CYBERAGE, 28 minutes dans le futur


Prologue

Cyber Age est un jeu de rôle cyberpunk présenté dans le magasine Casus Belli hors série n°16 de septembre 95.

Initialement, ce jeu était livré avec le système de jeu Simulacres.

Dans les pages qui suivent, j’ai essayé (humblement) d’adapter l’univers de Cyber Age à BaSIC, le système générique de Chaosium, lui aussi réédité par Casus Belli à l’occasion du hors série n°19 de juin 97.

Professions
Le système de jeu BaSIC se base sur la profession ou l’occupation du personnage pour définir ses compétences.

Voici quelques professions typiques du genre cyberpunk qu’il est possible d’incarner.

Cette liste n’est bien entendu pas limitative. Si vous voulez incarner un autre type de personnage qui n’est pas décrit dans ces pages, libre à vous de définir un personnage et ses compétences, avec l’aide du meneur de jeu bien entendu.

CYBERTEK

Description :
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Le CyberTek n’existe pas vraiment. Ce terme englobe toutes les personnes travaillant pour un Techno-Bloc, et ce dans un domaine défini (employé, agent de sécurité, technicien, etc.)

Compétences :

Biologie/Chimie, Droit, Informatique, Technique, Nanotechnologie, Crédit, Culture Générale, Médecine, HyperNet

Connaissances spéciales :

Connaissances en rapport directe avec le poste occupé au sein du Techno-Bloc.

Matériel :
· Vidéo Téléphone

· 300 crédits

· Taser, dommages 1d6 + choc, 1cp/rnd

· Une fiche d’identification génétique du Techno-Bloc (système GenIdent)

Equipement cybernétique :

· Broche de type A

· Caillou en rapport avec le poste occupé

Chasseur de primes
Description :

Le chasseur de primes travaille sur le fil du rasoir, dans ces zones d’ombre à la limite de la loi, traquant les criminels et les livrant à la police (ou tout autre commanditaire) contre une substantielle prime.

La vie d’un chasseur de primes est faite de bars enfumés, de fusillades et de poursuites dans les pires quartiers, de rendez-vous douteux dans les zones interdites de la cité ; bref une vie trépidante mais souvent trop courte pour les imprudents.

Compétences :

Bagarre, Baratin, Chercher, Discrétion, Droit, Se cacher, Pistolet, Fusil, Persuasion

Connaissances spéciales :

Connaissance de la rue et du milieu de la pègre.

Matériel :

· Pistolet Braun/Lanxade à signature, visée laser +10%, dommages 2d6, 3cp/rnd, 60 cartouches.

· Vidéo téléphone

· 200 crédits

Equipement cybernétique :

· Câblage nerveux (vitesse), DEX +1, +10% à toutes les actions nécessitant des réflexes ou de la rapidité.

·  Broche de type A

Holoreporter
Description :

Les networks et l’audimat, voilà les seules vraies valeurs de l’holoreporter. Le véritable pouvoir du 21e siècle, c’est la possession et la maîtrise de l’information.

L’holoreporter, caméra au poing, chasse les meilleurs images.

On le trouve partout et surtout là où on l’attend le moins.

Rien n’échappe à l’emprise des Networks et négliger le pouvoir des médias serait une grave erreur.

Compétences :

Arts, Baratin, Persuasion, Conduire Automobile, Crédit, Chercher, Déguisement, HyperNet, Droit, Survie

Connaissances spéciales :

Connaissance des médias et du show-business.

Matériel :

· Vidéo téléphone

· Caméra numérique miniaturisée

· Taser, dommages 1d6 + choc, 1cp/rnd

· Voiture (modèle de base, turbine à répulsion, propulseur Lamda.

· 500 crédits

Equipement cybernétique :

· Broche de type A

· Interface possible avec caméra

Hackeur
Description :

La Matrice. Un univers virtuel plus étendu que le monde réel. Un univers sans limite et où tout est possible si on sait comment se mouvoir et se servir des ressources incalculables du cyber-monde.

Mais la Matrice est aussi un jungle et comme toutes les jungles, elle possède ses loups et ses fauves, ses pièges et ses zones d’ombre. La Matrice est un instrument à double tranchant et les cybernautes présomptueux goûtent souvent au revers de la médaille, revers qui peut quelque fois s’avérer mortelle au sens propre du terme.

Le hackeur connaît la Matrice mieux que le monde réel. Mais y a-t-il encore un monde réel ?

Il pianote sur son clavier avec une rapidité stupéfiante et se meut dans l’univers cybernétique comme un poisson dans l’eau. Grâce aux interfaces neurales, il entre réellement dans un univers virtuel et se projette dans la Matrice.

Compétences :

Chercher, Droit, Informatique, HyperNet, Technique, Nanotechnologie

Connaissances spéciales :

Piratage

Matériel :

· Vidéo téléphone

· Ordinateur portable

· Câble JACK

· Vibrodague, dommages 1d10+bd

· 150 crédits

Equipement cybernétique :

· Broche de type A

· Interface pour câble JACK

· Caillou Programmation +10% en informatique

Mercenaire
Description :

Le monde est violent. Toujours il y a eu des guerres et des conflits et toujours des hommes se sont opposés en combats meurtriers.

Le mercenaire a fait de la guerre une profession et de sa vie un continuel combat. Qu’il soit indépendant ou armé par un Techno-Bloc ou un groupe terroriste, le mercenaire se doit d’être le meilleur. Toute faute n’aboutit qu’à une unique sanction : la mort.

Si les Techno-Blocs disposent d’unités de sécurité composées de CyberTeks, les mercenaires, quant à eux, sont plutôt engagés pour des missions ponctuelles, comme lors des guerres entre Techno-Blocs ou la Coupe, sorte de combat de gladiateurs entre équipes de mercenaires sponsorisées par les Techno-Blocs, le tout sous le couvert des médias.

Compétences :

Arts martiaux, Pistolet, Fusil, Mitraillette, Explosifs, Chercher, Esquiver, Grimper, Lancer, Leadership, Nager, Sabotage, Survie

Connaissances spéciales :

Techniques d’infiltration et d’élimination

Matériel :

· Pistolet mitrailleur Braun/Excelsior, stabilisateur de tir +5% ou visée laser +5%, dommages 2d6, 5cp/rnd, chargeur de 50 balles.

· 2 grenades thermiques, dommages 3d10 sur une zone de 10m de rayon.

· 1 charge d’explosif (SanTEX), dommages 5d10 sur une zone de 20m de rayon.

· Gilet de protection, 3 points d’armure.

· Casque (1 point d’armure)

· 200 crédits

Equipement cybernétique :

· Câblage musculaire, FOR +1, +10% pour toute action physique comme sauter, courir, grimper, etc.

Ronin, Yakuza

Description :

Le monde de la Pègre est dominé par quelques organisations criminelles très puissantes. L’une d’entre elles est le Yakuza issu du Japon et opposé aux Triades (les Chinois).

En Europe, le monde criminel est contrôlé en partie par les restes de la Cosa Nostra, en partie par la mafia russe.
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Les Etats-Unis sont sous la domination du Yakusa qui y mène une guerre d’influence avec les Triades chinoises.

Le rônin est à l’origine un samurai sans maître, qui vend ses services au plus offrant. Cette notion est restée et désigne aujourd’hui un homme de main, voleur, tueur à gages ou garde du corps.

Le Yakuza est simplement un membre de l’organisation du même nom, appartenant au clan et ayant juré allégeance à un maître du Yakuza.

Compétences :

Pistolet, Mitraillette, Arts martiaux, Conduire automobile, Sabotage, Droit, Déguisement, Persuasion.

Connaissances spéciales :

Connaissance de la pègre, technique d’élimination.

