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LA BATAILLE DE NOEL

Un nouveau front sest ouvert dans la lutte
contre le terrorisme : le Pays des Jouets est
en guerre ! Les personnages sont membres
du TIC-TOC (Tactical Intelligence Commit-
tee Terrorism Obstruction Cell — Commité
d’Espionnage Tactique, Cellule Anti-Terro-
risme) dont lobjectif est de défendre le Pays
des Jouets contre déventuels agresseurs. La
mission consiste a déjouer un complot visant
a gacher la féte de Noél d’une petite fille, chose
que le TIC-TOC ne peut accepter.

Cette aventure one-shot est prévue pour
étre jouée en une ou deux sessions. Vous pou-
vez utiliser les personnages pré-tirés fournis

pour ce scénario ou proposer a vos joueurs
de créer des personnages leur rappelant leurs
jouets favoris de leurs enfances. Dans ce cas,
créez des personnages avec 30 xp (6 progres-
sions). Il est conseillé quau moins un person-
nage dispose des Compétences suivantes :
Conduite, Connaissance (explosifs), Escalade
et Natation. Nous vous suggérons d’utiliser un
plan de votre propre habitation, méme s’il est
nécessaire d’y trouver les piéces suivantes : un
salon avec un sapin de noél, une cuisine, une
salle de bain, un couloir, un escalier et enfin
une chambre.
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Léchelle au pays des jouets est de 2cm par
case. Une alternative amusante a l'utilisation
de plans et de figurines peut étre d'utiliser des
jouets réels et de présenter les situations dans
le monde réel. Dans ce cas, considérez quune
case équivaut a 5cm.

Pour le M|

Vous pensez que vos vieux ours en peluche
et soldats en plastique font quoi lorsque vous
dormez ? Quils attendent 13 que vous veniez
jouer avec eux le matin ? Eh bien, désolez de
vous lapprendre : vous avez tort ! Ils se lévent
et combattent une guerre globale et sans mer-
ci contre le terrorisme, avec a sa téte Oswald
bin-Toybox et ses fanatiques guerriers Muja-
fuzzen. Eh oui les enfants, cest aussi terrible
que ¢a en a lair : le Pays des Jouets est en
guerre, et vos jouets sont en premiere ligne.

Les rapports dont dispose le directeur du
TIC-TOC le laissent a penser qu'une cellule
Mujafuzzen pourrait passer a laction le soir
de noél dans la demeure de la petite Emily
Winters avec pour but de tout simplement
gicher la féte de la petite fille. Bien entendu,
il nest pas question qu'une telle opération soit
un succes : une équipe d’agents a été envoyée
sur place pour empécher I'impossible de se
produire.

Apres  avoir
rencontré leur
contact, Stacey,
les personnages
apprennent  que
les terroristes prépare
des attentas dans la salle
de bain et la cuisine. Cest seu-
lement en bravant les dangers
de la maison d’Emily que
les plans d’Oswald bin-

Toybox pourront étre déjoués. Encore pire
que les terroristes, le chat Mittens, un tueur de
jouets tristement célebre, erre librement dans
la maison.

Alors que laube approche, une bataille
épique aura lieu au pied du sapin. Les agents
de TIC-TOC seront-ils capables de sauver les
réves d’une petite fille ou pleurera-t-elle pour
le restant des vacances ?

Seul l'avenir le dira.

Regles spéciales

Dans la mesure ou cette aventure se déroule
dans le monde des jouets, quelques regles
spéciales sappliquent. Partagez-les avec les
joueurs.

Degats

Malgré leur capacité a se déplacer, parler
et méme conduire des voitures miniatures,
les jouets ne sont pas des étres biologiques. Il
croient que le Grand Constructeur les a créé
d’'une maniére qui leur échappe totalement.
Les sciences ne sont pas une connaissance tres
répandue parmi les jouets.

Toutefois, les
dégits sont gérés
de maniére tout

a fait normale,
conformément
aux regles de Sa-
vage Worlds, ce qui
inclut les malus
dis aux blessures et
les tirages sur les tables

des blessures. Oui, maintenant
vous pouvez
comprendre
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comment votre chien en peluche a perdu sa
patte arriere droite. Les jouets ne saignent pas,
mais ils perdent des piéces, ce qui a le méme
effet en terme de régles.

Les jouets peuvent étre soignés (ou répa-
rés), ce qui nécessite une aiguille et du fil, de la
colle ou un équipement particulier. Bien qu’il
ne sagisse pas de créatures vivantes, on utilise
la Compétence Soins. La regle de ’heure d’or
ne sapplique pas aux jouets.

Le jour €t la nuit

Pour des raisons évidentes, les jouets ne
vivent pas pendant la journée. A cause de
leur physiologie si particuliére, tous les jouets
tombent automatiquement dans un coma de
laurore au crépuscule. Rien de ce quun jouet
peut tenter empéchera cet état de fait de se
produire. En conséquence, la plupart des mis-
sions doivent étre menées en une seule nuit
sous peine de passer une journée a la merci
d’un enfant.

En tant que créatures nocturnes, les jouets
peuvent voir dans les ténébres, méme totales,
comme sils étaient en plein jour. La plupart
voient en trois dimension et distinguent les
couleurs.

Distance

Les opération du TIC-TOC se déroulent
dans le monde réel. Toutefois, les jouets sont
petits et les humains sont gigantesques, ce qui
fait qu'une case ne mesure que 2 centimetres
de coté. Un jouet doté d’'un pistolet ayant une
portée de 12/24/48 pourrait tirer au maxi-
mum a 96 cm.

Le grand Créateur interdit aux jouets de
mettre la main et d’utiliser un vrai pistolet

(d’humain), mais si cela devait arriver (et non,
il n'y a pas de vrai pistolet dans cette aven-
ture), la portée serait normale en suivant les
régles de Savage Worlds (une case équivalent
a 2 metres).

Flingues, bagnoles €t autres merveilles

Les petits pistolets en plastique qu'un re-
trouve sur les figurines GI Joe ou les playmo-
bils peuvent sembler inoffensifs, mais ils fonc-
tionnent normalement dans les mains- d’'un
jouet et peuvent savérer mortels. Ils peuvent
méme étre utilisés contre les humains ou les
animaux, mais dans ce cas, la taille de la cible
fait quielle ne craint pas grand chose.

De la méme manieére, les petites voitures
sont totalement fonctionnelles des qu'un jouet
Sy installe : ils ont donc acces a des voitures
de courses, des tanks voire méme des bateaux
pour se déplacer plus rapidement.

Les autres accessoires fonctionnent égale-
ment comme sils étaient vrais. Une le four
d’une cuisine miniature dans une maison de
poupée pourra faire cuire de la nourriture,
les soldats en plastiques disposant de talkies-
walkies pourront communiquer a distance,
une maison de poupée deviendra un manoir
luxueux, etc. Les jouets téléphones sont par-
ticulierement utiles dans la mesure ot ils per-
mettent dappeler des numéros de téléphone
humain.

Pour résumer, un jouet peut utiliser n'im-
porte quel accessoire sur lequel il peut mettre
la main et ce dernier se comportera comme si
il était vrai.
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Humains et animaux

Se faire repérer par un humain serait un dé-
sastre total pour le Pays des Jouets. Certains
agents ont déja mis la nation en danger en
mettant dans la téte de deux enfants que leurs
jouets étaient vivant, ce qui est a la fois dange-
reux pour lenfant (quon soigne souvent pour
troubles mentaux) et pour la sécurité du pays
des Jouets. Si les adultes suspectaient son exis-
tence, des hommes d’affaire sans scrupules se-
raient immédiatement sur le pont, cherchant
a percer ses secrets et a exploiter ses habitants.

