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Quelques données techniques inutiles
Ce jeu est prévu pour 2 à 5 joueurs (en plus du Meneur). Une séance type dure entre 1 et 5 heures. Pour jouer, vous devez 
vous munir de quelques dés à six faces (5 par personnes si possible), de crayons, d’une gomme et de papier pour prendre 
des notes, griffonner sur la table ou sur la tête de votre voisin, sans oublier des vivres pour 50 jours.

Inspirations
Voici une liste d’inspirations ayant servi, de près mais surtout de loin, à l’écriture de cette oeuvre ludiquo-comico-
rôliste.
Inspirations télévisuelles
Star Ac’ v1, v2, v33, Wonderwoman, The Incredible Hulk, Baaatmaaan, La nouvelle Tare, San Ku Kaï, La cuisine de Maïté, 
Téléchat
Inspirations cinématographiques
My Super Ex Girlfriend, Superman, Bernard&Jean the movie, The Mistery Men, Underdog, Hero Academy, Les 
indestructibles, Sky High l’école des super héros, Par où t’es rentré on t’a pas vu sortir, Défonce-moi par les 6 trous, Les 
dangers de l’alcool, Les dangers du volant, Ces merveilleux fous volants dans leurs drôles de machines, les films Marvel 
surtout les plus pourris.
Inspirations vidéoludiques
Le démineur, Super Mario Bros, Le solitaire version deluxe
Inspirations littéraires
Umberto Eco : «De superman au surhomme», Carlos : «Papayou, ho papayou yéyé - l’histoire vraie», Lucien Vocances : "«Moi, 
le Johnny Blairosien»"
Inspirations musicales
Marcel et son orchestre, Frank Zappa (avec ou sans ses Mères de l’Invention), The «A la queu leu leu Mega Power Band» 
feat. Bézu, Cannibal corpse, Yvette horner, Devo, Primus, Manowar, Ultra Vomit, Sonic Youth, 7th Nemesis, Gronibard
Inspirations bande-dessiné-esques 
Toute la collection Manara, The Watchmen, Top Ten, Capitain Biceps, Comic remix, Les superhéros injustement méconnus, 
Manara, Les schtroumpfs, Sandman, Manara et bien entendu la saga des parutions Marvel !
Inspirations jdrolesque
Stuperpowers, Bernard&Jean et sa version Advanced et tous les jeux qui marchent au Super !
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pour des corrections de faute de dernière minute.
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Il se passait quelque chose de grave au pays des Limbes, tout là haut, perdu dans 
une dimension inconnue du grand public, dans ce loft inter dimensionnel que se par-
tageaient les entités anthropomorphiques du monde occidental. Faut-il encore vous 
les présenter ? Quatre est leur nombre, comme les doigts de la main d’un ébéniste 
parkinsonien. Quatre ! Un chiffre de puissance qui précédait le 5 et succédait au 3.

Le Premier était le Bien qui, sous sa forme favorite, apparaissait sous les traits d’un 
gaillard peroxydé au regard d’azur. Ses formes athlétiques, ointes d’une huile rare et 
odorante, étaient mises en valeur par sa tenue de surfeur digne des pires épisodes de 
Magnum. Les dents très larges et d’un blanc éclatant, il passait son temps à sourire 
bêtement. Du moins, c’était l’avis du Mal. Mais pour le Bien, son sourire tirait sur le 
divin et sentait légèrement la menthe poivrée. C’est sûrement pour cela qu’il passait 
le plus clair de son temps dans la salle de bains.

Le Second était le Mal. Il n’avait pas de forme préférée. Un jour, il était la petite 
vieille toute fripée qui allait faire ses courses aux heures de pointe en prenant bien le 
temps de recompter sa monnaie, tout en triant consciencieusement les légumes, les 
fruits et l’épicerie fine au fond de son cabas. Le lendemain, il était le monsieur très 
bien sur lui qui, armé d’un représentant de la race canine, polluait les trottoirs des 
capitales de ce monde tout en refusant de se baisser pour ramasser les crottes et en 
clamant haut et fort qu’il payait des impôts pour que les trottoirs soient nettoyés. 
Mais sa forme favorite restait celle du quidam de base qui se complaisait à donner 
de faux renseignements à un aveugle dans le métro ou à faire traverser le boulevard 
à Mamie Tromblon pendant l’heure de pointe. 

La place du Troisième était occupée par le Destin. Un individu sombre et sinistre, 
croisement contre nature d’un corbeau et d’un manche à balai. Et encore, un corbeau 
de très mauvaise composition. Il était de méchante humeur la plupart du temps, 
pestant contre l’humanité qui ne savait pas se tenir et qui lui filait des heures supplé-
mentaires lorsque les hommes usaient de façon inconsidérée d’armes de destruction 
massive. Il était responsable de la pluie et du beau temps et semblait être pleinement 
satisfait de ce rôle de petit chef acariâtre.

