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THE BANANA CONSPIRACY

S

<< Nous nous trouvons aujourd’hui au bord d'une nouvelle frontiére :la frontiére des années 60.
Une frontiére de possibilités inconnues et de périls inconnus.
Une frontiére d'espoirs et de menaces irréalisées. >>

INTRODUCTION POUR LES JOUEURS

Maig, a tout bien réfléchir, n'est-ce pas une
histoire  incroyable?  Vous  étiez 13,
tranquillement chez vous, vous endormant aprés
une journée de travail.. Ou vous étes tombé
inconscient au milieu de votre boulangerie... Ou
votre voiture a fait une embardée et vous avait
plongé dans le ravin.. Bref, soudain, ce fut le
noir, le silence, leg voix... Qu’ont-elleg dit 7 Vous
avez oublié.. mais vous avez parfoig
lI'impression de I'avoir sur le bout de la langue...

Puis, aprée un temps indéfini, vous avez
reprit vos egprits... Vous vous éteg réveillé dane
une ruelle, dans un lit de bordel, au fin fond
d'une forét. Peu importe : tout, sauf vous, était
différent.

Ou étiez-vous 7 La vraie question était plutot
QUAND étiez vous 7 Si ce n'est quelques menus
détails, vous étiez revenu au beau milieu des
années coixante. Oui, les années <oixante,
tellement pittoresques et colorés méme qu’elles
vous ont paru caricaturales et suspectes au
début.. Pourtant, 2 premiére vue, tout était
normal ...

Vous avez erré quelques temps, avant de
vous rendre a l'‘évidence: quelque chose
clochait... Jimmy Hendrix <'appelait ici Martin
Fender... une maigon était construite a la place
de I'immeuble de votre enfance... une bouche de
métro <'ouvrait 1la ou jadis se tenait votre

John Kennedy,
Los Angeles, juillet 1960

Laurence Tumble-Tweed,
Banana City, juillet 1960

kiosque a BD favori.. Et, enfin, vous avez
entendu parlé de Banana City...

S’étalant sur une ile tropicale de la taille de
du Mexique plantée au beau milieu de
I'Atlantique, Banana City est la capitale de ce
monde la. Une méqgalopole-état peuplée de
millions d’habitants, colorée et variée, mélange
de Miami, New York, Los Angeles, Paris, Rome,
Cuba, etc... ou tout est trouvable et ou il semble
que tout se joue. Les idées, les modes, I'argent...
toutes les choges semblent naitre, passer ou étre
influencés par Banana City...

Mais, bon dieu, qu’est-ce que Banana City 7
Et bien, vous avez vite comprit qu'il valait
mieux ne pas trop chercher les gens
g’embrouillent sang ¢’‘en rendre compte des
qu’ils tentent d’en raconter l'histoire, puis
finissent par reprendre leurs routes comme si de
rien n’était. Les archives n’existent pas. Et de
mystérieux Hommes en Noirs prennent en
chasse tous ceux qui fouillent trop
profondément..Vous avez d'abord cru a une
vaste blague en les voyant débarquer, avec leurs
costumes noirs a pattes d’ef et leurs coupes
ridicules, mais lorsqu'ils ont ouvert le feu, vous
avez compris votre erreur...

Vous avez fuit et vous étes alors retrouvé
seul dang ce monde étrange mais funky, en
pleine guerre froide, en pleine guerre du Viét-



nam, en pleine décolonication, maig¢ aussi en
plein mouvement hippie, en plein mouvement
yé-yé, a lI'époque de Woodstock... Wouah, quel
choc ca a été...

Vousg avez eu beau chercher vos parents ou
votre famille : des inconnug habitaient la maicon
ou vous passiez vosg vacanceg étant enfant.. Et
ile prétendaient avoir toujours habité 1a. Vous
avez vite abandonné l'espoir de revoir vos
proches ou de trouver des réponges... Vous avez
alore essayé de vous fondre dans la masse, de
voug faire oublier. Finalement, vous avez fini par
apprécier ce monde étrange, ou le temps
paraiseait couler au ralentit, ressemblant a peu
de chose prés a un gigantesque décor de cinéma
kitech.. Vous mettant 2 la mode, vous avez
troqué vos pales habits contre un pantalon a
rayures, une veste en mohair, et avez adopté la
coupe afro.

Puig, un jour, un gars bizarre vous a abordé. Il
vous a dit que vous n’étiez pas le seul étranger
venu d’au-dela l'espace et le temps. Derriere la
facade, vous il dit-il, ce monde-la cachait bien
des mystéres et bien des dangers. Au-dela du
voile ge trouvaient les réponses...

Alors vous l'avez suivi et étes entré dang la
clandestinité. Vous avez fait connaissance avec
d'autres gens comme vous.. Vous n'étiez donc
pas fou! Vous avez bien sir demandé << ou
sommes-nous 7>> et <<qu'est-ce que c'est
que cette histoire 7>> ... et les réponses, variant
dun individu a l'autre, vous ont glacé le sang.
Pour certains, cette réalité n’était qu’une
expérience extraterrestre. Pour d’autres l'au-
dela, le paradis, I'enfer ou le purgatoire. Pour

INTRO POUR LES MJ

Venong en aux fait.. Ce jeu vous propose de
jouer des aventures dans les Weird Sixties: un
monde année soixante légérement décalé,
ingpiré aussi bien des premiers James Bond que
d’'Austin Powers, No One Live Forvever, des
géries Chapeau Melon et Botte de Cuir,
Amicalement Votre, et de bien d’autres choses
encore.

d’autres encore un programme informatique,
une illusion collective, une prison mentale ou
une expérience gouvernementale. Le pire fut
lorsque certaing vous suggérérent que ce monde
12 était la réalité et celui d'avant, l'illusion.. Et
pourquoi pag aprés tout 7 Au final, personne ne
savait rien, et la plupart semblait avoir perdu
tout espoir d’en apprendre plus, bien que des
légendes courraient sur des << Intrus >>
parvenus a repartir chez eux...

Puig, tres vite, vous avez di mettre vos
doutes et vos interrogations derriére vous: la
GUARD, votre groupe, n'était quune des
innombrables factions ceuvrant a l'arriére-plan
de ce monde bizarre. On vous parla d’insectes
géants anthropophages et d'intelligences
artificielles, d’extraterrestres machiavéliques et
d’organisations de criminels mégalomanes
révant de dominer le monde. On vous parla de
sectes, de sociétée secrétes, de consgortiums, de
sorcellerie et de créatures improbables. On vous
raconta des  histoires de fantomes,
d’espionnage, d’animaux doués d'intelligence, et
de robots anthropomorphes se cachant parmi
lee hommes. Finalement, on vous parla de
danger, d’espoir, et d’esprit de sacrifice.

Et voila: vous, l'étranger, vous étes vu
propulsé agent secret d'une des organisations
les plus mystérieuses de ce coté-ci du miroir...
Ces années 60 la, <i elles étaient bizarres,
promettaient d'étre sacrement marrantes !

En piste! Et n'oubliez jamais que tout fini
toujours a Banana City !

Dans notre réalité, les sixties, époque
charniére particulierement riche et colorée, ou
beaucoup de choses se sont jouées, étaient déja
tres propices aussi bien a I'exotisme et au fun
qu'a l'intrigue ou a l'action: nous sommes en
pleine querre froide, en pleine libération des
meeurs, en plein mouvement hippie, en pleine
guerre du Viét-nam, etc.



Elles le sont plus encore dane le monde
bizarre de Banana Conspiracy, dang les
coulisses duquel de nombreux groupes
complotent et  élaborent leurs  plang
machiavéliques visant 2 dominer le monde : du
classique B.AD, linévitable coalition de
criminels du mégalomane Dr Sinister, aux
Roswelle sournois, de lincompréhensible LA.
schizophréne au vieux Illuminati européens qui
tentent tant bien que mal de s'adapter a cette
époque qui les dépasse, en passant des dizaines
d’autres groupes aux objectifs variés et parfois
trés farfelus, il semble que quelque chose dans
l'air pousse ici les maniaques a l'ambition
démesuré...

Si, pour les premiéres parties, les PJ
incarneront probablement des Intrus, des
individus propuleés cang le vouloir de notre
XXleme siécle dans ce monde bizarre et ayant
rejoint la GUARD, un organisme de service
secret international crée a la fin de la seconde
guerre mondiale et ayant bien du mal a trouver
sa place dang cette époque paranoiaque, il est
tout a fait possible d'incarner a terme des
membres d'une des autres factions présentées
dang le chapitre Les Acteurs.

Voila : Le monde de Banana Conspiracy est
endroit vaste et riche. Cherchez bien: Vous y
trouverez peut-étre un coin ou poser vos
bagages pour un temps...

Bon géjour !

Ingpis concept
Cube, Matrix, the Game, le Prisonnier, Total
Recall, Last Action Heros, Réve de Dragon,

Dark City, etc.

Ingpic ambiance
James Bond, Austin Powers, No one live
forever, Vice City, Happy Days, Monkey
Island, Retour vere le futur, Congspirations,
Dirty Harry, Starsky et Hutch, Rétrofutur,
MiB, Chapeau melon et botte de cuir,

Amicalement votre,

Migsion Impossible,

Brazil, les David Lynch, Mars Attack, etc.

Bibliographie

Les années 60,

La Documentation

Photographique, images tirées d'Internet et
de << Les Annéeg 60 >> d'Anne Bonny






CREATION D'UN
PERSONNAGE

Le Personnage est l'incarnation du joueur
dang le monde de Banana Conspiracy, au méme
titre que le personnage d'un film est
l'incarnation de l'acteur dans l'univers ou se
déroule I'action : c'est au travers de celui-ci, de
ses forces et de ses faiblesses, que le joueur
vivra les aventures merveilleuses imaginées par

La création du personnage d'un joueur (PJ)

1EME ETAPE : CONCEPT

Evidement, 2 moins que vous ne soyez
particuliérement bon en impro, il va vous falloir
tout d'abord réfléchir un tant <oit peu au
concept de votre personnage : dans les grandes
lignes, qui est-il 7 Comment le résumeriez-vous
a quelqu'un qui vous demanderez de lui
expliquer en deux mots 7 Est-ce plutét baffeur
7 Baratineur 7 Intello 7 Vous n'étes pas si
pressés que ca : Prenez donc cinq minutes pour
réfléchir un peu a ces questions. Aidez-vous, au
besoin, du background fournit dans ce livre : il
est fait pour ca. Lorsque vous sentez que vous y
étes, levez la main. Pour vous récompenser de
cet effort colossal, nous vous gratifions d'un
certain nombre de points de création de
personnage (PCP). Ce sont eux qui vont vous
permettre de construire votre alter eqo.

En fonction du type et du niveau des
scénarios prévu par le MJ, ce pool peut varier
de 25 a 40 points.

Niveau PCP
Personnages communs | 25
Perso. moyensg 30
Perso. Expérimentés e
Perso. héroiques 40

Voyons comment les dépenser dang l'étape
2.

&

le Meneur de Jeu. Pour pouvoir juger des
capacités du Personnage en terme de regles,
celui-ci est défini par une <érie de données
techniques : les  Caractéristiques, les
Compétences et la Santé en sont leg principales.
Voyons donc le processus de...

ZEME ETAPE : LES CARACTERISTIQUES.

Voila : nous y sommes. L'instant fatidique. Le
grand moment : Celui ou on va enfin passer aux
chiffres.

Parce que votre perso est a grosse majorité
un étre humain, commencez par noter, dans la
premiére case de chacune de vos carac votre
bage raciale : 2. Oui oui, 2. C’est con maig c’est
comme ca.

Bien. Z, c’est la valeur moyenne des
caractéristiques. Vous croisez un gars dans la
rue ni grand ni petit, ni gros ni maiqgre : ben il a
2 en Constitution. Vous voyez le genre 7
Partant de 13, vous pouvez faire varier ces
chiffres comme il vous plait, mais a chaque fois
que vous ajoutez un dang une desg carac, il vous
faudra retrancher 1 dans une autre. Je sais : c’est
cruel. Autre solution : pour 3 PCP, vous pouvez
augmenter une carac d'un 1 point (il est fréquent
que les joueurs voulant faire des perso jeunes
dépengent pas mal de leurs PCP dang les carac
de cette maniére), ou a l'inverse, transformer un
de ses points de carac en 3 PCP (que vous
pourrez dépenser en compétences. Ce systéme
peut étre utile aux joueurs gouhaitant incarner
un personnage agé, plus expérimenté maig
moing en forme).

Notez vos calculs dang la premiére colonne, et
vog carac finales dang la seconde.

Le maximum et le minimum de carac pour un
personnage débutant <sont respectivement



égaux a 5 et O, bien qu’en de rares exceptions,
vous puigsiez les dépasser dang un sens ou dang
l'autre. Pour vous donner une idée de ce a quoi
correspondent ceg chiffres :

Score | Adjectif
Moing | Trés mauvais
de O

0] Mauvaig

1 Faible

2 Moyen

3 Bon

4 Trés bon

5 Exceptionnel

Voila. Ah oui ! J'allaig oublier un dernier petit
détail : 'explication des caractéristiques. Faisons
¢a dans I'ordre alphabétique, ok 7

Agilité : utile pour faire des sauts périlleux,
danser ma valse viennoise ou esquiver une balle,
l'agilité est la caractéristique qui mesure la
coordination, la vivacité et la souplesse dun
corps. Bruce Lee était agile. Un vieux tout rouillé
ne le sera pas.

Charisme : Et bien il ¢’agit d'une indication du
charme du personnage, de sa bonne téte, de <<
l'agréabilité >>d’étre avec lui. Utile aussi bien
pour séduire que pour faire gober un mensonge.

Constitution : il <'agit la du gabarit du
personnage. Utile pour résister aux coups. Un
rugbyman aura probablement beaucoup en
constit, maig le vieux sur la téte duquel arréte
pas de tapoter Benny Hill non.

Dextérité : Il s‘agit de I'habileté manuelle et
de la coordination ceil-main. Utile pour crocheter
une porte ou tirer avec un flinque. La différence
entre l'agilité et la dextérité est grande : un vieil
horloger aura probablement une grande maitrice
de ses maing, maie ne gera pas forcément
capable de prouesses physiques extraordinaires.

Force : Ben, c’est une mesure de la force
générale du personnage...

Intelligence : la présence et la finesse d’esprit
du personnage. Einstein aurait eu un score

exceptionnel en Intelligence. A distinquer du
Savoir, qui mesure la culture générale. On peut
étre trég cultivé maig trés con... Je suis sir que
vous connaisgez un ou deux exemplaires du
genre.

Perception : Plus quune simple mesure de
l'acuité des sens du personnage, la perception
est aussi et surtout une évaluation de <on
attention a ce qui I'entoure. Un perso téte en
l'air, du style a se prendre tous les poteaux dang
la rue, n'aura pas beaucoup en perception.
L'Indien dans Predator, si.

Pouvoir : Ah ! Voila la carac grace a laquelle
beaucoup de joueurs vont récupérer des points.
Hé hé hé, laissez-les faire, et régalez-vous de la
téte qu'ils tireront lorsqu'ils se rendront compte,
en plein scénar, quils n'auraient pas da. Le
Pouvoir mesure a la fois le Mojo du personnage
(super !) et sa capacité a influer sur le cours des
choges. Concrétement, ¢a sert a faire ou a
régister aux pouvoirs surnaturels et pour les
jets de Chance. De plus, le Pouvoir détermine le
nombre de points de Destin dont dispose le
Personnage au début de sa vie de Héros.

Savoir : Comme dit plus haut, le Savoir est
une indication des connaissances générales du
personnage. C'est la caractéristique qui vous
permettra de savoir ou ge trouve l'lle du sombre
Chtrukmuch ou combien d’oreilleg 4 un poulpe.

Volonté La {force de caractére du
personnage, une évaluation de sa maitrise de soi
et de son courage. Ca sert aussi (qui a dit
surtout 7) pour les jets de santé mentale et pour
déterminer le nombre de Points de Volonté dont
dispose le per<o au début du scénario.

3EME ETAPE : LES COMPETENCES

A quoi bon avoir des caractéristiques sang
les éternelles compétences 7 Ne comptez pag
sur moi pour les passer toutes en revu : elles
semblent sufficamment explicites. Avec les PCP
qui vous restent, probablement entre 15 et 25,
c’est le moment d’augmenter les compétences.
Au tarif d'une rare banalité d'1PCP pour 1 point
de compétence (base : O, maximum 2 la création
de perso : 4), vous aurez probablement vite fait



le tour. Pour vous donner une idée de ce a quoi
correspondent ces scores :

Niveau
Débutant
Amateur
Bon

Pro
Expert
Maitre
Génie

Score

ONHWIN IO

Vous remarquerez au passage que, par souci
de place, la gection << Compétences >> de la
feuille de perso comporte de nombreuses lignes
vierges, et que la liste imprimée ne comporte
que les plus fréquemment utilisées. Voici la liste
plus quasi-compléte, avec en italique les
compétences qui n’apparaissent pas sur la
feuille. N'hésitez pas, avec l'accord du MJ, a en
inventer une ou deux sympatoches pour votre
personnage.

Bages

Acrobatie/Esquiver / Grimpe
Athlétisme

Corps a corps / armes courteg
Furtivité / se cacher

Orientation

Remarquer/fouiller (perception active)
Vigilance/6 sens (perception passive)
Soigner

Baratin

Crédit / Etiquette / Séduction
Psychologie / empathie

Monter / conduire / piloter
Voiture

Moto

Bateau

Avion

Armeg

Armes de poings
Armes d’épauleg
Armes lourdes
Armeg de mélée :
Epées et sabres
Bitons et lances
Hache

10

Masses
Armes d’art martiaux
Etc.

Technique

Musique, peinture, sculpture, danse, etc.

& artisanats:

Poterie magonnerie, menuiserie, cuisine etc.
Crochetage / Mécanismes

Mécanique

Electricité

Sciences & Erudition
Histoire
Géographie
Anthropologie
Science militaire
Occultisme
Littérature
Drort
Comptabilité
Politique
Physique
Chimie
Astronomie

Etc.

Langues & patois

4EME ETAPE (OPTIONNELLE) : LES GIMMICKS DE
MoJo

Selon le ton qu'il veut donner a ses scénarios,
le MJ peut autoriger les joueurs a prendre des
Gimmicks de Mojo. Qu’est-ce que le Mojo 7 Et
bien c’est le ¢6té cinématographique qui sacrifie
au réalisme pour le fun. Si le scénario du MJ est
plutdt du genre James Bond, celui-ci peut
accepter les Gimmicks sang probléme. Si c'est
plutot le style << le Priconnier >>, il vaut peut-
étre mieux éviter. En gros, pour des agents de la
G.U.ARD, les Mojo sont tout a fait appropriés.

Bien qu'il soit un homme ordinaire, un
Personnage doté de Gimmicks n'en est pas
moing un Héros. A ce titre, il commence le jeu
avec un Pouvoir de Héros (autrement appelé
Gimmick) au niveau 1 (+1d3). Le joueur le choisi
parmi la liste ci-dessous et le note sur sa feuille.



Il est possible d’acheter des niveaux de Gimmick
supplémentaires, au cott scandaleux de 2 PCP
pour 1 niveau de Gimmick. Les effets de ces
"pouvoirs” cont décrite dans le Deuxiéme
chapitre : Les régles.

Liste des Gimmicks :
Charme destructeur
Ultra-précision
Intouchable

Coups mortels
Increvable
Coincidences bienheureuses
Intuition infaillible

6 sensg

Moral d’acier
Barillets intarigsables
Réflexes éclairs
Bricolo

Seng du détail
Mémoire encyclopédique
Rat de bibliothéque
Foi / rationnel

Donsg artistiques
Scientifique

Survivor

Don pour les langues
Arme fétiche
Teigneux

Pilotage sportif

VVVVVVVVVVVVVVVVVVVYVYVYYVYYVY

SEME ETAPE : CARACTERISTIQUES SECONDAIRES

L’étape la plus rébarbative, je sais, mais faut
bien y passer. Tachons de faire ca le plus
rapidement possible :

- Echelle: 3.

- Initiative : faites la somme de votre
Perception et de votre compétence la plus
élevée parmi vos compétences d'armes , votre
bagarre et votre vigilance . Reportez le total ici.

- Expérience : O. Oui, zéro.

- Destin : reportez votre niveau de pouvoir

- Volonté : reportez votre niveau de Volonté
(je sais, je sais...)

- Santé mentale : 6

- Vitesse : Votre base est égale a votre
échelle. Donc 3. Le type de votre dé de
déplacement rapide dépend de votre total
Agilité+Force+Athlétieme-Constitution :

11

Total Dé
O et moing D4
123 D6
426 D&
7a9 D10
llet+ D12

- Le gros morceau : dane la premiére
colonne du tableau de blessures (celle
avec marqué dom en haut), faites les
opérationg suivantes...

Bleggures De... a..
Superficielles | &+Constit | 9+Constit
Légere 10+Constit | 11+Consti
Sérieuses 12+Constit | 13+Constit
Graves 14+Constit | 15+Constit
Mortelleg 16+Constit Infini

6 ETAPE : HISTORIQUE ET DESCRIPTION

Votre Personnage est presque terminé. Il ne
vous reste plus que I'étape qui demande le plus
d’imagination : décrire, dans ses grandes lignes,
le passé et les traits physiques et
psychologiques principaux de votre Personnage.
N’oubliez pas une courte description du matériel
également...



LES REGLES

Leg bagegs

REALISER UNE ACTION

Voila : Le moment de jeter les dés est arrivé...
Votre personnage court comme un dératé pour
échapper a une bande de sbires du B.A.D.
lorsqu’un précipice 'ouvre devant lui. Réussira-
t-il 4 cauter de l'autre coté et a survivre 7 Pour
le savoir, rien de plus simple : jetez 2d6 et
ajoutez au total la caractéristique et la
compétence correspondant a l'action en cours,
ici l'agilité et l'athlétisme. Le résultat de ce
calcul est une notre sur 20. Comme a l'école,
plus la note est proche du 20, plus la réussite
est grande. Un résultat égal a 10 est de toute
facon un sgucces, et l'‘éventuel excédent est
appelé 12 marge de réussite. Ainsi, si vous
obtenez 12, vous réussissez avec une marge de 2
points.

Lorsque la situation parait plus difficile ou
facile que la normale, le MJ peut faire varier la
difficulté du jet en imposant au joueur un bonug
ou un malus a son score. Pour <‘aider dans
I'évaluation du niveau de difficulté, il pourra se
baser sur ce tableau, dérivé de celui des niveaux
de compétences :

Difficulté Niveau requis | Malug
Moyenne Débutant 0
Mal aigé Amateur =l
Difficile Bon -2
Treg difficile Pro -3
Extrémement difficile Expert -4
Colosgal Maitre -5
Héroique Génie -6

Ainsi, une action extrémement difficile, que
geule un expert serait normalement 2 méme de
réuggir, pourrait subir ¢ur un -4 de malus.

12

=

REUSSITE ET ECHEC CRITIQUE

Si le jet des dés geul donne un résultat de 3
ou moing, le personnage vient de commettre un
échec critique : c’est toujours un échec, mais
dont les conséquences (a définir par le MJ sur
linstant) <sont souvent catastrophiques,
génantes ou cocasses.