De ce fait, les jouets — y compris le Muja-
fuzzen — sont entrainés a agir comme s’ils
étaient sans vie en présence d’humains. Un
jouet sans vie ressemble a... un jouet normal
en fait. Lorsqu’un jouet est dans cet état, rien
ne peut révéler qu’il est en fait une créature vi-
vante. Tous les dégat subits dans cet état sont
néanmoins tout a fait réels.

Clest les jouets qui choisissent a quel mo-
ment ils passent dans cet état de coma artifi-
ciel en fonction des risques qu’ils sont préts a
prendre. De nombreux adultes ont déja percu
des mouvements a la périphérie de leur vision
et aprés enquéte nont rien trouvé d’autre que
Popsy le clown équipé d’une mitrailleuse en
plastique. De maniére générale, les adultes
considérent que leurs enfants ont une nou-
velle fois oublié de ranger leurs jouets.

Les jouets ont un comportement différent
vis & vis des animaux : ils nont pas a feindre
linactivité en leur présence. Néanmoins, les
dangers d’'un chat ou d’un chient sont réels
pour les jouets. Floppsy le chat de la maison
peut tres bien vouloir lancer une partie de
chasse et démembrer un jouet juste pour le
fun, comme il chasse des rongeurs.




LA BATAILLE DE NOEL

Acte 1 — Préts |

Scéne 1 — briefing

Lisez a vos joueurs ou inspirez-vous du
texte en italique :

Vous étes membres du TIC-TOC (Tactical
Intelligence ~ Committee

Terrorism  Obstruc- .‘.

tion Cell — Commité ___f =
d’Espionnage Tac-
tique, Cellule Anti-Ter-
rorisme). Lagence a pour
objectif de protéger le
Pays des Jouets du danger
quel qu’il soit. La plupart
du temps, le job consiste
a attraper des jouets
qui, de par leur
comportement,
mettent a mal
le secret autour
de lexistence
du Pays des
Jouets, mais de-
puis quelques mois,
une nouvelle menace

— Jouets, commence-t-il, se balancant
davant en arriére derriére son bureau, nous
avons intercepté des communications cryp-
tées de plusieurs cellules Mujafuzzeen qui
nous amene a penser qu’il préparent une
opération denvergure sur la maison de la
petite Emily Winters cette nuit méme.

« Je sais bien que cest la nuit de noél, mais
vous étes en service et cest votre job.
Nous navons pas dautres infos,

; @ alors vous partez un. peu a
laveugle. Vous allez arriver sur

place directement dans le coffre a
jouets d’Emily par tubes de trans-
port. Vous trouverez H la-bas qui
vous attendra avec votre équipement
de mission. »

« Je pense qu’il est inutile de
vous rappeler le chagrin
quaura la petite Emily
si la mission échoue.
Bonne chance a vous,
et que le Grand Créa-
teur soit avec vous. »

Les tubes de
transports res-

a fait son apparition : le
Mujafuzzeen. Ce groupuscule de

jouets terroristes a pour objecti de remplacer
le gouvernement démocratique du Pays des
Jouets et d’imposer une dictature avec a sa
téte le mystérieux Oswald bin-Toybox.

semblent a un systéme de

VNC. Les jouets pénetrent dans des cabines
en plastique transparents connectées a un
tube d’'une dizaine de centimetres de large. En
abaissant un levier, ils sont aspiré dans le tube,
aspiré sur des kilometres de tuyaux, et atter-
rissent dans le coffre a jouet sus-cité.

Vous avez répondu a lappel de votre supé-
rieur du directeur régional Pinky, un cochon
rose en peluche avec des années dexpérience,
et vous vous trouvez actuellement dans son

bureau, rempli dautres peluches et décoré de
couleurs flashy.



SAVAGE WORLDS

Equipement &

A TPintérieur du coffre, H attend les
agents. Cest un gros hippopotame
violet en peluche. Cest le quartier-
maitre de [équipe et est connu pour
inventer détranges — et souvent
dangereux — gadgets.

— Ah, vous voila ! Salut a tous, sourit-il
alors que vous atterrissez dans le coffre avec
un léger *pof*. Il sassure que le transit sest
bien passé et que les agents ne sont pas bles-
sés avant de continuer, puis sapproche d’une
table fabriquée en legos sur laquelle repose
des armes et de léquipement.

— Bon, souffle-t-il, jui pas eu des tonnes
d’infos pour la mission, alors il va falloir
faire avec ce quon a ici et ce que vous pour-
rez récupéré sur le terrain. Rappelez vous
toutefois que la plupart des jouez ici son non
combattants, ce qui fait que les armes et les
explosifs seront rares.

« En plus de vos armes et munitions per-
sonnelles, voici deux talkie-walkie a courte
distance, un kit de réparation avec assez de
matiére pour cinq utilisations, deux amorces
dun pistolets en plastique, un métre de corde
et une amulette en plastique spéciale. Nous
ignorons tout du matériel dont dispose [éne-
mi, alos soyez particuliérement prudents. »

« Sur une note plus inquiétante, notez que le

chat d’Emily, Mittens, se trouve sur la zone
dopération. Malgré son nom tout mignon,
cette créature est un tueur de sang-froid
responsable de la mort de deux agents au
cours des derniers mois. Ils ont vraisembla-
blement pris des risques inconsidérés, mais
considérez cet animal comme hostile. Cest
une menace de rang 8. »

.« Voila cest tout. Rappelez vous :
il faut étre de retour avant laube
sous peine de passer la journée dans
le monde des humains. Je vous
assure que ce rest pas une siné-
cure pour de vieux jouets. Ah, et
une derniére chose : Lun de nos
agents de terrain, Stacey, devrait
vous attendre a lextérieur avec
des informations plus a jour sur la
situation. Elles est passée maitre dans lart
du déguisement, aussi aurez-vous peut-étre
un peu de mal a la repérer. Soyez prudents. »

Les talkies-walkies ont une portée de deux
piéces seulement, ce qui signifie qu’ils sont
efficaces entre deux piéces adjacentes et pas
au dela. La taille des piéces importe peu tant
quelles communiquent entre étre par un pas-
sage.

Le kit de réparation octroie un bonus de
+2 aux jets de Soins pour cinq utilisations.

Les amorces ne provoquent guére plus que
leffet d’'un piqlre a un étre humain, mais elles
sont particuliérement dangereuses pour les
jouets, les animaux ou les véhicules. Elles sont
déclenchées par pression et causent 2d6 de
dégats dans un Gabarit Moyen.

La ficelle — ce que les jouets appellent
corde — peut supporter aisément le poids de
deux jouets. Avec un jouet supplémentaire,
elle se brise sur un 6 sur un d6, sur 5-6 si deux
jouets supplémentaires y grimpent, etc.

Lamulette est une invention de H : il peut
rendre son porteur invisible. Cela fonctionne
comme le pouvoir invisibilité. Lamulette dis-
pose de 10 Points de Pouvoir et se recharge
normalement (1PP par heure). Un jet d’Intel-
lect se substitue au jet d’Arcane.
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Scéne 2 — Stacey

H construit un escalier avec des blocs de
bois qui permet aux personnages de sortir du
coffre a jouets. A lextérieur, les personnages
se retrouvent dans la chambre typique d’'une
petite fille de 8 ans : posters de personnages
de séries télé, linge sale abandonné sur le sol,
jouets trainant par terre, livres de coloriages et
piéce de puzzle éparpillés ici et la.

Non loin du placard a vétements, une splen-
dide poupée barbie aux longs cheveux blonds
et vétue d’'un simple bikini : il sagit de Sta-
cey, un agent sous couverture du TIC-TOC
et accessoirement une tireuse délite a défaut
détre spécialiste du déguisement comme H
affirmait.

