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Edito





Pour le deuxième numéro de ce mode d’emploi nouvelle formule, je me fends d’un édito. Il est vrai que le premier numéro n’a pas été un succès en termes de participation, mais tous ceux qui ont essayé de faire vivre ce bout de papier (virtuel) se sont heurtés au même problème. Mais je suis quelqu’un d’entêté et d’idéaliste, alors je persiste et signe. La participation s’annonce d’hors et déjà plus importante, alors on y croit. J’ai rajouté un petit compagnon qui sera la mascotte du journal, j’ai nommé Bibill le barbare. Avec l’espoir que ce deuxième numéro connaîtra un franc succès, je vous laisse le savourer.


Saroulmal


« Je tiens une forme moi en ce moment, je vais aller me bouffer un lion…. »





Il y a (toujours) de l’espoir


Le ciel sombre qui planait sur la MDQ semble se dissiper quelque peu. Même si la mairie semble décidée à couper le budget, Danièle, la responsable de la MDQ semble avoir trouvé du soutien du côté de la région. Les portes de notre espace de jeu préféré devraient donc rester ouvertes, et en plus nous y avons maintenant un agent infiltré, ce qui devrait renforcer nos liens avec la structure. Nous pouvons donc souffler, mais restons mobilisés.





Méfiez vous des vilains barbus, ce qu’ils distribuent ne sont que de pauvres habitants de Wonderland capturés et torturés…..





D&D Freeport, une aventure raconté par Jean-Luc


Voilà nos vaillants aventuriers qui arrivent à Freeport, ancienne ville pirate, maintenant ville franche où la piraterie n'est pas officiellement reconnue.��A peine débarqués, ils sont accostés par un gnome nommé Flint Quickfoot qui leur demande de lui garder une carte le temps qu'il règle une affaire. Le tout pour une jolie somme pour un travail d'une heure.��Ils retrouvent ce cher gnome à l'endroit convenu en bien mauvaise posture. En effet celui ci est en train de se faire cuisiner par six individus à l'allure de boucaniers. Après un combat catastrophique, ils arrivent à se débarrasser d'eux et à libérer leur "employeur". Celui ci leur explique que la carte en question permettrait de se rendre à l'île légendaire Yarashad qui recèlerait de trésors fabuleux. Il avait demandé l'aide d'un ami à lui, expert cartographe de l'aider à déchiffrer cette carte. Malheureusement la navire de celui ci en venant du continent, a été attaqué par la redoutable "Griffe du Kraken", un navire pirate, et lui fait prisonnier.��Nos chers aventuriers n'écoutant que leur appât du gain, n'hésitent pas une seule seconde et se lancent à la recherche de ses pirates qui auraient une enclave cachée dans la ville. Après quelques investigations ils trouvent leur repaire, dissimulé derrière une humble bibliothèque, accessoirement aussi un repaire de drogués.��Après une première entrée pour le moins discrète, leur couverture est éventée et les hostilités commencent. Obligés de fuir face au nombre important de pirates, nos héros préfèrent avertir la milice plutôt que de finir le travail eux mêmes. Manque de chance, le temps que la milice arrive, et les pirates se sont envolés avec le cartographe.�A leur retour à l'auberge, ils retrouvent Flint, mort dans sa chambre, éventré, les tripes répandues dans la pièce, son sang ayant servi à écrire des symboles sur le mur, notamment celui d'un crane auréolé de cinq étoiles.��Voilà nos héros dans une impasse, en manque de piste. Coup de chances, ils retrouvent le bibliothécaire qui servait de façade à l'antre de pirates. Après discussion il leur apprend que d'autres individus vêtus de noirs avec un symbole représentant un crâne auréolé de cinq étoiles dans la paume des mains, sont venus pour chercher un livre intitulé le Cycle de Yarash.��Il possédait un exemplaire qu'il ne leur a pas révélé, et accepte de le céder à nos héros contre une somme raisonnable car le livre est en piteux état. Il parle d'une puissance nommée Yarash qui aurait sévi il y a longtemps avec celui qu'il appelle son fils (un kraken) et la Main des Abimes, 5 pirates sanguinaires qui auraient été à son service. Banni par un certain Carthy et son sextant magique, qui serait maintenant protégé par Xerbo, dieu des mers et des affaires.