A linverse, si les dés affichent un résultat de
11 ou 1Z, le résultat est une réussite critique. Le
personnage réussit ce qu'il a entreprit, et peut
¢'il le désire rajouter 1d6 supplémentaire a son
résultat (qu'il peut relancer ¢'il affiche encore un
6, et aingi de suite).

ACTIONS LONGUES ET ACTIONS EN OPPOSITION

Deux types d’actions méritent quelques
régles supplémentaires. Les actions longues, tout
d’abord, sont celles qui demandent du temps
pour étre réalisées. Livre un épais grimoire,
construire une maison, scier un gros arbre : de
telles entreprises ne peuvent se contenter d'un
simple je réuscis : Une indication de la vitesse
de résolution est nécessaire. Lorsqu’une telle
situation se présente, le MJ fixe le délai qui
devra <’écouler avant chaque jet, et la marge
que le joueur devra cumuler pour aboutir. Aingi,
pour fabriquer une grosse machine, le MJJ pourra
décider que le PJ pourra faire un jet tous les
jours passés sur l'engin, et que 10 points de
marges seront nécessaires pour le terminer.
Tous les soirs (en jeu, pas dans la vraie vie), le
joueur fait le jet approprié : en cas de réussite, il
peut noter qu'il a cumulé (l+marge) points de
marge. Aingi, il fait 1], il note qu’'il a cumulé 2
points. §'il fait un échec critique, il perd tous les
points de marge qu'il avait cumulée jusqu'ici a
cause d'une bourde malencontreuse.

Les actione en oppositions sont celles ou
deux ou plusieurs personnages s<‘affrontent.
C’est simple : chaque joueur fait un jet, et le plus



gros résultat I'emporte. Il est possible aussi de
faire deg actions longues en opposition. Pour un
bras de fer par exemple, le MJ pourra décider
que le premier a cumuler 3 points de marge de
plus que son adversaire 'emporte.

JETS DE CARACTERISTIQUE

Il peut arriver qu'un personnage entreprenne
une action pour laquelle aucune compétence ne
semble correspondre. Lorsque c'est le cas, il
suffit de remplacer la compétence par une
caractéristique, pourquoi pas la caractéristique
déja utilisée pour le jet (2d6+Force+Force par
exemple), et d'ajouter un malus de circonstance
de -2 a la difficulté.

Le combat

Le Tour

Pour plus de clarté, le combat est constitué
d'une succession de tours au cours desquels
tous les personnages pourront agir dans un
ordre bien déterminé : l'ordre  d'initiative.
Lorsque c’est a lui d’agir, un personnage choisi
quelle action il va entreprendre, et I'effectue. Il
passe ensuite la main au personnage
immédiatement gous lui dang l'ordre d'initiative.
Un tour de combat dure environ 3 secondes,
durée nécegsaire a l'accomplissement dune
action classique. S'il souhaite se presser et
effecteur plus d'une action, le joueur peut le
faire, avec un malus cumulatif de -Z par action
au-dela de la premieére, appliqué a toutes les
actions qu'il accomplira durant ce tour. Aingi, ¢'il
décide de faire 3 actions, elles <’effectueront
toutes les 3 2 -4.

INITIATIVE

Lorsque le combat commence, il est
nécessaire de déterminer dans quel ordre
agiront les protagonistes. Pour ce faire, chacun
d’entre eux va faire un test d'initiative. Il ¢'agit
d'un jet classique : ZD6+Initiative. En cas
d’éqalité, c’est celui qui a le plus gros score
d'Initiative qui commence (départagez au dé une
fois pour toutes si c’est toujours une éqalité).
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LES POINTS DE VOLONTE

Au début de chaque scénario, la réserve de
pointe de Volonté du personnage remonte
jusqu'a son niveau de Volonté. Durant la partie,
il pourra a tout moment dépenser un de ces
points pour refaire un jet qu'il vient de rater ou
qui ne lui convient pas. Des deux jets, il garde
celui qui a donné le meilleur résultat. Chaque
matin, le personnage regagne un point de
volonté dépensé jusqu’a concurrence de son
niveau de volonté. Au-dela, et jusqu'a un
maximum de 6, il regagne un point de Volonté
tous les 2 jours.

En commenc¢ant par le personnage ayant
obtenu le plus haut régultat, tous les
protagonistes vont pouvoir effectuer une action
(remarque : un personnage peut décider de
retarder son action, pour agir plus tard dans le
tour). Voici les régles permettant de gérer les
plus communes :

LE DEPLACEMENT

Un personnage peut se déplacer de <on
déplacement de base sane pénalité durant le
tour.
Se déplacer Rapidement est considérée
comme une action (et impose donc un malug de
-2 aux autres actione du tour) sauf i le
mouvement est terminé par une attaque au
corps a corps, auquel cas on considére que le
personnage a chargé (et son attaque ne souffrira
pas du malus). Un personnage en vitesse rapide
peut rajouter a son mouvement de base le
régultat d'un dé de déplacement rapide.

Un personnage se déplacant a vitesse
maximum ne peut rien faire d'autre durant le
tour. Il peut rajouter 2 son mouvement de bage
le résultat de deux dés de déplacement rapide.

DEPLACEMENT FURTIF

Tant qu'il reste dissimulé et qu'il ne se
déplace pas de plus de la moitié de son
mouvement normal, un personnage peut
progresser furtivement. Toug les tours, il doit



tester son Agilité+Furtivité, tandis que ceux de
qui il essaye de rester caché testent
Perception+Vigilance, avec un éventuel bonus ou
malus dd aux conditions (¢ils sont trop
nombreux, il est possible de ne faire quun seul
jet en utilisant la Perception+Vigilance la plus
haute du groupe). Si le personnage discret
I'emporte, il n'est pas détecté. S'il échoue mais
que sa marge d’échec ne dépasse pas Z, les
ennemis ont percu quelque chose et sont
maintenant vigilants (+2 aux jets de détection
suivant). Si sa marge d’échec dépasse 3, il est
détecté.

LE TIR

Fréquemment, les PJ voudront faire parler la
poudre. Pour ce faire, les joueurs devront faire
un jet de Dextérité+Compétence de I'arme
correspondante. Voici un tableau des bonug et
malus susceptibles  d'intervenir (il¢ sont
évidemment cumulatifs) :

Vigée : +2 par tour de visée

Portée : -2 par tranchegs de (portée) métres ; +1
par metres en dessous de 10 metres.

Taille de la cible : Pour chaque niveau
d’échelle le différenciant de sa cible, le tireur
bénéficiera d'un bonus de +1 (¢l est plus petit)
ou d'un malug de -1 (¢'il est plus grand).

Vitegsge du tireur : -1 par tranche de 20 kmm/h

Vitesse de la cible : -1 par tranche de 20
km/h

Obscurité ou personnage ébloui : de -2 (cave
mal éclairée) a -8 (noir total)

Systéme de visée : +2

Mauvaise main : -2

Tir en dégainant : -2

Plusieurs tire par tour (sauf armesg
automatiques) malus normal d’actions
multiples. Le nombre de tirs maximum est
précisé dang la description de I'arme.

Si le jet pour toucher résulte en un échec
critique, le coup de part pas et le joueur jette 1d6
: ¢i le résultat est inférieur a 4, l'arme est
enrayée et ne peut plug étre utilisée avant
réparation (action lonque d'Intelligence+Armes a
feu. Marge cumulée requise : 5. 1 jet par tour
autorigé).
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LE TIR EN RAFALE

Lorsqu'il dispose d’'une arme automatique, le
personnage peut arroser <es ennemis d'un
plomb meurtrier. En terme de régles, les armes
automatiques affichent une valeur de Recul et
une Cadence. Plus le score de cadence est petit,
plus I'arme tire de balle a la fois. On ajoute a la
Cadence de base de 'arme la différence entre le
Recul et la Force du personnage. Ainsi, pour un
personnage avec 3 en Force utilisant un fusil
mitrailleur (Cadence de base 3 ; Recul 4), la
Cadence est de 4. Notez qu'un tireur possédant
une Force plug élevée que le Recul de son arme
ne bénéficie pas d'un bonus a la Cadence : le
Recul ne peut étre qu'une pénalité.

Lorsque le personnage tire avec son arme
automatique, le joueur effectue le jet classique
de Dextérité + Compétence d’arme. Si le résultat
est un succés, la cible est touchée par un
projectile. Pour chaque tranche de (Cadence
finale) pointe de marge, un autre projectile
touche (par exemple, pour une Cadence de 2, 2
balles touchent sur 12, 3 balles sur 14, 4 sur 16,
etc.).

Un jet de dégat est effectué pour chaque
projectile qui fait mouche.

LE CORPS A CORPS

Pour les situations extrémes et les PJ retors,
voici leg régles de combat au corps a corps :

Lorsque c’est son tour d’agir, le personnage
fait un classique jet d’Agilité+Compétence
d’arme correspondante. Pour rajouter du piment,
il a le droit de se donner un malus au jet
d’attaque, qui se transformera en malus au jet
d’esquive de l'adversaire OU en un bonug au jet
de dégats.

LA CHARGE

Un personnage qui charge avant de frapper
favorise la puissance d'impact a la finesse : sa
compétence de combat sera majorée d'un niveau
et seg dégats de +1. En contrepartie, il ne pourra
pas défendre ce tour-ci.

Vu qu'il est rare qu'un personnage se frappe
tout seul, ce ne sera jamais son tour lorsqu’il



subira une attaque. Un personnage a malgré
tout le choix d’esquiver (en utilisant la
compétence Esquive ; marche contre les tirs et
au corpse a corps) ou de parer (en utilisant sa
compétence d'arme ou de bagarre ; uniquement
au corps a corps) a ce moment l1a. C'est la seule
action qu'il a le droit de faire en dehors de son
tour. S'il n'a pas encore agit, il peut décider de
cacrifier con tour et de défendre a pleine
compétence, ou d’agir également a son tour, et
de subir la pénalité d’actions multiples de -2 a 1a
défense et a son action a venir. S'il a déja joué,
plusieurs golutions : <oit il a paseé son tour en

Les dégats

Donc votre personnage vient d'étre touché...
Comment faire a partir de 12 7 C’est simple :
l'attaquant effectue son jet de dégat. Pour se
faire, il doit utiliser deux dés différents. L'un
d’entre eux est le dé de localisation, et l'autre le
dé de dommage. Le résultat du dé de localisation
va indiquer la zone du corps qui a été touchée :

1 2 3 : un membre. Il ¢'agit soit des jambes,
soit deg brag, en fonction de la situation (par
exemple, si le personnage visait la poitrine, ¢ca
sera plutdt les brag). Déterminez aléatoirement,
i nécegsaire, ¢'il ¢'agit du membre droit (pair)
ou gauche (impair)

4 : abdomen

5 : poitrine

6 : téte

A ce stade, le personnage peut utiliser son
éventuelle marge au jet d'attaque pour modifier
le résultat des dés, au rythme de trois points de
marge pour un plug ou moing 1 (c’est a dire un
ajustement de 1 pour un jet de 13, un ajustement
de Z pour un jet de 16, etc.). Il peut ainsi faire
varier la localisation et/ou les dommages, dang
les deux sens.

Le cumul du dé de localisation+dé de
dommage+bonus de dégats de I'arme indique le
niveau de dégats subit par la cible. Le joueur de
celle-ci regarde sur sa feuille 2 quel niveau de
blessure cela correspond pour lui (pour un
personnage de Constitution 3, cela donne : 10-11
: superficielle ; 12-13 : légere ; 14-15 : sérieuse ;

15

vu de sa défense et ne subit pag de malug, coit il
a agit maig a prévu de défendre et a appliqué le
malug de -2 a4 son action (et peut défendre a -2),
goit il n'avait pas prévu de défendre, mais peut
quand méme le faire avec un malus de -4. Notez
que si le personnage effectue d’autres actions
que son action de base et sa défense, il devra
compter un -Z supplémentaire pour toutes seg
actions, comme d’habitude.

Si le jet est réugsi, le résultat du jet d’attaque
de l'attaquant est diminué de la marge+l.

16-17 : grave ; 18 et plus : mortelle), et coche une
des cases correspondantes.

Par exemple, si le fameux personnage moyen
prend une balle de Mauser (+6 de dégats) dans
la téte (6 au dé de localigation), et que le résultat
du dé de dommage est de 4, il subira un niveau
de dégats de 6+6+4=16. Sur c¢a feuille, c¢a
correspond a blegsure grave. Il coche.

A chaque niveau de blessure correspond un
malus. Ce malus ¢'applique a tous les jets du
personnage jusqu'a sa quérison. Les malug de
différentes blessures se cumulent. Si ce cumul
dépasse la Constitution du personnage, celui-ci
doit dépenser 1 point de volonté par tour ou
tomber inconscient jusqu’a régénération ou
soins. S'il dépasse sa Constitution+3, il meurt. De
méme ¢'il subit une blegsure mortelle.

Heureusement les personnages sont des
Héros, et disposent de points de destin.
Lorsqu'ils sont censés mourir, il perdent un
point de destin a la place. Le personnage tombe
inconscient pour 1d6 heureg au lieu de subir la
blessure qui aurait di le tuer. Sil n’en a plug, il
meurt définitivement.

REGLE OPTIONNELLE D’AGGRAVATION

Lorsqu'un personnage subit une Dblessure
sérieuse ou grave, le choc est <i puissant que
son état va empirer durant quelque temps, sous
I'effet d'une hémorragie interne ou ouverte. Tant
qu’un jet de soins n’est pas réussi pour stabiliser
sa blescure, il subira toutes les heures une
nouvelle blessure du niveau immeédiatement



inférieur a celle qui a causer I'aggravation (des
blessures sérieuses suite a une blessure grave,
etc.).

POINTS D’EPUISEMENT

En plus des niveaux de blegsures, I'état d'un

personnage est définit par <son niveau
d’épuicement.
L'épuicement est un outil optionnel

permettant au MJ, notamment lors deg scénarios
d’exploration ou d’aventure, de faire ressentir a
seg joueurs un peu de la souffrance de leurs
personnages. Le systéme est simple : au bout
d'un certain temps, qui dépend de s<a
compétence Athlétisme, le personnage coche
une case d’épuisement correspondant a l'effort
fourni, comme indiqué dans ce tableau :

Durée | Athlétisme Athlétieme Athlétieme
Effort Tours Minutes Heures
Léger Rien 1 point 1 point de

(marche) d’essoufflé fatiqué
Modéré 1 point 1 point de 1 point
(jogging) d’essoufflé fatiqué d'épuicé
Intenge 1 point de 1 point 1d6 épuigé
(sprint) fatiqué d’épuigé

Les points d’épuisement ont un effet sur le
niveau de santé général du personnage, qui se
traduit par des malus : une case d’épuisement
cochée entraine une pénalité de -1 2 tous leg jets.
Ce malus est cumulable avec ceux degs blessures,
et si le cumul dépasse la constitution du
personnage, celui-ci tombe inconscient. I1 ne
peut toutefois pas en mourir. Inutile de dire
qu'un personnage épuigé devrait sérieusement
envisager un peu de repos avant de repartir a
I'aventure.

RECUPERATION ET SOINS

Pour les blessures superficielles et 1égeéres,
aucun jet n'est nécesgsaire celles-ci se
régénerent au rythme d'une superficielle par
minute et d'une légére par heure. A partir du
niveau blegsures sérieuses, les dégats sont trop
importants et ne guérissent pas seuls. Un jet de
going est nécessaire pour stabiliser et nettoyer
la blessure, retirer la balle, etc. Ce jet est effectué
par le blesgé lui-méme ¢'il est en état, ou par un
autre personnage. Il <'agit de tester
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Intelligence+Soigner, avec une difficulté égale au
malug correspondant a la blegsure (-2 pour une
gérieuse, -3 pour une grave) Le temps
nécessaire pour soigner est d'1d6 minutes pour
une blessure <érieuse, et 1d6x10minutes pour
une blessure grave. En cas de réussite, la
blessure guérira au terme du délai indiqué
(sérieusge : 1/jour, grave : 1/semaine).

SOURCES DE DEGATS

Ini. : Modificateur d'initiative.

Por. : Portée de base. Jusqu'a la moitié de
cette distance, la cible est a courte portée (+2 au
tir). Au-dela de la Portée, le tir souffre d'un
malug de -2 par tranche de (Portée) métres.

Pré : Bonus ou malus a l'attaque. S'applique
au jet pour toucher

Cad. : Cadence. Voir régles de Tir en rafales
Rec. : Recul. Voir régles de Tir en rafales.

For.. Force requise. Un porteur d'une Force
inférieure a celle requise par son arme souffre
d'un malus de -Z par point de différence.
Lorsque c’est possible, un personnage peut
utiliser son arme avec les deux maing. Sa Force
est alors considérée a cet égard comme
supérieure de deux points. Aingi, un humain de
Force 3 peut utilicer une épée a 2 maing sang
malug ¢'il l'utilice... 2 deux maing !

T/T : Tire par tour. Le nombre de tire simples
qu'il est possible de faire avec cette arme.

Dég. : Bonus aux Dégats. S'il y a un chiffre
apres un clash, c’est la valeur de percage
d’armure. Retirez cette valeur a l'éventuelle
armure de la cible.

Ech. : Echelle. Un personnage ne peut utiliser
a une main que les armes dont l'échelle est
inférieure ou éqale 2 la sienne, et a2 deux maing
que celles ne dépensant pas son échelle+l.



ARMES

|Ini. |Por. |Pré. | Cad|Rec.|For.| Dom. | Ech.

Corps a corps

Poings, pieds o|/7|0 |/ |/ |/ For /
Griffes o|/ |0 |/ |/ |/ For+1 /
Batong 2/ |/ /|1 For+] 2
Couteaux, Magges oO|/7 |0 |/ |/ |1 For+2 2
Epées courtes 11/ 10|/ |/ | 2 For+2 2
Magge d’arme 1|/ 10|/ | /| 2 For+3 2
Epées 1|/ 10| /| /| 3 For+3 3
Epées et hachesg a 2 maing 2|/ |1/ |/ |5 For+4 4

Armeg de poings

Ini. |Por. | Pré. | Mun T/T| Déq. Ech.
Derringer +2 |1 5 10| 2 1 4 1
Petit calibre +«1 |15 0 | 6 Y/ 5 2
Moyen calibre O |15| 0| 6 2 6 2
Grog calibre O |15]| 0| 6 2 7 2

Armeg d’épaules

Ini. |Por. | Pré. | Mun T/T| Déqg. Ech.
Carabine O 50| +1 ]| 5 2 6 4
Fugil O 20| 0| 2 1 g 4
Fusil 2 pompe O 20| O | 6 1 8 4
Chevrotine 10 9

20 7
320 5
Armes automatiques

Ini. |Por. |Pré.|Cad |Rec.|T/T| Déq. Ech.
Pigtolet mitrailleur O |15|/0)| 2 |D6|1 6 2
Fusil d’agsaut 0 3 D6 1 7 4
Mitrailleuse -1 4 |DIO| 1 8 4

Armeg explosives

Ini. |Por. | Pré. | Aire | Eclat Dég. Ech.
Grenades a fragmentation / 10| O |[2m | 3 5 2
Lance-roquettes -2 |50 | 4+ [4m| 3 7 4
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Hormis les armes, il existe une foule de
sources de dégats potentielles pour un PJ
aventurier.

En cas de chute d'un Personnage, le MJ
effectuera un jet de dégat classique, avec un
bonug de dégats égal au nombre de métres de
chute au-dela du troisiéme. Un personnage
tombant de 10 metres subirait donc un impact
de Dé de loc+dé de dommage+7.

FEU, ACIDE ET ASSIMILES

Deux facteurs sont importants lorsqu'un
personnage est en proie aux flammes, a la
brilure de I'acide ou de toute autres sources de
dégate assimilables (lave, gaz corrosife etc) : le
niveau d’exposition, et la virulence de la source.
Le niveau d’exposition est exprimé par le
nombre de localisations touchées. La Virulence
est un chiffre de O a 6, ou O reprégente les
sources les moing puissantes et 6 les sources
tels que la lave ou l'acide pur. Le feu est
congidéré comme ayant une Virulence de 3,
voire 4 pour le Napalm. Tous les tours
d’exposition, le personnage subit une blessure
d'un niveau correspondant au résultat d'2D6 +
niveau d’exposition + Virulence. Aingi, un
personnage plongé dans l'acide subirait chaque
tours une blessure correspondant a 2d6+12.

Lorsque le personnage est privé d’oxygeéne, il
va subir tous les tours une blessure superficielle.
Avant le début de ce processus, et uniquement
¢l na pas été surpris, le personnage peut
retenir son souffle durant Volonté+Athlétisme
x30 secondes.

S‘il ne trouve pas assez vite de I'oxygeéne, le
cumul des malus finira par le faire tomber
inconscient, et il mourra peut de temps apres.

Les poursuites

Lorsqu'une poursuite éclate, le MJ fixe la
distance qui sépare, en meétres, les différents
participants. La poursuite est un tour de combat
normal : il commence par un jet d’initiative, et
les protagonistes agissent dang cet ordre.
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GAZ, EMPOISONNEMENT

Lorsqu'il inhale un gaz toxique ou qu'il ingére
un poigon, un personnage teste Zd6+constitution
contre le niveau de Virulence de l'agent. Si le jet
est réusgi, le personnage subit les effets mineurs
décrits dans la description de la toxine. S'il
échoue, il en subit leg effets majeurs.

EXPLOSIONS
Les explosifs gont décrit par trois
caractéristiques : leur aire d'effet, leur niveau

d’éclats, et leur puissance. L'aire d'effet est le
rayon dans lequel les dégats de I'explosif sont
maximaux. Pour chaque tranche d'aire d’effet
au-dela, le niveau d'éclat est réduit de 1, ainsi
que sa puissance. Une personne prise dans l'aire
d’effet d’un explosif subit un nombre de toucheg
égal au niveau d’éclat de l'explosif, avec un
bonus de dégat éqal a sa puissance. Aingi, un
explosif doté d'une aire d’effet de 5 métres, d'un
niveau d’éclate de 3 et d'une puissance de 6,
infligerait 3 touches avec un bonus de dégat de
+6 2 touteg leg personnes dang les 5 métres de la
zone d’explosion, 2 touches avec un bonus de
dégats de +5 a toutes les personnes comprises
entre 6 et 10m, etc. Les jets de dégats sont faits
par le MJ ou par les joueurs si la premiére
solution prend trop de temps.

ARMURES ET PROTECTIONS

Les armures et protections offrent a la
localisation qui les revét un score d’absorption
de dégat. Celui-ci est simplement retranché aux
dommages subits. Ainsi, si un personnage
portant un casque (absorption 4) prend une
balle de 45 dans la téte lui infligeant une
blessure initiale de niveau 16 (6 pour l'arme+6
pour la localisation+4 pour le jet de dommage =
16), il ne souffrira finalement que d’une blessure
1égére (12), probablement due au choc.

Lorsque vient le tour d'un participant, qu'il
chevauche, conduigse ou pilote, celui-ci choigit
¢'il se déplace normalement, rapidement ou au
maximum. Le¢ malus de mouvement rapide
s'appliquent a lui et toutes les autres personnes



sur la béte ou dang le véhicule subiggent un -2
en vitesge rapide ou un -4 en vitesge maximum
¢'ile veulent interagir avec lextérieur (par
exemple tirer).

