ont rencontré un ou deux clones de ce person-
nage, et trouvé quelques indices, il est temps de les
envoyer vers le Grand Echiquier des Sports.

Dirigez les Clarificateurs vers le studio 54, a peine &
une soixantaine de métres en descendant le couloir &
partir du bureau d’Hall-J. Un des clones de Hall-J
peut les conduire 1a en personne. («C'est tout droit,
les amis; je suis avec vous, bravo, vous allez les mas-
sacrer.») Ou un coursier de studio zélé apparaitra
pour les guider. Ou encore la SP diffusera une annon-
ce: «Attention! On appelle les invités (citez les noms
des PJs) au studio 54, L'enregistrement du Grand
Echiquier des Sports est sur le point de commencer!
Deux minutes avant le clap!»

Mais supposez que les joueurs commencent de leur
propre chef & se ballader dans le Secteur NBD, ou se
montrent peu coopératifs, et ce de diverses manie-
res...

Quelques suggestions:

Si les PJs Suivent Hall-J Hors de Son Bureau:
Une fois franchie la porte du bureau, on tombe dans
un couloir couleur chéne s'étendant a droite et & gau-
che, avec des portes sur les deux cétés (voir schéma
page 33). Les PJs voient Hall-J franchir une porte de
I'autre cdté du couloir, juste en face d'eux: dans le
méme temps, un autre Hall-J sort par 3. Ce dernier
tente énergiquement et de fagon pressante de les
refouler dans le bureau.

Si les PJs Entrent dans la Pigce de I'autre coté
du Couloir: IIs se retrouvent dans un autre bureau, ol
cing clones identiques de Hall-J (désarmés), sont
assis, et boivent avidement du co-cola dans des fla-
cons de verre de forme étrange, (des bouteilles de
soda). Les Hall-Js ne veulent pas d’ennuis. Si on les
menace ou les intimide, ils fourniront de généreux ren-
seignements concernant n'importe quel sujet sur
lequel les PJs penseront a les interroger, mais ils n’en-
treront pas dans les détails.

8i les PJs NE Suivent Pas Hall-J dans Son Antre,
mais Se Balladent Plutt Dans le Couloir: lis peu-
vent choisir n'importe quelle porte; toutes sont cou-
leur chéne; le mot STUDIO et un numéro sont peints
dessus. Sur le mur au-dessus de chacune d’elles, une
ampoule rouge. Aucune des ampoules n'est allumée.
Quelque soit le studio dans lequel pénétrent les Clari-
ficateurs, ils se trouvent pris au piége du Grand Echi-
quier des Sports - allez au chapitre 3.5,

Si les PJs Quittent le Bureau de Hall-J et vont
Quelque Part Allleurs: L'Ordinateur, via la SP s’en-
quiert poliment des progrés de leur mission. Peut-étre
ont-ils besoin d'étre gentiment guidés — que diriez-
vous d'un Escadron Vautour appuyé par une division
de Combots? Déposez-les juste devant le Studio 54 -
allez au chapitre 3.5.

Si Chock-0-BLK Essaye de Gagner la Confiance
de Hall-J en Employant le Mot de Passe de Libre
Entreprise: Jouez le jeu. Acquiescez & tout ce que
dit Chock-O. Puis envoyez-le droit dans le piége avec
les autres.

Si les PJs Liquident Tous les Hall-J: Bon. Voila
qui fera un intéressant débriefing. La SP diffuse une
annonce disant aux PJs qu'une requéte prioritaire a

été agréée, et qu'ils doivent se présenter immédiate--

ment au studio 54 pour une Mission Spéciale. (Qui a
fait passer cette annonce? Cleto-B-QRK? Hall-J-77
Le Pére Noél? Allons, ga n'a aucune impartance. L'es-
sentiel est qu'elle soit passée.)

Et n'oubliez pas I'option sans faille - le Comicboat
en folie.
Et maintenant, reprenons le cours de notre programme
initial...

3.5 Engagez-vous, Rengagez-vous, Qu'y
Disaient...

Un survivant de Ja famille Hall-J, un coursier de
studio, ou une annonce sur la SP, expédie les PJs au

Studio 54, ot va se jouer I'épisode suivant de ce drame
palpitant. Quand les PJs franchissent la porte de ce
studio, lisez tout haut ce qui suit:

Avant que vos yeux aient pu s’accoutumer  I'obs-
curité du studio, un individu d'accréditation Verte,
surmené et hyperactif, arrive en se dandinant et
dit: «Trés bien, trés trés bien, c'est presque I'heure;
savez-vous que j’ai un programme, moi? Vous
auriez di étre |a depuis longtemps, j'ai dil réorga-
niser toute la prise. Par I3, par I, sur I'aire de jeu.
Pronto!»

Ce gars Vert s'appelle Morrie-V-LSE-5: c'est le res-
ponsable du Grand Echiquier des Sports. |l est aussi
autoritaire, zéle, et pinailleur, que les PJs peuvent en
supporter sans lui tirer dessus.

A partir de maintenant, Hall-J-WUD ne se montrera
plus, et Morrie-V sera le contact off-camera des Clari-
ficateurs dans PDH. Morrie-V connait et respecte Hall-
J, pour autant que le respect soit un concept qui
signifie quelque chose a PDH. Cependant, ca tra-
casse Morrie-V qu'un Jaune inférieur (Hall-J) soit son
supérieur nominatif dans la production du show. Oh,
Morrie essaye bien de dissimuler son ressentiment.
Ca donne:

«Bien sir, Hall-J est un type super. Je veux dire:
ce sont tous des types super. Je suis sir qu'ils
finiront par se comporter assez bien pour que L'Or-
dinateur les élave jusqu'a I'accréditation Verte,
comme moi.

«Mais n'allez pas vous dire que j'ai quelque chose
contre leur accréditation Jaune. Non m'sieu-dames,
Morrie-V est parfaitement capable de mettre sa
fierté sous son mouchoir et de travailler pour un
Jaune. Et que personne ne vienne dire le contraire,

«8i vous entendez quelqu'un dire que Morrie-V
est chatouilleux sur ces histoires d’accréditations,
autant m’en parler tout de suite; vu?

«Eh bien?
«Okay, mais écoutez, je n'aime pas ce genre de
ragots, c'est tout...»

Vous remarquerez que le bavardage de Morrie-V ne
demande pas de réponse de la part des PJs. Morie-V
ne converse pas avec les Clarificateurs, il les mitraille
d’affirmations, comme au jeu de massacre.

3.5.1. L'Aire De Jeu
Lisez ceci tout haut;

Le type Vert se présente comme MORRIE-V-LSE-
5, responsable du Grand Echiquier des Sports. Il
vous guide a travers les zones obscures d’un trés
grand studio, derriére des décors brillamment éclai-
rés, entre des cloisons, sur des cébles... Le plafond
se perd dans I'obscurité. Vous pouvez & peine dis-
tinguer I'autre bout du studio.

Vous passez un décor peint, figurant deux auto-
mobiles accidentées; puis un second, oli I'on voit
deux gorilles Infrarouges en train de se taper dessus
sur un ring de boxe; et un troisiéme, dominé par
le logo géant CHASSE AU TRAITRE COMMIE
MUTANT. Enfin, Morrie-V vous conduit jusqu’a un
décor illuminé, tout en couleurs, et entouré par les
caméras. Au-dessus du plateau, on voit un logo de
néon compliqué: RENDEZ-VOUS AVEC LA MORT.

«Et maintenant choississez un gars pour repré-
senter votre équipe, et attendez icile type de I'autre
équipe,» dit Morris-V. «Oh, je dois récupérer toutes
vos armes et armures. Vous ne voudriez quand
méme pas qu'il arrive un accident sur le plateau?«

Alors comme ¢a, Morrie-V n'a pas I'air assez impres-
sionnant pour obtenir qu’une équipe de Clarificateurs
lui remette ses armes et armures?

Bah! Laissez les PJS s'entéter; puis, dans un siffle-
ment, faites descendre depuis les ténébres qui les
surplombent le peloton des sécuritbots, leurs cébles
de support vibrant sous la tension et la vitesse, leurs
fusils hérissés en formation compacte; des blocs cui-
rassés d'un noir mat, lourds de menaces. Si un PJ les
regarde de travers, sacrifiez-le. Sur un signe de Morrie-

V, les robots disparaissent aussi soudainement qu'ils
sont apparus, et retournent dans la zone d’ombre, au
dessus du plateau.

C'est chouette, non? Et si les PJs se dérobent de
nouveau dans le Studio 54, les sécuritbots redescen-
dront en un éclair du plafond pour mettre les choses
au point.

Non, Morrie-V n'expliquera pas le jeu aux PJs —
«Qu'est-ce qu'il y a encore, il faut peut-étre que je
vous tienne la main?» Non, il ne leur parlera pas non
plus de leurs adversaires - «Des régles équitables?!
Vous voulez m’attirer des ennuis, ou quoi?» Non, il ne
sait rien d'utile sur quoique ce soit. Non, les PJs ne
peuvent pas partir - Hall-J a prévu le coup: quatre
combots préts a arréter leurfuite les attendent 4 chaque
porte.

Vous avez dit «mis sur des rails?» C'est bien ce que
nous pensions.

3.5.2 Rendez-Vous Avec L'Inconnu

Les PJs doivent maintenant se choisir un représen-
tant. Ce sera extrémement facile ou impossible, car ils
n'ont aucune idée des qualités qui seraient utiles. S'ils
essaient de s'en faire une idée, en observant le pla-
teau, lisez ceci a voix haute:

«Le plateau est une aire semi-circulaire, relative-
ment grande, fermée par de minces cloisons de
plastique. A un bout de la scéne, il y a une sorte
de pupitre ou de podium, muni d'un micro.

Alautre extrémité, prés de I'endroit ol vous étes,
se trouvent deux longues choses métalliques, sem-
blables & des bureaux, chacune avec une rangée
de larges boutons sur le dessus, et une grosse
ampoule rouge en face. Ces bureaux sont séparés
par une distance d'environ un métre cinquante, et
orientés de telle fagon qu'ils se font presque face.
Sur la cloison qui les sépare, un tableau des scores
est affiché, sur lequel on lit: Equipe 1 (et en dessous:
ARMES -0) et Equipe 2 (et en dessous: ARMES -0).

Voila. C'est un jeu télévisé. Et maintenant, avant
d'attaquer cette scéne, prenez quatre fiches ou bouts
de papiers, et écrivez ce qui suitentrés grosses lettres:

SOUPIRS!
RIRES!
APPLAUDISSEMENTS!
SLOGANS LOYALISTES!

Servez-vous de ces cartes pour impulser des réac-
tions. Si le texte lu & voix haute appelle I'une de ces
réponses; ou si au cours de I'épisode Rendez-vous
avec la Mort, vous sentez que I'une d'elles serait
appropriée, montrez la carte aux joueurs, et encoura-
gez-les & simuler |a réaction d'un public enregistré,

‘est trés dréle, et ¢a laisse des joueurs décompres-
ser un peu de toute la vapeur qu'ils ont accumulée,
suite & vos abus persistants.

Accordez aux joueurs un peu moins de temps qu'i
n'en faudrait raisonnablement pour choisir leur repré-
sentant. Allez-y; donnez-leur I'impression que c'est
une décision cruciale. Faites manter Ia tension.

Bien sr, comme vous I'aviez deviné, ce choix est
sans conséquence notable. Tot ou tard, tous les PJs
vont étre entrainés sur scéne, et de toutes fagons,
aucun d'entre eux n'aura beaucoup de chances de
succes,

Aprés qu'ils aient fait leur choix, lisez ceci:

Contournant la cloison qui se trouve tout-a-fait
a l'autre bout de la salle, arrive un petit gars d'ac-
créditation Rouge, maigrichon et décharné; il est
mal fagotté, et porte un insigne des forces armées.
Il prend position derriére I'un des pupitres. Morrie-V
entre en coup de vent et annonce: «Okay! C'est
I'heure du show! Qui est votre type? - Et bien,
montez sur scéne derriére votre pupitre, pronto!
Le show va commencer».

Tu (le joueur choisi) trébuches sur la scéne et
viens te placer derriére le second pupitre. Ses qua-
tre boutons sont disposés en carré, et numéroté
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1-2-3-4, Il y en a un cinquiéme, prés du coin supé-
rieur d)r(oit du pupitre, séparé des autres, et marqué
d'un «X»,

Morrie-V est assis & une console de contrdle, en
dehors de la scéne, derriére les caméras. Soudain,
les projecteurs lancent des éclairs, et vous enten-
dez un indicatif plein d’entrain, et des applaudisse-
ments enregistrés. Couvrant ces applaudisse-
ments, la voix de Morrie-V annonce: «et mainte-
nant, c’est une fois de plus I'heure de... Rendez-
vous Avec La Mort! (Applaudissements!) Show qui
vous est offert par... Votre ami L'Ordinateur. (Slo-
gans loyalistes!) Et voici votre animateur, un hon-
néte citoyen, comme vous et moi, Don-J-OSM!»
(Applaudissements! Continuez & agiter cette carte
devant vos joueurs, en les encourageant & entretenir
le vacarme.)

Un agent Jaune et PDH, vraiment beau gargon,
trotte sur la scéne vers le podium. Les applaudis-
sements enregistrés se poursuivent un moment,
puis Morrie-V tourne un bouton sur la console et
le bruit s'évanouit. (Brandissez encore la carte
Applaudissements! mais de I'autre main, faites signe
de diminuer progressivement le volume, jusqu'a ce
que vous coupiez les applaudissements en cachant le
panneau).

«Amis Citoyens, bonjour! dit Don-J». (Applaudis-
sements). «L'Ordinateur vous a préparé une compé-
tition passionnante aujourd’hui - qu'est-ce que
vous-dites de ¢a?»

Morrie-V touche un bouton (Sortez la carte Slogans
Loyalistes!) et un cheeur de voix loue la générosité
de L'Ordinateur. Don-J sourit largement, en disant:
«Super. Super. Et maintenant, vous vous souvenez
tous du champion en titre, représentant I'Equipe 2,
Ozzie-R-DIP-67 (Applaudissements!) Bien! Mainte-
nant, nous allons faire connaissance avec notre
challenger, I'héroique Clarificateur qui représente
I"Equipe 1 (donnez le nom du PJ en question)». (Ap-
plaudissements!)

«Et bien parlez-nous un peu de vous, (nom du PJ)!»

Don-J pose une série de questions typiquement stu-
pides - «De quel secteur venez-vous?» «Qui est votre
ami le plus proche, et en qui avez-vous le plus confian-
ce?» (L'Ordinateur! - ou bien ce PJ aura quelques
explications orageuses au moment du débriefing)

Si le PJ essaye de poser une question & Don-J, ce
demier rira de bon cceur, et dira: «Ha, ha, ha! Quel
boute-en-train! Qu'en dites-vous, chers amis du
public?» Morrie-V tourne un bouton, et vous levez la
carte Rires!

Une fois posée la stricte banalité de la situation,
continuez a lire.

«Okay, chers amis du public, et vous qui regardez
les écrans dans vos quartiers, vous savez tous com-
ment jouer & notre jeu. En répondant & des ques-
tions dans notre premier round, I'équipe va gagner
des armes qui I'aideront substantiellement dans le
second round; alors qu'ils approcheront de leur
Rendez-vous avec la Mort!

«D'accord? Okay, alors allons-y pour la premiére
question. Pour une arme, quel est - votre niveau
d’accréditation?

Attendez, une fraction perceptible de seconde.
Peut-étre le joueur criera-t-il la réponse. Peut-étre un
petit malin dira-t-il: «J’appuie str un bouton». Deman-
dez-lui lequel. Si c'était I'un des quatre boutons
numérotés, ignorez la réponse — quelle qu'elle soit,
elle est mauvaise. Et si c'était le bouton marque «X»,
voyez le paragraphe 3.5.4 ci-dessous.

Si e joueur répond sans poussez le bouton, levez la
carte Soupirs! Don-J dit: «Oh, je suis désolé. Vous
deviez actionner le bruiteur avant de répondre. Mais
merci d'avoir joué, et maintenant accugillons le joueur
suivant de I'Equipe 1!» (Applaudissements!) Tandis
que retentissent de bruyants applaudissements, Mor-
rie-V adresse des signes impatiens au PJ, afin qu'il
sorte-de sceéne, et que quelqu’un d'autre prenne sa
place. Et vite!

Si personne ne prend rapidement la succession du
perdant, Don-J rit, crie des encouragements, Morrie-V
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tourne un bouton, et vous levez la carte Rires!

Les sécuritbots descendent en sifflant de I'obscurité
des cintres, et se rapprochent, menagants.

Si le PJ touche un bouton avant de répondre, lisez
ceci tout haut:

Vous avez touché le bouton bien avant Ozzie-R,
de I'Equipe 2, mais rien ne se passe.

Aprés une pause prolongée, plusieurs expres-
sions ayant alternativement joué sur le visage d'Oz-
zie-R: compréhension, confusion, inspiration, et
motivation; ce dernier se précipite en avant, et
appuie sur un bouton. (Choisisez un bouton différent
de celui qu'avait poussé le PJ. Reproduisez un bruit
fort et difficilement supportable: «BZZZ7Z27777777!»)
Un bruiteur retentit, et 'ampoule s'allume.

Don-J répéte théatralement: «Pour une arme,
quel est votre niveau d'accréditation?»

Ozzie-R marque un arrét, réfléchit un instant, et
finalement devine: «Euh, Rouge?»

Don-J crie: «C’est JUSTE!» Morrie-V tourne un
bouton (Applaudissements!) et on entend la bande
de public enregistré,

Si le PJ n'avait rien fait du tout, lisez le paragraphe
ci-dessus & partir de: «Aprés une pause prolongee...»

