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Comment combattre sur I'Autoroute

Comme dans les précédents livres dont véies le héros, vos
differentes aptitudes et capacités seront déterminées par les dés,
puis notées sur Igeuille d'Aventurequi se trouve aux pages 6, 7,

8, et 9 du livre.

Habileté, Endurance et Chance

Lancez un dé. Ajoutez 6 au nombre obtenu et imserie total
dans la case HABILETE de Igeuille d'Aventure.Vos points
d'HABILETE mesurent votre aptitude a la conduite, en mécanique
et au combat. Ce total pourra augmenter ou diminuer au cours de
votre voyage, mais il ne devra jamais dépasser son ot ghrt.

Lancez deux dés. Ajoutez 24 au chiffre obtenu et inscrivez le total
dans la case ENDURANCE de votfeeuille d'Aventure.Vos
points d'ENDURANCE sont le reflet de votre forme physique et de
votre constittion. Votre total 'ENDURANCE diminuerasque

vous serez blessé, mais vous aurez a votre digposne Trousse

de Secours contenant dix unités de médicaments divers dont vous
pourrez vous servir pour soigner vos blessures. Vous pourrez
utiliser votre Trousse de Secours a tout moment, exdestél'un
Combat. A chaque fois que vous utilisereme unité de
médicaments, vous gagnerez 4 points d'ENDURANCE (apres
chague utilisation, n'oubliez pas de rayer une unité de médicaments
dans la cas@&rousse de Secoude votreFeuille d'AventureVotre

total ' ENDURANCE ne devra jamais excéder son total de départ.

Lancez un dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu et ingxile total dans
la case CHANCE de votré&euille d'Aventure.Vos points de



CHANCE indiquent si vous étes naturellement favorisé par le sort,
ou non. A plusieurs reprises au cours de votre aventure, lors de
batailles ou dans des situations qui font intervenir la chance ou la
malchance (les détails vous seront donnés dans les pages
correspondantes), vous aurez la possibilité de faire appel & votr
chance pour essayer de rendre une issue plus favorable. Mais,
attention, l'usage de la chance comporte de grands risques ! Et, si
vous étes malchanceux, les cansEnces pourraient se révéler
désastreuses.

Voici comment on peut se servir de la chanetez deux dés. Si le
chiffre obtenu eségal ou inférieua vos points de CHANCE, vous
étes Chanceux, et le résultat tournera en votre faveur. Si ce chiffre
estsupérieura vos points de CHANCE, Vous étes Malchanceux et
vous serez pénalise.

Cette regle sititule : Tentez votre Chanc€haque fois que vous
Tenterez votre Chancé,vous faudra 6ter 1 point a votre total de
CHANCE. Ainsi, vous vous rendrez bientdét compte que plus vous
vous fierez a votre chance, plus vous courrez de risques.
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Caractéristiqgues de votre véhicule

Le BLINDAGE et la PUISSANCE DE FEU sont les deux
caractéristiques principales de votre véhicule. Vous devrez en
inscrire les valeurs respectives sur vdiauille d'Aventureapres
avoir procédé comme suit :

Puissance dd-eu

Lancez un dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu et ingzile total dans

la case PUISSANCE DE FEU de votreuille d'Aventureles

points de PUISSANCE DE FEU mesurent la puissance du moteur
de votre voiture et I'efficacité de son armement. La PUISSANCE
DE FEU peut augmenter ou diminuer durant votre voyage, mais
elle ne pourra, en aucun cas, étre supérieure a son total de départ.
(En ce qui concerne l'utilisation du Lanauettes, reportezous

aux explications du paragraphe Combat Motorisé).

Blindage

Jdez deux deés. Ajoutez 24 au chiffre obtenu, puis inscrivez le total
dans la case BLINDAGE de votfeesuille d'AventureLe total de
BLINDAGE représenteds moyens de défense de votre voiture. En
plus de ses mitrailleuses et de leurs munitions illimitéesyitare
posséde des projectiles spéciaux pouvant étre utilisés lors des
combats. Vous aurez a votre dispiosi quatre roquettes (reportez
vous au paragraph€ombat Motorisé pour de plus amples
explications a ce sujet), trois boites de clous pour cileggoneus

des véhicules ennemis et un pulvérisateur d'huile monté a l'arriere
de votre voiture, possédant deux réservoirs pleins d'huile et destiné



a faire déraper les véhicules lancés a votre poursuite. Vous pourrez
utiliser chacune de ces armes spésidbesque la podsilité vous

en sera offerte, mais n'oubliez pas de rayer les cases
correspondantes de votr€euille d'Aventure, apres chaque
utilisation. Au cours de votre voyage, vous aurez également
I'occasion de vous procurer de l'essence pour ggwaner votre
veéhicule. Inscrivez chaque ravitaithent dans la case prévue a cet
effet sur votre Feuille d'Aventure. Tout au long de votre
expédition, vous devrez également noter les différentes transforma
tions affectant votre voiture et les nouveaocesoires que vous
pourriez étre amené a trouver. Le total de BLINDAGE de votre
véhicule pourra varier durant le voyage, suivant les dommages
subis ou les réparations effectuées, mais il ne devra jamais
dépasser son total de départ.

Combats

Durant vote voyage, vous serez tres certainement amené a faire de
mauvaises rencontres. Que vous soyez a pied ou bien a bord de
votre veéhicule, vous risquez d'étre agressé par des individus
brutaux et sans scrupules auxquels vous devrez faire face. Voici les
trois principaux types de Combat et les regles/aoi lesquelles
vous devrez vous battre :



Combat Rapproché

Les regles de Combat Rapproché concernent tous les affrontements
se déroulant sans armes a feu ni projectiles. Le Combat Rapproché
comprend les bates a mains nues ainsi que les luttes ou sont
employées des armes deoch(telles que batte de basal,
gourdin, clé a molette, etc.) Les difféerentes étapes d'un Combat
Rapproché se déroulent comme suit :

1. Lancez deux dés. Ajoutez le chiffre obtenux apoints
d'HABILETE de votre adversaire. Ce total représentd-dace
d'Attaquede votre adversaire.

2. Lancez deux dés. Ajoutez le chiffre obtenu a votre score
d'HABILETE. Ce total représente votferce d'Attaque.

3. Si laForce d'Attaquede votre adverre est sup#eure a la
votre, vous avez été frappé. Passez a |'étape n° 6.

4. Si votre Force d'Attagueest supérieure a celle de votre
adversaire, c'est vous qui l'avez frappésBas I'étape n° 6.

5. Si les deux¥orces d'Attaquesont égales, les dewattaques ont
échoué. Commencez le deuxieme Assaut a partir de I'étape n° 1.

6. Un coup réussi inflige une blessure qui se traduit par une perte
de points dENDURANCE pour la personne touchée. Un coup
porté a mains nues réduit le total 'ENDURANCE deidtime de

1 point. En revanche, un coup assené ave@aune de choc (batte

de basébal ou autre objet contondant) impliquera une perte de
points plus importante, dont le nombre vous sera précisé en temps
voulu.



7. Commencez I'Assaut suivant (en repretesttapes de 1 a 6) et
continuez ainsi les opérations dans l'ordre jusqu'a ce que votre
adversaire (ou vousiéme) ait perdu 6 points dENDURANCE.

8. Si votre adversaire est le premier a perdre 6 points
d'ENDURANCE, il sera hors de combat et vous pourrez
poursuivre votre voyage.

9. Si vous étes le premier a perdre 6 points dERBNCE, vous

étes vaincu et vous connaitrez ce que le sort vous réserve au
prochain paragraphe ou vous devrez vous rendre. Si votre total
d'ENDURANCE est réduit a zéro durant uor@bat Rapproché, il

est évident que vous aurez alors trouve la mort.

Tir
Les regles de Tir concernent tous les combats ou interviennent des
armes a feu (fusil, pistolet, rewer, etc) ainsi que des poignards
de jet et des arbaks (notez que votre relver a une réserve de

munttions illimitée). Les différentes étapes d'un combat de Tir se
déroulent de la fagcon suivante :

1. Lancez deux dés. Ajoutez le chiffre obtenu aux points
dHABILETE de votre adversaire. Le total représenteFdace
d'Attaquede \otre adversaire.

2. Lancez deux dés. Ajoutez le total obtenu a vos points
d'ENDURANCE . Ce total représente vokerce d'Attaque.

3. Si laForce d'Attaquede votre adversaire est suig@re a la
vOtre, vous avez éteé touché. Passez a I'étape n° 6.



4. Si wtre Force d'Attagueest supérieure a celle de votre
adversaire, c'est vous qui l'avez touchéslas I'étape n° 6.

5. Si les deuxorces d'Attaguesont égales, chacun des tirs a raté
sa cible. Reprenez le combat au deuxieme Assaut en
recommencant a tape n° 1.

6. Un tir réussi inflige une blessure qui se traduit par une perte de
points d'ENDURANCE pour la viome. Ces blessures par
projectile font perdre plus ou moins de points d'ENDURANCE,
selon le cas. Il faut en effet tenir compte qu'une balleepanple,

peut occasionner une blessure bénigne ou bien tuer sur le coup,
selon l'organe qu'elle atteint. Pour évaluer la gravité de la blessure,
lancez un dé et retranchez le total obtenu des points
d'ENDURANCE de celui qui a été touché.

7. CommencezAssaut suivant (en reprenant les étapes de 1 a 6)
puis poursuivez l'ordre des opioas jusqu'a ce que VoS points
d'ENDURANCE, ou ceux de votre adversaire, soient réduits a zéro
(mort).




Combat Motorisé

Les Combats Motorisés concernent les batailles g livrent des
adversaires a bord d'un veéhicule. Votre Interceptor est équipée de
mitrailleuses et d'un la@eroquettes contrélés par ordinateur et
montés sur une tourelle pivotante, qui vous permet de tirer dans
toutes les directions. Les étapes diambat Motoisé se déroulent

de la fagon suivante :

1. Lancez deux deés. Ajoutez le total obtenu aux points de
puissance de feu du véhicule de votre adversaire. Vous obtenez
ainsi laForce d'Attaquele votre adversaire.

2. Lancez deux dés. Ajoutez le totabtenu aux points de
puissance de feu de votre véhicule. Vous obtenez alorskaice
d'Attaque.

3. Si laForce d'Attaquede votre adversaire est suig@re a la
votre, I'Interceptor a été touchée. &sa I'étape n° 6.

4. Si votre Force d'Attagueeg supérieure a celle de votre
adversaire, c'est vous qui avez touché son véhicule. Passez a I'étape
n° 6.

5. Si les deuxForces d'Attaquesont égales, vous avez chacun
esquivé les coups de l'autre. Commencez le deuxieme Assaut a
partir de I'étape n° 1.

6. Une attaque réeussie inflige des dommages carsésepar une
réduction de points de blindage pour le véhicule accidenté. Lancez
un dé et retrathez le chiffre obtenu du total de blindage du
véhicule endommagé.



7. Commencez le prochain Assaut (en repnehes étapes de 1 a

6) et poursuivez les opérations dans l'ordre jusqu'a ce que votre
total de BLINDAGE, ou celui de votre adversaire, soit réduit a
zéro (destruction). Il est alors évident que le cotmlucd'un
véhicule détruit est luméme tué autnaiquement par l'accident

ou lI'explosion qui en a été la cause.

Si, durant un tel combat, vous souhaitez lancer une roquette plutot
que de vous servir de vos mitfauses, vous étes en droit de le
faire, mais n'omettez pas de rayer une roquette dansdgpcavue

a cet effet sur votrEeuille d'Aventureapres chaque utdation. Le
lancement d'une roquette s'opere m#tbhquement et détruira
n'importe quelle cible sans jamais manquer son but.

Combat contre plus d'un adversaire

Parfois, vous serez atfaé par plus d'un adversaire a la fois. En ce
cas, chacun de ces adversaires vous combattra séparément a
chaque Assaut, mais vous devrez d'abord choisir, lors de chacun de
ces Assauts, lequel vous souhaitez affronter en priorité ; vous
combattrez l'adverg@& ainsi choisi en obseant les regles
indiquées précedemment. Mais avec l'adtreu les autre® , les
regles sont quelgue peu modifiees : en effet, lorsque vous
calculerez vosForces d'Attaguerespectives, sachez que vous
n‘aurez infligé aucune blegsua I'ennemi si votréorce d'Attaque

est supérieure a la sienne : vausez simplement esquivé le coup
porté. En revache, si laForce d'Attaquede celui que vous
combatez ainsi dépasse la votre, vous aurez yné@me recu une
blessure a la manierelhituelle. Lors de chaque Assaut, il n'y aura
donc qu'un seul advsaire vulnérable a vos coups, celui que vous



aurez choisi. Si le combat tourne en votre faveur et gu'il ne reste
plus bientét qu'un seul ennemi, le combat avec ce dernier se
poursuivra bierentendu selon les regles classiques.

Crédits

Les Crédits sont les devises utilisées, en cagetee, au XX
siecle. Vous commencerez votre voyage avec 200 Crédits. Vous
aurez la possibilité de les dépenser mais vous pourrez aussi vous
en procuer dautres tout au long de votre expédition. Ténite la
plupart des gens n'ont qu'une confiancetBmidans les Crédits et
préferent recourir au troc. Vous serez certainement amene, par
exemple, a échanger quelques unités de votre Trousse de Secours
(mas n'oubliez pas, dans ce cas, de rayer sur vbauaille
d'Aventurece que vous avez gagneé ou dépensé) contre quelque
chose que vous jugerez indispensable pour mener a bien votre
mission.




Bulletin d'informations vidéo

Derniere édition du 21 juillet 2@2

Une catastrophe que nul n‘aurait pu prévoir survint au moment ou
la paix et 'hnarmonie commencaient enfin & régner sur terre. La
troisieme guerre mahale avait pu étre evitte et les
gouvernements des blocs -esiest s'efforcaient désormais
d'instaurerune paix durable dans le monde. Dans le domaine
agricole, des techniques de production révolu#res avaient
aboli la famine dans les régions les plus défavorisées du globe, et
les progres remargbkes réalisés dans le secteur de la
communication etles moyens de transport avaient contribué a une
meilleure compréhension entre les peuples.