Dane tous les cas, le personnage qui
chevauche / conduit / pilote doit faire un jet de
Contréle . C’est un jet d’Agilité+Equitation pour
chevaucher, de Dextérité+Voiture pour conduire,
ete.

Voici les modificateurs qui s’appliquent :

Condition Modificateur
Terrain totalement dégagé +2
Terrain légérement encombré -1
Terrain encombré -2
Terrain trés encombré -4
Surface glissante -2
Allure prudente (509% vitesse +4

normale)

Vitesge normale +2
Vitegse rapide O
Vitegge maximum -2

Manceuvre : Implique en général un changement
d’orientation goudain. Le malus est au choix du
joueur. Si le jet réussi, ce malus deviendra un
bonus appliqué au résultat d'un des dés de vitesse.

Voici ce qui se passe en fonction du résultat
du jet:

2 et moins : Accident ! Le coureur se prend un
obstacle, la voiture fait des tonneaux, le
vaigseau heurte une météorite solitaire, etc. Non
seulement il n‘avance que de la moitié de son
mouvement normal, mais il subit également des
dégats. Le joueur rajoute au dé de localisation et
de dommage le déplacement qu'il aurait du faire
(c’est a dire qu'il tire quand méme ses dés de
vitesse maig ceux-ci deviennent des dégats).

4 a 6: Wizzz | Le personnage tombe dang <a
course, le véhicule fait un téte a queue, etc. Il
n‘avance que de la moitié de son mouvement
normal.

7 a 9: Incident mineur. Le personnage dérape,
le véhicule fait une embardée, etc. Pour ce tour,
l'allure du personnage est diminuée d'un niveau

(vitesse maximum a vitesse rapide, vitesse
rapide a vitesse normale, vitesse normale a
vitegse normale).

10 et plus: rien de plus, le participant
avance :

En vitesse normale, il peut avancer de son
déplacement de bage.

En rapide, il rajoute le résultat d'un dé de
déplacement rapide.

En vitesse maximum, il rajoute deux dés de
déplacement rapide.

COLLISION

Lorsque deux véhicules se percutent, trois
situationg sont possibles :

CHOC PAR L’ARRIERE

Les deux véhicules subissent des dégats
égaux au Dé de localisation + Dé de dommage +
différence des deux vitesses.

CHOC LATERAL

Les deux véhicules subigssent des dégats
égaux au Dé de localisation + dé de dommage +
vitesse du véhicule qui percute I'autre.

Les deux véhicules subissent des dégats
égaux au Dé de localisation + dé de dommage +
vitesse cumulée des deux véhicules.

DEGATS AUX VEHICULES

Les dégats fonctionnent sur les véhicules
exactement comme sur les personnages : on fait
un jet de Dé de localisation + dé de dommage +
bonus de dommage - armure de la localisation.
On compare le résultat a la table de niveaux de
dommages de véhicule :

Niveau Dommages Malus
10-11 Superficiels -1/2
12-13 Légers -1
14-15 Sérieux -2
16-17 Graves -4

18 et plug Critiques Partie détruite




Les malus peuvent étre appliqués aux dés de
vitesse, aux jets de maniabilité, aux jets de tirs,
etc. en fonction de la zone touchée. Cela est
précisé véhicule par véhicule.

RESULTAT DES COURSES

Donc les personnages <'affrontent dans des
duels successifs de jets de dés. Jusqu'a quand 7
Et bien, ¢a, c’est au MJ et aux persos d’en

La ganté mentale

Au fil de leurs aventures, les Personnages de
Banana Congpiracy seront parfoie confrontés
des sceénes traumatisantes ou a des créatures a
l'agpect horrible. Les régles de santé mentale
sont 12 pour gérer ces situations. Au départ de
sa vie d’aventurier, le personnage posséde une
caractéristique de Santé Mentale de 6. Lorsqu'il
est confronté a une scéne horrible, le MJ doit
annoncer au joueur qu‘un jet de santé mentale
¢'impoge. Celui-ci jette alors Volonté+score
actuel de Santé mentale, avec comme difficulté
le Niveau d'Horreur fourni dang le profil de la
créature rencontrée ou un niveau d'Horreur fixé
par le MJ qui pourra bager son évaluation sur leg
exempleg fournig ici.

Découverte d'un cadavre s
Découverte d'un cadavre mutilé 7
Voir un cadavre ge relever 9

Le résultat du jet détermine de la réaction du
personnage :

124 3: crise de niveau 3

4 2 6 : crige de niveau 2

7 a 9: crige de niveau 1

10 et plus : le personnage surmonte sa peur.

Listes deg effets de criges niveau 1

Lancer 1d6 :
1 Le personnage est prit de tremblements (-
2 en Dex pour le reste de la scéne)
2 Un cri échappe au personnage (audible a
20m)
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décider. L'échelle des poursuites étant le métre,
il est facile dévaluer les distances pour les tirs,
'abordage, etc. Lorsque la distance tombe a O, le
poursuivant peut tenter une collision par
l'arriére pour forcer le poursuivit a ¢’arréter. A
l'autre extréme, on peut considérer que le
poursuivit a semé son poursuivant lorsque la
distance qui les sépare atteint 10 fois la vitesse
normale de ce dernier.

Le personnage vomit

Le personnage fuit ou attaque
Le personnage s’évanouit

Le personnage reste bouche bée

O nbhWw

Liste deg effets de crises niveau 2
Lancer 146 :

Automatique Le personnage perd 1 niveau de
Santé mentale, et fait une crise niveau 1

1 Le personnage sera sujet a une phobie

Z Le personnage fera des cauchemars

e Le personnage aura des problémes
alimentaires

4 Le personnage acquiert des tics et manies

5 Le personnage fera des crises d’angoisse

6 Le personnage aura des hallucinations

Licte deg effete de crige niveau 3
Lancer 1d6

Automatique : le personnage perd Z niveaux de
santé mentale, et fait une crise de niveau 1 et
une crige de niveau Z.

Crise cardiaque

Catatonie

Schizophrénie (délires incohérents)
Paranoia (délires cohérents)

Le personnage devient muet

Le personnage devient amnésique

(QRNVARS SR VAR \\ o



Les Gimmicks de Mojo

Les personnages dotés de Gimmicks de Mojo
ont beau étre des étres normaux, ile n’en
disposent pas moing de dons dignes des héros
de ces formidables filme d’actions et d’aventures
qui ont bercé nos tendres années.

Comme les caractéristiques, les Gimmicks
sont évaluég par un gcore allant de O a 6. A ce
niveau correspond la valeur du Dé Gimmick,
dont il est fait mention dang la description.

Niveau de | Dé bonug
Gimmick

+1d3
+1d4
+1d6
+1d8
+1d10
+1d12

OB WIN|—

Voyons exactement quels sont les
extraordinaires effets des Gimmicks.

ARME FETICHE

Le personnage posséde une arme personnelle
qu’il soigne et chéri depuis déja quelques
temps. Elle peut lui avoir été confié par ses
ancétres ou avoir été l'arme de <on ancien
amour, peu importe : elle a quelque chose de
spécial. Déja, le personnage ne peut pas
définitivement la perdre : ¢‘il lui arrive de
I'égarer durant une l'aventure, elle lui
reviendra au maximum au début du scénario
suivant. Par exemple, une arme tombée dang
la lave aura été miraculeusement rattrapée
par une pie voleuse qui viendra la lacher
comme par hasard juste devant son
propriétaire.. Plus que cela, cette arme est
meilleure que la plupart des autres. Pour
chaque niveau de Gimmick Arme Fétiche
possédé par le personnage, il a le droit de lui
choigir un Gimmick d’arme.

GIMMICKS D’ ARMES

- Rapide : +Z au bonus d'ini.
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- Portée accrue : +509% de portée

- Précision accrue : +2 en précision

- Cadence accrue : -1 en cadence (min. 1)

- Faible recul : -1 en Recul

- Légére : -1 en Force Requise

- Dégats augmentés : +1 aux dégats

- Capacité augmentée : +2Z munitiong

- Canong juxtaposés : en dépensant un
nombre de munitione supplémentaire
correspondant aux nombres de canons qui
font feu, le personnage peut faire un coup
multiple. S‘il touche, un jet de dégats est
effectué par canon qui tire.

- Fiable : l'arme ne <’enraye que sur un
résultat d'un résultat de moing de 3

BARILLETS INTARISSABLES

Ce Gimmick, vous le connaissez bien. C'est
celui que possédent nog chere hérog de filmg
d’action pour tirer 24 fois avec un 6 coups
(oui, ils leur arrivent de recharger... mais c’est
par pur soucie esthétique). Loreque le
personnage devrait se retrouver a court de
munitiong, jetez le Dé de Gimmick : le résultat
est le nombre de projectiles encore
disponibles...

BricoLO

Le Gimmick de Mac Gyver, celui qui vous
permettra de réparer un chariot avec du
tabac et une feuille de papier a cigarette.
Diminuez les malus dus a un manque de
matériel du Niveau de Gimmick. De plus, le
Dé Gimmick g'ajoute aux résultats de tous les
jets de Mécanismes, Mécanique et Bricolage
(etc.).

CHARME DESTRUCTEUR

le personnage a un petit quelque chose en
plus qui le rend irrésistible pour les membres
du sexe opposés (ou les membres
homosexuels du méme gexe). Ce Gimmick
Bondien permet au joueur d’ajouter sont Dé
Gimmick au résultat de tout jet prenant en
compte le Charisme sur une telle personne.



COINCIDENCES BIENHEUREUSES

Particuliérement chanceux, le personnage a la
lirritante (pour les autres PJ) tendance a
bénéficier de coincidences inattendues qui, si
elles ne lui permettent pas de finir le scénar
en 5 minutes, le gortent en général des
mauvaiges gituations ou font tourner les
choses a son avantage. Durant le scénario, le
Personnage peut piocher dans sa réserve de
points de Coincidences bienheureuses (égale
a son niveau de Gimmick. Se recharge au
début de chaque scénar), et ajouter le Dé
Gimmick correspondant au nombre de points
dépensés (1D3 pour 1 point, etc.) au résultat
de n'importe quel jet raté. Dés exemples de
tels hagards 7 La balle ricoche sur le mur et
fait finalement mouche, le personnage a
justement lu hier un article sur ce type de
détonateur, etc. Au MJ et au PJ d’expliquer la
Coincidence d'une maniére intéressante. Une
autre application des points de Coincidence
bienheureuse est le coup de bol . En
dépensant au moing 1 point de Coincidence, le
joueur peut annoncer qu‘il demande un coup
de bol, et, ¢'il ne va pas de soi, expliquer
l'effet qu'il attend de celui-ci ( je voudrais que
ces gobeling me laissent tranquille). Il peut
alors faire un jet de chance (2d6+pouvoir+Dé
Gimmick correspondant au nombre de points
dépensés) contre une difficulté moyenne. En
cas de réussite, et en fonction de la marge, le
MJ peut faire survenir un événement qui ira
dans le sens de la demande du PJ.

COUPS MORTELS

Le personnage frappe dur, trés dur. Il peut
ajouter son Dé Gimmick a son jet de Dégat
lorsqu’il tape a main nue.

DONS ARTISTIQUES

Ah je vous voig rire | Vous, vous étes des purs
hein 7 Leg arte et la poésoche, vous laissez ¢a
aux nazes 7 Bon alors je ne vous expliquerai
pas que, grace aux Gimmick Dons artistique,
vous pouvez reproduire une image (vous
pouvez par exemple dessiner le visage de
votre agresseur ou les motifs compliqués
gravés sur une antiquité) ou un son (en
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bidouillant jouant un peu avec votre
harmonica, vous pouvez retrouvez le son que
vous avez par exemple entendu en bruit de
fond lors de votre détention dang les
souterraine du grand méchant) avec
suffisamment de précision pour qu'il puisse
étre analysé. Intéressé 7 Sachez alors que le
perso doit choisir soit un don pour la
reproduction de ce qu’il a wvu (dessin,
sculpture) soit un don pour la reproduction de
ce qu'il a entendu (musique).

DON POUR LES LANGUES

Quelque en soit la raison, vous avez des
facilités avec les langues, et cette faculté
vous permet d'avoir une compréhension
rudimentaire de tous les langages que vous
pourrez entendre. Lorsque vous entendez des
personnes parler dans un langage que vous
ne connaissez pasg, faites un jet
d'Intelligence+Dé Gimmick. Sur un résultat de
10 a 12, vous comprenez le sens général. De
13 a 15, vous comprenez quelques subtilités
telle que les noms de lieux ou les dates
mentionnées. Avec un résultat de 16 ou plus,
vous devenez a méme de parler quelques
mots de cette lanque, pour demander des
choses de base. Une option de ce Gimmick est
le don pour les langues mortes. I fonctionne
comme le don pour les langues, hormis qu'il
s‘applique uniquement a l'écrit et sur des
langues anciennes.

INCREVABLE

Brilez-le, plongez le dans la lave, roulez-lui
dessug avec une Machine a Vapeur, le perso
reviendra. Et il ne gera pas content.. Ce
Gimmick permet au personnage d’ignorer un
total de malus di aux blessures éqal a son
niveau de Gimmick. Ainsi, un personnage
possédant ce Gimmick au niveau Z et ayant
subit deux blegsures gérieuses (malus cumulé
théorique de -4), ne subira en fait qu'un
malug de -2.

INTOUCHABLE

Le personnage peut rester seul, debout au
milieu du couloir, au coeur de la fusillade, les
balles vont avoir tendance a prendre des



trajectoires  improbables  pour I'éviter.
Gimmick fréquent chez beaucoup de héros de
film d’action (ceux qui, d'un mouvement agile
sont capable d’esquiver une rafale de
rotative..), il permet au personnage d’ajouter
gon Dé Gimmick a ses résultats de jets
d’esquives.

INTUITION INFAILLIBLE

Le Gimmick de Colombo : le personnage sait
immédiatement si on lui ment. Ajoutez le Dé
Gimmick a vos jets d’empathie.

MEMOIRE ENCYCLOPEDIQUE

Etonnamment, personne ne peut ge souvenir
quel était le nom de ce second couteau
mentionné par le MJ au début du scénar..
Sauf voug | Votre Dé Gimmick ¢'ajoute aux
jete de mémoire pour se gouvenir de menus
détaile. De plus, vous avez la faculté de
fouiller dans vos souvenirs a la recherche
d’éléments qui vous ont échappé. Pour peu
que vous ayez passé au moins quelques
secondes dans un liey, vous pouvez le
mémoriger et, plug tard, faire un jet de fouille
(Perception+Remarquer+Dé de Gimmick) avec
une difficulté de -3, comme ¢i vous vous
trouviez toujours sur leg lieux. Cela ne vous
permet pas de savoir ce qu'il y avait dans les
tiroirs ou dans les armoires : il faut que
l'indice a découvrir ait été visible au moment
ou vous avez mémorisé les lieux.

MORAL D’ACIER

Le personnage a un moral inébranlable. Il
regagne 1 point de Volonté toutes les demi-
journées au lieu de tous les jours.

PURE FOI / RATIONNEL

Vous avez une foi profonde ou étes
obstinément rationnel. Dang leg deux cas, vog
certitudes vous rendent particulierement
stable et confiant. Vous pouvez ajouter votre
Dé Gimmick a vos jets de Santé mentale.
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RAT DE BIBLIOTHEQUE

Vous étes né avec un livre a la main, et vous
n‘avez pas cessé d'engranger des
connaigsances sur toug les domaines depuis.
Le Dé Gimmick vient g'ajouter a toug vos jets
portant sur les domaines d’érudition (histoire,
géo, anthropologie, etc.).

REFLEXES ECLAIRS

Puisque comme le dit ce bon vieux Jack :
Tout est dang le réflexe , voila un Gimmick
simple d'utilisation et utile dés que les choses
se corgent. Ajoutez simplement le Dé
Gimmick au jet d'initiative de votre perso...

SCIENTIFIQUE

Vous avez la bosse des maths, et ne parlez
qu’en chiffres, courbes et équations. Votre
facon de penser particuliere vous permet,
outre d’ajouter votre Dé Gimmick a tous les
jets portant sur un domaine scientifique, de
calculer des probabilités. En croisant les faits
et données a votre disposition, et grace a vos
vastes connaissances scientifiques, vous étes
capable d'inférer un certain nombre de
conclusions sophistiquées sur le sujet de vos
réflexions, et de remarquer quand les choses
ne vont pas. Concrétement, ¢i votre
personnage passe au moins 5 minutes a
plancher sur la question, vous pouvez
demander au MJ qu’il fasse pour vous un jet
caché de Z2d6+Intelligence+Dé Gimmick. Si le
jet rate, il ne vous dit rien. S'il réussit et que
les choses sont bien ce qu’elles ont I'air d’étre
(le corps est bien la ou il devrait étre, la
quantité d’explosifs a suffit a faire un tel troy,
etc.), il vous répondra ca colle . S'il réussit et
que quelque chose cloche (le corps n'est pas
au bon endroit, la quantité d’explosif n'est
pas suffisante pour expliquer un tel trou), il
vous répondra c’est louche . A vous aprég de
découvrir le reste.

SENS DU DETAIL

Pourquoi nos enquéteurs favoris tombent-ils
toujours immédiatement sur le détail qui tue
ou la preuve irréfutable 7 Parce qu'ils ont le



Gimmick Seng du détail tieng ! Grace a lui, le
joueur peut rajouter son Dé Gimmick a ses
jets de fouille.

SIXIEME SENS

Fréquent chez les Héros militaires, ce
Gimmick est en fait un seng du danger trés
aigu qua probablement développé Ile
Personnage a force de se retrouver dans des
situations impossibles. Lorsquune menace
invigible ¢’appréte a frapper le PJ (un tireur
embusqué lui tire dessus, il va marcher sur un
piége, etc), le MJ lui demande un jet de
Perception+Dé Gimmick de 6 sens. Si le jet est
un succes, le personnage sent un danger
immédiat (bien qu'il ne sache pas d'ou il
vient) et le joueur a le droit d’accomplir une
action (2 si le jet est de 13+, 3 ¢'il est de 16+,
etc.) avant l'instant fatal (se jeter a couvert
avant le tir, sauter par la fenétre avant
'explosion, reculer d'un pas avant de poser le
pied sur le piége, etc.).

L’'expérience

A la fin de chaque scénario, chaque PJ va
recevoir un certain nombre de points
d'expérience (XP), compris en général entre 50
(petit scénar sans gros risques) et 200 (gros
scénar héroique), 125 étant une bonne moyenne.
Le MJ peut bager son évaluation sur différents
critéres : la dangerosité de I'aventure, I'héroisme
et l'astuce des personnages ou encore la qualité
d’interprétation des joueurs. Il peut choisir de
faire un prix de groupe ou d'attribuer les XP
séparément.

Le joueur peut transformer ces XP en PCP, au
cout de 50 XP pour 1 PCP, qu’il va pouvoir
dépenser au méme tarif que durant la création
de personnage. Une compétence, une
caractéristique ou un Gimmick ne peuvent pas
étre augmenté de plug d’un point a la foig : +1 au
maximum 2 la fin d'un scénario. Par exemple, un
personnage souhaitant augmenter son baratin
de 2 a 4 devra commencer par 'augmenter a 3 a2

SURVIVOR

Vous étes un aventurier, un baroudeur et un
explorateur 7 Vous avez fait le tour du
monde, affronté les pires conditions, subit les
pires climats, survécu aux pires milieux 7
Vous vous étes adapté, et étes devenu aussi 2
l'aise en pleine jungle ou au sommet d'une
montagne que chez vous 7 A vrai dire, c’est
1a que vous étes chez vous hein 7 Alors ce
Gimmick est fait pour vous ! Tous les malug
dus aux milieux sont diminués de votre
Niveau de Gimmick. De plus, ajoutez votre Dé
Gimmick a tous vos jets de perception quand
vous étes dang votre milieu de prédilection
(au choix : jungle, désert, landes, montagne,
etc.).

ULTRA-PRECISION

Le Gimmick Nicky Larson / Clint Eastwood :
Le personnage est bon quand il <'agit de
dégommer leg autres. Il peut choisir un type
d’arme (ou de projectile) : lorsqu’il tire avec
celles-ci, il peut ajouter son Dé Gimmick au
résultat.

la fin d’'un scénar, et 1a passer de 3 2 4 2 la fin
du scénar suivant.

L’ENTRE DEUX ET LA PERTE DE SAVOIR-FAIRE

Et que font les personnages entre deux
scénarios 7 En tout cas, ils ne doivent pas rester
chez eux sang rien faire. Pour cette raison, au
début de chaque scénario, le MJ devra dire aux
PJ combien de temps <'est écoulé depuis leur
précédente aventure (si c’est le premier scénar,
paseez..). En fonction, ¢i ce délai est assez long,
ceux-ci vont recevoir des points qui vont leur
permettre d’améliorer leurs compétences, mais
vont aussi devoir en diminuer quelques-unes
unes, pour lesquelles ils n’ont pas pris ou pas eu
le temps de <’exercer et ont perdu la main . La
ausgi, les compétences ne peuvent augmenter ou
diminuer que d'un point pour chaque Entre-
deux.

Bonug

Durée de l'entre | | Malus |
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d | Deux ans 4 points | 4 points
M e Pag de modification Cinq ans S points | 5 points
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LE MONDE DE
BANANA CONSPIRACY (’ &

Le monde de BANANA Congpiracy est a peu
de chose prés le méme que le notre dans les
années 60. Il existe tout de méme quelques
différences : des lieux, des personneg, des choges
qui existent ici et n'existaient pas dans <<
avant >>, ou linverse. Ces anomalies <ont
regroupées sous le nom de Weirdies. Certaing
Intrus sont persuadés qu'une partie au moing
des réponses se trouvent dans ces endroits et

BANANA ISLAND

HISTOIRE DE BANANA ISLAND

L'histoire ancienne de Banana Island est un
mystére. Aucune archive n'y fait référence.
Aucun livre n’en parle. Personne n’en sgait rien.
Pire encore: il ne viendrait jamais a quelqu'un
l'idée de chercher. Pourquoi 7 Ca fait justement
parti du mystére de Banana Island. Les Intrus ne
semblent pas souffrir de ce << bug >>
intellectuel, maig il¢ comprennent vite qu'il ne
vaut mieux pas poser les questions qui fachent :
une simple mention a ce sujet peut, au mieux,
plonger un habitant des Weird Sixties dans une
stupeur béate et fugitive, ou le faire se lancer
dans des explications d'une incohérence
profonde. Au pire, elle le rendra fou ou le fera
entrer dans une rage incompréhensible et
violente. La seule chose officielle qui est connue
et acceptée de tous est que l'ile a été découverte
a la fin du 15" siécle par un navigateur
espagnol du nom de Chico Chococombos, dont
une imposante statue orne le parvis de Banana
Plaza.

En ce qui concerne l'histoire récente de
Banana, celle dont les gens peuvent se souvenir,
les choses sont d'une banalité affligeante que le
mot << neutralité >> résume bien. Durant la
seconde querre mondiale, Banana Island <'est
rangée tardivement du coté des alliés et ses
troupes ont accompagné les Américaing dang
leur débarquement. Apres la fin des hostilités,

vont de I'un a l'autre, eMrquéte, ce qui leur vaut
le surnom de Globe-Trotters.