Alors que les personnages descende du
coftre, Satcey les gratifie d'un large sourire
et les accueille d'un signe de la main avec un
« you-hou » retentissant. En approchant, les

personnages réussissant un jet de Perception
peuvent distinguer une paire de bottes de
combats dépassant de sous une chaussette.

Stacey parle et se comporte comme la bim-
bo typique californienne. Elle a tendance éga-
lement a flirter avec les personnages mascu-
lins au cours du breifing.

— Salut les garcons ! lance-t-elle avec un
battement de cils. Je mappelle Stacey,. Il se
passe des choses terribles ce soir. Les Muja-
fuzzeen sont arrivés il y a quelques heures et
ont déja commencé leur opération visant a
gacher le noél d’Emily. Elle en mourrait de
chagrin s’ils arrivaient a leurs fins.

« En usant de mes atouts féminins, glousse-
t-elle, je suis parvenue a découvrir deux de
leurs opérations immeédiates : une consiste
a inonder la maison en remplissant la bai-
gnoire et en percant un trou dans son flanc,
et la seconde a pour but de débrancher le
réfrigérateur et de louvrir pour gdcher le
repas. Deux opérations gravissimes ! Elle
frissonne d’horreur en faisant une petite
moue avant de reprendre : voila, cest tout.
Vous avez besoin dautre chose ? Parce que
sinon, jai un rendez-vous au Pays des Jouets
et ¢a serait une catastrophe que jarrive en
retard. »

Si les personnages mentionnent les bottes
de combat, Stacey souléve la chaussette pour
révéler la présence du corps d’un soldat Muja-
fuzzeen, touché par plusieurs tirs de pistolets
au niveau de son coeur.

— I devenait suspicieux, confie Stacey,
alors je lai attirer ici pour men débarrasser.
Jai bien fait, hein, les garcons ? demande-t-
elle en faisant paillonner ses paupiéres.
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Le terroriste a toujours son AK-47, mais
sans aucune balle (il les a toute utilisées dans
une rencontre regrettable avec Mittens). Il
dispose néanmoins d’'une grenade.

Si les personnages demandent a Stacey des
informations sur les jouets de la maison, elle
leur expliquera qu’ils ne sont pas des combat-
tants, et qu’ils on tendance a se jeter au sol en
cas déchange de tir. Le chat Mittens erre dans
la maison. Il a déja tué 'un des terroristes lors
d’un échauffourée en bas des escaliers.

Les autres jouets ne souhaitent pas étre
méles a cette affaire (du moins pour l'ins-
tant). Laissez les personnages faire le tour de
la chambre et récupérer de léquipement. Le
M] devrait autoriser tout équipement non
militaire quon pourrait trouver raisonnable-
ment dans la chambre d’'une petite fille. Pour
grader les choses dynamiques, laissez les per-
sonnages trouver deux objets chacun avant de
passer a la suite.

Acte 2 — la salle de bain

Scéne 1 — accéder a la baignoire

La premiére partie du plan des Mujafuzzeen
est d’inonder la maison en faisant exploser les
parois d’une baignoire pleine. Des hommes-
grenouille délite sont en train d’installer une
charge explosive alors méme que la baignoire
est en train de se remplir. Lorsque les person-
nage arrivent sur place, ils sont sur le point de
mettre leur plan a exécution.

A Tintérieur de la salle de bain, deux
hommes-grenouille sont en train de posi-
tionner les explosifs sur les parois internes
de la baignoires. Il est impossible de les voir
en entrant. Deux autres sont positionnés sur
les rebords de la baignoire, montant la garde,
ainsi qu’un troisieme planqué a I'intérieur des
toilettes (il bénéficie d’'une Couverture Totale
par rapport a des adversaires se situant au sol).
Le sixieme homme grenouille se trouve au ni-
veau du robinet de la baignoire dou il controle
le remplissage de cette derniere. Quatre jouets
sont ligotés et alignés sur le rebord de la bai-
gnoire, pieds et poings liés, et lestés par des
billes.

Deux ficelles pendent du bord de la bai-
gnoire, fixées grace a des trombones modifiés
en grappins. Les hommes-grenouille sen sont
servi pour grimper jusquaux rebords de la
baignoire et les personnages peuvent suivre
le méme chemin. Utilisez les régles normales
d’Escalade.

Plusieurs événements peuvent arriver du-
rant la bataille, indépendamment des actions
des personnages :
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Lexplosion des parois de la baignoire :
les hommes-grenouille continuent a poser
les explosifs alors méme que le combat fait
rage dans la piece. Il leur faut 10 rounds pour
terminer leur mission. Au cours du l1léme
round, ils font exploser la charge, se sacrifiant
dans le processus, et la baignoire se brise, dé-
versant un déluge deau dans la piece.

Le tour dans la baignoire fait une vingtaine
de centimetre de diamétre. Un personnage
pris dans le torrent deau doit réussir un jet
de Force a -4 pour éviter détre entrainé 2d20
cases plus loin et de subir 3d6 points de dé-
géts. Tout personnage se trouvant dans leau
au moment de lexplosion subir 4d6 de dégats
a cause de londe de choc. Les pauvres joués
ligotés seront instantanément tués en cas dex-
plosion.

Les explosifs ne sont pas connectés a un
minuteur. Elles doivent étre activées manuel-
lement et ont un temps de déclenchement de
six secondes (un round). Il est possible de
désactiver une bombe en réussissant un jet
de Connaissance (Explosifs). Lorsquelles ne
sont pas dans leau, elles explosent sur une
zone couverte par un Gabarit Moyen et occa-
sionnent 2d6 de dégats.

Jouets menacés de noyade : au cours du
premier round de combat, les hommes-
grenouille se trouvant sur le rebord de la
baignoire poussent les jouets ligotés dans
la baignoire. Etant lestés par des billes, ils
coulent immédiatement a pic et commencent
a se noyer. Il perdent un niveau de Fatigue
a chaque fois qu’ils ratent un jet de Vigueur
(d6) et ce jusquia atteindre un état critique.
A partir de ce moment la considérez que les
jouets meurent apres six rounds d’'immersion.
Les regles pour ranimer un noyées sont utili-
sées normalement.

Si un personnage plonge dans le bain,
’homme-grenouille le plus proche se préci-
pite pour retirer la bonde. Malgré le fait que
leau commence a sévacuer immédiatement,
le processus prend plusieurs minutes, ce qui
donne toujours loccasion de se noyer. En
outre, un tourbillon se crée immédiatement,
et un jet de Natation est nécessaire tous les
round sous peine détre attiré vers le fond de
la baignoire.

Secourir les jouets est relativement simple :
il suffit de plonger jusqua eux et de couper
leurs liens (Résistance 6).

Tirer sous I'eau : tirer sous leau est possible
bien que difficile. Les portées sont réduites de
moitié (a lexception des fusils & harpons) et la
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résistance du liquide inflige une pénalité de -2
aux jets de tir.

Tirer la chasse : cest un moyen intéressant
de se débarrasser de 'homme-grenouille qui
Sy cache. Cela nécessite descalader une ser-
viette jusqu'au radiateur (50 centimétres des-
calade), puis de sauter jusqua la chasse deau
(2 cases sans prise délan); et enfin faire un jet
de Force pour réussir a appuyer sur le bou-
ton. En cas de succes, Thomme-grenouille est
aspiré et disparait dans les évacuations deau.
N’hésitez pas a oftrir un Jeton au personnage
qui aura eu une telle idée.

» Hommes grenouilles (6)

Le prisonnier

Apres la fin du combat, les jouets sauvés et
libérés par les personnages le remercient cha-
leureusement. Les ex-prisonniers sont Mon-
sieur Bulle (un chien en plastique dont des
bulles sortent de la truffe), Sally (une poupée
de chiffon), Cap'tain Patriot (un super-héros
des années 60 quelque peu dépassé) et Fuzzy-
chops le singe.