Le matin du 21 juillet 2022 fut un matin comme les autres. La
journée promettait d'étre belle et ensdtdei] et les information
diffusées par I'holovision &ient des plus optinstes : le porte
parole du gousrnement annonca, avec une fierté non dissimulée,
gue I'énergie solaire satisfaisait désormais les besoins de 90 % des
foyers domestiques et de 70 %laedustrie. La duré normale du
temps de travail enait détre fixée arbis jours par semaine, et
I'Angleterre allait affronter les Etat$nis dans la finalede Ila
Coupe du Monde de football américain qui se deéroulerait a
Sydney.

Et pourtant, il ne restait plus que quelques heures avant la fin de la
civilisation !

En effet, un peu plus tard dans la méme journée, une , maladie
inconnue se déclara a New York et sepaigea a une telle rapidité



gue la moitié de la popuian de la ville fut décimée, avant méme
gue les autotés scientifiques et gouvernementalagent pu
comprendre de quoi il s'agissait. Bient6t, la maladie s'étendit a la
terre entiere, transmise par les infwables voyageurs qui
empruntaient l'avion pour se rendre aux quatre coins du globe.
L'épidémie fit de véritables ravages dans les zorfest& densité

de population et toutes les tentatives de quarantaine s'avérerent vite
inutiles devant I'ampleur du phénene. Quatre jours plus tard, 85

% de la population mondiale avait disparu. Les communications,
les principaux services publics, lesnsaorts et les administrations

(et méme les gouvernements) avaient cessé de fonctionner. Parmi
les rescapés, pynne ne pouvait désormais expliquer les causes
de cette maladie inconnue. Il se peut gu'il y ait eu une fuite dans un
laboratoire fabriquantes armes chiiques, et qu'un nouveau virus
mortel, en pleine mutation, se soit trouvé libére, sans que personne
ne s'en apercoive. Quoigu'il en soit, ceci n'était qu'une pure
hypothese, qui laissa par ailleurs les survivants totalement
indifférents, careur seule et unique préoccupation était désormais
de survivre, tout siplement.

Quelques temps apres, la civilisation commenca a se dégrader a
une rapidité affolante. La plupart des survivants ne comprenaient
pas pourquoi ils se trouvaient toujours enetiéls se demandaient
avec anxiété par quels moyens ils pourraient le rester. Ce fut
bientdt 'avenement de la loi du plus fort : les émeutes, le pillage, le
vandalisme et [|'ébriété étaient phénomeénes courants. Certains
individus étaient méme préts a tymur une boite de conserve et

les grandes villes furent bientot désertées, en raison du manque de
vivres et des risques de contamination.



Six mois apres la catastrophe, on pouvait diviser les survivants en
deux catégories : d'une part, ceux qui désiragablir I'ordre et la
sécurité, d'autre part, ceux qui s'‘accommodaient du chaos et
découvraient dans la violence et I'anarchie un nouvel art de vivre.
Les premiers se regroupérent pour vivre dans de petites villes gu'ils
transformerent en places forteA. l'intérieur de cellei, les
habitants élurent des dirigeants et s'efforcerent de vivre en autarcie.
Ces villes fortifiees abritaient des fermiers, des militaires, des
médecins, des samts, ainsi que tous ceux dohmtérét commun

était de reconstrugrla société. La seconde catégorie de survivants
se groupérent en petites bandes pour mener une existence semi
nomade ou régnaient Molence et la brutalité. Cesnouveaux
barbares » sillonnaient le pays a motos ou en voitures, semant
partout la terreuet anéantisant les communautés civilisées qui
avaient le malheur de se trouver sur leur chemin.

Vous étes l'un des heureux survivants habitant la ville fortifiée de
Nouvelle Espérance. Un soir, alors que vous travaillez sur les plans
d'un nouveau syame d'alarme ultrsophistiqué, destiné a
protégera ville, vous entendez soudain frapper a votre porte. Vos
visiteurs sont deux membres du Conseil Mypati lls paraissent

tres excités et vous révelent quiignnent de capter un message
radio provenande San Angelo, une raffinerie de pétrole fortifiee
située au sud du pays. Selon ce message, les habitants de San
Angelo proposent d'échanger dix mille litres d'essence contre des
céréales et du grain, indispebks a l'amélioration de leur
production @mentaire. Les habitants de Nouvelle Espérance,
guant a eux, pourraient utiliser le précieux carburant pour ali
menter leurs générateurs et leur matériel agricole. C'est une
occasion unique a ne pas laisser passer, d'autant plus que les stocks
de céréalest de grain sont en excédent a Nouvelle Espérance. Le



Conseil Municipal a donc décidé d'accepter les conditions de ce
marcheé et essaie maintenant de trouver quelgu'un qui soit capable
d'entreprendre le voyage jusqu'a San Angelo, pour y livrer les sacs
de grain et rameer ensuite un camion citerne rempli d'essence
vers Nouvelle Espérance. Il s'agit la d'une expédition fort
dangereuse, a travers des contrées sauvages é¢hdstis deux
hommes vous font franchement part de leur opinion : vous étes,
seloneux, la personne la mieux qualifiée pour remplir une telle
mission, et ils vous demandent si vous voulez vous porter volon
taire. Vous apprenez qu'une Dodge Interceptor sera spécialement
équipée pour le voyage. Elle aamunie d'une radio et d'un haut
paideur, ainsi que de mitrailleuses, d'un lamoguettes monté sur

le toit, de parechocs renforcés et de divers moyens de défense,
dont un pulvérisateur d'huile a l'arriere, un dispositif de largage de
clous pour crever les pneus des adversaires, des pladgie
blindage spécial et des vitres pdalles.

Le profit énorme que votre ville pourra tirer de cette opération
suffit a vous convaincre d'accepter la sios. D'autre part, si vous
réussissez, ce voyage samsécédent pourrait permettre le
déeveloppemen de relations constructives entre les diverses
communautés qui s'efforcent de faire renaitre la civilisation. Vous
faites part de votre décision aux deux membres du Conseil et vous
leur demandez de commencer, des a présent, les préparatifs de
I'expéditian.

Pendant les deux jours qui suivent cet entretien, vous supervisez
les transformations effectuées sur Interceptor. Une fois les
modifications achevées, la voiture ressemble a un véritable
véhicule de combat ! Le jour du départ, vous Vvérifiez une derniére
fois que les armes sont en état de marche et que votre Bguipe



est au complet et soigneusement rangé dans les différents
compartiments appropriés. Puis vouscparez des yeux la liste du
materiel : cartes, lampe électrique, trousse de secours, sompa
magnetique, provisions, eau, un bidon d'essence, deux roues de
secours, une bombe anticrevaison et des outils.

Finalement, vous ajustez I'étui qui soutient votre revolver et vous
endossez votre veste en cuir, ou sont glissés des munitions et votre
poignad. Constatant avec satisfaction que vous étes fin prét, vous
vous mettez au volant. Par la fente étroite qui fait office de- pare
brise, vous apercevez la population de i@ Espérance qui
s'est rassemblée pour saluer votre départ. La gorge nouée par
I'émotion, vous faites démarrer le moteur de l'Interceptor et vous
commencez a rouler lentement vers les portes de la ville. Il y a plus
d'un an gue vous ne vous étes pas aventuré hors des murs de
Nouvelle Espérance, et vous frémissez d'impatience a la
pergective de ce que vous allez découvrir a I'extérieur.

Et maintenant, tournez la page !
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1 La Dodge Interceptor.
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La premiere chose qui vous frappe, alors que vous roulez a vive
allure sur la route qui s'ouvre devant vous, est la rapidité a laquelle
tout s'est dégrade. dvs n'aviez jamais réalisé, jusqu'a présent,
combien l'entretien régulier du matériel, des routes et des
constructions était indispensable au maintien de la civilisation.
Tout autour de vous, des batiments tombent en ruine, les carcasses
rouillées de voliires abandonnées encombrent la voie dans un
désordre indescriptible, I'nerbe et le chiendent, désormais livrés a
euxmémes, ont envahi la chaussée, et des hordes de chiens
sauvages rodent en toute liberté. A quinze kilométres environ de
Nouvelle Espérance/ous faites halte dans une petite ville et vous
coupez le contact. Seul, le hurlement lugubre d'un chien solitaire
vient rompre le silence de mort qui plane sur I'agglomération. Vous
étes tenté de descendre de voiture pour explorer les lieux, mais
VOUS s@ez que ce serait prendre la un risque inutile, aussi preférez
Vous quitter cet endroit sans plus tarder. Mais au moment ou vous
vous apprétez a redémarrer, une détonation déchire le silence. Si
vous désirez sortir de l'Interceptor pour essayer de satlmir d
provient le tir, rendexous aul26. Si vous préférez démarrer et
quitter la ville immédiatement, rendenus au34.

2

Vous courez vers votre voiture pour prendre votre Trousse de
Secours et vous vousites immédiatment une piqlre de sérum
antivenimeux. Ce traiteent n'augmentera pas votre total
d'ENDURANCE, mais il neutralisera seulement les effets mortels
du poison (n'oubliez pas de rayer une unité de méuhng sur
votre Feuille d'Aventure)Apres avoir pnsé votre plaie, vous vous
remettez peu a pemais votre blessure vous a terriblement affaibli



et vous perdez 1 point d'HABILETE et 2 points dEBMRANCE.

Vous retournez ensuite vers I'épave de l'autre Interceptor et, d'un
geste vengeur, vousrdz sur le serpent dont la morsure a failli
vous codter la vie. Dans la boite a gants, vous trouvez quelques
metres de tuyau en plastique soigneusement enroulé que vous
décidez d'emporter, puis vous rejoignez votre veéhicule. Vous
empoignez le volant entemant un cri de douleur car votre bras
vous fait encore atrocement souffrir, mais vous démarrez et vous
reprenez la route en direction du sud (repdmzs aulJd).

3

Vous enfoncez la pédale de l'accélérateur tout en relachant
I'embrayage. Le moteur rugit et les roues arriere patinent en
dégageant un épais nuage de poussiere, et l'Interceptor s'élance
soudain en preant de vitesse la Ford jaune. Dans le rétroviseur,
vous distinguez la fureur qui se peint sur les traits de votre
adwersaire, tandis que celai tente désespérent de vous
rattraper en prenant un maximum de risques sur cette route étroite.
Mais le moteur de la Ford doit étre surcompressé car, dans une
accelérdon foudroyante, la voiture jaune parvient a vous percute

a l'arriere a grande vitesséentezvotre Chance.Si vous étes
Chanceux, rendezous au354. Si vous étes Malchanceux, rendez
vous au24y’.

4

Vous quittez la route et vous garez I'interceptor le long diuret.

Une fois le moteur arrété, vous étes frappé par le silence qui régne
en ces lieux et vous vous demandez avec inquiétude si quelqu'un
vous a entendu arriver. Vous vous restaurez rapidemmanng, vous
attendez ensuite que la nuit soit compiegat tombée avant de



vous endormir. Vous vous reveillez, frais et dispos, aux premieres
lueurs du jour. Ce repos salutaire vous fait gagner 2 points
d'ENDURANCE. Vous faites démarrer I'Interceptor et vous
repartez vers le sud (rendeaus au254).

5

Le motel est plongé dans l'obscurité. Toutes lestfen&ont closes

et la porte d'entrée est verrouillée. Si vous désirez forcer la serrure,
rendezvous au24l Si vous préférez changer d'avis et passer la
nuit a l'inté&ieur de la cabine du camianterne, rendexous au

218

6

Les deux motards sont chacun armés d'un pistolet. Vous dégainez
votre revolver et le duel commence :

HABILETE ENDURANCE
Premier MOTARD 6 15
Deuxieme MOTARD 7 17

Menez ce combat a bien selon les regles de Tir. A chaque Assaut,
les deux motards tireront sur vous séparément, et vous devez
choisir l'adversaire que vous désirez combattre en priorité
(reportezvous a la regle : Combat contre plus d'unemgaire). Si
Vous sortez vainqueur, rendeaus au307 aprés avoir réduit votre
total d'HABILETE de 1 point si vous avez été touché plus d'une
fois lors du combat.



2

Ambre vous conseille de quitter la route sans tarder et derrou
vers l'est, a travers le désert de pieleajl jusqu'a ce que
I'Interceptor ne puisse plus étwele de la route. Elle vous dit
ensuite de vous arréter et d'attendre que la nuit tombe. « Il nous
faudra étre en forme ce soir pour notre opératmmmarno, aussi

ai-je apporté quelque chose qui nous permettra de rester éveillés
jusgu'a cet instant ! » ddlle joyeusement en plongeant la main
dans sa pocheTentez votre ChanceSi vous étes Chanceux,
rendezvous au319 Si vous és Malchanceux, rendemus au

136.

8

Vous faites semblant de vouloir dépasser la Ford par la gauche

mais, au dernier moment, vous faites un brusque écart pour la
doubl er par |l a droite. Votre man’
accélérer sufBamment pour distancer votre adversaire (rendez

vous au340).

9

Vous venez de commettre une erreur fatale en ragmocet
avertissement, car I'homme qui se tientridee la barricade est
muni d'un fusil & rayonaker. Alors que vous roulez vers lui, il
presse la détente de son arme : I'étroit rayon transperce le blindage
de l'Interceptor et vous tue sur le coup.

10

La cause de ce bouchon, quelle gu'elle fat, a di plonger les
propriétaires des véhicules dans la fosion la plus totale. |l
semble que les conducteurs, paniques, ont essayé desespérément de



se dégager de ce chaos en s'emboutissant les uns les autres, ne
faisant qu'empirer la situation. Vous vous frayez un chemin parmi
les épaves afin de voir si voumyvez trouver quelque chose
d'utile. Dans un camion, vous ramassez une barre de fer dont vous
vous servepour forcer le coffre de plusieurs voitures. Mais alors
gue vous remontez lentement la file des vék&uvous prenez
brusquement conscience que soavez laissé l'Interceptor sans
surveillance ! Si vous désirez retourner en courant vers votre
voiture, remlezvous au264. Si vous voulez continuer a fouiller les
épaves qui jalonnent la route, rendems au3s9.

11

Vous devez rayer de votre liste d'équipement toutes les roquettes,
les bidons d'huile et les boites de clous qui vous restaient. Dans un
élan de magnanimité, les Pirates du Ciel vous laissent repartir,
mais ils vous préviennent qu'ils a8iteront pas, la prochaine fois,

a vous délester de toutes vos armes et a faire sauter votre véhicule.
Vous les injuriez intérieurment, mais vous leur obéissez
néanmoins et vous filez vers l'ouest. Renrdeuzs au2l6 apres

avorr déduit 2 points de votre total de CHANCE.