La plus célebre et notable des Weirdies est
Banana Island, auquel la premiére partie de ce
chapitre est congacrée, mais nous en décrirong
un poignée d’autres aprés. Libre a vous, bien sir,
d’en inventer pour les besoing de vos scénarios.

Banana City <’est imposé tout naturellement
comme le lieu de conflit entre le bloc de 1'Ouest
et le bloc de lest. Paradise City, l'enclave

Carte des types de climats

Angleterre

Héditéraneen

Dezert Cheeoeombe:

Eanana City Hexique

lungle
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américaine et Uranus, I'enclave russe, datent de
cette époque. Voila, c’est en gros tout ce que
pourra dire un bananéen lambda au sujet de son
ile...

GEOGRAPHIE ET CLIMATS DE BANANA ISLAND

Banana Island tire autant son nom desg fruite
jaunes et gotitus qui y poussent que de sa forme
trés caractéristique. Toute en longueur, elle
ressemble 4 une apostrophe posée au milieu de
l'atlantique. ¢’étendant du 20" au 40™
paralléle, a I'emplacement des Bermudes de ce
monde-la (qui sont, fait notable, décalés de
plusieurs milliers de kilomeétres vers l'est par
rapport 2 leur emplacement dane le monde
d’'origine deg Intrus).

Du nord au sud, le climat et la topographie de
Banana Island varient grandement. A l'extréme
nord <’étendent des collines bases et des bois
d’épineux. C’est un lieu asgez froid, pluvieux, et
tres brumeux, au climat agsez proche de celui de
I’'Ecosse ou du Canada. On l'appelle la Nieba. En
descendant vers le sud, le temps ¢’améliore petit
a petit (zone appelé Luxuria), jusqu'a devenir
méditerranéen au niveau de la Costa D’'Oro, ou
débute la chaine de montagne principale de l'ile :
le Mont Chococombos. Troisiéme magsif
montagneux du monde, en hauteur et en
longueur, le Mont Chococombos forme une
barriére naturelle sur la céte est de l'ile qui, par
une singularité climatique appelée la Pena,
résulte en lagsechement de la zone Mu
aujourd’hui désertique. Entourant ce désert, El
Harida est une région seche et chaude, au climat
proche du sud de 'Espagne ou du Mexique, qui
débouche plug bag encore sur la zone tropicale
appelée << la Jungle >>, ou <’étend Banana
City. A quelques centaines de kilométres au sud
de la capitale commence la jungle Siwawa (ce
qui signifie << abondance >> en créole), la
vraie, dense et encore largement vierge. La
chaleur et 'humidité y deviennent étouffantes.

DONNEES UTILES
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La population de I'ile est largement bigarrée.
Seule 1a moitié des habitants sont des natifs. Le
reste est composé d’étrangers, nationalisés,
détenteurs de la Yellow Card (les autoricant a
vivre et travailler sur I'ile) ou simples touristes.
La politique d'immigration est assez large mais
stricte, a 'image de la devise de I'ile : Ouverture,
Richesse, Controle. Le tourisme est un des
points forts de l'économie de Banana, et les
voyageurs compogent en toute saigon prés d'un
quart de la population. Si bien qu’en certaing
endroits, on a vraiment limpression d’étre
toujours en vacance...

Pour venir ou partir de Banana Island, il n'y a
que deux solutions: l'air ou la mer. L'aéroport
international Chico Chococombos, situé a la
sortie de Banana City, est un lieu tres
dynamique et fréquenté. L'ile posséde <a propre
compagnie aérienne, Banana Airways, qui se
charge essentiellement des vols vers et en
partance de Banana Island. Elle entretient
quelques luxueux Zeppelins qui, ¢'ils sont plus
lents, proposent un voyage reposant et
magnifique entre leg villes de 1'ile, I'Europe et les
Etats-Unis.

Les ports, nombreux sur le pourtour de
Banana Island, accueillent aussi bien les navires
marchands que les luxueux yatchs du Gotha de
la terre entiére. L'immigration clandestine,
malgré la position difficile de I'ile et une garde-
cote nombreuse et compétente, reste tres
importante et difficilement maitricée.

Le déplacement scur lile <'effectue
essentiellement grace aux traing, souvent
bondés, de 1a Banana Railway. Les routes sont
peu nombreuses et sont de moing en moing
entretenues au fur et a2 mesure qu'on <'éloigne
des villes... Les plus fortunég préféreront I'avion
ou le Zeppelin. La derniére alternative consiste a
rallier la ville portuaire la plus proche de la
destination par mer et de finir en train.



La monnaie officielle de l'lle est le Chicos (1
chicog = 1 euro). Son cours est suivit par leg
bourses du monde entier et son importance sur
les marchés financiers est comparable a celle du
Dollar ou du Rouble. Etant donné I'ouverture
d’esprit de la population et le c6té cosmopolite
de lile, la plupart des monnaies fortes cont
acceptés gang probléme et les gquichete de
changes nombreux. D’ailleurs, moyennant une
taxe annuelle agsez faible, un préléevement
minime sur I'argent changé et une autorigsation
signé du Congeil Municipal adjoint aux finances,
tout commerce peut pratiquer le change de
deviseg étrangéres contre des Chicos. La moitié
des boutiques offrent ce service.

Le Bananéen, la lanque officielle de lile, est
un croisement de plusieure influences, aux
premiers rangs desquels se trouvent 1'espagnol,
I'anglais et le créole. Son accent, typé et coloré,
est 2 la mode dang leg milieux huppés du monde
entier. Une fois encore, d'ou que vous veniez,
voug n‘aurez pas de mal a trouver une personne
parlant votre langue et les quides, indépendants
ou membreg d'une firme, sont nombreux et pour
la plupart compétents, discrets et sympathiques.

Banana Island n'est pas un pays, mais une
fédération de régions disparates, parfois
ennemies, se partageant ses nombreuses
richesses. Si chaque région posséde son propre
organe de direction (gouvernement
démocratique, monarchie, dictature, etc), les
décisions concernant l'ile entiere sont prises par
le mystérieux Conseil Municipal de Banana City.
Si cette hégémonie bizarre semble satisfaire
tout le monde, c’est stirement parce que de telles
décisions globales sont rares et que le Conseil
semble g’occuper bien plus de ce qui se passe
dang la Capitale que dans le reste de lile. Cet
état de fait peut expliquer en parti I'état, voire le
manque, des aménagements en dehors des
villes...
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ses lois semblent par contre souvent sorties
d'un autre age, ou avoir été écrites par des
extraterrestres.. Aingi, on peut trouver, au
détour du code pénal, un article interdisant <<
aux pirates et loups de mers >> de <<
dissimuler leurs trésors a moing de 3 lieux d'un
batiment administratife >> ou un autre
interdisant << aux propriétaires de rhumeries
>> de pogséder << plug d'un baril de poudre
noire chez eux >>.. Hormis ceg détails suspects,
les lois en vigueur sur Banana Island peuvent
étre résumées comme sSuit :

- Toutes les provinces et régions doivent
prohiber et sanctionner le vol, le meurtre,
les agressions ou sévices physiques. Les
peines gont, par contre, laissées 2a
I'appréciation du régime en place...

- Les ©provinces et régions doivent
entretenir une police et une force armée,
susceptibles d’étre réquisitionnées par le
Congeil Municipal de Banana City en cas
de force majeure.

- Les provinces et régions doivent
s‘acquitter annuellement de taxes et
d'imp6ts proportionnels a leur population
et au niveau de << Service Rendu a
Banana Island>>. Ce terme
incompréhengible sert au Congeil 2 ajuster
les impdts régions par région, en fonction
des affinités, des humeurs et des jeux de
pouvoir... Cette menace financiére est une
arme de contrdle puissante et efficace.

- L’éducation et la santé sont laissées a la
charge des régions et provinces, maisg le
Congeil de Banana City peut décider d'une
mise en quarantaine en cas de risques
sanitaires.

Le Code Bananéen possede beaucoup de
zones d’ombres, de non-dit et de pieges, dont
certaines régions profitent parfoiec de bien
sournoise maniére. Ainsi le Pseudo-Califat
d’Abdoul Warzazie pratique une forme
d’esclavage sophistiqué dans une impunité (et, il



faut l'avouer, une indifférence) qui indigne les
droit-de-I'hommistes du monde entier.

Pour finir, il est utile de dire quelques mots
sur la politique et les lois portant sur
I'aménagement territorial de lile. Alors que
Banana City et des micro-états que forment les
provinces et régions ne recouvrent guére qu’'un
quart de l'ile, le reste est encore largement
inhabité et parfois inexplicablement inexploré.
Et pour cause: a l'inverse de la grande largesse
de la plupart des lois imposées aux régions,
celles concernant une nouvelle implantation sur
Banana Island sont trés strictes et le Congeil
oppose son veto a la quasi-totalité des projets.
Si bien qu'il semble plus facile de prendre de
force les terres déja habitées que de <'installer
dang les terres vierges que l'on en est venu a
appeler le << No Man’s Land >>.. D'aprég les
Intrus, cette politique est suspecte et cache
quelque chose. Qui y a-t-il, dans les tréfonds de
I'ile, que le Conseil souhaite garder a l'écart de
I'homme 7 Malgré leurs expéditions, prohibés,
ile n’ont encore rien trouvé a ce sujet.

Us ET COUTUMES DE BANANA ISLAND

Parmi les traditions typiques de Banana
Island, une des plus importantes est
certainement le Banana Day, qui célébre le jour
ou Chico Chococombog a découvert l'ile. 1l est
fété le 21 marg, le jour du printemps, une date
symbolique communément acceptée (sans
question) par tous les habitante des Weird
Sixties. Durant le Banana Day (qui est férié),
tous les bananéens se déquisent et la féte bat
son plein dang la liesse. Durant ce jour, tous les
citoyens redeviennent égaux: il n'y a plus de
chefs, plus de hiérarchie, et tout ce qui y est dit
durant le Banana Day doit étre pardonné et
oublié dés la minuit. Il est méme interdit par la
loi de licencier un employé ou de divorcer a
cauge de propos formulég durant le “Great B” .

Une coutume populaire veut qu’a Banana
City, tous les citoyens se déquisent pendant le
Banana Day en leurs plus proches voiging : une
bonne occasion de rire des défauts des autres et
de repartir pour une nouvelle année dans la
fraternité (et qui, évidemment, dégénére parfois
en réglements de compte).
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QUELQUES REGIONS ET LIEUX REMARQUABLES

Loin de vouloir étre exhaustif, ce chapitre
présente une sélection de lieux remarquables,
pour leur importance ou leur étrangeté. Comme
d’habitude, il est congeillé au MJ de créer les
ciens, au besoin ou a l'envie. Utilisez ceux
présentés comme modéle...

MONT CHOCOCOMBOS

Principale chaine de montagne de Banana
Island, le Mont Chococombog culmine a 4242
meétres au-dessus d’El Harida. Longue de
plusieurs centaines de kilométres, elle forme une
balafre de pierre aiguisée recouverte de neige au
milieu de Iile. Son plus haut sommet, le Pic
Chococombos est d'aprés les spécialistes un
volcan susceptible de se réveiller. Si cela se
produisait, les cendres projetées pourraient
recouvrir une zone trés large et causer
beaucoup de dégats. De mémoire de Bananéen,
une telle << Furia >> ne <'est plus produit
depuis longtempe (mais la mémoire dun
Bananéen n’'est pas a fiable a 1009, n’est-ce
pas?)

Au sommet du pic dit << le Croc du Diable
>> ge trouve un petit lac qui intrigue
particuliérement les Intrus. Assez quelconque, il
possede tout de méme la particularité d'étre
sans fond.. En tout cas, rien n'y personne n'a
jamaig réussi a en trouver un. Evidement, les
hypothéses sur le pourquoi du comment vont
bon train.

LA RESERVE NATURELLE SIWAWA

Située au sud de Banana City, a la lisere de la
jungle Siwawa, la réserve naturelle Siwawa
posséde la particularité de protéger quelques
spécimens d’espéces depuis longtemps éteintes
sur le reste du monde. Le parc de remise en
forme Siwawa, ¢itué non loin, offre aux
Bananéens des prestations inoubliables:
remonté du fleuve Siwawa en piroque, séjour en
chambreg troglodytes, voire retour durant une
semaine a I'état 1009 naturel... Comme le dit le
glogan: << Le Parc Siwawa offre aux
Bananéeng le retour a la nature dont ile ont
besoin | >>.



SILENZIO

Silenzio est un endroit trés étrange. Fondé
par un étre mystérieux, une créature albinos et
androgyne dont personne ne connait le nom, il
s'agit d'un petit et charmant village entourant
un lac de Luxuria, enclos de bois légers, et
compléetement silencieux. Et pour cause:il est
exclusivement peuplé de sourds-muets ou de
personnes dégirant tenter 1'expérience d'une vie
de silence. Tout est con¢u pour faire appel aux
autres seng que l'ouie. Ce que sait la GUARD,
c’est quau milieu du lac, sur un petit ilot
quelconque, se cache un lieu encore plus
étrange appelé << le Cloitre>>. Il ne ¢'agit pas
d'une pricon, mais plutét d'un lieu ou les
malfrats en tout genre aiment, bizarrement, se
retirer aprés avoir trop <évi. Ce lieu secret, et
défendu par les habitants de Silenzio (qui sont
plein de ressources..) peut-étre une mine
d'informations pour les Agents en migsion
suffisamment subtils.

Futura est une entreprise fabricant et
commercialisant toute une gamme de produits
basés sur les technologies de pointes qu’elle
développe. << Montres, voitures, agpirateur:
acheter Futura, c’est <’assurer un produit de
qualité a la pointe du progrés ! >>

Au fil du temps, Futura s’est imposée comme
une marque de luxe, reconnue comme telle dans
le monde entier. Forts de ce succés, les leaders
de Futura ont prig le parti d'investir sur Banana
City pour y batir une ville a l'image de leurs
produits.

La ville Futura n'est pas trés grande, et est
exclusivement peuplée d’employées de la firme.
Sa particularité est d'‘étre en tous point en
avance technique sur son temps: des <<
Droides >> (les mémes especes de d’aspirateurs
kitsch que l'on peut trouver dans les rues de
Crystal Core) en arpentent les rues. Tousg les
foyers sont équipés de visiophones et de fax,
ges tramwaygs sont automatisgés, etc.

Son université scientifique est réputée pour
la qualité de son enseignement et les étudiants
du monde entier se bousculent a ses portes. Les
meilleurs seront agsurés d’entrer a Futura. Les
autres trouveront sang problémes un poste dang
une autre boite.
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Uranus est I'enclave russe de Banana Island.
Situé sur les flance du Mont Chococombos, a
prés de 2000 métres d’altitude, dans un décor
de pierre et de glace, c’est une véritable place
fortifiée d'ou << l'effort de guerre communiste
>> est soutenu. C’est une ville austére, dont la
population est en bonne partie composée de
militaires, et ou se trouve la base de lancement
Urania, d’ou partent les fusées russes (ceci est
évidemment un Weirdies). Le nombre
d’habitants que compte Uranus est un secret
bien gardé (probablement quelques dizaines de
milliers). Le seul accés a Uranus est une
imposante ligne ferroviaire, appelée sobrement
le << Rail >>, sur laquelle vont et viennent
d’énormes traing chargés d’acheminer aussi bien
les personnes que les biens. Le Rail rejoint,
plusieure centaines de kilomeétres plus bag, la
voie reliant El Harida a Banana City, mais le
poste d'aiquillage est une véritable forteresse,
vigible de trég loin, surnommeée la Porte Rouge.

La vie dans les murs d'Uranus est dure.
L'impression d’état de siége permanent est
renforcé par les nombreuses troupes militaireg
qui arpentent les rues a la recherche de
saboteur ou de traitres. Au coeur du complexe se
trouve la Place de la Lune Rouge, ou se tient le
palais du Camarade-Secrétaire Youri Karadine
et, entre autre, le QG du KGB. sur Banana
Island.

Paradise City est aux Etats-Unig ce
qu'Uranus est a 'URS.S.: un avant-poste, une
expérience, une enclave. C’est une grande ville,
peuplée de prés de 2 millions de personnes
(environ la moitié d’américaing), situé sur les
rives du grand lac Heaven (Costa d'Oro).
Construite cur le modéle des grandes cités
américaine, Paradige City est découpée de fagon
réquliere par de larges avenues. Sa
ressemblance avec San Francisco, tant au
niveau du climat que de l'architecture ou de la
topographie, lui a valu le surnom de << Twin
Frisco >>.



Les MJ peuvent utiliser Paradice City comme
un cadre plus << classique >> (c’est a dire
moing étrange que Banana City et moing typée
qu’Uranus ou Liberty) ou placer leurs aventures.
On trouve a Paradise City tout ce qu'on peut
d'attendre a trouver dans une grande ville
américaine : des quartiers chics, des quartiers
pauvres, des quartiers d'affaires, des
lotissements de pavillons identiques, etc.

El Haridag est a la fois le nom de la zone aride
qui 'étend de part et d’autre du désert Mu que
celui de la capitale de cette zone. Fondée, selon
la légende, par un migsionnaire mormon
mexicain sur les base méme de I'Eldorado, El
Haridas est aujourd’hui une gigantesque ville
dédiée a la religion des mormong: sur les
quelques 50 00O habitants qui 1la
composent, seule une petit minorité sont athéeg
ou non pratiquants. L’esprit d'unité qui lie cette
société religieuse est extréme, et les étrangers
sont vus comme de véritables parias.

Liberty est la deuxieme ville, en taille, de
Banana Island. Situé sur la Costa d’Oro, elle est a
l'origine le grand projet d'un humaniste et
philosophe italien nommé Luca Paradisio. La
légende raconte que celui-ci, jeune bourgeois du
19°™ giécle, avait revendu son exploitation
familiale apres avoir recut une vision de Dieu, et
avait dilapidé son immenge fortune pour jeter
les bages de sa << ville idéale >>, dont les plans
sont encore conservés au musée de Liberty.
Coup du destin ou pas, Liberty est aujourd’hui
un des plus grand repaire de malfrats de la terre.
Les groupes mafieux du monde entier semblent
g’y étre donné rendez-vous, et <'y affrontent
dans une querre des gangs perpétuelle et
meurtriére qui met chaque nuit la ville 2 feu et a
sang.

Abdoulie est une petite ville-Oasig située a la
frontiére du désert Mu et de la partie nord d’El
Harida. Cette petite ville est le paradis que s'est
battit Abdoul Warzazie, un roi du pétrole
originaire des Emirats. Cette ville lui appartient,
et tous les habitants sont coit des hotes, goit
des employés, <oit des esclaves. Abdoul est trég,
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trés, TRES riche, et sa cité est a l'image de sa
fortune : démesurée. Des cinémas gigantesques,
des restaurante de luxe, des parcs et des lacs
superbes... Rien n’est trop beau pour celui qui se
fait appeler le << Grand Calife >>. Le cceur
d’Abdoulie est le palais d’Abdou],
pompeusement appelé le << Joyau du Décert
>>, dans les sous-sols duquel ¢’étend un réseau
de caves et de gedles sang fin. Tout droit sorti
des Milles et Une Nuits, ce batiment est
composgée de tours aux sommets en forme de
poires, percées de hautes fenétres en ogives
reflétant le soleil a des lieux a la ronde. Ses
portes sont assez larges pour laisser passer les
chars de I'armée (importante et bien équipé) du
<< Pseudo-Calife de I'Abdoulie>>.

Abdoul est, comme il se doit, complétement
narcissique et mégalomane. Sur son territoire,
tout le monde doit l'appeler << altesse >> ou
<< votre époustouflance >>. C’est un individu
petit et déplaisant, une vrai téte a claque. Aussi
doit-il entretenir (ce qu'il fait avec un plaisir
malgain) un véritable harem, compogé de
femmes (et méme de quelques hommes) plus ou
moing volontaires venus de tous les horizons.

Abdoul est une personne peu scrupuleuse. Il
est bien connu de la GUARD. pour ses
alliances ponctuelles avec le BAD. ou d’autres
factions malveillantes. Si un plan, aussi dément
soit-il, est susceptible d'accroitre encore son
immense pouvoir, il se moque totalement de la
moralité.

La Nieba est le nom donné a la région la plus
au nord de Banana Island. Son climat froid et
son humidité record sont a lorigine d'un
brouillard dense et permanent, auquel elle doit
son nom. Leg habitante de la Nieba sont réputés
pour leur paleur et leur morosité. La vie dang le
brouillard est pénible et forge le caractére. La
Nieba est évidemment une terre de légende.
Parmi les Intrus, certaing soupg¢onnent ce
brouillard de ne pas étre 14 par hasard et de
dissimuler bien des choses. Il n'est pas rare, en
tout cas, que des personnes disparaissent,
englouties dans la Nieba, pour ne jamais
réapparaitre.



FAUNE ET FLORE

Quelques éléments de faune et flore

typiquement locaux...

Les Glou-glous sont des oiseaux bizarres,
ressemblant a des autruches miniatures,
incapables de voler maig trés vifs, qui doivent
leur nom aux song qu'ils émettent sans cesse
avec leurs gorges. Les Glou-glous sont le fléau
de Banana City: certaing quartiers, les plus
proches de la Jungle, en sont littéralement
infestés, au point que de véritables << comités
d’extermination des glou-glous >> ont vu le jour
et traquent le soir venu les parasites. Pourtant,
chose incompréhengible, la chagse et
I'élimination des Glou-glous sont formellement
interdits par le Conseil Municipal qui, sous le
prétexte que les Glou-glous sont le symbole de
Banana City, condamnent les contrevenant

BANANA CITY

Banana City est donc le centre de ce monde
bizarre. Peuplé de pres de 10 milliong
d’habitants, sa  position  géographique,
stratégique et géopolitique en fait I'objectif d'un
nombre incalculable de machinationg et de plang
de conquéte. Pourtant, Banana City reste
étrangement libre, rayonnante, immuable. Et si
personne ne peut dire, au final, ce qu’est Banana
City, on peut toutefois tenter de la décrire...

POPULATION

La population de Banana City est a I'image de
celle de Banana Island: cosmopolite, riche et
diversifié. Pour un Intrug, il est souvent difficile,
dang un premier temps, de ¢’y retrouver car il ne
semble pas y avoir de <<majorité >> ici. ll y a
autant de noirs que de blancs, de femmes que
d’hommes, de riches de que pauvres, de jeunes
que de vieux, etc. Certaing intellectuels la
comparent 2 une Arche de Noé humaine, et font
remarquer que si on avait voulu réaliser une
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d’amendes exagérées. Quel mystére se cache-t-il
12 dessous 7

LES CERBERES (0U << WAWULES >>)

Les Cerbéres (ou Wawulf, en créole bananéen)
sont une espece de féling présente uniquement
sur Banana Island, physiquement a mi-chemin
entre le chien, le loup et la panthere. Ce sont des
prédateurs voraces, rapides et puissants, dont
les services de sécurités de Banana City se
servent comme chieng de garde.