Matériel :

· Pistolet à fléchettes, dommages 1d6, 2cp/rnd, chargeur de 10 projectiles

· Fouet monofilament, dommages 2d6 (Yakuza uniquement)

· Vidéo téléphone

· 100 crédits

Equipement cybernétique :

· Broche de type A

· MétaGriffe à la main droite, dommages 1d6+bd (Yakusa uniquement)

Hors-la-loi

Description :

Le hors-la-loi est le terme générique regroupant les contrevenants, les meurtriers, les fuyards, les voleurs, les criminels de toute sorte, les hackeurs recherchés, les pirates fichés, les contrebandiers, les psychokillers, les loubards, les mendiants, ceux qui vivent à la franche de la société.

Ce sont surtout des esprits libres (ou dérangés) qui n’ont qu’un maître, eux-mêmes, et ne tolèrent pas l’autorité d’un Techno-Bloc.

Compétences :

Baratin, Marchandage, Piloter, Discrétion, Droit, Survie, Fusil, Pistolet, Bagarre

Connaissances spéciales :

Connaissance de la pègre.

Matériel :

· Pistolet à fléchettes, dommages 1d6, 2cp/rnd, chargeur de 10 projectiles

· 1 grenade Flash, dommages 1d3 + neutralisé pendant 1d6 rounds ; la cible doit faire un test de résistance CON /15.

· Véhicule de transport (hovertank)

· 100 crédits

Equipement cybernétique :

· Broche de type A

WAMPIRE
Description :

Wampire est sans doute la profession la plus répugnante de cette fin de 21e siècle. Depuis la fin du 20e siècle, les centres hospitaliers se sont trouvés confrontés à un grave problème en matière de greffes d’organes : le manque de donneurs. Cette situation n’a fait qu’empirer au fil des années.

Les centres médicaux ont donc créé des organismes de prospection qui avaient pour but de rechercher des donneurs éventuels et d’établir par contrat un accord entre le centre médical et le donneur (de son vivant bien entendu) de manière tout à fait légale.

Hélas, la carence en organes grandissant d’année en année, un marché noir s’est développé petit à petit, donnant naissance à une nouvelle profession : le Wampire.

Le Wampire traque donc ses victimes et, après les avoir neutralisées, prélèvent les organes désirés sur le corps encore tiède des malheureux qui ont croisé sa route.

Evidemment, la profession de Wampire est totalement illégale et le vol d’organe est un crime encourant la peine capitale. Mais c’est aussi un métier très lucratif.

Compétences :

Biologie/Chimie, Déguisement, Discrétion, Marchandage, Médecine, Premiers Soins, Se cacher, Pistolet, HyperNet

Connaissances spéciales :

Connaissance du marché noir.

Matériel :

· Emetteur Basse Fréquence (arme), dommages 1d6 + paralysie ; la cible doit réussir un test CON/15 sinon elle est paralysée pendant 1d6+2 rounds.

· Vibrodague, dommages 1d10+bd

· Equipement médical sommaire

· Vidéo téléphone

· 150 crédits

Equipement cybernétique :

· Broche de type A

· Caillou Médikit, +10% en Médecine et Premiers Soins

ECO-TERRORISTE
Description :

Suite à l’avènement d’une société déshumanisée et d’une industrialisation à outrance, certains hommes se sont révoltés.

Déjà, à la fin du 20e siècle, l’organisation GAIA militait plus ou moins pacifiquement contre le monde industriel.

Aujourd’hui, le conflit a dégénéré en guerre ouverte : la puissance économique et militaire des Techno-Blocs contre les actions terroristes et la guérilla des éco-guerriers.

Compétences :

Chimie, Déguisement, Discrétion, Informatique, Lancer, Sabotage, Survie, Technique, Explosifs, Pistolet

Connaissances spéciales :

Technique de démolition et de sabotage.

Matériel :

· Pistolet à fléchettes, dommages 1d6, 2cp/rnd, chargeur de 10 projectiles

· Vibrodague, dommages 1d10+bd

· Explosifs, dommages 5d10 sur une zone de 10m

· 100 crédits

Equipement cybernétique :

(aucun)

religieux
Description :
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On aurait tord de penser que le monde ultramoderne de la fin du 21e siècle a perdu toute notion de sacré.

La religion existe toujours mais sous d’autres formes que celles du 20e siècle.

Face à l’échec du Christianisme et à la disparition totale de l’état du Vatican en 2015 suite à un attentat à la valise piégée nucléaire, les autorités survivantes de l’église catholique se sont adaptés au développement fulgurant du Rézo en lançant le Cyber-Vatican, un état virtuel prenant la place de l’état du même nom dont il ne restait plus qu’une plaine radioactive où se rendaient encore quelques rares dévots.

Le Cyber-Pape, une Intelligence Artificielle somme de toutes les connaissances bibliques et des archives du Vatican, a remplacé les papes vieillissants et séniles de la fin du 20e siècle.

L’ordre ecclésiastique a lui-même été réorganisé.

Aujourd’hui, le monde compte encore près de 3 milliards de croyants et l’évangélisation des colonies spatiales et notamment des Iles de la Lune, ces stations orbitales géantes, a déjà commencé.

Compétences :

Arts, Baratin, Crédit, Culture Générale, Droit, Leadership, Médecine, Persuasion, Premiers Soins

Connaissances spéciales :

Connaissances bibliques et théologiques.

Matériel :

· Robe de cérémonie

· Sainte Bible (version électronique bien entendu)

· Symbole sacré (crucifix, icône, chapelet à prière)

· 150 crédits

Equipement cybernétique :

· Broche de type A

· Interface de connexion satellite permanente avec le Cyber-Vatican et le Saint Père.

· Caillou : la Bible

autres archetypes
Si aucun des personnages proposés ne vous convient ou si simplement vous avez d’autre idée de personnage amusant à incarner, parlez-en à votre meneur de jeu. 

Pour créer un archétype, il faut imaginer un concept de personnage qui colle à l’univers de CyberAge, établir une liste de compétences (9 ou 10 au maximum) et le doter d’un peu de matériel de base et d’un équipement cybernétique.

armement
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Pistolet Braun/Lanxade à signature, visée laser +10%, dommages 2d6, 3cp/rnd, 60 cartouches ; 3000 à 15000 crédits

· Taser, dommages 1d6 + choc, 1cp/rnd ; 4000 crédits.

· Vibrodague, dommages 1d10+bd ; 1500 crédits.

· Pistolet mitrailleur Braun/Excelsior, stabilisateur de tir +5% ou visée laser +5%, dommages 2d6, 5cp/rnd, chargeur de 50 balles ; 5000 à 20000 crédits.

· Emetteur Basse Fréquence (arme), dommages 1d6 + paralysie ; la cible doit réussir un test CON/15 sinon elle est paralysée pendant 1d6+2 rounds ; 2000 à 5000 crédits.

· Grenade thermique, dommages 3d10 sur une zone de 10m de rayon ; 250 crédits.

· Charge d’explosif (SanTEX), dommages 5d10 sur une zone de 20m de rayon ; 500 crédits.

· Pistolet à fléchettes, dommages 1d6, 2cp/rnd, chargeur de 10 projectiles ; 1300 crédits.

· Fouet monofilament, dommages 2d6 ; 800 crédits.

· Fusil d’assaut M17-RAPTOR, stabilisateur de tir +5%, visée laser +5%, dommages 2d10, 5cp/rnd, chargeur 60 balles ; 8000 à 12000 crédits.

· Pistolet SHOCK (arme de poing la plus courante), dommages 1d10, 2cp/rnd, chargeur 20 balles ; à partir de 1000 crédits.

· Poing numérique (genre coup de poing américain), dommages 1d6+bd ; 500 crédits.