Le Dernier était là depuis le Début et sera là jusqu’à la Fin. La Mort, ce fameux 
squelette drapé dans un voile de nuit stellaire, armé d’une faux capable de fendre un 
zéphyr en deux parties égales - il pouvait faire mieux, mais détestait se faire remar-
quer. Il était chargé du ménage après les caprices de ses petits camarades. Les hom-
mes lui reprochaient souvent lors de l’ultime rencontre que tuer des gens «ce n’était 
pas juste» et aussi «pourquoi moi et pas lui». Il répondait en souriant - pouvait-il faire 
autrement ? - qu’il n’était qu’un petit ouvrier et qu’en cas de réclamation il fallait 
voir avec son supérieur hiérarchique. De toute façon, le plaignant aurait largement 
le temps de s’occuper de ses réclamations, car il allait avoir pas mal de temps à tuer 
dans son éternité à venir. 

Quelque chose de grave arrivait, un épisode aux avant-goûts d’épilogue. Depuis 
cette histoire avec Marcel Kant et Ginette Sommier, rien n’allait plus à Blairopolis, 
des hommes et des femmes accédaient au statut de surhomme. Quelqu’un avait re-
lancé le mythe de Prométhée, l’Homo Sapiens pouvait même prétendre être supé-
rieur à Dieu, que le Bien et le Mal avaient créé de toutes pièces plusieurs millénaires 
auparavant. Un grain de sable s’était glissé dans les rouages parfaitement huilés de 
la machine du Destin.

Apocalypse
« L’abus d’alcool est à consommer avec modération »  

Un alcoolique anonyme
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Le problème avec les hommes, c’est que dès qu’ils se sentent un peu en confiance 
ou un peu plus forts que les autres, il faut qu’ils en mettent plein la vue à leurs voi-
sins. Et n’importe quel prétexte est valable, que ce soit une histoire de territoire, de 
pétrole, de filles ou de camembert pas frais. Il fallait que les Quatre interviennent 
sinon le Monde courait à sa perte. Les Super Blaireaux portaient en eux les germes 
de leur propre destruction. 

- Si on lâchait quelques petites pralines, tu sais celles chipées en Irak juste avant 
que le mongol texan débarque. Un petit boum et beaucoup d’effet ! proposa le Mal. 

- Moi je la vois plus dernière croisade, en armure étincelante, à trancher dans le vif 
du sujet à grand renfort d’armes bénies par Lui. Une bataille rangée, la Grande Guerre 
de la Fin de Temps, Armageddon… Un truc un peu plus visuel que ton holocauste 
bactériologique, renchérit le Bien.

- C’est vous qui voyez, reprit la Mort du fond du fauteuil où il sirotait un excellent 
whiskey de 25 ans d’âge, mais vous me prévenez avant, que je me retrouve pas 
comme à Sodome et Gomorrhe avec un surcroît de travail pasque, messieurs, vous 
avez décidé de péter une durite. C’est qui faudra que je m’organise pour trouver du 
personnel moi.

Le Destin restait silencieux. Les mains jointes devant son visage, il semblait mur-
murer quelque chose à l’intention de ses phalanges, signe chez lui d’une très intense 
réflexion. Soudain, un sourire ou plutôt un rictus vint troubler l’impassibilité de son 
visage. Les Trois autres sentirent que quelque chose de particulier flottait dans l’air. 
Ils se tournèrent vers lui à l’unisson la même question leur venant à l’esprit et la 
même crainte : «Mais qu’est-ce qu’il nous a encore pondu ?»

Le Destin partit alors dans un fou rire soudain, un rire hystérique et malsain. Le 
Bien en renversa son cocktail rosé-pamplemousse sur son beau short de surf, le Mal 
en eut froid dans le dos tandis que la Mort se demandait si ça valait la peine de se 
resservir un verre avant de se mettre au boulot, c’est vrai que l’alcool tue, mais quand 
même il n’en était plus à ça près. Puis le Destin exposa son plan… 

Ils étaient Quatre, un chiffre de puissance. Quatre comme les Evangélistes, comme 
les Horizons, les Vents du Mahjong et surtout les Cavaliers de l’Apocalypse. Les hu-
mains voulaient des effets spéciaux, ça allait chier grave dans le ventilo !

Le Destin souriait déjà en imaginant les nues s’ouvrant dans un déluge de feu et 
de tonnerre, les mers rouges de sang déferlant sur les continents, les étoiles tombant 
sur le sol dans un monumental fracas et d’immondes bêtes sortant d‘insondables 
Abîmes. Puis viendraient les Trompettes, Une pour Chacun, annonçant l’arrivée d’un 
Cavalier et du Fléau qui le suivrait. Et c’est là que tout commença à merder… 

Le Mal insista pour faire la Guerre.
- Tout de même, la Guerre et moi on est presque cousins, l’un ne peut vivre sans 

l’autre ! Et puis y’a longtemps que je n’ai pas joué à la marelle avec des mines Clay-
more !