IIs expliquent au groupe qu’ils étaient sor-
tis dans la maison dans lespoir d’apercevoir le
Pére Noél (dans les croyances des jouets, ce
dernier est censé étre lassistant principal du
Grand Créateur, un peut comme un archange
pour les humains), et quen entendant du bruit
dans la salle de bain, ils sont allé voir ce qui
se passait par curiosité. Ils ont été rapidement
capturés et ligotés par les Mujafuzzeen. Les
personnages connaissent la suite.

Les jouets nont aucune envie détre embar-
qués dans les histoire des personnages. Il
souhaitent juste rejoindre le seche-linge pour
pouvoir sécher leurs affaires. Par contre, ils

peuvent indiquer aux personnages vers ol se
trouve la

Scéne 2 — Les escaliers

Au moment ou ils quittent la salle de bain,
les personnages entendent le ronronnement
du moteur d’une voiture de sport. Qu’ils se
mettent & couvert ou qu’ils restent sur place,
quelques secondes plus tard, une voiture rose
décapotable, immatriculée I LUV ME, arrive
sur la scene et freine dans un grand dérapage.
Stacey est au volant, cette fois habillée d'une
splendide robe de bal bleue.

— Salut les garcons ! leur lance-t-elle en
descendant de la voiture. Vous avez lair
humides ! Vous voulez que je vous frotte le
dos pour vous sécher ?... Enfin bref, jai réussi
a faire fonctionner cette vieille voiture et jai
pensé quelle pourrait vous servir. Jadore
trop cette couleur ! Faut que jy aille ! Jai
un autre rendez-vous avec un écureuil tout
bonnement parfait | Ca me fait tourner la
téte de réfléchir a ce succés que jai, cest tout
juste dingue !

Sur ce, elle descend de la voiture en jetant
les clefs aux personnages et prend la direction
de la chambre d’Emiliy. Avant de disparaitre,
elle sarréte, semblant se souvenir d’'un oubli,
et se retourne vers le groupe ;

— Ah oui, les gargons, nappuyez pas sur les
boutons avant den avoir absolument besoin.
Cest genre a utilisation unique vous voyez ?
Bisous !

Sur ce, elle disparait sans donner plus dex-
plications. Les caractéristiques de la décapo-
table sont données ci-dessous. Sur le tableau
de bord se trouvent cinq gros boutons roses
portant les chiffres de 1 a 5. Ce sont des in-
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ventions de H et il n’y a bien entendu aucune
indication quant a leur fonctionnement.

DECAPOTABLE ROSE

Acc/VMax : 30/56 ; Résistance : 11 (3) ;
Passagers : 1+3

Notes : Airbags, Décapotable (les passagers
bénéficient d’'une Couverture Moyenne
mais ne bénéficient d’aucune protection
contre les tirs ciblés a la téte ou sur le haut
du torse).

Les boutons

> 1. Jet de peinture : le bouton déclenche
un jet de peinture a l'arriére du véhicule. Uti-

lisez un Gabarit de Cone et placez le paral-

lelement a l'axe de la voiture. Tout ce qui se
trouve dans la zone est recouvert de peinture
rose et aveuglé. Le pare brise d'un véhicule
affecté est recouvert également de peinture
pour 3 rounds, infligeant un malus de -4 aux
jets de Conduite. Toute autre cible subit un
état secoué.

» 2. Lance-roquette : ce bouton permet
de lancer une roquette vers l'avant du véhi-
cule. Elle continue sa course rectiligne jusqua
ce quelle touche un obstacle et explose, faisant
4d6 de dégats dans un Grand Gabarit.

> 3. Siége éjectable : le siege du passager
est éjecté 6d10 centimeétres dans les airs et

sans parachute. Calculez les dégats de chute
normalement.

» 4. Airbag géant : le quatrieme bouton
déclenche la sortie d’'un airbag géant sous le
tableau de bord et ce sur toute la largeur du vé-
hicule. Les dégats en cas daccident sont alors
réduits de moitié, mais les jets de Conduite
subissent un malus de -1. Lairbag reste activé
jusqua un éventuel crash, a un lancement de
la roquette (qui perce lairbag sans exploser)
ou a 2 points de dégats perforants.

» 5. Skis : le dernier bouton escamote
les roues pour les remplacer par des skis. La
Vitesse Maximale passe a 15, mais la décapo-
table peut alors descendre les escaliers sans
encombres.

La poursuite

Quelques secondes apres le démarrage de la
voiture, les personnages voient deux véhicules
lancés a toute vitesse dans leur direction : un
side-car et un camion-benne sur lequel sont
montés quatre majafuzzeen. Ces derniers,
ainsi que le passager du side-car, disposent
d’une Couverture Moyenne. En cas d’attaque
ciblée a la téte, cette couverture nest bien sur
pas applicable. Aucun des véhicules enga-
gés dans la poursuite ne dispose dArmure
Lourde, ce qui signifie que les armes normales
sont susceptibles de les affecter.

Utilisez les regles de Poursuite de Savage
Worlds (p. 143) pour une poursuite étendue
(10 rounds). La premiére partie de la pour-
suite se déroule dans un couloir recouvert
d’un tapis bien plat et sans obstacle particulier.

Les mujafuzzeen se trouvant dans le ca-
mion-benne tenteront de sauter dans la voi-
ture des personnages s’ils en ont la possibilité
(s’ils tirent un Roi ou un Joker) ou de Forcer

| lavantage pour envoyer le véhicule des per-

4

sonnages dans le décor.
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Apres 1d6+2 rounds, la poursuite atteint les
escaliers, et les choses deviennent alors déli-
cates ! Les personnages ont le choix de senga-
ger a fond dans la descente, d’y aller au ralenti
ou au pas avec de grandes précaution.

Dans le premier cas, le véhicule senvole et
sécrase quelques marches plus bas, avant de
partir en tonneaux jusquau bas des escaliers.
Les passagers et le véhicule subissent alors
4d6 de dégats.

Dans le second cas, le conducteur doit réus-
sir un jet de conduite a -4 lors de chaque tour
de la poursuite sous peine de subir les effets
d’'une Complication Désastreuse.

Enfin, en tentant de descendre au pas, le
conducteur doit réussir un jet Conduite a -2
sous peine de subir les effets d'une Complica-
tion « Obstacle mineur ».

Si les personnages appuient sur le bou-
ton faisant sortir les skis escamotables, leur
descente sera plus facile, un simple jet de
Conduite permettant de rejoindre le bas des
escaliers sans encombre.

» Mujafuzzeen (7)

SIDE-CAR

Acc/VMax : 20/40 ; Résistance : 9 (2) ; Pas-
sagers :1+1

Notes : arme fixe (MG42 a I’avant du side-
car)

MG42 (30/60/120, Dégats 2d8+1, CdT 4,
PA2)

CAMION-BENNE

Acc/VMax :10/20 ; Résistance : 15 (3) ;
Passagers :1+5
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Acte 3 — la cuisine

Scéne 1 ol C’est Mitten !

Que la décapotable se crashe au bas des
escaliers ou que les personnages arrivent en
un seul morceau, les voila au rez-de-chaus-
sée. Malheureusement, cest aussi la que se
trouve Mitten, le chat dévoreur d’agents du
TIC-TOC ! Laissez un peu de temps aux per-
sonnages pour soigner leurs blessures liées a
la poursuite avant que le félin ne vienne voir
ce qui a causé tout ce raffut.

Mitten est assis sur une petite table pres

de la porte dentrée, observant ces étranges
petites créatures évoluant dans SA maison.
Sans prévenir, elle bondit et attaque. Utilisez
les régles de surprises habituelles pour déter-
miner les possibilités de réaction des person-
nages (Savage Worlds p. 110).