· Fusil lourd GyroSniper + harnais de combat (à cause du recul), dommages 3d6, miniroquettes stabilisées par gyroscope, 1cp/rnd, capacité de 5 roquettes ; 20000 crédits.

· Mine errante, dommages 3d6, autonomie 1000m ; 5000 crédits.

armures
· Gilet de protection standard, kevlar, protection : 1 à 5 points d’armure ; à partir de 1000 crédits.

· Armure céramique, -5% pour toute action physique, DEX –1, protection : 5 points d’armure ; 5000 à 8000 crédits.

· Nanoarmure, protection : 6 points d’armure ; ce type d’armure possède un système complet de nanorobots permettant à l’armure de se régénérer après avoir encaisser un impact (2 rounds par point d’armure) ; 10000 crédits.

· Casque de protection (entre 1 et 3 points d’armure) ; à partir de 500 crédits.

Equipement
· Vidéo téléphone ; à partir de 200 crédits.

· Ordinateur portable ; à partir de 3000 crédits.

· Voiture (modèle de base, turbine à répulsion, propulseur Lamda ; 30000 crédits.

· Véhicule de transport terrestre Hovertank ; 50000 crédits.

· Navette personnelle ; 100000 crédits.

· Matériel médical de base (médikit) ; 2000 crédits.

· Caméra numérique miniaturisée ; à partir de 1500 crédits.

Cybernetique
· Câblage musculaire, FOR +1, +10% pour toute action physique comme sauter, courir, grimper ; 40000 crédits.

· Câblage nerveux (vitesse), DEX +1, +10% à toutes les actions nécessitant des réflexes ou de la rapidité ; 80000 crédits.

· Câblage nerveux (sensibilité) ; ce câblage permet d’améliorer une fonction de l’être câblé comme la vue, l’ouïe, le toucher, etc.    Un câblage nerveux donne +10% pour les actions en rapport avec la fonction améliorée ; entre 10000 et 50000 crédits.

· Caillou : programme permettant d’acquérir un talent, une connaissance dans un domaine donnée. Il existe des cailloux permettant de connaître plusieurs langues, de savoir piloter certains engins, d’avoir des connaissances médicales, etc. Les cailloux nécessitent une broche de type A pour être interfacé avec la personne désirant l’utiliser ; à partir de 2000 crédits mais le prix dépend du contenu du programme.

· Câble et interface JACK (matériel des jackeurs pour établir une interface neurale avec l’ordinateur) ; à partir de 1000 crédits.

· MétaGriffe à la main droite, dommages 1d6+bd ; 15000 crédits.

· Broche de type A (permettant l’interface avec la plupart des cailloux et fiches cybernétiques ; 2000 crédits.

· Broche de type B (connexion avec des logiciels de comportement) ; 2000 crédits.

· Broche de type C ou broche de câblage ; 10000 crédits.

· Prothèses (membre ou organe artificiel) ; 10000 à beaucoup plus selon la partie du corps à remplacer.

· Câblage caméra (capteur optique utilisant l’œil comme une caméra, possibilité d’émission à distance, très utilisé par les holoreporters, notamment pour les reportages à risques ou interdits) ; 3000 à 10000 crédits.

· Câblage audio (capteur auditif logé dans l’oreille et remplaçant totalement ou en partie  la fonction auditive ; c’est un type de prothèse) ; 1000 à 2000 crédits.

· Câblage magnétophone (capteur sous-cutané, souvent installé avec un câblage audio) ; 1000 crédits.

· Câblage Matrice ; 8000 crédits.

· GOST (pour Groupe Opératoire de Survie Test) : ensemble de capteurs permettant de connaître à tout moment l’état de santé d’un individu et éventuellement de réguler les fonctions vitales (peut être interfacé avec un système de nanogénétique) ; 95000 crédits.

·  GOST de combat, version amélioré du GOST de base, ce modèle est associé avec un système nanogénétique de réparation qui détecte et soigne automatiquement les blessures reçues. Le GOST de combat injecte également des drogues et des stimulants afin d’augmenter les capacités de combat et la résistance du porteur. Le porteur du GOST bénéficie de 1d10+5 points de vie supplémentaires et deux points supplémentaires en FOR et CON. Le GOST augmente également de 10% toutes les compétences manuelles mises en œuvre pendant le combat comme l’esquive par exemple. Contre une dépense de 1 point d’énergie, le porteur gagne encore 5% supplémentaire pour une action donnée. Au terme du combat, des effets secondaires pourront se faire sentir, laissant le personnage groggy pendant 1d6 rounds ; 350000 crédits.

· Câblage total : ce type de câblage reprend un GOST de combat , un câblage musculaire et nerveux (vitesse ou sensibilité) ainsi que les trois broches  standards (A, B et C). La pose de cet équipement nécessite plusieurs heures de travail chirurgical et peut occasionner des lésions en cas de rejet mais c’est très rare (test CON/10 ; perte de 2d10 points de vie, pouvant occasionner la mort). Une fois le câblage total posé, l’être humain peut à loisir utiliser et activer n’importe quelle possibilité de son équipement cybernétique ; 600000 crédits.

Creation d’un personnage
Le processus de création d’un personnage est fort simple et très rapide.

Choisissez d’abord l’archétype qui vous convient parmi ceux proposés ou imaginer un nouveau type de personnage en collaboration avec le meneur de jeu.

Pour chaque caractéristiques de base, lancez 2d6+6. 

Calculez ensuite les scores dérivés d’Idée et de Chance. 

Le score d’Idée est égal à 5 fois l’INT.

Le score de Chance est égal à 5 fois le POU.

Le score de PSY (psyché) est égal à la moyenne de l’INT et du POU. Le psyché représente la santé mentale du personnage, sa stabilité psychologique et psychique. Si ce score descend à zéro ou pire devient négatif, le personnage bascule dans un état de psychose, de démence, de paranoïa.

Pour le Bonus aux dommages, utilisez le tableau ci-dessous :

Force + Taille
Bonus

0 à 24
Aucun

25 à 32
+1d3

33 à 40
+1d6

41 à 56
+2d6

Calculez vos points de vie en faisant la moyenne de la TAI et de la CON.

Le nombre de points d’énergie est égal au score de POU.

Vous devez ensuite répartir 300 points entre les compétences découlant de la profession de votre personnage (cfr. description des archétypes).

Cela étant fait, répartissez encore 150 points où vous voulez.

N’oubliez pas de mettre des points dans les compétences de combat. Cela pourrait être très utile.

Notez la description de l’équipement de votre personnage et imaginez-lui un historique, un passé, des amis, une famille. 

Choisissez-lui un nom, un lieu de naissance. A-t-il fait des études ? Quel âge a-t-il ? Est-ce un homme ou une femme ?

Bref étoffez votre personnage, donnez-lui une âme.

Voilà, votre personnage est prêt à être jouer.

Systeme de jeu
Le système de jeu utilisé dans cette version de CyberAge est le BaSIC Roleplaying.

Rappelons brièvement les bases de ce système de jeu.

Le personnage est défini par 7 caractéristiques de base : Force (FOR), Dextérité (DEX), Constitution (CON), Apparence (APP), Taille (TAI), Intelligence (INT), Pouvoir (POU) et Psyché (PSY).

Viennent s’ajouter 3 scores dérivés de ces caractéristiques : Idée, Chance et Bonus aux dommages.

Chaque personnage possède un nombre de points de vie et d’énergie.

Les compétences représentent ce que le personnage connaît et sait faire, ses aptitudes et ses talents.

Les caractéristiques de base sont exprimées par un nombre de 7 à 18.
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Les scores d’Idée et de Chance ainsi que les compétences sont exprimés en pourcentage de chance de réussite.