- Oui, mais, toi tu fais toujours le Mal, couina le Bien comme un gamin de quatre 
ans, et pis moi je suis toujours obligé de rattraper tes conneries, alors pour une fois 
qu’y’aura rien à faire après et qu’on se fiche totalement des conséquences, j’aimerais 
que tu passes un peu la main et que tu laisses les autres s’amuser un peu ! 

Ce à quoi le Mal rétorqua.
- Avec ce que tu nous as laissé au fond des chiottes depuis le début de cette his-

toire, t’auras aucun mal à nous faire Pestilence !
- C’est pas gentil de se moquer, j’ai l’estomac et les intestins fragiles et c’est pas 

avec ce qu’il y a dans le frigo que ça va s’arranger ! minauda le Bien.
- T’as qu’à faire plus attention à ce que tu bouffes aussi, pauv’ tache ! Monsieur 

veut entretenir son «corps de rêve» et il s’enfile un chili comme goûter ! Au fond, je me 
demande si Famine t’irait pas mieux au teint… T’aurais vu ta gueule en sortant des 
gogues ce matin, un vrai cadavre ambulant. Et ça veut faire la Guerre, pouah !
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- Ok, tu veux la bagarre, reprit le Bien, je te laisse la Guerre et je prends la Pestilen-
ce, je dois avoir une vieille boîte de cassoulet éventé dans le garde-manger, tu l’auras 
voulu ! Eh, Le Destin ! Il te reste plus que la Famine pour t’y coller, avec ta tronche 
tout en long, ça pourra pas mieux le faire !

- T’as bouffé du clown ou quoi ! renchérit le Mal. Encore un peu et tu me ferais 
presque de l’ombre.

Le Destin ne répondait pas. Il projetait l’avenir ou plutôt l’Avenir. Il ne devait rien 
rester après leur passage. Bien sûr, la Mort sera toujours là pour faire un peu de 
ménage puisque le Bien et le Mal continueront leurs enfantillages. Des vrais petits 
cons ! Heureusement que la Mort restait un tantinet professionnelle, sinon y’aurait 
longtemps qu’il aurait rangé sa pièce et ses dés au vestiaire pour une retraite bien 
méritée sur une plage au Bord de l’Univers. 

Ils avaient leur Nom de Bataille. Ils avaient leurs Tenues tissées dans l’Azur de 
l’Univers, même si elles ressemblaient davantage aux rideaux de ma grand-mère qu’à 
autre chose, mais passons. Ils étaient Quatre et leur But était en ce Dernier Jour de 
l’Humanité de détruire purement et simplement ce que l’Homme avait mis plus de 
80 000 ans à bâtir.

Les Quatre Mirifiques, c’était leur Nom. Mais restait à savoir comment procéder. Il y 
avait bien cette centrale nucléaire au nord de Blairopolis, mais comment y entrer ?

Le Mal proposa un plan «passons par-dessous» avec une taupe gigantesque qui creu-
serait des galeries pour débarquer au beau milieu de la centrale avec un effet de 
surprise imparable - il ne restait plus qu’à trouver la taupe…

Le Bien suggéra un truc plus finaud. Construire un gigantesque lapin en bois et 
l’approcher des murs de la centrale. Les employés penseront sûrement que c’est un 
présent, l’emporteront avec eux dans la centrale et boum ! Le lapin explosera! Ou bien 
alors on se sera caché dedans et on sort quand la nuit sera tombée, mais il faudra fai-
re des trous dans le lapin pour respirer. Et aussi pour voir quand c’est la nuit, pasque 
avec leur foutu changement d’heure, y’a plus de repères, et bien penser aussi à…

- Ta gueule ! brailla le Mal excédé. Ça te dit rien veni, vedi, vici ? On est venu, on a 
vu et ils l’ont dans le cul ! On marave tout le monde, on explose les consoles et on fait 
tout péter ! Simple et efficace, pas de lapin, pas de trucs de tafiolle. À grands coups 
de lattes dans la gueule et point final !
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- Quelque part c’est Mal ce qu’on va faire, susurra timidement le Bien, y’aurait pas 
une solution plus humaine, juste pour cibler les Super Blaireaux ? Parce que finale-
ment, c’est eux le problème…

- Pauvres imbéciles» soupira le Destin, Blaireau un jour, Blaireau toujours. Dans peu 
de temps on aura droit à la Blairo-Academy, ils sont capables de tout, ces pauvres 
créatures humaines. Pourquoi pas même des mutations volontaires pour accéder au 
grade de Super Blaireau. Non, faut tout nettoyer, on peut pas leur faire confiance !»

- C’est quand vous voulez, ajouta la Mort qui n’avait pas bougé de son fauteuil 
depuis le début de cette discussion pseudo-tactique.