Après nos intrépides aventuriers décident d'aller dans un temple de Delleb, dieu du savoir et de la connaissance, pour chercher d'autres renseignements sur ce Yarash.�Ils apprennent que des individus vêtus de noir, sont passés un jour avant à la recherche de livres sur Yarash. Ils en ont trouvés certains, mais pas le Cycle de Yarash qui est interdit depuis longtemps. Les autres livres ont tous été censurés en partie. Tout ceci ordonné par le Seigneur des mers Cromey, dirigeant de Freeport il y a très longtemps, sous prétexte de sécurité nationale.�                                                                                                                                                                            A suivre……..�








FIGUR’NÎMES, les 30 avril et 1er mai, suite


Les choses se précisent pour notre rencontre de figurines. Pascal a accepté d’assumer  avec moi l’organisation, et je lui en sais gré rapport à la charge de travail, et le cadre général se dessine. Le samedi, initiations à différents jeux, dont le jeu de bataille du Seigneur des Anneaux et DB (stratégie historique) et sous réserve du Héro Clix, du Mage Knight Dungeon et du Star Wars. Entrée gratuite, l’occasion pour tous de jeter un œil à ces jeux et de faire coucou aux membres que l’on ne voit pas beaucoup, et le dimanche une rencontre amicale de Confrontation, avec participation de trois euros. Listes d’armées en 300 P.A. à fournir avant le 15 avril…





LE JEU DE RÔLE EST DANGEREUX (pour les zygomatiques surtout !!!) suite


� EMBED Word.Picture.8  ���Nous avions laissé nos héros quittant la CATA, à la recherche d’un passage vers le Wata Tah Cazam, siège du F.U.C.K (Freedom Ultra Conservative Konsortium ) du Père No Yell. Les informations obtenues ne satisfaisant pas nos valeureux héros, ils décidèrent de retourner dans le hall du bâtiment, où ils avaient laissé Luminours, en embuscade. Malheureusement, la pauvre peluche avait été attrapée par Gunther, le monstre du géant endormi. Bravant les dangers, une partie de nos héros décidèrent d’explorer Le cul de Ronnie, le célèbre restaurant, mais n’y trouvèrent rien de significatif. La petite troupe se dirigea alors vers le Fou flou, un vendeur de lunettes, laissant l’ours à son triste sort, mâchonné par le monstre noir. Le Fou flou s’avéra être un culbuto à l’humour douteux, ponctuant ses phrases de « dans ton c.. », et se balançant au rythme de son rire pénible. Il est fou le Fou flou, complètement barré même !!!!Après avoir essayé de l’amadouer avec de l’argent (une question posée, la deuxième pour un euro de plus, la troisième pour 15…..), puis de l’intimider avec la force brute, les gentils jouets de Wonderland se livrèrent une fois de plus à une séance de torture en dévissant le culbuto de son socle avant de l’envoyer se balancer dans tous les sens. Au milieu de ses paroles incohérentes et de ses blagues foireuses, ils réussirent à saisir une histoire d’étoile à insérer dans un appareil pour passer dans le monde du vilain barbu…