Pour tester la réussite ou l’échec d’une action tentée par un personnage, il faut jeter 1d100 (càd 2 dés à 10 faces, l’un représentant les dizaines, l’autre les unités) et obtenir un score inférieur ou égal à la compétence mise en œuvre lors de l’action.

Si aucune compétence ne convient pour l’action, un test sur la Table de Résistance pourra être fait, ou un test (1d100) sous la caractéristique multipliée par 2, 3, 4 ou 5 suivant la difficulté que le meneur de jeu veut associer à l’action (plus le facteur de multiplication est faible, plus l’action est difficile).

Vous trouverez une explication détaillée et des exemples de fonctionnement des règles de BaSIC dans le magazine Casus Belli hors série n°19 en juin 1997 ou sur Internet à l’adresse suivante : www.basicrps.com
Regles optionnelles
Ci-dessous, vous trouverez des règles supplémentaires afin de mieux simuler les actions et les combats dans l’univers de CyberAge. Cet ensemble de règles est bien entendu optionnel et vous êtes libre de les utiliser, de les adapter ou tout simplement de les ignorer.

localisation des blessures
Cette règle, très simple et rapide à appliquer, permet de localiser les blessures reçues par le personnage ou celles qu’il inflige à ses adversaires lors d’un combat.

Pour localiser les dommages causés par une attaque, lancez 1d10 et consulter le tableau ci-dessous :

1d10
Localisation des dommages


Dommages supplémentaires

1
Tête
1d10

2
Bras gauche
1d4

3
Bras droit
1d4

4-5
Poitrine
1d6

6-8
Abdomen
1d8

9
Jambe gauche
1d4

10
Jambe droite
1d4

Les dommages supplémentaires viennent s’ajouter aux dommages de l’arme utilisée.

Si le personnage perd plus de la moitié de ses points de vie d’un seul coup, la zone touchée subira un traumatisme important avec pour conséquence, par exemple, une fracture ou la destruction pure et simple de la zone, entraînant peut-être la mort du personnage (dommages à la tête, à la poitrine ou à l’abdomen).

Cette règles rend bien entendu les combats plus meurtriers et plus rapides. Elle est là pour permettre au meneur de jeu et aux joueurs de rendre la violence des confrontations physiques encore plus réalistes et stressantes. Bien entendu, libre à vous de diminuer les dommages supplémentaires ou de transformer une blessure grave en possibilité de roleplaying.

Un personnage grièvement blessé à la jambe ne pourra plus courir et devra constamment prendre appui sur quelque chose pour se déplacer. Il sera vite essoufflé et perdra beaucoup de sang. Les autres personnages du groupe devront peut-être l’aider, voire le porter s’il perd connaissance à cause de la douleur. S’il survit, il aura des séquelles et gardera le souvenir d’un combat où il a failli y laisser sa peau.

Viser

Supplément à la règle de localisation des blessures, viser une zone précise afin d’occasionner des dommages accrus entraîne un malus à la compétence de combat utilisée.

Consultez le tableau ci-dessous pour connaître le malus à appliquer :

Localisation des dommages


Malus

Tête
-20%

Bras gauche
-10%

Bras droit
-10%

Poitrine
-5%

Abdomen
-5%

Jambe gauche
-10%

Jambe droite
-10%

Bien entendu, la cible, si elle sait qu’on tente de lui tirer dessus, pourra toujours tenter une esquive.

Piratage et cyberspace

Le piratage informatique et le cyberspace sont les spécialités des hackers.

Mais comment simuler ce type d’action ?

Le piratage revient à tenter de briser les protections ou contourner les sécurités d’un système informatique.

Les systèmes informatiques simples sont plutôt faciles à pirater et ne demanderont que l’utilisation de la compétence Informatique (pour peu que le personnage possède des connaissances en piratage).

Les systèmes informatiques des Techno-Blocs possèdent tous des sécurités baptisées GLACE pour Générateur de Logiciels Anti-intrusions par Contre-mesures Electroniques.

Ces programmes de surveillance et de protection détectent les tentatives de piratage des hackers et tentent de les expulser du système (dans le meilleur des cas par simple déconnexion).

Pour pallier à ça, les hackers doivent charger les logiciels brise-glace capables de désassembler les GLACE et ainsi leur laisser l’accès libre au système.

Pour briser les protections d’un système (neutraliser la GLACE), le hacker devra utiliser sa compétence Informatique comme pour un piratage normal.

S’il a chargé un programme brise-glace, il bénéficiera d’un bonus suivant le logiciel utilisé.

La GLACE possède un coefficient de protection exprimé en pourcentage et qui équivaut à sa capacité à repousser la tentative de piratage.

Pirater un système revient à battre le logiciel de protection dans un test de compétence : Informatique du hacker contre Protection et Défense de la GLACE

Si le hacker réussit son test et que le logiciel de protection échoue, la GLACE est brisée et l’accès au système est ouvert.

Si le hacker échoue et que le logiciel de protection réussit son test, il faudra faire un test de résistance POU (du hacker)/POU du logiciel de protection. En cas d’échec du hacker, il reçoit un choc en retour qui se traduira par une perte de points d’énergie.

Si le hacker perd tous ses points d’énergie, il est éjecté du Rézo et perd connaissance. Il reste dans le cirage pendant 1d6 rounds.

Parfois, les conséquences sont plus graves.

En effet, si le hacker subit un choc en retour plus important que son score de points d’énergie, la différence sera déduite du score de points de vie. En terme de jeu, cela signifie que le choc de la déconnexion brutale a causé des dommages neurales au hacker.

Il perd connaissance et reste dans le coma pendant 1d6 jours.

Il lui sera ensuite impossible de se connecter avant 1d4 jours, le temps pour son cerveau d’évacuer la toxine généré par le choc neural.

En outre, le hacker devra faire un test de PSY/(Points de vie perdus) pour déterminer si le choc neural n’a pas causé des dommages irrémédiables, laissant des séquelles psychologiques et psychiques.

Comme vous le voyez, surfer dans le cyberspace n’est pas sans risque.

liste de programmes 

· Brise-glace HAMMER, programme d’intrusion classique, +10% ; ce logiciel est le plus utilisé par les hackers et peut servir de base à l’élaboration de brise-glace plus performants ; 5000 crédits.

· Brise-glace BOMBER, logiciel d’intrusion high-tech, +20% ; les brise-glace de la génération des BOMBER sont conçus pour s’introduire dans les systèmes les plus protégés. Ils peuvent également être améliorés par l’ajout de routines et de sous-programmes ; 7000 crédits.

· Leurre TARGET, logiciel permettant de surcharger les routines de surveillance et de détection des systèmes de protection, bref de les leurrer. Le TARGET peut également servir à tromper les routines dites KILLER (programmes assassins ayant pour but de causer des dommages au hacker lui-même par déconnexion brutale).

· Programme KILLER ; les logiciels dit « KILLER » ont pour unique but de déconnecter le hacker en lui causant un choc neural violent. Ils fonctionnent un peu comme les GLACE mais sont plus agressifs. Là où la GLACE se contentera de surveiller un système et de repousser les tentatives de piratage, le KILLER traquera le hacker dans le cyberspace et remontera jusqu’à la connexion. Il est possible de tromper les programmes KILLER en utilisant des routines de leurre.

· Programme TRACKER, logiciel de détection allant de paire avec les KILLER et les GLACE

· GLACE WALL, logiciel de protection de système, coefficient de protection entre 40 et 60%, POU 12 à 16, potentiel de défense de 2d6 en moyenne (dommages infligés au hacker en cas de piratage raté).

ameliorer un logiciel

Dans la liste des logiciels ci-dessus, il est fait mention de possibilité d’amélioration de certains logiciels, notamment les programmes brise-glace.