12

Vous savez pertinemment que vous avez tres peu de chances de
réussir, mais vous n'avez pas d'autre choix car ce banditavpus

de court. Ignorant laalileur fulgurante que vous ressentez, vous
sortez desous I'ambulance en roulant sur le c6té et vous tirez au
jugé sur votre adversaire a deux reprises. Malheureusement, les
deux coups manquent lebut et vous voyez soudain surgir de
derriere un rocher un homme débraillé, portant un bandeau rouge
autour dela téte. L'homme fait feu sur vous et vous devez
I'affronter.

BANDIT DE GRAND
CHEMIN HABILETE: 8 ENDURANCE: 12

Menez ce combat a bien selon les regles de Tir, mais en déduisant
d'embléed et pour toute la durée du comldat, 1 point de votre

total d'HABILETE en raison de votre blessure. Si vous sortez
vainqueur du combat, rendgnus aul3l apres avoir définitive

ment retranché 1 point de votre total d'HABILETE si vous avez été
touché plus d'une fois lors du duel.




13

En regardant dans votre rétroviseur, vous apercevez waaidgli

se rapproche peu a peu de vous. Le passager brague sur vous une
mitrailleuse montée a l'avant du véhicule ; il vous fait penser a un
pilote des temps anciens avec ses vieilles lunettgsatiection et

son casque d'aviateur en cuir. Les deux hommes portent un foulard
noir noué autour du visage pour se protéger de la poussiere de la
route. Alors qu'ils ne sont plus gu'a une cinquantaine de metres de
vous, ils vous révelent clairement ledurgentions en tirant une
rafale de mitraillette danblinterceptor. Vous perdez 1 point de
BLINDAGE. Qu'allezvous faire a présent ?

Lacher une boite de clous sur la route (si vousawsz encore
une)? Rendezvous aul27

Pulvérser de l'huile (s'il vous en reste encore un bidon plein) ?
Rendezvous au361

Riposter avec la mitrailleuse fixée sur le toit de l'Interceptor ?
Rendezvous au282




13 Le passager du side-car braque sur vous une
mitrailleuse.



14

Le lit est tres confortable &bus vous réveillez tard le lendemain
matin, frais et dispos apres ce repos salutaire. Vous gagnez 3
points d'ENDURANCE. Vous descendez l'escalier d'un pas alerte
et vous vous dirigez vers la porte de sortie, mais vous vous arrétez
net sur le seuil en apmevant un homme, vétu d'une longue tunique
blanche, verser un bidon d'essence sur [l'Interceptor, tout en
marmonnant des paroles incompréhensibles ! L'nomme fait ensuite
un pas en arriere, sort une boite d'allumettes de sa poche et, apres
en avoir enflamméune, la brandit en l'air. Si vous désirez
interpeller cet homme, rendepus au260 Si vous préférez vous
précipiter sur lui afin de lui arracher l'allumette des mains, rendez
vous au2ly’.

15

Vous avanez vers I'homme et vous linterpellez. Ceduiéteint
calmement son chalumeau en vous disant : « Ce n'est vraiment pas
un travail a faire dans ce désert torride, mais, au moins, les gens
me laissent tranquille et je peux travailler en paix ! Tous lestdie

sont les bienvenus et je répare le véhicule de qui veut. Si vous
voulez que je m'occupe de votre voiture, cela vous codtera 200
Crédits.» Si vous paez payer cette somme et si vous désirez faire
réparer votre voiture, rend@pus au 169 Si vous préférez
décliner l'offre de cet homme, remetieaus en route vers l'est et
rendezvous au259.



16

Vous vous réveillez t6t le lendemain matin, apres avoir passeé une
excellente nuit. Ajoutez 2 points a wtrotal 'ENDURANCE. Si
vous desirez maintant inspecter le café, rendeaus au26. Si

vous preéférez repartir immédiatement, rendeds aw254.

17

Vous enfoncez la pédale de l'accélérateur pour vaugné@r au

plus vite des motards avant que l'exgpdm de la minesentouse
n‘endommage l'Intercégr. Dans un crissement de pneus, vous
faites une lusque embardée et vous réussissez a contourner le
barrage. Cent metres plus loin, la mine explosalaou Vous
n‘entendez qu'une sourde déflagration, mais vous perdez presque le
controle de votre vebule qui commence a tanguer
dangereusement d'un bord a l'autre de la route : I'une des roues
arriere est probablement sortie de son axe et vous perdez 2 point
de BLINDAGE.Vous vous arrétez brggement et vous bondissez
hors de l'Interceptor, revolver au poing. Vous constatez que la roue
est irréparable et que vous devrez la remplacer par la roue de
secours. Dans l'intervalle, les deux motards enfourchenindeaa

la moto blindée et se pragamt a une seconde attaque. Vous
remontez rapideent dans [l'Interceptor afin d'étre prét a les
accueilir avec vos mitrailleuses.



MOTO
BLINDEE PUISSANCE DE FEU : 6 BLINDAGE : 9

Vous devez déduire 2 points de vVOREISSANCE DE FEU pour
toute la durée du Combat Motorise, étant donné que votre voiture
est immobilisée. Si vous sortez vainqueur, rendars aul03

18

Vous exhortez les habitants de San Angelo a se défendre, mais
ceuxci sont ompléetement démorakes. lls se rendent sans
opposer de reelle résistance et vous réalisez alors que votre mission
est vouée a l'échec. Les Chiens de la Mort se sont bel et bien
venges !

19

Il ne vous faut pas longtemps pour changer la roue, et vouspouve
bientbt vous remettre en route vers l'est. Reiwbes aul19.

20

Soudain, la Ford fait une embardée sur la gauche pour essayer de
vous d®passer, mai s vous vous att
parvenez a lui barrer le passag€ous gagnez 1 point de
CHANCE. Vous conservez la téte et I'Interceptor franchiigiae

d'arrivée avec une derlungueur d'avance sur la Ford. Vous avez

gagné la Course de I'Enfer (dsevous aulll) !

21

Vous procédez tantiédn que mal aux réparations d'urgence : |l
vous faut plus d'une defheure pour nettoyer les bougies, vérifier
le niveau d'huile, régler le carburateur et vous assurer gu'aucun
organe essentiel n'a été atteint. Vous constatez que trois boulons



sont desseés sur l'une des roues arriere et vous les revissez a
fond. Ajoutez 2 points a votre total de BLINDAGE. Satisfait de
Voir que tout est a peu prés remis en ordre, vous vous remettez en
route\ers le sud (rendezous aw22]).

22

Vous passez comme un éclair devant un poteaucatelir
annoncant une bifurcation vers le sud, quelgques dizaines de metres
plus loin. Si vous désirez prendre cette direction, rendes au

311 Si vous préférez continuer a roulers l'est, rendezous au

203

23

Nous approchez d'un pont de chemin de fer sous lequel vous allez
devoir passer, sans remarquer qu'un homme étrange vous regarde
arriver du haut du pont. Cet homme se tient debout, pres d'un pilier
de pierre gu'il maintient en équilibre sur le parapet. Alors que vous
vous engagez sous le pont, il se met a ricaner comme un enfant et
lache le pilier qui vient écraser sur la route, juste devant
I'Interceptor. Jetez deux dés. Si vous obtenez un td&ienr ou

égal a vos points d'HABILETE, rendepus aul37. Si ce total est
supérieur & vos points d'HABILETE, rendeaus au342



24 Un homme, dont le torse nu exhibe de nombreux
tatouages, braque sur vous une mitraillette.



24

Vous suivez la route cahoteuse jusqu'a ce qu'une barridbeig
entourée de fils de fer barbelés vous coupe le passage. Assis avec
désinvolture sur la baere, un homme, dont le torse nu exhibe de
nonbreux tatouages, braque sur vous une mitraillette et vous dit
d'un ton rogue : « Je n'ai pas l'impression el@econnaitre... A
quelle bande appartietis ? » Vous lui répondez alors a brile
pourpoint : « Aux Rats Noirs.» « Jamais entendu parler d'eux !
retoque 'homme. Mais, de toute facon, tout le monde a le droit de
participer a la course. Suis la routequ® la maison brilée et tu
verras les autres voitures garées dans les parages. La premiere
course va comencer dans cing minutes environ. Il y a d'impor
tants paris engagés aujourd’hui, et ca promet d'étre amusant ! » Si
vous voulez franchir la barrieret participer a la course, rendez
vous au300. Si vous préférez faire dertour sans tarder et
rejoindre la grande route en direction du sud, revibes aub9.

25

La force de l'explosion vous fait perdecenscience. Rendemus
aul00.

26

Vous pénétrez dans le café par la porte de derriere et vous
constatez au premier regard que I'endroit a été mis a sac depuis un
bon moment. Il y a de la vaslle brisée éparpillée sur le saut

le mobilier est sens dessus dessous et les placards a provisions ont
éteé devalisés. Un escalier mene a l'appartement du premier étage,
qui a également été pillé. Apres avoir vérifié gu'il n'y a rien
d'intéressant, vous vous djez vers la sortie, maivous vous
arrétez net sur lseuil de la porte en apercevant un homme, vétu



d'une longue tunique blanche, versen bidon d'esence sur
I'Interceptor ! L'homme s'éloigne ensuite de votre voiture en
marmonnant des paroles incpr@hensibles, sort une b®i
d'allumettes et en gratte une qu'il brandit en l'air. Si vous désirez
l'interpeler, rendezavous au260. Si vous pensez qu'il vaut mieux
vous ruer sur lui afin de lui arracher l'atlette des mains, rendez
vous au2ly’.

27

Vous enfoncez violemment la pédale de freins et I'Interceptor
s'immobilise presque dans un crisent de pneus. La Ford fait
une embardée pour vous eéviter et prend la téte. Puisque vous
n‘avez pas le droit d'utiliser les mitraill@ssavant de votre voiture,
vous decidez de percuter la Ford a grands coups decipacs
(rendezvous aul39).

28

Vous traversez la cour et vous garez l'Interceptor a l'intérieur de
I'atelier de Peter. Cehai examine tranquiédment votre voiture et
vous dit que sa pwsance pourrait étre augmentée en ajoutant un
surcompresseur au moteur. Il vous annonce que cela vous coltera
100 Crédits, plus quelques meéditents. Si vous en avez les
moyensd et si vous le désiréz, vous powuezfaire effectuer cette



transfomation sur l'Interceptor. Si tel est le cas, rerdazs au
141 apres avoir payé Peter et lui avoir donné deux unités de
médicaments. Si vous préférez deeh son offred ou si le
mangue d'argeérvous y contraind , reprenez la route en direction
du sud et rendevous aud8.

29

Une balle perdue vous atteint a I'épaule. Jetez un dé et déduisez le
chiffre obtenu de votre total dENORANCE. Tandis que vous
soignez votre bksure, vous vous demandez avec inquiétude si
vous n'allez pas vous trouver bientdt a court de médicaments si
I'expédition continue a étre aussi dangereuse... Apres avoir panseé
votre plaie, vous remontez dans l'Interceptor et vous repartez vers
I'est a viveallure (rendez/ous aw22).

30

Le carreau de l'arbaléte vous touche a I'épaule et vous glissez de
I'échelle. Jetez un dé et déduisez le chiffre obtenu de votre total
d'ENDURANCE. Si vous étes toujours en vie, vous faites fi de la
douleur et vous remontez a l'échelle avant que le pirate n'ait le
temps de recharger son arme. Votre blessure vous empéche
d'utiliser votre revolver, aussi devegaus vous rapprocher
suffisamment pour lutter au corps a corps avec 'homme. Jetez un
dé et ajotez le chifre obtenu a votre total d'HABILETE, mais
retrarchez 1 point de cette somme en raison de votresunies
Jetez le dé a nouveau et ajoutez le chiffre obtenu aux 7 points
représentant le total d'HABETE du pirate. Si votre total
d'HABILETE es supéieur ou égal a celui de votre adversaire,
rendezvous au74. Si votre total d'HABILETE est inférieur a celui

de votre adversaire, rendeaus au226.



31

La ferme est une cible facile a atteindre l&tprogrammation
électronique du lanemquettes s'effédae en quelques secondes.
Vous appuyez sur le btan de mise a feu et la roquette, en effet,
ne manque pas son but : I'explosion pulvérise la ferme,tanbje
des éclats de brique et de bois dbssairs. Vous saisissez votre
Bombe Anticrevaison et vous vous empressez de réparer votre
pneu avant. Apres que la poussiére soulevée par la déflagration fut
retombée, vous roulez avec prudence vers les d@#esmle doigt

sur la détente de la mitraillse. Vous stoppez prés de la ferme en
flammes, mais vous ne distinguez pas le moindre signe de vie.
Vous coupez alors le contact et vous baissez la vitre de I'Intercep
tor. C'est alors que vous entendez un homme lappe
désespérément au secours. Si voésirdz sortir de votre voiture
pour inspecter les lieux, rendenus au262 Si vous préférez
repartir sans tarder et sortir de la ville en reprenant la direction du
sud, rendexous au353

32

Vous repatissez tout le matériel dont vous aurez besoin dans deux
sacs a dos, puis vous vous mettez en marche vers le camp des
Chiens de la Mort. C'est une nuit de pleine lune qui rend facile
votre progresion a travers le désert. Vous parvenez aisément a
garder & cap vers l'est grace a votre boussole. Une heure plus tard,
vous distinguez dans le lointain les lueurs d'un feu sur une petite
colline. Ambre vous explique en chuchotant que les Chiens de la
Mort vivent dans un campement situé sur une colline basdatet p

ou ils garent également leurs voitures. Lorsque vous atteignez la
colline, vous constatez que le terrain s'éléeve en pente douce
jusgu'ausommet. Une fois arrivés en haut, vous vous gkana



terre et vous observez attentivement ce qui se passdedezasp.
Plusieurs personnes sont go@es autour d'un feu de camp, buvant
et riant avec insouciance. En revanche, deux sentinelles armées
jusqu'aux dents font les cent pas autour du campé Vous
décidez de ramper a flanc de collinegu's: la cl6tue de barbelés

afin de mettre votre plan en action. Mais, soudain, vous entendez
l'une des sentinelles se rapprocher de l'endroit ou vous vous
trouvez et vous vous aplatissez sur le sol pour éviter d'étre repéres.
Malheureusement, le pied d'Ambre heurte uperre qui
déegringole la colline sur phieurs metres ; le bruit qu'elle produit
retentit dans le silence de la nuit et vous deVenter votre
Chance.Si vous étes Chanceux, rendemis au/6. Si vous étes
Malchanceux, rendexous aul60.

