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CLAUDE, FRANC OIS ET LES AUTRES 
 
 
 

Ceci est un sce nario pour Magna Veritas, concu pour un groupe de joueurs variant de 4 a 6. Il 
peut sêagir de de butant, cela nêest pas gˆnant, mais mieux vaut des personnes un peu 
expe rimente es.  
 
Il sêinscrit dans le genre comique de ce jeu, dans la ligne e de finie par Croc. De nombreuses 
sc« nes de rires sont a pre voir. Toutefois, on peut changer cette optique par un sce nario 
»  dêambiance ô  en changeant les plans des deux de mons, Malthus et Demeter (voir le 
synopsis). Il suffit que leur machine transforme les corps en vampires ou en loups-garous et le 
tour est joue . De mˆme, comme vous le verrez au de but du sce nario, les Pjs seront re incarne s 
de force dans les objets pluto t comiques ( petite culotte, pistolet a eau, etc. ) . Vous nêaurez 
quêa re inventer de nouvelles re incarnations (bague, collier, gants, etc.) pour transformer plus 
se rieusement lêaspect du jeu. 
 
Pour les amateurs de In Nomine Satanis, les changements sont tr« s simples. Deux anges 
fanatiques (sous les ordres de Dominique ou de Laurent par exemple) de cident dêinventer une 
machine recre ant des Ste phane Bern et des Madame de Fontenay, et le tour est joue . Facile 
non ? 
 
Dêune mani« re ge ne rale, les fans »  DêAustin Power ô  seront ravis, car en tant que maıtre du 
jeu, vous devrez insister sur le co te  re tro et kitsch que procure cette aventure. 
 
 
Le synopsis 
 
Malthus est un de mon au service du prince Nybas. De sireux de monter en grade rapidement, il 
a imagine  un plan des plus loufoques. Saisissant lêopportunite  de la vague kitsch qui sêempare 
de la France depuis quelques anne es, il a de cide  de semer le trouble dans les troupes 
ange liques, en lancant dans les rues des hordes de re pliquants du ce l« bre chanteur Claude 
Francois et de ses fameuses Claudettes.  
 
Il imagina alors une machine re volutionnaire capable de voler un esprit et de le re incarner 
dans un autre corps. Grùce a cette invention, il allait pouvoir concre tiser ses de sirs. Mais ce 
nêe tait que la premi« re partie de son plan, car au-dela du stade expe rimental procure  par 
quelques cobayes malgre  eux, il fallait a Malthus produire des cloclo et des claudettes en 
masse. 
 
Cêest alors quêil prit contact avec son vieil ami Demeter, de mon sous les ordres de Scox. 
Celui-ci, ayant plusieurs ramifications dans des cimeti« res, doit fournir la mati« re premi« re. 
De plus, cêest un expert dans le maquillage des zombies, peu discrets lorsquêils sont lùche s 
dans la nature. Lui aussi inventeur a ses heures perdues, il a cre e  une machine permettant de 
refaconner un cadavre a lêimage de sire e.  
 
Le lecteur comprendra donc que cêest une alliance a priori parfaite qui vient de se cre er. 
Malthus e tant directeur de la ce l« bre maison de disque Polygramme, il lui suffit de se pencher 
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pour trouver des fans de Claude Francois. La chaıne de production est de sormais monte e, et 
biento t des hordes de Claude Francois vont t̂re lùche es dans la nature. Vous avez de ja vu les 
premiers cobayes dans des talk-shows tels que cêest mon choix ou encore ca se discute, 
lêinvasion nêen est quêa ses de buts ... le cauchemar ne fait que commencer ! ! ! 
 
Tout serait parfait si les disparitions de cadavres nêavaient pas inquie te  Notre Dame. Marie-
The r« se Maillapartir alerte e par les disparitions va mettre nos PJs sur lêenqu t̂e. 
 
 
Le plan du sce nario 
 
 
Partie 1 :  
Les Pjs prennent connaissance de leur mission : des cadavres disparaissent ca et la dans les 
cimeti« res parisiens. Les soupcons se tournent imme diatement vers le P« re Lachaise, ou les 
sbires de Demeter sont en pleine activite . 
 
Partie 2 : 
Apr« s sê t̂re introduit dans le caveau secret de Demeter, les Pjs poursuivent les suspects 
jusquêa la maison de disque Polygramme. Ils sont re ceptionne s par Claude Francois qui les 
m« ne a leur insu jusquêa la fameuse machine. Ils int« grent a leur insu leur nouvelle forme et 
en prennent connaissance. 
 
Partie 3 : 
Les Pjs reprennent lêenqu t̂e et sêinfiltrent chez Polygramme. Ils de couvrent alors que leurs 
corps ont e te  transporte  dans un entrepo t du co te  de Concarneau et que la machine nêest plus 
la. 
 
Partie 4 : 
Nos anges arrivent a Concarneau et rep« rent le fameux entrepo t. Ils se rendant comptent 
quêun cargo est a quai, et que les Cloclos et les Claudettes pre sents le chargent de containers. 
Les Pjs nêont quêun seul choix : sêenfermer dans un container pour sêinfiltrer dans le bateau.  
 
Partie 5 : 
 
Apr« s un voyage dêune petite heure, les containers sont jete s a la mer, et re ceptionne s par des 
plongeurs. Malthus et Demeter ont construit leur QG dans une grotte sous-marine. Nos anges 
une fois libe re s vont investir le complexe, se confronter aux de mons et aux clones du chanteur 
de funt, re inte grer leurs corps dêorigine et faire exploser le complexe. 
Partie 1 : mon cure chez les profanateurs 
 
Les Pjs  prendront connaissance dans cette partie de leur mission que lêon pourrait qualifier a 
priori de »  routine ô . Mais cêest une bien toute autre affaire que nos anges vont de couvrir par 
la suite. 
 
En vous rendant a notre Dame ... 
 
Comme dêhabitude, les Pjs recoivent par un beau matin de printemps leur convocation a Notre 
Dame. Empruntant lêascenseur de guise  en confessionnal, ils descendent dans les abımes de la 
cathe drale, ou se trouve le Q.G. des forces de Dieu. La, une ho tesse ze le e dans lêapplication 
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de son vernis a ongle mais fort charmante au demeurant leur indiquera que s‘ ur Marie-
The r« se Maillapartir (voir sce nario grand e cran promotion canopy) les attend dans son bureau. 
 
Peu cordiale comme a son habitude, elle indiquera s« chement aux anges leur mission.  
 
