SCENARIOS P£
VICTOR HUGO

Notes sur les scénarias
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marqueur pour la représenter. Vous pouvez aussi trouver des gabarits de marqueurs suelésiSTUDIO
38.



SCENARIOPIERPOLJAK

Hé petit ! Tu veux gagner quelques ronds ? J’ai appris que Pierpoljak était
descendu en ville pour un concert mais son staff n’arrive plus a lui mettre la
main dessus. Il doit trainer quelque part, complétement foncedé. Fonce avec
tes gars place Victor Hugo, avant que des punks ne lui fassent la téte au carré
derriere une poubelle. Reviens me voir avec la star quand tu auras fini,
j'verrais ce que je peux faire pour toi... Des armes ? Non prends quelques
caneltes au cas odl, on est en ville tout de méme...

Pierpoljak ou le Marqueur Pierpoljak est placé au centre de la
table. Il s’agit d’un marqueur, qui ne bloque pas les lignes de
vue, ne peut pas agir seul. Il suit automatiquement la
derniére personne qui arrive en contact avec la figurine qui le
controle. Il est considéré comme étant sur la case de la
figurine qu’il accompagne.

Prenez la carte dans le sens de la longueur. Chaque gang
dispose d’une bande de 4 cases de largeur pour se déployer.
Les deux joueurs placent leurs figurines en méme temps.

Objectif

Les deux gangs doivent récupérer Pierpoljak et le faire sortir par leur bord de table, dans un cas pour lui passer un
savon, dans l'autre pour le faire décuver...

Conditions de victoire

Le premier gang qui réussit a faire sortir Pierpoljak gagne la partie

Si'un des gangs est réduit a une figurine, l'autre gagne automatiquement
Points d’équipement

Ce scénario offre gratuitement 2 points d’équipement a chaque gang.

Bon t’as pu sauver Pierpoljak ? Il devrait faire attention, sa musique n’a plus le rastafarai spirit, c’est trop
commercial. Un jour méme les rastas vont chercher a lui faire la peau. Tiens voila de quoi te récompenser
largement mais n’en abuse pas c¢’est de la bonne, du 100% pur RIXE...



SCENARIDDES MACS ET DES PUTES

Tu veux a nouveau bosser pour Rastafarai Joe ? Ca tombe bien. Ces saletés
de punks se croient tout permis, ils ont mis leurs putes en face du Quick alors
que c¢’est MON territoire. Prends des gars solides et va leur montrer et tondre
leurs crétes ! Ah, au fait, si tu cognes sur les putes épargne leur visage parce
que c’est ¢a qui donne envie, quoi que...

Rameénes moi un max de putes pour ce soir, on va se faire une teuf d’enfer

Prenez la carte dans le sens de la longueur. Chaque gang
dispose d’une bande de 4 cases de largeur pour se
déployer. Les deux joueurs placent leurs figurines en méme
temps.

Placez 4 putes ou Marqueurs Putes, une a une a tour de
role, mais pas dans les zones de déploiement des joueurs.
Chaque pute est un marqueur qui ne peut étre ni attaqué, ni
déplacé.
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Objectif

Les deux gangs doivent séduire/tabasser un maximum de putes avant l'autre. Pour séduire, une figurine doit
réussir un jet de DEX en contact avec une pute. Tant que la pute n’a pas été (re)séduite par une figurine du gang
adverse, elle reste sous contréle du gang. Les équipements avec la régle séduction ajoute leur bonus a la DEX.

Un 1 naturel est toujours une réussite, un 6 naturel est toujours un échec.
Conditions de victoire

Si l'un des gangs séduit les 4 putes, la partie s’arréte et il gagne la partie

Si l'un des gangs est exterminé, le gagnant est celui qui contrdle le plus de putes.
Points d’équipement

Ce scénario offre gratuitement 2 points d’équipement a chaque gang.

Bravo petit, j’crois que ces saletés de punks ont compris qu’il fallait pas trop se frotter a Rastafarai Joe. Tiens
Prend la grosse Josiane avec toi pour ce soir, elle est moche mais elle va te faire des trucs que t'aurais pas
imaginé.



SCENARBOCHOPPER LAETIR

Hey Petit! Y’a Daphné, la reine des punks qui se pavanent en ville avec sa
nouvelle tire, une Audi TT Rodster! Elle fait de I'ombre a mon vieux van
wolkswagen ... Réduit-la a I’état de morceau de ferraille, ¢ca me fera plaisir.
Ah oui, passe moi un coup de fil quand c’est terminé, elle est garée a coté de
la cabine téléphonique...

Prenez la carte dans le sens de la longueur. Chaque gang
dispose d’une zone de 4 cases sur 4 cases pour se
déployer. Les deux joueurs placent leurs figurines en méme
temps.

La voiture ou le Marqueur Voiture est placée sur la voie de
bus, a coté de la cabine téléphonique.
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Objectif

L’un des gangs doit détruire la voiture, 'autre doit la protéger. Pour 'endommager, une figurine en contact doit
obtenir 9 ou plus en ajouter 1D6+FOR. En cas de réussite, elle lui inflige 2 pts de dégats Si la figurine est équipée
d’une arme, elle ajoute 1 a son jet de dé et inflige un dégat supplémentaire.

La voiture est détruite si elle subit 8 pts de dégats

Conditions de victoire

[’attaquant doit détruire la voiture pour gagner.

Si l'un des gangs est réduit a une figurine, 'autre gagne automatiquement
Points d’équipement

Ce scénario offre gratuitement 2 pts d’équipement a chaque gang.

Allo ?...¢a y est les punks sont a pied ?...Hé, hé, Daphné va étre verte de rage. Reviens a la planque, on va
aller faire des tours de paté de maison en van et klaxonner partout pour féter ta victoire...



B JOUEUR 1

Objectif

SCENARIO LE COMBAT DES CHEFS

Salut Petit ! J’ai besoin de toi pour une mission un peu spéciale... Y’a un gars
en ville qui se la raconte un peu trop et qui n’as pas payé le tribut pour zoner
sur mon territoire. Va place Victor Hugo et colle lui une bonne branlée.
Comme il doit trainer avec ses gars, n’y va pas seul ou je serais obligé d’aller
identifier ton corps a la morgue... Et Prends ce blouson de cuir, on sait
jamais, j’ai appris que les punks avaient mis ta téte a prix...

Prenez la carte dans le sens de la longueur. Chaque gang
dispose d’une zone de 4 cases sur 4 cases pour se
déployer. Les deux joueurs placent leurs figurines en méme
temps.

Chaque joueur choisi une figurine de son gang qui est LA
personne a abattre. Il peut s’agir de n’importe quelle
figurine.
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Chaque gang doit tuer LA personne a abattre. Cela doit se faire au contact.

Conditions de victoire

Le premier gang qui réussit a tuer LA personne a abattre de I'autre gagne la partie

[ s’agit un combat a mort. Aucune retraite n’est possible

Points d’équipement

Ce scénario offre gratuitement ||| G