33

Il vous faut longtemps pour arriver a sortir votre voiture du fossé et
c'est, de plus, une tache extante. Vous perdez 1 point
d'ENDURANCE. Quand vous étes enfin complétement dégagé,
vous repartez en direction gud en passant devant la carcasse en
flammes de la voiture blindée (renesaus awd?).

34

Vous sortez rapidement de la ville, zigzaguant entre es épaves de
voitures et les arbres abattus qui encombrent la voie. Un peu plus
loin, vous voyez que la route rejoint l'autoroute du sud. Il y a une
petite statiorservice a la jonction, portant comme enseigne « le
Garage du Sud ». Vous voysarrétez, ar vous étes fort intrigué

par un hotrod d'un rouge éclatant, garé le long du batimeat.
bolide a l'air bien entretenu et en état de marche. Soudain, une
jeune fille, vétue d'un blugan et d'un Ishirt, sort du bureau et



34 Une jeune fille, vétue d'un blue-jean et d’un T-shirt,
sort du bureau.



vousdemande en souriant : « Salut ! Hstque je peux vous étre
utile ? » Si vous désirez engager la conw@sarendez/ous au
302 Si vous préférez quitter cet endroit et rejoindre l'autoroute
sans tarder, rendemus aul6?.

35

Une véritable guerre des nerfs commence entre le conducteur de la
Ford et vousnéme. Les deux voitures s'élancent de front vers le
pont. Jetez un dé et ajoutez le chiffre obtenu a votre total d‘HABI
LETE. Puis lancez a nouveau le dé et additionnez le chiffre obtenu
aux 8 points représentant le total d'HABILETE du conducteur de la
Ford Si votre total d'HABILETE est supérieur ou égal a celui de
votre adversaire, rendemus au379 Si votre total dHBILETE

est inférieur a celui de votre adversaire desvous albl.

36

Vous ne pouve reprimer un hurlement de douleur lorsque le
poignard vous transperce les cotes. Jetez un dé et déduisez le
chiffre obtenu de votre total dENDURANCE. Si vous étes encore
en vie, rendexous au368

37

Un énorme rocher vient si&ser sur le toit de I'terceptor. Jetez
deux dés et déduisez le total obtenu de vos points de BLINDAGE.
Si vous survivez a ce choc, rendexis a6l

38

Vous prenez une unité de votre Trousse de Secours et vous soignez
rapidenent votre blessure : apr@wvoir soigneusement retiré les
éclats de balle de la plaie, vous appliquez sur votre cuisse une



pellicule de peau synthétique que vous protégez ensuite par un
bandage. Vous vous levez, prét a vous remettre au volant de
I'Interceptor, lorsqu'un énorme chien sauvage apparait au bout de
la rue. Son pelage porte les marques de nombreux et féroces
combats et sa gueule écumante de bave laisse supposer gu'il s'agit
la d'une béte enragée. Soudain, le chien courbe I'échiné et s'élance
rapdement vers vous en goant. Si vous voulez essayer de
I'abattre d'un coup de revolver, rendemis aul76. Si vous
préférez attendre qu'il se rapproche pour l'affrontegmaoid au
poing, rende&/ous au374.

39

Vous avez encore de bons réflexes en dépit de votre blessure : d'un
geste rapide, vous dégagez votregpard de son étui et vous le
lancez vers I'hnomme qui ricane avec mépris. Une expression de
surprise se dessine sur ses traits lorsqu'ilbeom genoux en
portant la main au manche du couteau planté dans son ventre. Puis
I'hnomme s'affale, face contre terre, apres avoir désespérément vide
son chargeur dans un dernier sursaut d'éneifgatez votre
Chance.Si vous étes Chanceux, rendemus aul71l Si vous étes
Malchanceux, rendezous au29.

40

Dans l'intervalle, le Chien de la Mort profite du temps que vous
mettez a atteindre le camiaiterne pour en faire démarrer le
moteur. D'un bond, vous is&ssez la poignée de la portiere au
moment ol I'nomme s'appréte a dégainer. Le total d'HABILETE
du Chien de la Mort s'éléve a 6. Si votre propre total d'HABILETE
est supérieur ou egal a celui du Chamnla Mort, rendexous au

81. Si votre total d'HABLETE est inférieur, rendezous aw296.



41

Le conducteur de la voiture blindée a d'excellents réflexes car il
sort brusquement de la route pourtévies clous éparpillés sur la
chaussee, puis roule suadcotement envahi par les herbes en
faisant rugir son moteur et rejoint ensuite la route afin de rooeti

la poursuite. Si vous désirez lacher une pusation d'huile,
rendezvous aul65 Si vous voulez plutét tenter de faiun
brusque tété-queue en tirant violemment sur le frein a main, afin
de vous retrouver face a face avec la voiture blindée, rerumez
au’/l/.

42

Alors que la nuit tombe sur la région, vous allumez vos feux de
route et vous pasuivez votre voyage a vitesse de croisiéere en
évitant adroitement les obstas. De temps a autre, vous
apercevez, l'espace d'un instant, le regard apeuré d'une béte
sauvage parapge par la lumiére de vos phares. Au fur et a mesure
gue la nuit s'avangcevous commencez a ressentir les effets de la
fatigue. Jetez deux dés. Si le total obtenu est inférieur ou égal a vos
points d'HABILETE, redezvous aul6l Si ce total est supérieur

a vos points d'HABILETE, rendemus aul86.

43

Vous retenez votre souffle avec anxiété lorsquéetteptor passe
en vrombissant adessus de la gnade.Tentez votre Chancé&i
vous étes Chanceux, rendemus au 175 Si vous étes
Malchanceux, nedezvous al201



44

« Espece de menteur ! Je savais bien que tu n&@pa@s a aucune
bande ! Allons donc voir ce que les autres en pensent.» |l agite sa
mitraillette en direton d'un groupe d'arbres ou sont assis ses
conparses. Si vous avez un coup de poing américain sur vous,
rendezvous al273. Si vous n'en avez pas, tmzvous aw2ls

45

Filant a vive allure sur la route déserte, vous roulez sans vous en
apercevoirsur des clous que des lolis de grand chemin ont
semeés sur la chaussée. Vous ne realisez que vous avez creve gu'en
sentant soudain le volant vibrer entre vos maifsntez votre
Chance.Si vous étes Chanceux, rendemus au304. Si vous étes
Malchanceux, rendezous au0.

46

Les kilometres défilent et l'aiguille de la jauge sé&ge se
rapproche inexorablement du zéro. Si vous disposez d'un jerricane
d'essence plein, rendgpus au310 Si vous n'avez pas pu faire
remplir votre jericane récemment, rendepus au364.

47

La chaleur augmente au fur et a mesure gue lané®as'avance, et
VOous remarquez que la végétation se raréfie progressivemeant. Le
champs en friche, que vous longiez jusqu'a présent, font place a
une terre aride ou ne poussent que de chétifs buissons. Vous ne
devriez pas tarder a entrer dans le désert. Quelques kilometres plus
loin, vous arrivez a un important croisement. Quelleeadion
allezvous prendre ? Si vous désirez continuer droit vers le sud,



rendezvous aw23. Si vous préferez tourner a drogkevous diriger
désormais vers l'ouest, reneleaus aull?.

48

Vous agrippez fenement le manche de votre goard et vous
VOUS ramassez sur veu¥me en attendant que le gangster fasse le
premier mouvenent. Celuici pousse soudain un hurlement et se
jette sur vous.

GANGSTER HABILETE : 7 ENDURANCE: 10

Menez ce combat bien en suivant les regles de Combat
Rapproché. Votre poignard tout comme la barre de fer du gangster
infligeront, a chaque coup porté, une perte de 2 points
d'ENDURANCE. Si vous sortez vainqueur de cette lutte, rendez
vous aul38. Si vous sombrez dans l'inconscience, rendes au

100

49

Vous apercevez soudain devant vous un étrange veéhicule arrété au
beau milieu de la route. On dirait une dépanneuse transformée en
une espece de char romain. Il n'yngae méme pas les éperons
fixés aux essieux ! A l'arriere du véhicule se tient un homme, dont
le torse nu révele une musculature impressionnante. Son visage est
protége par un cgsie de gladiateur et il tient, appuyée contre la
harche, une mitraillette @ouble canon. L'homme fait signe au
conducteur de démarrer et de passétizaque. Vous n‘avez pas le
choix : vous devez affraar ces gladiateurs des temps modernes.

CHAR PUISSANCE DE FEU : 9 BLINDAGE: 15



49 A [larriere du véhicule se tient un homme dont le
visage est protégé par un casque de gladiateur.



Battezvous selon les regles deombat Motorisé. Si vous sortez
vainqueur de l'affrontement, rendeaus awdl.

50

Vous sautez d'un bond sur 'homme en blanc et vous le plaquez au
sol. Malheureusement, vous ne reusstspas a I'empécher de jeter
son allumette @& dernier moment, et l'Interceptor s'embrase
immédiatement sous vos yeux horrifiés. La colére que vous sentez
monter en vous sera vaine car, en tout état de cause, ce fou vient de
mettre un terme a votre mission.

51

Vos nerfs lachent alors que vous n'gass qu'a quelques meétres

de l'entrée du pont. Vous freinez a mort et vous voyez la Ford
s'élancer devant vous. Malgré vos efforts désespérés pour regagner
du terain sur votre adversaire, vous apercevez la ligne d'arrivée a
deux cents meétres tout au pkitsvous réalisez que vous avez perdu

la course. La Ford franchit la ligne avec une longueur d'avance sur
I'Interceptor... Déduisez 1 point de votre total de CHANCE et
rendezvous al232

52

Votre mitrailleuse a tir ultrarapideenrate pas sa cible et vous
voyez soudain la moto déraper et tgritla route avant d'aller
s'écraser contre un arbre. Mais le motard ne meurt pas sans une
ultime attajue : le carreau de son arbaléte transperce |'wosle
pneus avant, et le camimiteme se met soudain a louvoyer
dangereusement sur la route. Vous luttez avec le volant afin de
reprendre le contrble du vé&lie et vous parvenez enfin a
I'immobiliser aprés un long dérapage. Assis a l'intérieur de la



cabine de votre camion, vous attendez/dir ce que l'autre motard

a l'intention de faire a présent. Cetuivient se garer derriere vous

et vous crie de sortir de la cabine. Vous lui rétorquez quelques
mots qui ne lui laissent aucun doute quant a ce que vous pensez de
sa proposition. « Queirdis-tu d'un duel, alors ? Le vainqueur
emportera tout ! » reprend I'hnomme. Si vous acceptez de vous
battre avec lui, rendezous aul64. Si vous jugez plus prudent de
rester a l'intdeur de la cabine et d'attendre la suite deéne
ments, rendexous aul90.

53

Vous écrasez la pédale de l'accélérateur et vousetodroit sur

VOS agresseurs. Mais avant méme que vous ayez pu les rejoindre,
vous les voyez enfourcher leurs motos et prendre la fuite en
vrombissant. Si vous voulez vous lancer a leur poursuite, rendez
vous au78. Si vous préférez, au contraire, faire démir pour
rejoindre la route et vous diriger a présent vers l'est en tournant a
droite, rendez/ous awb.

54

Vous jugez plus prudent de ne pas vous arréter pour féter votre
victoire, au cas ou Léonardi se révélerait mauvais perdant. Mais
celuici ne cherche pas a vous poursuivre et la silhouette de sa
voiture dispaait progressivement dansotre rétroviseur. A
guelques kilometres de la, vous dépassez un-mEmorque qui
semble avoir été abandonné surastoté depuis peu de temps. Si
vous voulez vous an@r pour aller inspecter ce camion, rendez
vous aulO04. S vous préférez continuer votre route sans vous
soucier du camion, rendepus aull8



55

Vous entrez dans le café par la porte de derriere et vous constatez
gue I'endroit a été mis a sac depuis un bon moment sans doute. Des
débis de vaisselle jonchent le sol, les meubles ont été renversés et
les placards a provisions ont été devalisés. Vous montez I'escalier
donnant acces a l'appartement du premier étage, mais tout a éte
saccagé également, et vous mguvez rien d'intéressant/ous

Vous asseyez alors pour manger quelauess de vos provisions,

car la nuit tombe rapidement et vous n'y verrez bientot plus clair.
Aprés que les ténebres ont envahi les lieux, vous décidez d'aller
vous étendre sur le lit de la chambre a coucherrenapt soin,
toutefois, de conserver votre revolver a portée de la main, sous
I'oreiller. Jetez un dé. Si vous obtenez 1, 2 ou 3jeemous au

110 Si vous obtenez 4, 5 ou 6, renderis aul4.

56

Vous glissez le coup de poing américain a vos doigts et vous
bondissez sur la sentinelle en essayant de faire le moins de bruit
possible. Malgré la denrubscurité qui régne, vous pouvez
distinguer l'expreson de surprise quipparait sur le visage du
garde losque votre poing l'atteint dans toute sa puissance. La force
du choc I'assomme instantanément et veusttrapez avant qu'il

ne s'effondre, en espérant que ses acolytes ne se sont pas rendu
compte de Iscenequi vient de se passer. Vous lui liez lesmsaa

aide de son propre ceinturon et vous le laiggtendu sur le flanc

de la colline. Son absence ne @& pas longtemps inapercue,
aussi vous hatezous d'escalader en rampant les quelgues metres
qui vous séparent de la cléture (rendens aul99).