»   Des cadavres disparaissent ca et la dans lêensemble des cimeti« res francais, dira-t-elle. 
Nous avons re ussi pour lêinstant a e touffer lêaffaire vis-a-vis des me dias, mais les disparitions 
de passent la centaine. Pour lêinstant, les profanations sont reste es discr« tes, mais nos services 
de renseignements laissent pre sager que le public va biento t t̂re au courant.  Il semblerait que 
les activistes agissent ces derniers temps du co te  du cimeti« re parisien du P« re Lachaise. 
 
»   Votre mission est donc simple : identifier les profanateurs et les neutraliser, et retrouvez 
aussi les cadavres quêils ont de robe . Vous avez carte blanche quant aux moyens a employer, 
pourvu quêils soient discrets. Je ne veux pas de vagues dans la presse, cêest compris ? ! ! Nous 
ne savons pas exactement qui agit derri« re tout ca. Nous avons pense  en premier lieu quêil 
sêagissait tout naturellement lê‘ uvre de de mons, mais nos indicateurs nous ont informe  que 
les troupes de Lucifer connaissent a lêheure actuelle de nombreuses disparitions de leurs 
serviteurs humains. Je ne sens rien de bon dans tout cela. Il sêagit peut- t̂re dêanges ou de 
de mon rebelles, ou bien encore de magiciens humains, a vous de le de couvrir. ô  
 
Madame Maillapartir pourra re pondre a certaines questions. Cela fait trois mois au moins que 
les cadavres disparaissent. Les auteurs du crime agissent toujours de la mˆme facon : ils 
op« rent la nuit et enl« vent un maximum de cadavres le plus discr« tement possible . Ils nêont 
vraisemblablement pas envie que les forces ange liques ne les rep« rent. Seuls les cimeti« res 
des grandes villes ont e te  touche s, et enfin, aucune trace de ces cadavres nêa e te  trouve e. 
 
Asseyons-nous un instant au P’re Lachaise (hi ! hi !) 
 
Les anges se rendront donc au P« re Lachaise. Sêils ont ide e dêinterroger le gardien, mˆme 
subtilement a propos des disparitions, il dira quêil nêa rien remarque  de particulier. 
 
»   Vous savez, dit-il, il y a pas mal de cintre s qui fre quentent le cimeti« re : les barjots des 
sectes, les charlatans du spiritisme, les gothiques,  les me t« ques qui viennent aduler Jim 
Morrison, les gouines et les pe de s qui prennent ce lieu pour un club de rencontres, les 
drogue s, jêen passe et des meilleures. Alors vous savez, des profanateurs de tombes 
passeraient inapercus, dêautant plus quêil y a toujours eu des st« les de casse es.»   
 
Un discours qui devrait enchanter les anges de Dominique ou de Georges. Les joueurs 
lêauront compris, Marcel Poullart est un bon francais bien de chez nous, il vit ici depuis plus 
de trente ans et est un nostalgique du ge ne ral De Gaulle dont la photo encadre e arbore 
fi« rement le dessus de lêentre e de sa loge. Si on le questionne sur les faits anodins des 
derni« res semaines, il ne manque pas de pre ciser que ses permanences en sont remplies. Mais 
en insistant un peu, il dira quêil sêest frictionne  avec le chauffeur dêun camion frigorifique qui 
venait se garer juste devant lêentre e. 
 
»  Dro le dêendroit pour faire des livraisons, dit-il, dêautant plus que je ne lêavais jamais vu 
auparavant  -je connais tous les chauffeurs du coin. Et puis la seule boutique ayant des produit 
congele s cêest le traiteur qui est la-bas, a cinquante m« tres. En plus, il a largement la place 
pour se garer devant. Je lui ai fait savoir, mais le type nêa rien voulu entendre. Me faites pas 
chier ! quêil mêa dit. On mêavait jamais parle  comme ca avant. Jêai du faire de placer les flics 
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au moins quatre ou cinq fois, mais il partait toujours avant quêils nêarrivent. Des emmerdeurs 
jêen ai connu, mais des comme ca ! Jamais ! En plus, il avait une mine blafarde, avec le teint 
blˆme, enfin rien du chauffeur-livreur si vous voyez ce que je veux dire. Sêui-la, on peut dire 
que cêest la palme des cintre s du quartier des trois derni« res semaines ! ô  
 
Les Pjs nêauront pas de mal a conclure quêil sêagit de notre homme, ou pluto t de notre 
De mon, De me ter, allant rejoindre ses compagnons de corde e pour de terrer quelque cadavre. 
Marcel Poullart pre cise que ce livreur venait surtout en fin de soire e. Les anges l'auront 
compris, il faut qu'ils montent la garde durant la nuit.  
 
Surveillance rapprochee 
 
Demeter et ses compagnons, des zombies, ont ame nage  une cache sous une tombe. Cêest la 
quêils entreposent les cadavres de la journe e, et quêils festoient entre deux man‘ uvres. Aucun 
probl« me pour les Pjs pour les localiser. En se de brouillant pour e chafauder un plan de 
surveillance, ils pourront voir le ve hicule accoster le cimeti« re a la fin de la nuit suivante. Un 
des zombies de Demeter descend du ve hicule et sêintroduit par effraction dans le cimeti« re.  Il 
rejoint ses compagnons dans la cache secr« te. En re ussissant un jet en filature, on re ussit a 
de terminer son emplacement. Il sêagit dêune tombe ayant lêapparence dêune petite chapelle. A 
lêinte rieur, la st« le sur le sol se soul« ve assez facilement, et laisse entrevoir un escalier 
descendant sous terre et se terminant par une porte en bois. Si jamais le zombie rep« re les 
ange, il tentera dêabord de les faire peur avec ses pouvoirs, et en cas dêe chec, il sêenfuira pour 
revenir un autre jour. Cependant Demeter renforcera sa surveillance a lêinte rieur du cimeti« re. 
Il mettra un autre zombie de garde a la surface, alertant les autres en cas dêintrusion. 
 
Si tout se passe bien, les Pjs descendent les escaliers. Ils entendront des bavardages venant de 
derri« re la porte ; sêils le demandent, dites quêils y a environ 5 a 7 personnes. Si nos anges 
sêinte ressent aux conversations, dites simplement quêil sêagit des futurs corps a de terrer dans 
le parc, et que Demeter compte de camper dêici une semaine. Bien e videmment, les PJs 
devront e chafauder un plan dêattaque. Quel quêil soit, les zombies feront bloc, tandis que 
Demeter se te le portera a lêexte rieur. Les sbires du de mon sont en fait 8, et tenteront eux aussi 
de fuir sêils nêont pas lêavantage, car la cachette ne poss« de aucune autre issue, sinon celle 
emprunte e par les anges, elle de crit un cercle dêenviron 7 m« tres de diam« tre et de 4 m« tres de 
hauteur. Elle est couverte de de tritus, aussi bien de bouteilles de bi« re que dêossements ou de 
me gots de cigarettes. 
 