Si les personnages ont réussi a atteindre le
bas des escaliers avec leur véhicule intact, ils
peuvent poursuivre leur progression et Mit-
ten se lancera a leur poursuite. Une poursuite
simple (5 round en résultera). Le chat utilisera
son score d’Agilité, et pourra faire une attaque
au contact sur le véhicule §’il obtient au moins
un Valet (grace a son Allonge et ses bonds).
S’il réussit une attaque le conducteur
doit réussir un jet de Conduite a -2 sous
peine de perdre le controle de son véhi-
cule (Savage Worlds p. 170).

Si les personnages parviennent a lui
échapper pendant 5 rounds, le chat
abandonnera la poursuite et ira faire
une sieste dans son panier. N’hésitez
pas a récompenser vos joueurs d’un
Jeton pour étre parvenu a passer cet
obstacle sans combat.

Les personnages ne pourront pas parvenir a
tuer Mitten. Le félin subira les malus de bles-
sures, mais il ne sagit pour lui que de piqires
de moustiques qui provoqueront surtout une
grande colére chez lui. Lorsqu’il subit un état
incapacité, Mitten senfuit jusqua son panier
et ne troublera plus les personnages.

» [J] Mitten le chat

Récupération

Apres avoir échappé aux griffes de Mitten
le terrible, le groupe est rejoint par les quatre
joués quils ont secouru dans la salle de bain.
Cap'tain Patriot, porte-parole auto-proclamé
des survivants, sadresse aux personnages :

— Braves citoyens de Toyland ! commence-
t-il, bombant le torse avec fierté. Moi,
Cap’tain Patriot, ai convaincu mes acolytes
de vous rejoindre dans votre croisade contre
les maléfiques engeances de Mujafuzzeen,
afin daider les jouets dans le bsoin en ces
heures sombres, pour sauvegarder la liberté
er

— Ce qu’il veut dire, linterrompt Mr
Bubbles, cest que nous vous devons nos
vies. On a fait un tour dans la chambre et
on a trouve un peu de matériel qui pour-
rait vous servir. Il laisse tomber un sac au
pied des personnages. Vous trouverez
des piéces de rechange (4 utilisation
pour le Kit de réparation), un peu de
nourriture et une baguette magique
quon a subtilisé a Bonzo le Magicien.

Cap'tain Patriot, ignorant linter-
ruption, continue son monologue :
«... et des hot-dogs partout | Main-
tenant, il est temps pour nous de
retourner a mon repaire secret. La-
bas, moi, Cap’tain Patriot, tenterai
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dunir tous les citoyens et dorganiser une
Résistance. Venez, mes loyaux acolytes, en
route pour le Palais du Patriote | » Les autres
jouets haussent simplement les épaules et
séloignent a la suite du vieux super-héros.

Manger la nourriture permet de soigner
une blessure de maniére automatique. La
baguette magique contient 20 Points de Pou-
voir et permet d’utiliser les pouvoirs suivants :
Eclair, Protection environnementale et Télé-
kinésie. La compétence Tir est utilisée pour
lancer le pouvoir Eclair, et un jet d’Intellect
est nécessaire pour activer les deux autres.
Un personnage qui sempare de la baguette en
connait immédiatement toutes les capacités
(cest magique).

Scéne 2 — La cuisine congelée

Les activités de Mujafuzzeen dans la cuisine
se limitent a la zone du congélateur. Deux
saboteurs vétus de manteaux de fourrure (+2
pour résister aux effets du froid) sont actuel-
lement en train dessayer de retirer la prise a
laide de pieds de biche alors qu’un troisiéme
manoeuvre un camion-grue. De multiples fi-
celles relient la grue a la prise, et pas moins de
cinq terroristes sont positionnés a proximité.

Plusieurs événements peuvent avoir lieu
dans la cuisine :

Les petits pois congelés : un sac de petits
pois congelés est visible au dernier étage du
congélateur. Tirer dessus avec une arme au-
tomatique déchirera le sachet, déversant le
contenu sur le sol en une terrible et mortelle
avalanche ! Toute personne se trouvant dans
une zone de 6 cases devant le congélateur doit
faire un jet d’Agilité pour sen sortir sans dé-
gits. En cas déchec, le personnage subit 2d6
points de dégats et se retrouve a terre. En cas

déchec critique, la victime est ensevelie sous
une montagnes de petits-pois et subit 4d6
points de dégats.

La porte est ouverte : pour rendre les choses
encore plus délicates, la porte du congélateur
est ouverte, et la zone devant l'appareil est gla-
ciale. Toute personne sapprochant & moins de
12 cases doit faire un jet de Vigueur ou subir
la perte d’'un niveau de Fatigue. Ce jet doit étre
fait une fois par round ! Clest une bonne occa-
sion pour utiliser cette baguette de protection
environnementale.

Débrancher la prise : le conducteur du
camion-grue tente de retirer la prise durant
le combat. Au cours de chaque round, il doit
faire un jet de Conduite a -2 et en cas de suc-
cés, il parvient a priver le congélateur déner-
gie. Lutilisation du pouvoir de Télékinésie de
la baguette permet de sopposer au camion-
grue, dont le conducteur doit réussir un jet de
Conduite un jet opposé a la Force du pouvoir
(d12+4).

Remettre la prise en place : méme si cette
action nest pas fondamentale (le congélateur
conservera assez de froid pendant plusieurs
heures, méme avec la porte ouverte), un jet
de Force a -2 est nécessaire pour rebrancher
le congélateur.

Fermer la porte : une telle action néces-
site vraisemblablement un effort concerté.
Plusieurs personnages peuvent faire un jet
de Force coopératif avec un malus de -4 et
doivent obtenir une relance. Lutilisation du
camion-grue octroie un bonus de +4 au jet.
Des que la porte du congélateur est fermée, la
zone de froid disparait.

» Mujafuzzeen (9)
» Saboteurs (3)
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Acte 4 — Confrontation
sous le sapin

Scéne 1 — (lown sous couverture.

Alors que les personnages nettoient la cui-
sine pour effacer les traces de combat, un
terroriste Mujafuzzeen s’introduit en douce.
Faite un jet de Discrétion opposé a la Percep-
tion des personnages. En cas de succes, il se
racle la gorge bruyamment lorsqu’il se trouve
a 12 cases des personnages. En cas déchec, il

jette son flingue et léve les mains au ciel en

signe de reddition.

— Ne tirez pas ! crie-t-il, je suis Paddle le
clown, un agent du TIC-TOC sous couver-
ture ! Jai mon code d’identification dans la
doublure de ma veste si vous voulez vérifier.

Une fois que les héros ont vérifié que le
clown est effectivement de leur coté :

— Ca fait plusieurs mois que je suis infiltré,
mais jai recu un message de Stacey disant
que vous seriez dans le coin et que jétais
autorisé a casser ma couverture en cas de
besoin. Et croyez moi, ya du gros besoin ! Les
Mujafuzzeen ont construit une fortification
a base de cubes et de legos et ont appelé des

5 _

renforts, beaucoup des renforts. A moins que
vous puissiez réunir une armée, et je veux
dire une vraie bonne armée, il ny a pas la
moindre chance de reprendre la position !

Et il y a pire, rajoute-t-il en regardant sa
montre avec une grimace. Laube sapproche
a grands pas. Si vous ne remplissez pas votre
mission, le noél d’Emily est foutu !

Les personnages peuvent confirmer les
informations de Paddle en faisant une recon-
naissance dans le salon. Une fortification de
cubes et de legos entoure le sapin, et des dou-
zaines de terroristes Mujafuzzeen patrouillent
dans la zone, lourdement armés (mitrailleuses
lourdes, bazookas, lance-flammes, etc.). Sem-
parer de Fort Nox serait une partie de plaisir
€n comparaison.