57

Vif comme ['éclair, vous degainez votre revolver et vous le pointez
sur 'homme avant que celcdi ne puisse esquisser le moindre
geste. Vous lui ordonnez de lacher son fusil, puis vous lui
expliguez que vous n'étes pour rigans l'attentat qui a causé la
mort de sa femme et de son fils. Vous lui avouez avoir menti en
prétendant étre un guerrier de la route afin de ne pas révéler
I'emplacement de Nouvelle Espéce, au cas ou 'homme aurait eu
I'intention de monter une attag contre la ville. L'nomme s'anime
soudain et vous demande avec excitation : « Nouvelle Espérance,
avezvous dit ? Mais c'est jtsment la que je veux aller ! Je me
dirige vers cette ville depuis L'attentat dont je vous ai parlé. Je
m'étais arrété ici,esllement pour me procurer quelgues boites de
conserve au supermarché qui se trouvedgariéere, lorsque j'ai été
attaqué par des chiens sauvages. J'en ai abattu un et les autres ont
pris la fuite avant que vous arriviez. Je m'appelle Johnson et je suis
navré de vous avoir menacé comme je l'ai fait mais, par les temps
qui courent, on ne pétaire confiance a personné/eus gratifiez
I'hnomme d'un sourire sans rancune et vous lui serrez la main.
Johnson vous apprend alors gu'il est entrepreneur de som. riiétie
vous demande si Nouvelle Espace est encore loin et s'il sera
autorisé a y pénétrer une fois arrive. Vous lui répondez que
Nouvelle Espérance n'est qu'a une quinzaine de kilometres et qu'l
y a de fortes chances pour qu'on le laisse entrer cdrolasnes
qualifiés sont toujours les bienvenigous mettez 'homme au
courant de votre mission et il vous avertit de ne pas vous arréter au
« Garage du Sud » qui se trouve a huit kilometres environ aprées la
sortie de la ville. « Les pompes a essence saaesvdepuis
longtemps, diil, et les conducteurs qui ont le malheur de s'arréter
la se font dévaliser par des bandits.» Aprées l'avoir remercié pour ce



précieux renseignement, vous lui souhaitez bonne chance et vous
retournez a l'Interceptor. Le puissambteur semble rugir de plaisir
lorsque vous tournez la clé de contact, et vous vous remettez en
route sans plus tarder (reneleaus au34).

58

Vous montez les quelgues marches qui menent a la caravane.
Aprés une rapide inspectiompus découvrez a l'intérieur une boite

de paté et une gnade. Vous empochez la grenade et vous décidez
de manger le paté sur place car vous avez lI'estomac dans les talons.
Ce repas vous fait gagner 2 points d'ENDURANCE. Puis réalisant
que, de toute éslence, vous avez peu de chances de retrouver
votre agresseur, vous retournez a l'Interceptor et vous déemarrez a
nouveau en direction du sud (renders aul50).

59

Alorsquevouy ous ®I oi gnez ,omweoasss suelat en d ¢
barriére vous crier : « Espece deh& ! » En regardant dans le
rétroviseur, vous le voyez fouiller dans un sac de cuir accroché

prés de lui et en sortir une grenade. Il la dégoupille et la jette
violemment en direction de l'Interceptdientez votre Chamec Si

vous étes Chanceux, reneaaus au/73. Si vous étes Malchanceux,
rendezvous aul2l

60

Vos deux pneus arriere sont crevés et vous vous voyez contraint de
vous arréter sur le ba®té. Sodain, un lmmme émerge du fossé
longeant la route en brandissant une bouteille bouchée par un
torchon enflammé. Vous réalisez avec horreur qu'il s'agit d'un
cocktail Molotov, mais vous ne pouvez rien faire pour I'empécher
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60 Un homme émerge du fossé en brandissant une |
bouteille bouchée par un torchon enflammé. J



de le lancer sur votre voiture. detdeux dés et retranchez la
somme obtenue de votre total de blindage. Si vous étes encore en
vie apres l'explosion, rende@pus aul35

61

La route mene droit vers l'est et vous la parcourez sans incident
jusqu'a ce que vous arigz a un autre croisement. Vous décidez
de tourner a droite de facon a rouler plein sud vers San Angelo
(rendezvous aw272).

62

Vous réussissez a garder le controle de l'Interceptor lancée a
grande vitesse et vous faites un lojues écart pour éviter le camion
retourné sur la route. Rendeaus aul51l.

63

La boite s'ouvre brusquement et des multitudes de clous se
réepandent sur la chaussée. La Ford est equipée d'un puissant
ventilateur fixé sous le chassigne fois mis en action, I'appareil
repousse tous les clous mais a une exception pres qui suffit a
entamer légerement la gomme trés résistante des pneus. Votre
adversaire se trouve contraint de ralentir, ce qui vous permet de le
distancer et de vous medthors de portée de son largrenades

pour l'instant. En voyant se dresser devant vous la maison blanche
gue vous devez contourner, vous écrasez la pédale des freins et
vous donnez un violent coup de volant sur la gauche. Dans un
nuage de poussiere, volastes demitour sur quelques metres, puis
vous enclenchez sechement la premiere et vous foncez en direction
de | a ligne d'arriv®e. La Ford
Vous et se retrouve a nouveau roue dans roue avec vous. Soudain,



votre adversaire faiine brusque embardée afin de faire sortir
I'Interceptor de la route. Il parait bel et bien déterminé a mettre un
terme a ce duel en faisant du st@ek.

FORD
JAUNE PUISSANCE DE FEU : 8 BLINDAGE : 16

Menez ce combat a bien en suivant les regge€ombat Motorise.
Cependant, si I'un de vous p@nt a emboutir la voiture de l'autre,
la victime perdra, a chaque Assaut, 2 points de BLINDAGE. Si
vous étes toujours en vie apres quatre Assautdersmous au334.

64

Apresavoir fouillé les vétements du bandit sans trouver quoi que
ce soit d'intéressant, vous inspectez les pneus de l'Interceptor pour
voir s'ils sont répatdes. Tentez votre ChanceSi vous étes
Chanceux, rendexous au242. Si vousétes Malchanceux, rdez

vous au3l3

65

Vous sentez un élancement douloureux vousquair le bras :

vous venez d'étre touché par une balle ! C'est fort heureusement
une blessure supecfelle, mais vous perdez tout de mépoints
d'ENDURANCE. L'Interceptor démarre au quart de tetirvous
repartez dans un crissement de pneus sur la route cahoteuse pour
rejoindre la nationale, ou vous pourrez rouler a fond vers le sud
(rendezvous aw207).

66

Il y a relativement peu d'obstacles sur la route et vous roulez droit
vers l'ouest a vive allure. Malheureusement, cette conduite aisée ne



sera que de courte durée : la route aboutit a une riviere, mais ie
pont a bascule qui permet de la traverser n'est papletement
abaissé. Aprés avoir réfléchi, vous calculez qu'en vous engageant
sur le pont a 180 km/h environ, I'Interceptor devrait avoir suffi
samment d'élan pour franchir I'espace vide et re&reans trop de
problemes de l'autre coté du pont. Mais volgtes pas sOr de
réussir. Qu'allexous faire ? Si vous voulez tenter de traverser le
pont, remlezvous au270 Si vous jugez plus sage de faire demi
tour et de vous diriger vers l'est, rendexis auls9.

67

Tels deux chevaliers se livrant bataille lors d'un tournoi, les deux
véhicules s'affrontent et se frélent rapidement en faisant crépiter
leurs mitrailleuses. A chaque fois que vous vous croisez, vous
faites demitour sur les chapeaux de rouesrdvde repartir ner
veusement a l'assaut l'un de l'autre. Soudaibydak s'appréte a
donner un violent coup de boutoir a I'Interceptor. Vous braquez
votre volant pour esquiver le choc. Jetez deux dés. Si le total
obtenu est inférieur ou égal a vos poidtslABILETE, rendez
vous au200 Si ce total est supérieur a vos points d'HABILETE,
rendezvous aw248.



68

Grace a votre extréme concentration et a votre remarquable
habileté, vous parvenez a eviter tdes obstacles qui encombrent

la chaussée. Aux pmaeres lueurs du jour, la fatigue de la nuit
disparait peu a peu, et c'est avec une énergie nouvelle que vous
continuez votre route vers San Angelo (renrdeas au254).

69

Apresla défaite que vous venez d'infliger aux Chiens de la Mort,
vous vous accordez quelques instants de repos. Le soleil est déja
haut dans le ciel lorsque vous finissez de dégager I'Interceptor du
break et, baigné par la douce chaleur de ses rayons, vous avez
désomais le sentiment que votre mission sera couronnée de
succes. C'est dans un élan d'optimisme que vous vous remettez en
route vers le sud (rendeous aul0).

70

Les roues entrent violemment en contact avec l'autre parpertu

et vous devez fermement maintenir le volant pour garder
I'Interceptor sur une trajectoire rectiligne. Mais une fois le pont
traversé, vous réakez avec horreur que vous vous dirigez a vive
allure sur un poids lourd couché en travers de la routez dietux
dés. Si le chiffre obtenu est inférieur ou égal a votre total
d'HABILETE, rendezvous au62 Si ce méme chiffre est supérieur

a votre total d'HABLETE, rendezvous aul33

71

Vous enfoncez la pédale dlaccélérateur tandis qu'une gréle de
pierres et de blocs de rocher s'abat sur la rolémtez votre



Chance.Si vous étes Chaeux, rendexous aul/2 Si vous étes
Malchanceux, rendezous au3?.

12

Cetteporte est piégee : lorsque vous l'ouvrez, vous tirez sur un fil
la reliant a une arbaléete fixée sur le mur d'en face. La tension du fil
actionne la détente de l'arbaléte qui vous décoche soudain une
fleche dans I'épaule. Jetez un dé et déduisez le chiftenu de
votre total dENDURANCE. Si vous sumdz a cette blessure,
rendezvous al233

73

Vous écrasez la pédale de l'accélérateur et voussis8az a
échapper de justesse au souffle provoqué par l'explosion de la
grenade Si vous voulez toujours rejoindre la nationale pour
continuer vers le sud, rendeaus au207. Si, en revanche, vous
étes maitenant résolu a relever le défi et a participer a la Course
de I'Enfer, rendexous au330.



74

Bien que votre adversaire soit rompu a l'art de la lutte, vous
parvenez tout de méme a le plaquer sur le dos et a le faire basculer
du haut du toit de la remorque. Vous le voyez s'écraser au sol et
rester inanimé, au pied du véhiculg'est le moment de vous
remettre en route sans perdre de temps. Vous roulez toute la
journée a vitesse de croisiere et vous faites un parcours sans
incident si ce n'est, en fin d'apmsdi, une tentative d'embuscade
mal organisée a laquelle vous échappsans dommage grace a
votre camion blindé. Il fait presque nuit lorsque vous atteignez les
environs de Nouvelle Espérance. Ses hauts remparts se profilant
dans la demobscuité vous offre un spectacle étrange mais
néanmoins réconfortant ! Si vous avég gmordu par un rat lors de
votre voyage de retour, rendeaus au275 Si vous n'‘avez jamais

été mordu durant le voyage, oarvous au380.

75

Alors que vous relachez I'embrayage, vous entendez un
claguement sonore résonner dans I'étrange silence des lieux : un de
vos pneus vient d'éclater. En effet, la fille avait placé une petite
mine sous l'u»e des roues pendant que vous luttiez contre sen com
plice. La roue est maintenant hors d'usage et vousereha
remplacer par la roue de secours. Vous perdez 1 point de
CHANCE. Vous vous promgiz intérieurement de ne plus



adresser la parole a n'importe qui dorénavant, puis vous rejoignez
I'autoroute sans plus tarder (rendexis aul67).

76

Le garde ne semble pas entendre le bruit que fait la pierre en
roulant, car il est en train de préter une oreille attentive aux
plaisanteries que s'échangent ses camarades autour du feu. I
s'éloigne de I'endroit ou vous étes tapi, et vous pomaeatenant

vous mettre a ramper vers la cléture (rendeas aul99).

77

Vous braquez violemment le volant vers la gauche et vous tirez
simultanément de toutes vos forces sur le frein & main. La voiture
fait un tétea-queue et vas enfoncez alors la pédale d'accélérateur
pour arréter le dérapage. Jetez deux dés. Si le total obtenu est
inférieur ou égal a vos points de CHANCE, rengeas au290. Si

ce total est supérieur a vos points de CHANCE, rendeg au

352

78

Les motos sont équipées pour rouler sur ce genre de piste peu
carrossable et vous ne parvenez pas a les rattraper. Vous distinguez
au loin un groupe de maisons. Il s'agit probablement de Rocuville.
Les motards foncendlroit sur la ville et disparaissent de votre
champ de vision. En vous rapprochant des batiments, vous
percevez le crépitement d'unemitrailleuse provenant

vraisemblablement de la ferme la plus proche. Qu-albes faire
?



78 Vous distinguez un groupe de maisons : il s’agit
probablement de Rocville.



Tirer une roquette sur la fem®? Rendexous aul99
Continuer a rouler Vers les maisons ? Rendmrs au377

Faire demitour pour rejoindre la route et rouler vers l'est ?
Rendezvous a5

79

Votre moteur tournetoujours et ne semble pas avoir été
endommageé. Si vous voulez vous arréter pour faire face a votre
agresseur, rendemus au281 Si vous préférez poursuivre votre
route vers le sud, relezvous aul50.

80

Soudain, la Ford déboite sur la gauche pour vous doubler. Vous
avez mal anticipé ses intentions et vous faites une embardée sur la
droite. La Ford vous double dans une puissante accélération et
précede l'Interceptor d'une delongueur sur la ligne d'avee.
Déduisez 2 points de votre total de CHANCE et rendris au

232

81

Vous avez des réflexes plus rapides que le pillard du désert : vous
ouvrez la portiere du camiesiterne a la volée, vous l'arrachez de

son siege et vaule jetez a terre. L'homme est maintenant a votre
merci et vous lui ordonnez de crier a ses complices deecés

f eu. | | Ss'ex®cut e ) contreciur
instantanément. Vous gardez votre arme braquée sur votre otage,
tout en obervant le repli des autres Chiens de la Mort vers le
désert, puis/ous laissez 'homme rejoindre ses compagnons sous
les quolibets de la population de San Angelo. Aprés avoir aidé les



habitants de la raffinerie a réparer les portes de la ville, vous leur
annoncez qu'il est grand temps pour vous de repartir. Vous vous
installez au volant du camiegiterne et vous les saluez de la main
en vous ®l oignant . Le ciur gros,
fidele Interceptor, mais vous savez que c'est un sacniéicessaire

au succes de votre mission. Deux voitures vous escortent jusqu'a la
lisiere du désert, puis reviennent vers San Angelo. Vous voici seul
a nouveau sur l'autoroute et vous décidez de remonter directement
vers le nord sans tenir compte des embraments que vous ren
contrerez. La journée s'écoule sans le moindredemti et vous
continuez a rouler tard dans la nuit. Lorsque vous commencez a
ressentir les effets de la fatigue, vous faites halte dans le parking
d'un motel. L'établissement est plondans l|'obscurité. Si vous
désirez dormir dans la cabine du camaierne, rendexous au

218 Si vous cédez a la tentation BBaldormir dans l'une des
chambres du motel, rdazvous au335.

82

Jetezdeux dés. Si le chiffre obtenu est inférieur ou égal a votre
total de CHANCE, rendexous au39. Si le chiffre obtenu est
supérieur a votre totale CHANCE, rendexous au244.

