

Un petit jeu simple pour vous prendre pour des super-flics déjantés, comme dans le DA auquel j’ai emprunté le titre (et beaucoup d’autres choses).

Pour jouer, il vous faut 5 ou 6 dés, de quoi écrire, 2-3 copains, un meneur de jeu (ici appelé Réalisateur, et élu par les joueurs), et un endroit calme pour 2-3 heures. Les boissons, la bouffe et la musique sont en option. Ah non : la musique disco est obligatoire. Mais nous vous faisons grâce des burgers.
Commencez par lire cette explication du jeu de rôles, si vous ne connaissez pas. Ensuite, voici un exemple de scène, telle que des joueurs peuvent la vivre en jouant à Funky Cops :

Alex joue Rico, un flic genre Stallone, et Olivier s’est créé Michael, sorte de clone de Prince, mais en disco. Le Réalisateur les a envoyés sur un kidnapping et leur enquête les a menés à un entrepôt suspect.

Alex estime que Rico doit entrer en fanfare mais Olivier pense que Michael veut d’abord tenter une approche en douceur. Il griffonne l’adresse sur un bout de papier et s’avance vers le gardien de l’air d’un vieil habitué. « Hey, salut mec, Bob est là ? demande-t-il par la voix de son personnage.

· Y a pas de Bob ici, répond le Réalisateur qui prend celle du gardien.

· Wah ! Sois cool, mec ! Dis-moi qu’il est là ! J’suis un pote à lui ! Tu vois, il m’avait écrit l’adresse, là ? »

Et il tend le papier au gardien, c'est-à-dire qu’Olivier tend le papier au Réalisateur qui lui décrit la suite : le type y jette un coup d’œil, et commence à tripoter son flingue (le Réalisateur mime le geste et en informe Olivier). « ‘Coute, lui dit-il, je sais pas ce que c’est que cette embrouille, mais ton pote est pas là, alors tu vas calter vite fait.

· Ouah, sois cool brother, j’te jure, j’ai un pote dedans ! s’exclame Olivier.

· Arrête de m’embrouiller et dégage, négro ! » grogne le Réalisateur.

À l’évidence, l’approche d’Olivier a échoué (ça aurait pu marcher avec un gardien moins borné). Alex déclare alors qu’il s’approche par-derrière…

« M’enfin, » poursuit Olivier/Michael qui cherche à occuper le gardien, « vas-y demander, j’te jure, j’ai un pote ici !

· Arrête de faire ch…, toi, » gronde le gardien, « ou bien… »

Il ne termine pas sa phrase, car Rico l’assomme à ce moment. (Pas besoin de jeter les dés, estime le Réalisateur : la surprise suffit.)

« Tu vois bien que j’avais un pote dans le coin, » conclut Olivier/Michael en se penchant sur l’homme inconscient.

« Arrête ton cirque, » lui dit alors Alex/Rico, « t’es prêt ?

· Toujours, brother.

· Alors on y va, » termine Rico en enfonçant la porte.

Les deux comparses entrent dans l’entrepôt, arme au poing. Et c’est parti pour le show…

Face/Off Si l’idée de jouer des flics californiens vous séduit, mais que vous préférez du sérieux, jetez-vous sur l’excellentissime jeu de rôles COPS (Siroz Productions). Situé dans les années 2030, il vous mènera très loin, dans le crime, la politique, la génétique, la technologie, l’espace… et l’horreur humaine. Réservé aux paladins des temps modernes.

Règles de base
( Un cop a 7 traits notés de 1 à 6, en dés : Boogie, Look, Cran, Kung-Fu, Pétards, Caisses, Veine.

Le Boogie mesure son énergie physique, son allant, sa souplesse, et un peu sa nervosité : utile pour faire du skate, gênant pour tenir une planque.

Le Look correspond au côté branchouille/belle gueule, idéal pour draguer, fâcheux pour passer inaperçu.

Le Cran (Stallone et Delon mettraient un autre mot qui commence par C, mais je dois rester convenable) est une estimation du courage et de la volonté de votre personnage, histoire de savoir s’il osera braver les balles pour sauver un coéquipier blessé, ou s’il tiendra sans lâcher le morceau sous un interrogatoire.