Peu importe ce qu'a fait le PJ, il n'a pas reussi a
répondre 4 la question. Don-J le remercie, demande
au public de l'applaudir (Applaudissements!), et
appelle le pigeon suivant. ;

Tandis que les PJs changent de représentant, Don-
J dit quelque chose du genre:

«Et bien, les Clarificateurs, est-ce que je me
trompe efl disant que vous avez raté notre derniére
émission? Hein? Est-ce que je me trompe? Et
bien, si vous I'aviez vue, vous auriez su que le bou-
ton que vous deviez pousser pour actionner le
bruiteur avant de répondre a la premiére question
d'aujourd’hui portait le méme numéro que celui
qu'il fallait pousser & la question finale, la derniére
fois. (Soupirs!)

«Aaaaah, ¢a fait partie du plaisir et du suspen-
se... dans... Rendez-vous avec la Mort! (Applaudis-
sements!) Le score est donc maintenant... de... 1
arme pour 'Equipe 2 d'Ozzie, et un gros Zéro pour
I’Equipe 1 des Clarificateurs. (Rires!)

D’accord? Préts? Alors allons-y pour la question
suivante...»

3.5.3 Et Ainsi De Suite:..

Les uns aprés les autres, les PJs viennent répondre
a quelques questions ridiculement faciles... et les uns

aprés les autres, vraisemblable ou pas, ils échouent.
II' existe bel et bien un ordre d'utilisation des boutons
pour actionner le bruiteur (le bouton change a chaque
question) - mais puisque chaque équipe n’a droit qu'a
un essai par tour, et tous le PJs seront probablement
battus avant de la deviner.

L'ordre est simple — aprés I'attrape-nigaud circons-
tancié de la question 1, ol quoique fassent les PJs,
c'est faux par définition. Le Bouton 2 répond a la
question 2, puis la numérotation va décroissant: 2-1-4-
3-2-1-4-3-2, etc. Le Bouton 1 répond a la question 3,
le bouton 4 répond & la 4, le 3 & 1a 5, et ainsi de suite
jusqu’a ce que tous les PJs aient été défaits. Ozzie-R
connait bien sir cet ordre.

Un joueur peut appuyer sur un bouton au hasard,
et actionner accidentellement le bruiteur. Vous avez
alors deux options: Ozzie-R pourrait damer le pion au
PJ actionnant le bruiteur le premier, et le coiffer au
poteau pour la question. Deuxiéme possiblité: vous
pouvez laisser gagner le PJ pour une fois - et tenter
sa chance & la question suivante avant d'étre remplacé.
C’est une bonne fagon de relancer I'intérét des joueurs,
et d'éviter de paraitre arbitraire.

MJ: «Quoi, moi, arbitraire?! Comment pouvez-vous
proférer une chose pareille?» (Il gribouille des
notes derriére son écran, et découvre un large
rictus, tout en haussant les épaules, d'un air d'in-
nocence exagérée).

Les questions, et les réponses, sont consignées ci-
dessous. Il se peut qu'Ozzie-R, un pauvre type tere,
ne connaisse pas toutes les réponses. Dans ce cas,
il n'effleurera méme pas le bruiteur, et la question
restera sans.réponse.

Questions pour Rendez-vous Avec La Mort,
Round 1.

1. Quel estvotreniveau d’accréditation? (A /'avenant.)
2. (bouton 2) Qui est votre ami? (Devinez! Allons,
soyons sérigux.)

3. (bouton 1) Combien font six fois neuf? (54)

4, (bouton 4) Qui s'habille en blanc? (Les Grands
Programmeurs. Accréditation Ultraviolette.)

5. (bouton 3) Quelle héroine vidéo est la plus estimée,
dévouée, appréciée, parmi les servantes de L'Ordina-
teur? (Teela-O-Malley. Hum, hum!)

6. (bouton 2) Que dit un Clarificateur Rouge a un
Clarificateur Jaune aprés lui avoir marché sur le pied?
(«Ne tirez pas, s'il vous plait.»)

7. (bouton 1) Combien de doigts? (A /'avenant.)

8. (bouton 4) Qui est votre ami? (Voir question 2).)

9. (bouton 3) Qui détestons-nous? (Les Commies, les
Traitres, et autres.)

«Parlez-nous de cet armement sophistiqué, Pat- 0-GAS!»




10. (bouton 2) Que font les Clarificateurs? («/is clari-
fient» est la réponse la plus correcte. Des réponses
laborieuses mais précises sont acceptables.)

11. (bouton 1) QU'y a-t-il entre 'accréditation Jaune
et l'accréditation Bleue? (L ‘accréalitation Verte.)

12. (bouton 4) Quelle couleur de canon laser peut
arborer un Clarificateur d'accréditation Rouge? (Rou-

ge.) '
13. (bouton 3) Qui est votre ami? (Voir question 2)

... et ainsi de suite, jusqu'a ce que les joueurs soient
complétement convaincus qu'ils sont largués. Posez
les questions d'une voix puissante, chaleureuse, mi-
amicale mi-moqueuse. Gardez présente & I'esprit la
litanie: «Jacques Martin, Guy Lux, Lucien Genés, Zappy
Max, Marcel Fort, Fabrice», comme un mantra, Aprés
chague question, annoncez le score, et insistez tou-
jours lourdement sur le large écart entre les deux équi-
pes. Et toujours — toujours, souriez.

Bien sr, il peut toujours arriver des accidents, Les
PJs pourraient avoir de la chance, ou se montrer trop
malins, découvrir rapidement l'ordre d’emploi des
boutons;" et battre le pauvre Ozzie-R. Et ne négligez
pas la possibilité que quelque jousur débrouillard ait Iu
ce magnifique supplément de JdR, découvrant ainsi
cette succession. Si cela se produit, modifiez 'ordre
d'utilisation des boutons, ou bien posez des questions
plus coriaces. («Quel Grand Programmeur est-il I'in-
venteur du nouveau procédé de fertilisation qui a triplé
la production d'algues en Cultures Hydroponiques
récemment?» «Combien de Puces Electroniques peu-
vent danser sur une pointe d'épingle?»

3.5.4 EtSiQuelqu’un PressaitLe Bouton «X»?
Lisez tout haut ce qui suit:

Vous pressez le bouton marqué «X», et soudain
un formidable coup de gong fait vibrer le studio.
Don-J reste béat d'étonnement. La «foule» devient
hystérique. (Applaudissements!)

«Incroyable! Chers amis du public! Et vous, chers
vidéospectateurs! Les concurrents Clarificateurs
ont choisi de perdre toutes leurs armes au profit
de I'Equipe 2, et de passer directement au deuxiéme
round, et a leur Rendez-vous avec la Mort! (Encou-
ragez les joueurs & la frénésie en gesticulant comme
un malade, tout en brandissant le panneau Applaudis-
sements!)

Interrompez le questionnaire, et allez directement
au paragraphe suivant — Deuxieme Round.

3.5.5 Deuxiéme Round

Peu importe comment; ¢a ne va pas bien pour les
Clarificateurs dans le Premier Round. Ou bien celui-ci
a pris fin parce que quelgu’un a poussé le bouton
«X»; ou bien tous les PJs ont été éliminés en donnant
une mauvaise réponse, ou pas de réponse du tout;
dans le meilleur des cas, les PJs auront répondu &
deux ou trois questions seulement, bien moins que
Ozzie-R, qui gagnera une chouette sélection d’artille-
rie portative a utiliser dans le deuxiéme round.

Quand celui-ci est sur le point de commencer, lisez
ce qui suit:

«|l est temps de passer au Deuxiéme Round!» dit
Don-J. (Applaudissements!) Aussitdt, le sol du pla-
teau se met a vibrer. Au centre de arriére-scéne,
les cloisons se divisent, coulissent en arriére, et
révélent une vaste rampe de béton brillamment illu-
minée, conduisant & une sorte d’aréne. Ozzie-R
trotte allégrement vers le haut de la rampe. Hors
scéne, Morrie-V vous adresse des signes frénéti-
ques pour que vous le suiviez. Il désigne les sécu-
ritbots qui pendent au plafond.

Quiconque ne montera pas la rampe, se retrouvera,
auréole de gloire, a tenir le premier role dans la scéne
de la fusillade fatale de 'éxécution du Commie, spec-
taculairement diffusée a I'échelle du Complexe.

L'aréne est une reconstitution spacieuse, partielle-
ment fidéle historiquement, d’un site de I'Histoire Enre-

gistrée. |l semble avoir été le théatre d'antiques rituels

paiens. (C'est du moins ainsi que vous le présenterez
a vos joueurs). S'ils révélent quelque connaissance de
la destination premiére de ce site durant le jeu, cela
devrait leur valoir un ou deux points de trahison...

On vous fait monter la rampe qui méne a I'aréne,
pendant que retentitla voix enregistrée de Morrie-V:
«Le Rendez-vous avec la Mort» d'aujoud’hui est
organisé dans la fidéle reconstitution qu'a fait L'Or-
dinateur d'un site antique récemment redécouvert
par ses loyaux serviteurs du Département de la

Propagation et de I’Amélioration de la Culture, Divi- -

sion des Découvertes et de la Répression Patrioti-
que.

«Ce site était utilisé par les cultures primitives
pour de bizarres rites paiens de culte de I'eau. Ceci
devrait nous rendre reconnaissants de vivre un dge
plus heureux, plus raisonnable, sous la bienveillante
vigilance de notre mentor estimé et digne de toute
notre confiance, L'Ordinateur.» (Slogans loyalistes!)
(Applaudissements!)

L'aréne est une longue salle rectangulaire, haute
de plafond, et comprenant d’étranges machines
cubiques disposées sur deux rangées dans le sens
de la longueur. Ces machines sont de larges boi-
tes blanches, pourvues d'une ouverture et d’un
couvercle sur le dessus. Le long des murs, il y a de
grosses machines sombres avec des hublots
d'inspection en verre, Ce qu'ils révélent est incom-
préhensible: des bouts de tissu tournant et tour-
noyant dans les obscurs desseins de quelque rite
inconnu. Le bruit des chocs réguliers et du vrom-
bissement des machines emplit I'aréne, et I'air a
une odeur bizarre - de fraicheur! et de proprets!

C'est bien ¢a - c'est une laverie automatique. Vos
joueurs I'auront probablement deviné aussi, mais rap-
pelez-leur que cet environnement étranger ne ressem-
gle arien de ce queleurs personnages ont eul'occasion

e voir.

3.5.6 Ozzie-R et ses Amis

Les PJs se tiennent dans 'aréne avec Ozzie-R, que
vous pouvez maintenant décrire plus en détail - un
gars minuscule, osseux, avec une voix geignarde; i
semble sur le point de tomber si vous Iui murmurez:
«Bouh!» & I'oreille, Il a vraiment I'air nerveux. Si I'un
des PJs essaye de lintimider avec des regards féro-
ces, il fera un bond de coté comme un écureuil effa-
rouche.

Lisez ceci 4 voix haute:

Don-J-OSM entre en trottant dans I'aréne, les
bras chargés d’une brassée d’armes: entre autres,
un fusil laser & canon Indigo, un entortilleur, et
quelque chose qui ressemble & un générateur de
plasma. Il les tend & Ozzie-R, qui manque de

s'écrouler sous leur poids. (Il semble plus nerveux

que jamais).
Si les PJs ont donné quelques réponses justes durant
le premier round, lisez ceci:

Puis Don-J se précipite vers vous avec un large
sourir; il fouille dans sa poche, et en sort (MJ: en
quantité égale au nombre de questions auxquelles les
PJs ont répondu correctement dans le premier round)
pistolet(s) laser 4 canon rouge. «Félicitations, Cla-
rificateurs!» dit-il avec sincérité.

Ce sont des pistolets laser ordinaires. Puis, quelque
sait le cas, lisez ce qui suit:

Don-J se rue au bas de la rampe, et un instant
plus tard, sa voix résonne dans I'aréne: «Nous
tenons a remercier Ozzie-R et son équipe cham-
pionne en titre de 'empressement qu'ils mettent &
servir L’Ordinateur en testant plusieurs armes expé-
rimentales qui nous ont été fournies aujourd’hui
par les brillants techniciens de R&C. On les applau-
dit bien fort!» (Applaudissements!)

D'énormes ovations se font entendre dans le stu-
dio; Ozzie-R se recroqueville un peu plus.

II est probable que les Clarificateurs (si vous avez
choisi de bercer leurs douces illusions) respirent plutét

mieux a présent. Encouragez ce sentiment de bien-étre
déplacé... Puis lisez ceci:

Don-J poursuit: «Et maintenant, il est temps
d'accueillir le reste de I'équipe d'Ozzie-R! Un
grand bravo d’encouragement pour Biff-V, Magilla-
V, Gorgo-V, Goliath-V, et Megathérium-V, de I'Es-
cadrl)-on Vautour 256 du Secteur GOG!» (Applaudis-
sez!

La salle semble se rétrécir lorsque cinq gigantes-
ques agents Verts des Forces Armées font irruption
dans l'aréne, sous de tumultueuses ovations, et
entourent Ozzie-R d’un air protecteur, Chacun des
Vautours empoigne une arme expérimentale d'une
main ressemblant a un battoir, la regarde dédai-
gneusement, et la repose & coté avec un grogne-
ment. lls posent les armes par terre sans presque
avoir a se pencher. Leurs phalanges frolent leurs
genoux, tandis qu’ils vous regardent avec un large
rictus.

Entre un trio de grands robots émaciés, en tuni-
ques noires et blanches, portant de petits sifflets
en accessoires sur leurs plaques faciales. Tous ont
un canon laser incorporé a une main.

Don-J-OSM continue: «Voici les trois arbitrobots
qui vont juger le match d'aujourd’hui; et voici la
boule de jeu, une sphére parfaite de soixante kilos
d’acier compact, que nous ont offert nos amis des
Services Techniques».

Un des arbitrobots est en train de fléchir de coté
sous le poids de cette grosse boule. Un des Vau-
tours prend la «balle», et la lance d’une main a I'un
de ses coéquipiers.

«Rappelez-vous, cher public, que chaque équipe
doit mettre cette boule d'acier dans le hublot de
I'équipe adverse, & I'autre bout de I'aréne,» dit
Don-J-OSM.

Soudain, des spots éclairent deux hublots situé
aux extrémités de I'aréne, et ils s'ouvrent automa-
tiquement. Les Vautours courent & petites foulées
vers leur camp, tandis que les arbitrobots vous
guident vers le vétre.

Don-J conclut: «Et n'oubliez pas, citoyens, -
tous les coups sont permis! Ces courageux
concurrents veulent ardemment un rendez-vous
avec Teela O'Malley, et rien ne les arrétera! Tout
cela fait partie du plaisir, dans notre grand jeu -
Rendez-vous avec la Mort!» Les cloisons coulissent
et se referment derriére vous. Les arbitrobots
annoncent d'un signe que le jeu commence. Les
Vautours pilonnent leurs paumes de leurs poings
en grognant férocement. OUaouh, qu'est-ce que
c’est grisant, tout ¢a!

3.5.7 Les rois de I'Aréne: Régles du Jeu.

Comme traitement de faveur, nous avons organisé
le bain de sang de Rendez-Vous avec la Mort sous la
forme d'un jeu de simulation. L'e bain de sang reste
conforme & I'esprit des jeux de réle, mais le jeu de
simulation rend plus facile pour le MJ la conduite des
PNJs et le maintien de ['illusion d’un conflit équilibre,
voire juste. ;

Du fait, peu importe qui gagne; I'aventure conti-
nuera de toutes fagons. L'équipe des Vautours est
considerablement plus coriace que celle des PJs,
mais le fait de construire leurs tactiques sur plan
donne & ces derniers de nombreuses ouvertures. De
plus, I'attribution aléatoire de pénalités par les robots
est un facteur important pour déterminer I'équipe
gagnante. (Ainsi, la plupart des accidents seront le fait
des lasers des arbitrobots). ‘Par conséquent, peu
importe si les PJs sont d'excellents tacticiens, ils
pourraient trés bien perdre d'un rebond de dé... Enfin,
puisque vous étes I'arbitre, vous avez quantités d’op-
portunités d'influencer I'issue de la partie.

Aussi, n'oubliez pas que ceci n'est qu'un jeu de
rle, pas Stafingrad. Le tout est de bien-s'amuser tout
en poussant le jeu & fond.

Si les PJs se débrouillent pour trouver moyen de
gagnerr ce match apparemment déséquilibré, eh bien,

ravo!
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REGLES DU JEU

INTRODUCTION

L'aire de jeu est une reconstitution d'un lavomatique
de I'Histoire Enregistrée. Nous avons d'un coté: les
PJs (Equipe 1); et de 'autre, Ozzie-R-DIP, et ses com-
. pagnons Verts de 'Escadron Vautour, (Equipe 2). L'ob-
jectif est de faire progresser une sphére d'acier de
soixante kilos vers le but de I'équipe adverse (un
séchoir 4 vétements ouvert), et de la fourrer & lintérieur.
Il existe quelques régles qui définissent les irrégularités,
mais les PJs ne sont pas informés de ces regles, et
les apprennent sur le tas, en voyant le genre de péna-
lités qu'infligent les arbitrobots.

ELEMENTS DU JEU

L'Aréne (Le Lavomatique) .

L'Aire de Jeu est figurée en page 23 de I'encart; et
devra étre posée entre le MJ et ses joueurs de telle
facon que tout le monde puisse la voir.

'Aire de Jeu est une aréne qui ressemble a un
lavomatique, avec des rangées de séchoirs a véte-
ments le Ion? des murs, et deux rangs de machines
4 laver sur la longueur. Pour les besoins du jeu, I'aréne
est divisée en dix secteurs, numérotés de 1 a 10, A
ghaque extrémité, un séchoir particulier fait office de

ut.

Les PJs, Les NPJs, Les Arbitrobots, et La Sphére
De Métal

Toujours en page 23, vous trouverez imprimes les
pions correspondant aux six PJs, & leur adversaires
PNJs, aux trois arbitrobots, et & la sphére de métal.

En imprimant ces pions sur une page importante,
nous vous avons mis devant une situation pour le
moins cornélienne - allez-vous la découper, simple-
ment pour obtenir ces stupides pions, ou bien faire
une pf;otocopie, ou bien encore fabriquer vos propres
pions?