Scéne 2 — R la recherche dalligs

Les seuls alliés potentiels des personnages
se trouvent dans la chambre d’Emily. Fidele a
sa parole, Cap'tain Patriot a parlé aux jouets
et lorsque les personnages reviennent dans
la chambre, tous les jouets sont rassemblés.
Combien suivront les personnages dépend
des personnages. Laissez les prononcer un
discours captivant, et faites leur faire un jet
de Persuasion coopératif. Chaque succes et
Relance permet denrdler 10 jouets supplé-
mentaires.

Les véhicules rencontré au cours de l'aven-
ture peuvent également servir d’alliés. Chacun
dentre eux compte pour 3 jouets, moins le
nombre de blessures qu’ils ont subi jusque la.

Si les personnages ont vaincu Mitten, ils
peuvent tenter de le rallier a leur cause. Ils
ne peuvent bien entendu pas communiquer,
mais le félin a développé un certain respect
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pour ces «dangereux rongeurs». Un jet de per-
suasion a -2 permettra aux personnages de lui
faire faire plus ou moins ce qu’ils souhaitent.
Dans ce cas, Mitten compte comme 30 jouets
lors de la bataille finale.

Tenter de recruter Mitten sans I'avoir vaincu
auparavant est suicidaire : il attaque immédia-
tement les personnages, et si il est vaincu a se
moment 13, il naura aucune intention de les
rejoindre, sa fierté de félin rudement mise
a mal. Une autre solution consiste a attirer
le chat dans la bataille sans l'avoir vaincu et
a détourner son attention et sa colére sur les
Mujafuzzeen. Il est indéniable que cest une
opération extrémement risquée.

Scéne 3 — La bataille du sapin.

La confrontation finale utilise les regles de
combat de masse (Savage Worlds p. XX). Le
nombre de jetons pour chaque camp dépend
du nombre de jouets que les personnages ont
pu rallier a leur cause. Les Mujafuzzeen quant
a eux disposent de 60 hommes. Les fortifica-
tions leur donne un bonus de +2 jusqu’au troi-
siéme round de la bataille, et un autre bonus
de +2 grace a leur armement supérieur, et ce
jusquau quatriéme round. A partir de ce mo-
ment 13, le combat passera au corps a corps
et les terroristes perdront une grosse partie de
leur avantage.

Les modificateurs de Moral sont normale-
ment en faveur des Mujafuzzeen : ils disposent
de fortifications et nont pas de possibilité de
retraite (pour un bonus de +4 au final). Les
alliés des personnages quant a eux bénéficient
d’un bonus de +4 également : ils défendent
lesprit de Noél, leur cause est juste !

Menez la bataille de maniére habituelle
jusqu’a ce qu'un de camps ne dispose plus que

d’un Jeton. Si un camp se retrouve sans jeton,
jouez cette scéne comme un dénouement de
la bataille. Carlos le hamster vient a la ren-
contre des personnages :

Le son étourdissant des armes a feu et les
plaintes des blessés semblent satténuer alors
que la bataille touche a sa fin. A travers les
nuages de fumée, le chef de la cellule terro-
riste Mujafuzzeen, Carlos le hamster, appa-
rait devant les personnages accompagné de
trois de ses sbires. Il sadresse a eux avec un
fort accent espagnol :

— Alors cest vous les pénibles qui avez cau-
sé tant de problémes ? Soyez maudits, agents
du TIC-TOC ! Mais cest trop tard mainte-
nant, car moi, Carlos le hamster, suis victo-
rieux ! Laube est presque la, et vos forces ne
contrélent pas encore la zone dopérations !
Je vais me faire un plaisir de vous grignoter
jusqua la moelle.

Sur ces paroles, il se précipite sur vous
toutes dents dehors : « Mourrez, chiens d’in-
fidéles ! »

» (J) Carlos

» Terroristes (3)

La défaite (ou la victoire) de Carlossonne la
fin de la bataille.
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Dénousment

Une fois la fumée dissipée, si les person-
nages ont été défaits par Carlos, les Mujafuz-
zeen détruisent le sapin, volent les cadeaux
et gachent complétement le noél de la petite
Emily. Cest peut-étre la saison des fétes, mais
les personnages ont bien merdé...

S’ils ont vaincu Carlos, ce que nous espé-
rons tous, ils entendent des bruits de frotte-
ments dans le conduit de la cheminée. Un des
jouerts murmure : « Cest [ui ! Cest le représen-
tant sur terre du Grand Constructeur ! Le Pére
Noél ! ». Sur ce, tous les jouets s'inclinent et
gardent la pose.

Apres quelques secondes, le Pére Noél (le
représentant sur terre du Grand Constructeur
donc), extirpe sa large carcasse du conduit de
cheminée. Il regarde le salon dévasté d’un oeil
désapprobateur, puis sadresse aux person-
nages :

— Bon, bon, bon, dit il, sa voix profonde
résonnant dans la piéce, qua-t’il bien pu se
passer ici ?

Apres avoir écouté les explications, il se re-
dresse et sourit :

— Laube approche, et vous devez tous re-
tourner a vos places. Laissez-moi nettoyer
tout ¢a. il fait un geste de la main et de la
poussiére scintillante emplit rapidement la
piéce. Alors que vous contemplez la scéne
interdits, vous contemplez la magie opérer
et le salon reprendre son état normal ! Les
cadeaux se réparent deux-méme et les déco-
rations se remettent en place toutes seules.
Meéme les alliés des personnages tombés au

combat se relévent, ramenés a leur vie de
jouet par la puissante magie a loeuvre.

— Voila ! Les choses sont comme elle de-
vraient étre. Le Noél d’Emily est sauvé.
Maintenant, retournez dans vos foyers, car
il sera bientot l'heure pour les humains de se
lever et pour de nouveau jouets de rejoindre
le monde. Tous les jouets commencent a se
diriger lentement vers la porte du salon,
encore sonnés par cette rencontre exception-
nelle.

— Oh, et une derniére chose ajoute le Pére
noél : Joyeux Noél a tous !
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MITTENS, LE CHAT [JOKER

Mittens est un gros chat noir avec le bout
des pattes blanches. En tant que seul animal
de la maison, il se considére comme le maitre
incontesté des lieux et ne tolérent aucun rival,
en particulier les jouets. Deux agents sont
déja tombés, victimes de ses griffes acérées, et
il est actuellement classé 4éme sur la liste des
annimaux a éviter du TIC-TOC.

Allure — 20

Bond — Mittens peut bond a des hauteurs
de 50 centimétres (24 cases) et 75 centi-
mertes en longueur (36 cases).

Véloce — Mittens ajoute d10 a son déplace-
ment lorsqu’il court

RBAELANE S e e
Agi Ame For Int Vig
d10 ds dl2+4 deé dl2

Compétences — Combat dl0, Discré-

tion d10, Escalade d12, Perception d10.
DEFENSE

Résistance
7 12 (+4 — Taille)
Grand — on ajoute +2 a ses jets d’attaque

contre un drake en raison de sa grande
taille.

Résistant — un second résultat Secoué ne
provoque pas une Blessure.

Taille +4 — Mittens mesure une cinquan-
taine de centimetres.

ATTAQUE

Saisie — lorsque Mitten touche avec une
Relance, il saisit sa victime et peut faire
une attaque de morsure le round suivant
en bénéficiant des bonus d’une attaque
surprise (+4 a l'attaque et aux dégats)
Contre sa victime sans défense.

Combat Dégits

dl10 dl2+d6+4

Griffes / Morsure

CARLOS LE HAMSTER [JOKER

Un des hommes de confiance d’Oswald,
Carlos est un terrible hamster en peluche.
Sans scrupule et totalement dévoué a la cause
des Mujafuzzeen, sa capture ou sa mort serait
un coup gagnet pour le TIC-TOC.