Le Kung-Fu symbolise le potentiel martial du cop sur le plan purement physique (oui, je sais c’est très beau ce que je viens d’écrire) : en clair, la force de ses poings et de ses pieds, voire de son crâne lancé à pleine vitesse.

Pétards, Caisses et Veine ne veulent pas dire Oinj’, Conteneurs et Filon minier, mais bien Armes à feu, Voitures et Chance. Je pense que vous savez ce que chacun de ces trois termes signifie et, oui, cela exprime votre aptitude en ces domaines.

( Pour créer votre cop, distribuez 22 dés dans tout ça (maximum 5 par trait) et détaillez-le un minimum : physique, habits, goûts, façon de parler, tics… L’appartenance raciale, religieuse et professionnelle est très importante aux États-Unis, aujourd’hui comme jadis. N’ayez pas peur du cliché, mais vous pouvez aussi jouer sur les contrastes (un Black bouddhiste ou un Jackie Chan hippie).

Choisissez un milieu dans lequel votre personnage a un contact. Ce peut être la communauté black ou chinoise ; les hippies ; les punks ; le show-biz ; la police de la route (Chips !) ; les services de l’hygiène (très utiles pour les perquisitions camouflées) ; un avocat ; un artiste connu ou en pleine ascension ; etc.

Chaque personnage a une arme de service, une plaque, quelques liquidités personnelles (dans les 200 dollars, autour de 1.000 € d’aujourd’hui), et le groupe dispose d’une voiture. Les autres ressources doivent être demandées au commissaire principal.

( Pour agir, on lance autant de dés que son trait et on en fait la somme. Si elle dépasse le seuil, l’action est réussie. 5 est très facile, 10 assez facile, 15 un peu difficile, 20 requiert une bonne compétence, 25 un bol remarquable, 30 vous permettra de douter de la fidélité de votre petite amie.

En cas de duel, chacun lance les dés et le plus haut score l’emporte. Le meneur de jeu peut ajouter des raffinements comme un minimum à atteindre, des rounds, une comparaison du simple au double…

Parfois, un trait trop élevé est rédhibitoire : il faut alors rater le test. Exemple 1 : Michael cherche un gangster dans une boîte branchouille afin de le suivre quand il en sortira. Malheureusement, il a 4 en Look et le Réalisateur lui demande de rater un test de seuil 15. Michael réussit et se retrouve entouré de jeunes filles sur la piste … Râpé pour la discrétion. Exemple 2 : Rico doit planquer dehors dans la voiture, mais ça commence à faire long… Le Réalisateur lui impose un test de Boogie 20 : il le réussit et doit absolument sortir se dégourdir les jambes - ce qui lui fera perdre du temps s’il se passe quelque chose.

( Le combat dans Funky Cops s’appelle la Chorégraphie. Ceci mis à part, le but reste de démolir autrui sans morfler soi-même. Procédure à suivre :

1. Au premier tour, celui qui a le plus haut Boogie dans chaque camp fait un test contre son homologue adverse. Le camp qui l’emporte agit le premier (c’est le camp A).

2. Les membres du camp A font des tests de Kung-Fu contre le Kung-Fu de leurs adversaires directs, ou de Pétards contre la Veine de leurs cibles. Avec 10 de plus, on inflige une pénalité de -5 à la cible (tous ses jets sont diminués de 5) pour le combat. Avec 20 de plus, on la met K.O.

3. Les membres du camp B peuvent riposter s’ils réussissent un test de Cran de difficulté égale au nombre des leurs qui ont été touchés ce tour, multiplié par 5 (donc automatiquement réussi s’il n’y a pas eu de victime).

4. Le camp A peut agir à nouveau s'il passe lui aussi un test identique, etc.

( Lors d’une poursuite motorisée, les règles sont celles-ci (librement inspirées du système Frontal Kombat, publié dans Casus Belli n°85, février-mars 95) :

1. Si comme c’est probable, la poursuite oppose un joueur à un personnage du scénario, alors c’est un autre joueur qui s’amusera à jouer ce dernier. Chacun des deux conducteurs ajoute à son trait de Caisses, un ou plusieurs de ces modificateurs : hélicoptère ou voiture puissante +3, voiture pourave -2, blessé ou ivre -3. (Pas de dés ici.)