N'oubliez pas qu'endommager la propriété de L'Or-

dinateur constitue un acte de trahison passible d'exé-
cution sommaire,
- (Si vous étes trop difficile pour découper cette
pa%e. et trop matisé pour utiliser des copies normales,
et bien, fabriquez vos propres pions plus distingués,
ou utilisez des figurines de métal, ou bien encore
adaptez quelques uns des jetons provenant de Jeux
Descartes & tendance historique ou de fiction, comme
«Napoléon 4 Austerlitz» ou «Ave Tenebrae». Et voila
une bonne petite pub placée en douceur, s'pas?)

Mise En Place du Jeu
Lisez ce qui suit & voix haute:

Les arbitrobots dirigent les membres de chaque
équipe vers leurs camps respectifs. Est-ce qu'en
bons citoyens vous suivez leurs directives?

Exécutez les traitres qui ne coopéreraient pas. Si
les arbitrobots le réclament, les sécuritbots du Studio
et les combots arriveront en renfort,

Placez tous les pions de I'Equipe 1 dans la case 10,
et tous ceux de I'Equipe 2 dans la case 7. Installez un
arbitrobot dans chacune des cases 3,4 et 9, et la
sphére de métal dans la case 8. Puis lisez 4 voix haute:

Regardez. D'un cété, vos PJs, (Montrez du doigt.
Je sais, ce n'est pas poli, mais faites-le quand'méme.)
Et de I'autre, voila Ozzie-R et ses copains Verts de
I'Escadron Vautour. Vous remarquerez que Ozzie-R
s'est emparé de 'arme ressemblant a un générateur
de plasma, et qu'il s’est lachement posté derriére
ses imposants coéquipiers. Il semble que les Vau-
tours - allez savoir pourquoi - boudent les armes
expérimentales.

Et voici les arbitrobots. lis ont tous un laser poly-
chrome incorporé & un bras.

Alors, les gars, est-ce que vous avez gagné des
arm;s? En ce cas, qui va commencer 2 en porter
une

N'oubliez pas que personne n'a d'amure, et
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qu'Ozzie-R tient quelque chose qui ressemble a un
générateur de plasma. De votre coté, vous avez
(soit aucune arme, soit un ou plusieurs pistolets lasers
Rouges).

Tout le monde est prét? Okay, I'arbitrobot de la
case 9 lance la sphére dans la case 8. Elle est plus
prés de vos adversaires que de votre équipe. Est-ce
que cela vous semble injuste? Quelqu'un veut-il se
plaindre?

Oui, c’estinjuste. Non. ¢a ne sert arien de se plaindre.
Les arbitrobots traitent par le mépris tant les commen-
taires des PJs que ceux des PNJs. Les concurrents
indisciplinés sont liquidés. Un point c’'est tout.

DEROULEMENT DU JEU

Et maintenant vous allez expliquer comment se
déroule le jeu. Lisez a voix haute:

Okay, les Clarificateurs. Voici comment les cho-
ses vont se passer.

D'abord, tout le monde écrit sur un bout de papier
ce que son personnage va faire dans le round de
cing secondes suivant. Voici ce que doit figurer sur
les notes que vous me remettrez:

Un: le nom de votre PJ.

Deux: la case dans laquelle il atterrit, Vous pouvez
Penvoyer dans n'importe quelle case, a votre choix.
Inutile de me faire part de toutes les choses épatan-
tes que vous allez lui faire accomplir sur le trajet.
Vous le déplacez, ou vous restez dans une case,
et ensuite seulement, il entreprend une action. Vu?

Trois: en tant que PJ, qu'avez-vous l'intention de
faire dans cette case. Tirer? Tirer sur qui? Rosser
quelqu'un? Qui? Vous emparer de la sphére? Atta-
quer un arbitrobot? Vous cacher dans un séchoir?
Chanter «Je suis un mec du Complexe Alpha»? Et
¢’est moi qui décide si vous pouvez faire ce que
vous projetez ou non. Bien sur, comme toujours,
je serai raisonnable.

Je parie que vous voulez savoir quels genres de
choses je vous laisserai faire ou non. Et bien, je
vous vous donner quelques exemples; mais je veux

~surtout vous tenir en haleine. Vous le découvrirez
au fur et 3 mesure. Ca s’annonce palpitant, non?

Voici quelques exemples:
VOUS POUVEZ:

® engager un corps a corps

o tirer avec une arme

¢ échanger, voler, ou lancer des armes

® vous cacher

e g'il y a des traitres parmi vous, utiliser des pou-
voirs mutants

o essayer de vous saisir de la sphére et de mar-
quer en la mettant dans le but adverse

¢ vous entr'aider

o prononcer d'éloquentes plaidoieries pour que
les arbitrobots vous rendent justice

¢ faire appel au bon sens d'Ozzie-R et de ses aco-
lytes

o attaquer les arbitrobots

o adresser des questions, des observations, ou
des ordres aux autres PJs, mais le message doit
dtre vraiment court, et il est probable que je ne
vous laisserai rien faire d'autre pendant le round.

VOUS NE POUVEZ PAS:

o faire des choses impossibles ou débiles. Encore
qu'il puisse y avoir des exceptions pour des propo-
sitions particulidrement futées ou amusantes.

o transgresser les régles de base de PARANOIA
(1a aussi, des exceptions sont possibles).

e plus vous chercherez  en faire en un round de
cing secondes, plus vous avez de chance de vous
emmaéler les pinceaux de fagon divertissante.

Okay, voila pour la premiére étape - écrire vos inten-
tions sur un bout de papier, et me le donner. Vous
écrirez vos notes de fagon simultanée, et sans vous

consulter. Je vous laisserai environ trente secondes
pour le faire.

Aprés quoi, je ramasserai et je lirai vos notes. J'éva-
luerai ce que vos PJs peuvent faire, et j'arrangerai les
pions sur leurs nouvelles cases de l'aire de jeu. Je
vous laisserai gémir et intercéder un peu, mais sur-
tout, je vous impressionnerai comme d’habitude par
Iintelligence et le discernement de mes jugements.

Puis, jutiliserai un lot de petites tables proprettes
pour voir ol vont les PNJs, et ce qu'ils vont y faire.

Aprés quoi, je réorganiserai les PNJs sur I'Aire de
Jeu, et je vous dirai ce que chacun d'entre eux fait
pendant ce round.

Maintenant, place & I'action - corps a corps, projec-
tiles, pouvoirs mutants, et toutes sortes de trucs pas-
sionnants; c'est vraiment un grand moment de PARA-
NOIA, il y en aura pour tout le monde. Tout ce qui
ne sera pas couvert par les régles de PARANOIA,
je le jugerai avec une impartialité et une générosité
modéles.

Ah, encore une chose = pour que l'action soit
vraiment rapide et furieuse, nous allons négliger
tous les modificateurs de combat, Tout personnage
qui annonce qu'il se cache, et qui est, a mes yeux,
hors d'atteinte n'est pas une cible pour un tir au
laser. Quand a se cacher du générateur de plasma...
bon, enfin, bonne chance. .

En dernier lieu, les arbitrobots décident s'il y a
Fuédes infractions aux régles, et infligent des péna-
ités.

«Les régles?» Je vous entends d'ici. «Il y a des
régles? Est-ce qu’on ne devrait pas nous les expli-
quer?» Mince, ce doit &tre un oubli. Je suis sir que
L'Ordinateur va arranger ga en temps voulu,

Ah oui, comment on gagne? Et bien, la premiére
équipe qui fait progresser la sphére vers le but
adverse, et la fourre dans le séchoir gagne la partie.
En comment on perd? Si tous les membres d’une
équipe sont morts ou neutralisés, celle-ci a perdu.
Si les deux équipes sont balayées en méme temps
- ce qui est toujours possible avec le générateur
de plasma - elles perdent toutes deux.

FAUTES ET PENALITES

Une fois tous les combats et autres actions résolus,
faites un jet pour les actes des arbitrobots. Tantot
ceux-ci se déplacent, tantdt ils se contentent d'obser-
ver, et il arrive qu'ils infligent des pénalités.

Dans ce cas, cherchez un prétexte dans I'aire de
jeu. Voici une liste de cing fautes. Vous pouvez allonger
cette liste, ou improviser sur le tas. La pénalité est
toujours laméme: I'arbitrobot tire au laser sur e fautif.

Fautes »

1. Déprédations sur des biens de L’Ordinateur: tirer
et rater son coup avec une arme de tir (la sphére
comprise), ou une arme & aire d'effet, ou bien chercher
en vain & assommer quelqu’un avec la sphére.

2. Hors-jeu: se cacher dans une machine a laver ou
un séchoir,

Note: Se cacher protége souvent le fautif du feu punitif
de l'arbitrobot - a la discrétion du MJ.

3. Obstruction: garder la sphére en main sans pro-
gresser avec. Ca arrive souvent lorsqu'il y a combat
pour se I'approprier.

4, Attidude incorrecte: endommager un arbitrobot
ou faire des déclarations séditieuses.

5. Fort degré d’hygrométrie: ceci au cas ol vous ne
sauriez trouver de faute réelle. L'excés d’humidité rend
les arbitrobots sujets & des défectuosités; ils sifflent,
annoncent une penalité en un charabia inintelligible,
et font feu au hasard sur d'infortunées victimes. (A
vous de choisir).



Rendez-vous avec la Mort

TABLE DES GORILLES VERTS DE L'EQUIPE 2

¢ LE GORILLE 1 fait automatiquement un score de 1
& chaque round. C'est le goal,

® Pour tout autre Gorille ne détenant pas la sphére,
lancez les dés sur cette Table 4 chaque round.

® Pour tout Gorille (y compris le 1) détenant la sphére,
un jet sur la «Table du Gorille Tenant la Sphére».

1 Va en case 7 et garde le but,

Si un PJ tenant la sphére dans la case: saisit la
sphere,

Siun PJsans sphére dans la case: corps A corps.

2-3 Reste dans cette case. Arrache un gros morceau
de métal & un appareil (la porte d'un séchair, un distri-
buteur de lessive, un échangeur de monnaie...) et le
lance sur un PJ pris au hasard. (5% - colonne 6 sur
la Table des Dommages).

4-7 Court en case (1D10).

Si un PJ dans la case: corps & corps.

5i pas de PJ; hurle: «Hé! Regarde! Par ici! Je suis
bon! Passe! passe!»

8 Court vers un arbitrobot pris au hasard, et tente de
Iui arracher la téte. (Combat & mains nues).

S'il ne reste aucun arbitrobot en état de marche:
court vers la sphére et 'empoigne.

9-10 Court vers la sphére et la saisit.

Si un(des) PJ(s) dans la case: un jet de combat &
mains nues pour la saisir. Si succés, au round suivant,
jet sur la Table du Gorille Tenant la Sphére. Placer le
pion du Gorille sous la sphére.

TABLE DU GORILLE TENANT LA SPHERE

® Siun Gorille réussit  attraper la sphére, jet sur cette
table.

¢ Si ce Gorille est dans la case 10, le jet est automa-
tiquement de 10.

® Si deux Gorilles ou plus sont dans la méme case
avec la sphere, et qu'il n'y ait pas de PJ, le jet est
automatiquement de 4. C'est-a-dire qu'ils vont se
contenter de rester 1a & discuter de qui devrait prendre
la sphere. On ne peut sortir de cette impase que si un
PJ leur prend la sphére, ou si le nombre des Gorilles
est ramené & 1 par un combat avec les PJs ou par un
tir laser d’un arbitrobot. (Notez: obstruction).

1-2 Reste sur place.

Siun PJ dans la case: corps A corps. (C'est-a-dire,
si je PJ se bat pour avoir la sphére, effectue un jet de
combat & mains nues pour maintenir sa prise. Si le PJ
ne se bat pas pour avoir la sphére: assomme le PJ a
coups de sphére - colonne 8 sur la Tabledes Domma
ges).

3-5 Reste sur place et beugle, I'air perdu: «Hé!etmain-
tenant?! ou bien «Bon, qu'est-ce qu'on fait?!» «Eh,
Ozzie, couvre-moi! Ozzie? Hé, ol est Ozzie?»

Si un PJ dans la case: si nécessaire, un jet de
combat a mains nues pour ne pas lacher la sphére,
mais pas de corps & corps.

6 Se déplace vers la case 10 (1 case/round).

Si un PJ dans la case: un jet de combat & mains
nues (si nécessaire) pour ne pas lacher la sphére, mais
pas de corps & corps.

7-8 Lance la sphére dans la case (1D10).

Si un Gorille pour la recevoir: jet 1D10.
® S5/ 6 ou moins: le Gorille & la réception attrape la
spheére et au prochain round, son jet s'effectuera sur
la Table du Gorille Tenant la Sphére.
® 5i 7 ou plus: le Gorille manque la sphére.

Si un PJ dans la case: 5% de chances qu'il soit
touché par I'arme de tir primitive du Gorille,
® S5i PJ touché; voir colonne 8 de la Table des Dom-
mages.

Si aucun personnage dans la case, si un Gorille
manque la sphere, ou si la sphére manque le PJ: la
sphére vient percuter un mur ou des machines 4 laver.
(Notez: Déprédations sur les biens de L'Ordinateur).

9-10 Le Gorille essaye de marquer un but.

Si le Gorille est dans la case 10, et qu'aucun PJ ne
sy trouve, il marque automatiquement.

Sile Gorille est dans la case 10, et qu'un ou plusieurs
PJs sy trouvent: il essaye d'en assommer un pris au
hasard & coups de sphéres.

& S'il y rdussit: voir colonne 8 sur la Table des Dom-
mages. Le Gorille conserve la sphére.
o S'il échoue: il perd la sphére,

Si le Gorille n'est pas dans la case 10: Il lance la
sphére vers le but (5% de chances de marquer),
® S'if échoue: la sphére percute violemment le mur,
mais reste dans la case 10. (S'il y a un PJ dans cette
case, c'est AVANT d'effectuer le jet & 5% qu'il faut Iui
demander s'il va essayer de bloguer le tir).
® Siun PJessaye de bloguer e tir:succés automatique,
mais consultez la colonne 8 de la table des dommages.

TABLE D'0ZZIE-R

«Se cache» signifie: essaye d'entrer dans un séchoir
ou une machine & laver, et risque un coup d'eeil de
derriére la porte & demi fermée.

1-2 Se cache dans cette case.
3-8 Court en case (1D10) et se cache.

9-10 Se cache dans cette case, et fait sauvagement
feu avec le générateur de plasma en direction de la
case (1D10). Comme c'est une arme- & aire d'effet; ne
prenez pas la peine d'effectuer un jet pour savoir qui
est touche: tous les occupants'de la case sont trans-
formés en compote.

Le Générateur de Plasma fonctionne mal dés le
second tir. Ozzie n'envisage méme pas de le réparer.
Il a une dextérité de 5, aussi doit-il effectuer un jet de
5 ou moins sur 2D10 pour se dépétrer du sac & dos.
Ca peut ui prendre un certain nombre de rounds, pen-
dant lesquels il va hurler. pour qu'on vienne I'aider. Ses
co.équipiers I'ignoreront. S'il parvient & se libérer, il
courra aussi loin du sac & dos que possible, et se
cachera Ia pour le reste du match,

Un PJ intrépide peut tenter de récupérer le générateur -
de plasma. S'il parvient & le réparer - trés difficile mals
possible - il est probable que les PJs remporteront une
victoire écrasante. Voir en page 50 dans fe Livret du
MJ,pour les détails sur la fagon de remédier & la défec-
tuosité, Sile générateur est réparé, il retrouve une défec-
tuosité normale (92%)

TABLE DES ARBITROBOTS -

Un jet 1D10 & chaque round pour chaque arbitrobot.
1-2 Reste dans cette case et observe,

3-4 Court en case (1D10) et abserve.

5-10 Siffle, et inflige une pénalité.

Cherchez les fautes (voir ci-dessous) les plus proches
de l'arbitrobot. Ne soyez pas tatillon pour savoir quel
est le coupable le plus proche. Si plusieurs candidats
semblent étre & égale proximité, faites quelques jets
de dés. Sifflez fort (si vous avez un vrai - sifflet, ¢'est
super), annoncez la faute («Obstruction!»), et des-
cendez la victime au laser. ‘

Vous pouvez manifester du favoritisme pour 'une ou
l'autre des équipes?Ca arrive.Arrangez-vous seulement
pour lui donner une apparence d'impartialité. Effectuez
de nombreux jets de dés. Faites semblant d'étre objec-
tifs. Prenez un air surpris ou compatissant quand «la
chance» semble favoriser 'une des deux parties.

REGLES DE COMBAT PARTICULIERES

Le Générateur De Plasma:

Son aire d'effet correspond & une case. Tous les
personnages et arbitrobots qui s'y trouvent sont tou-
chés. Tous les objets sont partiellement fondus, et
probablement hors d'usage. De plus, il s'agit d'un
générateur de plasma expérimental, et par consé-
quent, une défectuosité apparaitra automatiquement
dés la seconde fois qu'il sera utilisé. (Voir paragraphes
13.6.2 et 13.7.8 du fivret du M pour les détails amu-
sants). En résumé, une alarme retentit, et si ’anomalie
n'est pas réparée, 'arme explose au bout d'(1D10)
rounds; tout le monde, dans la case concernée et
dans un secteur proche (couvrant en gros un rayon de
10 métres), subira des dommages de Ia 20° colonne
de la Table des Dommages.

LUTTE POUR DES OBJETS (LA SPHERE OU DES
ARMES)

Si plusieurs personnages se trouvant dans la méme
case se disputent la possession d'un objet, chacun
fait un jet pour déterminer ses chances de succés en
Combat a Mains Nues. Tous ceux .qui échouent
lachent 'objet. Si tous échouent, celui-ci tombe par
terre dans la méme case. Les personnages qui réus-
sissent continuent & s'aggriper & 'objet. NOTE: Le
générateur de plasma ne peut-étre enlevé a Ozzie-R &
moins que ce dernier ne meure et que les PJs ne se
débrouillent pour Iui retirer le sac a dos. (Voir Table
d'Ozzie-R ci-dessus).