Allure —8

Charisme — -4

Handicaps — Arrogant, Sanguinaire, Ser-
ment.(servir la Cause)

Véloce — Carlos ajoute d10 a son déplace-
ment lorsqu’il court

ERARERE L e e
Agi Ame For Int Vig
d10 d10 ds ds ds

Compétences — Combat dl0, Connais-

sance (Batailles) d6, Discrétion d8, Intimi-
dation d10, Perception d8, Sarcasmes d10,
Tir d10.

Volonté de Fer — +2 en Intimidation et Sar-
casme, +2 pour y résister

DEFENSE ' i s o i
Parade Résistance
7 8 (+2/+4 — Kevlar)

Combatif — +2 pour sortir de I’état Secoué.

Increvable — Ignore le malus de Blessures
sur les jets lorsqu’il passe dans un Etat cri-
tique

ATTAQUE

Sang froid — Agit sur la meilleure de trois
cartes en combat.

Tireur d’élite — La manoeuvre Visée (+2

en Tir) est automatique si le personnage
ne se déplace pas.

AK41 Tir Dégits

24/48/96, PA2, Auto dl1o 2d8+1

Couteau Combat Dégits
d1o d8+d4



LA BATAILLE DE NOEL

Morsure Combat Dégits

dlo d8+dé
EQUIPEMENT

AK47, 2 chargeurs, couteau (For+d4), Veste
en kevlar (Armure +2/+4 contre les balles)

HOMME-GRENOUINLE

Recrutés d’'une armée de jouets démobili-
sée, ces hommes-grenouillle sont des soldats

¢élite aussi a laise dans une baignoire que
sur terrain sec. Bien qu’ils ne disposent pas
d’armes automatiques, leurs fusil-harpon sont
aussi mortels sous leau qu’a l’air libre.

Allure — 6

Handicaps — Fanatique.(ne se rend jamais)

Agi Ame For Int Vig
ds dé ds dé ds
Compétences — Combat d6, Intimida-

tion d6, Natation d10, Perception d6, Tir d8.
DEFENSE = .- Sl e
Parade Résistance
(5} 8 (+2 — En plastique)
Combatif — +2 pour sortir de I’état Secoué.

En plastique — Armure +2

BELAOUE.. = 4" ot B! L g s
Fusil-harpon Tir Dégits
12/24/48/96, CdT 1/2 ds 2d8

EQUIPEMENT

Fusil-harpon, 5 harpons, matériel de plon-
gée; mine limpet (3d6 de dégats dans un
Gabarit Moyen)



TERRORISTE MUJAFUZZEEN

Ces terroristes loyaux a la Cause du Muja-
fuzzeen ont prété le serment de reverser le
gouvernement démocratique de Toyland
et dimposer leur propre vision du monde.
Ce sont des fanatiques totalement dévoués
a Oswald Ben Toybox et totalement préts a
sacrifiés leur propre existence pour lui per-
mettre datteindre ses buts.

Ces terroristes peuvent étre de toute forme.
Ceux présentés ici sont des soldats génériques.

Allure — 6

Handicaps — Fanatique.(ne se rend jamais)

Compétences — Combat d6, Conduite d6,
Discrétion d8, Intimidation d6, Lancer d6,
Perception d6, Tir d8.

DEFENSER = a0 ol g
Parade Résistance
5 6
Combatif — +2 pour sortir de 1’état Secoué.
ATTROUERGEE e
AKA41 Tir Dégits
24/48/96, PA2, Auto dé 2d8+1
Couteau Combat Dégats
deé d6+d4
Grenade Lancer Dégats
5/10/20, Gabarit Moyen deé 3d6
EQUIPEMENT

AK41, 2 chargeurs, couteau (For+d4), gre-
nades

SABOTEURS

Spécialistes des destructions en tout genre,
les saboteurs a la solde du Mujafuzzeen sont
endurcis par des années de dur labeur et
armés de pioches et autres pelles dont ils se
servent également en combat avec une grande
application.

Allure — 6

Handicaps — Fanatique.(ne se rend jamais)

Compétences — Combat d8, Connaissance
(Explosifs) d8, Conduite d6, Intimida-
tion d6, Perception d6.

DEFENSE(  /tto 0l
Parade Résistance
6 6 (+1 — Costaud,

+2 — En plastique)
Costaud — +1 en Résistance
En plastique — Armure +2
ATTAQUE

Pelle ou pioche Combat Dégats
ds d6+d6
Grenade Lancer Dégats
5/10/20, Gabarit Moyen dé 3d6
EQUIPEMENT

Pelles et pioches (For+d6), casque de chan-
tier (Armure +2 a la téte).
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SAVAGE WORLDS

SIR TRUNKY (CHEF DEQUIPE

Sir Trunky est un éléphant vert recouvert
d’'une armure de plaques. Cest le leader de
[équipe en vertu de son titre de noblesse et ses
connaissances tactiques. Il dédaigne l'utilisa-
tion des armues a feu en faveur de sa bonne
vieille épée antique : Dépiquante. Malheureu-
sement,, Sir Trunky a tendance a devenir en-
ragé lorsqu’il est blessé, ce qui nest pas le trait
de caractere le plus indiqué pour un leader.

Son code de 'honneur est quelque peu dé-
passé, mais il S’y tient avec une grande appli-
cation, déclarant réguliérement :

— Lhonneur est loin détre un concept
dépassé, jeune homme.

Tout comme son honneur, sa facon de sex-
primer a elle aussi un petit coté archaique.

Allure — 6
Charisme — +2

Handicaps — Deux mains gauche, Code
de I’honneur, Chimeéres (croit qu’il vit au
moyen-age)

Noble
SRARIO S B R N e
Agi Ame For Int Vig
ds deé ds deé deé

Compétences — Combat d8, Connaissance
(Batailles) d8, Escalade d4, Intimida-
tion d6, Perception d4, Persuasion d6+2,
Sarcasmes d6.

DEFENSE . 0t .. o o T

Parade Résistance

7 (+1 — Blocage, 6 (+1 — Costaud,
+1 — Bouclier) +3 — Armure)

Combatif — +2 pour sortir de I’état Secoué.
Costaud — +1 en Résistance

Blocage — +1 en Parade
ATTAQUE

Commandement — Les troupes ont un
bonus de +1 pour récupérer d’un état
Secoué.

Balayage — attaque tout ennemi adjacent
avec un malus de -2

Enragé — le personnage devient enragés’il
subit une blessure ou un état Secoué. Il su-
bit un malus de -2 en Parade, et un bonus
de +2 en Résistance, a tous ses jets de
Combat, de Force et aux dégats de corps-
a-corps.

Dépiquante Combat Dégits
ds 2d8
Dépiquante A
et erer) Combat Dégits
Cible tous les adver- ds-2 248

saires adjacents

EQUIPEMENT

Armure de plaques (Armure +3), Bouclier
(+1 en Parade, +2 en Armure contre les
projectiles), épée longue (Dépiquante).




LA BATAILLE DE NOEL

BUGGLES (MEDECIN

Buggles le lapin en connait un rayon sur la
douleur. Il a perdu sa jambe gauche face a un
chien enragé il y a des années. Un humain l'a
doté d’'une jambe de bois qu’il porte mainte-
nant avec fierté. Malheureusement, I'a jambe
netst que ¢a : un bout de bois et ne remplace
pas une jambe valide. Il est incapable de faire
des sauts.

Il ne croit pas que le combat avec effusion
de sang regle les problemes, aussi utilise-t-il
un pistolet tranquilisant.

Allure — 4
Handicaps — Boiteux, Pacifiste (Mineur),
Loyal
TRAITS
Ag: ........ s e ........ . or ........ ; :n.tV1g‘
ds ds deé ds deé

Compétences — Combat d6, Perception d6,
Persuasion d6, Sarcasmes d8, Soins d10+2,
Tir d8.