2. Le Réalisateur lui, se tient en embuscade avec 3 dés qu’il lance pour chaque conducteur, et auxquels il rajoute son trait de Caisses modifié, plus 0 si la zone est encombrée, 10 si la circulation est assez fluide, 20 si on est sur une autoroute vide ou une piste d’aviation. Le score obtenu pour chaque joueur s’appelle le Coefficient de Gomme Brûlée (CGB), et doit rester secret.

3. Chaque joueur va renchérir sur son adversaire, en tâchant de ne pas trop risquer de dépasser son CGB, ce qui est facile sur le Grand Lac salé mais plus dur un jour de départ en vacances. Chaque enchère revient à accélérer, faire un frein à main, virer à 180°, renverser sur la voie un élément du paysage, couper à travers un carrefour bondé ou un passage à niveau, voire décoller depuis un pont en construction... Exemple : Johnny Holster et Rico se tirent la bourre. Johnny déclare 10 ; Rico renchérit à 13 ; Johnny revient à la charge avec 17 ; Rico se fâche avec 22 ; etc.

4. Si plusieurs véhicules en poursuivent un même, chacun doit renchérir sur le précédent pour le dépasser.

5. Entre deux enchères, les passagers de chaque voiture peuvent tirer sur l’autre. Leur seuil est égal à la dernière enchère de leur cible. S’ils touchent, lancez 2 dés : 2-5 néant, 6-8 passager touché, 9-10 pneu crevé (le CGB descend de 5), 11 conducteur touché (s’il est blessé, le CGB descend de 10), 12 moteur touché (la poursuite s’arrête).

6. Si l’un des joueurs renchérit d’un coup de 5 ou plus, il peut déclarer une épreuve de force. Son adversaire a alors le choix : (a) il se couche, sort de la poursuite et sauve sa peau ; ou (b) il monte lui aussi de 5 et relève le défi. Dans ce dernier cas chaque conducteur découvre son CGB : si la dernière enchère le dépassait, il valse dans le décor ! Si aucun n’a dépassé son CGB, on revient à (a).

7. Les malchanceux qui se sont plantés (conducteur et passagers) font un test de Veine contre leur CGB. S’ils obtiennent moins de la moitié, ils restent à l’hosto et l’aventure est finie pour eux. S’ils ratent mais sans plus, ils seront sur pied le lendemain. S’ils réussissent, ils s’en sortiront avec des bandages, voire rien du tout pour ceux qui auront dépassé le CGB de 10 ou plus.

( De temps à autre, vos Cops souhaiteront certainement mener un interrogatoire. Il y a trois façons de faire :