83

Vous plongez a l'intéeur de l'Interceptor et vous faites feu sur les
pirates du ciel qui ripostent imm@&tement :

HELICOPTERE PUISSANCE DE FEU : 8 BLINDAGE : 11

Durant tout ce Combat Motorisé, réduisez de 2 points votre total de
BLINDAGE, étant donné que votre voituret &s l'arrét. Si vous
sortez vainqueur, rendeous au305.



84

Vous ignorez que la chaleur et l'obscurité qui régnent dans la
remise font de cellei le repaire favori des tarentules a dos rouge !
Alors que vous vous tournez d'udté et de l'autre dans un
sommeil agité, vous frélez d&a main un de ces redoutables
insectes qui vous mord aussitdt, répandant un venin virulent dans
VOs veines. Jetez un dé et deduisez le chiffre obtenu de votre total
d'ENDURANCE. Si vous étes toujougs vie, rendexous aw258

85

D'un geste vif, vous cisaillez les fils de fer barbelés et vous
franchissez l'enceinte en rampant. Ambre court de véhicule en
véhicule, fixant sous chaque moteur une petite mardgouse.
Aprés les ®oir toutes amorceées, elle vous fait signe de vous éloi
gner. Vous commencez alors a descendre tous deux ,e long de la
colline en rampant. Vous ne vous kade pour vous mettre a courir

gue lorsque vous étes certains d'étre hors de vue. Les explosions
retentissent soudain. Vous n'en comptez que sept sur huit au total.
« L'une des mines devait étre déiemse ! » dit Ambre dans un
souffle, tandis que vous courez tous deux vers l'Interceptor.
Soudain, vous entendez une voiture démarrer et vous voyez en
vous retournant les faisceaux de deux puissantepha détacher

des carcasses en flammes des voitures que vous venez de piéger.
Les Chiens de la Mort semblent bien déterminés a donner la chasse
a leurs agresseurs ! Si votre total actuel dENDURANCE est
swérieur ou égal a 10, rendeaus aulQ7. Si votre total actuel
d'ENDURANCE est inférieur a 10, rdezvous au326.



86

Votre revolver est a moitié sorti de son étui lorsque I'étranger
presse la gachettde son fusil. Vous voyez s'élever un mince filet
de fumée et vous ressentez, au méme instant, une douleur
fulgurante a la cuisse droite. Vous étes projeté en arriéere contre le
mur et I'écho de la détonation résonne encore dans votre téte
lorsque vous vasl affalez sur le sol. Jetez un dé, ajoutez 2 au
chiffre obtenu et déduisez cette somme de votre total
d'ENDURANCE. L'homme tourne les talons et vous abandonne a
la ferocité des chiens affameés qui rédent dans les parages. Si vous
voulez immédiatement soigngotre blessure, rendamous au 38.

Si vous préférez ramper vers votre voiture pour vous y réefugier,
rendezvous aw256.

87

L'homme a des réflexes tres rapides et il réussit a esquiver votre
coup de poing. Soudain, votre regiae pose sur le canon de la
mitraillette qu'il tient poitée sur vous : il est évident que vous
n'allez plus vous attaquer a lui ! L'homme vous ordonne de vous
retourner, puis il vous abat violemment la crosse de son arme sur la
nuque. Vous perdez consaance et vous vous effondrezeare
(rendezvous aul00).



88

Peu apres, le paysage verdoyant fait place a une terre sombre et
rocailleuse parsemée de maigres touffes d'herbe desséchée. Vous
arrivez bientét en bordure du désett votre route croise une
nationale filant vers l'est. Si vous désirez tourner a gauche pour
prendre cette route, rendeaus aul77. Si vous prérez continuer

droit vers le sud, en passant par le désert, revolez al271

89

Vous trouvez que cette ville est décidément trop dangereuse et
gu'il vaut mieux la quitter le plus vite possible ! Vous clopinez
péniblement vers l'Intercégr mais, une fois assis au volant, vous
reprenez cowdge en entendant mmonner le moteur et, relachant
I'embrayage, vous reprenez la route sans tarder. ( rendszau

34).

90

Vous voici enfin hors du désert. Ambre s'agitevifisisement
lorsque vous arrivez en vue des flammes de la raffinerie de San
Angelo, qui sont pour vous autant de signes de bienvenue. Au pied
de la villeraffinerie, Ambre ouvre sa portiere et fait un geste de la
main a la sentinelle en faction sur les remparts. Les énormes portes
d'acier s'ouvrent lentement pour vous livrer pgss Vous pénétrez
dans la ville ou vous étes chaleureusement accueillis par les habi
tants. Vous passez le restant de la journée a leur raconter les
multiples aventures qui vous sont aé@s en traversant les
contrées sauvages et, a la fin de ce réagsistance tout entiere
vous considere comme un véritable héros ! On prend soin de vous,
puis on vous conduit a la cabine la plus confortable qu'on puisse
vous offrir dans l'enceinte de cette \Atifinerie. Vous passez une



excellente nuit et vous gagn 1 point d'HABILETE et 4 points
d'ENDURANCE. Le lendemain, vous étes reveillé par un coup de
feu. Vous sortez précipitamment de votre cabine, et on vous
apprend alors que les survivants du gang des Chiens de la Mort
sont en train de livrer ungdtime ataque contre la raffinerie. Vous
montez en courant les marches qui donnent acces aux remparts
pour voir ce qui se passe a l'extérieur : un petit camion se dirige a
vive allure vers les portes de la ville et vous voyez le conducteur
en sauter au dernier mem avant le choc. Une formidable
explosion arrache |'un des battants de ses gonds et les Chiens de la
Mort en profitent aussitdt pour s'‘engouffrer dans la bréche. En
voyant pénétrer les motos et les voitures du gang tant redouté, la
panique s'empare degtayens de San Angelo. Vous réalisez qu'il
vous faut immédiatement prendre la direction des dpasa Jetez

deux dés. Si le total obtenu est inférieur ou égal a vos points
d'HABILETE, rendezvous aul4? Si ce total est supétie a vos
points d'HABLETE, rendezavous aul8.



AN ER VAR S A OGS

90 Une formidable explosion arrache ['un des bat-
tants de la porte.



91

Mors que vous roulez a plein régime vers le sud, vous mettez la
radio dans l'espoir de pouvoir établir le contact avec San Angelo,
mais vous n'entendez eue le grésillement desaspgas qui
encombrent lesndes. Vous laissez toutefois la radio branchée au
cas ou on chercherait a vous joindre. Quinze kitoeseplus loin,
vous atteignez un autre embranciemt ou se trouve planté un
panneau de bois grmisr dont la fleche, poingévers l'est, indique

en caracteres malhabiles : « Réparations en tout §emieteur et
carosserie.» Si vous désirez prendre a gauche et vous diriger vers
I'est, rendez/ous au230. Si vous préférez continuer dans la méme
direction, rendezvous au301

92

Vous roulez vers l'est pendant un bon moment et vous ne croisez
gu'un seul embranchement sugkuched une piste allant vers le
nord, ce qui ne vous convient nullement. Finalement, vous arrivez
a une Ifurcation qui vous permet de prendre a droite, pour filer
plein sud vers San Angelo (renesaus au272).

93

Vous essayez de faire redémarrer I'Interceptor et de repartir avant
que les rangonneurs ne viennent ider leur victime. Tentez
votre ChanceSi vous étes Chanceux, rendexs au268 Si vous

étes Malchanceux, rendepus aul78.

94

Au dernier moment, vous parvenez a éviter la Typde justesse,
puis vous accélérez fond de nouveau. Dans le rétroviseur, vous
apercevez trois voitures lancées a votre poursuite. Si vous possédez



une boite de clous ou un bidon d'huile, rerdeas au328 Si
vous n‘avez plus ni huile ni clous, rendexs au284.

95

Avant que vous ayez le temps de les rattraper, les motards font
demttour et foncent droit sur vouka mitrailleuse fixée awlessus

du phare jette de vifs éclairs tandis qu'elle crache sur vous un
chapelet de balles. Vousfencez l'accélérateur et vous lancer
I'Interceptor a leur rencontre, le doigt fermement appuyé sur la
gachette de votre mitrailleuse.

MOTO PUISSANCE DE FEU : 6 BLINDAGE : 9
Si vous sortez vainqueur de l'affrontement, rendmrs aw249.
96

Les kilometres défilent et la jauge d'essence indique que le
réservoir est a nouveau presque vide. Si vous disposez d'un
jerricane plein d'essence, rendemis aul80 Si vous n'‘avez pas

pu vous procurer ubidon d'essence récemment, rendeds au

364

97

Vous vous levez et vous vous dirigez vers le fossé ou gisent les
deux motards. Vous trouvez sur l'un d'eux un poignard de jet que
vous glissez dans votre botte de cuir. Puis voossvreposez
guelgues instants jusqu'a ce que vous vous sentiez tout a fait prét a
reprende le volant (rendezous au215).



98

A votre grand désespoir, la boite de clous ne s'ouvre pas et la Ford
passe aulessus sans le moindiaconvénient. Le conducteur
riposte a votre vaine attaque en vous lancant une grenade, qui vient
atterir juste devant l'Interceptor. Il se produit une déimon
sourde lorsque le chassis blindé de votre voiture subit I'impact de
I'explosion. Jetez deudés et déduisez le chiffre obtenu de votre
total de BLINDAGE. Si vous survivez a l'explosion, rendems
au294.

99

Vous vous arrétez pour vider un bidon d'essence dans votre
réservoir. Vous constatez alors quetéhaceptor al'air en assez
mauvais état. Vous vous demandez avec inquiétude si elle résistera
jusqu'a la fin du voyage. Si vous vouiez effectuer, des septé
quelques réparations de fortune, rendeas au2l. Si vous
préférez repartir immédiement, redezvous a2l

100

Vous reprenez conscience quelque temps apres, avec un mal de
téte épouvantable ! Puis tout vous revient en meémoire et votre
premiére pensee est pour tdrceptor : qu'en egtadvenu ? Vous

vous redressez et regardez tout autour de vous, mais la voiture a
disparu... Votre mission se termine ici.



101

Par un miracle extraordinaire, vous traversez le champ de mines
sans en faire exploser une seule ! Vous gagnez 1 point de
CHANCE. Totalement imenscient du danger auquel vous venez
d'échaper, vous continuez a rouler tranquillement vers le sud
(rendezvous au303).

102

Vous faites signe a Ambre d'ouvrir sa portiere et de commencer a
tirer. De votre c6té, a peine aveaus entrebaillé votre porte que
celle-ci se retrouve criblée de balles : les quatre Chiens de la Mort
viennent de déclencher un puissant tir de barrage. Profitant de "abri
offert par les véhicule® chacun de vous est bien protégé

vous dirigez votre tir @s deux des Chiens de la Mort, tandis
gu'Ambre fait feu sur les deux autres.

HABILETE ENDURANCE
Premier CHIEN
DE LA MORT 7 13
Deuxieme CHIEN
DE LA MORT 8 14

Durant ce combat, que vous menerez en suivant les régles de Tir,
les deux Chiensde la Mort tireront survous séparément.
Affrontez-les en vous reportant a la regle : Combat avec plus d'un
adversaire. Si vous gagnez, rendens aul54 apres avoir réduit
votre total d'HABILETE de 1 point si vous avez été béeplus
d'une fois lors du combat.



d’ouvrir sa portiere el

a Ambre

de commencer a tirer.

102 Vous faites signe



103

Vous marchez prudemment vers la moto accidentée, le revolver
dans une main et la Trousse de Secours dans l'autre. L'un des deux
hommes est mort et '@ a I'agonie. D'un coup de pied, vous
écartez le pislet qui traine a ses coOtés et vous l'examinez pour
Voir si vous pouvez faire quelque chose pour lui. L'homme ouvre
lentement les yeux et vous dit dans un rictus haineux : « Le Gros
Jack et sa bande te feront payer ca ! » Ce sont ses dernieres
paroles. Il bascel en arriere et reste inanimé. Votre Trousse de
Secours ne lui sera plus d'aucune utilité. Vous inspectez la moto et
vous remarquez une sacoche fermeée a clé. Si vous désirez ouvrir la
sacoche, rarezvous au206. Si vous préfereplutdt vous dépé

cher de changer la roue de l'Interceptor et repartir sans perdre de
temps, rendexzous au346.

104

Vous ne trouvez rien d'intéressant dans la cabine du camion et la
remorque est vide. Par réflexsmus tapotez sule réservoir pour
vérifier s'il resé du caburant a l'intérieur et vous constatez avec
joie que c'est effectivement le cas ! Mais le réservoir est en acier
renforcé et vous ne savez pas comment vous y prendre pour
recupérer l'essence. Si vous possedezmorceau de tuyau en
plastique, rendezous au306. Si vous ne possédez pas de tuyau en
plastique, rendezous aul87.

105

Une balle traverse l'un de vos pneus avant et la voiture
s'immobilise dans un grcement de freins, a I'endroit méme ou
I'obus explose. Jetez deux dés et déduisez le total obtenu des points



de BLINDAGE de votre vehicule. Si vous étes encore en vie apres
une telle explosion, rendemus au292

106

La voiture de votre adversaire n'est plus qu'unecasse en
flammes que vous contournez avant de repartir a nouveau vers le
sud a vive allure (rendemus aw?y).

107

Vous détalez tous deux aussi vite que possible, jetant, de temps a
autre,un rapide coup d'oeil palessus votre épaule pour surveiller

la progression du véhicule, qui contourne a présent la colline en
essayant de repérer vos traces. Vous n'étes plus qu'a deux cents
metres a peine de l'Interceptor, lorsque vous voyez soudain |
véhicule arriver droit sur vous, tandis qu'une voix furieuse vous
hurle a travers un haplarleur : « Arrétexous ! On n'échappe pas

a I'Animal ! » Le hauparleur contiue a débiter inlassablement
ces mémes paroles au fur et & mesure que la voitusgppeoche

de vous. Vous apercevez avec soulagement I'Interceptor a quelques
metres de vous et vous plongez tous deux a l'intérieur a l'instant
méme ou VoS poursuivants s'apprétent a vous rejoindre (rendez
vous aul58).