Durant le combat, les PJs sur un simple jet de perception (bonus 2 colonnes) entendront 
Demeter courir a la surface du cimeti« re. Ils devront bien e videmment le poursuivre. 
Rejoignant son camion frigorifique, une course poursuite dans Paris sêen suivra. Par chance, 
si les zombies sont tue s, deux autres dormaient dans la chambre froide du camion, et aideront 
Demeter a semer - en vain - les PJs. 
 
La maison Polygramme 
 
Les PJs seront favorise s durant la poursuite. Lorsquêils sauteront dans leur ve hicule, le camion 
sera a porte e moyenne. Il existe pour cette poursuite 5 porte e : a proximite  (bonus +3 c (p) / -4 
c (ps)), courte porte e (+2 c (p) / -3 c (ps)), moyenne porte e (+1 c (p) / - 2c (ps)), longue porte e 
( 0 c (p) / -1 c (ps)), tr« s longue porte e ( -1c (p) / +1 c (ps)). 
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Les modificateurs correspondent a tous les jets effectue s sur les adversaires, ou c correspond 
aux colonnes de cale es, p aux poursuivants et ps aux poursuivis. Lorsque la poursuite de bute 
les conducteurs doivent faire un jet en conduite avec le modificateur qui les concerne. Si tous 
re ussissent ou ratent leur jet, les ve hicules restent a e gale distance. Si les poursuivants 
re ussissent et que les poursuivis ratent leur jet, alors les poursuivants gagnent une porte e en se 
rapprochant. Si cêest le contraire, ils perdent e videmment une porte e par rapport aux 
poursuivis. Si les PJs arrivent a proximite  et gagnent a nouveau une porte e, ils doublent le 
camion de Demeter. Sêils sont a tr« s longue porte e et ratent a nouveau leur jet, le camion les 
s« me. 
 
Mais dans un cas comme dans lêautre, Demeter ne permettra aux PJs ni de le rattraper, ni quêil 
les s« me. Dans le premier cas, il se te le portera a nouveau dans un autre ve hicule qui roule a 
proximite  de son camion ; dans lêautre, il ralentira pour que les PJs le voient a nouveau. Son 
but est de les emmener jusquêaux studios Polygramme tenus par son ami Malthus, et de sêen 
de barrasser de facon efficace. Il lêappelle dêailleurs de son te le phone portable pour lui faire 
part de son plan (voir plus loin). 
 
En de finitive, les anges retrouvent donc le camion gare  non loin de la maison de disque, et 
apercoivent notre comp« re (ou nos comp« res sêil reste des zombies en e tat de marche) entrer a 
lêinte rieur. 
 
 
Partie 2 : des clones qui sçignorent   
 
Un plan machiavelique 
 
Lorsquêil se rend compte quêil est de masque , Demeter nêa dêautre choix que de se de barrasser 
des anges de facon efficace, afin quêil puisse continuer a de terrer tranquillement des cadavres 
au P« re Lachaise. Avant dêarriver chez Polygramme, il contacte Malthus et lui fait part de sa 
de licate situation. Lorsque les PJs entreront dans lêimmeuble, les sbires de Malthus, sous 
lêapparence de Claude Francois ou de ses claudettes, vont les guider malgre  eux jusquêau 
prototype de la machine du de mon. 
 
Les personnages entreront tr« s certainement dans la maison de disque. Si par hasard certains 
dêentre eux ne le font pas ou mˆme ne prennent pas part a la poursuite, je vous laisse 
lêopportunite  dêe chafauder dans les jours qui suivent une attaque surprise des zombies pour 
les emprisonner et leur faire subir les mˆme sort que leurs compagnons. 
 
Polygramme est situe  a lêouest de Paris, du co te  de la Tour Eiffel et des Champs Elyse es. 
Cêest une immense tour de verre sur laquelle se refl« te le soleil du petit matin. Le personnel et 
diffe rents visiteurs se pressent dêentrer a lêheure ou les anges arrivent. Un accueil se trouve 
dans le hall dêentre e. Les joueurs peuvent de cider dêy aller ou non, mais dans nêimporte quel 
cas, un sosie de Claude Francois (de nomme  monsieur »  Francois ô ) viendra a leur rencontre. 
Bien e videmment, les personnes quêils poursuivaient se seront e clipse es dans lêimmeuble. 
 
Si les PJs ne re pondent pas a lêinvitation du clone, celui-ci les suivra de loin ou sêil est semer, 
les fera suivre par des claudettes. En cas dêoffensive imme diate des anges sans pre venir, les 
forces de lêordre seront appele es et agiront en la faveur du chanteur. 
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En suivant Claude Francois, les personnages seront emmene s chez le PDG de la boıte. Tout 
au long du chemin, il posera des questions aux PJs, et se dira e tonne  de leur version, telle 
qu ûelle soit ; il sera mˆme un tantinet collaborant.  
 
Arrive s au soi-disant e tage ou se trouve le bureau du directeur, le clone les fera entrer dans 
une salle luxueuse, un salon, qui est en fait le bureau de Malthus. La de coration est du 
meilleur go�t, allant des fauteuils en cuir dans lesquels on fait asseoir les PJs, aux multiples 
disques dêor accroche s sur les murs, en passant par le bureau de ministre du de mon. La 
Claude invite les PJs a se de tendre en attendant que le »  patron ô  arrive. Il entre alors par une 
porte situe e au fond de la salle. Cêest alors quêentrent trois superbes claudettes habille es en 
strass et paillettes. Elles commenceront par demander aux PJs sêils veulent boire quelque 
chose, tout en actionnant une te le commande ouvrant un bar cache . Pendant ce temps, dêautres 
commenceront a les masser. Rapidement, elles tentent de maıtriser les anges ; sêen suit donc 
un combat. Demeter dans le mˆme temps apparaıtra accompagne  du clone de Claude Francois 
quêont vu les PJs en passant par la fameuse porte par laquelle ce dernier e tait passe . Ils 
ouvriront eux aussi le feux tout en se repliant, tentant dêattirer les anges dans la fameuse salle.  
 