· Le bon (« le bon flic »). Le personnage cajole sa cible et essaie de s’en faire un ami - « moi je te veux que du bien, mais tu sais ton copain a déjà craché le morceau et il te charge à mort, ce salaud… » « hey, j’ai du disco, t’as envie d’en écouter ? ». L’interrogateur utilise son Look contre un seuil estimé par le Réalisateur (pigeon : 15, escroc chevronné : 30) : s’il réussit une fois, tout le reste suit. Attention cependant, les plus retors vont l’embobiner en retour.
· La brute (« le mauvais flic »). Si les brutalités sont très sévèrement réprimées, ça n’empêche pas de hurler, de taper sur la table, d’éclater une chaise, de rouler des yeux fous (« retiens-moi ou je le désosse »). L’interrogateur utilise son Boogie ou son Kung-Fu (le plus élevé des deux) contre le Cran de son souffre-douleur… euh, de son informateur, pour chaque renseignement. Le Réalisateur doit tenir secrets et les informations réellement détenues par l’interrogé (qui peut inventer pour apaiser la Brute), et les scores qu’il obtient (car la Brute ne peut pas être sûre qu’on ne lui dissimule rien). Il est souvent rentable de combiner la Brute à l’une ou l’autre des autres techniques, car elle rehausse le côté sympa du Bon flic et matérialise la menace latente de du Flic froid.
· L’avocat (je vous ai bien eus, hein ?) (« le flic froid »). On accumule les preuves, les présomptions, les raisonnements jusqu’à submerger l’intéressé sous un raz de marée de données menaçantes - qu’importe qu’elles le soient vraiment ou pas - et de perspectives de prison à perpétuité (« alinéa 7, 50 ans de prison ; paragraphe B, circonstances aggravantes ; etc. Vous niez toujours ? Bien, je continue…»). L’interrogateur utilise son Cran (pour tenir la distance) contre celui de l’interrogé. Le Réalisateur décidera si la cible craque d’un coup ou tente de se défendre pied à pied.
· Dernière méthode, interdite aux flics : le truand (« le pas flic du tout »). Il y en a plusieurs variantes, qui vont du psychologique (la musique country à fond dans les oreilles ; le réalisateur impose à la victime des tests de Cran successifs) au physique (on cogne. L’interrogateur utilise son Kung-Fu contre le Boogie et le Cran additionnés de sa victime. Chaque fois qu’il l’emporte, celle-ci est amochée et doit répondre à une question - elle a droit à un test de Cran 20 pour inventer).
( Option : le joueur qui s’habillera le plus funky - veste à paillettes, col pelle à tarte, talons géants, pattes d’éph’, ray-bans fluo… gagnera le droit de relancer un test une fois dans la partie. Mais il n’est pas forcé de chanter. Non. Je vous assure, non.

( Un dernier truc avant de jouer : nous sommes dans les années 70. Les ordinateurs sont des monstres confinés aux labos des universités, il n’y a pas de portables ni d’Internet, et les télés sont presque toujours en noir et blanc. Les flics n’ont pas accès aux tests génétiques et les caméras de surveillance sont rares.

Ici s’arrête la partie du jeu accessible aux joueurs. La suite est…

For Meneur de jeu’s eyes only

Dossier n°1 : à la poursuite du disque d’or

Note au Réalisateur : Si c’est votre première partie de jeu de rôles, rappelez-vous qu’il faut laisser faire vos joueurs autant que possible. S’ils ont envie de faire n’importe quoi avec leurs personnages, c’est leur droit. Rappelez-leur simplement que s’ils vont trop loin, ils vont se faire taper sur les doigts et perdront du temps dans leur enquête. Par contre des joueurs qui déconnent gentiment et en s’amusant seront vraiment dans la ligne de la série.

20 janvier 77. La journée commence pour nos cops par une convoc’ urgente de leur chef bien-aimé qui leur expose l’affaire suivante : « Cette nuit, R. Pigwilly, le seul fabricant de disques d’or, s’est fait embarquer tout son stock de produits finis. Je compte sur vous pour réparer ce désastre avant la cérémonie de remise des prix qui a lieu dans… neuf heures trente-huit minutes. En chasse ! »

La limite de temps vaut pour les cops, pas pour les joueurs. Rappelez-leur juste par moments qu’il leur reste x temps et qu’ils doivent se magner. Soyez magnanime, sinon il sera trop tard quand vous vous rendrez compte que vous leur avez sucré trop de temps.

Les lieux

La Goldenballs Inc. est un lieu discret, composé d’une grande villa qui abrite les bureaux, et d’une fonderie de poche enrobée de verdure. Ici, on fabrique des objets de luxe, coupes, décorations et cadeaux diplomatiques, toujours par très petites quantités et avec soin. Un lieu important de l’usine est le musée de cire qui montre les plus grands clients ou récipiendaires des produits de l’usine, avec à la main des copies de leurs cadeaux respectifs. On vient de le créer et plusieurs mannequins manquent encore. Elvis a été livré hier.

La Bigstick Co, société de surveillance qui assure la sécurité du complexe, met tout sens dessus-dessous. Leur réputation est en jeu : 40 disques disparus, ça la fiche mal pour eux. La police locale s’y est collée aussi et tout ce petit monde piétine tout, y compris les plates-bandes du jardin et des cops.

Pigwilly est anodin, il coopère volontiers mais n’a rien à dire d'utile.