108

A votre grand soulagement, vous ne manquez pas votre cible et le
chien est tué sur le coup (rendemus au39).

109

Les occupants de la voiture en question ont di tout emporter avec
eux avant de repartir a pied, a la suite d'une panne bess3éous



faites le tour de la voiture et vous essayez d'en ouvrir le coffre,
mais celuici est fermé a clé. Si vous possédez une barre de fer et si
vous désirez forcer la serrure du coffre,dervous au277. Si

vous préférez @ plus vous ocqer de la voiture de police et
continuer votre voyage vers le sud, rendeas au4o.

110

Vous vous sentez frais et dispos en vous réveillant au petit matin.
Vous gagnez 2 points dENDURANCE. Vous dévalez l'escalier et
vous sautez au volant de l'Interceptor pour reprendre la route sans
tarder (rendexous aw254).

111

Un petit groupe de spectateurs entoure l'Interceptor pour vous
féliciter. Le conducteur de la Ford, quant a lui, émerge de sa
voiture, en claquant violemment la portiere et s'éloigne a grands
pas. « Il a plutot I'air mauvais perdant, dit quelqu'un dans la foule.
Et de plus, c'est la premiere fois que je le vois perdre ! » Peu apres,
la fille qui avait donné le départ de la courseis remet votre prix

. un bidon rempli d'e®nce que vous vous empressez de placer a
I'arriere de l'Intereptor. « La prochaine course débutera pas
avant une derrneure, ditelle. Voulezvous venir vous asseoir un
moment avec nous a I'ombre des arlresVous déclinez poliment

sa proposition, car vous étes désormais impatient de reprendre la
route de San Angelo. Les badauds s'éloignent et vous inspectez
I'Interceptor pour voir si elle n'a pas subi de dégats importants.
Alors quevous étes penché alessus du moteur, quelqu'un vous
donne une petite tape sur I'épaule. En vous retournant, vous vous
trouvez nez a nez avec 'homme aux tatouages qui était assis sur la
barriere en bois. « Tu m'as dit que tu appartenais a quelle bande,



déja ? » vous demandél d'une voix hostile. Qu'allezous lui
repondre :

Aux Chats Noirs ? Rendemus a4

Aux Rats Noirs ? Rendemus aul56

Aux Diables Noirs ? Rendemus au228
112

A lintérieur dusupermarché, vous trouvez une boite de paté que
vous savourez avec délice, car il y a longtemps que vous n'en aviez
pas mangé. Vous gagnez 2 points d'ENDURANCE. De flust

cela est encore plus appréciable vous découvrez un bidon plein
d'essence queous vous hatez de clgar a bord de I'Interceptor. Si
vous ne l'avez pas encore fait, vous pouvez aller inspecter la
maison la plus proche (rendeaus au252). Si vous préférez
repartir immédiatement vers le sud, renslems au353

113

Vous tirez sans perdre une seconde sur le véhicule qui s'avance
Vers vous et vous réussissez a faire voler ses deux phares en éclats.
Vous dites a Ambre de profiter de I'obscurité pour courir vers
I'Interceptor. Vous entalez les occupants du véhicule ennemi
s'invectiver mutuellement tandis qu'ils cherchent a mettre la main
sur les ampoules de rechange. d®am ce temps, vous arrivez pres

de I'Interceptor et vous sautez a l'intérieur au moment méme ou vos
adversaires fontruption (rendezvous auls8).

114

Les kilometres défilent et vous poursuivez votre route a vive allure
a travers la campagne désolée qui vous offre, de part et d'autre, le



triste spectacle de champs en friche. Vous vous dernasides

avec mélancolie s'ils seront un jour labourés de nouveau. Perdu
dans vos penseées, vous passez devant un embranchement sur votre
gauche, mais vous n'y accordez aucune attention puisque vous ne
désirez pas remonter vers le nord (rerdaas ald?2).

115

Vous roulez depuis une heure sans discerner le moindre signe de
vie quand, soudain, vous remjaez deux nuages de poussiere
s'élevant au loin de chaque c6té de la route. En vous rapprochant,
vous constatez qu'il s'agit de deux Bigggdes Sables, équipées
chacune d'une mitrailleuse. Leurs ggants ouvrent le feu des que
VOUS VOus trouvez a leur portée.

PUISSANCE DE FEU BLINDAGE
Premier BUGGY
DES SABLES 7 10
Deuxieme BUGGY
DESSABLES 8 11

Durant tout ce Combat Morisé, les deux Buggies tireront sur
vous separément et vous devez choisir celui que vous allez viser en
priorité. Menez ce cobat a bien en vous référant a la regle :
Combat contre plus d'un adversaire. Si vous sortezquadrr,
rendezvous aul94.
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115 Vous constatez qu’il s’agit de deux Buggies des
Sables équipées chacune d’une mitrailleuse.




116

La balle vous atteint a I'épaule. Jetez un dé et déduisez leechiff
obtenu de votre total d'endunce. Méprisant la douleur, vous vous
relevez et vous ripostez :

BANDIT DE GRAND
CHEMIN HABILETE: 8 ENDURANCE 12

Mene ce combat en suivant les regles de Tir. Cdpet) vous
étes terriblement handicapé par vos $less et vous devez
retrancher 2 points de votre total d'habileté pour toute la durée de
I'affrontement. Si vous gagnez, rezd/ous aul3l apres avoir
deéfinitevement diminué votre total actuel d’habileté de 1 point si
vous avez été touché plus d'une fois lors du combat.

117

Vous roulez pendant quatwengts kilometres envon avant
d'arriver a un croisement. Vous décidez de preadyauche, dans
la direction de San Angelo (rendeaus aul89).

118

Les kilométres défilent et votre réservoir ne va pas tarder a étre
vide a nouveau. Si vous disposez d'un jerricane plein d'essence,
rendezvous all9. Si vous &s a sec, rendemus au364.

119

Apres avoir roulé vers l'est pendant une dbmire, vous parvenez
a un carrefour. Vous décidez dgmnter la grande route filant
vers le sud, dans l'gsir de parcourir ne longue distance en peu
de temps sur une voie dégagée (rendmrs al27?).



120

Vous manquez votre cible et les loups se ragpeot, préts a
I'attaque. Vous parvenez a dégainer votre poignard juste a temps
pour vous mettre eposition de défense .

HABILETE ENDURANCE
Premier LOUP 8 7
Deuxieme LOUP 8 8

Menez ce combat selon les regles de Combat Rapproché et
affrontez les loups l'un aprés l'autre. Cependant, chaque coup de
poignard que vous pm@rez adoup que vous combattez diminuera
son total 'ENDURANCE de 2 points (au lieu de 1 point, selon les
regles habituelles). De méme, vous perdrez ynése 2 points
d'ENDURANCE a chaque msure qu'un loup vous infligera. Si
vous sortez vamueur de cet affrtement, rendezous au286.

121

La grenade roule sous l'Interceptor et explose dans un fracas
assourdissant. Jetez deux dés et déduisez leur somme du total de
BLINDAGE de votre voiture. Si vous survivez a l'explosion,
rendezvousaul34.




122

Aucun des motardse vous a vu sauter de l'Inteptor. Vous allez
pouvoir les surprendre pderriere apres les avoir contournés a pas
de loup. Cela vous amuse de les entendre crier apres vous vers
I'endroit ouvous n'étes plus, mais il est grand temps maintenant de
leur révéler votre position ! Vous tirez un coup de semonce en l'air
et vous leur ordamez de jeter leurs armes. lls vous obéissent
aussitot, étonnés de voir que vous avez été plus malin qu'eux. En
vous dirigeant vers leur moto, vous remarquez gu'une sacoche y est
accrochée et vous les sommez de l'ouvrir. Vous trouvez, a
I'intérieur, une carte de la région, 200 Credits et une paire de
menottes, que vous utilisez pour attacher les motards a leur propre
véhicule. En regardant la carte plus attentivement, vous remarquez
gue Nouvelle Espérance est emtmud'un cercle rouge. Il ne fait

nul doute que ces hommes appartiennent a la bande qui vient
d'attaquer votre ville ! D'autre part, une petite ville donm de
Rocville est également signalée par une croix rouge. Elle est située
dans les environs, au sedt de I'endroit ou vous étes actuellement.
C'est probablment la que les motards et leur bande se sont tempo
rairement établis. Vous décidez d'abandom@eos adversaires

qgue leurs complices découvriront bien tét ou t@rdet vous vous
empressez de réparer votre roue (rendris au346).

123

Vous roulez beaucoup trop vite pour pouvoir contourner la-Bype
au dernier moment etus perdez le controle de I'Interceptor, qui
part dans un long dérapage avant de capoter. Retenu, téte en bas,
par votre ceinture de sécurité, vous voyez plusieurs paires de bottes



approcher de votre voiture. Sans autre forme de proces, Léonardi et
ses ais vous tirent brutalement hors de I'Interceptor, puis ils vous
ligotent solidement afin de vous laisser, pieds et poings liés, en
proie aux vautours qui abondent dans cette région. Vous les
regardez, la rage ac 7 ur , mai s | mpui ssant ,
I'Interceptor. Vous avez echoué dans votre mission.

124

Vous vous retrouvez, peu apres, au croisement et vous vous arrétez
pour réfléchir a la direction que vous allez maintenant prendre. Si
vous désirez tomer a droite, rendewzous au203 Si vous préférez
prendre a gauche, vers l'ouest, rendezs au344.

125

Vous vous élancez et vous sautez sur la sentinelle. Malgré la
pénombre qui vous environne, vousvearez a discerner la stupeur

qui se dessine soath sur son visage, et vous bénéficiez de I'effet
de >urprise pour réduire I'hnomme au silence avant qu'il ne donne
I'alarme. Jetez deux dés. Si leur somme est inférieure ou égale a
votre total d'HABILETE, renderous au349. Si leur somme est
supérieure a votre total d'HABILETE, rendeaus au202

126

Nous traversez la rue en courant et vous voudisgda contre le

mur d'un immeuble, vous attendant, a tout instant, a entendre
claguer une autre détdnao n . Le ciur battant I
rampez prdemment jusqu'a I'angle du batiment et vous ofezer

les alentours : il n'y a personne en vue dans "étroite ruelle. Alors

gue vous avancez a découvert, vous entendez soudain une Vvoix
crier : « Ne faites pasn pas de plus, ou vous étes un homme mort



| D'ol venezvous ? » Si vous désirez avouer que vous Etes de
Nouvelle Espérance, rendeaus au 274 Si vous preférez
prétendreétre un guerrier de la routepldgaire et sans point
d'atache particulier, rendemus aul55.

127

Vous appuyez sur le bouton qui commande lgdge des clous et
vous regardez la boite rebondir derriére vous. Elle s'ouvre soudain
en éclatant, éppillant une multitude de pointes &ées sur la
chausée. Jetez un dé. Si vous tirez un chiffre compris entre 1 et 4,
rendezvous au373. Si vous tirez 5 ou 6, rendepus aw220.

128

La route est bien dégagée et vous prenez un réelr@arsuler

dans la lumiére naissante du petit matin. Soudain, vous étes mis en
alerte en voyant, dans votre rétroviseur, une voiture blindée se
rapprocher régulierement de vous. Dans un jailiesdg de
flammes aveuglantes, le canon dont elle est mueiet de lacher

un obus qui explose juste sur votre gauche. L'Interceptor fait une
brusque embaée, mais vous réussissez a en garder le contréle.
Qu'allezvous faire a présent :

Jeter une boite de clous ? Rentsleas au312
Pulvériser de I'huilesur la route ? Rendemus aul65

Faire un téte&-queue poumffronter la voiture blindée ? Rendez
vous au//
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128 Vous voyez dans v



129

Une déflagration assourdissante retentit soudain et l'Interceptor se
trouve brusquement projetée sur le coté de la route. Vous venez de
percuter une mine ! Jetez deux dés et déduisez le total obtenu des
points de BLINDAGE de l'Interceptor. Si vous étes encore en vie
apres cette explosion, reneeaus awd3.

130

Vous étes en train de négocier un virage serreql@svous
percevez soudain un grondement inquiétant. Tout a coup, une pluie
de pierres s'abat sur la route devaouis; suivie de pres par un
ébouement de blocs de rocher ! Il vous est difficileprcevoir la
paroi entiere du canyon a travers votre étroit s, mais vous
n'ignorez pas que ces chutes de pierres sont les signes avant
coureurs d'un glissement de terrain. Si vous deésirez piler, dans
I'espoir d'éviter les blocs de rocher qui s8ent sur la route,
rendezvous au31l4. Si vous préférez accédr a fond et traverser

au plus vite cette zone damgese, rendexous au/l.

131

En fouillant dans les vétements de I'nomme que vous venez
d'abattre, vous trouvez 150 Crédits et un coup de poing ameéricain,
gue vous empochez. Dés que vous vous sentez assez fort pour
repartir, vous boitillez jusqu'a I'Interceptor et vous vous installez
au volant, en vous demandant avec inquiétude si vous neltez
vous trouver bientét a court de médicaments. Vous mettez le
contact et vous filez vers l'est a vive allure (rerdeus al2?).



132

Vous sortez vainqueur du duel et vous regardez votre adversaire
s'effondrer a terre au momentow t r e ball e | " attei.
Puis vous remdez dans la cabine du camioiterne et vous
repartez vers le nord. Vous roulez toute la journée, pied au
plancher et, excepté, en fin d'aprésli, une tentave d'embuscade

mal organisée que vous néavaucune peine a déjouer, vous ne
rencontrez aucun incident sur la route. Il fait presque nuit lorsque
vous atteignez les environs de Nouvelle Espérance et vous vous
sentez rassuré en voyant ses hautpaets se dresser étrangement
dans la pénombre. S8bus avez été mordu par un rat lors de votre
voyage de retour, rend@pus au275 Si vous avez échappé a
toute morsure, rendemus au380.

133

Vous n'arrivez plus a contréler la vitesse de |'ce#pta et vous
venez vous écraser contre le camion. Jetez deux dés et déduisez
leur montant du total de BLINDAGE de votre voiture. Si vous étes
toujours en vie apres la collision, rendemis aul51

134

Si vous maintenez votre déciside rejoindre la route pour repartir
vers le sud, rendemus au207. Si, en revanche, vous étes
maintenant résolu a reler le défi et a participer a la Course de
I'Enfer, remlezvous au330.