- Bon ! proposa le Bien, faut y réfléchir, et rien ne vaut une bonne boisson chaude 
autour d’une table ronde pour se mettre les idées au clair. Qui descend au troquet du 
coin avec moi ? Un bon café nous ferait du bien !

Les Quatre étaient assis depuis une demi-heure autour de ladite table ronde à la 
terrasse de chez Nénésse. La radio nasillarde balançait le dernier tube de Lucien Vo-
cances. Un léger vent balayait les papiers dans la rue, apportant avec lui les premiè-
res senteurs de l’été. Le Bien avait saoulé tout le monde pour avoir une bière allégée 
zéro calorie. Le Destin avait entamé une partie de 421 avec le Mal, tout en sirotant 
un expresso bien serré. Seule la Mort restait silencieuse en essayant de tuer le temps 
comme il pouvait.

Soudain, le ciel s’embrasa. Il y eut d’abord une forte lumière, comme un monumental 
flash au magnésium. On aurait dit que Dieu avait pris un instantané avec son pola-
roïd dernier cri. Puis un vent terrible, un souffle chaud, capable de faire fondre l’acier 
le mieux trempé, balaya tout sur son passage. Le tout se clôtura quelques secondes 
après par un bruit de tonnerre. Mais la plupart des oreilles humaines n’avaient plus 
la capacité de l’entendre. Quelques heures plus tard, la majeure partie de la surface 
de la Terre n’était plus qu’un désert nucléaire vitrifié. Un Président Républicain était 
parti en croisade contre le terrorisme et avait décidé de l’éradiquer de la surface de 
la Terre par tous les moyens possibles…

Les Quatre Mirifiques avaient usé de leurs Pouvoirs pour préserver de l’holocauste 
radioactif le café de Nénesse et le pâté de maisons qui l’entourait. Une fois le specta-
cle pyrotechnique terminé, le Mal s’adressa au Destin d’une voix amusée.

- Tu vois, t’as encore été mauvaise langue. Finalement, les humains se débrouillent 
très bien tous seuls. Allez, finis ton café et explique-moi donc les règles de ton nou-
veau jeu. 
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Vous venez d’acquérir à grands frais un jeu d’un genre nouveau dénommé Marcel 
Super Blaireaux, que vous pourrez également voir abrégé en MSB.

MSB est un jeu de rôles. Vous avez sûrement déjà entendu parler de ce genre de 
jeux. Mais oui ! Souvenez-vous, dans la presse people ou les médias télévisuels. Sans 
trop savoir s’il s’agissait d’un jeu vidéo ou de société ou encore d’un truc bizarre 
pseudo satanique où vous devez manger des petits enfants au clair de lune en chan-
tant des psaumes méphitiques à l’orée d’un cimetière indien. Et bien MSB, ce n’est 
rien de tout cela.

MSB vous propose d’incarner des Super Héros un poil ratés, appelés ici des Super 
Blaireaux, fiers de défendre l’orphelin et, surtout, la veuve pulpeuse contre les griffes 
des Super Méchants, affublés ici du sobriquet de Super Raclures. Vous serez confron-
té aux affres de la double identité, où conjuguer vie quotidienne à base de ménage, de 
vaisselle, d’aide sociale et de voisins bruyants et vie Super Blairoïque est bien loin 
de l’image dorée que vante sans vergogne les médias télépublicitaires. Et vos Super 
Pouvoirs ni très puissants, ni très utiles, ni très impressionnants vous laisseront plus 
l’embarras que le choix d’une vie aventureuse pleine des périls du quotidien.

Vous découvrirez tout cela plus en détail au fil des pages qui suivent, juste après un 
salutaire rappel de ce qu’est le jeu de rôles sauce MSB et des diverses abréviations 
utilisées dans ce type de jeux.

Il ne vous reste plus qu’à lire la suite pour découvrir une nouvelle façon de jouer ! 

MSB Roulz * !

Prologue
« Bienvenue dans un jeu pas comme les autres ! »

Un auteur anonyme

* Pour nos amis 
kurdistanophobes, cela signifie, 
en bas Kurdistanéan méridional : 
Marcel Super Blaireaux Roule ! 

Bon, Ok. Admettons, ça 
ne veut rien dire du tout 
traduit en Molérien classique 
contemporain, mais ça fait fun 
dans une Super Publication, 
non ?
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Un amuse-bouche pour commencer ?
Loin de moi l’idée de vous expliquer dans le détail le principe du jeu de rôles, surtout 

que je suis limité en nombre de caractères et en nombre de pages, et que l’histoire 
du jeu de rôles depuis le Big Bang* jusqu’à nos jours, en passant par le haut Moyen 
Áge**, n’est guère passionnante. Je préfère en illustrer le déroulement, car le proverbe 
ne dit-il pas qu’un dessin vaut mieux qu’un long discours ? Voici donc pour vos yeux 
ébahis à votre gauche un plan de masse représentant une partie type de MSB. 