Plus intéressant, Sally McLennane tentera d'interviewer les inspecteurs. C'est une ravissante rousse journaliste à l'Observer. Elle pense avant tout à son boulot et risque de tomber où il ne faut pas. Sinon, on peut tenter sa chance avec elle, mais il faudra lui lâcher quelques tuyaux avant toute chose.

Les faits

Vers 1h du matin, un flot de country a ébranlé l’usine. Les trois vigiles en parlent encore avec épouvante. Assourdis, ils ont dû agir isolément et trop lentement. À ce moment une explosion a arraché la porte du garage et le fourgon de la boîte a démarré en trombe, dans un tourbillon de fumée et de musique disco. Malgré plusieurs salves ils n’ont pu l’arrêter. 40 disques ont disparu.

Les indices

Donnez-les à vos joueurs à mesure qu’ils pensent à inspecter tel ou tel objet ou endroit. Si vos joueurs n’ont pas l’intuition de ce que représente chaque élément, demandez-leur des tests de Veine 6 pour que leurs personnages bénéficient de leur expérience de flics.

· La K7 audio sur laquelle était enregistrée la musique country est utile même sans empreintes digitales : ce support est encore rare, le voleur est donc à la pointe de la  technique.

· L’explosif utilisé est de la dynamite.

· Il y a des morceaux de jante dans le jardin : le fourgon est sacrément amoché. Selon toute probabilité, il devra s’arrêter souvent pour laisser souffler le moteur. C’est un élément à signaler à la police de la route (Chips !) et aux indics.

· Dans le musée, un socle vide marque la place d’Elvis. On n’y trouve que des chaussures coquées vissées au podium.

La vérité

Doug Matthews est un disco freak complètement chtarbé. Estimant que les prix sont indûment alloués à des genres "obsolètes" tels le gospel, la country ou le blues, il a décidé de procéder lui-même à leur attribution.

La veille, déguisé en Elvis de cire grâce à des vêtements de plastique rigide, il s’est fait porter dans le musée. De là, à la nuit, il a gagné le local du chef de production et s’est servi de la sono pour assourdir les vigiles, puis du fourgon pour fuir. À présent, il pense pouvoir régir les cérémonies pendant des années (car il n’y a pas 40 disco stars en circulation).

Doug est content, idiot… et inconscient.

200 kg d’or ont en effet de quoi affoler le sixième sens de tous les malfrats de la Côte Ouest. Eux aussi vont tenter de retrouver les disques pour se faire payer une rançon ou à défaut, en faire des barres (horreur !). De plus les Black Panthers, le célèbre gang de LA, veulent être sûrs que les chanteurs noirs auront leurs prix, et vont s’en mêler dès midi.

Enquête

On ne s’épanchera pas sur les autres camps : Bigstick, BP et Mafia, qui n'apparaîtront qu'à la scène finale. Ce qui suit ne servira donc qu’aux cops :

· La K7 de marque Zony provient d’un commerce de Berkeley, le Deaf Panther, tenu par un black émacié nommé Duff. C’est le seul détaillant de ce modèle sur la région. Il se rappelle de l’acheteur (on lui prend surtout des disques, les lecteurs de K7 sont rarissimes) : un gars blond, très maigre, en costume blanc mal coupé avec une chemise ornée d’étoiles fluo et une cravate rose à paillettes. Il a payé en liquide et Duff ne connaît pas son nom, mais il se rappelle qu’il paraissait profondément méprisant envers des clients qui écoutaient du rock - Duff a même craint une bagarre à un moment.

· En cherchant les chantiers qui ont égaré de la dynamite, on trouvera celui d’un oléoduc dans les collines. Non loin de là se trouve la tente bédouine, relookée façon temple de Vishnu, de Jâhllalà, de son vrai nom Alexandre Dilbert Smith, un hippie qui fait du camping. Si on parvient à le rattraper à la course - il n’aime pas trop la police, et a passé plus d’une nuit au poste - il dira avoir vu passer une voiture assez spéciale, tard la nuit avant le vol.