En passant par la cuvette des WC 
 
Quoi quêil arrive, les PJs entreront dans la pi« ce adjacente au bureau. Elle ressemble a une 
salle de radiologie, a moitie  plonge e dans la pe nombre, avec dêe normes machines du genre 
gros bras me caniques, tables en me tal et tableaux e lectriques scintillant de milles couleurs.  
 
Dans une annexe a cette pi« ce, comme on en trouve dans les cabinets de radiologie, se trouve 
Malthus qui observe les anges derri« re son pupitre de commande et au travers dêune vitre sans 
teint. En premier lieu, il actionne une fermeture automatique de la porte quêils viennent 
dêemprunter, me canisme trop discret pour t̂re entendu.  
 
A ce moment de la partie, demandez aux joueurs ce quêils font. Dites-leur, en plus de la 
description de cette salle, quêils voient une autre porte a lêautre extre mite  de la salle (celle qui 
conduite au pupitre de commande). Chose beaucoup plus intrigante, au milieu de la pi« ce se 
trouve un clone du chanteur, diffe rent de celui que les PJs ont vu, et qui est sangle  a une sorte 
de table dêope ration. Des e lectrodes, ainsi que de grandes aiguilles dêacupuncture relie es a des 
fils e lectriques sont dispose es tout le long de son corps. Lêhomme a aussi un tuyau qui lui 
rentre dans la bouche et semble endormi.  
 
Si les joueurs de sirent ouvrir lêautre porte, dites-leur quêelle est ferme e, de mˆme que la glace 
sans teint est blinde e. Mais leurs esprits se tourneront certainement vers lêhomme, qui nêest en 
fait qu ûun leurre pour pie ger les joueurs. Lorsquêils se seront tous attarde s devant, Malthus va 
actionner un nouveau me canisme qui fera descendre sur eux une cage de verre. Les anges sont 
alors emprisonne s, et il leur est impossible de sortir. Alors dêune esp« ce de pomme de douche 
place e en haut de la cage et inaccessible, sortiront tous plein dêe clairs ainsi quêune sorte de 
fume e qui finiront par affecter les personnages. Ils tombent inexorablement a cet instant dans 
lêinconscience la plus profonde. 
 
Alors en forme ? en forme de quoi ? 
 
 
Malthus et Demeter sont bien de cide  a e carter une bonne fois pour toute les PJs de leur champ 
dêaction. En activant la machine, Malthus a transporte  leurs esprits dans des objets aussi 
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divers que ridicules (voir la liste ci-apr« s).  Dans un mˆme temps, il compte utiliser leur corps  
pour des expe riences quêil effectuera dans sa nouvelle base situe e au large de Concarneau. 
Entre temps, il aura de monte  le prototype que les PJs auront go�te . 
 
Mais revenons a nos personnages qui se re veillent disons une semaine plus tard, dans un cadre 
aussi inconnu quêinsolite. 
 
Mais voici les nouvelles formes qui pourront leur t̂re attribue es (libre a vous dêen inventer 
dêautres si le c‘ ur vous en dit) : 
- un pistolet a eau rose fluorescent 
- un porte-jarretelles 
- un collier anti-puces pour chien 

- une proth« se dentaire 
- une perruque style »  Tyna Turner ô  
- un rouleau de papier toilettes

- des rollers 
 
 Bien e videmment, ne dites pas aux joueurs quelle est leur nouvelle forme, mais laissez-leur la 
de couvrir par eux mˆmes de part certains e le ments descriptifs. Voici les situations que nous 
proposons (il est a noter que les PJs se retrouvent se pare s, quoique vivant assez proches les 
uns des autres. Il conviendra alors quêils fassent une mini-enqu t̂e pour se retrouver tous 
ensemble) :  
 
- le pistolet a eau rose fluorescent : lêange ne voit plus quêen rose, il a la sensation dê t̂re 

humide de temps a autre. De crire une sc« ne de pseudo noyade lorsquêon le remplit. Un 
enfant le prend re guli« rement dans ses mains, le laisse parfois tomber au milieu dêun ours, 
dêune voiture de pompier et dêune boıte de me cano. 

- Le porte-jarretelles : lêange voit dêune couleur rouge, blanche ou noire (a votre choix). Il a 
des sensations de douceurs (le satin). Lorsquêil se re veille, il ne voit rien, quelque chose le 
gratte dêun peu partout. Il se trouve en fait accroche  dans un rayon de magasin. Puis deux 
femmes semblent le regarder, elles sont e videmment tr« s jolies. Lêune dêentre elles dira 
»  je pense quêil vous ira tr« s bien ô . le personnage vient de se faire acheter, et est jet dans 
un sac en plastique ou il ne voit plus rien a nouveau.  Puis, la femme le sort et le met, ce 
qui lui procure des de mangeaisons, comme sêil se frottait a des poils de barbe (je vous 
laisse imaginer ce que cêest). De mˆme, des sensations de chaleur et dêhumidite  pourront 
t̂re ve cues, de mˆme quêil sentira des odeurs pas tr« s agre ables (peut- t̂re est-il traverse  

de temps a autre par un souffle dêair chaud et malodorant). La personne lêayant achete  
peut- t̂re nêimporte qui : dêune femme mondaine a une vulgaire prostitue e, je vous laisse 
choisir. 

- Le collier anti-puces pour chien : le personnage ressent une odeur pluto t de sagre able (le 
produit me dicamenteux du collier), et quelques secousses de temps a autre (le chien qui se 
gratte l ûoreille). Sa vision se cantonne au raz du sol, et les personnes qui lêentourent (les 
maıtres du chien) lui parlent de tr« s haut et facon »  petit n« gre ô  (viens manger le »  miam-
miam ô ). Voir le film »  Didier ô  pour plus dêide es quant aux relations du maıtre a son 
chien, et vice-versa. 

- La paire de rollers : le PJ a la sensation de rouler pluto t que de marcher. La plupart du 
temps, il est enferme  dans un carton dans un placard. Lorsquêil est sorti, il roule sur le 
be ton. De temps a autre, le PJ connaıtra des chutes. Lêenfant a qui il appartient vit dans 
une cite , et pourra avoir quelques probl« mes avec les gros bras du coin (les bal« zes du 
CM2). 