Plantons le décor !
Vous pouvez localiser sur ce dessin de la page gauche, à l’extrême droite, un in-

dividu coiffé d’un couvre-chef original et muni d’un instrument à succion manuel, 
dissimulant derrière un paravent divers objets essentiels à sa tâche. Cet individu à 
l’aspect hirsute est appelé Meneur de Jeu ou MJ. Dans MSB, nous aimons à l’appeler 
Meneur des Super Blaireaux ou Meneur tout court. C’est lui qui dirige la partie et 
oriente l’histoire en fonction des décisions des joueurs.

Joueurs que vous pouvez découvrir sur cette même illustration, à la gauche du Me-
neur. Plusieurs spécimens sont rassemblés ici, assis docilement sur des chaises tout 
ce qu’il y a de plus conventionnelles. À l’instar d’acteurs de théâtre ou de cinéma, ils 
incarnent avec panache des personnages, nos fameux Super Blaireaux.

À la manière d’une pièce de théâtre interactive, le Meneur va fixer un cadre d’aven-
ture à l’aide d’un scénario qu’il aura préalablement écrit ou lu, surtout si c’est une 
grosse feignasse sans imagination. Nos joueurs, par le biais de leur personnage, pour-
ront ainsi interagir dans ce cadre.

En général, l’objectif d’un scénario est de résoudre une énigme fumeuse, de faire 
face à une situation inattendue, de démêler un problème insoluble ou de vivre une 
histoire rocambolesque.

Dans les entrailles de MSB...
Soyons encore plus concrets, poussons la porte et pénétrons discrètement dans 

l’intimité d’un groupe de cette espèce qui ne sort que très peu de chez elle : le rô-
liste.

Ce soir, Bartaback§ est le Meneur d’une partie de MSB. Il a invité chez lui Cyroul 
incarnant Le Déménageur, un Super Blaireau moustachu dont vous suivrez le pro-
cessus de création tout au long des chapitres suivants, Kurs qui joue Super M, un 
personnage inquiétant qui se cache sous un costume de vache laitière, Luk qui inter-
prète l’Homme Végétaline et Roberta, une copine brésilienne de White Raven qui joue 
l’unique personnage féminin de ce groupe de Super Blaireaux : Méga Blonde.

Je vous passe rapidement l’arrivée des joueurs chez notre ami Bartaback. Oublions 
aussi le moment où Kurs, victime d’une petite faim, commande des pizzas saucisse au 
lard nappées de cancoillotte au saindoux, le tout sur le compte du Meneur. Occultons 
également le moment où Luk tente maladroitement (et honteusement) de draguer 
Roberta avant de se rendre compte qu’elle s’appelait autrefois Robert.

Et venons-en directement à l’essentiel :

* Nous parlons ici de la création 
de l’univers. Rien à voir avec un 
ustensile géant pour fumeurs 
de tabac qui fait rire.

** Le jeu « Damoiselles & 
Difformes 3.5 » semble être 
le tout premier jeu de rôles 
recopié par les moines copistes 
dont les archéologues ont 
retrouvé la trace.

§ pour protéger les 
innocents, les noms 
ont été changés…

L'Aventure !
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Quelque part dans un souterrain lointain, très lointain...
Fermez les yeux. Imaginez quatre silhouettes étranges parcourant un long corridor 

sombre. D’ici, vous ne pouvez pas bien entendre ce qu’ils se disent, mais vous consta-
tez à la vue de leur Super Costume que ce sont des Super Blaireaux. Approchons-
nous discrètement... 

Luk incarnant l’Homme Végétaline : Machmougneu chneu meumach meu ?

Les joueurs, pour s’immerger encore davantage dans l’ambiance, parlent directe-
ment à travers leur personnage.

Kurs alias Super M : Keskidi ?
Cyroul a.k.a. le Déménageur : Sais pas. Depuis qu’il a trouvé ce paquet de Shamal-

low, j’ai un peu de mal à le comprendre.
MégaBlonde joué(e) par Roberta : Surtout que sur le paquet y’a marqué «Goût Mé-

tachoucroute». C’est quand même pas très vendeur, non ? 
l’Homme Végétaline : Gneumachgneu gneuchnougeu !
le Déménageur : Là j’ai compris. Il dit que t’es une bouffeuse de hamburger !
MégaBlonde : Oui, mais moi je rentre encore dans mon Super Costume...
Super M : Un peu de calme. Je vous rappelle que nous sommes en mission !

Nous voyons ici, mesdames et messieurs, l’exemple même d’un discours Super 
Blairoïque à haute teneur en vannes de synthèse. Les plus grands scientifiques qui 
se sont penchés sur la question n’ont encore jamais réussi à comprendre pourquoi, 
lorsque plusieurs Super Blaireaux sont réunis, ils ne savent s’échanger que des bou-
tades assaisonnées aux quolibets.