Ayant repéré un étoile en haut de l’arbre défraîchi, P.E.Y.O. et Big Jungle Jim s’essayaient à la construction de machines volantes pendant que les autres exploraient la FNAC (Firme Nationale d’Approvisionnement Consensuel). Ils y découvrirent des appareils en tous genres, dont un en particulier semblait correspondre à la vague description du Fou flou (il est fou le Fou flou). Après bien des essais infructueux qui coûtèrent quelques  points de vie à Jungle, l’étoile fut enfin récupérée au terme d’une passe d’arme dantesque avec Gunther, très énervé par cet objet volant. Il fallut l’intervention des pouvoirs magiques du Grand (et de son œuf) combinés à l’action diversive de Rob pour accomplir la mission. Une fois insérée dans le lecteur et ce dernier raccordé à une boîte à images étrange, nos héros furent transportés dans un égout puant où ils échappèrent de peu à une vague d’immondices et de déjections diverses.  Une fois sortis de ce mauvais pas, ils rencontrèrent un petit bonhomme au visage jaune, qu’ils identifièrent comme un membre du peuple GO. Il les informa que cet égout approvisionnait l’usine de Cah Cah Coh Pah, près du Wata Tah Cazam, la boisson étant confectionnée avec les restes des toilettes, et du sucre, beaucoup de sucre. Une fois révélé le secret de la boisson archi-connue, le petit bonhomme les emmena chez lui, à travers un décor fait de petit picots où ses pieds rentraient parfaitement ! Notre équipe arriva donc chez Les GO, dont le village fait de petites briques colorées dominait une plaine au bout de laquelle on pouvait voir les deux tours sombres du Wata Tah Cazam. Ils apprirent des Go que le Père No Yell les avait enlevés pour construire ces tours et les avait réduits en esclavage. Ulcérés par de telles méthodes, nos héros décidèrent d’associer le peuple de petits hommes jaunes à leur lutte (et quelle dure lutte !!). Barbie rock star donna un concert avec ses meilleures chansons, pendant que Monsieur Patate enfilait son déguisement d’orateur (petite moustache et mèche de cheveux). Dans un discours enflammé, il exhorta Les Go à se soulever contre ce que Jungle avait nommé Ze Ivol’ax (le mal dans sa langue natale, le kenois) et à se battre pour la liberté (Ze Fridhom), la démocratie (Gôde Blaissiou) et la fraternité (Frennd’Lifaille Rheu). Des Go décidés se ruèrent sur des appareils volants de leur conception et allèrent percuter les immenses tours, qui s’effondrèrent dans un grand fracas. Dans les ruines, nos héros ne virent qu’un bras entouré d’une manche de tissu blanc et rouge. C’est alors que le sol sembla se dissoudre sous leurs pieds, car en détruisant No Yell, ils avaient détruit son monde et sa magie. Pour échapper à une mort certaine, ils firent la ronde et beuglèrent des chants joyeux en espérant être entendu par Ni Cola. Ce dernier les ramena sur Wonderland, les félicita et on fit la fête jusque très tard….





Voici donc un humble résumé des parties démentes de certains MJs, qui ne saurait retranscrire l’ambiance de ces parties, les confettis de Wonderland, la musique d’ascenseur dans la Cup Hole, les chants de Noël pourris passés en boucle, le discours de Monsieur Patate, les passes de danse du concours disco, les actions d’un match de Hobbitball….Alors si vous voulez vivre ces aventures extravagantes, viendez les gens !!!!!!!!!


Saroulmal





Campagne Enigma :  « La fin des temps »





Acte 1 : Une affaire de stylet





Le premier acte des la campagne s’est déroulé à Londres. Tout a commencé quand les PJs se sont vu confier par les patrons en personnes la tâche de convoyer un ancien stylet, propriété de l’agence vers les salons d’honneur de l’hôtel Hilton. Au cours du trajet, bien que des mesures de sécurité extrêmes eurent été prises, nos enquêteurs sont victimes d’un traquenard tendu par des motards au look médiéval, des Iron Lords pour être précis, sortes de bikers mystiques se réclamant des Templiers. Après une bataille en règle qui laissa de lourds dégâts dans les rues de Londres, un survivant est capturé et lâche quelques infos dans les locaux de Scotland Yard ( Blackmoor a introduit nos héros). Le commissaire invite donc nos Pjs à l’accompagner au PC des I.L., une abbaye désaffectée au nord de Londres. Sur place, rien d’illégal, mais les persos font une étrange rencontre, un homme en habit de grand maître qui les informe que la guerre a commencé et qu’ils n’auraient pas dû s’interposer. Sur ces paroles mystérieuses nos amis se retrouvent en tenue de soirée à surveiller le précieux objet dans la salle de réception de l’hôtel en supportant le discours soporifique de l’ambassadeur d’Italie. Soudain, les vitres volent en éclats, des hommes fondent des toits et des parois de l’hôtel. Ils mettent tous le monde au sol, même nos fiers enquêteurs qui sentent bien qu’ils ne sont pas de taille ( surtout après avoir vu le chef des voleurs encaisser plusieurs balles et broyer à la main le cou de deux vigiles top zélés). Les hommes s’emparent du stylet et disparaissent plus vite qu’ils ne sont arrivés. 