Un obijet ne peut passer d'une case a une cautre si
des personnages d'équipes adverses sont en train de
se le disputer. :
EXCEPTION: Les membres de I'Equipe 2 sont trés

costauds. S'ils sont plusieurs  avoir I'objet en mains,
ils peuvent le trainer - ainsi que n'importe lequel des
membres de I'Equipe 1 qui y serait accroché - et
progresser a raison d'une case par round.

OBSTRUCTION ENVERS UN MEMBRE DE
L'EQUIPE ADVERSE . - ;

Les PJs peuvent essayer d’empoigner des membres
de I'Equipe 2 pour les empécher de se déplacer. La
seule fagon de les immobiliser est d'obtenir sur la
Table des Dommages un résultat qui Sonne (ou pire)
le membre de I'équipe adverse. Les autres méthodes
- s'aggriper a eux, ou leur faire des croc-en-jambes
- sont inefficaces. A :
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«Et voila que Chock-0 Blogue, tandis que 'avant- centre Magilla-G du secteur GOG vamarquer!!»

TIRER AU LASER DANS LE TAS

S'il y a plus d'un personnage dans une case, effec-
tuer un jet de toucher. S'il est réussi, c’est épatant.
8'il est raté, prenez des victimes au hasard, et recom-
mencez encore et encore, jusqu'a ce que quelgu'un
soit atteint, ou bien que tout le mode soit manqué.

REGLES DE DEPLACEMENTS PARTICULIERES

Tout personnage transportant la sphére de 60 kgs
ne peut se déplacer de plus d'une case par round.
L'aide des autres personnages ne peut accroitre cette
cadence de déplacement.

3.5.8 A la recherche de Teela
»Et voici les Heureux Gagnants...»

Si les PJs ont remporté le deuxiéme round de Ren-
dez-vous avec la Mort, il est temps de leur décerner
leur prix — un rendez-vous avec Teela O'Malley. Bon,
peut-étre pas un vrai rendez-vous. En fait, c'est seule-
ment une occasion de la voir un quart d'heure & une
réunion du Fan Club de Teela O'Malley.

Don-J fait une super annonce, formidable ovation,
et on bouscule les PJs jusqu'aux coulisses, tandis qu'il
3e lance dans une longue tirade ot il loue la générosite
de L'Ordinateur.

En coulisses, Morrie-V leur donne une adresse dans
le Secteur NBD, o1 ils doivent rencontrer Teela— »Salle
13, couloir QB-7 sur la Promenade de la Victoire». On
leur rend leur équipement, et ils sont poussés brutale-
ment hors du studio.

»Quel dommage! Mais voici votre lot de consola-
tion...»

Si les PJs ont eu le dessous dans leur combat de
gladiateurs, Morrie-V leur rend leur équipement, et
expédie les inconsolables perdants au bureau de Hall-
J (ou bien le systéme LUCR livre 1a leur clones de
remplacement.) Aprés avoir manifesté sa sympathie
de fagon convenable, avec de nombreux tt-tt-t et cla-
quements de langue (langue couverte, bien sr), Hall-
J leur montre quel chic type il est...

«Oh, vraiment pas de bol, les copains, sales
vibrations, mais Tonton Hall-J va pouvoir peut-étre

40

vous donner un coup de main malgré tout. Non,
non, ne me remerciez pas, je suis comme ¢a, le
genre un peu félé, quoi.. »Bon, je sais par des
amis personnels trés intimes qui sont dans les
Relations Publiques que notre Teela doit faire une
apparition surprise dans une réunion de son Fan-
Club-» Hall-J leur donne I'adresse, essaye de leur
vendre un quelconque article llicite, et les met genti-
ment & la porte. Ne vous inquiétez pas de ce qu'ils ris-
quent de rencontrer la-bas les agents Verts des Esca-
drons Vautours, méme si ces affreux ont pourtant
gagné une rencontre avec Teela. Vous avez droit au
flou artistique, n’est-ce pas? Mais vous étes libre par
contre de laisser s'inquiéter les joueurs.

3.6 Choisissez une porte.
N’importe laquelle

3.6.1 Lasalle 13

Aprés avoir quitté le studio de Rendez-vous avec ia
Mort, les PJs sont expédiés a la recherche de la salle
13. Si vous prenez I'aventure ici, frais et dispos pour
une nouvelle partie, peut-étre voudrez-vous leur faire
faire un petit détour improvisé sur le chemin - vous
savez, des Gardes Vautours inquisiteurs, des trans-
bots défectueux, un vénérable sorcier plein de
sagesse posté au détour d'un couloir, des trucs
comme ¢a. Sinon, amenez-les directement a la Salle
13. ;

Lisez tout haut:

Hum-Hum. Vous voila arrivés devant la Salle 13
- et ce, miracle, sans retard mystérieux, sans vous
égarer, ni faire de rencontres Kafkaiennes avec la
faune du Complexe Alpha. Ici, enfin, vous allez ren-
contrer I'insaisissable Teela O'Malley.

Le probléme... c'est qu'il y a trois salle 13: trois
portes identiques, alignées, sur lesquelles on peut
lire 13A, 13B, et 13C.

Sur le méme mur, il y a un panneau répertoire
ou vous trouvez tout un tas de noms que vous ne
connaissez pas, et, presque en bas, »Club des Fans

de Teela O'Malley, Salle 13». C’est |a seule indica-
tion. Le couloir s'étend a gauche et a droite, mais
iln'y a pas d’autre porte envue. L'endroit est désert.

Vous savez que Teela se trouve derriére 'une de
ces portes. Laquelle voulez-vous essayer?

Ecouter aux portes est vain (»Vous entendez une
voix étouffée - ga pourrait étre celle de Teela»), et il
n'y a personne & proximité pour renseigner. Hall-J,
Morrie-V, les coursiers de studio, toute la population
du Secteur NBD - sont introuvables. Les PJs n'ont
plus qu'a choisir une porte, (ou plus) au hasard. (Au-
cune n'est verrouillee.)

L’histoire commence vraiment derriere la porte 13,

Vous avez probablement déja compris que le choix
d'une porte n'a rien a voir avec la question. Quelle que
soit celle qu'ils essayent en premier, les PJs vont faire
une sérle de rencontres dont |'ordre est prédétermine.

Si les PJs veulent essayer plusieurs portes & la fois,
l'intrigue n'en souffrira pas; scindez le groupe comme
vous le désirez, et laissez-les ouvrir deux portes a la
fois. (La troisiéme porte est & présent verrouillée.) Si
les PJs essayent de faire sauter la serrure, a marche-
ra, mais le contenu des deux autres salles devrait suf-
fisamment les distraire avant qu'ils puissent penser &
¢a.)

Les scénes dans les deux premiéres piéces peuvent
étre menées alternativement; vous passerez d'un
groupe de joueurs a |'autre. Notez que les rencontres
faites séparément tendront sans doute vers la méme
issue. (Hiark, hiark.) Aprés que les deux premiers
échanges de coups de feu aient été résolus, et seule-
ment apres cela, les Clarificateurs, ou leurs rempla-
cants clones, peuvent ouvrir la troisieme porte. Cette
fois, elle n'est pas verrouillée.

N'oubliez pas que les PJs doivent franchir les trois
portes au cours de cette scéne, et qu'arrivés a la
troisiéme, les membres de |'équipe doivent rentrer tous
ensemble. Pour les encourager, rappelez-leur cons-
tamment que Teela doit se trouver quelque part parla...

Il n'y a qu'une situation que vous ne puissiez accep-
ter: que les joueurs refusent d'ouvrir aucune porte. Si
c'est le cas, rappelez-vous les procédés de coercition
décrits au chapitre 3.2. Le Comicbot peut devenir cin-
glé et foncer dans une porte sans hesiter (»Chers-z-
amis, BONJOUR! nouveau public! nouveau show!
nouveau rires! Qu'est-ce qui fait trois métres de haut
et qui est plein & ras?») Autre possibilité: laissez-les
retourner chez Cleto-B et lui expliquer qu’ils n'ont pas
pu trouver Teela; il va hurler un maximum avant de les
renvoyer éclaircir le Mystere de la Salle 13.

Dans tous les cas de figure, les PJs choisissent une
porte et la franchissent. Oh, mince, les malheureux, ils
ont choisi la mauvaise porte. lls tombent sur ...

3.6.2 La génération Pepsi

»On vous tend les bras... Il y a tant & vivre et &
donner...»

Parlons une minute des Sociétés Secretes. De loin
en loin, elles influencent la vie du Complexe Alpha (a
titre de documentation, consultez les précédentes
aventures de PARANOIA. Mais elles sont en général
si petites, si peu organisées, et si fortement infiltrées
par la Sécurité Interne, qu'elles sont inefficaces, face
au toujours vigilant Ordinateur (n'oubliez pas que
c'est lui, en personne, qui a créé la plupart d'entre
elles, pour canaliser et rendre inoffensives les pous-
sées révolutionnaires.)

Etant donné cette impression d'impuissance; les
membres des Sociétés Secrétes tendent & abandonner
les plans grandioses a long terme, au profit d'objectifs
aisément réalisables, a courte échéance - comme ['en-
richissement individuel et la réussite. Résultat, les com-
bats qui se livrent au sein de ces Sociétés sont pour
le moins féroces.

Chacune abrite en son sein tant de politicaillerie
mesquine, de diffamation, de léche, de snobisme hau-
tain, de déférence intéressée, et de guerres intestines,
que I'AF.L.C..O ! ressemble en comparaison a un

1, AF.C.L.1.O.:American Federation of Labour and con-
gress of industrial organisation y



rassemblement d'enfants de choeurs. Imaginez la
Ligue des Femmes d'Officiers de Fort Dix essayant de
s'entendre avec la Cellule Locale des Filles de la Révo-
lution Américaine. Qu'y a-t-il d’étonnant & ce que L'Or-
dinateur soit resté au pouvoir pendant des généra-
tions? ;

Parfois, les différentes factions nourrissent tant
d'animosité qu'il y a scission au sein de la Société.
Des groupuscules dissidents, forts d’une douzaine de
membres tout au plus, se séparent de I'organisation
mére haie pour »retrouver I'idéal de ses fondateurs».
lls disparaissent souvent aprés un an ou deux, mais
moins une organisation est susceptible d’atteindre
ses buts, plus ses factions deviennent idéalistes — ce
qui fait que les scissions continuent. (L'idéalisme des
factions est inversement proportionnel 4 I'efficacité du
groupe. Amis étudiants, vous étes libres de nous
emprunter cette idée pour votre prochain mémoire de
Sciences Po. Mais si vous vous vous faites recaler, ne
venez pas vous plaindre - voila ce que c’est que de se
fier & un supplément de jeu de roles en matiére de
théorie politique.)

Donc, la Génération Pepsi ...

Les membres de la Société Secréte Romantiques
sont unis par leur sublime dessein: retrouver I'dge d'or
lointain, ol la divine «My Generation» mangeait des
«frites» et des «burgers», chevauchait des «monta-
gnes russes», et voyageait & I'Extérieur vers des lieux
enchantés comme «Disney Land>» et «le Vietnams»,

Mais chez les Romantiques, il existe des divergen-
ces, souvent violentes, entre les tendances, sur les
moyens de regagner ce paradis perdu. Quelques
intellectuels inspirés préconisent I'étude approfondie
de documents anciens (brochures de voyages, livres
des records, catalogues divers, Super Girl, etc...), tan-
dis gu’un autre groupuscule préconise de concentrer
I'attention sur la politique de I'époque (telle que la
montre une antique bande vidéo de 1976 sur la
Convention Républicaine et les théories érudites du
mystérieux Pat Paulsen). D'autres tendances recom-
mandent de préter attention aux arts (Harold Robbins,
Nelson Eddy, Super Girl), ou aux trois grandes «reli-
gions» de I'époque (Fondamentalisme, Rosicruciens,
et fils des OVNI).

Et puis il y a la bande que rencontrent les Clarifica-
teurs en franchissant la premiére des trois portes.

Lisez tout haut:

Eh bien, Teela n'est pas ici. Mais il y une demi-
douzaine de citoyens bizarrement accoutrés,
autour d'un étrange appareil mécanique, ressem-
blant au systéme de distillation des liquides qu'on
trouve dans les Silos & Nourriture. Cependant, le
liquide produit par cette machine est différent de
tous les autres - il est brun, il sent bon, et il fait des
bulles.

Les citoyens ont vraiment une drdle d'allure. lls
portent de mystérieuses chemises polychromes,
et des pantalons bleus & coutures. lls transvasent
le liquide brun dans des flacons de forme étrange,
munis de curieuses capsules de métal. Quelques-
uns d’entre eux sirotent ce fluide bizarre; ils rotent
et chantonnent, suivant une mélodie diffusée par
un écran vidéo mural.

Le film montre un grand déploiement triangu-
laire de citoyens vétus des mémes vétements mul-
ticolores étranges, buvant tous & grande lampées
ce breuvage brun a d’étranges flacons. lls chan-
tent tous en choeur les vertus de cette mysté-
rieuse substance - bon, qu'est-ce que ¢a pourrait
étre, sinon une drogue quelconque - qui peut
apparemment unir tous les citoyens en une par-
faite harmonie,

Mais rien ne peut unir les citoyens, hormis L’Or-
dinateur! Décidément, tout dans cette piéce sem-
ble fort subversif...

Tandis que vous restez plantés I3, essayant de
comprendre de quoi il retourne, les six citoyens se
tournent vers vous, lévent leurs flacons, et vous
appellent, S'agirait-il d'un accueil rituel? «Nous
sommes tous des Pepsi. Pourquoi pas vous?»

Que faites-vous?

Si le comportement des PJs est amical ...

Si les Pjs veulent bien «devenir des Pepsi», ou, plus
généralement, se comporter de fagon amicale, la
Génération Pepsi fait goliter le liquide brun, la drogue
de I'Histoire Enregistrée re-découverte sous le nom de
«co-cola». La Génération Pepsi ne vit que pour le co-
cola, et méprise par-dessous tout le mythique «anti-
cola» dont elle croit qu'il fut la cause de la chute de la
civilisation de I'Histoire Enregistrée.

Si un PJ boit du co-cola, il se sentira rafraichi. Il
sera également repéré comme traitre lors du débrie-
fing = non seulement le multicorder et le Toutoubot
enregistrent tout, mais un des Générateurs Pepsi est
un indicateur de la Sécurité Interne, qui ira tout rap-
porter comme un sale marmot cafteur aux supérieurs
des Clarificateurs. (Vous pouvez, si vous le désirez,
faire passer une note a Eve-R-DEN, la PJ de la Sec
Int, lui signalant qu'elle reconnait I'indicateur en ques-
tion. Quoiqu'il en soit, il y a peu de chances pour que
cette découverte la réconforte.)

Siles PJs se montrent hostiles ou soupgonneux...

Si les PJs refusent de faire |'expérience du co-cola,
s'ils ne sont pas coopératifs, ou se montrent menagants
de quelque autre fagon, les membres de la Société
Secrete ouvriront immédiatement le feu, & coups de
pistolets laser et de bouteilles. (Armes de Tir Primitives,
voir colonne 5 de la Table des Dommages.) Ne man-
quez pas de faire que le Comicbot soit touché par une
bouteille - celle-ci se brise, I'aspergeant d'un liquide
collant et sirupeux. (Au cas ol vous ne suivriez pas,
cela vous fournira une explication plausible si le Comic-
bot se met & dérailler ultérieurement - comme si vous
aviez besoin de donner des explications!)

Fusillade! Les PJs peuvent rester, et liquider les
générateurs; mourir glorieusement pour L'Ordinateur,
ou encore s'enfuir. S'ils choisissent 'option la plus
courageuse (c’est a dire détaler comme des lapins), la
Génération Pepsi les poursuivra dans tout le Secteur
NBD, en criant des slogans du genre: «Mort aux
Consommateurs de Boissons sans Sucre!l» Cette
chasse peut conduire les PJs vers quelques-uns des
endroits les plus intéressants ol le Comichot était
censé les attirer. Elle peut également permettre d'en-
chainer sur une autre partie de I'aventure. («Poursui-
vis, vous trouvez refuge dans un studio ol s’entassent
des décors étiquetés Grand Echiquier des Sports...»)
Autre idée amusante: traquer les PJs le long de nom-
breux couloirs pleins de portes, (toutes verrouillées et
miraculeusement résistantes aux armes & feu); ils
décriront une large boucle avant d’atterir devant...
mais oui: les trois mémes portes de la Salle 13. La,
deux possibilités. Soit ils entrent par la deuxiéme por-
te, soit vous leur faites décrire une deuxiéme boucle.
Quand les PJs font leur deuxieme rencontre, vous
pouvez faire disparaitre leurs poursuivants Généra-
teurs dans un nuage de flou artistique.

Mais supposez que les PJs ne s’enfuient pas, qu'ils
abattent les Pepsi, ou qu'ils les amadouent; de toutes
fagons, ils ont I'occasion d'observer la pigce dans
Ir?quelle ils se trouvent. S'ils le font, lisez ceci & voix

aute:

Les murs de cette pidce sont couverts de ce qui
ressemble & des plans de bataille. On dirait que
ces citoyens se sont préparés a une guerre. Sur un
mur est accrochée une carte des égouts du Sec-
teur NBD - vous vous rappelez des égouts, n’est-
ce pas? Sur une zone que Vous he reconnaissez
pas, est dessiné un gros «X», et juste & coté, on
peut lire: «Labo des Clone Rangers». Une bande-

- rolle est tendue en travers d'un autre mur; elle pro-

clalrr:e: «Mort aux Clone Rangers, Gacheurs de Co-
colal»

Rien d'autre qui soit intéressant dans cette piéce,
mis a part un volumineux appareillage de distilla-
tion, un lot de flacons de verre contenant du co-cola
et I'écran vidéo qui diffuse son programme subver-
sif. (MJ: d'antiques spots publicitaires pour des bois-
sons gazeuses, fournis par Hall-J-WUD-3.)