- La proth« se dentaire : bien entendu, lêange re incarne  sous cette forme aura la sensation, 
dê t̂re humide, voire mˆme englue . La plupart du temps, il ne voit rien (du fait que la 
bouche dans laquelle il se trouve reste ferme e), on le sort le soir pour le mettre dans de 
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lêeau effervescente, pour le remettre le matin dans la bouche de sa proprie taire. Car le 
dentier appartient a une personne ùge e, et de ce fait, insister sur les aspects de la vie 
tre pidante de la personne (calquez sur celle de votre grand-m« re : re union avec les 
voisines, visite du me decin, messe du dimanche, etc.). 

- La perruque (style Tyna Turner) : le PJ se retrouve face a un miroir, pose  sur un 
mannequin. De ce fait, il pourra se voir d« s le de part. De nombreux produits de 
maquillage se trouvent a proximite . Un homme moustachu, assez fr l̂e et de taille 
moyenne, commence a se maquiller, a mettre une robe, puis a enfiler la fameuse perruque. 
Cêest en fait un travesti qui m« ne une revue de presse dans le fameux cabaret de Michou, 
donnant un nume ro sur les musiques de Tyna Turner. Lêhomme est bien e videmment 
effe mine , assez vieux, et assez »  folle ô  de nature. Insister bien sur le co te  paillettes m l̂e  a 
lêaspect grande folle du cabaret. 

- Le rouleau de papier toilettes : le PJ se retrouve dans des toilettes. De temps a autre, 
quelquêun vient et finit par effeuiller notre joueur, qui voit tout en rose. Avant que le 
rouleau ne soit termine , il doit se libe rer de cette situation quelque peu de licate. Imaginez 
t̂re un tel objet, que ressentiriez-vous dans un endroit aussi exigu et quêe prouveriez-vous 

si on vous utilisait ainsi ? eh bien transmettez ces sensations a votre joueur. 
 
   
Partie 3 : angels strike back 
 
 
Lorsque nos Pjs auront bien compris quelle est leur nouvelle apparence, il est fort a parier 
quêils voudront tordre le cou de ces de mons et trouver un moyen de recouvrir leurs anciennes 
apparences. Et ceci est bien le gitime. Voyons les possibilite s qui leurs sont offertes. 
 
 
Lçexorciste chez les nudistes 
 
La premi« re des choses que devront faire les PJs pour se mouvoir est de posse der une 
personne. Laissez-vous le choix des opportunite s qui leur seront offertes : un chien, une 
vieille dame, une petite fille, etc. Bien entendu en fonction de lêobjet sous lequel ils ont pris 
forme.  
 
La capacite  de possession leur viendra de facon inne e. Ils devront re ussir un jet de volonte  
conte la volonte  de la victime (en ge ne ral 2) moins 2 colonnes. Il est primordial que cette 
innocente victime utilise le personnage sous sa forme actuelle. De plus, une fois quêil la 
poss« de, le Pjs ne peut changer de personne. 
 
Lorsquçun calecon rencontre une capote usagee 
 
La premi« re chose que voudront faire nos anges est de se retrouver entre eux. Pour cela, vous 
devrez improviser les retrouvailles. Bien entendu, il faut que chaque Pj fasse un minimum 
dêenqu t̂e. Si vous de sirez poussez le de tail jusquêau bout, vous pouvez cre er un sce nario axe  
sur ces recherches.  
 
Certains Pjs pourront habiter le mˆme quartier, ce qui est dêailleurs conseille  pour faire 
avancer lêaventure. en enqu t̂ant, ils pourront apprendre par les voisins quêun excentrique 
travesti se prom« ne dans le quartier avec une perruque de Tyna Turner, tandis que le fils de 
madame Ledu a failli avoir un accident avec une voiture alors quêil e tait en train de faire du 
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patin a roulettes. Laissez aller votre imagination en fonction de ce que font vos joueurs. Au 
demeurant, les retrouvailles de tous les anges devrait constituer une fine e quipe de 
branquignoles qui ne devrait pas passer inapercu dans la rue. 
 
 
Notre-Dame ne repond plus 
 
Selon toute probabilite , nos anges voudront reprendre contact avec les forces divines de 
Notre-Dame de Paris. Mais la male diction de nos personnages est double car de sormais, les 
forces ange liques ne les voient plus, cêest comme  si les PJs e taient ignore s. Malgre  leurs cris, 
leurs manifestations spectaculaires dans les catacombes de lêe glise, personne ne les verra, y 
compris leurs serviteurs. Ainsi, les anges qui poss« dent des pouvoirs genre soldats de Dieu, 
skins heads, ou encore section spe ciales ne peuvent les utiliser. 
 
Ils se rendront compte alors quêils ne peuvent compter que sur eux-mˆmes. 
 
 
Si jçavais un marteau... 
 
 
Nos Pjs, bien de cide  a revenir sur les lieux du crime, reviendront certainement a la maison 
Polygramme. Quant au cimeti« re, Demeter nêe tant pas fou, il a abandonne  son campement et 
a de me nage  dans un autre cimeti« re lambda.  
 
Nos Claude et Claudettes sont encore la, ils montent la garde jours et nuit. Quêimporte le 
temps quêon passe  les Pjs a se re incarner et a se retrouver, de sormais les sosies sont plus 
nombreux. Bien que Malthus ne sêattende absolument pas que les anges reviennent lui rendre 
visite, il leur faudra blouser lêattention des vigiles a lêentre e, dêautant plus que leur 
accoutrement ne pr t̂ent gu« re a la discre tion. 
 
Un petit jet en discre tion contre la perception des deux gardiens plus la re ceptionniste leur 
donnera acc« s aux e tages supe rieurs. Certes, Malthus est absent, quelque soit lêheure a 
laquelle viennent les anges, mais deux claudettes gardent lêentre e de son bureau. Lêune est 
pluto t du genre Schwarzie avec des boucles dêoreilles, lêautre a la carrure dêAme lie 
Mauresmo. Toutes deux ont un pistolet mitrailleur planque  dans leur soutien-gorge. Bien 
e videmment, tout bruit impromptu fera donner lêalerte et des clones viendront a tour de bras. 
De mˆme, une attitude suspecte des Pjs peut aboutir a la mˆme chose. Il leur faut donc agir 
avec rapidite  et silence (comme dêhabê). 
 
Le bureau de Malthus est inoccupe , cêest donc pourquoi on pourra le fouiller sans trop de 
probl« mes. On trouvera des documents concernant les plans machiave liques des deux 
de mons, tels quêils ont e te  expose s par madame Maillapartir. On trouvera aussi un bon de 
livraison, adresse  pour un entrepo t sur Concarneau (lêadresse exacte est inscrite en en-t t̂e). Il 
y est pre cise  quêun nombre de corps e gal a celui du nombre dêanges dans votre groupe est 
livre  »  spe cialement ô . les corps sont destine s a des expe riences scientifiques. 
 