Soigneur — +2 en Soins.

DEFENSE (ol o\ v ol il oy i

Parade Résistance
5 7 (+2 — Armure)

Combatif — +2 pour sortir de I’état Secoué.

Esquive — -1 aux attaques a distance contre
ce personnage.

Increvable — Ignore le malus de Blessures
sur les jets lorsqu’il passe dans un Etat cri-
tique

ATTAQUE

Téte froide — Agit sur la meilleure de deux
cartes en combat.

Pistolet tranquillisant Tir Dégats
4/8/16, CdT 1, non mortel ds 2d6+2
EQUIPEMENT

Pistolet tranquillisant (8 balles), 2 chargeurs,
veste de protectin en cuir (Armure +2).




SAVAGE WORLDS

WAFFLE (Scourt

Waflfle la souris est léclaireur et le pour-
voyeur d’informations. Obese, Waffle tend
a se balancer d’'un 6té et de lautre au lieu de
courir. Cest également une créature timide,
capable de pousser des petits cris stridents
lorsqueelle est effrayée par un bruit fort et sou-
dain (oui, une explosion, ¢a compte).

Malgré tout, elle utilise deux gros pistolets
et ma pas peur de sen servir, a la maniere de-
John Who : les deux en méme temps !

Allure — 5

Handicaps — Curieuse, Obése, Phobie
(Chats)

Noble

ds d4 ds8 ds deé
Compétences — Combat d6, Crochetage
d6+2, Discrétion d8+2, Escalade d6+2,
Natation d6, Perception d8+2, Persuasion
d6+2, Tir d8.
Vigilance — +2 en Perception.

Voleur — +2 en Escalade, Crochetage, Dis-
crétion et pour désamorcer les piéges.

DEFENSE

Résistance
5 7 (+2 — Armure)

Esquive — -1 aux attaques a distance contre
ce personnage.

ATTAQUE

Téte froide — Agit sur la meilleure de deux
cartes en combat.

Desert Eagle Tir Dégits
15/30/60, PA2, semi-auto ds 2d8
Desert Eagle (2 mains) Tir Dégats
15/30/60, PA2, semi-auto d8/d8-2 2d8

EQUIPEMENT

Deux Desert Eagle, 2 chargeurs, veste de
protectin en cuir (Armure +2), jumelles.




LA BATAILLE DE NOEL

SERGENT REH (ARMES A FEU

Recruté en tant quancien membre d’une
unité de marines de l'armée des jouets, le
sergent Rex est un vétéran des champs de
bataille. Sa devise est : « Frapper preums,
frapper fort », ce qui passe moyennement
bien avec ses supérieurs.Il est volontaire pour
toutes les missions disponibles, méme si ses
compétences ne sont pas requises. Rien nest
trop gros ou trop solide pour le Sergent Rex.

Il fume des barreaux de chaise, il aime plus
sont fusil que sa propre mére (enfin, s'il avait
une meére...) et appelle tout le monded’un «
chef » retentissant.

Allure — 6

Handicaps — Loyal, Présompteux, Tétu.

ds ds ds d4 ds
Compétences — Combat d8, Conduite d6,
Connaissance (Explosifs) d4, Discrétion
d4, Escalade d6, Natation d6, Percep-
tion d4, Tir d8.

DEFENSE

Résistance
10 (+2 — Armure,
+2 — En plastique)
En plastique — Armure +2

Nerfs d’acier — Ignore 1 point de malus lié
aux Blessures.

ATTAQUE

Frappe éclair — Peut attaquer un adver-
saire se portant au contact une fois par
round.

Poigne Ferme — Ignore la pénalité lié a
une Plateforme instable.

Rock’n roll — Le tireur ignore le malus de
Tir automatique s’il ne se déplace pas.

Tireur d’élite — La manoeuvre Visée (+2
en Tir) est automatique si le personnage
ne se déplace pas.

M16 Tir Dégats

24/48/96, PA2, Auto,

CdT3, Rafale g Al

Couteau Combat Dégats
ds ds+d4

Bazooka Tir Dégats

24/4.18/96, GM, PA9, Tir a8 4d8

statique, AL

EQUIPEMENT

M16, 3 chargeurs, couteau (For+d4), veste
de protectin en cuir (Armure +2), Bazooka,
3 roquettes.




SAVAGE WORLDS

SPARKY [RRMES L OURDES

Le robot Sparky est le dernier ajout a
léquipe de Sit Trunky. En dépit des étincelles
et des crissement qui séchappent de ses roues
lorsquil se déplace, il reste capable détre
efficace face aux agents du Mujafuzzeen. Il
est fort probable que ces bruits indésirable
finissent un jour par attirer mittens, le chat.

Rares sont les jouets a disposer de la puis-
sance de feu de Sparky et des compétences
pour sen servir. Il dispose également de
pinces avec lesquelles il est tout juste capable
deffectuer les taches les plus grossieres. Inutile
de lui demander du travail de précision.

Enfin, le plus gros probléeme de Sparky, cest
quil a tendance a perdre son calme lorsqu’il
est blessé, finissant généralement en tirant sur
tout ce qui bouge.

Allure — 4

Handicaps — Deux mains gauche, Unijam-
biste, Bizarrerie (fait du ruit et des étin-
celles lorsqu’il se déplace)

Agi Ame For Int Vig
d4 deé ds deé dl0

Compétences — Combat d6, Intimidation
d8, Perception d4, Sarcasmes d6, Tir d6.

DEFENSE

Parade Résistance

10 (+1 — Costaud,
+2 — En plastique)
Combatif — +2 pour sortir de I’état Secoué.

5

Costaud — +1 en Résistance
En plastique — Armure +2
ATTAQUE

Enragé — le personnage devient enragés’il
subit une blessure ou un état Secoué. Il su-
bit un malus de -2 en Parade, et un bonus
de +2 en Résistance, a tous ses jets de
Combat, de Force et aux dégats de corps-
a-corps.

Souffle d’étincelles — équivalent a un
lance-flamme.
Souffle d’étincelles Tir Dégits
Gabarit de céne, _ 2410

ignore I’Armure




LA BATAILLE DE NOEL

SOCKO (ARTS TNARTIRUH

Socko est un maitre de Kung-fu, de lécole
du signe (forcément...). En tant que prati-
quant d’arts martiaux, il est posé et concen-
tré. Malheureusement, dans toutes les autres
situation, il est un imbécile avec une propen-
tion a interpréter la moindre situation de
travers. Certains ont émis I'hypothése que sa
conception du monde avait pour ambition
délever les autres jouets & un nouvel état de
conscience, mais la plupart pensent quil a
simplement le cerveau de travers.

Quoi qu’il en soit, nul ne conteste ses com-

pétences dés quil sagit de missions ou des

combats pourraient survenir.

Allure — 6

Handicaps — Ignorant, Loyal, Bizarrerie (se
suspend a tout et n'importe quoi avec sa
queue).

LA R o YRR
Agi Ame For Int Vig
ds ds dé dé ds

Compétences — Combat dl10, Discrétion
d8, Escalade d10, Lancer d8, Pistage d6.
BEFENSE . = G0

Parade Résistance
8 (+1 — Acrobate) 6
Acrobate — Parade +1
Combatif — +2 pour sortir de 1’état Secoué.
Esquive — -1 aux attaques a distance contre
ce personnage.

ATTAQUE

Arts Martiaux — For+d4 pour les attaques
a mains nues ; toujours considéré armé

Bagarreur — +2 aux dégéts a mains nues

Kung-fu Combat Dégats
d10 d6+d4+2
Shuriken Lancer Dégats
3/6712 ds d6+d4
EQUIPEMENT .

6 shurikens, ficelle (1m) et grapin.