On s’apergoit que les Générateurs Pepsi sont les

ennemis mortels des Clone Rangers. Le co-cola est
un ingrédient vital dans le nouveau procédé de clo-
nage révolutionnaire des Rangers. (Hé, dites-donc,
est-ce qu'on ne raconte pas que ce truc »améne la
vie»?) Etant donné que les approvisionnements de ce
breuvage sont limités, les deux organisations sont
constamment en compétition conflictueuse. Les
Générateurs sont d'ailleurs en train de projeter un raid
sur le laboratoire des Clone Rangers.

Si les PJs engagent la conversation avec les Géné-
rateurs Pepsi, il se peut qu'ils découvrent tout ceci —
mais ils n'apprendront PAS (A) quelle est I'exacte
connexion entre les Clone Rangers ou Teela et eux,
(B) ol est Teela, ou (C) quand se fera le raid prévu sur
le laboratoire des Clone Rangers. Ce raid aura bien
lieu - plus tard dans I'aventure, au moment précis ol
les Clarificateurs découvriront eux-mémes le labo.

3.6.3 Comment animer les choses

N'oubliez pas que vous voulez que les PJs franchis-
sent les trois portes au cours de cette rencontre. Vous
pouvez les conduire comme des moutons 4 la porte
suivante, appuyé par les lasers des Pepsi; leur faire
poursuivre le Comicbot pervers, ou simplement faire
disparaitre les Pepsi derriére des portes secrétes aus-
sitdt verrouillées. Aprés quoi, leur dire: «Et mainte-
nant?» TGt ou tard, ils passeront la porte 13, ou ils
recevront quelque ordre impérieux de Cleto-B, du
genre «Vous allez la trouver, cette Teela? Bande de
raclures de Silos inefficaces! Hall-J vous a dit d'aller
voir en Salle 13. Eh bien, faites-le, et tout de suite!
Merci pour votre coopération-en passe-de-s'améliorer-
ou-sinon-vous-finirez-comme-écrans-anti-radiations. »

Mais il se peut que tout le monde garde son calme,
que les PJs bavardent avec les Pepsi, se demandant
ce qui est cense arriver ensuite. Considérez les sugges-
tions suivantes pour pousser vos joueurs dans la bonne
direction:

1. Soudain, par 'embrasure de la porta restée ouver-
te, vous entrevoyez Teela O'Malley qui court dans le
couloir. Non loin de 1, vous entendez une porte s’ouvrir,
puis se refermer.

2. Le Comicbot se met & pérorer: «Hé, m'sieur-
dames, qu'est-ce qu'une boisson sans plat de résistan-
ce? J'ai pas raison? » et plaf! le Comicbot balance
une tarte 4 la créme sur un des citoyens. Ce dernier
essuie la matiére blanche, et dit: «Sale révisionniste
buveur d’anti-cola! J'appartiens au peuple élu! Com-
ment oses-tu?» |l dégaine un laser, et le braque sur
le Comicbot. (début de fusillade ou de poursuite.)

3. Houps! Il semblerait que le plafond veuille
s'ecrouler. Suspense! Peut-étre allez-vous tous mourir!
peut-étre pas!... Nous le saurons la semaine prochaine,
dans notre prochain épisode... (Utilisez cette option
quand la soirée commence & trainer en longueur, et
qule ;rous vous sentez vous-méme m{r pour un co-
cola.

4. En jouant les Générateurs, n'oubliez-pas que,
bien qu'apparemment inoffensifs, ce sont des fanati-
ques, des caféionomanes, pas loin de I'overdose de
sucrose. Autrement dit, ils peuvent a tout moment
devenir cinglés - pour n'importe quelle raison.

PJ: Alors, sympathiques citoyens, vous savez ol
nous pouvons trouver Teela O'Malley?
GP1:  Teela? Je I'ai vue la nuit derniére! Elle jouait
une citoyenne ordinaire sans défence kidnap-
pée par les Commies! (Glou-glou.)
Si seulement ils avaient pris le temps de se
rafraichir! La magie du co-cola serait venue
a bout de leurs penchants Communistes!
Quoi, tu ne voudrais tout de méme pas donner
de notre précieux élixir & des Communistes,
citoyen? (Glou-glou-glou.
Dénierais-tu & quiconque le droit de trouver
le chemin vers les pommiers, les abeilles, et
les colombes & la blancheur de neige, sale
réactionnaire dogmatique?
Tu n’es qu'un sympathisant Commie, un anar-
chiste étranger aux Pepsi! Demandons donc
leur avis a ces vaillants Clarificateurs! D'aprés

GP2:

GP1:

GP2:

GP1:
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vous, qui a raison, nobles citoyens?

Il 'y a pas de bonne réponse & cette question, et
les deux parties sont armées de pistolets lasers. Par-
tant de 13, assurez-vous que les Clarificateurs survi-
vants sont, soit poursuivis, soit conduits  la porte sui-
vante. En I'ouvrant, ils vont apprendre que...

3.6.4 J'ai un secret

Parlons un peu des réunions de Sociétés Secrétes.
Il existe des Sociétés qui n'en tiennent méme pas -
Dingues de L'Ordinateur, Psion, Espions pour des
services ou d'autres Complexes Alpha, Destructeurs
de Frankenstein, PURGE, et (bien sr), les llluminati,
D'autres passent leur temps a tenir des meetings -
Humanistes, Romantiques — ainsi que leurs groupus-
cules dissidents.

Le niveau de paranoia qui entoure chaque meeting
varie en fonction de la Société. Les rassemblements
Communistes sont étouffés, précipités, et des partici-
pants gardent en permanence leurs armes pointées
sur toutes les issues. Al'inverse, les réunions de Socié-
tés tolérées par L'Ordinateur - Anti-mutants - sont
appréciées par leurs membres pour leur caractere «ris-
qué. Etre pris dans I'une d'elle constitue un delit
peu prés aussi grave que lire des bandes dessinées
sous les cquvertures aprés I'extinction des feux,

A PDH&CM, des agissement de ce genre sont tolé-
rés au point que de nombreuses réunions se tiennent
sans précautions de sécurité particulieres: pas de
guet, pas de portes verrouillées, aucune couverture.

Comme celle-ci, par exemple. Lisez a voix haute:

Et bien, Teela n'est pas la non plus. Mais en
ouvrant cette porte, vous tombez sur une demi-dou-
zaine de citoyens d'accréditation Jaune réunis
autour d'une petite table. Lorsque vous ouvrez, ils
semblent terrifiés - mais ils se rassérénent en un
clin d’oeil.

Pourquoi donc sont-ils rassurés? lls voient tout sim-
plement un visage connu! C'est ¢a... Il s'agit d’une
réunion de la Société Secréte d'un des PJs. Prenez
quelque PJ qui se trouve en avant, ou qui a besoin
d'un défi pour donner sa pleine mesure, ou quelqu’un
dont vous voulez vous venger. Décrivez les rites de la
réunion en fonction de la Société Secréte de ce PJ.
Les descriptions correspondant aux Sociétés Secretes
de chacun des PJs prétirés sont fournies en insert en
page 43. Faites suivre ce que vous venez de lire &
voix haute du paragraphe décrivant la réunion sous
I'angle dela Saciété Secréte de votre victime désignée.

Si vous jouez Envoyez les Clones en utilisant vos
propres PJs, (soupir - tout ce travail pour rien-), ser-
vez-vous de ces descriptions comme d'exemples
pour exercer votre propre imagination malfaisante a la
description d’autres meetings de Sociétés Secrétes.

Prenez le temps de considérer les options qui s'of-
frent & votre victime désignée dans cette situation.

Le PJ peut saluer cordialement ses confréres de la
Société Secréte, présenter les autres Clarificateurs
comme des amis, et tenter de s'en sortir au culot.
Vous voyez d'ici comment ¢a risque de se passer
avec les autres PJs.

Il peut nier connaitre ses collégues Clarificateurs, ce
qui conduira ces derniers & ouvrir le feu sur le traitre
et ses compagnons.

Il peut descendre ses collegues Clarificateurs et -
au cas ou il survivrait — commencer de penser & ce
qu'il dira lors du debriefing.

Il peut faire un grand sourire, sortir de la piéce &
reculons, et se mettre & courir comme un dératé. Les
membres de la Société Secréte commenceront & se
méfier, et lui donneront la chasse, tirant également sur
les complices du traitre.

Ou il peut rester paralysé par I'indecision, ou tom-
ber & genoux en pleurant comme un veau. Vous
n‘avez pas idée du nombre de PJs qui choisissent ce
mode.d’action.

De toutes fagons, arrangez-vous pour que guelgu’un
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»Est-ce qu'on pourrait parler & quelqu'un de

commence a tirer, afin que la rencontre puisse dégé-
nérer en combat ou en poursuite - et.que vous puissiez
utiliser les options décrites pour la rencontre précéden-
te, et conduire les PJs & la troisieme et derniére porte.

Il est bien dommage que ce moment - cet exquis
dilemne d’un PJ pris entre ses Charibde et Scylla per-
sonnels - ne puisse étre prolongé. La quintessence
du Complexe Alpha réside dans cet incident. Tandis
qu'ils tombent comme des mouches durant la fusillade
qui s'ensuit, faites donc apprécier & vos joueurs la
beauté de ce genre de situation spécifique & PARA-
NOIA,

Nous vous conseillons de faire dégénérer cette ren-
contre en combat, quelle que soit I'attitude qu'adop-
tent les PJs. Pour étre franc, elle ne contribue pas au
développement de ['intrigue. Elles est seulement Ia
pour tourmenter vos PJs.

Bien s(r, des Pro Tech ou des membres de Groupe
de Programmations seraient en mesure de glisser
quelques indices significatifs concernant les motifs
profonds de la mission des Clarificateurs. Mais a quoi
bon les donner aux joueurs?

Cela ne les aiderait pas a retrouver Teela; ils pour-
raient seulement se faire une idée plus précise de ce
qui est train de se jouer en coulisse. Mais qu'avons-
nous a faire d'une bande de joueurs suffisants et bien
informés? Laissez la rencontre se conclure par un fusil-
lade au laser, et ils ne se rendront jamais compte de
son manque complet de raison d'étre.

Les PJs survivants (ou leurs remplagants clones)
voudront emprunter la troisiéme porte. lls le VOU-
DRONT. Ou sinon!! Employez la maniére forte si c’est
nécessaire. (vous devez commencer & avoir de I'entrai-
nement maintenant). lls vous remercieront, parce
qu'enfin, 1, ils vont trouver Teela.

3.6.5 Vous voulez dire... Teela est vraiment
icil?
Lisez ceci & voix haute:

Et bien, Teela n’est pas ici non plus. En fait, il n’y
a personne ici. Mais vous pouvez entendre la voix
mélodieuse de Teela s'échapper de nombreux
écrans vidéo muraux. Ces écrans diffusent des
images d'un énorme laboratoire - on dirait quel-
que chose comme une unité de recherche en bio-
logie. La voix off de Teela chante une petite ritour-
nelle extrémement bizarre: «Un clone, deux clo-
nes, trois clones, quatre clones, cing clones, six
clones, sept clones, encore plus!»

De nombreuses chaises font face a un écran vidéo
géant, qui affiche continuellement un telétexte — dont
les lignes défilent vers le haut. A cdté de I'écran, on
voit une petite porte fermée.

La porte est verrouillée. Ca ne vous arrangerait pas

sérieux 7»

de les laisser tirer a travers dés maintenant. S'ils
essayent, allez directement a la prochaine section a
lire & haute voix.

Le télétexte, sur I'écranvidéo, est un lancement
publicitaire des produits des Clone Rangers, destiné
aux clients de haute accréditation, fortunés et puis-
sants.

C'est probablement la source d'information la plus
importante et la plus cohérente que les PJs rencontre-
ront dans I'aventure. Elle leur fournira des éléments
(plus ou moins, & votre discrétion), concernant. les
origines et les doctrines des Clone Rangers, les clones
de contrebande, le matériel de clonage subtilisé, les
positions de Teela et de Cleto-B dans ['organisation,
les crocobots, les Tupperware, ou tout ce qui vous
plaira.

Un exemple?

«L'immortalité assurée par une infinité de clones!

«Pour les gens jouissant d'une position et d’une
influence importantes dans le Complexe Alpha, c’est
la parade infaillible contre I'age, la maladie, et les
malentendus facheux qui peuvent causer la fin préma-
turée des six clones officiels.

«Nouveau, des clones adultes parfaitement ache-
vés, et ce en quelgues mois seulement!

«A ceux qui veulent saisir 'opportunité, les clone
Rangers proposent une quantité illimitée de clones,
garantissant ainsi la survie de votre lignée dans les
périodes troublées, et vous permettant de vous élever
vers votre glorieuse destinée. Des clones pour vous,
pour vos amis, pour vos supérieurs et vos subordon-
nées, pour I'Indigo qui possede tout...

Et pas des clones quelconques!

Nous pouvons vous offrir un clone de la personne
de votre choix, soit pour votre usage personnel, soit
pour I'offir & la personne en question - le cadeau révé.

Profitez de notre offre promotionnelle: des clones
de I'artiste adulée Teela O'Malley, préts a étre livrés
immédiatement - et a des prix abordables.

Contactez Cleto-B-QRK-2 pour une documentation
rapide et de plus amples détails, ou bien adressez-
vous directement & notre fondatrice, Teela-O'Malley
en personne, aprés le spectacle de ce soir. Pas d'obli-
|gatiun d'achat; aucun Libre Entrepreneur ne vous sol-
icitera.»

Et ainsi de suite. Donnez amplement aux joueurs le
temps de ruminer tout ceci; ils devraient se rendre
compte assez vite qu'ils ont découvert le pot-au-
roses. A ce moment 13, qui devrait faire son entrée, si
ce n'est Teela?

Lorsque les PJs auront digéré la chose, ou seront
sur le point d'entreprendre quelque chose de signifi-
catif, lisez ceci & voix haute:

La petite porte voisine s'ouvre, livrant passage a
... qui donc? Celle que vous étes censés abattre,



I'adorable, I'insaisissable Teela 0’'Malley! Elle vous
apercoit et sursaute. Au moment précis ol vous la
repérez, vous entendez une porte s’ouvrir derriére
vous.

Et maintenant, je voudrais que chacun d'entre
vous me dise s'il se présente de face vers Teela,
ou s'il tourne le dos & la porte qui s'est ouverte
derriére |ui. Dans le premier cas, levez la main droi-
te, dans le deuxiéme la gauche,

Préts? les mains en l'air!

Quiconque n'a choisi ni I'un ni l'autre est inculpé
d’hésitation - un péché cardinal dans PARANOIA -
et passe un round a cueillir des paquerettes. Quiconque
a tente de faire les deux - se présenter de face ET de
dos - est dans la bonne dispasition d'esprit. Contentez-
vous de lancer les dés pour déterminer de quel coté
il regardait lorsque les choses se sont animées.

Les PJs qui se présentaient de face peuvent tirer
sur Teela, dans la fraction de seconde avant qu'elle ne
s'esquive par ol elle est entrée. S'ils font mouche,
lancez les dés sur la Table des Dommages, et faites
claquer votre langue avec compassion: «mince alors!
pas d'effet. (Hochez la téte d'un air débordant de
regret.) Mais vous avez pourtant tiré a bout portant -
d'accord - le verrouillage de la porte se grippe, lle ne
peut plus étre fermée & clé.» -

Si les PJs ne tirent pas, ils verront seulement leur
gibier leur filer entre les doigts sans réagir. lls peuvent
tenter de suivre, mais sont vulnérables au tir de laser...

... de ceux que les PJs qui étaient tournés dans
'autre sens ont vu arriver par I'autre porte: Cleto-B-
QRK et une foule de Violets et d'Indigos - (six au total,
tous armes de pistolets lasers).

Si aucun PJ ne regardait en arriére, toute I'équipe
ést transformée en passoire (+20% de chances de
succes) par la clique de haute accréditation.

Si au moins un des Clarificateurs était toumné vers
I'arriére, ce qui semble probable, Cleto-B ne va pas
courir le risque de mettre en danger ses clients de
haut rang, et son propre sang Bleu. | va bluffer; «Cla-
rificateurs! Vous icil Vous Etes bien prés de faire
échouer I'une des opérations les plus secrétes et les
plus élaborées qu'ait jamais organisé la Sécurité Inter-
ne. Mais qu'attendez-vous donc?! Courez-lui aprés!
Allez, filez!»

Non, nous ne nous attendons pas a ce que vos
joueurs tombent dans le panneau; mais si vous leur
Servez ¢a avec conviction et colére, vous pouvez par-
venir a jeter suffisamment le doute dans leurs esprits
pour atteindre le but souhaité: les PJs suivront Teela.
Les jeux sont faits de fagon décisive, car il est peu
probable que les PJs veuillent trainer sur place, et
s'expliquer avec des gens dont les niveaux d'accrédi-
tation sont si élevés que les Clarificateurs ont du mal
a en reconnaitre les couleurs,

Bon. Ets'ils lambinent, cette piéce seraleur tombeau.

Employez tous les moyens coercitifs appropriés pour
amener les PJs a suivre Teela. («Teela! Teela mon
chou! Chére amie, BONJOUR! Ne suis-je pas ton admi-
rateur le plus fidéle? Ne t'en va pas, poupée! Qu'est-ce
qui fait trois métres de haut...») Suite a quoi Cleto-B
et sa clique emboitent le pas aux PJs pour s'assurer
qu’ils rencontreront bien une destinée fatale la ol Teela
les méne - au laboratoire des Clone Rangers.

3.7 Lagrande bataille de tartes alacréme

Il est possible que vous commenciez & légérement
vous lasser d’envoyer les PJs dans des traquenards,
ou que les PJs soient fatigués de mourir. Voici venu
le moment de leur donner vraiment du fil a retordre.