Malheureusement, Jâllhalà n’est pas clair au moment où les cops le trouvent : il cultive de la sinsémilla dans un creux de rocher non loin, et il vient d’en échanger contre un peu de LSD. Du coup, il parle d’un « grand vaisseau intersidéral avec plein de lumières », et d’un « être grandiose vêtu d’une combinaison et entouré d’une aura chatoyante ». Quand il ne délire pas, il abreuve les cops de textes mythologiques indiens de son cru (« et alors le grand dieu Brâhmâ créa le monde en écalant un œuf, et les restes de la coquille devinrent les continents, et le jaune fut le cœur de la Terre, et le blanc donna les cieux… ») et de discours de paix et d’harmonie, pleins de bon sens et de bonne volonté mais totalement superfétatoires (non, ce n’est pas une insulte).

Il redescend une heure plus tard, et alors on peut vraiment l’interroger. Avec un test de Caisses 5 ou en faisant appel à un fan de tires, on peut reconnaître dans sa description une Oldsmobile 1967 Super Fury, une très belle bagnole mal servie par une suspension merdique qui plomba son succès. Il n’a pas bien vu le conducteur, il peut juste dire qu’il portait des paillettes et des bijoux.

· Si on remarque le socle vide dans le musée, et si l’on pense à interroger le livreur de mannequins, il dira qu’Elvis était très lourd. Mais il y avait une étiquette qui disait qu’il était en résine spéciale, alors il n’y a pas fait attention. Le fabricant du mannequin a été très surpris de le trouver dans un placard, et appellera chez Pigwilly à 11h pour s’excuser de ce retard de livraison. Interrogé, il n’a aucune connaissance d’un Elvis en résine spéciale.

· S’ils veulent loger le fourgon, nos cops devront activer leurs indics. Faites-leur décrire leurs relations cliché (un barman) ou absurdes (un toiletteur canin). Pour finir, c’est un nommé Bungalow, clown chez Zapata, qui leur filera le tuyau entre deux calembours foireux : un fourgon rudement amoché a été vu par des clochards à l’arrêt sous un pont, près d’un échangeur. Ils se sont approchés voir s’ils pouvaient barboter quelque chose, mais le chauffeur est revenu et est reparti vers Berkeley.

Là, le fourgon est introuvable. Pourtant plusieurs personnes diront l’avoir vu passer. Il faut donc qu'il soit caché, sans doute dans un entrepôt. C’est le cas : Doug l’a mis dans l’arrière-boutique de sa pâtisserie-baraque de glaces. C’est sa voiture qui permettra de le localiser : elle est garée en plein devant, car il n’a pas de raison de la cacher.

Au moment où nos cops trouvent, les autres acteurs surviennent :

a. La Mafia (4 gars en Pontiac blanche) est déjà là et Doug passe un sale quart d’heure.

b. Bigstick débarque en van noir avec 4 hommes et donne l’assaut (ils ne tirent pas sur les cops, mais veulent récupérer les disques avant eux).

c. 6 Black Panthers suivent, montés sur 2 Camaro pies et arrosent tout au shotgun.

Si vous avez peur de vous emmêler lancez un dé par camp chaque tour, tant qu’il n’affronte pas les cops : 1-3 rien, 4-5 un homme à terre, 6 deux pertes. Un camp plie bagage quand il a perdu la moitié de ses hommes.

Notez bien qu’il n’arrivera certainement pas qu’un camp tout entier affronte les cops. Ce seront plus probablement 2 mafiosi ou 3 Black Panthers.

Sally arrive au pire moment, se plante au milieu de la fusillade et oblige nos cops à la sauver. Dans le chaos, Doug fuit en fourgon. Tout le monde embraye et la poursuite commence dans l’ordre suivant (sauf abandon) : 1 Doug, 2 les cops (avec Sally) et la Mafia à 50m, 3 Bigstick et les BP à 100m.

Ne faites pas de jets de dés pour Bigstick et les BP, décrivez juste le spectacle en testant pour Doug, la Mafia et les cops. Vous pouvez aussi tout modéliser avec vos petites voitures et un joueur par camp.

Au troisième tour, Doug heurte une borne d’incendie : la porte du fourgon cède et dix disques tombent : chaque conducteur doit faire un test de Caisses 15 pour ne pas en prendre un dans le pare-brise, ce qui retire 5 à son CGB.

