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Avertissement :

Ceci est une oeuvre de science-fiction. Les personnages et les situations décrits dans ce livre sont pu-

rement imaginaires : toute ressemblance avec des personnages ou des événements existants ou ayant
existe ne serait que pure coincidence.




«Voila le kit de découverte de l'univers de Co-
baye[s] 1.5 Adapté & la nouvelle version pour
une immersion rapide garantie | Il contient tout
ce quil vous faut pour appréhender ce JDR
Nous vous avons simplifie les regles ainsi que
les fiches des personnages. Vous y trouverez
une aventure d'approximativement trois heures,
avec quatre personnages et leur histoire vous
permettant de vous en imprégner. Bonne partie
et bienvenue sur la table d'opération I»

Les premiers Cobayels], Envy et Tomzarr.
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LE JDR EN QUELQUES MOTS:

Un jeu de role est un jeu de societe, sans pla-
teau et sans carte. Chague joueur entre dans
la peau dun personnage quil va incarner
dans differentes aventures. Pour cela, il dispose
d'une fiche qui reprend toutes les caractéris-
tiques de son personnage.

Les personnages evoluent dans un univers ima-
ginaire ¢nonce par le maitre du jeu (MJ). Ce-
lui-ci a le role du conteur. Il met en scene le
jeu de role : il en plante le décor, explique le
contexte, decrit les situations... etc. Le maitre
du jeu propose aux joueurs un scenario guil a
prepare a l'avance.

Dans le déroulement du jeu de role, chaque
action entreprise par un personnage donne
liecu & un lancer de dés de la part du joueur.
Sile jet de dés est reussi, le personnage joueur
(PJ) reussit son action ; si le lancer de dés est
un echec, le PJ rate son action. Ceci dif, ce
nest pas un simple jeu de hasard, c'est avant
tout un jeu dinterprétation et dimagination. En
effet, un lancer de dés raté n'est pas un echec
definitif, tout comme une action brillamment
reussiec peut avoir des conséquences désas-
treuses.

L'UNIVERS :

Cobaye[s] est un jeu de survival horror avec
une legere touche de cyber punk, le tout se
déroulant dans une réalité alternative a la
notre : une plangte Terre ou les tests sur les
etres humains se sont émancipes des proble-
matiques ¢thiques et ou les laboratoires im-
posent leur hégémonie dans tous les domaines.
Les puissants peuvent vivre & l'abri des mala-
dies et de la vieillesse, pendant que les autres
tentent de survivre en vendant leur corps pour
tester des produits high-tech sans conscience
des effets secondaires.

Les Laboratoires se sont immiscés dans le jeu
mondial de la geopolitique. lls dirigent aussi
en secret les grands quotidiens afin d'avoir
limage quiils desirent aupres du grand public.
Le monde ¢tant dépendant d'eus, ils profitent
regulierement de leurs privileges pour passer
outre les legislations en vigueur dans les pays.

Vos joueurs interpreteront des humains qui se
modifieront avec le temps, par choix ou par
obligation. Mais quel camp choisiront-ils ? Pro-
fiteront-ils des bienfaits de cette évolution ?
Qu tenteront-ils de deétruire ce systeme qu'ils
execrent ?




REGLES SIMPLIFIEES :
DIFIFICULTLE :

Lors d'un lancer de des, il n'y a que deux alter-
natives possibles, la reussite ou I'échec de I'ac-
tion entreprise. Comment déterminer lissue d'une
action? Rien de plus simple, dans Cobaye(s],
I'essentiel des lancers de dés se fait avec un
de & cent faces (1D 100). Lancer 1D 100 donne
un resultat compris entre 00 et 99. Pour que
action réussisse, le résultat du lancer doit
etre inferieur & la caracteristique.Par exemple :
Baptiste qui interprete Pic, tente de faire un
test de performance ou il a une valeur de 50,
il lance les dés et obtient 36 le test est donc
une reussite.

Selon le type d'action, le MJ détermine son ni-
veau de difficulte, qui correspond ensuite au
nombre de D100 que le joueur devra lancer.
ID100 pour une action de difficulte 1, 2D 100
pour une action de difficulté 2. etc. Les resul-
tats de chaque lancer sont additionnes et le
total doit étre inférieur & la compétence de
votre personnage pour que l'action reussisse.

Exemple : Avant que Pic lance son test de
Performance X Endurance, le MJ lui indique
difficulté de trois. Pic obtient 10, 22 et 03,
soit un total de 35 :

le test est une réussite.

TEST COMPETENCE :

Des lors qu'une action est inhabituelle, le MJ est
en droit de demander un test de compétence,
en enoncant la compétence choisie ainsi que
la difficulte du test. Pour connaitre la valeur sur
laquelle faire votre test de compétence, il faut
prendre la valeur de la caracteristique asso-
ciee et lui appliquer le multiplicateur de votre
competence.