Les PJs ont probablement suivi Teela depuis la salle
de projection des Clone Rangers. S'ils ont remis cette
poursuite a plus tard, ou s'ils ont été retardés par une
fusillade dans la salle de projection; quand il se remet-
tent en chasse, ils s'apergoivent que Teela écoutait
derriére la porte pour voir la tournure que prenaient les
événements. Elle s’est envolée & nouveau et a énor-
mément d'avance, mais PJs peuvent s'arranger pour
ne pas perdre sa piste.

Si les PJs ne sont pas venus dans la salle de projec-
tion, il est probable que vous vous SOYez arrangé pour
que Teela se trouve sur leur chemin & un moment ou
a un autre, et pour qu'ils la poursuivent... En tout cas,
c'est |a que I'action reprend.

3.7.1 Retour aux égouts
Lisez a voix haute:

Vous suivez Teela qui fuit le long du tuyau d'ac-
cés prenant des allures de tobogan qui méne du
Secteur NBD aux égouts. Elle atterrit avec grace
au bas du boyau, et pique un sprint dans les gale-
ries jonchées de fange.

MJ:Les PJs effectuent un jet d’Agilité facile - s'ils le
réussissent, ils atterrissent sur leurs pieds; s'ils
échouent, ils finissent dans le flot de I'égout dans un
plouf. Quand au Comicbot, il glisse automatiquement
dans la vase, et sera irrémédiablement souillé de
fagon répugnante pour le reste de |'aventure.

Peinant dans les immondices des égouts, vous
vous ruez aux trousses de Teela, qui a juste assez
d'avance pour étre hors de portée de laser, bien
que encore assez prés pour vous infliger un vrai
supplice de Tantale.

Cette partie des égouts vous semble familiére -
c’est |a que vous avez rencontré le vieux Clarifica-
teur et les gosses. Vous continuez la poursuite, et
enfin, vous voyez Teela s'arréter, ouvrir une porte
métallique, et s’engouffrer dans I'ouverture. Vous
entendez le bruit de plusieurs verrous que I'on
pousse. '

Puis, silence.

Lorsque vous atteignez la porte, vous n’entendez
aucun bruit venant de I'intérieur. Il y a un panneau
de boutons & proximité.

Que faites-vous?

Pour faire marcher les boutons, les PJs effectuent
un jet de Maintenance ou de Sens de la Mécanique
difficile, S'il est réussi, la porte s'ouvre. S'il est raté,
elle ne bouge pas d'un centimétre. S'ils essaient de la
pousser, ils s'apercevront qu'elle était ouverte depuis
le début!

Si les PJs restent plantés I un moment avant d’en-
treprendre quoique ce soit, ils entendront des bruits
de pieds pataugeant dans la boue et la fange, et la
voix de Cleto-B (ou celle d’un des survivants de sa
clique) disant: «Vite, lls sont ici. Vous voulez votre
marchandise? Alors, dépéchez-vous! Et gardez vos
lasers a portée de main!»

3.7.2 L'Antichambre

Si les PJs s'arrangent pour carboniser, défoncer, ou
simplement ouvrir la porte, lisez ce qui suit:

Vous trouvez un escalier qui s'enfonce d'environ
six métres dans un tunnel. Teela est juste en train
de disparaitre dans la piéce qui se trouve en bas.

T6t ou tard, les PJs vont se diriger vers le bas des
escaliers, soit de leur propre chef, soit poussés par
Cleto-B et sa clique.

Au bas des marches, vous vous trouvez dans une
petite piéce, ol vous voyez Teela s’escrimer sur
un autre tableau de boutons. Lorsque vous entrez,
une grande, grande porte s'ouvre lentement der-
rigre elle; par I'embrasure, vous entrevoyez une
balustrade, et derriére, un immense laboratoire.

Comme la troisiéme piéce du chapitre précédent,
cette antichambre est remplie du matériel e promotion
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des Clone Rangers — des prospectus exploitant I'image
de Teela O'Malley, des vidéos montrant des films de
Teela, des annonces radio diffusant la voix de Teela,
exaltant les vertus du systéme de clonage révolution-
naire des Clone Rangers. («L'Innovation de Demain,
Disponible aujourd’hui...?»)

Donnez au PJs le temps de digérer tout ceci - surtout
s'ils se sont arrangés pour éviter la troisiéme pigce
dans la derniére rencontre. Une fois digéré I'énormité
de leur découverte, lisez & voix haute:

Teela se tourne vers vous, etunfrisson la parcourt
lorsqu’elle réalise que ses jours — non, ses secon-
des! - sont comptés. Puis elle sourit, faiblement.

«Quoi, c’est vous, ma vaillante équipe de Clarifi-
cateurs...)'étais si mortellement effrayée. mais je
sais que vous me protégerez de ce terrible Cleto-B
et de ses subordonnés démoniaques.»

Brusquement, vous commencez & vous sentir un
peu - bizarre. Comme si la piéce tanguait. Vous
entendez encore Teela («Je sais que vous allez
m'aider..Je sais que vous allez m'aider...Je
sais...»), mais sa voix semble étouffée, lointaine.

Pour sauver sa peau, elle est en train d'utiliser son
pouvoir de «Fascination» (voir paragraphe 0.4.3); vous
trouverez dans I'encart (page 26) deux notes qu'il vous
faut maintenant remettre aux PJs.

En fait, il vous faut trois copies de chaque - au total,
six. Il se peut que vous les ayez déja photocopiées
deux fois, mais s'il n'y a pas d'appareil de duplication
bon marché a proximité de chez vous, vous pouvez
toujours les recopier a la main - ce qui donnera une
charmante note personnelle.

Bon. Qui regoit quelle note? Tous les PJs qui ont
le pouvoir o Ecran Mental (dans cette aventure, Watt-J-
WHO-2 et Sam-R-KND-1) sont immunisés contre le
pouvoir de Teela, et doivent recevoir la note 2. A part
¢a, a vous de décider.

Lisez ces notes avant de les remettre. En résume, la
note 1 dit au joueur que son personnage a été fasciné
par Teela, et qu'il est irrationnellement contraint d'ai-
der cette derniére. Quand & la note 2, elle informe le
joueur que son PJ s'est senti bizarre 'espace d'une
seconde, mais que cette sensation s'est dissipée, et
que quelques-uns de ses coequipiers n'ont pas I'air
dans leur assiette.

Voila I'équipe des Clarificateurs scindée en deux
groupes, avec des objectifs opposés — pour autant
que les PJs aient eu besoin d’une quelconque motiva-
tion supplémentaire pour s’entre-tuer.

Avant méme que les joueurs n'aient eu le temps
matériel de digérer leurs notes, un véritable enfer se
déchaine dans I'antichambre. Essayons de rester
clairs:

Un —les joueurs doivent déterminer par qui ils com-
mencent I'hécatombe: leurs collégues, Teela, ou
Cleto-B.

Deux - Cleto-B et sa modeste horde de trois Violets
et trois Indigos font irruption dans la piece, leurs
lasers crépitant vers tout ce qui bouge.

Trois — Teela bondit dans la laboratoire par la porte
qu'elle a ouverte, en criant: «Vous ne m’'aurez pas
vivante, sales flics!»

3.7.3. Aprés ceci, nous reviendrons &
«Envoyez les Clones»

Ce passage semble se préter aussi bien qu'un autre
4 une interruption de notre aventure pour cet important
commentaire de la grande scéne de la mort de Teela,
(qui devrait arriver maintenant d'une seconde al'autre.)
Teela est une star, elle ne fera pas de sortie sans
Chant du Cygne. Il est hors de question qu'elle dispa-
raisse instantanément dans un nuage de fumée. Elle
a un discours tout prét — une sorte d’hommage a tous
les programmes vidéos interdits de I'Histoire Entregis-
trée qu'elle avus. Bien sir, elle n’en a pas vu beaucoup,
mais ce n'est pas ¢a qui 'empéchera d'en tirer un bon
numéro personnel.

Dés qu'elle est touchée par une quantité de laser
qui aurait suffit en d'autres circonstances a descendre
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un éléphant male, elle tombe & genoux et gémit: «Mi-

séricordieux Ordinateur, serait-cela fin de Teela? Pour- .

quoi tant de haine? O toi, Ame du complexe... Ordina-
teur... Ordinateur...»

MJ:Voici un discours particulierement émouvant.
Nous en sommes trés fiers. Faites en sorte que les
PJs aient de nombreuses opportunités de cribler Teela
de rayons laser, afin qu'elle puisse le placer. Faites-Iui
accuser le coup de chaque impact, et étreindre ses
blessures en ralant. Profitez-en pour placer vos propres
références culturelles — scénes de morts héroiques -
que vos joueurs apprécieront a leur juste valeur.

Et sur ces paroles ultimes, Teela succombe, plus
morte qu'un Clarificateur.

Attention. Ce que devient son cadavre va étre trés
important lors du débriefing. Les PJs doivent apporter
la preuve qu'ils ont bien accompli leur mission et exter-
miné Teela. (Il se peut qu'ils regrettent d’avoir conserve
cette preuve, mais nous verrons cela plus tard.)

Normalement, cela ne devrait pas poser de problé-
mes de ne pas perdre de vue un macchabée. Norma-
lement...

Mais, pour couronner cette grande scéne d’action,
nous allons inonder le labo des Clone Rangers sous
les eaux devenues furieuses des égouts du Complexe
Alpha. Ceci va compliquer singulierement la tche des
PJs, pour conserver la dépouille de Teela, sans parler
des problémes pour lutter contre de puissants torrents
d’eau sans compétence de Natation.

Nous avons simplement pensé que vous aimeriez
étre au courant...

Oh, et de toutes fagons, ne vous inquiétez pas pour
Teela; nous n'allons pas la tuer tout & fait. Elle doit
nous servir dans les épisodes suivants. Détendez-vous.
Laissez-nous faire. Tant qu'il y un clone en vie, il y a
de I'espoir.

3.7.4 Et maintenant, le spectacle continue

Nous disions donc que les PJs devaient prendre
une décision. Cleto-B et sa joyeuse bande d'Indigos
et de Violets — tous équipés de lasers de la couleur
correspondante - se lancent dans la bagarre en
hurlant «Traftres! Commies! Mutants! Assassins du
Libre Marché!» et autres épithétes de circonstance.
Teela franchit d'un bond la porte de communication
avec le labo. Vous y étes?

Les PJs n'ont qu'une issue, suivre Teela, et sauter
aprés elle par-dessus la balustrade. Quelle est la hau-
teur de cette derniere? Les PJs ne sauraient le dire.
Ca va étre passionnant de le découvrir, non?

De fait, cela représente une chute d'a peine un
métre et demi. Si Teela est encore vivante quand elle
touche le sol, elle s’enfuira parmi les installations du
:abo. offrant une cible magnifique au tir groupé des
asers.

Si les PJs semblent répugner a entrer dans le labo,
le Comicbot peut en attraper un par I'épaule et 'en-
trainer de I'autre coté de la porte. (»Hé, vous étes durs
de la feuille, ou quoi? Remuez-vous un peu! Par ici la
sortie!»)

3.7.5 Le clou du spectacle

Les PJs sont maintenant au coeur du labo des
Clone Rangers. Lisez ce qui suit & voix haute:

C'est le laboratoire que vous avez vu dans la
documentation publicitaire interdite qui se trouvait
dans I'antichambre. Il y était décrit comme une
installation du clonage-minute - capable de pro-
duire des clones adultes et achevés.

Vous voila dans une salle d'une centaine de
métres delong. Il y flotte un curieuse odeur d'ozone.
Vos cheveux se dressent sur votre téte.

Sur des tapis roulants, défilent des boites de pro-
toplasme en ébullition, et de grosses bouteilles
incassables de deux litres de co-cola. Le tout pro-
gresse vers d’énormes moules ol sont déversés
la matiére gluante, semblable a de la gelée, et le
liquide brun et pétillant.

Chaque moule & forme humaine, débordant, est
saisi par de grandes pinces, bien remué, et trans-

porté vers un énorme congélateur dont le dessus
est ouvert, Tout & coup, un éclair jaillit, reliant deux
énormes électrodes au congélateur, et I'espace
d'une seconde, le container et I'air qui I'entoure
semblent s’embraser. Puis un autre jeu de pinces
saisit les moules dans le congélateur, les frappe
violemment contre la paroi de ce container, et les
fracasse. Il reste un gros bloc de matiére tremblo-
tante a forme humaine, ayant la méme consistance
que du flan. Ce proto-clone semi-gélatineux et
quasi-organique tombe mollement et fort 4 propos
sur un autre tapis roulant qui I'emmeéne vers une
cuve de fixation; ces cuves sont nombreuses, et
chacune contient un clone a un stade de maturation
différent.

MJ:Toute la merveilleuse sorcellerie pseudo-scienti-
fique de cette technique réside dans ces cuves a fixa-
tion, ou le futur clone macere en attendant sa maturité,
pendant une période de quelques jours & plusieurs
mois, suivant le clone. Mais un certain sens de la
décence, et du respect que méritent des siécles de
recherche théorigue acharnée et d’exploration des
domaines variés de la science, nous oblige a jeter un
voile pudique sur les procédés irrationnels mis en oeu-
vre dans ce laboratoire d'opérette. Ou, pour ceux d'en-
tre vous qui les trouveraient parfaitement plausibles,
nous recommanderons un excellent ouvrage: »La
Science a la Portée des Imbéciles», disponible dans
toutes les librairies.

C’est le moment idéal pour placer votre petite impro-
visation créative. Le labo est rempli de dispositifs qui
peuvent é&tre détournés de leurs fins pour servir vos
objectifs diaboliques. Il se peut que les énormes pinces
se saisissent d’un PJ au lieu d'un protoclone; ou les
Clarificateurs pourraient s'y balancer comme a des
lianes. Les tapis roulants facilitent le transport rapide
des PJs d'un avatar & une avanie. Et qui peut savoir
ce qui arriverait si 'un des Clarificateurs se faisait
larguer dans le congélateur, ou tombait avec un grand
plouf dans un moule plein de protoplasme/co-cola?

Nous vous faisons confiance, vous trouverez quelque
chose.

L’atmosphére du labo est saturée d'électricité. Qui-
conque porte sur lui du métal peut étre anéanti par
les décharges de pseudo-électricité que libérent les
électrodes géantes (colonne 7 de la Table des Domma-
ges). (Il est évident que tout le monde, dans le Com-
plexe Alpha, porte quelque chose de métallique).

L'électricité statique fait que les cheveux de tous
les personnages se hérissent pour le restant de I'aven-
ture. Ici, aucun appareil électrique ne fonctionne cor-
rectement: des déréglements surviennent dés qu'il est
branché. Puis un éclair électrique vient le foudroyer.

C’est particuligrement divertissant lorsque un des
PJs & I'idée de lancer un appel radio pour un raid d'in-
tervention aérienne afin d'étouffer dans I'oeuf cette
opération de clonage illicite. (Clic. «Clarificateur
Chock-O-BLK appelle...» Le com-unit miaule, ronfle,
cliquette, puis redevient silencieux, et il s'en dégage
un léger nuage de fumée. Et 1a...BBBZZZZCRAK-K-K!
PSSSsss...)

Continuez a lire & haute voix:

Vous avez eu le temps de regarder autour de
vous bridvement. Maintenant vous entendez Cleto-
B et ses acolytes précipiter leur attaque. Vous
feriez mieux d’avancer. (Bien sdr, si vous préférez
rester 1 et vous faire descendre...)

Mais attendez!

De tous cotés vous entendez le piétinement de
courses précipitées. Puis vous découvrez le spec-
tacle le plus horrifiant que vous ayez jamais
contemplé - des clones de Teela, de toutes les
tailles, formes, et états d'achévements ayant un
non'lnbre de membres variable. Etil y en a des dizai-
nes!

C'est & ce moment que Stan-J-LRL-1 et Oll-J-HRD-6
pointent le nez a la porte du labo. Il s'agit d'une paire
d'andouilles dépéchés par le Service de I'Energie pour
enquéter sur les étranges fluctuations d’énergie,



conséquences de la fusillade et des mécanismes de
clonage qui s'affolent.

lls ne sont pas armés, et n’ont aucune idée de ce
qui se passe. De fait, vous n'étes méme pas obligé
de les mentionner - leur seule fonction consiste & taper
sur I'épaule de divers PJs, et a leur demander s'ils
savent quelque chose sur les baisses de tension. lis
ne sont jamais, au grand jamais, touchés par quoique
ce soit - tartes, lasers, co-cola, rien ne les atteint!
Trouvez des prétextes audacieusement saugrenus
pour que méme les rayons lasers décochés a bout
portant les manquent,

Si le Comicbot est encore avec les PJs — et, &
moins qu'ils ne I'aient détruit - il va, comme tous les
autres appareils fonctionnant avec des circuits élec-
troniques, devenir enragé ( et oui, encore!)

Lisez ce qui suit & voix haute:

Juste au moment ol vous pensiez que les choses
ne pouvaient pas s'envenimer d'avantage, le
Comicbot se met a dérailler (oui, encore!) - libérant
ses gaz hilarants, balangant des tartes a la créme,
et criant: »Chers-z-amis, des tartes! BONJOUR!
Des tartes! BONJOUR! Des tartes!». Il s'élance vers
les tapis roulants, renversant les boites et les bou-
teilles de co-cola, balayant d’un revers les paquets
de protoplasme et les flaques de co-cola.

C'est alors qu'arrivent les frotbots,

" Sile Comichot n’est pas dans le secteur, le Toutou-
bot va servir un propos similaire en devenant enragé
au moment ol la confusion est & son comble. Si le
Toutoubot n'est pas dans les parages, prenez un des
frotbots. Bref, arrangez-vous pour que la folie s'empare
de quelque chose - les PJs n'ont pas encore tout-a-fait
assez de préoccupations.
Et maintenant, lisez & voix haute:

Vous étes cernés par des robots enragés, des
Teelas mutantes, et L'Ordinateur seul sait quoi
d'autre. Mais ne vous inquiétez pas; c'est toujours
avant la tempéte qu'il fait le plus sombre.