Comment faire ?

Très simple. Le hacker devra réussir un test d’Informatique pour améliorer le logiciel en question.

Chaque amélioration réussie augmentera l’efficacité du programme de 1d10%.

On ne peut modifier un programme de cette manière que 5 fois au maximum.

Scenario : la valise
Ce scénario d’introduction à l’univers de Cyber Age a été conçu pour permettre à un groupe de 3 à 6 joueurs de découvrir différentes facettes du monde de la fin du 21e siècle.

La présence dans le groupe d’un hacker est un plus.

NEW YORK, 2080

L’histoire se passe à New York, en 2080.

La big appel a bien changé depuis la fin du 20e siècle, quoiqu’en y regardant de plus près, on retrouve certaines ressemblances.

Manhattan est toujours le centre nerveux de la cité, siège des puissants Techno-Blocs avec ses immenses buildings abritant des milliers d’âmes, ses centres commerciaux automatisés et Central Park sous bulle pour le préserver de la pollution, ses artères encombrées sur 4 niveaux, ses ponts enjambant l’Hudson River comme autant de tentacules.

Le New Jersey  est devenu un lieu très prisé de riches : riches demeures dans des quartiers résidentiels sous surveillance, protégés 24 heures sur 24 par des milices privées.

Le Bronx a été transformé en ghetto. Des quartiers sales et des rues livrées à la délinquance et à la guerre de bandes rivales ; une autre facette de la société de 2080, celle qu’on préfère ne pas voir.

Le Queens est un immense zoning industriel, des entrepôts automatisés et hyper surveillés, un complexe portuaire inhumain.

La banlieue de New York est devenue ce qu’on appelle ici une zone morte : des étendues sans fin de terrains vagues et de maisons en ruines, abandonnées depuis longtemps aux parias et aux mendiants, un no man’s land  ceinturant le côté ouest de la ville. C’est dans cette zone qu’ont lieu régulièrement les compétitions des milices privées pour la Super Coupe (sorte de combat de gladiateurs modernes opposant les grandes associations de mercenaires, le tout retransmis par plus de 20 chaînes télévisés et sur l’HyperNet).

Les égouts de New York, légendaires déjà à la fin du 20e siècle, sont devenus un monde à part entière, un univers fait de souterrains, de conduits étroits, de collecteurs pleins d’eau croupie et peuplés d’une faune et d’une flore défiant l’imagination ; sous les stations de métro bien entretenues et les couloirs brillant de propreté, des anciennes voies abandonnées, des stations lugubres et tombant en ruines, un domaine inimaginable qui possèdent ses lois et ses guerres.

Synopsis

Les PJ ont été engagés par un certain Liam Kobel de Gemini Corporation (un Techno-Bloc peu puissant mais qui possède une bonne assise économique dans le domaine pharmaceutique) pour prendre livraison d’un colis au JFK Airport et le convoyer jusqu'au siège de la Gemini Corporation à Manhattan.

Bien entendu, le contenu du colis (une valise) n’est pas précisé et les PJ n’ont pas à le savoir ; on les paie d’ailleurs assez cher pour ne pas avoir à répondre à ce genre de questions indiscrètes : 10.000 crédits par personne dont 2.000 d’avance pour couvrir les frais de la mission.

Une mission apparemment simple. Et pourtant, dés leur arrivée à l’aéroport JFK, les PJ vont être pris sous le feu d’une bande de terroristes qui veulent eux aussi s’emparer de la valise.

Que les PJ réussissent ou non à entrer en possession du précieux colis, la suite de la mission tournera au cauchemar. Les terroristes les harcèleront pour leur voler la valise ; à moins que ce ne soit les hommes de la Gemini Corporation qui les pourchassent pour récupérer le bien de leur Techno-Bloc, soi-disant volé par les PJ (selon les médias).

Bref, une course poursuite avec fusillades et cartons à la grenade ou à la roquette, carambolages et accidents au programme. Et en parlant de programme, il y aura aussi du travail pour un hacker.

Que contient la valise ?

Des plaques d’interface avec un satellite secret de la Gemini Corporation. Ce satellite permet d’activer à distance des nanorobots injectés à leur insu à quelques richissimes clients lors d’un quelconque traitement médical.

L’activation des nanorobots provoquerait des maladies extrêmement désagréables, douloureuses et le plus souvent mortelles chez les patients qui n’auraient qu’une unique alternative : payer la Gemini Corporation ou mourir.

Le but de la Gemini Corporation est donc le chantage.

Le problème, c’est qu’un groupuscule d’éco-terroristes baptisé ENFER VERT et dirigé par le Docteur Joff Stafford a eu vent de cette sinistre machination et compte bien s’emparer des plaques d’interface satellite afin d’employer le potentiel destructeur de ce programme à ses propres fins.

Bref, un chassé-croisé va s’engager entre les PJ d’une part, le groupe ENFER VERT d’autre part.

Si les PJ perdent la valise, ils auront les hommes de la Gemini aux trousses (ceux-ci les accusant de tenter de voler la valise et son précieux contenu).

Si les PJ réussissent à garder la valise, ils devront franchir le ghetto du Bronx et les ponts de Manhattan pour livrer la valise à la Gemini Corporation, le tout avec les éco-terroristes à leur poursuite, ces derniers n’hésitant pas à user d’armes lourdes pour intercepter les PJ.

Tout ça devrait bien entendu pousser les PJ à se poser de sérieuses questions quant au contenu de la valise.

Et là, les choses risquent d’être encore plus compliquées.

DEBUT DE MISSION

lE bar alpha

Le bar Alpha est situé quelque part sur les quais du Bronx, dans un quartier baptisé la Zone.

Ce quartier est principalement constitué de bars, de tavernes, de night clubs et d’hôtels miteux destinés aux marins.

La faune de cette partie de la ville est un mélange de marins, de voyageurs de passage, de mercenaires cherchant du boulot, de hackers en mal de drogues, de parias de la société, de mecs près à vendre père et mère pour quelques crédits, et parfois de quelques types fortunés venus chercher un peu d’exotisme et de danger (mais toujours avec des gardes du corps ; faut pas déconner quant même !)

Il est de notoriété publique que la Zone est une plaque tournante pour le marché noir et pour toutes sortes de trafics plus ou moins illégaux.

Dans la Zone, on peut tout trouver, tout vendre, tout acheter.

L’endroit idéal pour commencer une aventure, ou pour la finir.

Le bar Alpha est niché dans un des murs blafards de la Zone, façade aux fenêtres aveugles, porte de fer et de plastique à double battant, enseigne lumineuse aux néons sales…

A l’intérieur, une clientèle bigarrée, à l’image de l’endroit.

Une jungle de tables et de chaises, des silhouettes vacillantes, des spectacles holographiques dansant tels des spectres dans la brune suffoquante des cigarettes et des joints. Un zinc usé et un barman obèse au crâne rasé et tatoué (Kurt, un ancien mercenaire de la Légion Cerbère à ce qu’il paraît ; le bras gauche et les deux jambes emportés par une explosion, remplacés par des prothèses, amphétamines et déchéance).

Les PJ, des habitués de l’établissement, prennent un verre dans une des alcôves sombres et discrètes de l’Alpha.

Ils ont besoin d’argent (comme d’habitude) et chacun selon sa spécialité cherche un job.

Ce job va se présenter à eux en la personne de Liam Kobel, employé de la Gemini Corporation.

L’homme a un physique anodin, des traits inexpressifs et des fringues à la mode. Sa veste grise en fibres artificielles porte le logo de la Gemini Corporation.

Il est escorté par deux Cybmens dont l’armement est dissimulé par d’amples manteaux gris.