Les Vahina gont des fleurs sauvages et
multicolores a l'odeur enivrante (et légérement
psychotrope) dont on fait des parfums réputés
et que les touristes aiment porter en couronnes
ou colliers. L’'odeur de ces fleurs varie de l'une a
l'autre, et posséde la particularité de plonger
celui qui la respire dans un certain état
émotionnel. Aingi, une fleur peut submerger une
personne dans la mélancolie et étre
aphrodisiaque pour sa compagne. Et un
proverbe local dit que seuls ceux qu'une Vahina
met de la méme humeur trouveront le bonheur...

expérience sur l'espéece tout entiére, on aurait pu
obtenir meilleur échantillon représentatif...

Bref, la population de Banana City est issue
de tous horizong . Si le bananéen est utilisé par
la majorité, remonter une avenue a une heure de
pointe tient presque du séjour linguistique. Ce
bouillonnement de sonorités, d’accents et de
lanques, assommant, rend parfois l'’échange
difficile et est propice au communautarisme et
aux complots.

Question mode, Banana City EST 1la
quintessence méme des Sixtes : les hommes
d’affaires pincés en costume étriqués, raies sur
le coté et lunettes épaisses, cotoient leg jeuneg
aux tenueg et aux coupes leg plug audacieuses.
Certaing Intrus trouvent méme ce coté typique
exagéré et louche...



PouvoIR

Le pouvoir politique de la ville, et par
extension de l'ensemble de Banana Island, est
aux maine du mystérieux Conseil Municipal de
Banana City. Pour ce qu’en sait le Bananéen
moyen, il est composé de 12 personnes, dont
seule une poignée est connue du peuple, et il ne
compte pas de maire ou de leader.

Cet absence de trangparence peut surprendre,
maie comme tout marche relativement bien,
personne ne se plaint.. Il semble méme que se
plaindre ou critiquer le Conseil Municipal de
Banana City ne soit pas psychologiquement
possible pour la plupart les Bananéens d’origine,
et ceux qui peuvent et osent sont rapidement
arrétés par la police ou les mystérieux Hommeg
en Noir...

Pour satisfaire leurs besoing démocratiques,
les citoyens élisent annuellement leur chef de
zone, ou Gouverneur. Représentant d'un parti
politique (chaque zone de la ville posséde ses
propres partis), le Gouverneur administre et
s'occupe de tous les agpects de la vie
quotidienne : <écurité, transports, éducation,
finances, etc. Ses taches sont si variées que
chaque Zone ressemble véritablement a un petit
état indépendant et autonome, a la différence
pres que le Coneeil Municipal peut intervenir a
tout moment dans sa gestion. Chose qu'il fait
rarement, et pour cause : la candidature et
I'élection de chaque Gouverneur est soumise a
son approbation, et les individus aux idéaux
trop réformateurs sont écartés d’office.

Un autre role du Gouverneur, chose qu'il
apprend vite a ses dépends, est d'étre le bouc
émigsaire du peuple qui, faute de pouvoir ¢’en
prendre au Coneeil, ¢'en donne a cceur joie sur
son compte.

QUARTIERS ET ZONES

Les quartiers de Banana City sont appelés <<
Zones >>. Leurs populatione et richesses,
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comme vous allez le voir, sont largement
variables. Chacun est administré par un
Gouverneur, épaulé de Délégués (qui sont
parfois d'un autre bord politique que lui).

Banana Beach est le quartier le plus huppé de
Banana City. Situé sur le littoral, le long d'une
plage paradisiaque, il est organisé en larges
avenues bordées de palmiers desservant de
superbes propriétés de stars, dhommeg
d’affaires, d’aristocrates, et de toute la haute
société bananéene. La <écurité, bien que
discréte, y est maximale et les intrus rapidement
éconduits.

Banana Plaza est le cceur géographique et
administratif de Banana City. Lieu propre et
clair, comptant de nombreux parcs et percé de
larges rues, il est dominé par la silhouette
impogante de 1a Banana Tower. Batiment le plus
haut de la ville, Banana Tower est un immense
gratte-ciel, en forme de bananier styligé, au
sommet duquel se trouve le QG du Conseil
Municipal. Inutile de dire que la sécurité y est
maximale. C’est aussi dang la Banana Tower que
ge trouve le siége de la B.C3. (Banana City
Council Channel, autrement appelée Banana TV)
et de la BCCR (Banana City Council Radio, ou
Banana Radio), les chaines officielles et
gratuites de Banana Island, proposant Z24h sur
24, 7j sur 7, des divertissements, des jeux, des
informationg (etc.) avec la bénédiction (et sous
le contrdle) du Congeil Qui a dit <<
propagande >> 7

Aux pieds de la tour <'étend l'agréable
Banana Plaza, au centre de laquelle I'imposante
statue de Chico Chococombos monte une garde
éternelle. Le cceur de 1la plupart des
administrations se trouvent la.

BENVENUDO BAY ET LES DOCKS

Benvenudo Bay est le port ou arrivent et d’ou
partent les personnes. C'est le lien entre Banana
City et le reste du monde, et la premiere
impression des touristes sur la fameuse <<
Capitale du monde >>. Le paquet est donc mit



pour que leur passage soit inoubliable : le
personnel est irréprochable, 1'endroit propre, les
services appropriés, les forces de sgécurité
rassurantes et sympathiques, etc. Pour peu que
I'on soit paranoiaque, tout a vraiment l'air trop
parfait... Le batiment central de Benvenudo Bay
est grand comme un aéroport international. Il
abonde en guides, payés et formés par la ville, et
une véritable armada de métros, taxis, bus ou
hélicoptéres attendent les nouveaux arrivants
pour les acheminer 2 des tarife trég variables.

A Tautre extrémité de la baie de Banana se
trouve la zone sobrement appelée << les docks
>> Cest la ou arrivent et d'ou partent les
marchandiges... Et, le moins que I'on puisse dire,
c’est que cela n'a rien a voir avec Benvenudo
Bay! Les batiments manquent d’entretien, le
personnel est choisi pour ses qualités physiques
et la nuit venue, la zone passe au maing
d’'individus peu fréquentables qui y réglent leurs
comptes, y recoivent ou expédient leurs
marchandises, ou fréquentent de nombreux
édifices douteux.

L'aéroport Chico Chococombosg est gitué a la
sortie sud de la ville, en lisiére de la Jungle. C’est
un endroit dynamique et comparable a la
Benvenudo Bay.

THE CRYSTAL CORE

Crystal Core est le centre financier et
boursier de 1a ville. D'un aspect trés << hi-tech
>> (pour I'époque..), ses batiments de verre ont
véritablement l'aspect de cristaux géants. Au
cceur de la zone g'ouvre Crystal Plaza, un lieu
d'une beauté froide au centre de laquelle se
trouve une colossale boule a arcs électriques,
attraction touristique réputée. Dans les rues de
Crystal Core, on apercoit parfois des << Droides
>>: des robots rudimentaires construite par la
firme Futura, dont les fonctions gont variées
(nettoyer ou surveiller les rues, guider les
passantg égarés a destination, etc.). S'ils sont le
summum de la technologie pour les
contemporaing des Weird Sixties, ile gont
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franchement kitsch et ressemblent a des gros
aspirateurs aux yeux des Intrus...

DIAMOND LAKE

Diamond Lake est LE centre commercial de
Banana Island, voire du monde. Organisé autour
d'un charmant petit lac couvert, cette
gigantesque zone-batiment regroupe tout ce
qu'une ville moderne peut compter comme
commerces en un seul lieu. C’est un endroit
assez asepticé mais agréable, dont le centre est
occupé par le premier et le plus grand magasin
Power Congumer du monde (voir le chapitre <<
les Acteurs >>). Dans ses gous-sols, qui
descendent trés loin sous terre, on peut trouver
plusieurs stations de métros, des hangars, des
réserves, et tout ce qui est nécessaire pour la vie
quotidienne d'un tel mastodonte.

EUPHORIA

Euphoria est le quartier de la féte et de la
nuit. C’est le lieu de rassemblement des jeunes
(et des moins jeunes) qui cherchent le
divertissement. Et le moins que l'on puisse dire
c’est qu'ici, ils sont servis: cinémas, théatres,
discothéques, clubs, pubs, salles de jeux, boites
de strip-tease, bordels, et bien d'autres (parfois
moing avouables) se concentrent dang un chaos
qui porte bien son nom. Evidement, il est aussi
le lieu de prédilection des maquereaux, des
dealers, et de tous les prédateurs et pervers a la
recherche d'une proie facile. Aprés une nuit a
Euphoria, les souvenirs sont souvent flous..
Deux  batiments sont  particuliérement
remarquables : Multiplex, le plus grand cinéma
du monde ou les productions de Leisure Land
sont projetées en exclusivité et le Psychedelic, la
boite de nuit colossale ou les célébrissimes
Squids (voir << leg Acteurs >>) ont fait leurs
premiéres armes.

GLOBALIA

Globalia est la plus grosse base militaire de
Banana Island. Y sont logés, nourris, entrainés et
conditionnég les milliers de soldats chargés de la
défence de lile en cas dhypothétique (et
hautement improbable) attaque de lile, et
surtout de faire respecter la loi du Conseil sur le
reste de Banana Island. Cest un endroit



mystérieux, interdit au public sauf lore des
menguelles (et suspectes) journées << porteg
ouvertes citoyennes >>, durant lesquelles le
bananéen moyen peut constater les efforte
fournis par le Conseil pour le protéger, et les
Intrus les efforts fournis par le Conseil pour
camoufler ce qui se passe vraiment ici le reste
du temps...

La Junta est le nom donné aux quartiers
chauds de Banana City. A l'image du reste de la
ville, ou tout est poussé a son paroxysme, il se
passe quotidiennement a la Junta des choses
indicibles. Abandonné et délaissé par le Conseil
Municipal (peut-étre a-t-il un intérét la-dedans),
c’est une véritable jungle ou les gangs, les
mafias, et toutes les créatures diaboliques
peuvent oeuvrer en toute impunité. Les
batimente sont ingcalubres, pour certaing a
I'abandon ou squattés par les junkies promis aux
desting les plus funestes et tragiques. Bref, c’est
horrible...

Leigure Land est la vitrine de Banana City sur
le monde. 1l ¢’agit d'une petite ile, vers laquelle
les navettes vont et viennent sang discontinuer,
et sur laquelle se trouvent la plupart des
attractions touristique de la ville. Aux premiers
rang de celles-ci, Bananarama et Wonder Park.

Bananarama est le cceur de lindustrie
cinématographique de lile. En concurrence
directe avec Hollywood, elle produit en quantité
des filmg de tous genres, du plus grand public au
plus underground.

Wonder Park est le parc d‘attraction de l'ile.
Basé sur l'imagerie et les héros développés a
Bananarama, il propose aux touristes les
attractions les plus folles sur les thémes de leurs
filme favoris. Sensations garanties...

Evidement, deux tels monuments demandent
une logistique colossale, et Leisure Land regorge
d'hotels, de restaurants et de toutes les choses
nécessaires a de bonnes vacances (boutiques
souvenirg inclueg)...
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Il est bon de noter que le zoo de Banana City,
d’'ou les premiers Anthropiens sont issus, se
trouve sur Leisure Land.

Peningula n’est pas une zone dang le seng propre
du terme, maig c’est le lieu de confinement de
Banana Island. Enceinte de hauts murg, barbelég,
miradors et tout le toutim, elle referme au méme
endroit, a I'écart de la ville, tous les prisonniers
et tous les individus en quarantaine de lile.
C’est un lieu sinistre, aux portes desquels se
masgent les cimetiéres, hopitaux et agiles
d’aliénés. Peu d’'informationg filtrent sur la vie
dansg Peninsula Jail, et le commun des Bananéen
préfere <'en tenir loin et ne pas poser de
question. La légende prétend que le QG des
hommes en noir se trouverait derriére ces murs.

Tripwood Village est, d'aprés ce qui s<e
raconte, le plus vieux quartier de la ville. Situé
légérement a l'écart du centre, traversé par la
Banana River, il conserve un charme désuet qui
n‘est pas sans rappeler les vieilles villes
d’Europe ou de Nouvelle-Angleterre. Sa
réputation de calme et de tranquillité en a
cependant fait un lieu de prédilection pour leg
familles de classe moyenne et moyen-plus, qui
sont aujourd’hui nombreuses 2 loger dans les
lotissements formatés qui s’étalent a ses portes.

SuPPLY-CITY OU << SUPPLICITY >>

Supply-City est la zone industrielle de
Banana City, ou sont regroupées toutes les
usines. Située a quelques kilométres dans les
terres, Supply-City est reliée a la ville par de
nombreuses voies de chemin de fer sur lesquels
des traine surchargés vont et viennent a
longueurs d’années. Supply-City est un quartier
treg secret, patrouillé par I'armée supposée << le
protéger de l'espionnage industriel >>. Pour les
Intrus, Supply-City doit cacher autre chose que
de simples fabriques de voitures...



Waterdeep est une zone exceptionnelle et
unique au monde et pour cause: elle est le seul
quartier sous-marin de la Terre. Fondé au départ
sur les baseg d'un parc aquatique racheté par un
entrepreneur ambitieux qui en a transformé les
allées en studios, son succes a été tel qu'il loge
aujourd’hui prég d'un millier d’habitant. Seg rues
sont des galeries et ses fenétres donnent sur les
récife de coraux.. un mode de vie qui se paye
cher maig qui posséde son lot d'adeptes.

Lieu remarquable : Galion’s Creek est un petit
pub décoré comme une taverne pour maring du
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temps des grands explorateurs. Sa large baie
vitrée s'ouvre sur l'épave d'un ancien galion,
dont 'origine et I'histoire sont sujettes a toutes
les spéculationg de la part des habitués.

Banana City compte de nombreux autres
quartiers, moing peuplés ou importants toutefois
que ceux décrits. lls seront développés plus tard.
Créez les votres au besoin : Banana City est une
grande ville, personne ne vous en voudra.



AUTRES WEIRDIES DU MONDE

Les Weirdies ne sont pas forcément grandes
ou importantes: un simple batiment incongru,
en décalage avec << lautre monde >>, est
considéré comme un Weirdy. Tous les Weirdies
ne sont pas non plus étranges: certains sont
tout ce qu’il y a de banal. Dans ce chapitre,
toutefois, noug allong en survoler une poignée
remarquables pour une raison ou pour une
autre.

LA TOUR VERTE

La Tour Verte est un immeuble anonyme
d'une dizaine d’'étages, vert pale dang le plus pur
style << années 30 >>, surgissant dang le
Queens de New York. En grande partie
abandonné, il n'a rien de particulier, hormis
qu'une rumeur prétend qu'il serait apparu 1a un
beau matin, sans que personne ne sache
comment. En interrogeant la population, les
Intrus  peuvent constater qu’il <'agit
effectivement d'une rumeur: tout le monde
connait quelqu'un qui lui aurait dit que..
Toutefois, les investigations des Intrus n’ont pas
permig de mettre a jour des plans, deg archives,
ou une quelconque trace de l'existence officielle
de ce building. Un autre élément qui rend la Tour
Verte suspecte sont ses sous-solg: ile sont
vastes, g'étendent sous plugieurse niveaux et
semble avoir un jour accueillit un hopital
clandestin. Il y reste des lits en fer pric dang les
toiles d'araignées, des serinques trainent au sol
sous la poussiere, etc.

LES cHAMPS DE CROPING HILL

Croping Hill est un petit village rural du nord
de I'Angleterre, essentiellement peuplé de
paysans et de fermiers. Ou plutdt étast un petit
village typique, jusqu’a ce qu'un matin, le vieux
Earl Holyfield découvre dans son champ les
fameux << signes >> bizarres, venus de nulle
part, dont les Intrus ont déja entendu parlé dang
leur monde d’origine. L’affaire aurait pu <’arréter
1a si cet événement n'avait éveillé en Holyfield
un opportunisme et un génie ingoupgonné.
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Vendant son matériel et ses autres terreg, il créa
autour de sgon champ un véritable parc
d’attraction mystico-ésotérique dédié aux
extraterrestres, aux fantdmes et a toutes les
formes d'intelligence susceptibles d'étre a
'origine des Symboles. Son ceuvre, le << Mystic
Manor >>, avec ses visites quidés des champs,
son musée de l'étrange et ses attractions
effrayantes ou transcendantes, est aujourd’hui
célebre dang le monde entier et est un lieu de
pélerinage prisé des hippies. La Holyfield Inc,
une filiale de parc chargé du merchandising,
commercialise des voyages organisés a
destination de tous leg lieux bizarres du monde
(et notamment des nombreuses demeures
hantée d’Angleterre). Holyfield, lui, est devenu
millionnaire malgré ses nombreux détracteurs,
et est a la téte d'un véritable empire...

THE ROBBER ROAD

La Robber Road court dans le désert du
Nevada des centaines de kilométres au sud de
Lag Vegas. Cette route, peu entretenue,
ressemble a toute les autres, si ce n'est qu'il
¢'agit d'un Weirdies, et qu'il n’est pas rare que
des gens I'empruntant de nuit n'arrivent jamais
a destination, disparaissant corps et biens. Leg
riveraing mettent cela sur le dos de la base
militaire trés secrete installée a l'écart de toute
vie sur le bord de la Robber Road. Les Intrus
soupconnent, eux, que cette base n'est pas la
cause mais une conséquence du << phénomeéne
Robber Road >>: peut-étre les militaires
cherchent-ils aussi la clef du mystére 7

LES VESTIGES DE LA CITE DE JADE

Les vestiges de la Cité de Jade <'étendent
dans les jungles de l'est de I'Inde. 1l ¢'agit des
ruines d'une ville, probablement trés anciennes,
recouvertes d'une moussge de couleur vert jade.
L'histoire du site est un mystére, maig il est au
centre d'un culte local dédié a Kanisha, une
obscure déesse de la nuit du panthéon hindou.



LES WEIRD SIXITES

=

Chronologie des événements politiques majeurs

1960 1961 1962 1963 1964
Relations Mai Echec de la|Aotut: Début de la|Octobre: Crice de Cuba Aott: Accord de Moscou
internationales | conférence au sommet | construction du mur de | Ouverture du concile | sur l'arrét des expériences
de Paris Berlin Vatican II nucléaires dans
Septembre : Gourov a I'atmosphére et  sous-
IONU. marines
Europe OECE devient OCDE Janvier : Rupture des | Octobre : Premier
négociations pour l'entrée | ministére de John Stuart II
de la GB. dans le Marché | (6B)
Commun
Octobre: Zieman cede la
chancellerie de  Schtark
(RFA)
Etats-Unis Novembre: Election Novembre : Assassinat de | Juillet: Loi sur les droits
de Laurence Tumble- Laurence Tumble-Tweed civiques noirg
Tweed (succéde a Novembre: Election de
Nash) Freeman
URSS et bloc | Janvier : XXI Congrés | Starine et Kérine dang Juillet : Rupture idéologique | Octobre : Destitution de
communiste du PC soviet. I'espace Pékin / Moscou Gourov, Baboushky
Octobre: Le corps de devient 1 secrétaire du PC
Staline est enlevé du Octobre : Premiére bombe
mausolée sur demande atomique chinoise
de Gourov
France Février : Explosion de | Janvier:  Référendum | Avril: Référendum et | Marse: Mouvements sociaux
la premiére bombe A | sur l'autodétermination | accords d’Evian et gréves
francaice a I'Algérie. Octobre : L’élection
Départ de Olivier du | Avril: Le général le | présidentielle devient
gouvernement Grand assume les pleins | suffrage universel
Création d'un Comité | pouvoirs.
des affaires
algérienneg
Afrique Janvier : semaine des | Avril : Putsh d’Alger Mars :Accords d’Evian sur | Mai : sommet d’Abbis Abeba

barricades a Alger

Février: Assassinat de

I'Algérie

(Charte OUA)

Juillet : Début de la | Madiba (Congo) Cessez le feu avec le FLN.
guerre  civile  au |Indépendance de 16 |Juillet: Indépendance de
Congo-Léopoldville pays et de Madagascar | I'Algérie
Guerre d’Algérie Guerre d’Algérie
Proche orient Sept. : Dissolution de la Fevr.: Coup d'Etat du
RAU. Colonel Aziz en Irak
Adie Sept.: Coup d'état en | Oct.: Tension sino- | Nov.: Coup d’état au Viét- | Janv.: La France reconnait
Corée du sud indienne nam et agsassinat de Dong | la Chine populaire
Mai : Mort de Ganges
Aoiit : Début de
I'engagement américain au
Viét-nam
Amérique Juil.: Nationalisation | Jan.:  Rupture  des Mar.: Coup d'états de
latine des entreprises | relations américano- I'armée au Brésil
américaines a Cuba cubaines.
Avr.: Echec du Sept.:  Mondobo  élu
débarquement anti- président du Chili

Puscho de la Baie deg
Cochons
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1965 1966 1967 1968 1969
Juillet:  Ouverture des
négociations  Moscou /
Washington sur la non-
dissémination des armesg
nucléaires.
Juin a décembre : Rupture | Juillet : Retrait de la France de | Mai: Demande d’adhésion de la Aott: Intervention des
des pourparlers Europe | 'O.TAN. G.B. au Marché commun troupes britanniques en
Agricole. Décembre : Sctark, chancelier Irlande du Nord
allemand
Deuxiéme ministére de Stuart
I(6B)
Avril : Ascassinat du pasteur | Juillet : Premiers pas sur
Louis Hollyson la lune
Novembre: Election de
Lexon
Avril: Baboushky secrétaire | 50éme  anniversaire de la | Printemps de Prague Normalisation en
du Comité Central Révolution d’Octobre Aoiit: Invasion de la|Tchécoslovaquie
XXIII congrés du PC Tchécoslovaquie par | Mars : Graves incident sur
Aott: Volda président du I'URS.S, la Pologne, la|la frontiere sino-
présidium RD.A. et la Hongrie soviétique de 1'Oussouri
Décembre : Réélection du Mars : Elections 1égislatives Mai : Accords de Grenelle Avril : Echec du
général le Grand. Agitation sociale et | référendum sur la réforme
universitaire du Sénat.
Dissolution de I'’Assemblé | Démission du général le
nationale Grand.
Election de F. Bouillon
Janvier :Indépendance de la
Rhodésie du Sud
Juin : Guerre des 6 jours entre
Israél, Eqypte, Jordanie, Syrie
Avr.: Début de la révolution Mai : Ouverture deg | Avr.: Fin de la révolution
culturelle en Chine pourparlers américaon-nord- | culturel en Chine
Sept.: Discours de le Grand a vietnamieng
Pnom Penh sur le Viét-nam
Aoiit: Conférence de 'OLAS. a
Cuba
Octobre: Mort de Ticos en
Bolivie

Les personnalités des Weird Sixties

Comme déja mentionné, les personnalités
connues et importantes des Weird Sixties ne
sont pas celles de nos sixties, ou plutdt... elles ne
portent pas le méme nom! Alors, qu'en est-il
vraiment 7 Et bien il semble, choge déroutante
pour les Intrus, que les personnalités des Weird
Sixties soient de véritables sosies, des répliques
pas tout a fait parfaites, de leurs équivalents de
l'autre monde (a moins que ce ne soit l'inverse...).
Ici, pas de dynastie Kennedy, mais une dynastie
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Tumble-Tweed. Ici, pas de général de Gaulle,
mais un ¢général le Grand. Pas de Nikita
Krouchtchev, mais un Gary Gourov. Les
histoires, les personnalités, les particularités de
ces << faux jumeaux >> sont trés semblables,
hormis quelques petites différences et, donc,
leurs noms. Pourquoi 7 Mystére et boule de
gomme. Qu'en est-il alors des personnages
historiques 7 Les Intrus doivent-ile tout
réapprendre 7 Et bien non, et c’est ¢a le plus



drole : il semble qu'avant le début des années
soixante, les personnages des deux mondes
étaient identiques: alors oui, il y a bien eu un
Christophe Colomb et un Albert Einstein dans
les Weird Sixties, maig il n'y aura pas de Neil
Amstrong (a la place, il y aura un Ned Ned-
Lewig). Pour étre plus clair, toutes les
personnalités notables mortes avant les annéeg
60 sont identiques dans les deux mondes.
Toutes les personnalités encore vivantes sont
différentes...