La salle semble tout-a-coup envahie par la
charge de citoyens qui brandissent des lasers en
hurlant. Non, vous n’allez pas me dire que c’est...
Et si! La Génération Pepsi! lls vociférent des
menaces de mort et d’horribles jurons - «Le co-
cola ou la mort!» «C'est nous la génération Pepsi,
¢a va chauffer!» »Mort aux Anti-cola!» lls veulent le
co-cola qui est dans le labo, et rien ne saurait les
arréter.

Que faites-vous?

3.7.6 Exposé didactique des stratégies
possibles

Nous plaisantons, bien sir. Il s'agit seulement de
quelques suggestions pour vous aider a mettre en
scéne ces réjouissances.

La premiere chose & savoir, ¢'est que vous ne pourrez
probablement pas les prolonger au-déla de quatre ou
cinq rounds, Les joueurs auront fort & faire dans toute
cette confusion, mais les murs vont s'effondrer sous
peu, et le labo sera inondé. Ceci mettra un terme 4 la
traditionnelle fusillade indissociable du paroxysme
final; et les PJs devront défendre leur peau devant
une menace inhabituelle.

Que vont faire les PJs maintenant, selon toute pro-
balilité? Et comment allez-vous les tourmenter?

Se cacher est une excellente tactique. Une fois
entré dans le labo, les PJs auront de nombreuses
occasions de ramper sous les tapis roulants, ou de se
faufiler entre les hautes cuves de protocolle. Tout en
restant relativement & 'abri, un PJ peut s'asseoir et
choisir sa cible.

Vous pouvez, soit tolérer cette clairvoyance, soit le
faire persécuter par le Comichot, afin de ['extirper de
sa cachette, et de I'obliger & rejoindre la féte. (Solu-
tions alternatives: des escouades de Teelas armées
jusqu'aux dents peuvent déferler, cherchant & le Fas-
ciner. Les frotbots peuvent tenter frénétiquement de
jeter I'offensant détritus dans une poubelle. Etc...)

Grand classique dans ce genre de féte du baston:

le réglement de comptes, nez a nez avec les adversai-
res. C'est pour beaucoup & la fortune des dés. Vous
étudierez a table des PJs que renferme votre écran,
et vous vous achamerez sur le PJ tout comme il
s'achame sur vos PNJs. De toute évidence, il essaye
de descendre un bon nombre de traitres Commies en
vue du débriefing; aussi, laissez-Iui une chance. Et s'il
tombe au combat, et bien, offrez une tournée de silo-
bibine & sa mémoire a la fin de I'aventure,

Si un PJ veut donner dans la fantaisie pendant ce
combat, recherchant des manoeuvres tactiques en
finesse, et des stratégies élaborées, okay. S'il se mon-
tre creatif et amusant, faites preuve d'indulgence. S'i
est rasoir et analytique, faites en sorte que ses adver-
saires solent des tacticiens de génie - tirant parfait
avantage de leur supériorité en nombre, en armement
et en organisation - des équipes de vétérans du feu,
qui ne prennent ni risques ni prisonniers, et ne font
pas d'erreurs. Qui a vécu par le laser...

Un PJ fité peut essayer de passer a I'ennemi. S'il
n'a pas le soutien d'un pouvoir mutant, c'est la tasse.
Tous les assaillants, ici, sont préts 4 faire parler leur
laser d'abord, et a poser des questions plus tard... la
semaine suivante, disons.

I se peut qu'un PJ veuille faire le mort, ou se rendre,
ou se sortir de ce guépier de quelque autre fagon.
Aucun probléme, soyez indulgent... Quand 'eau com-
mencera a se déverser, ce ne sera plus une solution
viable, aussi pouvez-vous Iui accorder quelques ins-
tants de paix et de repos.

Les PJs manifesteront peut-étre un vif désir d'échap-
per a cette panique. Dommage. La sortie est obstruge
par des Teelas dégriffées, des frothots enragés, ou
des Générateurs Pepsi en délire; ceci dit, ¢'était une
bonne idée, et ¢adeviendra une tres bonne idée lorsque
la piece commencera & s'inonder. En fait, ce sera
méme la seule bonne idée.

Ah oui! Nous en avions presque oublié les miroirs.
Vous savez - la caisse de miroirs de poche/souvenirs
de Teela O'Malley que les PJs ont regue de I'employé
de PLI, durant I'épisode bureaucratique. Ces miroirs
ont un effet magique sur les clones de Teela. Donnez-en
seulement un a une Teela; et elle va sur-le-champ
laisser tomber tout ce qu'elle faisait pour se regarder
avec soin, arranger et pomponner fébrilement ses che-
veux, et vérifier son eyeliner et son fond de teint.

C'est chouette, hein? Bon, ce n'est peut-&tre pas
Excalibur ou Byzance, ou quelque chose de cette
envergure, mais dans PARANOIA, quand quelque
chose qui vous a été attribué fonctionne, I'événement
mérite d'étre salué.

Laissez les joueurs sabler quelques bouteilles de
co-cola pour célébrer 'occasion.

3.7.7 Vous n'avez qu’a ajouter |'eau et...

Vous avez mené quatre ou cing rounds de confusion
épique dans le labo des Clone Rangers. Des tas de
choses ont été cassées, lacérées, maltraitées ou ren-
versées. Il est temps de sortir de votre manche un
coup de théatre.

Généralement, dans une bonne aventure de jeu de
rble, un duel entre les forces du Bien et du Mal 8'im-
pose. Cependant, étant donné que les concepts de
bien et de mal sont d’une teneur douteuse dans le
contexte de PARANOIA, il vaut mieux qu'un Geste
Divin interrompe cet Affrontement Final, escamotant
sa conclusion... et préservant ainsi un précieux poten-
tiel de fins ouvertes, de scélérats qui s'échappent, et
de prochains épisodes a suivre.

Alors, pourquoi pas une inondation? Ca a bien mar-
ché, avec Noe...

Comment amener la rupture du barrage

Dans la confusion, quelque accident provoque la
fissure d’un mur du labo, par ol s'engouffre 'eau de
I'égout. Cependant, vous voulez faire passer la chose
comme le résultat de quelque initiative prise par un
PJ. (Autrement, ce ne serait que le remake de«Ooups,
le plafond s’écroule.»)

Voici quelques suggesticns. N'oubliez pas, il n'est

pas necessaire que le prétexte vienne pendant le der-
nier round. Un élément du tout premier round pourrait
fort bien se développer lentement, provoquer une série
d'accidents en chaine, et finalement causer les dégats
voulus dans le mur,

1. Impact des armes: parfait stratagéme. Le résul-
tat peut étre direct (le tir heurte le mur, e plétre éclate,
et un filet d'eau apparait) ou indirect (le tir touche une
cuve, qui explose, ou un frotbot, qui devient enrage,
frappe comme un bélier une colonne supportant le
plafond, qui s'effondre dans un réservor, lequel
explose, fissurant le mur contigu: mince filet d'eau.)

2. Le Comichot: Bien sir, ils ne contrélent pas
vraiment le Comicbot, mais ils sont responsables de
ses actes, ce qui est juste aussi bien. Encore mieux: le
Comicbot demande la permission de faire quelque
chose de terrible. Nous savons que de toutes fagons il
n'en fera qu'a sa téte, mais c’est un moyen d’amener
les PJs a penser qu'ils auraient sans doute pu faire
quelque chose pour I'arréter. De plus, le Comicbot
agira assez lentement pour que les PJs aient I'impres-
sion qu'ils pourraient éviter le pire & condition de se
dépécher et d'agir énergiquement.

Exemple: le Comicbot demande: «Dites, quel peu-
ple! He, chef, si je grimpais tout en haut de cette
grande cuve - celle qui est hérissée de tuyaux fragi-
les, de valves et d'instruments - pour distraire les
troupes?» Le seul accés est une fréle échelle, sur
laquelle le Comicbot doit hisser sa lourde masse,
échelon par échelon, ses petites roues tournant a vide
en gringant, & la recherche d'une prise.

3. Les Appareils: Iis peuvent étre utilisés directe-
ment, (par exemple, en poussant des boutons qui
semblent commander le verrouillage d'une porte de
sécurité, mais qui déclenchent en fait un dispositif
apocalyptique), ou indirectement (en impulsant une
activité ayant pour résultat d'interrompre quelque pro-
cessus mecanique ou électronique).

Par exemple, le Comicbot et un escadron de frot-
bots extirpent un PJ de sa cachette sous un tapis rou-
lant; celui-ci se cramponne, et aggrippe accidentelle-
ment un levier qui arréte une section de tapis roulant,
Dans lmmédiat, rien ne se passe, mais un ou deux
rounds plus tard, quelque chose tombe 4 terre, aprés
avoir rencontré cette section paralysée. L'objet en
question rebondit sous les roulettes du Comicbot, qui
pousse un cri et gesticule comme un comédien glis-
sant sur une peau de banane. Crash! Le Comichot va
percuter un panneau de commande et... ainsi de sui-
te.

4. Malentendus et quiproquos: Stan-J-LRL et Oll-
J-HRD excellent en la matiére. lls s'obstinent & embé-
ter les Ps en leur demandant des explications sur ces
curieuses baisses de tension. Il y a des chances pour
que les PJs leur répondent quelque chose. Peu
importe ce que c'est, les deux olibrius risquent de mal
entendre ou de mal comprendre; résultat, ils pense-
ront qu'on leur suggére daller fouiner dans le pan-
neau de commandes. (Ils sont trés polis - Ils retirent
leur chapeau en disant: «Messieurs, merci pour votre
aide. Vous avez bien dit que ¢'était ce panneau de
commande que nous devrions vérifier? Et bien, nous
allons vérifier ga tout de suite, n’est-ce-pas, Oll-J?»
Et durant quarante jours et quarante nuits...

Une fois que vous avez lancé le mouvement, vous
voila prét pour la spectaculaire scéne de I'innondation.
Pour improviser I'ambiance et les détails, pensez a
toutes les grandes scénes de ruptures de barrages
dans les superproductions Hollywoodiennes.

Lisez ce qui suit & voit haute:

Tout d’un coup, il semble que le volume sonore
ait sensiblement diminué dans le labo. Apparam-
ment, tout le monde tourne la téte pour regarder
I'étroit jet d'eau s’échappant de la fissure qui s'élar-
git dans le mur. La faille grandit... Des morceaux
de béton s'émiettent...

Et alors, tout d'un coup, le mur s'écroule... Un
véritable raz de marée vient se fracasser sur le sol
du labo. Les appareils, les robots, et les formes
humaines sont ballotés comme des fétus, En un
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instant, le sol est submergé sous I'eau sombre -
I'eau des égouts, réalisez-vous soudain! Le niveau
s'éleve rapidement, des courants charrient des
détritus et des objets divers, d'abord autour de vos
genoux, puis de votre poitrine.

Quelques machines s'obstinent & fonctionner,
ignorant I'immonde marée montante - les pinces
viennent pécher les objets au milieu des courants
écumants, les tapis roulants submergés charrient
encore des moules a clones a demi recouverts par
I'impressionnant ressac. D'autres appareils, plus
fragiles, comme les frotbots, sont victimes de court-
circuits et se débattent comme des victimes a demi
paralysées.

Et les citoyens, de I'eau fétide jusqu’aux genoux,
scrutent la piéce & la recherche d'issues, mais
s'apergoivent qu'll n'en existe qu'une - la porte par
laquelle vous étes entrés. Au moment oll je vous
parle, cette porte est en train de se refermer lente-
ment et pesamment, aussi fatale et impassible que
les portes nacrées du Centre d’Extermination.

Que faites-vous?

Bon. Nous avons maintenant confisqué les armes
de tout le monde (elles ont été court-circuitées par le
flot montant), et nous passons du réglement de compte
a la legon de natation.

Iciles Loueurs devront improviser des solutions intel-
ligentes & leur probléme. Voici les différentes étapes:

Chercher d’autres issues: Inutile, & moins de défon-
cer un autre mur, ce qui aurait pour résultat une
seconde cataracte, Bravo, les gars!

Essayer d’ouvrir I'unique porte: Inutile, elle est soli-
dement verrouillée, et remarquablement résistante
aux dommages des couteaux et des massues, qui
sont parmi les armes les plus sophistiquées qui fonc-
tionnent encore dans ces conditions diluviennes.
Garder la téte hors de I'eau: Trés important. Deux
possibilités: apprendre & nager (ce n'est pas une
bonne idée), ou apprendre & s'accrocher aux épaves
(nettement plus facile)

§'en sortir vivant: C'est I'examen final. Une seule
issue: le grand trou dans le mur, et les PJs devront
attendre que |'eau ait cessé de s'écouler dans le labo.
Cela arrive juste avant que le labo ne soit entiérement
envahi par I'eau. Ce qui signifie que pour passer par le
trou, les PJs devront faire du sous-I'eau.

Pour ce qui est de garder la téte hors de I'eau:
Vous pouvez amener ceci trés simplement. Faites

flotter devant les PJs des objets qui ne demandent

qu’a 8tre saisis, Ou bien, alors que I'eau n'atteint encore

Les Cloneries de Teela .

que leurs cous, faites-leur chaparder des objets qui
pourraient convenir (comme des containers de charge-
ment en plastique, des cuves vides, des cloisons et
meubles en aggloméré synthétique léger, de la glace
{provenant des congélateurs), des moules & clones,
etc...

Vous pouvez aussi vous arranger pour que les autres
citoyens - les Clone Rangers, les Générateurs Pepsi,
Cleto-B-QRK-2, et I'escadron des clones Teela-résol-
vent leurs propres problémes de flottaison. D'authen-
tiques fanatiques comme les Générateurs Pepsi sont
capables de continuer la vendetta méme s'ils doivent
barboter, réinventant le corps a corps aquatique.

Le probléme le plus sérieux qui se pose aux PJs,
c’est de récupérer les objets de valeur - le corps de
Teela O’Malley déchiqueté au laser, ou - gasp - le
Comicbot - et de les maintenir & la surface. Ne leur
facilitez pas la tche, mais montrez-vous aussi indul-
gent que possible s'ils font cet effort louable - encou-
Eagez-les a improviser, et accordez-leur le benéfice du

oute.

Pour ce qui est de s'en sortir vivant:

Lorsque les PJs qui se maintiennent a la surface
touchent le plafond de la téte, dites aux joueurs que
I'eau a cessé de monter.

Peut-étre les joueurs comprendrant-ils I'allusion. Ce
n’est pas si difficile - ils devront seulement retenir leur
respiration pendant deux rounds pour franchir la cre-
vasse et ressortir dans le réservoir de traitement qui
se trouve de l'autre coté du mur. lls peuvent installer
des filins de sécurité de fortune, en utilisant des fils
électriques; ou essayer de retenir I'air dans leur masque
4 gaz, ou improviser des cloches de plongée & partir
de cuves vides, ou encore essayer un projet delirant
parmi trente six mille autres. Allez... Donnez-leur une
chance. Vous avez toujours le temps de les décimer
lors du débriefing.

Si par hasard ils ne réalisent pas qu'il leur faut passer
par la fissure, vous pouvez les aider. Facile: un clone
de Teela, ou bien Cleto-B, «nage» vers le trou, et
plonge ostensiblement, une fois a proximité de la faille.

3.7.8 Au-dela de la vallée des clones

Quand les PJs quittent le labo et émergent de I'autre
cdté du mur, ils se retrouvent dans un vaste réservoir
de traitement souterrain. Un chemin de ronde avec
une balustrade en fait le tour & hauteur du rebord;
mais, comme le niveau de I'eau a baissé du fait de
I'innondation du labo, selon le principe des vases com-

municants, le chemin de ronde se trouve maintenant
& environ deux metres au-dessus du niveau de ['eau.
Les parois du réservoir sont humides, abruptes, et
glissantes.

Vous pouvez laisser les PJs improviser un moyen
de se sortir de ce bourbier, ou attendre I'arrivée des
fonctionnaires de la Subdivision de Recyclage des Eaux
et des agents de la Sec Int, qui viennent enguéter sur
la mystérieuse baisse soudaine du niveau de I'eau
dans ce réservoir. Dans les deux cas, les agents de
la Sec Int se feront un plaisir de venir en aide aux
Clarificateurs, en les prenant a bord d'un transbot bien
gardé et en les escortant jusqu'au Quartier Général
des Clarificateurs pour leur débriefing.

3.8 Plus dure sera la chute

Si vous en étes arrivé 13, cela veut dire qu'au moins
quelques uns des PJs se sont débrouillés pour survi-
vre & tous les traquenards que nous leur avons ten-
dus. (Si vos joueurs vont jusqu’au bout des aventures
PARANOIA les doigts dans le nez, peut-étre devriez-
vous envisager de revenir & un jeu moins amusant.)

Mais les réjouissances sont peut-8tre prématurées.

Voyez-vous, le multicorder (et/ou le Toutoubot avec
son propre multicorder incorporé) ont enregistré I'épi-
sode entier. Si les PJs ont dérapé quelque part, s'en-
gageant dans quelque chose de meme vaguement
séditieux, le débriefing sera I'occasion de laver leur
linge sale.

Voici quelques activités subversives que vous pour-
riez mettre & jour lors du débriefing: prise de co-cola,
achat de couvre-langues (ou de quoique ce soit d'au-
tre) & Hall-J-WUD 1a 6, détérioration de- précieux
matériel appartenant & L'Ordinateur, déclarations
séditieuses pendant Rendez-vous avec la Mort, pré-
sence & des réunions de Sociétés Secrétes, etc. Et
méme si vous joueurs n'ont pas commis d'actes rele-
vant de la trahison, ils seront pris a partie pour avoir...
mené & bien leur mission! Mais nous y venons.

3.8.1 Des lendemains qui déchantent

Quand les PJs (escortés par les agents de Séc Int)
arrivent au Quartier Général des Clarificateurs, on les
envoie sur le champ dans un centre de débriefing. On
leur permet d’emmener toutes les preuves dont ils
disposent: prisonniers, témoins, ou piéces a convic-
tion. Etant donné qu'ils sortent & peine des égouts, ils
sentent mauvais, et s'égouttent lentement sur le tapis;

&
7 £ _IF

\

—

7z

—
~

46



de fagon générale, ils offrent une apparence qui sied
mal & un Clarificateur. Avant de les envoyer en salle
de' debriefing, faites-en prendre conscience aux
joueurs.