MégaBlonde : Ce couloir n’en finit pas. Ah ! Si ! Tiens, enfin une porte !
Super M : Bien, procédons par ordre et dans le calme...

Le principe de l’ordre d’intervention permet de gérer les situations calmement et 
sans confusion, laissant à chaque joueur la possibilité de réaliser ses actions à tour 
de rôle. Ce type de roulement est surtout employé lors de scènes d’actions intenses, 
comme les combats ou toute autre situation de stress ultime.

Arrivés au bout du corridor, les joueurs méfiants craignent de tomber dans un 
piège tendu par une Super Raclure vicieuse. Ils décident donc que leurs personnages 
pénétreront dans la pièce selon un ordre précis. Notez que c’est aussi un bon moyen 
de se débarrasser d’un Personnage Non Joueur indésirable (la belle-mère ou un faire-
valoir quelconque) dans l’éventualité où la porte serait mortellement piégée, en l’uti-
lisant comme éclaireur... 

l’Homme Végétaline : Machnouglups !
le Déménageur : Il dit que la porte est ouverte et qu’il fait noir.

Pour pimenter un peu l’action, le Meneur décide qu’à ce moment précis la lampe 
torche s’éteint. Peut-être suite à la négligence du Super Blaireau responsable des 
piles, qui sait ? 

Super M : J’ai dit par ordre ! Mais qui vient d’éteindre la lumière ? 
MégaBlonde : Mince ! La lampe torche vient de rendre l’âme !
MégaBlonde : Je cherche un interrupteur… 
Meneur : Faites-moi tous un jet de NEU de Difficulté Normale.

Vous pouvez retrouver la feuille 
de personnage de certains de 
ces aventuriers de l’impossible à 
la fin de ce magnifique ouvrage. 
Il s’agit du Déménageur et de 
MégaBlonde, les autres on ne les 
a jamais retrouvés.
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Le Meneur demande aux joueurs de réaliser un test afin de simuler la difficulté que 
rencontrent les personnages à trouver un interrupteur dans une pièce sombre. Ce jet 
n’est pas essentiel ici, mais il permet de faire monter le suspense, les joueurs s’atten-
dant plus ou moins à ce qu’un événement fâcheux survienne en cas d’échec du test.

Chaque joueur doit lancer un nombre de dés correspondant à la difficulté de l’ac-
tion et obtenir un score inférieur ou égal à la valeur de l’Ingrédient testé. Ici, les 
joueurs jettent  trois dés à 6 faces et comparent la somme à la valeur de l’Ingrédient 
NEUrone (appelé NEU) de leur personnage.

Super M : Raté !
MégaBlonde : Raté !
le Déménageur : Raté !
l’Homme Végétaline : Machnaté !

Pour accentuer encore le suspense, le Meneur demande de répéter les jets de dés 
histoire de tenir tout le monde en haleine.

Le Déménageur relance les dés : Réussi !!
Meneur : Après quelques minutes de tâtonnements fébriles pour trouver l’inter-

rupteur, à toucher des murs froids et humides, sûrement couverts de moisissures, le 
Déménageur appuie sur ce qui lui semble être une excroissance… un  interrupteur ! 
Enfin, la lumière fut ! Vous êtes aux portes d’une immense, d’une gigantesque, d’une 
incommensurable salle… vide, à part ce paquet-cadeau géant enrubanné dans un pa-
pier aux couleurs criardes trônant au centre de la pièce…

le Déménageur : Incroyable ! Matez la taille de cette salle ! Et rien dedans à part ce 
paquet-cadeau géant !

l’Homme Végétaline : Machmougneu Machmach...
Super M : Je m’approche du paquet et l’examine de plus près.
MégaBlonde : Moi aussi, cela ne me dit rien qui vaille...
Le Meneur à Super M : Il y a un ruban avec marqué dessus "Tirez-moi"».
Super M : Je cherche d’autres indices...
MégaBlonde : Moi aussi.
Le Meneur à MégaBlonde : Tu trouves une enveloppe coincée sous cet énorme 

paquet-cadeau.

Le Meneur aurait pu demander à Méga Blonde de réaliser un test pour simuler sa 
recherche, mais la salle bien que grande est désespérément vide, ce qui laisse peu 
d’endroits où cacher quelque chose, mis à part ce mystérieux paquet-cadeau géant. 

MégaBlonde : Je l’ouvre.
Le Meneur : L’enveloppe contient une lettre d’une banalité affligeante. Il y a même 

un petit mot écrit dessus.

Le Meneur, ayant préparé une véritable lettre manuscrite avant l’arrivée des joueurs, 
la tend à la joueuse qui interprète Méga Blonde. Ce genre d’artifice optionnel permet 
de stimuler l’imagination des joueurs. Il est plus amusant d’avoir un vrai indice dans 
la main que d’entendre le texte directement lu par le Meneur. 