Note de l'auteur : Voila qui paraitra peut-étre
lourd, a priori, aux MJ et aux joueurs, maig vous
verrez : on ¢y fait vite. Pourquoi ce parti prit:
pour plusieurs raisong, et notamment pour bien
différencier les deux mondes (ce sont bien deux
mondes différents) et, plus pragmatiquement,
éviter les incohérences fréquentes dans les jeux
a base historique. Si un de vos joueurs tue,
mettons, le président Earl Lexon, cela ne fera pas
le méme effet que <'il tuait son équivalent, le
président Nixon.. Moing dérangeant pour nos
pauvres esprite rationnels, non? Et puig,
Banana Conspiracy n’'est pas vraiment un jeu
historique... De plus, le monde des Weird sixties
n’est pag (jusqu'a preuve du contraire) une copie
de notre monde. Et ces nomsg différents ajoutent
a son mystére. De plus, hormis quelques
personnalités  politiques  importantes, les
célébrités ne devraient probablement pas figurer
toujours au premier rang de vos histoires...

De toute fagon, wvoila un résumé des
correspondances entre les noms des
personnalités du monde d’origine des Intrus et
de celui de Banana. Pour ceux qui n'y figurent
pas, n'hésitez évidement pag 2 inventer. Si, dang
un supplément futur, nous en donnons un autre
a la méme personne, ignorez-le, changez-le... ou

Survol deg Sixtieg

La période des Sixties est riche et fertile.
C’est une époque de changements, de transition
entre le matérialisme des années 50 et un
avenir inconnu et effrayant. Les effets
psychologiques de la Guerre Froide se font
resgentir cur le monde entier. La peur d'une
guerre nucléaire, réelle, est présente dans tous
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faites un scénar bagé cur ce changement
goudain !

Monde deg Intrus Weird Sixties

John et Jacky Kennedy |Laurence et  Susy
Tumble-Tweed

Nikita Krouchtchev Gary Gourov

Général Charles de|Général Henri le Grand

Gaulle

Papes Jean XXIII et|Papes Simon II et

Paul VI Octave |

Pdt. Nixon Earl Lexon

Neil Amstrong Ned Ned-Lewis

Martin Luther King Louis Holyson

Pdt. Johnson Howard Freeman

Gagarine et Tiktov Sergei  Starine et
Yorgei Kérine

Brejnev Torgi Baboushky

G. Pompidou Fernand Bouillon

Ernesto << Che >>|Orlando << Tico >>

Guevara Golivar

Fidel Castro Vai Putsho

Marilyn Monroe Geena Roberts

Les Beattles Les Squids

Jimmy Hendrix Martin Fender

Eric Clapton Benny Sweet

Elvig Presley King Banana ( 7)

Bob Dylan Josh Donovan

Andy Warhol Sean Hart

The Doors, Jim|The Tresholds, Simon

Morrison Black

Jameg Brown D.D. Paul

John Wayne Wuyatt Horge

Jerry Lewis Ted Nugget

Janig Joplin Jesey Polson

The Rolling Stones The Wild Rocks

les esprits. En orient, la querre des Vietnamiens
pour ge libérer de la domination francaise fait
rage. Les Américains s’y embarquent pour tenter
de stopper l'avancée du communisme en Asie du
Sud Est. Lenrdlement, aux Etats-Unis
notamment, est magsif. Les jeunes goldats en




reviennent <ouvent caggés. Lese mouvemente
pacifistes gagnent en puigsance.

Les annéeg soixante gont aussi celleg de la
conquéte spatiale. Comme l'a promis Kennedy /
Tumble-Tweed, les américaing marcheront sur la
Lune avant la fin de la décennie, et les russes
ont, dés 1962, quitté la planete bleue. Dang le
sillage de cette quéte aux étoiles, de nombreuses
technologies voient le jour . De ces derniéres

naissent de nouveaux produits
commercialisables au plus grand nombre. Et,
logiquement, les premiers hypermarchés

apparaissent. C'est le début de l'aire de la
congommation, et le choc culturel est de taille.

Le conflit des générations arrive lui aussi, a
gon paroxysme. L'incompréhension des vieux
face aux mouvements hippies, beatnik, baba
cool, n'a d’égal que le rejet de ces derniers de la
société policée et injuste dans laquelle ils ont vu
le jour. Les affrontements, parfois directs, entre
vieux conservateurs et jeunes utopistes sont
fréquents, et le malaise est palpable dang la vie
de toug les jours. En certaing endroits, des
mouvements radicaux éclosent jeunesg
anarchistes ¢'opposent, parfois avec violence, a
des groupes de conservateurs stricts.

Certaines  requétes des  mouvements
contestataires touchent pourtant a des
domaines sgengibles libération gexuelle,

contraception, droits des femmes, pacifisme,
rejet du racisme. llg éveillent par cela l'intérét de
certaineg éliteg intellectuelles.

La jeunesse, pour la premiére fois depuis
longtemps, a le sentiment de pouvoir agir sur
I'avenir et la marche du monde, et entendent
bien faire valoir ce droit.

Leg arte suivent ce phénoméne d’ouverture
au monde, cette effervescence, et veulent capter,
refléter cette mutation cociale ¢i rapide et
radicale : 'hyper-consommation, les guerres, la
Cold War, la peur de l'avenir donnent naissance
au Pop Art, a '0Op Art, au Peychedélic. Bientot
les médias populaires sont touchés: livres, BD,
filme de science-fiction connaiggsent un esgor
congidérable, reflet du besoin de la jeune
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génération de réver, de <'évader, d’avoir des
héros.

De la méme maniére, la mode ose la
nouveauté : les premieéres minijupes
apparaigsent dang leg rues, cotoyant les formeg
et couleurs legs plus originales. L'architecture elle
augsi connaitra de profonds bouleversements,
avec une nouvelle facon de concevoir l'espace,
les formes, les matériaux. L'organique cétoie le
géométrique. Le classique laisse a place au
bizarre, a l'alternatif.

Chez une certaine partie des populations, leg

mouvements  undergqround  prennent de
I'ampleur, avec de nouvelles sortes de musique
et lessor des groupes introspectifs ou

mystiques, souvent basgés sur des religions ou
cultes exotiques, orientaux, africaing: la
jeunesse est en quéte d'identité, de réponses.

Les drogues et les expériences de vie
paralléles en tout genre deviennent un moyen
d'investigation de soi autant que de fuite de la
réalité. Le brassage des cultures et des peuples,
surtout parmi les jeunes, est radical, total,
prolifique, mais choque  souvent les
congervateurs. La contre-culture beatnik, hippie,
yé-yé, fait l'effet d'une vraie révolution, qui
atteindra son apogée a la fin de la décennie avec
une influence réelle sur le monde politique.

D’autres mouvements, plus violents parfois,
surgissent dans le méme temps, souvent en
réaction : blousong noirs, Hell's Angels, groupes
racistes aussi. Alors que les jeunes blancs du
nord des Etats-Unis commencent a éprouver de
la sympathie pour la cause africaine et afro-
américaine, au sud, une discrimination sévere
persiste. Les mouvements et marches de
protestation sont fréquentes.

Bref, les jeunes sont en quéte des repeéres
qu’ils ne trouvent pas, ne veulent pas trouver,
chez leurs parents. L'ordre mondial adopte petit
a petit le visage de la modernité. Pour le meilleur
et pour le pire. Et le moing que l'ont puisse dire
c’est que le glissement ne se fait pas sang
heurts.



LES ACTEURS

Ce chapitre présente les factions de base qui
ceuvrent, pour la plupart en secret, dans les
coulisses du monde de Banana Congpiracy. Elles
sont décrites par ordre alphabétique, les
premiéres ne gont donc pas forcément les plug
importantes. Pour wune meilleure lisibilité,
chacune ge voit attribuer un niveau: 7,77
ou? 7 7. Les groupes 7 7 7 sont les principaux
acteurs du jeu. Ce sont leg alliés ou ennemig
récurrents, centraux dang une bonne partie des
scénarios. Les groupes 7 7 sont un peu moing
importants mais jouent tout de méme un réle, en
général cous-jacent. Ce sont par exemple leg
Aliens ou les Anthropiens. Les groupes 7 sont
souvent mineurs, anecdotiques ou
particulierement en retrait, mais peuvent tout de
méme devenir, s¢i vous le voulez ou si vos
campagnes les y poussent, importants. C'est
d'ailleurs souvent ce qu'ils cherchent...

La plupart des groupes qui seront ajoutés
dane les supplémente ou scénarios seront 7.
Nous vous encourageons vivement a en créer
d'autres  (voir chapitre = <<Maitricer 2
Banana>>). Un ou deux pour chaque scénario
devraient suffire.. Utilisez ceux proposés pour
vous ingpirer et évaluer leur niveau de
puissance.

La GUARD, groupe d‘appartenance par
défaut des PJ, sera décrit dans le prochain
chapitre.

Leg Aliens (7 7)

Les Aliens sont une race extraterrestre
ingectoide, chagseuse et volontiers
anthropophage, attirée scur Terre par le
Calculateur un jour ou il était persuadé de
devoir détruire la race humaine (et qui les a plus
ou moing oublié depuis).. Les Aliens ge cachent
aujourdhui dang le monde, construisant sous
terre ou dang des endroits chauds et humides
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des bases pour le jour, lointain, ou le gros de leur
espéce arrivera pour le festin.. La société des
Aliens, pour ce qu'en sait la GUARD. est trés
hiérarchisée. Etonnement, il semble que les plus
petits et faibles spécimens soient les leaders.

Ces créatures fonctionnent intellectuellement
d'une facon radicalement différente des autres
espéces rencontrées jusqu'ici. Elles semblent
capables d'une forme de télépathie et peuvent
produire des hormones auxquels les humaing
sont réceptife.

Certaing Aliens ont une forme humaine et
peuvent se promener dans la rue sans risquer
d’étre repérés. Perconne ne s<ait si ce sont des
corps humaing parasités par des Aliens, des
humaing croisés avec des Aliens, des Alieng
capable de changer d’apparence, ou autre chose
encore. En tout cas, ces créatures disposent de
facultés physiques largement supérieures a la
moyenne.

Les Roswells, auxquels les Aliens ont détruit
(dévoré serait un terme plus exact) le monde
d’origine auraient suivi les Aliens dans le
voyage vers la terre, et ¢’est aingi qu'il I'auraient
découverte. Ils cherchent, en tout cas
officiellement, a les détruire... (voir les Roswells).

Les Anthropieng (2.7)

Sang que personne n’en comprenne la raison,
il semble que des animaux, essentiellement sur
Banana Island, acquiérent parfois subitement un
degré d'intelligence comparable a celui de
I'homme. Certaing agents de la GUARD.
prétendent méme avoir déja croigsé certaing
spécimens capables de communiquer (mais pas
de vparler) malgré le fait que cela soit
physiquement et physiologiquement impossible.
Certaines << meutes >> de ces animaux ont
aujourd’hui leurs buts propres, parfoig hostiles a
I'homme, et sont capables de les mener a terme
en ge servant a leur tour des humains.



Plus loin encore dans le bizarre, des agents de
la GUARD. ont découvert récemment que les
deux blocs (américain et soviétique) avaient
établi des bases sous-marineg trés profondes, ou
elles <ceraient entrée en contact avec des
spécimens de calamars ou poulpes géants dotés
d'une forme d’intelligence supérieure a celle de
I'homme et.. de dons prophétiques! Desg
théories prétendent que ces animaux auraient
découvert dans les abysses un artefact
extraterrestre, et que c’est au contact de celui-ci
qu’ils auraient développé leurs facultés. Les
Calamarg ne disent rien a ce sujet...

Le B.AD. (Bandit Assgociation for
Domination) (7 7 ?7)

Ny allons pas par quatre chemin: le BAD.
est a la GUARD. ce que le SPECTRE est a
James Bond et le CRIME. 2 No One Live
Forever: wune organisation de criminels
mégalomanes qui visent le contréle du monde et
l'obtention du pouvoir absolu a plus ou moing
court terme.. Mené par le Dr Sinitre, le BAD.
élabore en permanence des plans farfelus et
d'une ambition démesurée, dont les agents de la
GUARD. sont  constamment  obligés
d’empécher la réalication. Elle est un vivier a
grand méchant classiques bondiens ou Austin-
Powersien...

Le QG de la BAD. change souvent d’endroit
(& chaque fois que les agents de la GUARD.
explosent le précédent) mais ses effectife
restent plus ou moins constants: pour les
criminele du monde entier, << entrer au BAD.
>> est une récompense ultime, une preuve de
reconnaissance et source d'une grande fierté.

Leg Blops (7 ?)

Les Blops sont une forme de vie gélatineuse
amorphe, arrivée clandestinement sur terre
grace aux vaisseaux des Roswells. Digsimulés
dans des endroits clos et souvent éloignés des
grandes villeg (la lumiére du soleil les briile), les
Blops prennent le contrdle des populations des
villages ou ils élisent domicile en se faisant
ingérer (ils peuvent se fragmenter, et glissent
des bouts d’eux-mémes dang leg assiettes, dans
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les verres, etc.). Les individus qui ingérent des
bouts de Blops passent petit 2 petit sous leurs
contrdles, et en deviennent les esclaves ...

La Boutique ( 7 ?)

La Boutique est une agence de mercenaires et
d’assagsing composée deg meilleurs éléments du
monde, et pour cause : elle les recrute aussi bien
parmi les choses et créatures surnaturelles ou
extraterrestres que parmi les humains. Ses
agents sont payés trés grassement et leurs
compétences dépassent de loin celle de leurs
concurrents.. De plus, 'Agence posséde des
contacts trés bien placés et est en mesure
d’offrir limmunité aux pires créatures de
lI'univers. Si bien qu'elle est parfois le dernier
recours pour des criminelg de tous horizong (et
de toutes dimensions...).

Le(s) Bug(s) (7 ?)

Selon les personnes qui les étudient, les bugs
sont des erreurs administrative étrangement
fortuites et aux conséquences ennuyeuses et
parfois désastreuses pour les victimes
(changement d'un nom sur un avis de décés,
changement du montant d’'un compte bancaire,
etc). Se rendant compte que ce genre
d’événements survenait bien plus fréquemment
que ce que prévoyaient les probabilités, un
groupe secret de scientifique s’est mit a étudier
les << Occurrences >>des bugs et en sont
venus a penser quil ne faut pas parler des
bugs mais du Bug, et qu'il ¢'agit d'une forme de
vie incompréhencgible, spontanément apparue,
possédant une forme d'intelligence spécifique et,
pire encore, ses propres et impénétrables
motivations...

Le Calculateur (7 72.7)

Le Calculateur est une expérience qui a mal
tourné : une intelligence artificielle, parvenue a
g’échapper du laboratoire scientifique ou elle
avait été créée et devenue autonome. Cette
entité est mégalomane et, pire encore,
complétement folle : en quéte de son identité, ne
comprenant pas vraiment quelle est sa vraie



nature, elle change de personnalité toutes les
semaines en fonction de ses découvertes sur
I'espéce humaine et de ses lectures... Ses sbireg
(des androides qu’elle produit dans des usines
dont elle est parvenu a prendre le contrdle)
deviennent parfois, eux ausei, autonomes 2
cause d'un bug implanté par le créateur de la
machine, Chang Van Tong, un chinois qu’elle a
fait tué il y a longtemps. Le Calculateur est
insaigiggable, possede de nombreux << gerveurs
>>, gros comme des maisons, ou elle peut se <<
Télécharger >> en cas de danger (bien que ce
soit une opération longue et, d’aprés ses dires,
<< aaaaffreuuuusement douloureuse >>). Elle a
tout de méme une faille: elle est accro a
I'électricité.

Le Club Sixty-six (7 ?)

Le club 66 est une secte regroupant de riches
bourgeois et des aristocrates pervers
pratiquant, parfois avec succés, le satanisme et
la démonologie. lls se livrent aux pires atrocités
sur des victimes capturées pour leurs
cérémonies hebdomadaires, et <'amusgent
ensuite a faire porter les preuves sur des gens
lambdas. Certaine sont si pervers qu'ils
¢'amusent a2 monter des complots alambiqués
contre des personneg choigies au hagard.

Leur Grand Maitre est un psychotique de la
pire espece se faisant appeler << le Comte Reich
>>. Cest un ancien Illuminati, groupe avec
lequel il se livre au jeu du chat et de la souris.

Le Congortium ( 7 ?7)

Le Consortium regroupe une poignée
d‘individus étranges, tous a l'origine de riches
chefs d’entreprises, qui ont décider d'investir
une partie de leurs colossales fortunes pour
rechercher << au-dela du réel >> des moyeng
d’augmenter leur pouvoir, leur longévité, etc.

Tout est bon a prendre pour le Congortium :
alliances avec les extraterrestres, pactes avec
les forces maléfiques, recherches scientifiques
immorales, etc. Au stade de leur développement,
ces étres (qui s'auto-attribuent le titre de <<
Meta-Humaing >>) sont capables de se cloner et
de transférer leurs consciences d'un corps a
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I'autre, ce qui les rang virtuellement immortels.
De plus, ils entretiennent des relations trés
étroites avec les Sybarites, ces extraterrestres
étranges, trés puigsante maie trés peu
nombreux, qui accompagne les Roswells et leur
Dominion.

Leg descendant de Chico Chococombog
(772)

Il semble que le destin sourit toujours un jour
ou lautre aux descendante de Chico
Chococombos. Quoi qu'ils fagsent, tous semblent
promis a devenir des personnages importants,
quelque soit le domaine. Cette constatation a
été exprimé un jour par un obscur écrivain
depuis longtemps oublié, mais elle n'est pag
tombé dane l'oreille dun sourd. Sylvio
Maldalamenti, un petit entrepreneur italien
émigré a Banana City, a pris cette information
au mot.. et, en cherchant, ¢'est rendu compte
qu'elle était vrai. Depuis ce jour, le groupe de
Maldalamenti recherche les héritiers de
Chococombosg, et en fait commerce. Pris jeunes,
ile sont revendus des fortunes aux factions les
moins scrupuleuse des Weird Sixties, qui les
endoctrine afin qu'ils rejoignent leurs rangs.
Aingi, lorgqu’ils deviendront puissant (ce qui est
cengé forcément arriver), ile en tireront plein
profit. La GU.ARD. est au courant de ce manége
et veillent sur les descendants qu'elle a pu
identifier...

Les Digjonctés (7))

Les services de police de Banana City ont
toujours relevé un nombre particuliérement
important d’incidents ou de digparitions a
Bananarama, le quartier des studios de cinéma :
Il semble que des acteurs en viennent parfois a
étre investis par leurs réles au point qu'ils le
deviennent littéralement. La cause reste
évidemment inconnue, mais des rumeurs
courent sur des bandits de grand chemin
attaquant les trains traversant Banana Island,
sur des actrices de Soap Opera harcelées par
leurs anciens colléques de travail prétendant
que << leur amour est plus fort que tout >> ou



gur deg mongtreg de filme d’horreur hantant leg
ruelleg lugubre de la Junta...

Le Dominion et le¢ Rogswells (7 7 ?7)

Le Dominion est un empire intergalactique
complexe composé de nombreuses races
extraterrestres et dirigé par les Roswellg (espéce
portant le nom de la ville ou elle est pour la
premiere fois entrée en contact avec les
humaing).

Le Dominion a été détruit (=dévoré) en grande
partie par les Aliens et ses représentants sur
Terre sont parmi les derniers survivants. Les
Roswellg en sont l'espece dominante, mais cela
ne les empéchent pas d’étre franchement
bizarres. Petits, gris, avec de grands yeux noirs
et de longs doigts fing, il se camouflent parmi
les hommes en revétant de faux corps bio-
mécaniques leur donnant vaguement une
apparence humaine (ou plutét l'apparence de
croque-morts : longilignes, maigres a l'extréme,
pales, rigides, etc). Les Roswells, plutot faibles
physiquement, ont depuis longtemps réduit en
esclavage l'imposante mais stupide race des
Sticks, qui trouve au final son compte dang cette
alliance forcé (il¢ sont bien nourris, logés,
blanchit, etc.). Les Sticks, eux, se dissimulent
dang des corps format << armoire a glace >>,
maig tout aussi suspect que ceux des Roswells.

En plug des Sticks, les Roswells ont amené
avec eux des représentant de nombreuses
autres especes, alliées ou esclaves, souvent trég
étranges. Parmi celle-ci, la race mystique des
Sybarites est une des plus intrigantes..
Evidement, les cales des vaisseaux (ou plutdt
soucoupes volantes) Roswelle contenaient aussi
leurs lots de clandesting plus ou moing
fréquentables qui se sont empressés de
disparaitre dans la nature une fois arrivé sur
Terre. Dieu seul sait ou ils sont et ce qu'ils y
font actuellement...

Le Dominion, dang son plan visant, en gros, 2
la domination du monde, a l'asservissement de
'espéce humaine et a I'extermination des Aliens,
a noué une alliance houleuse avec le BAD.

Pour communiquer avec les humaing, les
Roswells ont mis au point un appareil de
traduction automatique hautement sophistiqué,
maig bien loin d’étre totalement au point. Leg
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erreurs, souvent flagrantes, parfois comiques,
qu’ils commettent ne laissent aucun doute, pour
les personneg initiées, sur la nature de leurs
interlocuteurs. Lorsque l'anonymat est de
rigueur, les Roswells préférent avoir recours a
des humaing, enlevés et programmés par leurs
soing pour pouvoir recevoir leurs messages
télépathiques, qui leur servent d’intermédiaire.

Enfin, les Roswells ont découvert sur terre
des plaisire qui leur étaient étrangers et
certains, regroupés sous le nom de << Spacies
>>, sont devenus de pires hippies, des junkies,
etc. lls ont quitté le Dominion et trainent dans
les endroits louches de monde entier.

Le Dr. Thimue Thanatos
créatures (7 7)

et ges

Le Dr. Thanatos est un richigssime et génial
scientifique devenu dément 4 la mort de sa
femme, dont il conserve le corps dans une
machine de son invention. Il posséde des
domaines, le plug souvent a l'écart de la
civilisation, qu'il parvient, grace a un satellite
qu'il a réussi a mettre en orbite, a2 plonger dans
une nuit éternelle. Il est obsédé par la mort et a
développé des techniques de réanimations tres
sophistiqués, qui lui permettent parfois de créer
des... zombies. Créant des clones de sa femme,
qu'il cherche a faire redevenir << comme avant
>>, il expérimente sur elle (et sur d’autres sujets
plus ou moing volontaires) ses protocoles
parfois désastreux. Ses créationg parviennent
parfois a <’enfuir et a regagner la civilisation...
Ses domaines sont tres "transylvaniens”, et
peuvent faire de trés bong décors pour scénariog
d’horreur. De plus, les créatures de Thanatos
meénent parfois des raids sur les villages igolés, a
la recherche de chaiiiir fraiiiiche...