Kurt, le patron du bar Alpha, lui a parlé des PJ et de leurs compétences. 

Liam Kobel a un boulot à leur proposer, un truc simple, rapide et bien payé : aller chercher une valise à la consigne du JFL Airport et la convoyer jusqu’au siège de la Gemini Corporation, à Manhattan.

C’est une mission facile mais qui demande de la part des PJ un minimum de discrétion. Liam Kobel insiste d’ailleurs fortement sur ce point. Lui-même ne sait pas ce que contient la valise et personne ne le sait à part Mr Black, le patron de la Gemini Corporation. Les PJ doivent également ignorer le contenu de la valise, sous peine de perdre leur salaire : 10.000 crédits chacun dont 2.000 d’avance.

Si les PJ acceptent la mission, le colis devra impérativement être déposé dans les 48 heures au siège de la Gemini Corporation, à l’intention de Mr Black.

Le paiement du reste de la prime sera versé aux PJ après que Mr Black se soit assuré que la valise n’a pas été ouverte et que son contenu est intact.

Si les PJ acceptent, Kobel leur remet à chacun les 2.000 crédits d’avance et une carte magnétique portant le n° B-6824 (la consigne de l’aéroport). Après quoi il prend congé et quitte le bar, accompagné des deux Cybmens.

PREParatifs de mission

Qui est Liam Kobel ? Est-il bien ce qu’il prétend être ?

[Informatique + HyperNet]

Les PJ sont libres de vérifier ces informations soit sur l’HyperNEt (informations générales concernant Gemini Corporation), soit de tenter une incursion dans le système informatique de la Gemini Corp.

Informations trouvées via HyperNet :

La Gemini Corporation est un techno-bloc spécialisé dans l’industrie pharmaceutique et les traitements contre le vieillissement. Elle compte près de 5.000 employés.

Liam Kobel fait effectivement partie du personnel et dirige le département des relations publiques.

Piratage de la Gemini Corporation :

Le système informatique de la Gemini Corp. est défendu par une GLACE de type Wall, 40% de détection et de protection, POU 10, 1d6 de potentiel de défense.

[Informatique]

Une tentative de piratage peut être tentée en suivant les règles optionnelles présentées dans les règles.

Le hacker doit au moins disposer d’un programme d’intrusion standard, Brise-glace HAMMER.

Passée cette GLACE, le hacker obtient l’accès au dossier complet du personnel (informations personnelles) ainsi qu’aux fichiers économiques de la société.

Le reste du système, et notamment le noyau, semble nettement plus protégé (mais un piratage est toujours possible).

[Informatique]

Une rapide analyse de l’ensemble du système montre que les premières couches d’informations accédées par le hacker n’étaient que faiblement sécurisées. L’intérieur du système et surtout le noyau sont nettement plus à l’abri d’une tentative d’intrusion.

[Chercher]

Il apparaît après un rapide examen de ces fichiers que la Gemini Corporation dirigée par un certain Mr Nathan Alexander Black, né à Providence en 2010, est au bord de la faillite, information tenue secrète jusqu’à présent grâce à d’habiles manipulations des rapports économiques et comptables.

Bien qu’illégale, ce genre de manipulation d’information est monnaie courante dans la guerre économique que se livrent en permanence les techno-blocs.

Ces derniers mois, la Gemini Corporation a pourtant sorti un nouveau traitement contre le vieillissement. Ce traitement a eu un succès inespéré auprès d’un grand nombre de personnes (en particulier de riches patrons de techno-blocs).

Le système contient la liste exhaustive de ces patients.

Piratage de l’informatique du JFK Airport :

Passé la GLACE (30%, POU 5, 1d3), le hacker aura accès au service de réservation des vols mais surtout au fichier de la consigne.

Le box B-6824 est bien au nom de la Gemini Corportation.

Bienvenue au JFk airport

L’aéroport JFK est une véritable île technologique dans la jungle des ghettos surpeuplés et sous-évolués du Bronx.

Les portes de l’aéroport sont constamment gardées par le service de sécurité (des mercenaires bien payés et bien entraînés).

A l’intérieur, des halls, des couloirs, des dômes, des magasins et des patrouilles qui contrôlent régulièrement les navetteurs.

L’accès principale de l’aéroport est formé par un nœud de tunnels de métro reliant le complexe à toutes les parties de la ville. Les stations de métro sont elles aussi sous bonne garde.

Les corridors d’enregistrement et les salles d’embarquement sont ouvertes 24 heures sur 24. L’endroit grouille d’une activité de fourmilière de jour comme de nuit.

Le service de sécurité est omniprésent et doublé par un système de surveillance très sophistiqué.

La zone des consignes se trouve un peu avant les salles d’embarquement ; vastes salles cyclopéennes dont les murs sont formés par un nombre incalculable de casiers auxquels on accède via des plates-formes anti-gravitées.

Comme dans les autres parties de l’aéroport, la consigne est remplie de monde, sous le regard impassible de quelques gardes.

Si les PJ sont discrets (càd qu’ils ne portent pas d’armes apparentes et ne troublent pas l’ordre publique), ils auront accès à la zone des consignes sans aucun problème.

Ils peuvent donc consulter le terminal informatique de la consigne afin de situer le box B-6824.

attentat. . .

Soudain, une formidable explosion secoue le complexe.

[Esquive]

Plusieurs plates-formes anti-gravité s’écrasent , amas carbonisés de ferraille et de chair déchiqueté tandis qu’une pluie de gravats et de morceaux de métal s’abat sur le hall de la consigne.

Une fumée âcre envahit très vite l’endroit.

Ca et là, des corps inanimés et sanglants, des personnes soufflées par la déflagration et projetées contre les murs, pantins désarticulés.

Un des murs de la consigne a été éventré sur 10 mètres au moins. Quelques gardes accourent tandis que le système anti-incendie de l’aéroport commence à déverser eau et neige carbonique un peu partout dans le périmètre sinistré.

Un sirène retentit, tonitruante.

Des coups de feu retentissent au bout de la galerie.

Des gardes tombent, fauchés par une rafale.

Plusieurs types aux habits bariolés, le visage protégé par des masques respiratoires, s’avancent vers la zone dévastée, écartant d’une rafale ceux qui tentent de s’interposer.

Le groupe hésite un instant, semblant chercher quelque chose.

Puis l’un d’entre eux fait un signe et le groupe se porte vers un mur de la consigne encore intact.

Deux des hommes du groupe appliquent sur un box des pinces spéciales et le tiroir B-6824  cède au bout de quelques secondes de traction, livrant son contenu : une valise métallique d’environ 50 centimètres sur 40.

« On dégage », lance l’un d’eux.

Avec une coordination étonnante, le groupe se déploie et reflue vers une des issues de secours.

[Esquive + Combat + Chance]

Si un PJ rate son jet de Chance, il est atteint par une balle perdue.

Durant toute l’attaque, les PJ sont libres d’intervenir.

Mais attention, les terroristes venus récupérer la valise avant eux sont sans pitié, bien armés et décidés à s’emparer du colis par tous les moyens. Leur opération a d’ailleurs été minutieusement préparée.

Si les PJ interviennent et que l’affrontement s’éternise, les unités de sécurité de l’aéroport se reprendront après un moment de panique et de désorganisation. Une opération de nettoyage en règle s’en suivra, n’épargnant ni les terroristes, ni les PJ.

Si les PJ repoussent les terroristes et s’emparent de la valise, ils devront soit se laisser arrêter par le service de sécurité de JFK, soit se défendre contre eux et tenter de prendre la fuite (la sécurité les ayant associés au groupe de terroristes).

Si les PJ perdent la valise, ils devront la retrouver dans les 48 heures, sans quoi la Gemini Corporation les accusera de vol et les pourchassera.