MégaBlonde : Je vous le lis. «" De la part de PUBator. Ouvrez vite ce paquet et votre 
vie changera à jamais. Ah! Ah! Ah! Ah! "». Bizarre, ces Ah! Ah! Non ?

Super M : Hum, cela ne me dit rien qui vaille. Ne touchez à rien tant que je n’ai pas 
donné d’ordre !
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S’ensuit une longue discussion entre joueurs pour savoir s’il faut ou non ouvrir le 
paquet-cadeau et, surtout, qui l’ouvrira (d’où l’intérêt d’avoir une belle-mère sous la 
main...).

Meneur : Deux heures plus tard...
Super M : Après cette longue séance de réflexion, je suis arrivé à une conclusion : il 

me faut un volontaire pour tirer sur ce ruban...
MégaBlonde et le Déménageur, montrant du doigt Luk : Lui !
L’Homme Végétaline : Mache meuh non !
MégaBlonde et le Déménageur, s’adressant de concert à Super M : Il dit qu’il est 

volontaire !
Meneur : Pendant que le «volontaire» se poste devant le paquet-cadeau, les autres se 

réfugient au fond de la salle et attendent l’ouverture du paquet.
MégaBlonde : Au fait, maintenant ça me revient... 
Super M : Silence ! À mon commandement, tirez !
MégaBlonde : Mais...
Meneur : Le paquet s’ouvre et une fumée épaisse et verte en sort, accompagnée 

d’un petit "pops"» discret. Au même moment, un bruit sourd vous indique que la porte 
d’entrée vient de se verrouiller. Impossible d’échapper au gaz verdâtre et malsain qui 
commence à se répandre lentement…

MégaBlonde : PUBator et ses PUBociraptors est tousse! tousse! une ignoble Su-
per Raclure tousse ! tousse ! Son but est de transformer tousse! tousse! les gens en 
Créatures Publicitaires dociles tousse ! tousse ! à l’aide d’un gaz de son invention ! 
tousse ! tousse ! crache !

Super M : Tousse ! tousse ! C’est pas un peu de la tousse ! tousse ! science-fiction, 
ton truc ?

le Déménageur : Tousse ! tousse ! Vous me direz ça tousse ! tousse ! quand on se 
réveillera !

l’Homme Végétaline : Mache tousse !

Le Meneur demande aux joueurs de réaliser un test sous la BIDoche de Difficulté 
Ardue. Le test est un échec pour tous les joueurs. Le Meneur annonce alors d’une voix 
grave la suite des événements.

Meneur : Au loin un rire sinistre et démentiel résonne. Vous êtes incapables de 
savoir d’où il provient, car le gaz exerce déjà ses effets nocifs, paralysant vos mus-
cles et engourdissant votre cerveau. Vous sombrez lentement dans l’inconscience en 
toussant...

Voilà une entrée en matière qui promet ! 
Nos Super Blaireaux se réveilleront sûrement prisonniers de PUBator et ce sera à 

eux de se débrouiller pour lui échapper et déjouer son plan machiavélique. Mais ceci 
est une autre histoire...

AH ! AH ! AH ! AH ! AH ! A
H !  A

H ! 
AH ! 

AH !
 A

H !
 A

H !
 A

H !
 A

H !
 A

H !
 A

H !
 A

H !
 A

H !
 A

H! 
! A

H ! AH ! 
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Et voilà ! Nous en avons fini avec cette rapide présentation de ce qu’est le jeu de 
rôles en général, et MSB en particulier.

Mais qui dit jeu de rôles dit jeu. Et comme dans tout jeu, il faut des règles ! Au fur 
et à mesure de la lecture de ce livre, vous découvrirez comment fonctionne le jeu, 
la façon d’utiliser les règles pour déterminer le résultat des actions de votre Super 
Blaireau, et encore bien davantage comme la création de cet alter ego qui va vivre 
de si palpitantes aventures. D’ailleurs, pour plus de facilité, une feuille de personnage 
disponible à la fin de l’ouvrage vous permettra de consigner par écrit les nombreuses 
et utiles caractéristiques de votre Super Blaireau, aide mémoire indispensable pour 
de ne rien oublier au cours de sa création et lors de vos futures parties.

Et pour que celles-ci se déroulent au mieux, pensez à vous munir d’accessoires tels 
un crayon, du papier, une gomme, cinq dés à 6 faces encore appelés d6, des boissons 
et des vivres pour quelques jours, on n’est jamais trop prudent.

Dans le chapitre qui suit, vous découvrirez pas à pas comment créer votre per-
sonnage, ce fameux Super Blaireau tant convoité. Suivront ensuite les explications 
des règles, et la description de l’univers de jeu, la cité de Blairopolis avec ses servi-
ces et ses sévices. Enfin, le tout se termine par une suite de scénarios que je vous 
déconseille de lire si vous êtes un joueur, vous ruineriez en effet toute surprise lors 
de la découverte des aventures concoctées par notre fine équipe de Super Blaireaux 
patentés.