135

Alors que les flammes s'éteignent, vous regardez le bandit
contourner lentement la voiture en proférant, a votre adresse, une
suite d'insultes et de grossit® L'homme ne semble avoir pour



toute arme qu'un poignard, qu'il tient a la main droite. linise a
I'intérieur de I'Interceptor, vous n‘avez pas d'autre solution que d'en
sortir pour affronter 'homme. Vous dégainez votre revolver et
VOUS ouvrez votre portiere, mais au moment ou vougemein

pied dehors, I'nomme en profite pour lancer son potjnietez
deux deés. Si le total obtenu est inférieur ou égal a vos points
d'HABILETE, rendezvous aul93 Si ce total est supérieur a vos
points d'HABILETE, rendexous au36.

136

Ambre pousse un juron, puisrpa’un ire nerveux : sa poche est
percée et le tube de cachets énergétiques qu'elle vous avait promis
ne s'y trouve plus... Rdezvous au32.

137

Vous braquez brutalement sur la gauche, évitant de peu le pilier de
pierre, puis vousyous engagez sous le pont. Si vous désirez vous
arréter afin de vous occuper de votre agresseur, remdez au

281 Si vous préférez continuer a rouler vers le sud, remdeg au

150

138

Vous faites n bond en arriére pour vous écarter du gangster qui
s'écroule lourdement au sol. A ce moment, sa complice fait
brusquement démarrer le hatd. Une odeur acre de caoutchouc
brilé se répand dans l'atmosphere, tandis qu'elle s'éloigne vers
I'autoroute dansrurugissement de moteur. Si vous voulez vous
lancez a sa poursuite, rendezus au/5. Si vous preféerez fouiller

le garage, rendezous aul46.



139 Votre adversaire se met a faire valser sa voiture
d'un coté et de 'autre de la route.



139

La Ford ralentit pour négocier un virage tandis que vousirtuez

a accelérer a fond. Vous percutez l'arriere de la voiture jaune, mais
cette maniuvre ne r®ussit qgu'
perdez 2 points de BLINDAGE. En effet, la Ford posséde des
parechocs renforcés, spécialement étudiés pour oaregele
collision. Vous allez donc devoir la doler afin de pouvoir utiliser
contre elle vos laneprojectiles arriere. Mais comme s'il avait lu
dans vos penseées, votre adversaire se met a faire valsgitsa

d'un coté et de l'autre de la route poaus barrer le passage. Il va
vous falloir déployer tous vos talents de conducteur pour le doubler
I Jetez deux dés. Si leur somme est inférieure ou égale a votre total
d'HABILETE, rendezvous au8. Si cette somme est supérieure a
votre total d'HABILETE, rendexous al287.

140

Vous parcourez environ quatvengts kilometres avant d'arriver a
un croisement. Vous tournez a droite, en direction de San Angelo
(rendezvous auw23).

141

Vous alez vous étendre a I'ombre tandis que Peter s'attaque aux
transformations de l'Interceptor. Dans une deamnolence, vous
I'entendez cogner et taper, tout en sifflotant gaiement. Deux heures
plus tard, il rabat le capot blindé et vous annonce : « C'estléo
voila préte a repartir ! » Aprés avoir comme convenu, donné a
Peter les 100 Crédits et les deux unités de médicaments, vous
mettez le contact et vous vous éloignez en accélérant a fond. Méme
a grande vitesse, vous sentez que le moteur a encorecgeise et



VOUS souriez avec satisfaction : Peter a fait du bon travail ! Rendez
vous aud8 apres avoir ajouté 1 point a votre total de CHANCE.

142

Vous vous arrétez dans un crissement de pneus, mais vous laissez
tourner le moteurPar le hauparleur, vous ordonnez a 'homme de
lever les mains en l'air et de ne pas essayer de faire le malin. Vous
remaguez que sa moto est couchée sur ledods de la route.
Revolverau poing, vous descendez prudeemt de I'Interceptor.
Soudain, 'homme en blugean s'écarte de la route et plonge dans
le fossé au moment ou un projectile fend l'air et rebondit sur
I'asphalte, entre vous et votre voiture. Vous cdeztavec effroi

gu'il s'agit d'une grenade ! Un éclair aveuglant précede de peu une
explosion assourdisinte qui vous projette a terréentez votre
Chance.Si vous étes Chanceux, rendemus au299. Si vous étes
Malchanceux, rendezous au2b.

143

Craignant que les deux motards ne fassartigpd'une bande, vous
vous dépéchez de reprendre la route en direction du sud, au cas ou
leurs complices arriveraient en renfort (renglems aul6).

144

Les faisceaux de vos phares balaient la route devant vous et vous
devez, a plusurs reprises, éviter les carcasses de voitures
abandonnées qui se dressent ca et la, tels des fantdmes hantant la
chaussée. Au fur et a mesure gue la nuit s'avance, vous sentez
fléchir votre concentration. Jetez deux dés. Si leur somme est égale
ou inféfieure & votre total d'HABILETE, relezvous au68. Si



cette somme est supérieure a votre total d'HABILETE, rendez
vous aul68.

145

Un membre de la bande, qui se trouvait assis autour du feu de
camp parmi segompagnons, semble stain éprouver le désir
d'aller se reposer dans sa voiture. Il se leve, se dirige vers I'enceinte
et vous découvre soudain tous deux tapis le long de tareldl
prévient aussitdt ses camarades : « Eh, les gars ! Venez vite voir
par ici, nous avons de la visite ! » Braquant son fusil sur vous, il
vousordonne de vous mettre debout et de lever les mains en l'air.
En l'espace de quelques secondes, vous voila encerclés par une
dizaine de Chiens de la Mort, tous armeés jusqu'aux deéptse

destin est désormais entre les mains de ces redoutables bandits du
désert, et votre mission se trouve par conséquent vouée a lI'échec.

146

Tout a été saccagé a l'intérieur du garage : le bureau et l'atelier sont
un véritable dépot d'ordures et une iépa couche de poussiéere
recouvre les vestiges des installations. Selon toute évidence,
I'hnomme et sa comparse ne devaient utiliser cet endroit que de
temps a autre, afin de prendre au piége les voyageurs sans
méfiance qui avaient le malheur de s'arréer. Le seul objet qui
pourrait vous étre utile est une lourde chaine, que vous enroulez
soigneusement avant de la ranger dans [l'Interceptor. Puis vous
quittez les lieux et vous rejoignez l'autoroute sans plus tarder
(rendezvous aul6?).



147 Vous tirez sur ['un des Chiens de la Mort, mais
la balle ne I'atteint pas.



147

Vous criez aux habitants de San Angelo de battre en retraite et
d'aller s'abriter dans leurs cabines. Ils vous obéissent
immédiatement et la bataille comnce. Soudain, l'un des Chiens
de la Mort avance a découvert et se preécipite versamion
citerne que l'on a préparé a votre intention pour que vous le
rameniez a Nouvelle Espérance. Vous tirez sur I'homme en
guestion, mais la balle ne l'atteint pas. Vous le voyez alors ouvrir
la portiere avant du camion et vous n'avez pas d'autrg gheide
vous élancer au milieu des tirs croisés pour I'empécher de prendre
le volant et de fuir avec le camiaiterne. Tentez votre Chancéi

vous étes Chanceux, renderxous au 235 Si vous étes
Malchanceux, rendezous aw279.

148

Vous enfoncez la pédale de l'accélérateur tout en débrayant. Les
roues arriere patinent, mais votre véhicule n'avance pas d'un pouce.
Lorsque vous réussissez enfin a vous arracher au bitume, la Ford
est déja loin devant vous/ous perdez 1 point de CHANCE.
Soudain, votre adversaire pile bgquement et vous en profitez
pour prendre la téte de la course. Dans votre rétroviseur, vous
observez attentivement la Ford : ceatlese rapproche rapideent

et ne tardera sGrement pagercuter I'Inteceptor par l'arriere !
Vous ne pouvez rien faire pour ®\
est certainement équipée d'un surcompresseur qui lui donne une
puissance bien supérieure a la vbffentez votre Chanc&i vous

étes Chanceux, rderzvous au354. Si vous étes Malchanceux,
rendezvous aw247.



149

La route départementale s'étire en ligne droite sur une longue
distance et vous permet de parcourir vite, et sans incident, une
bonne pdie de votre itinéire, car il y a relativement peu de
voitures abadonnées. Aprés une heure de route, vous arrivez a un
embranchement. Si vous désirez continuer derowvers le sud,
rendezvous au225. Si vous voulez maintent prendre a gauche
pour vous diriger vers l'est, rendeaus aull4.

150

Peu apres, le paysage verdoyant fait place a une terre aride et
rocailleuse ou ne poussent que de raresgsetouffes d'herbes
desséchée. Vous arrivez enswen vue d'un carrefour, a la limite

du désert. Une fois parvenu a cet embranchement, vous stoppez et
vous constatez que la route filant vers I'est est obstruée par une file
de voitures abandonnées. Si vous désirez aller droit vers le sud, en
empruntantia route qui traverse le désert, rendens au46. Si

vous préféez tourner a droite, vers l'ouest, rengtens au298

151

A la sortie du pont, vous vous dirigez a nouveau vers l'ouest et
vous atteignez bie6t une bifurcation qui vous offre le choix entre
deux directions. Si vous désirez continuer vers l'ouest, reramlez

au 179 Si vous optez pour la route menant vers le sud, rendez
vous au362

152

Vous écrasez la pédale des freins et I'Interceptor s'arréte dans un
crissement de pneus. La Ford vous emboutit par l'arriere en méme
temps que la grenade explose devant vous, mais sans occasionner



de donmages. Toutefois, la collision, elle, vous fait perdpoihts

de BLINDAGE. Vous accélérez et vous freinez a nouveau
brusquement, mais la Ford fait un brusque écart et parvient a
prendre la téte. Puisque vous n'avez pas le droit de faire usage de
vos mitraileuses avant, vous allez essayer de percuter lageord
I'arriere a votre tour (rendemus aul39).

153

Vous continuez a rouler vite et sans incident sur la route
départementale. Vous voyez, de part et d'autre de la voie, les
champs en friche s'étendre a perte de vue et vous volandem
avec meélancolie si le jour viendra ou ils seront a nouveau labourés
et cultivés.Peu apres, la route aboutit a une bifurcation et vous
decidez de prendre a gauche pour rouler droit vers le sud, en
direction de San Angelo (rendeaus au225).

154

Ambre parvient a éliminer ses deux adversaires, mais vous ignorez
gu'une cinquieéme personne, cachée a l'intérieur du break, a suivi
toute la bataille des yeux. Il s'agit de I'Animal en personne qui,
voyant les derniers membres de lsnde étendus raides morts,
s'élance soudain hors du véhicule et se précipite sur vous en
soufflant comme un taureau en furie. Se découpant dans la pale
lueur de la lune, sa silhouette offre un aspect terrifiant : c'est un
homme gigantesque dont le torsar mévele une puissante
musculature. Il n'est pas armé, mais il porte ungmasoir sur le
visage, de hautes bottes de cuir dont le bout est renforcé par de
I'acier, et ses poings serrés sont protégés par des gants cloutés.
Avant que vous n'ayez pu esés le moindre geste, il vous
enserre le cou de son puissant bras et augmente prognessive



son étreinte. Vous commencez a suffoque et vous perdez 2 points
d'endurance. Ambre, pdant ce temps, n'ose pas prendre le risque
de tirer, car elle pourrait ws blesser. Elle cherche désaspeent
autour d'elle un objet avec lequel elle paitrle frapper et finit par
trouver, a l'arriere de la voiture, une grosse clé a molette dont elle
s'empare. Jetez un deé. Si vous faites 1 ou 2, rermlezau245. Si

le chiffre que vous obtenez est compris entre 3 et 6, rermezau

376.

155

L'homme surgit soudain dans I'encadrement d'une porte et avance
en braguant son fusil sur vousytus dévisage avec duretéddt:

« Vous m'avez tout l'air d'étre 'homme qui a provoqué la mort de
ma femme et de mon fils en faisant exploser mon break, la semaine
derniére. Je vais enfin pouvoir les venger ! Mais je me battrai selon
les regles. Dégainez lorsque vous serez préusVéalisez I'erreur

gue vous avez commise en mentant a cet homme et valezper
point de CHANCE. Si vous désirez vous egpkr avec lui afin de

le convaincre de votre ingence, rendexous au2l9 Si vous
préférez dégaimevotre arme, selon son injonction, renders au

333

156

« C'est bien ce que je croyais avoir compris, dit 'hnomme aux
tatouages, mais je n'ai jamais entendu parler de cette -llande
J'espere que tes camarades ne sont pastsss bons pilotes que

toi ! Enfin, j'espére avoir le plaisir de te revoir un jour, mais je dois
aller rejoindre les autres, maintenant. A laghane ! » A votre
grand soulagement, vous le voyez s'éloigner et vous repartez sur la



piste cahoteuse avadé rejoindre la grande route ou vous pourrez
tournez a droite, vers le sud (rendexs au207).

157

La piste que vous empruntez est en tres mauvais état et vous
réalisez qu'on doit vous voir arriver a des kilometres a la ronde,
avec la poussiere que souleve l'Interceptor en roulant a grande
vitesse. Néamoins, vous étes résolu a atteindre Rocville et vous
continuez a avancer sans faiblir. Soudain, vous apercevez un éclair
aveuglant au sommet d'un gros rocher dans le lointaitez votre
Chance.Si vous étes Chanceux, rendemus au222 Si vous étes
malchanceux, rendemus au3l5.

158

Vous faites d®marrer | 'l ntercepto
pour faire face a vos agssurs. Vos phares éclairent alors un

break customisé dont la carosserie est recouverte de plaques d'acier

et dont le parehocs est muni d'un éperon devant la adlanLa

gueule des mitrailleuses dissimulées de part et d'autre du pare
chocs se met soudmia cracher des flammes tandis que le
conducteur de I'engin ouvre le feu sur vous.

BREAK CUSTQMISE
PUISSANCE DE FEU : 10 BLINDAGE : 19

Menez ce combat a bien en suivant les régles de Combat Motorisé.
Cependant, vous étes trop pine du break pour pouvdini lancer

une roguette, méme s'il vous en reste une, et vous devez, par
conségquent, faire feu a votre tour avec vos mignagles. Si vous

étes toujours en vie apres trois Assauts, rendes auo?.



































































































































































































































































