Dêautre part, des documents pre cise quêune autre machine »  infernale ô  a e te  construite dans 
une base sous-marine. Un bateau, le »  My Way ô , appartenant a Malthus, devrait effectuer 
une livraison, dêici deux jours, en partance de lêentrepo t. mais on ne sait pas ou est amarre  le 
bateau, ni quel est son type. Tout ce que les PJs peuvent savoir, cêest que 200 unite s vont t̂re 
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livre es, et que la production de masse va pouvoir t̂re lance e. Bien entendu, les personnage 
pourront de duire facilement que les deux de mons se lancent dans une production de clones a 
grande e chelle. Ils devront donc tout faire pour empˆcher ce plan.  
 
 

Enfin, un ultime document pre cise que le prototype a e te  de monte , chose que lêon pourra 
ve rifier dans lêautre salle : la machine qui a servi a voler lêùme des personnage a 
compl« tement disparu ! ! ! 
 
Lorsque les PJs seront en possession de tous ces documents, le service de se curite  alerte  par 
des bruits suspects interviendra. Six clones arme s attendront les PJs a leur sortie. Une 
fusillade sêen suivra, ajoute e s�rement a une course poursuite. Des renforts pourront mˆme 
intervenir, au cas ou. 
 
 
Partie 4 : Dans le port de Concarneau, il y a aussi des marins qui chantent 
 
La seule option vitale qui sêoffre de sormais a nos anges est de rejoindre lêentrepo t situe  au 
large de Concarneau. Sêils ont re cupe re  le bon de livraison dans le bureau de Malthus, ils ne 
devraient pas avoir trop de probl« mes pour le rejoindre. 
 
 
Mon p’re, ma m’re, mes fr’res et mes s� urs 
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Si les Pjs commettent lêimprudence de vouloir sêinfiltrer le jour dans lêentrepo t, doublez le 
nombre de personnes pre sentes. 
 
Seulement deux clones travaillent a lêinte rieur de lêentrepo t la nuit, et deux autres stationnent 
en camion sur le parking adjacent a une des facades du bùtiment. Toutes ces personnes 
sêoccupent de charger des caisses a lêinte rieur du camion, celui-ci devant effectuer une 
livraison durant la nuit. Les caisses contiennent essentiellement des cadavres et des boıtes »  a 
esprit ô . il sera relativement aise  pour les anges de sêintroduire a lêinte rieur des caisses 
(discre tion +3 colonnes), du fait quêil nêy ait pas toujours quelquêun dans lêentrepo t. suivre le 
camion est tout aussi aise , quant a employer la mani« re forte ne devrait pas poser trop de 
probl« mes. Dans ce cas, les PJs trouveront un bon de livraison notant la position exacte du 
bateau, le My Way. 
 
 
Je me l’ve, et je te bouscules 
 
Voir le plan »  My Way ô  page 11. 
 
Une fois que les Pjs seront a lêinte rieur du bateau, et ce quelque soit les moyens employe s, ils 
devront de cacher le temps du trajet. Mieux vaut ne pas user de la force, car ce nêest pas 
moins dêune cinquantaine de re pliques qui se trouve a bord de ce bateau, qui est en fait un 
cargo. Le voyage dure deux heures environ, mais pour lêheure, les joueurs peuvent de cider de 
visiter lêembarcation. 
 
En dehors des cales qui offrent peu dêinte r t̂ dêune part, et qui sont peuple es donc dangereuses 
dêautre part, le quartier de haute se curite  peut donner quelques indications aux PJs. Cela e tant, 
seuls deux gardes sillonnent les couloirs de cet endroit. Pour autant, il ne leur faut pas plus 
dêune seconde pour donner lêalerte. et dans ce cas, ce sera tr« s auchê pour nos compagnons. 
 
1- Chambre de Malthus  
 
Le mobilier est assez simple : un lit, un bureau, une armoire et quelques e tag« res remplissent 
la salle.  Celle-ci est ferme e a cle , et cêest Malthus qui est en sa possession. Pour lêheure, 
celui-ci se trouve quelque part dans le bateau, du co te  des cales, donc trop dangereux pour 
quêil soit intercepte . 
 
Son armoire contient de nombreux v t̂ements dans le parfait style du chanteur. Le bureau 
quant a lui est beaucoup plus inte ressant, du fait quêil y soit pose  une radio et un te lex. 
Dêapr« s les informations stocke es dans ce meuble, le bateau rejoindrait le point de rendez-
vous pour livrer les caisses dans lêeau. La, des hommes-grenouilles e quipe s de moteurs sous-
marins intercepteront la cargaison et lêemm« neront jusquêau point de ralliement, cêest a dire 
dans la grotte souterraine. Durant cette livraison, Malthus rejoindra les hommes-grenouilles a 
lêaide de son module sous-marins (dessine  en jaune sur le plan). 
 
On trouve aussi un gros interrupteur de couleur rouge qui peut basculer de haut en bas et vice 
versa, servant a allumer ou e teindre l'alarme du bateau. Bien e videmment, si les PJs sêamusent 
a lêenclencher, je vous laisse imaginer la suite. 
 
2- Salle des armes 
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Cette salle est encore ferme e a cle , pour autant, les PJs pourront lêobtenir en fouillant le corps 
des deux gardes qui circulent dans les couloirs de ce quartier. A lêinte rieur se trouvent des 
armes en  veux-tu, en voila. Elle sont constitue es pour la plupart de pistolets mitrailleurs type 
uzi, de quelques fusils a lunettes et dêune vingtaine de couteaux de plonge e. Bien 
e videmment, la re serve contient toutes les munitions ne cessaires. 
 
3- Debarras 
 
Ouais, comme dêhabê on sêen fout. Ide al pour que nos anges tendent une embuscade aux deux 
gardes. Bien mais pas top pour se planquer en cas dêalerte. 
 
4- Chambre des gardes de Malthus. 
 
Ici se trouve un tripot de cadent ou se journent en permanence 8 clones de Claude ou de ses 
Claudettes. Des lits superpose s ont e te  installe s pour la circonstance, ainsi que des tables ou 
les occupant jouent au poker, dêautres jouent a la Playstation sur la te le  installe s aussi pour 
lêoccasion. a noter que la te le  recoit toutes les chaınes ge ne rales, y compris Canal + (eh oui, 
on a mˆme mis un de codeur). Mais bon, on ne sait pas si ces informations seront existentielles 
pour la suite de ce sce nario. 