The Hole (7 ?)

The Hole est une congpiration stricte a
l'organisation = quasi-militaire.  Elle  est
exclusivement composgée de femmeg dont le but
ultime est l'asgervissement total de I'homme.
Elle est dirigée par la Générale (tous les grades
et toute liconographie du groupe sont
féminigées) Ilda Bergson, une bonne teutonne



taillée comme un rugbyman, ex-compagne du
Docteur Sinitre.

Les INluminati ou les << Larqués >>
(77)

Le groupe des llluminati est récent, mais est
une union de conspirations trés anciennes:
Rose-Croix, Templiers, Francs-Macons, etc. Ces
vieilles sociétés secrétes européennes ont
décidé de <'unir dang leg¢ Illuminati aprée la
seconde guerre mondiale, lorsqu’elles ont
compris que le monde qui les entourait les
dépassait totalement. Tentant de se libérer de
traditiong géculaireg, elleg luttent ensemble pour
revenir sur le devant de la s<céne, maig
ITlluminati est comme une grosse et antique
machinerie a laquelle on essayerait de faire faire
du café... Toujours est-il que ses agents, malgré
les codes souvent ridicules qu’ils sont obligés de
suivre a lonqueur de temps, sont leg alliés les
plus proches de la GUARD, leur but ultime
étant l'élévation gpirituelle et intellectuelle de
I'espéce humaine.

Le Macumba ou les Voodoo Childs

Les enfants de Voodoo forme un groupe
important a2 Banana Island. Il est composé
d'antillais ou de sympathisant fidéles a la
religion Vaudou et a son incarnation terrestre :
le Baron Samedi, un étre étrange, n'apparaissant
qu’en de rare occasion (et souvent de maniere
inattendu), totalement vétu de blanc.

Le but du Macumba semble étre Ila
pérennisation de la philosophie vaudou, et
l'augmentation du nombre de fidéles. Pour ce
faire, depuis quelques années, les leaders du
groupe ont mis au point une politique visant a la
promotion du Macumba, un style musical trés
typique (2 mi-chemin entre le Regqgae, la Pop et
les chante traditionnels bananéeng), qui connait
un succes précoce et important dans les Weird
Sixties. Le Voodoo subventionne de nombreux
groupes de jeunes musiciens, organise des
concerts, etc.
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Mama Banga ( ?7)

Mama Banga est une créature éternelle et
nymphomane et particuliérement féconde qui <e
reproduit fréquemment. Elle a,
malheureusement, une malédiction : elle n'a que
des fils, tous trés moches (voire monstrueux
gelon les critéres actuels), mais qu'elle devra
réussir a2 marier pour pouvoir enfin lever sa
malédiction... Pour ce faire, elle est capable de
tout, méme du pire. Il n'est pas rare quelle
enléve des filles, les séquestre, etc, avec 'espoir
que l'une d’elle tombera enfin, de grés ou de
force, amoureuse d'un de ses chérubins.

Le Magk (7))

Le Mack est une secte assez spéciale, car
exclusivement composée de félés persuadés par
leur leader charismatique, le Professor, qu'ils
sont des mutants, le prochain degré d’évolution
de Y'espece, en clair : des super-héros dotés de
super-pouvoirs. Les << Initiég >> leg plus haut
gradés recoivent méme le droit de porter un
costume ridicule le soir venu! Cette bande
d'illuminé ne poserait aucun probléme a la
GU.ARD. si, parfoig, leurs << super-pouvoirg
>> ne se mettaient a fonctionner quelques
minutes. Il ne fait aucun doute que cela est da
aux injections de ce liquide phosphorescent que
leur fourni le Professor, mais cela ne résout pas
le probléme : ile sont totalement imprévisible et
représentent une vraie menace.

Le MIME.(?7)

Le MIME. est une entreprice de s<ervice
mystérieuse qui propose aux autres factions
secretes des sosies parfais de n'importe quelle
personne. L'utilisation qui est faite du sosie n'est
pas connu des chefe du MIME, et le sosie en
question signe une clause de confidentialité
garantigssant son silence sous peine d’atroces
chatiments. Les sosies scont des individus
compétents, de parfaits doubles et, moyennant
un supplément de la part du client, peuvent
posséder des compétences particuliéres (expert
en close-combat, en informatique ou en
physique nucléaire par exemple). Qui ou que



sont ces mystérieux sosies 7 Tant que le service
et bon, personne ne cherche 2 le savoir.

Les MiB (7 7 7)

De mémoire de Bananéen, les MiB ont
toujours existé. lls sont respecté de tous, et tous
les individus originaires de ce monde voient en
eux l'image d'une ragsurante autorité.

Les MiB travaillent en général par Z ou 3,
portent un costume noir, une cravate noire, des
lunettes noires, des chaussettes noireg et.. une
chemise blanche! Ils sont trés bien équipé
(certaing prétendent méme qu'ils posséderaient
du matériel igsu d'une technologie inhumaine).
Ce que sont les MiB reste un mystére : leg rares
qui ont été capturés meurent rapidement : tous
ont une capsule de poison dans une dent. Les
motivations des MiB sont claires: protéger le
coneeil de Banana City (sur le court et long
terme) et traquer tous ceux qui cherchent a en
savoir trop.

Neutralia (7))

Neutralia est une entreprise de service assez
spéciale. Elle propose a des individus ou groupes
ennemis 'opportunité de se rencontrer en toute
sécurité. Elle possede et entretient des lieux
gitués dans des endroits neutres, un service
d’'ordre suffisamment persuasif pour empécher
les choses de dégénérer, un service de transport
permettant aux interlocuteur de venir et de
repartir sans risques d'étre suivis ou vus. Elle
propose aussi une <érie de prestations
d’'optionnelles et payantes, comme <<
I'Enlevement >>, pour ceux qui désirent
s'agsurer de la présence de leurs contreparties
(<< disponible <ceulement a lencontre des
individus ou groupes a sécurité limitée >>), <<
le Service Compris >>, qui agrémente la
rencontre d'un repas luxueux, ou encore <<
I’Anonymat >> qui empéchent les << invités >>
de connaitre l'identité de leur(s) interlocuteur(s).

Le point de rencontre le plus célébre du
groupe est le Neutralia Castle, un chiateau
Weirdies situé au milieu du lac Leman, en Suisge.
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La Next-Church (7 ?)

La Next-Church est une église fondée par le
Révérant Elvie Madison, un prédicateur sang
scrupules qui travaille en étroite collaboration
avec (et souvent sous le contrdle de) un Roswell
nommé Zlantrix. Ce dernier fait parti des
Spacies, ces extraterrestres qui ont découvert
sur Terre des plaisirs qui leur étaient jusqu’alors
inconnus et qui ont décidé de quitter le
Dominion pour vivre une vie de débauche.
Zlantrix, donc, est un Spacy particuliérement
ambitieux : il a décidé de se faire passer pour
Dieu auprés des hommes. La Next-Church est
son outil et Madison son sbire et émigsaire
auprés des humaine. L'église aurait pu
rapidement péricliter dans la masse des
groupuscules mystiques ayant vu le jour durant
la décennie, si une part non négligeable des
miracles qu’elle promettait ne ¢'était réalisée...
Les pouvoirs de Zlantrix, et le service de
Faiseurs de Miracles (des humains dont le
métier et d’accomplir secrétement les souhaits
des fidéles), y sont évidemment pour quelque
choge, mais les N-Addicts, les fidéles de la N-
Church, n’en savent rien.. La base de la Next-
Church ge gitue sur Centauria, une ile
paradisiaque a une heure de bateau de Banana
City, tres réputé pour ses plages et son palace 5
étoiles...

Le Paradoxe (7 7)

Le Paradoxe est une conspiration d'individus
cherchant a faire éclater la vérité tout en
restant cachég et se fixe donc comme but ultime
la destruction de toutes les factions secretes et
manipulatrices des Weird Sixties. Cependant, et
la se gitue le Paradoxe, certaing membreg
commencent a penser que le groupe a une autre
but... peut-étre en fait d’obtenir le monopole du
contrdle manipulateur ! Aprég tout, qui sait <i le
Paradoxe n'est pas en fait le brag armé d'une
autre congpiration qui l'utilise contre ses
ennemis 7 En tout cas, ¢i ses jeunes membreg ne
se doutent de rien, les << initiés >> sombrent
souvent dang la paranoia et parfois méme dang
la folie ou le suicide.

Une des pratiques préférée du Paradoxe est le
faux-eemblant : elle monte des coups contre un



groupe, en préparant des preuves accusant un
autre groupe. Elle les laisse ainsi ¢’entre-tuer...

Le Paraphrenia Syndrom (7))

Depuis quelques temps, des psychiatres
étudient en secret un phénoméne étrange : des
psychotiques ¢'évadent de leurs hépitaux pour
accomplir des actes complétements déments,
dictés par les voix dang leurs tétes.. Rien de
bien surprenant jusque 13, sauf qu’en regardant
de plus présg, les médecing se sont rendu compte
que ces actes incohérents, accomplis par des
malades qui ne se connaissaient pas, étaient au
final complémentaires, acquéraient un sens et
conduisaient méme 2a terme des résultate
visiblement cohérents et cengés. Une forme de
vie << psychoforme >> egsaye-t-elle de se
manifester au travers de ces individus
réceptife 7 Ceux-ci communiquent-ils par une
forme de télépathie inconsciente 7 Est-ce le
fruit du hasard 7 La question reste a éclaircir.

Le Peeudo-Calife Abdoul Warzazi ( 7 7)

Abdoul Warzazi est le maitre de I’Abdoulie,
une petite principauté bananéene située a la
limite nord du désert de Mu. Abdoul est un roi
du pétrole, a2 la téte d'une fortune cologsale.
C’est également un étre peu scrupuleux, qui ne
recule devant aucune alliance lorsquil <'agit
d’accroitre son pouvoir. C'est un dément
narcissique, qui entretien un horde d’esclaves a
gon gervice et fait enlevé des jeunes filles et
Jjeunes hommes dans le monde entier pour garnir
son impressionnant harem. Pour plus de détail
sur I’Abdoulie, son royaume, voir la description
de Banana City.

PowerConsumer ( 7 7)

( vous ne pourrez plus vous en pasger...)

Power Consumer est une enseigne de grand
magasing réputée et présente dans le monde
entier. Derriére son agpect banal, la marque
cache un terrible secret : elle a capturé un Blop
et qui en distille des petits bouts dans ses
aliments. Ses consommateurs deviennent, par
congéquent, trés rapidement des fang
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totalement accroce a  LEUR  chaine
d’hypermarchés et méme, a terme, des especes
de psychotiques hostiles a tout autre marque
(au point d’en devenir violents, de mener des
actionsg terroristes ou de devenir des tueurs
psychopatheg éliminant les clients deg autres
marques, par exemple)...

Le Power Flower ( 7)

Le Power Flower est un groupement
d’anarchistes officiellement pacifistes, mais en
vérité totalement sanquinaires. Recrutant leurs
fidéles parmi les hippies du monde entier grace
a de nombreux squats/refuges-facades ou leurs
rabatteurs dispensent une philosophie sectaire
teintée de muysticisme oriental, ils endoctrinent
de jeuneg beatnike pour les faire adhérer a leurs
méthodes terroristes effroyables. Le plus
étrange et terrifiant est que leurs adeptes,
totalement conditionnés, restent dang leurs
egprite résolument pacifistes et non-violents,
tout en étant capable de plastiquer une voiture
sang aucun remords.

Le but ultimedu Power Flower est la
destruction de toute forme de pouvoir. Seul le
Congeil Municipal de Banana City semble
échapper a leur courroux. Ce n'est pag le cas des
Gouverneurs de zones de Banana City.

Le Puppet-Show et les Hungies

Le Puppet-Show n’est pas un groupe 2
proprement parlé, mais l'une des techniques
d’asservissement mige au point par les Roswells
pour dominer l'espéce humaine. Il ¢’agit d'une



substance, tournant sur le marché trés florigssant
des drogues dures, qui plonge littéralement ceux
qui en  prennent dans un  réve
paradisiaque durant quelques heures. Ce songe
merveilleux est en fait une << émulation >>,
une illusion mentale générée par les Roswells,
dans laquelle ils enferment l'esprit des shootés
pendant qu'ils prennent le contréle de leurs
corps. A son réveil, 1a personne ne se souviendra
de rien et, durant la << descente >>, ne sera pas
plus surpris que ca d'avoir parcouru des
kilométres tout seul et d'avoir un flinque a la
main...

Pour rajouter a I'impact du Puppet-Show, les
Roswellg en ont mig au point plusieurs versions,
qui propose des << destinations >> différentes.
Aingi, la bleu turquoise est plutét du style <<
cocotier et vahinés >>, 1a roge plus torride, etc.

Le Puppet-Show est une arme efficace, mais
un probléme empéche les Roswells de I'exploiter
pleinement : il peut arriver que l'esprit du
Roswell se retrouve emprisonné dans son héte.
Ces étres hybrides, appelés << Hungies >>
commencent au bout d'un temps 2 adopter des
comportements bizarres, autant du point de vu
humain que Roswell. Ce qui se passe dans la
téte d'un Hungies reste un mystere:
Transcendance 7 Dégénérescence 7 En tout cas,
la plupart disparaissent dang la nature.

Lee¢ Servicee Secrete: ClA, KGB,
M.IS, D.G.S.E, et assimilés (7 7 7)

Les services de renseignements du monde
entier jouent évidemment un role important
dans le monde de Banana Conspiracy. A la
connaigsance de la GUARD, il n'existe pas de
gervice secret bananéen, mais les Hommes en
Noir jouent probablement ce role. Il sont en
tout cas souvent apercu a l'étranger, et
congidéré comme tel par le commun des mortels.

Les Squids (7 7)

Chose remarquable et remarqué rapidement
par tout Intrus : les Beattleg n’existe pas dang ce
monde la. En lieu et place, il y a les Squids.
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Les Squids est un groupe de pop d’origine
bananéene qui déchaine les pasgsions et rend
hystériques les jeunes filles.

Les Squids sont adulés, au point qu'ils sont
au centre d'un véritable culte. Fondé par un
moine tibétain arrivé a2 Banana peu aprés la
sortie de leur premier disque, la religion des
Squids se base sur une série de textes religieux
orientaux datés du 4° siécle avant notre ére
faicant clairement mention a l'apparition du
groupe a I'aube du 20éme siécle.

D’aprés ces textes, les Squids seraient la
réincarnations de dieux bienfaicants, les seuls
entités capables d’empécher une apocalypse...

Si les Squids, qui n'ont méme plus le droit de
s’auto-critiquer publiquement, sont
complétement dépassés par les événement, il
n‘en est pas de méme pour leur producteur,
Tony Bucks, qui ¢’est enqgouffré dans la bréche
et pousge toujours plug loin le phénoméne.

Le plus troublant, chose que sait la G.UARD.
mais qui est totalement inconnu du grand
public, c'est que les calamars géants
Anthropiens avec lesquels communiquent les
américaing et les soviétiques semblent porter
beaucoup d’attention a ces 4 jeunes hommeg
dang le vent. D'ailleurs, c’est en diffusant sous
I'eau des titres des Squids que les humaing
entrent en contact avec eux...

Le Syndicat (7 ?)

Si le BAD. occupe la tranche du crime
mégalomane, le Syndicat occupe celle du crime
organisé. Le Syndicat est le projet d'un homme
ambitieux connu par la GUARD. comme le <<
Bose >>. 1l vise a l'unification de toutes les
mafiag du monde sous sa banniére. Si certaing
petits groupes, et une petite minorité de grands,
ont accepté et rejoint gon projet, la plupart des
grosses organisation tentent encore de résister
a son inexplicable et inexorable croigsance.

L’apparition récente du Syndicat a marqué le
début de la plus grande gquerre des gangs de
tous les temps : en effet, seule leg plug puissant
pourront échapper a 1'hégémonie du Syndicat,
et, a l'image des entreprises mais avec des
méthodes plus violentes, les groupes mafieux
jettent touteg leurs forces dans un sanglant jeu
de bouffe.



La Tasty Banana Corp. ( 7 7)

La TastyBanana Corporated est l'une des
entrepricses les plus florissantes de Banana
Island. Elle produit et exporte des bananes au
goit exquis et addictif (un mystére se cache-t-il
12 dessous 7) dans le monde entier et est devenu
a terme une des plus puissante entreprise du
monde. Elle posséde degs filiales dang bien des
domaines d’activité et devient petit 2 petit la
premiére vrai multinationale des Weird Sixties.
Son PDG, le discret Caesar Chococombos, est un
homme trés influent. Descendant de
I'explorateur ayant coi-disant découvert Banana
Island, il fait parti du Congeil d’administration de
Banana City, du Congortium, et de bien d’autreg
groupes et lobbies. La Tasty Banana est au
centre de la Banana Conspiracy, car ses
employés portent tous, étrangement, le nom
d’'une célébrité dans le monde d’origine des
Intrug : un de ses balayeurs <'appelle Elvig
Presley, un de ses comptables Neil Amstrong, un
de ses chefe de récolte Eric Clapton, une
secrétaire Jane Beker, etc. La question est de
savoir quelle réalité, ¢'il ne <'agit pas dun
hasard, c’est ingpirée de l'autre...

Les Voyageurs (7-?)

Personne ne connait la nature exacte des
Voyageurs, mais ce sont visiblement des
humaine disposant d'une technologie trés
avancée et présentant méme, parfois, d’étranges
modifications corporelles... Certaing
soupconnent que ce sont des Voyageurs
Temporels (d'ou leur non) et des théories
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affirment méme que les Intrus seraient des
individus qui auraient << gliseés >> avec eux
lors de lactivation de leurs machines a
remonter dang le temps. En fait personne ne
sait rien d’eux, si ce n’est qu'ils apparaissent en
général lorsqu’'on ne les attend pas et qu'ils

nont pas lawr dans le mauvais camp...

Le WAS.TE. et le BULL. ( ?)

Le Blacks Ultimate Liberation Legion et le
White  Asgsembly for  Scourge  Total
Extermination gont les deux extrémités du
méme mal : la haine raciale. Les deux cherchent
la suprématie des personnes de leur couleur, et
la destruction ou l'agsservissement de tous les
autres. Posgédant des pions a tous les niveaux
de l'échelle sociale, ces deux forces rivales sont
aussi dangereuses et trés actives.



LA GUARD.

Présentation

RESUME

La GUARD. (Global Union for ARmed
Defence) est un service secret international,
affilié a 'ONU, qui a été créé a la fin de la
Seconde Guerre Mondiale pour protéger les
étate membres de périls extérieurs en tout
genre. C’est une organication vaste mais jeune,
ayant encore du mal a trouver sa place entre la
ClA, le KGB. et les autres groupes cohabitant
dans cette époque paranoiaque.

C'est toutefoie un outil puissant, pogsédant
une 1égitimité et  des attributions
internationales. Par conséquent, il est la cible de
toutes les convoitises et des groupes en tous
genres essayent de <‘en arracher des bouts pour
leurs comptes personnels. Corruption, influence,
alliance, chantage : tous les moyens sont bons.

Le QG de la G.UARD. ge gitue a New York, en
face du Siége de 1'Organisation des Nations
Unies, avec que le reste de 'O.N.U.. 1l s’agit d'une
double tour de verre (un Weirdies, évidemment)
en forme de V, surgissant au milieu d'un parc
coquet mais placé sous haute surveillance. Ce
batiment est appelé le << Victory Building>> et
est un monument en hommage a la victoire des
alliés.

Il est haut d'une centaines de meétres, et
découpé en une trentaines d’étages, plus encore
une dizaine souterrains. L'accés vers l'intérieur
est réservé au personnel et les vigiteurs ou
invitég sont étroitement surveillés.

En plus du Q.G, étant donné I'ampleur de <a
tache, la GU.ARD. posséde des Centres dang le
monde entier. Les plus importants se trouvent a
Washington, a Londres et 2 Moscou. Evidement,
la. GUARD. entretien également un grand
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nombre de bases secrétes, qui peuvent ce
camoufler derriére une infinité de batiments.

LE PERSONNEL ET LES SERVICES

Le personnel de 'organisation est composé de
plusieurs milliere de personnes. Il est divigé en
12 services, complémentaires et parfois en
compétition :

Le service administratif ¢'occupe de toute la
paperasse nécessaire a la survie d'un tel
monstre. Ses membres, parfois surnommés <<
les fouines >>, sont souvent des archétypes
d’agents administratifs : pincés, séveéres, raie sur
le coté, costume strict, lunettes épaisses, etc.
C'est le service qui compte le plus de femme,
maig c’est aussi le plus méprisé des autres. Les
formulaires, nombreux et souvent
incompréhensibles, que ses derniers doivent
remplir a lonqueur de temps, sont probablement
les objets les plug ingultés du monde. Pourtant,
malgré la complexité et I'ampleur de sa tache, le
boulot accomplit par ce service est
irréprochable : il est bien connu que les fouines
savent toujours EXACTEMENT combien de
trombones vous avez utilisé I'année derniére...
Le chef du s<ervice administratif est Misg
Margareth Strictor.

LE SERVICE BETA : LA SECURITE

Le cervice de <écurité veille a la défence <<
matérielle >> dege Centres et du Q6. Ses

membres, choisis pour le physique, sont
surnommé << les gorilles >> = Ivan
Jakailovitchitch (surnommé Black Jack), leur
chef, est un  quinquagénaire  russe

impressionnant, ancien colonel de I'armée rouge,
qui tient ses hommes d’une poigne de fer.



Le service financier a la charge de
l'attribution du budget et de la chasse au
gaspillage. Ses employés, << les rats >>,
travaillent en étroite collaboration avec les
<< fouines >> du service administratif, si
bien qu’ils sont souvent assimilés par le reste
du personnel. Malgré le fait que le budget de
la GUARD. <oit un deg plus important parmi
ceux des services secrets du monde, il semble
que prononcer les mots << les crédits sont
épuisés >> goit une des choses les plus
jubilatoires pour les rats. Leur chef est
1'écogsais Johnny Casgh.

LE SERVICE DELTA : LE RENSEIGNEMENT

Le service renseignement se charge de la
<<veille >>, 1a récupération deg informations.
Ses membres, les << oreilles >>, sgont
respectés par les Agents, car leurs vies sont
souvent autant, voire plus, dangereuses que
leg leurs : ils vivent en couverture dans des
endroits stratégiques, a laffat de toute
information importante, constamment sur la
bréche. Certaing gont, évidemment, des
agents doubles travaillant pour d’autres
agences. Leur identités ne sont connu que par
les membres du Directoire et par les hauts
responsables du service Delta, au premier
rang duquel se trouve << Ubiquité >>, son
chef anonyme.