Si Doug est rejoint, il se rend, mais il peut y avoir un dernier combat si la Mafia et/ou les BP ont tenu jusqu’ici. Ne vous embêtez pas ici non plus, décidez combien d’adversaires les cops affrontent directement et décrivez le reste.

Les BP sont carrément à cran, mais avec beaucoup de diplomatie ils peuvent accepter de négocier et se retirer en échange d’un service à leur rendre plus tard. En clair, ça veut dire : la prochaine cargaison d’armes ne doit pas être saisie.

La Mafia négociera aussi, plus facilement mais autrement : « 1.000 $ chaque si vous nous laissez partir avec la moitié des disques ; on vous laisse le reste pour apaiser vos huiles, vous raconterez que c’est tout ce que vous avez retrouvé. Franchement, ce serait bête de passer à côté de tant de fric. » Accepter le deal serait encore plus bête : les cops auront leurs comptes en banque décortiqués et les ripoux iront faire un stage en prison.

Si c’est le camp Bigstick qui l’a emporté, ils laissent Doug aux cops si ces derniers acceptent de les laisser ramener eux-mêmes la fourgon et les disques. Si les cops refusent, ils ne peuvent que céder avec un flot d’injures. Il n’est pas exclu que l’un des cops se fasse bastonner par des ivrognes un soir, un mois plus tard.

Dans l’absolu, Doug n’a aucune chance de s’échapper. Son seul espoir, c’est que ses poursuivants se tirent suffisamment dans les jambes pour qu’il puisse se faire oublier. Donc, chaque tour où vos joueurs ne disent pas expressément qu’ils cherchent Doug, lancez un dé : sur un 6 les autres protagonistes n’arrivent pas à le bloquer et il disparaît.

Caractéristiques

Bigstick (x1) et ses vigiles (x5) Tout à 2D sauf Pétards 3D. - Les mafiosi (x6) Tout à 3D sauf Kung-Fu 2D. - Les BP (x8) Tout à 3D. - Doug (x1) Tout à 2D sauf Veine 4D. Il n’a pas de flingue et veut surtout se barrer. - Sally tout à 2D sauf Look 4D et Veine 3D.

Conclusions possibles

( Si la Mafia l’emporte, cette grosse rentrée d’argent va lui permettre de corrompre pas mal de monde en Californie. Grosse défaite pour nos cops qui perdront leurs primes de fin d’année.

( Si ce sont les BP ou Bigstick qui réussissent, la cérémonie a lieu normalement mais la police de Frisco passera pour un tas de marioles, et les cops seront particulièrement visés. Leur avancement en sera compromis : à la place, ils feront les pots de fleurs dans les réceptions officielles pendant plusieurs semaines.

( Si nos cops ramènent les disques, et accessoirement Doug, ils triomphent et gagnent chacun 10.500$ de prime (500 de la police et 10.000 des maisons de disques). De plus ils reçoivent des billets de faveur pour la cérémonie (deux places chacun). Allô, Sally ?

( Si Doug s’échappe avec les 30 disques qui restent dans le fourgon, la remise des prix se fait avec des diplômes minables. À chaque disco star nominée, Doug téléphone pour dire où elle peut récupérer son disque. Les artistes outrés refusent, réclament leurs instruments et font de la cérémonie un gigantesque jam improvisé, tous genres mêlés. Pendant trois jours après cela, toutes les sensibilités musicales de Californie vivent une grande fraternité qui culmine quand Doug écœuré se rend avec les disques, permettant une cérémonie encore plus magique. Nos cops eux, se font tristement eng…er par leur chef, et Sally les méprise. Ils sont donc tout aussi perdants. Seule solution, danser pour oublier. Ah si, une consolation quand même : Doug aura besoin d’argent pour payer sa caution et vendra sa Super Fury pour cela. Avec un peu de mécanique et de peinture, elle deviendra potable et nos cops auront un véhicule très classe. Vous trouverez bien quelqu’un pour vous la dessiner avec eux dedans.

Le dossier n°2 suivra bientôt.

Alain Curato, 2006

Funky Cops


Jeu de rôles basique