 
 
Saut en profondeur 
 
 
Les anges ont plusieurs possibilite s afin de rejoindre la grotte. La premi« re, il leur suffit de 
rester dans un container, qui sera jete  a lêeau puis re cupe re  par les plongeurs. La seconde est 
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de subtiliser un des modules sous-marin, mais ceci ne sera pas chose facile. En revanche, les 
PJs peuvent aussi sêaccaparer une combinaison de plonge e. On trouve tout le mate riel dans les 
cales du bateau. Un simple jet en discre tion sera ne cessaire pour la circonstance. 
 
Une fois dans lêeau, une dizaine dêhommes grenouilles arrivent des profondeurs. Ceux-ci 
poss« dent des propulseurs aquatiques. Le groupe prendra les containers pour les ramener dans 
la grotte, situe e a quelques centaines de m« tres de la. Celui-ci fera plusieurs aller-retour  pour 
ramener la totalite  de la livraison. Puis le My Way restera en stand by dans la re gion. 
 
 
Partie 5 : quand tu souris, je mçenvole au paradis 
 
Une fois que les PJs seront arrive s dans la grotte, charge a eux de sêintroduire dans le 
complexe souterrain avec discre tion -  ou non. Insistez bien sur lêambiance des films de James 
Bond des anne es 60, de Fantomas ou encore dêAustin Power. 
 
Voici le plan de la grotte de Demeter. Celui-ci dêailleurs est rejoint d« s le de but de la livraison 
parMalthus, qui aura embarque  a lêinte rieur de son module personnel pour rejoindre le QG. 
Dêautre part, les anges devront faire preuve de la plus grande discre tion, sans quoi, ils 
pourront tr« s vite t̂re hors dêe tat de nuire (improviser les re actions des PNJs en fonction de 
leur niveau de furtivite ). 
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Voici la description des diffe rentes grottes. A noter que le trace  en noir e pais repre sente la 
chaıne de montage des clones du chanteur. 
 
1- Salle de re ception 
 
Ici se trouvent dix clones de cloclo ou des claudettes.  Ils se chargent de sortir les containers 
ramene s par les hommes-grenouilles. Le module de Malthus est amarre  sur le bord, tandis que 
le de mon sera occupe  a traiter avec son ami (voir plus loin).  Les sbires ouvrent aussi les 
containers et les mettent soit sur la chaıne de production qui est dêores et de ja active e, soit a 
disposition dans lêune des autres salles. Un clone se trouve derri« re un pupitre de contro le, 
lequel sert a activer la chaıne de montage. Celle-ci se compose dêun tapis roulant  sur lequel 
grosses pinces, tubes aspirant ou soufflant, et diffe rents bras me caniques viendront parfaire la 
construction de chaque mod« le. Pour cette description, il suffit de vous souvenir des dessins 
anime s de scoubidou pour vous donner une repre sentation exacte de cette machine. A noter 
que les containers, quoi quêils contiennent, sont trie s au fur et a mesure par les diffe rents bras 
me caniques. Les anges ne peuvent rester plus dêune minute sur la chaıne, sous peine dê t̂re 
re duit en cendres par un four quelconque, ou re duit en poudre par un acide de verse  sur eux. 
Tous les trois tours, ceux qui seront sur ce tapis roulant devront jeter un D6. A chaque re sultat 
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marque  par un 5 ou un 6, le malchanceux recoit 1 + 1D6 points de de gùts (divise  par deux sur 
un jet de force diff 3 re ussi). 
 
2- Salle de maquillage 
 
Un clone est responsable de ce poste, et se trouve comme a lêaccoutume e derri« re un pupitre 
de commande.  Cêest ici que les cadavres sont remaquille s a lêeffigie du chanteur ou de ses 
danseuses. Pour la circonstances, des bras me caniques surmonte s de blaireau ou de peinture 
couleur chair font ce travail. Bien e videmment, si les Pjs se font remaquiller ici, leur ho te 
ressemblera a ces personnes. Pour autant, il ne faut pas oublier de se de shabiller, sous peine 
de ne plus pouvoir utiliser ses v t̂ements. Le maquillage dure 5 tours. 
 
3- Salle de fusion des ùmes 
 
Demeter, accompagne  de quatre claudettes, contro le ce point de passage de la chaıne de 
production. Ici, les corps inanime s passent dans une esp« ce de grosse boıte en fer, totalement 
herme tique. Ils y introduisent les boıtes contenant les ùmes, apr« s quoi on peut voir un flash 
transpercer la machine, et peu apr« s sort un clone enti« rement articule , mais nu comme un 
ver. Il est alors pris par un bras me canique qui continue a le faire progresser sur la chaıne 
dêassemblage.  
 
Les anges lêauront compris, cêest la quêils peuvent retrouver leur forme dêorigine, en glissant 
lêobjet dans lequel ils se sont re incarne  par le mˆme orifice par lequel on introduit les boıtes a 
ùmes, puis en mettant leur corps sur le tapis roulant. Ne rien mettre dans le ge ne rateur de 
fusion corps-ùme les tue irre me diablement, et mettre un boıte de lêùme dêun fan les 
transforme en ce fan. Ils ne pourront revenir a la raison et seront irre me diablement 
transforme s en un des sbires de Malthus et de Demeter. La partie est la aussi finie pour eux. 
 
Pour lêheure, ils auront a c‘ ur de sêemparer du contro le de cette salle. Si un face a face en 
re sulte, ce qui est fort probable, Demeter combattra tant quêil le peut, puis fuira vers les salles 
7 et 8 pour donner lêalerte a son comparse. Ceci dit, la re alite  du combat fera certainement que 
Malthus sera alerte , et viendra avec 6 de ses soldats a la rescousse au bout de 3 tours. Vous 
lêaurez donc compris, le combat final peut se de rouler ici. 
 
4- Salle de test psychophysique 
 
Cêest ici quêun cloclo contro le si la fusion sêest bien ope re e. Diffe rentes machines piquent, 
pincent et e lectrocutent les re pliquants nouvellement cre e s. Se prendre au pi« ge sur cette 
chaıne dure 9 tours, et fait perdre de toute facon un point de force aux Pjs en plus des autres 
points e ventuels durant ce passage.  
 