LE SERVICE EPSILON : LE CONTRE-ESPIONNAGE

Le service contre-espionnage veille a ce que
les secrets de la GUARD. le reste. De la
recherche de mouchards a l'interrogation de
suspects, la tache du contre-espionnage est
vaste et ses membres, surnommég leg <<
inquisiteurs >>, ne choment pas. Parmi leurs
attributions, surveiller le personnel de la
GUARD. figure en bonne place. Le service
entretien des dossiers TRES complets et
constamment mig 2 jour sur tous les
employés de lorganisation. Le chef du
service, Gunther Dach, est un homme trés
intimidant.
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LE SERVICE SIGMA : LE DIRECTOIRE

L'organe de direction commande et
coordonne l'ensemble de la GUARD. et est
le lien avec le reste de 'ON.U. Il est formé
d'une demi-douzaine de Second Secrétaires,
qui conseillent et orientent un Premier
Secrétaire, le véritable chef de I'organisation.
Actuellement, le Premier Secrétaire est
I'ambitieux mais¢ peu médiatique Lord
Richard Saint-Yard. Détail important: Lord
Saint-Yard est un Intrus ! C’est un gecret que
bien peu partage. Le Lord se sert de la
GUARD. pour rechercher et contacter les
autres Intrus fraichement << débarqués >>,
dont il facilite I'entrée dans le groupe. Il est a
la recherche de réponses et coordonne
clandestinement, avec l'aide de son plus fidéle
allié Thomag Blanchard (secrétaire au Service
Administratif), les actions des << Intruders
>>, un véritable groupe dans le groupe, qui
profitent aingi des ressource de la GUARD...

LE SERVICE LAMBDA : LES RESSOURCES HUMAINES

Le service RH <’occupe de la gestion du
personnel. De la simple évolution des
carriéres a la résolution des conflits internes
en passant par le recrutement, il est en
général le premier contact des Agents entrant
en externe a la GUARD. Son chef, le
psychiatre Yin Chang Lee, est un chinois
d'une finesse d’esprit rare. D'ailleurs, il est si
charismatique que ses employés sont
surnommés leg << Chang’s >>

Ce service a la charge de la santé physique et
mentale du personnel. Si les << Docg >> sont
hautement respectés par les Agents, les <<
Pey >> cont généralement percus comme des
hurluberlus ou des charlatans. Pourtant, le
nombre d'agents les fréquentant en secret
entre deux migsion est important et ne cesse
de croitre. Le chef du service est le Dr.
Vanessa Hart.



LE SERVICE THETA: RELATIONS EXTERIEURES ET

COMMUNICATION

Ce service est la vitrine de la GUARD. sur le
monde. Il se charge des communiqués de
presse, des annonces, de la censure, du
contact avec les autres groupes, etc. Les <<
VRP. >> comme sont surnommés ses
membres, sont souvent d’habiles diplomates
ou de fine négociateurs. Leurs chef est
Cynthia Stringfield, une agréable jeune fille
experte en manipulation. Elle entretien un
gervice gpécial << d’Amazones >> et <<
d’Apollong >> : des jeunes hommes et filles
choisis pour leur finesse autant que pour leur
charme, dont la migsion est d’étre dés que
nécessaire ous leg projecteurs.

Le Recherche et Développement développe
les technologies et fabrique les objets utilisés
par les autres services, et notamment les
Agents en migsion. Les << neurones >> gont
souvent des  individus  extrémement
intelligents mais bien étranges, << dans leur
monde >>. Leurs inventions sont des dons du
ciels, maig leurs expériences ont déja causé
de sérieux dommages dans certaing Centres
expérimentaux. Leur chef, le vieux Theophilug
Fox, est un génie attendrissant.

LES AGENTS

Evidement, tous ces services ne serviraient a
rien sang les Agents Secrets de la GUARD.
Véritable force vive de l'organisation, bien
qu’ils soient peu nombreux en comparaison
du reste du personnel, les agents ont pour
role d'accomplir les périlleuses missions
permettant au monde de poursuivre <a
course folle dans une relative stabilité et
sécurité.

Les origines des agents sont diverses:
certaing sont contactés et recrutés pour leurs
compétences (souvent hors du commun),
d'autres réugsissent le concours d’entrée (ils
sont en général issus des forces de l'ordre
réquliéres, de l'armée, etc), sont igssus d'un
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LE SERVICE DZETA : LA MAINTENANCE

Ce service 'occupe de I'entretien des Centres.
Dés qu'il ¢'agit de réparer une machine a
écrire ou de repeindre un plafond, les <<
bricolos >> passent 4 l'action. Leur grande
mobilité et leur accés a tout un tas de bureau
en font étonnement des alliée proche du
service de contre-espionnage. Si bien que
certaine membres des autres services <e
méfient des Dzetas et veille a ne rien laisser
trainer de suspect avant leur arrivé.

Ce service g'occupe de I'approvisionnement et
de I'acheminement des biens et personnes. 1l
entretien de nombreux véhicules en tout
genre (dont quelques inventions des
neurones), a digposition des autres membreg
du personnel 7j/7, 24h/24... Ses pilotes sont
choisis pour des critéres souvent abscons
pour les Agents: si certaing sont de vrais
lanternes rouges, d’autres sont de véritables
tétes brilés. Le chef du service, Marcello
Starfioni, est un italien au sang chaud qui
congidere les véhicules sous sa respongabilité
comme ses bébég, qu'il bichonne comme des
trésors précieux. Seg coleres a l'encontre de
ceux qui rameéne les véhicules abimés sont
légendaires.

des 1Z services ou sont des transfuges
d’autres groupes. Leurs nationalités sont tout
aussi diversifiées, et il n’est pas rare que des
tencions existent dans un premier temps
entre, par exemple, un rusge et un américain...

Les Agente posséde tout un nom de code
(composé de 4 chiffres ou lettres, par
exemple HAL3 ou X024) et un pseudonyme
d’agent, au nom duquel est fait un second jeu
de papiers. Ce Pseudonyme peut étre utile
lorsque la couverture utilisé pour la mission
est découverte. Les Pseudonymes sont laisgé
au choix de I'Agent, et sont parfois
surprenant...



CREER DES PERSONNAGES DE LA G.UARD.

Les régles de créations de personnage
décrites dans les régles sont tout a fait
applicable a la création d’Agents de 1a GUARD.
(encore heureux..). Pour vous faciliter la tache,
nous vous proposons ici des << Bundleg >>:
des paquets déja tous faits. Si vous désirez les
utiliser, vous n‘avez plus qu‘a reporter les scores
indiqués. Pratique pour les joueurs indécis,
débutants, ou pressés.

Les Bundles ont été cong¢u sur un nombre de
PCP moyen (30). Les Pointe Libres indiqués sont
ceux dont les joueurs disposent pour
personnaliger le Bundle.

Qu'il vienne du service Alpha, Gamma ou d'un
tout autre service administratif, le
personnage est plutot calé lorsqu'il s'agit de
faire deg plang ou de ¢’y retrouver dang des
archives...

Caractéristiques : Savoir +1

Compétences: Remarquer / fouiller 2,
Baratin 1, Crédit / Etiquette 3, Empathie 2,
Informatique 2, Géopolitique 2,
Administration 3

Gimmick : Mémoire encyclopédique (1d3)
Pointg libres : 12

Un ancien des Bétas ou équivalent.
Spécialité : 1a dentelle fine...

Caractéristiques : Force +], Constitution +1

Compétences: Esquiver 2, Athlétisme 3,
Corps a corps 2, Vigilance Z, Conduire voitures 1,
Armes de poing 2, Armes d'épaule 3, Armes
lourdes 1

Gimmick : Increvable (1d3)

Pointg libreg : &

Ex Delta ou espion, le personnage est un
caméléon capable de <'adapter et de se fondre
dans la masse.

Caractéristiques : Intelligence +l, Perception
+2

Compétences: Furtivité 2, Orientation 1,
Remarquer / Fouiller Z, Vigilance 2, Baratin 2,
Empathie 2, Crochetage 2

Gimmick : Moral d’acier (1)

Pointg libreg : &

L'interrogateur est celui qui se charge
d’obtenir les informations nécegsaires. Il peut
étre un ancien d’Epsilon ou pire...

Caractéristiques : Perception +], Intelligence +1

Compétences: Remarquer / Fouiller 3,
Baratin 1, Empathie 3, Crédit / Etiquette 2,
Crochetage 3.

Gimmick : Intuition infaillible (1d3)

Points libres :12

Le leader est un meneur d’hommes qu'il soit
un ex du directoire ou autre.

Caractéristiques : Charisme +], Intelligence +1,
Savoir +1

Compétences: Remarquer / Fouiller 1,
Vigilance 1, Empathie 2, Crédit / Etiquette 3,
Baratin 1, Armes de poings 2, Géopolitique 1

Gimmick : Seng du détail (1d3)

Points libres : 10

LE PSI OU LE MEDECIN

Toujours pratique...

Caractéristiques : Intelligence +2, Dextérité +1
Compétences : Soigner 3, Empathie 3, Baratin
1, Crédit / Etiquette 2

Gimmick : Rationnel

Pointg libres : 12

LE socIAL

Issu des relations publique ou beau-parleur
en tout genre.

Caractéristiques : Charisme +2, Intelligence +1

Compétences : Baratin 3, Crédit / Etiquette
3, Empathie 3,

Gimmick : Charme Irrésistible (1d3)

Pointg libreg :12



Isscu du R&D, de la maintenance, ou
équivalent.

Caractéristiques : Intelligence +2

Compétences: Mécanique Z, Electricité 2,
Mécanismes Z, Informatique 2, Conduite 2

Gimmick : Bricolo (1d4)

Pointg libres : 12

LE PILOTE

Vroom...

Caractéristiques : Dextérité +1, Perception +1

Compétences : Vigilance 2, Conduire Voiture
2, Conduire Engins Lourds 2, Conduire
Hélicopteres 2, Piloter Aviong 2, Piloter Bateaux
2

Gimmick : Pilote Hors-Pair (1d3)

Points libres : 12

Gadgets de la GUARD. et équipement des Sixties

Voici une petite sélection de matériel pour les
agents:

VOITURES

On considére que toutes les voitureg ont une
armure de 3. Les malus de dommages sont
appliqués a (lancer 1d6) :

louZ: lesjets de conduite et de vitesse
3o0uéd4: legjets de conduite

Boub: lesjets de vitesse

LENTES

Vitesge : Base 20 / dé de vitesse 1d8 x5

GADGETS

Voici une premiére petite <élection de
gadgets classiques mais efficaces. D’autres
viendront. Si le MJJ les y autorige, les PJ peuvent
commencer chacun le scénario avec un gadget
de leur choix (gadget personnel ou un gadget de
véhicule). La GUARD. peut leur en confier
d’autres, adaptés a leur mission, évidemment.

LE STYLO SOMNIFERE

Neutralise celui qui respire le gaz durant (5-
Constitution) x10 minutes. Une utilication.

I <'agit d'une petit souris mécanique
téléquidable se déplacant sur roulette et équipée
d'un micro dang les oreilles et d'un émetteur
dang la queue. Elle ne résisterait pas a un
examen approfondit, mais peut passer inapergue
si personne ne fait attention.



LES LUNETTES A SENSATIONS

Les lunettes a sensations sont des lunettes de
soleil épaigses (et au look souvent douteux) qui
contiennent un appareil photo noir et blanc de
mauvaise qualité. Le personnage l'active en
pressant un petit bouton digsimulé sur leg
branches. Peut prendre 5 photos.

LE JAMBON

Le Jambon est un masque, ou plutét une
pédicule en matiére modelable qui, apposé sur le
visage permet : 1) de faciliter un déquisement (+2
a la compétence déguisement), 2) de retirer le
déguisement instantanément en tirant d'un coup
sec.

Comme son nom l'indique, ce gadget est un
cigare qui, par une pression des dents, peut tirer
une balle de 9mm. Une version << Montecristo
>>, plus longue de quelques centimétres,
contient un silencieux. Une seule balle.
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GADGETS DE VEHICULE

Libére une flaque dhuile sur la route. Les
poursuivants souffriront d'un malus de -2
supplémentaire a leur prochain jet de controle.
Une geule utilisation.

Libére une gréle de petits clous qui lacére les
pneus deg poursuivants. Ceux-ci doivent tout de
suite réusgir un jet de contrdle ou souffrir d'un -1
a tous leurs futurs jets de vitesses. Une geule
utilication.

Lorsque le joueur active la Nitro, il peut
rajouter 1d1Z 4 son mouvement ce tour-ci. Il se
déplace forcément a Vitesse Maximale. Une
seule utilisation.



MAITRISER A BANANA

La congstruction deg scénariog

Ecrire un scénario pour Banana Congpiracy
est, a peu de choses prés, aussi dur que pour
tous leg autres jeux: Un soupcon de roleplay,
une louche d’enquéte et une dose d’action, et le
tour est joué. Toutefois, dans ce chapitre, nous
allong vous donner notre point de vu sur divers
aspects qui nous paraissent important. En
d’autres termes nous allons essayer de vous
expliquer la facon dont on pense que la Banane
a meilleur goft...

Il ne <'agit toutefois que de points de vu
subjectifs. Ces congeilg reflétent la fagon dont
nous envisageons et jouons a ce jeu. Faites-en ce
que vous voulez.

ROLEPLAY : BIZARRE ET COMIQUE

Le monde de Banana Conspiracy est étrange.
Les joueurs, aussi bien que leurs persos (qui sont
des Intrus, dont eux aussi en décalage), le
ressentent. Les scénar doivent refléter ce coté
décalé, voire parfois grotesque ou burlesque,
sang pour autant se contenter de ca. Tout est
une question de dosage : un PNJ fun ou ridicule
peut avoir son effet, mais n'avoir QUE des PNJ
ridicules dans son scénar nuira finalement a
I'ambiance et risque de devenir franchement
lourd. Globalement, jouez sur les clichés des
années 60, mais ne tombez pas dang l'exces
quantitatif. L’approche caricaturale des Sixties
de Banana Conspiracy devrait étre comparable
(ou un petit peu plus poussée) a l'approche
caricaturale des années 20 de Cthulhu, ou a
celle des annéeg 30 d'un Indiana Jones. En clair,
cet aspect << gpicy >>, volontairement second
degré, doit participer au fun de la partie mais ne
doit pas prendre le pas cur le scénar. Un scénar
de Banana Conspiracy n’est pag un gsketch. C'est
un scénar.
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ACTION : SPECTACULAIRE ET ADRENALINE

Vous l'aurez compris, Banana Congspiracy
puisee gon ingpiration (pour autant qu’on puisse
I'analyser) dane des films et des séries pour
lesquels I'action joue un grand réle. Alors, soit :
acceptone cette filiation <ang complexe et
défoulong-nous! Une scéne de poursuite doit
éclater 7 Faites en gorte qu'elle ait quelque
chose de particulier et de << Bondien >>:
voitures de luxe, imprévue cocasses, etc. Ne
lésinez pag, il en va de la vie de vos PNJ ! Pour la
scene final d'un scénario tendu, pareil : rajoutez-
en ! Explosions, implogion: tout est bon pour
donner a vos joueurs la fin qu‘ils ont tant désiré.
Evidement, si votre scénar était plutot du genre
<< Cthulesque >>, rien ne vous empéche de
rester dans le minimalise et la sobriété.. Mais
tout ¢a pour dire que si action il y a, le contexte
vous permet d’y aller sang retenu.

DESCRIPTIONS : DECORS ET EFFETS SPECIAUX

Un scénar de Banana Conspiracy peut aussi
bien étre un huig-clos qu'une aventure amenant
les joueurs aux quatre coins du globe. Toutefois,
ce monde n’est pag le notre. Banana City est une
grande ville. Et vous ne payez pas le
décorateur... Alors : lachez-vous | Faites marcher
votre imagination. Si les PJ passent la moitié du
scénar a infiltrer la base du grand méchant,
donnez-leur en pour leur argent : une base sous-
marine luxueuse, avec des hublots géants
ouverts sur les fonds maring et de la moquette
flashy au sol sera plus sympa qu’un vulgaire
hangar sur les docks. Les PJ doivent rencontrer
leur contact dang une boite de nuit d'Euphoria 7
Offrez leur une soirée de folie : une foule géante
en liesge, une boule a facette géante et tout le
toutim !| Pour les effets spéciaux, de méme.
Quitte a détruire la bage gouterraine du BAD,



que ce soit grace a son nouveau << Laser a
Faille Sismique >> dans un déluge d'effets
spectaculaires.

ENQUETE : LA COMPLEXITE

Comme vous avez pu le voir, le monde de
Banana Congpiracy foisonne de groupes tordus
et de prétextes a histoires. Si vous pouvez vous
contenter d'un scénar d’action ou d'une enquéte
classique, il nous parait plus intéressant de se
creuser un peu les méninges. Sans étre
tarabiscotés au point d’en étre ingolubles, nous
pensons que les intriques développés devraient
étre suffisamment complexes pour

1) Faire réfléchir vos joueurs : Aussi ouverte
soit-elle, une enquéte en JDR reste une
ligne droite jalonnée de fausses pistes.
Pour prendre un exemple schématique,
pour résoudre un meurtre, leg joueurs
pourraient avoir a retrouver l'arme du
crime, puis a remonter jusqu'a son
propriétaire. Ca, c’est la ligne droite. Au
cours de leurs investigations, il
pourraient découvrir que la victime avait
un ennemi qui n'a pas d'alibi pour le soir
du meurtre. Ca, c’est une fausse piste. Si
on guit ce principe, 2 Banana, il ne faut
pas hésiter pas a faire beaucoup de
fausces pistes... et les fausses pistes qui
n‘ont pas l'air d’en étre sont encore leg
plus efficaces | Jouez sur la connaissance
que vous avez de vos joueurs. Gardez a
I'esprit qu‘un joueur un brin expérimenté
ne se jettera pas sur une piste trop
évidente, et préférera emprunter leg voies
détournées. Développez donc des fausses
pistes proposant des solutions
alternatives mais crédibles a votre
intrigue. Forcez les joueurs a se creuser la
téte pour wvalider leurs hypothéses.
Multipliez les suspects, les mobiles, les
preuves. Ne laisgsez aucune sgolution en
avant. Bref, faites dans la quantité et la
finesge.

2) Surprendre leg joueurs : si la golution se
trouve la ou leg joueurs iront tout de suite
la chercher, l'effet est raté. D'autant plug
que les joueurs expérimentés sentiront
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tout de suite l'arnaque et chercheront
d’emblée les solutions alternatives. Si la
golution la plug évidente est la bonne, ilg
se gentiront frustrés. Vous connaissez vos
joueurs, ou du moing la réaction normale
d’un joueur de JDR : faites donc en gorte
que la solution de votre intrique ne soit
pas évidente et puisse surprendre. La clef
pour surprendre les joueurs reste le
rebondissement. Laissez les agssembler des
informations, se convaincre qu'ils ont
trouvé la golution, puis balancez un
événement qui chamboulera la donne:
leur indic travaille pour leur ennemi,
l'ageasgein présumé meurt a son tour, etc.
Jouez avec leurs certitudes, mais ne
tombez pas dane l'excés: ile doivent
garder 'espoir d’en finir un jour !

3) Faire douter les joueurs : faire douter les
joueurs les force a rester vigilant, et donc
actif. Si les choses sont trop faciles et
évidentes, ile vont avoir l'impression de
conduire un train. Les faire douter peut
congister a proposer plusieurs pistes
crédibles, mais également a les faire
douter de leurs alliés, de leurs
informations, etc. Etre sir de quelque
chose doit se mériter. Maig n’en faites pas
trop non plus: ils doivent réussir a créer
un noyaux dur d’informationg siires assez
rapidement, ne serait ce que pour ouvrir
sur d’autres pistes et avoir des choses 2
faire. Sinon, vous risquez de les lasser. Un
joueur qui a I'impression de ne pas savoir
quoi faire est un joueur perdu.

PNJS : LE CASTING

La préparation des PNJ a une grande
importance danse Banana. Si on peut s<e
contenter de personnages improvisés plus ou
moing fades, il nous parait plus intéressant
d’exploiter le potentiel de fun et de bizarre des
Weird Sixties. Pour les PNJ majeurs au moins,
pensez a des tics qui les personnalisent et les
rendent mémorables, comme une fagon de tuer
ou un défaut de prononciation original. Pensez a
leurs motivations, qui peuvent étre aussi
farfelues que dangereuses que les votres. Pensez



a un aspect physique rock'nroll, ou a un
équipement fétiche. Bref, plus vos PNJ seront
colorés, plus le scénar aura des change de rester
dang les mémoires.

GESTION DES INCOHERENCES: BUG ET HISTOIRE
PARALLELE

Comme vont vite ¢'en rendre compte vos PJ,
les habitants du monde de Banana Congpiracy
<< bugquent >> dés qu'on leur parle de
I'histoire de Banana Island. Et il est a4 prévoir
qu’ils en arriveront rapidement a utiliser cette
faille a leurs fing, pour faire les poches de vos
PNJ ou en profiter pour ¢’enfuir, par exemple.
Soit : soyez plus malin qu'eux! Les réactions
qu'entrainent le << bug >> wvarient dun
habitant a l'autre, voire d'un moment a l'autre.
Votre but, en tant que MJ, n'est pas forcement
d’empécher les joueurs << d’utiliser le Bug >>,
maig de rendre la partie intéressante. Si cela sert
lintérét de votre histoire, un PNJ pourrait
devenir agressif, sauter a la gorge des PJ, se
mettre a hurler, ou tout ce qui vous passe par la
téte. Au final, leg joueurs devraient en arriver a
n‘utiliser le << Bug >> qu’en dernier en ame et
conscience.

En ce qui concerne la réalité historique, c’est
simple : 4 partir de I'arrivé des PJ dans les Weird
Sixties, lhistoire des deux mondes <ont
completement  dissociées. Ainsi, pas de
problémes de cohérence historique du style <<
et si on sauvait Kennedy >>. Si vos PJ sauvent
Kennedy (ou plutét Tumble-Tweed), et bien a
vous de jouer. A chaque groupe de joueurs son
histoire. Nous déconseillons toutefois de trop
jouer avec ce genre de ficelles : dans un scénar
contemporain, si un joueur élimine le président
des USA, la campagne risque de prendre une
tournure inattendue. Pareil pour Banana.

CONSPIRATION(S) ET SECRET(S)

Banana Congpiracy est un jeu de
congpirations, mais pas forcément un jeu a
secrets. Nous signifiions par << jeu a
congpiration >> un jeu ou il y a des
congpirations, des complots. Leg joueurs en font
méme, en l'occurrence, parti (primo, ce sont des
Intrus, secundo, ce sont des agents secrets).

Nous signifiions par << jeu a secret >> un
jeu dont une bonne parti du background doit
resté inconnu des joueurs. Banana n’est pas un
jeu a secrets : Leg PJ font parti de la GUARD,
et la GUARD. a connaissance de l'existence de
tous les groupes décrits dang la section << leg
acteurs >>. Toutefois, les joueurs n‘ont pas a
avoir une connaissance encyclopédique des
Weird Sixties pour jouer: les briefings de la
GUARD. servent justement a leur donner les
infoe nécegsaires pour l'amorce de leurs
miggions...

LES DEVELOPPEMENTS PERSO

.D’'ou lintérét de développer vos propres
petite groupes ! Ceux-l3, libre a vous de décider
¢'ile sont connu de la GUARD. ou pas. 1l vous
est aingi possible de conserver un climat de
mystére et de doute, sang pour autant avoir a
jeter le jeu dées que les joueurs en connaitront le
contenu.
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