Si les PJ réussissent à garder la valise, les terroristes tenteront de la leur reprendre plus tard.

Enfer vert, le retour

Si les PJ ont toujours la valise :

Si les PJ ont toujours la valise, ils vont devoir trouver un moyen de transport pour rallier Manhattan.

Ils peuvent utiliser leur propre engin de transport s’ils en possèdent un ou préférer le métro rapide qui relie JFK à l’île de Manhattan.

Si les PJ possèdent un engin de transport, celui-ci fera l’objet d’une attaque à la roquette de la part des hommes d’Enfer Vert.

Le fait que cette attaque soit menée en plein jour et au milieu d’une circulation dense ne semble par les arrêter.

Les éco-guerriers sont résolus à s’emparer de la valise coûte que coûte. Si l’engin des PJ est touché, ils devront se poser quelque part dans le ghetto, avec les risques que cela induit.

Si les PJ prennent le métro, ce dernier sera attaqué par les éco-guerriers. La voie sera mise hors service et les voitures nettoyées à la mitrailleuse. Les PJ seront obligés de continuer à pied dans les galeries et les couloirs du métro.

De toute façon, ils seront pourchassés par les hommes d’Enfer Vert qui connaissent ces passages comme leur poche.

D’une façon ou d’une autre, les PJ se retrouveront piégés dans le ghetto, que ce soit en surface ou dans les égouts et les passages souterrains.

Si les PJ se montrent trop combatifs, le Docteur Stafford leur enverra un émissaire pour négocier la valise.

Si les PJ perdent la valise :

Si les PJ perdent la valise, ils pourront toujours essayer d’identifier leurs agresseurs.

Une recherche sur l’HyperNet devrait leur donner les informations suivantes :

[Chercher + HyperNet + Culture Générale]

Chaque terroriste porte un signe de reconnaissance.

Il s’agit d’un tatouage les identifiant comme faisant partie d’un groupe d’éco-terroristes ayant fait la une des networks il y a quelques semaines : Enfer Vert.

Ce groupe de guerriers de la nature comme ils aiment à le rappeler dans leur communiqué pirate a voué son existence à la lutte contre l’hégémonie des techno-blocs.

Son chef, recherché par toutes les milices privés du monde, est le Docteur Joff Stafford.

Le groupe Enfer Vert a revendiqué plus d’une dizaine d’attentats rien que l’année dernière, avec toujours un but précis : déstabiliser le monde économique et industriel des techno-blocs.

Pourquoi veulent-ils s’emparer de cette valise ?

Quel rôle peut-elle jouer dans leur combat contre le monde cybernétique et industriel des techno-blocs ?

Les PJ peuvent éventuellement ouvrir la valise s’ils l’ont encore en leur possession mais cela risque de contrarier Mr Black, le patron de Gemini Corporation.

A eux de décider de la marche à suivre.

attaque en plein ciel

(détails de l’attaque que le véhicule des PJ subira s’ils tentent de rallier Manhattan par la voie des airs)

La circulation est dense entre le JFK Airport et Manhattan.

La plupart des voies aériennes survolent les ghettos du Bronx et la zone industriel du Queens.

Soudain un choc violent fait basculer l’engin des PJ.

Tous les voyants virent au rouge.

Une odeur de câbles brûlés avertit les PJ qu’il y a le feu à bord.

Quelque chose a frappé leur engin à l’arrière, déstabilisant l’appareil.

Sur la droite de leur véhicule, un trait de lumière et de fumée les frôle : on essaye de les descendre à la roquette.

Le tir imprécis provient du toit d’un building mais il est difficile de localiser avec précision l’origine de l’attaque.

[Piloter]

L’engin des PJ devient de plus en plus difficile à diriger.

Il va falloir se poser quelque part.

[Chance]

Si un PJ rate son jet de Chance, il est blessé dans le crash de l’appareil.

New-york, ghetto du Bronx

(Les PJ ont été obligés de se poser en catastrophe au milieu du ghetto ; là, les éco-terroristes d’Enfer Vert les attendent.)

Les PJ ont réussi à poser leur engin dans une des rues du ghetto.

Leur arrivée n’est pas passée inaperçu et très vite une foule de curieux se forme autour de l’épave fumante de leur véhicule.

Deux engins anti-gravités déboulent dans l’avenue. Leur fuselage est bariolé de couleurs vives. Les deux véhicules passent en rase-mottes au-dessus du lieu de crash tandis que leurs occupants penchés par les fenêtres font feu sur la foule et les PJ. En quelques secondes, c’est la panique totale.

[Esquive + Combat]
Les deux engins virent et se préparent à refaire un passage.

Metro under attack

(détails de l’attaque du métro par les éco-terroristes)

Le métro est plein de monde. La voiture démarre dans une accélération progressive mais rapide.

Soudain, une explosion suivie d’un choc violent. Le côté droit de la voiture de métro crisse contre la paroi du tunnel. La voiture fait une terrible embardée et quitte les rails directrices.

Dans un chaos de tôles froissées, de morceaux de verre, de sièges en plastique broyés et de corps projetés par le choc, la voiture de métro termine sa course contre un quai de service.

Beaucoup de passagers sont morts. D’autres sont blessés et appellent à l’aide.

Des déflagrations retentissent dans le tunnel et des bruits mates se font entendre contre la carcasse cabossée du métro.

« On nous tire dessus », crie un passager à l’avant de la voiture, juste avant de s’effondrer, le crâne littéralement coupé en deux comme un fruit trop mûr.

[Esquive + Combat + Chance]

Si un PJ rate son jet de Chance, il est atteint par une balle perdue, ou blessé lors de l’explosion.

Dans le tunnel envahi de fumée, plusieurs silhouettes se dessinent : des hommes armés et qui s’avancent vers l’épave l’arme à la main. Ils font feu sur tout ce qui bouge.

le groupe enfer vert

Le Docteur Joff Stafford est un idéaliste.

Militant et membre actif de Gaia, il s’est volontairement détourné des valeurs de la société technologique de cette fin de 21e siècle et a créé un groupe baptisé Enfer Vert.

Son but est simple : l’effondrement du système des techno-blocs et le retour à une vie plus naturelle, loin des promesses illusoires de la cybernétique et du progrès, et cela à n’importe quel prix.

Aucun membre d’Enfer Vert ne porte d’implant.

Seules les prothèses remplaçant un membre perdu sont tolérées.

Stafford considère les porteurs d’implants cybernétiques comme des traîtres à l’humanité et à la véritable image de l’homme.

Les hackers sont à ses yeux des êtres qui ont vendu leur âme à la machine, au monde virtuel et à la technologie.

Ils sont la preuve vivante de l’avilissement de l’homme à la machine.

Stafford sait ce que contient la valise de la Gemini Corporation.

Il a très vite compris quelle arme formidable cela pourrait devenir entre ses mains. Il a donc décidé de s’en emparer.

Le groupe Enfer Vert est basé pour l’instant dans les sous-sols d’un immeuble du centre du Bronx, au centre du ghetto, avec des voies d’accès par les égouts en cas d’attaques des forces de sécurité des techno-blocs.

Il dispose d’hommes (une trentaine) et de moyens (armes, détecteurs, explosifs).

Leur retraite est bien entendu piégée en cas d’attaque.

les buts de la gemini corporation

(et la vérité sur le mystérieux Mr Black)

Le but premier de la Gemini Corporation avec son prétendu programme de rajeunissement et l’implantation de nanorobots destructeurs commandés à distance chez les patients, à leur insu bien entenu, le but poursuivi par la Gemini Corporation tient en quelques mots : le chantage et la manipulation.