5- Salle dêhabillage 
 
Deux claudettes contro lent la salle. Cêest la que des bras articule s viennent habiller les 
nouvelles re pliques en strass a paillettes et en bikinis paillete s. Lêope ration dure 4 tours. Dans 
un coin de la grotte se trouvent donc des containers contenant diffe rents habits. Cependant, les 
anges pourront en trouver un avec une caisse sur laquelle est mentionne e »  cargaison 
spe ciale ô . Cêest a lêinte rieur quêils pourront de couvrir les v t̂ements quêils avaient avant de 
muter dans la forme quêils ont aujourdêhui.  
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6- Gare de tri 
 
Quatre clones contro lent farouchement la salle. Cêest ici que les nouvelles troupes 
fraıchement cre e es sont entrepose es. Cêest aussi ici que tout objet utile est entrepose , tels que 
les armes, habillages, cadavres et boıtes a ùmes en surplus. Si les Pjs entrent et se font repe rer, 
ils donneront tout de suite l ûalerte, et les renforts accourront en moins de trois tours. Le 
combat final peut dêailleurs se de rouler ici.  En fouillant dans les diffe rents caisses, nos anges 
pourront avoir lêagre able surprise de retrouver leurs corps dêorigine, pour lêinstant inanime s. 
Il est par conse quent simple maintenant de leur faire retrouver leur apparence dêorigine, en 
allant dans la salle 3. 
 
7- Quartier des gardes 
 
Ici se trouvent une donne dizaine de lits superpose s, ou vivent en permanence une vingtaine 
de clones en attente de leur affectation. Ils jouent aux cartes, fument et regardent la te le vision. 
Des armoires abritent leurs v t̂ements, mais aussi leurs armes automatiques. Il est bien e vident 
quêen cas de grabuge, ils accourront imme diatement, du moins une partie dêentre eux. 
 
8- Bureau de Malthus 
 
Mais aussi sa chambre. Cêest une suite des plus luxueuse, dans laquelle salon, salle de bain, 
bureau et chambre se co toient. Lorsque les Pjs entrent, et si ce dernier nêa pas e te  alerte , 
Malthus se trouve assis derri« re son bureau. A lêaide dêun bouton situe  sous son bureau, il 
de clenchera lêalerte, et 8 clones arriveront le tour suivant, peut- t̂re en compagnie de 
Demeter. Encore une fois, le combat final pourra se de rouler ici. 
 
Cette pi« ce contient tout le luxe dont on puisse rˆver en pareil endroit. Il poss« de un 
ordinateur dans lequel sont consigne s tous les plans quêil a voulu mettre au point. Il a aussi un 
te le phone, reliant par ligne interne tous les postes de la grotte, cêest-a-dire un dans chaque 
salle. Il a aussi une radio, grùce a laquelle les Pjs pourront appeler a lêaide. il y a aussi un 
panneau de commande a partir duquel on peut enclencher ou de clencher lêalarme, mais aussi 
un syst« me de verrouillage ou de de verrouillage de tous les acc« s de la grotte. Les anges 
peuvent ainsi fermer un ou plusieurs acc« s de la grotte, sinon tous. Et enfin, en dehors de sa 
collection personnelle de disques de Claude Francois et des objets divers sêy rattachant, on 
trouvera aussi une armoire contenant diffe rents armes, telles quêune e pe e a deux mains, un 
fusil a pompe et deux uzis. Sêil est sur le point de tomber, Malthus se transforme en de mon de 
combat (voir le scriptarium veritas).  
 

Epilogue 
 
 

Comme vous avez pu le constater, plusieurs options dans le combat final sont a envisager. 
Mais il ne vous est pas interdit dêen inventer dêautres, comme par exemple un duel final sur la 
chaıne dêassemblage. les Pjs pourront aussi vouloir rendre la monnaie de leur pi« ce aux deux 
de mons, en les re incarnant de force dans la forme quêils de sirent. Mais dans ce cas, Dieu ne 
les re compensera pas par de nouveaux pouvoirs. 
 
Comme bon nombre de troupes se trouvent ici, je pense pas que nos joueurs puissent tout 
»  nettoyer ô , sans compter les soldats reste s dans le My Way. Au moment le plus opportun, 
cêest-a-dire vraisemblablement a la fin du combat final, les troupes ange liques qui ne sont pas 
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en reste, de barqueront et nettoieront le secteur, sous lêe gide de Marie-The r« se Maillapartir. En 
effet, celle-ci a ordonne  une seconde enqu t̂e, et a de couvert le QG de Malthus et de 
Demeter . Mais, a moins que vous nêen de cidiez autrement, la cavalerie arrivera en retard, 
comme dêhabitude.  
 
 

Valeurs des PNJs 
 

 
 
- Les zombies 
 
FO 3 , VO 2, AG 2, PE 2, PR 2, AP 1. Pouvoirs : paralysie +0, acide +0. Talents : conduire 
+0, armes de poing +1, discre tion +0, corps a corps +0, arme de contact +0. Matos : cal 22 
(puiss +0), bat de base ball (+1, 0). PP 4 
 
- Les clones 
 
FO 3, VO 3, AG 2, PE 3, PR 3, AP 4. Pouvoirs : charme +1. Talents : chanter +2, danser a la 
cloclo +2, armes de poing +1, corps a corps +2, esquiver +0, vigilance +0. Matos : strass a 
paillettes, bikinis, uzi (+1(+3), couteau (-1). PP 4 
 
 
- Demeter 
 
FO 4, VO 3, AG 2, PE 4, PR 4, AP 2. PP : 15. Pouvoirs : te le pathie +1, griffes +1, 
te le portation +0, immunite  au feu +0, serviteurs zombies +1, bateau +0, glace +1. Talents : 
armes de contact lourde +1, discre tion +1, arme de poing +1, arme dêe paule +0, esquive +0. 
Matos : fusil mitrailleur (+2(+4)), masse a deux mains (+3, -2), cal 44 (+1). 
 
- Malthus 
 
FO 3, VO 5, AG 3, PE 4, PR 3, APP 5. PP : 20 . Pouvoirs : sommeil +2, dents +1, cornes +0, 
armure corporelle +1, couverture chef dêentreprise +0, ıle de serte +1, champ magne tique +1, 
paralysie +0, arme de contact intelligente+1 (e pe e a 2 mains) : PP 5, VO 3, FO 3 ; pouvoirs : 
lique faction +0, folie +0, douleur +0. 
 
Matos : e pe e a deux mains (+3, -1), canon scie  (+3, -1), collection sur Claude Francois. 