Il ne me reste plus qu’à vous souhaiter une agréable lecture et une bonne fin de 
soirée en compagnie de notre programme.

Les chiens sont admis dans 
l’enceinte d’une partie de MSB, 
mais je vous rappelle qu’ils 
doivent être tenus en laisse.

« Ici Marcel Kanter, 
En direct de Blairopolis 
pour Télé Télé, 
à vous les studios ! »

AH ! AH ! AH ! AH ! AH ! A

H !  A
H ! 

AH ! 
AH !

 A
H !

 A
H !

 A
H !

 A
H !

 A
H !

 A
H !

 A
H !

 A
H !

 A
H! 

! A
H ! AH ! 
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Miam !?
- Les Super Blaireaux, Monsieur le Président ! Les Super Blaireaux cristallisent la 

quintessence de l’esprit de la victoire. Ils sont héroïques, mais responsables et tour-
nés vers le bien commun. Associer Miam!? aux Super Blaireaux, voilà le concept qui 
fera décoller nos ventes ! 

Le Directeur du Marketing réclama la parole d’un raclement de gorge, souleva un 
sourcil hautain et marqua un temps de silence dédaigneux envers ce petit merdeux 
de la Com dont la brillante carrière faisait des jaloux.

- Les campagnes de PUB avec des Super Blaireaux sur les affiches, tout le monde 
le fait. Votre idée géniale, elle a simplement dix ans de retard. Vous avez fait quoi ce 
matin en venant ? Vous avez juste ouvert les yeux, c’est ça ? 

Le Président suivait la joute orale avec grand intérêt. Il se retourna vers le jeune 
publicitaire qui montrait quelques signes d’énervement.

- Je vous remercie de vos remarques constructives, Monsieur le Directeur du Mar-
keting, mais voyez-vous, j’avais quelque chose d’un peu différent en tête.

Il s’arrêta pour avaler une gorgée d’eau.
- Il faut porter notre marque au cœur de l’action. Porter des Super Blaireaux sur 

nos vecteurs de communication conventionnels manque radicalement d’ambition. 
Nous devons emmener Miam!? sur le champ de bataille, là où brille le véritable hé-
roïsme, là où les batailles se gagnent avec le sang et la sueur. Là où les valeurs ne 
sont pas qu’un mot ou un vague concept prononcé à la hâte et sans conviction, mais 
la symbolique incontournable du combat pour la victoire ! 

Le Président se dandina sur sa chaise, manifestement émoustillé par le programme. 
Il demanda alors : 

- Mais comment ? Souvenez-vous de l’échec récent de l’ouvre-boîte multimédia 
qui a failli nous conduire au dépôt de bilan. Il faut redonner de la confiance à nos 
consommateurs, pas seulement élaborer en quatrième vitesse un plan marketing ha-
sardeux. 

Le gars de la Com savoura cette réponse, elle constituait en elle-même une victoire 
considérable. Il jeta au passage un petit regard de défi au vieux connard dépassé qui 
dirigeait encore le marketing. Sans doute plus pour longtemps...

- Justement, tout devient possible grâce... à la Super Blaireau Miam!? Amazing 
Team ! 

A ces mots, il sortit de son attaché-case en peau de croco une superbe illustration 
bigarrée d’une équipe de Super Blaireaux aux couleurs de la marque.

- Leguman ! Le Super Blaireau des légumes frais du jardin ! Miss Bifidus ! La Super 
Blairoïne tirant sa puissance des laitages aux principes actifs bons pour la ligne ! 
Muffinman ! Le Super Blaireau dont l’expérience provient de grand-mère et de sa 
bonne pâtisserie ! Mister Fer Blanc, indestructible grâce à son armure en conserves 
de cassoulet et de choucroute traditionnelle ! Le sympathique Apéroboy avec ses 
biscuits apéritifs et ses boissons qui bullent, sans oublier la glaciale Miss Frigida et 
son pouvoir de congélation trois étoiles ! Voilà la nouvelle force de vente Miam!? 

L’aréopage retint ses applaudissements une fraction de seconde, le temps de s’as-
surer que Monsieur le Président était effectivement emballé par l’idée. Le Directeur 
de la Production, sans doute le plus docile membre du Conseil d’Administration, se 
redressa enfin dans son fauteuil pour demander :

- Et on commence quand ? 

« Pour qu’un message publicitaire 
soit perçu, il faut que le cerveau 
du téléspectateur soit disponible. 
Nos émissions ont pour vocation de 
le rendre disponible : c’est-à-dire 
de le divertir, de le détendre pour 
le préparer entre deux messages. 
Ce que nous vendons à Kaka-Koula, 
c’est du temps de cerveau humain
disponible »
Un patron de Télé Télé anonyme