Pour arriver à ce résultat, la Gemini Corp. a investi des millions de crédits et s’est doté d’une technologie de pointe (les nanorobots, le satellite et les plaques d’interfaces contenue dans la valise en sont la preuve). Un tel effort a mis la société au bord de la faillite. Mais Mr Black ne s’en soucie guère car la récompense est proche.

Liam Kobel ignore les buts secrets de Mr Black. Il se contente d’obéir. Ce n’est qu’un exécutant.

Mr Black reste un mystère pour tout le monde.

Depuis 5 ans, plus personne ne l’a vu et pour cause, car il est mort. En effet, le fondateur de la Gemini Corporation, Nathan Alexander Black, né à Providence en 2010, est décédé en 2075 des suites d’un cancer. Son profil génétique et psychologique, appelé aussi construct, a été transféré dans une Intelligence Artificielle (dans le plus grand secret).

Depuis, la Gemini Corporation est dirigée par Mr Black.

Le but de l’IA « Mr Black » dépasse le simple chantage à l’argent. Quelque chose dans le procédé de transfert de l’âme du défunt Nathan Alexander Black a développé chez l’IA « Mr Black » un syndrôme de mégalomanie. 

Aujourd’hui, le but de cette IA n’est plus simplement la gestion au mieux de la Corporation (et son enrichissement par des moyens légaux et illégaux, mais cela fait partie du business) mais le contrôle de l’humanité.

Bref, l’IA « Mr Black » a pété les plombs.

Après avoir obtenu l’argent par un chantage innommable, Mr Black supprimera ses victimes en déclenchant les nanorobots, effaçant les témoins gênants.

Avec cet argent frais, l’IA a déjà prévu d’autres actions pour étendre son contrôle, notamment en lançant des OPA agressives sur plusieurs chaînes de networks.

Epilogue

Ce scénario peut prendre deux orientations différentes suivant que les PJ réussissent à s’emparer de la valise ou non.

Dans les deux cas, ils devront affronter un groupe voulant à tout prix mettre la main sur le précieux colis.

Si les PJ découvrent la nature du contenu de la valise (par la bouche du docteur Stafford par exemple), ils peuvent s’allier à Enfer Vert pour contrecarrer les projets de la Gemini Corporation.

Si les PJ ouvrent la valise, ils identifieront facilement son contenu. Restera à savoir pourquoi ces plaques d’interface satellite sont si importantes pour la Gemini Corporation et pourquoi les terroristes d’Enfer Vert s’y intéressent.

Après un début fortement linéaire et directeur, ce scénario offre une fin ouverte où les PJ sont libres de choisir leur camp, motivés par l’appât du gain, la justice ou simplement l’envie de s’en sortir vivant.

A eux de décider de la voie à suivre.

Pour se dépêtrer de cette affaire assez embrouillée où ils auront mis les pieds et où ils risquent de se retrouver dans le rôle des cibles, les PJ peuvent utiliser la force mais aussi leur intelligence et leurs aptitudes (comme les hackers qui peuvent accéder aux systèmes informatiques pour y trouver des preuves ou des informatiques susceptibles d’aider le groupe).

Les relations dont disposent les PJ peuvent également les aider : si le groupe comprend un holoreporter, celui-ci peut faire appeler aux networks pour obtenir des informations sur les différents protagonistes de cette histoire et le cas échéant tout divulguer par la voie des médias.

les PNJ

Service de sécurité de l’aéroport JFK

FOR 12, DEX 11, CON 11; 

Points de vie 12

Esquiver 30%, Chercher 45%, Pistolet 50%

· Gilet en kevlar (2 pts d’armure) + casque (1 pts)

· Pistolet SHOCK 1d10 

Joff Stafford, chef charismatique d’Enfer Vert

FOR 13, DEX 13, CON 12, APP 12, INT 15, TAI 12, POU 13 ; 

Points de vie 13

Déguisement30%, Discrétion 40%, Se cacher 50%, Sabotage 45%, Survie 50%, Chercher 40%, Chimie/Biologie 40%, Médecine 60%, Premiers Soins 50%, Explosifs 40%, Pistolet 50%, Armes blanches 45%

· Pistolet à fléchette 1d6

· Vibrodague 1d10

· 100 crédits

Eco-terroristes d’Enfer Vert

FOR 12-13, DEX 13, CON 12, APP 12, INT 11, TAI 12-13, POU 10 ; 

Points de vie 13

Déguisement30%, Discrétion 40%, Se cacher 50%, Sabotage 45%, Survie 50%, Chercher 40%, Explosifs 40%, Pistolet 50%, Armes blanches 45%

· Pistolet à fléchette 1d6 ou Pistolet SHOCK 1d10

· Vibrodague 1d10

· Lance-roquettes 4d10

· 50 crédits

Liam Kobel, cybertek de Gemini Corporation

FOR 11, DEX 12, CON 10, APP 11, INT 13, TAI 11, POU 10 ; 

Points de vie 11

Baratin 40%, Chercher 30%, Crédit 50%, Droit 30%, Informatique 30%, HyperNet 40%, Pistolet 40%

· Gilet en kevlar (3 pts d’armure)

· Pistolet SHOCK 1d10

· Broche de type A

· Emetteur/récepteur câblé et relié en permanence à la Gemini Corporation (Mr Black)

Hommes de main de la Gemini Corporation

FOR 12, DEX 12, CON 12, APP 10, INT 10, TAI 13, POU 5 ; 

Points de vie 12

Esquiver 30%, Armes blanches 40%, Pistolet 50%,Mitraillette 45%

· Gilet en kevlar (3 pts d’armure)

· Pistolet SHOCK 1d10 ou Pistoler Mitrailleur Braun (+5%) 2d6

· Broche de type A

· Câblage audio/caméro relié à la Gemini Corporation

Cybmen (agent spécial de sécurité de la Gemini)

FOR 13, DEX 13, CON 12, APP 10, INT 12, TAI 12, POU 5 ; 

Points de vie 12

Esquiver 40%, Chercher 50%, Armes blanches 40%, Pistolet 60%

· Câblage musculaire FOR+1, +10%

· GOST de combat couplé à un système de nanogénétique de soins (+2 pdv par round en cas de blessures)

· Nanoarmure (6 pts d’armure) + casque (2 pts)

· Pistolet Braun/Lanxade à signature (+10%) 2d6

· Vibrodague 1d10

Mr Black, Intelligence Artificielle

Les systèmes généraux de la Gemini Corporation sont protégés par une GLACE standard de type WALL, 40% de protection, POU 10, 1d6 de potentiel défensif.

Le noyau du système (abritant Mr Black) est protégé par une GLACE WALL amélioré, 60%, POU 14, 1d6.

Ce système de défense est couplé avec un TRACKER (50%) et un programme KILLER (45%, 1d6).

Dés qu’une tentative d’intrusion est détecté, la GLACE tente de repousser l’intrus et le programme TRACKER est lancé.

Une fois l’intrus localisé, le KILLER passe à l’action.

En dernier recours, l’IA possède encore deux systèmes KILLER (50%, 1d6) qui peuvent intervenir simultanément.

Si le hacker réussit à vaincre toutes ces protections, le code interne de l’IA lui est accessible, ainsi que toutes les informations contenues dans le système ; un système de formatage complet a aussi été prévu pour effacer les fichiers du système en cas d’intrusion. Ce système d’effacement peut être stoppé si le hacker réussit à le pirater (potentiel de destruction des fichiers de 45%).

Habitants du ghetto du Bronx

FOR 12, DEX 10, CON 11, APP 8, INT 9, TAI 10-12, POU 3 ; 

Points de vie 10

Esquiver 25%, Armes blanches 35%, Pistolet 35%

· Pistolet à poudre 1d10

· Matraque et barre de fer 1d4

· Couteau 1d6
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