La deuxième partie de l’aventure commence alors, quand nos PJS, réunis avec les patrons, font la  connaissance d’Antoine de St-Louvent, émissaire du pape, membre de l’Opus Dei et secrétaire du groupe d’Elbe, une organisation qui lutte contre le mal, qui leur annonce que le stylet volé est un des sept qui permet de venir à bout de l’Antéchrist, réincarné en l’an 2000. Ils découvrent également que les voleurs étaient des vampires, avec leur maître Lucius, un des princes démons.  Leur enquête les mène donc dans les bas-fonds de Londres, dans une discothèque fréquentée par les vampires.  Ils essayent de prendre des vampires à part dans le salon VIP, mais l’affaire tourne court et tout cela dégénère rapidement en coups de feu, explosion et incendie, tout ceci en plein concert de musique gothique !! Une fois extirpés des flammes, nos agents sont rejoints par une équipe de néo-templiers, équipe d’assaut secrète envoyée par le Vatican, afin de nettoyer la base de Lucius, un manoir au nord de Londres. 


Aux premières lueurs du jour, l’assaut est donné, une véritable boucherie pour les vampires. Le seul survivant avouera que le stylet, n’est plus là, un avocat israélien, Nathan Klausmann, proche des milieux ultra-orthodoxes, est venu le chercher et l’a emmené à Tel-Aviv. Direction donc Heathrow pour l’intercepter avant qu’il ne prenne l’avion. Dans l’aéroport, alors qu’ils s’apprêtent à appréhender l’homme, les PJs se retrouvent encore une fois aux prise avec des Iron Lords, qui liquident l’homme avant de trépasser sous les balles de nos héros. La valise de l’individu est déjà embarquée et le temps qu’ils réagissent, l’avion est parti. De St Louvent vient à leur rescousse en mettant à leur disposition un jet du Vatican. Direction Israël.


A suivre…..





Le Film : Capitaine Sky et le monde de demain *


Dans des années 30 revisitées, un héros et une journalistes luttent contre les machines du Docteur Tottenmkoff.


Malgré une intrigue bien ficelée, ce film à la photo déconcertante car tournée sur fond bleu avec des décors tout en numérique s’essouffle vite. Reste le beau Jude Law pour les dames et Gwyneth Paltrow pour les messieurs et quelques bonnes inspis……





Rédaction : Saroulmal (Florian)


Arsenic : arsenic30.cheztiscali.fr


Et sur yahoo groupes, jdr nîmes


Pour vos suggestions, remarques coups de gueules, contacter Saroulmal sur la mailing list.





Le contenu de ce journal relève de l’entière responsabilité de personne, je suis totalement irresponsable……….





ARSENIC


Mode d’emploi





Tournoi Confrontation du 9 avril


ARSENIC crée le surnombre !!!





Cinq membres d’Arsenic avaient fait le déplacement pour un petit tournoi à Jeux Mage’Inn le samedi 9 avril. Certains, comme Patrick, ont brillés pendant que d’autres avaient moins de chance !!!En tout cas ce fut l’occasion pour tous de se retrouver avant le tournoi de Montpellier et Figur’Nîmes, d’autant que d’autres sont passés faire un coucou dans l’après-midi. Un début de mobilisation serait-il en vue ?  








Les cartes de membres délivrés par la MDQ seront bientôt disponibles, merci Pascal !
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