Lisez ceci a voix haute:

On vous pousse dans une salle de briefing, ol
Cleto-B-QRK-3 siége derriére un large bureau, et
vous attend, flanqué de ses laquais, Sunn-J-LST et
Deway-J-JLK. «Ah, c'est vous. Il était temps. J'at-
tendais votre rapport. Fermez la porte derriére
vous.»

Il vous indique une rangée de chaises devant son
bureau, puis remarque votre état pitoyable. Il plisse
alors le nez, en disant: «Bon, finalement, vous feriez
peut-étre mieux de rester debout..Bon, alors,
qu’est-ce qu'il y a?»

Sans méme attendre la réponse, il poursuit: «Je
vois que vous étes choqués de me trouver ici. Je
suis Cleto-B-QRK-3; Cleto-B-QRK-2 a été muté.
Bon, remettez-moi votre multicorder et remplissez
immédiatement ces formulaires de rapport de mis-
sion. Allons, dépéchons, je ne vais pas y passer
tout mon cycle diurne.»

Si le multicorder n'a pas survécu, Cleto-B deman-
dera le Toutoubot; si celui-ci aussi a eu des malheurs,
les PJs pourront donner leur propre version de la mis-
sion - c'est & dire, mentir, et diffamer & coeur joie,
sans crainte d'étre confondus par des preuves maté-
rielles.

Cleto-B attend que les Clarificateurs remplissent
leurs formulaires compliqués de rapport de mission.
Vous pouvez, si vous le voulez, donner aux jousurs les
formulaires qui se trouvent dans le livret o’Aventure.
Ceux-ci fournissent I'accasion révée de médire et de
discréditer les autres PJs de fagon créative - disposi-
tions d'esprit généralement bien vues dans PARA-
NOIA

Lisez ce qui suit & voix haute:

Une fois que vous avez rempli ces formulaires
et éteint le multicorder (ou le Toutoubot), Cleto-B
déclare: «Excellent. Et maintenant, avant d’exami-
ner ceci, je voudrais vos rapports verbaux.

»Vous, (il désigne le Leader de 'Equipe), au rapport!
Quelle était votre mission? L'avez-vous accomplie?
Comment se sont comportés vos coéquipiers?
Avez-vous remarqué chez eux quelque comporte-
ment bizarre? Parlez! Dépéchez-vous!»

Il pose les mémes questions & tous les PJs & tour
de role, tac-tac-tac. Pas le temps de penser, ni de
donner dans la diplomatie. Rien que les faits.

Lisez ce qui suit & haute voix:

Aprés ce bref mais poignant échange, Cleto-B
quitte la piéce, emportant avec lui le multicorder
(ou le Toutoubot) et tous les rapports de mission.
Ses acolytes Jaunes restent avec vous. Quelques
minutes plus tard, Cleto revient, I'air trés menagant,

3.8.2 Vous...avez assassiné...Teela 0'Malley?

Les raisons de cet air courroucé varient en fonction
des rapports verbaux et écrits des PJs, des enregis-
trements du multicorder et du Toutoubot et du carac-
tére bissextile ou non de I'année,

Tout est relatif:

S’Itg n'ont tué aucune Teela:
Si le multicorder révele qu'ils n'ont pas réussi  tuer
une seule Teela, lisez ceci & voix haute:

Cleto-B vous regarde comme si vous étiez les
derniers des derniers. C'est presque comme s'il
pouvait lire dans vos pensées et y déceler le traitre
mutant Commie (et membre d’une Société Secreéte,
ou je me trompe?) que vous étes en réalité.

Il se recueille, puis s’adresse & vous comme 2
contre-coeur, avec un accent de dégodt évident;

Vous avez lamentablement échoué - rapports en
retard... Teela O'Malley dans la nature... Dépréda-
Itlt;ns des biens de L'Ordinateur...C'est un scanda-
@ln

~MJ: Ce dernier point nous est soufflé par notre intui-
tion. Nous parions que les PJs auront détruit quelque
chose au cours de leur mission,

Mais votre ami L'Ordinateur reconnait la valeur
intrinséque des citoyens que vous étes. Vous - et
tous vos clones - allez étres mutés. Vous allez avoir
la chance inouie de servir L'Ordinateur dans la Divi-
sion de Recyclage des Déchets. Cette mutation
temporaire est désormais officiellement déclarée
définitive. Félicitations, Ingénieurs d’Effluents, et jo
vous souhaite une brillante carriére.»

Des gardbots font bruyamment irruption dans la salle
de briefing, et vous escortent vers vos nouveaux pos-
tes. Tandis que vous cheminez le long des couloirs
en direction de I'ascenseur familier, vous entendez sur
les haut parleurs s'enfler les accents de«Je suis un
mec du Complexe Alphan.

Rideau.

Sl Les PJs ont liquidé une ou plusieurs teela:

Si le multicorder révéle que les PJs ont abattu un ou
plusieurs clones de Teela dans le labo des Clone Ran-
gers, nos Clarificateurs vont se retrouver en plein
George Orwell - alors qu'ils se sont contentés de
mener a bien leur mission, on les inculpe pour avoir
desintegré Teela, une servante et amie estimée de
L'Ordinateur.

Lisez ce qui suit a voix haute:

Cleto-B vous regarde comme si vous étiez les
derniers des derniers. C’est presque comme s'il
pouvait lire dans vos pensées, et y déceler le traitre
mutant Commie ( et membre de Société Secréte,
ou je me trompe?) que vous étes en réalité.

Il peut a peine supporter votre vue. Une larme
roule sur sa joue, tandis qu'il murmure pour lui-
méme: «Teela.. Se peut-il vraiment que tu sois
partie?» Puis il se ressaisit et vous crache: «Com-
ment avez-vous pu? Comment avez-vous pu abat-
tre I'étre que chérissent tous les loyaux citoyens
du Complexe Alpha? Comment avez-vous pu...» Et
il craque de nouveau,

Apres quelques minutes d'irrépréssibles san-
glots, il se reprend encore et poursuit:

«Mais, L'Ordinateur, dans son infinie et impéné-
trable sagesse, n'est que clémence et compassion.
Ainsi, en dépit de votre crime haineux contre I'hu-
manité et le Complexe Alpha, vous, et votre famille
de clones, serez simplement miséricordieusement
exterminés séance tenante.»

Des escadrons de gardbots vous escortent
jusqu’a votre derniére demeure; les portails nacrés
du centre d'extermination s'ouvrent devant eux. Le
théme «Envoyez les Clones» s’éléve doucement en
fond musical, puis s’enfle tandis que les portails se
referment sur vous.

Rideau.

Si en quelque point des débats les rigoureux PJs
produisent leur authentique ordre de mission, et le
montrent a Cleto-B-QRK-3, ce derier le prendra, I'exa-
minera, puis quittera la piéce (sans ses acolytes Jau-
nes), pour revenir aprés quelques instants, sans I'ordre
de mission. Aprés quoi il reprendra le débriefing depuis
le début, comme si les PJs venaient juste de rentrer
de mission, et qu'il ne les ait jamais vus auparavant.
Les deux Jaunes qui I'entourent jureront sur L'Ordina-
teur qu'ils n'ont jamais entendu parler d'un quelconque
ordre de mission - et encore moins vu un - les PJs
sont encore une fois floués. Reprenez le débriefing Ia
ol vous ['aviez laissé.

Si vous n'étes qu’un vieux sentimental:

Si vous n'appréciez pas les fins déprimantes (et en
la matiére on ne fait guere mieux que celles de PARA-
NOIA), voici un dénouement plus heureux que vous
pourrez lire & vos joueurs.

L'Ordinateur
est toujours
votre ami,

Ne tenez pas
compte
de I'annonce
précédente.

Vous attendez des heures dans |a salle de débrie-
fing, n'osant pas bouger, vous demandant ol peut
étre Cleto-B, quelle terrible erreur vous avez bien
pu commettre, quel mortel faux-pas le multicorder
a pu enregistrer, lequel de vos coéquipiers vous a
délrlaoncé dans un furtif moment de gloriole person-
nelle.

Enfin, Cleto-B fait son entrée, avec une expres-
sion d’étonnement choquée. Il s'exclame: «Magni-
figue! Tout simplement magnifique! Vous avez
accompli tout ce que L'Ordinateur attendait de
vous, et méme plus!

«Déj, les bandes vidéo de vos exploits ont été
visionnées par tous les citoyens du complexe
Alpha. Vous étes des héros! Mais, plus important
encore, l'indice d'écoute de votre programme
vidéo a été le plus haut de toute I'histoire du Com-
plexe! Vous étes des stars!

«L'Ordinateur vous a mutés a2 PDH & Contdle
Mental, ol vos talents exceptionnels pourront étre
pleinement exploités - et odl, si L'Ordinateur en
décide ainsi, vous le servirez dans la jole, pour le
restant de vous jours. Vous avez été mis au pro-
grammes de quelques uns des plus grands succés
vidéo: Le Sérum de Vérité! I'Escadron Vautour! Le
Grand Echiquier des Sports!»

Histoire de vous amuser un peu, vous pouvez dire
aux joueurs que I'espérance de vie moyenne de ceux
qui apparaissent dans Sérum de Vérite se limite & une
apparition; idem pour Escadron Vautour, idem pour le
Grand Echiquier des Sports. C'est vrai, ils vont servir
pour le restant de leurs jours. Simplement, il n’en reste
probablement pas beaucoup...
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TABLE DES PNJs

Nom et données de bases

Cleto-B-QRK - Pas d'enfantillages; pas de
questions; pas de réponses.

Dewey-J-JLK - Grand rustre silencieux ; gorille :

de Cleto.

Sunn-J-LST - Grand rustre silencieux; gorille
de Cleto.

Zhon-B-VLJ - Enterré dans les égouts depuis
trop longtemps; bavard, incohérent, compléte-
ment cinglé.

Dingues d’ordinateur en herbe - Charmants
petits bambins; espiegles, fripons, adorant le
bruit et les coups de feu.

Teela-O-MLY - Ravissante, adorable, une voix
suave, chouchou de I'Ordinateur; fine mou-
che, égo.centrique. i

Débiles sévissant a PLI - bureaucrates sté-
réotypés, indifférents et peu coopératifs.
Personnel de R & C - Techniciens de labo et
grosses tétes scientifiques.

Hall-J-WUD (1-6-) - Style Hollywoodien; sans
godt, faux et intéresse.

Morrie-V-LSE - ) roducteur suffisant du show
vidéo Rendez-vous Avec la Mort.

Don-J-OSM - Présentateur de Rendez-vous
Avec la Mort affirmant une bonne humeur
toute professionnelle.

Ozzie-R-DIP - Type faiblard et maigrichon.

Membres des escadrons vautours (verts) -
Gorilles mastocs ; tout dans les muscles, rien
dans le crane.

Génération Pepsi - Globalement, une horde
de traitres, membres de Société Secrete.

Traitres des Soclétés Secrétes (jaunes) -
Tous pareils : traitres, membres de Sociétés
Secrétes.

Violets et indigos ("'un ou Fautre) - Vigiles
hostiles, assoiffés de sang Clarificateur. _
Clones de Teela (pas d’accréditation) - Tee-
las fraichement démoulées; innocentes et nar-
cissiques. )

Stan-J-LRL et Oli-J-HRD - Inspecteurs des
Services de I'Energie; s'intéressent aux bais-
ses de tension. .

1 Armure : Sauf indication particuliére, chaque personnage porte une armure de la couleur correépondant 4 son niveau d’accréditation. Les scientifiques de|
R & C, tout dévoués a I'Ordinateur, ont mis au point récemment une invention technique révolutionnaire : des lasers et armures qui déjouent les armes et deéfenses|

COMBAT
Mains nues/ Armure
armes Type d’arme (*1)
20%/30% PL(*2) reflec 10
30%/60% PL reflec 15
30%/60% PL reflec 15
60%/60% PL(*3) reflec 15
5%/10% LP INDIGO reflec 5
Fusicones
Entortilleurs
Fusils a Effet
Gauss

15%/- - reflec 15

1%/- - reflec 5

5%/- - aucune 10

5%/- - aucune 10

5%/- % aucune 10

5%/- aucune 10
20%/20% PL aucune 5
80%/70% PLs aucune 20
40%/30% PLs aucune 10
20%/20% PLs reflec 10

5%/- - reflec 15

2%/- - impact 2

improbable
(*4) :

8
15
15

15

15

10
10
.10

10

20

10

10

15

9
15
15

15

15

15

10
10
10

10

20

10

10

15

de toutes les accréditations de niveau inférieur! et ce de fagon automatique! Béni soit notre ami I'Ordinateur!

2PL

3FL

pistolet laser, de la couleur correspondant a son niveau d'accréditation.

fusil laser, de la couleur correspondant a son niveau d’accréditation.

4 Ces types ne sont jamais atteints. Pourquol 7 Parce que c'est moi I'Ordinateur qui le dit, un point c'est tout !

8

10

10

15

15

15

10

10

10

10

20

10

10

10

5

15

15

10

15

10

10

10.

15

14

5

5

15

20

15

10

15

15

10

10

10

15

10

-~ 10

10

10

15

15

10
10
10

10

10

10

15

FOR END AGIL DEX ADAP APL MEC POU

10
5
5

10

10

15

10
10
10

10

10

10

15

LE SCANDALE DES LAVAGES DE CERVEAUX

Jusqu'a maintenant, la situation se résume ainsi:

A) Sam-R-KND tourne le mauvais robinet, et toute la rangée de bou-
teilles se remplit de drogue a lavage de cerveaux.

B) Tammy-J-NET, surveillante de Sam-R, ne remarque pas la con-
fusion.

C) Watt-J-WHO, Surveillant Responsable des Tapis Roulants, voit
laméprise, et décide de bien s’amuser: il coupe le courant jusqu'a
I'heure du repas.

D) A PLI, Eve-R-DEN et EIm-R-FUD s'apergoivent tous deux que
de la drogue & lavage de cerveaux remplace la Potion Dynamique
Gazeuse, mais plutdt que d'ennuyer leurs supérieurs avec des
détails insignifiants, ils expédient comme prévu la cargaison vers
le mess.

DIAGRAMME DES RELATIONS ENTRE PERSONNAGES
(MJ: Ce diagramme devrait vous aider & suivre les
progres des relations entre les personnages.)

Watt-
J-WHO

LEGENDE
Souhaite tuer le personnage car cela fait partie de sa mis-

sion de Société Secréte

S.t.L.p. pour cacher sa part dans le Scandale des L. de C.
S.t.L.p. car c'est un traitre

S.t.1.p. car ce n'est pas un traitre
Souhaite tuer




1 envoyez les clones

PRESENTANT LA DERNIERE INNOVATION DER & C
LE COMICBOT
«CHERS-Z-AMIS, BONJOUR !»

«Vous pouvez me croire, les traitres Commies mutants sont des gens
marrants. Justement hier, je parlais avec un loyal sous-pitre du Parc de
Réentrainement a la Certitude Politique orthodoxe et du Centre de
Transplantation d’Organes, et savez-vous ce qu’il m’a dit ?
= «Tuez-moi... s'il vous plait!»

' {Eclat de rire)
«Et vous connaissez |'histoire du nouveau Centre d’Extermination de
Masse qu’ils ont modifié pour qu’il ressemble & un auditorium ?
(Silence de mort)
g «Allez, j'ai déja entendu dire qu’un comique pouvait mourir, mais pas tout un
i public...»

i : «He, qu'est-ce que vous étes?
Un public ou une peinture ?»
(Rires forcés)

UNE AVENTURE

. : GRAND STANDING

> gy O DE 48 PAGES
y Envoyez les Clones est une aventure de PARA- fidele du labyrinthe bureaucratique du Complexe

NOIA destinée a un Maitre de Jeu et 2 a6 Joueurs. Alpha, et un recueil de chants subversifs qu'il serait

v REn

\ s

Quelqu’un se sert du Systeme de Sonocrisation
Publique du Complexe Alpha pour diffuser de vieux
\ tubes subversifs; et les Clarificateurs sont chargés
A\ de traquer les traitres dans les égouts - eh oui...

Tout au long de leur mission, ils seront bercés par
des succes traditionnels, tels que «Je suis un Mec
du Complexe Alpha», ou «<Haut de Forme, Cravate
Blanche et Laser».

Vous en saurez plus en lisant cette aventure de
48 pages; et, si vous |'achetez sans tarder, vous
aurez en prime un lot de Personnages Joueurs Pré-
tirés, une description compléte des Personnages
Non Joueurs et des Robots, un organigramme

fort déconseille aux Clarificateurs de fredonner.
Aussi, ne manquez pas d'acheter Envoyez les Clo-
nes dés maintenant.

Ah, et si vous avez entendu des rumeurs malveil-
lantes (les rumeurs sont interdites) sur le compte de
Teela O’'Malley, I'enfant chérie du Complexe Alpha,
effacez-les de votre mémoire. De telles rumeurs
n’existent pas. Croire le contraire reléve de la tra-
hison; aussi, des a présent, n'y pensez plus. Sivous
avez encore en téte ce qu’on vient de vous dire, il
vaudrait mieux vous presenter immeédiatement au
Centre d'Extermination le plus proche. Merci de
votre cooperation - Amusez-vous bien.

Copyright © 1986, Jeux Descartes

DESCARTES

5. Rue de la Baume - 75008 PARIS

ISBN-2-904783-37-7 Prix: 49,00 F

«Comment faire entrer six Clari-
ficateurs dans une bouteille de
soda?»

«En les langant dans cette
aventure!»

«Comment six Clarificateurs
peuvent-ils sortir vivants de cette

aventure ?»

«Désolé, a votre niveau d'accré-

\ ditation, vous n’avez pasaccésace

genre d’humour.»
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