Exemple : Pic tente d'escalader un immeuble,
le MJ lui demande donc un test d'Endurance.
La caractéristique concernce est la per-
formance qui est de 50 pour Pic. La com-
petence dEndurance de Pic possede un
multiplicateur de 3 et le MJ annonce une dif-
ficulte de 3. Lors de son test Pic devra lancer
3 fois un de 100 (ID100) et additionner les
trois résultats. Le total devra ¢tre «inférieur
& 150 (Performance de 50 X Endurance 3)
pour que Pic reussisse son ascension

Nota : Additionner des scores de D100, peut
etre fastidieux et bloguant pour les joueurs,
de plus cela peut casser 'action et le role
play lors d'une s¢ance. Afin de fluidifier e jeu
et eviter trop de calculs il est possible d'utili-
ser un systeme D 10. Simplement en divisant les
caractéristiques par dix et en les tronquant.

Exemple : Envy a 272 en Performance X Ex-
plosivité on ne retfient que 27. Lors d'un test
de Difficulté 4 il lance 4D 10. Il obtient | 5 4
et & soit un total de 18. Le résultat est infe-
rieur au 27 des competences utilisces, le test
est reussi. Si le resultat avait été superieur, il
auraqit ete rafe.

DEGATS ET MORT :

Afin de faciliter votre comprehension des regles,
le calcul des degdats vous sera fourni de ma-
niere fixe dans ce scenario. Ces degats pour-
raient vous paraitre eleves, mais Cobaye[s]
est un jeu de survival horror : il faut que vos
joueurs prennent conscience que le danger de
mort vy est récurrent. Un personnage de base
peut accumuler
1 000 points de dégats
avant de succomber & ses blessures.

SCENARIO :

Le scénario proposé dans le kit de découverte
est le début d'une campagne. Il a une fin en soi :
I'évasion et la survie des joueurs d'un labora-
toire clandestin. Cependant, si ceux-ci veulent
poursuivre l'enquete, il vous faudra improviser
ou nous rejoindre sur les réseaux.

Nous allons tout d'abord vous présenter Paris,
le lieu du départ de cette aventure.

Vous retrouverez les personnages que Vous
Ou VOSs joueurs pourront interpreter en annexe.
Chaque personnage est decrit au fravers
d'une fiche de caractéristiques. Une image du
personnage ainsi que leur court background
permettront aux joueurs de simprégner du per-
sonnage choisi.




PARIS :

La capitale mondiale du tourisme n'c, en ap-
parence, que peu change. Elle reste le fief
historique des Lumieres et, bien que les rues
respirent l'argent, le luxe et la profusion, elles
ont garde leur charme d'antan. Un observateur
averti sapercevra vite que les voitures des
particuliers sont absentes du décor urbain et
pour cause... Une politique écologique sans
préecedent n‘autorise plus que les véhicules ac-
credités & circuler dans les rues de la capitale.
Cette accredition est extrémement onéreuse et
ne permet pas & l'ensemble de la population
de I'acquérir. Pour pallier celo, des bienfaiteurs,
des mécenes ont développée des moyens de
transport ¢cologiques. Force est de constater
que Paris est devenue une ville tres agréable
pour les visiteurs du monde entier. Les quelques
parcs franciliens existants sont devenus prives,
possedes par des rentiers qui souhaitent amé-
liorer leur image publique. Apres tout, en socié-
té, cela fait bon effet d'etre propriétaire d'un
parc entier & Paris dedie a la biodiversité | Si
vous etes un leve-tot, vous aurez peut éetre la
chance d'apercevoir le ballet somptueux des
robots nettoyeurs traquant les deétritus, les dé-
chets et reparant les dégradations urbaines.

Le quartier ayant le plus évolue ces dernieres
ann¢es est celui de la Défense. Celui-ci est
devenu une vitrine mondiale, une plague tour-
nante, un cenfre névralgique de lavancée
technologique. Lensemble des laboratoires
mondiaux possedent une antenne conforta-
blement installee & la Défense. Chaque an-
née sy déroule une exposition universelle de
la technologie de pointe. Durant une semaine,
la Défense se transforme en un immense mar-
ché de la technologie ou les visiteurs peuvent
découvrir les dernieres avancees et passer de
gros contrats.

Ce visage ¢cologique de Paris, ce temple de
la technologie ¢purée et assainie n'est que la
face angélique que la ville souhaite montrer
au reste du monde. Derriere ces aspects de
ville-modele ayant réussi le pari de lier ¢co-
logie, technologie et savoir-vivre se cache en
realité, une vérite beaucoup plus sombre et
cruelle. Au détour des petites ruelles, cachées
tres discretement se trouvent des portes don-
nant sur un monde obscur et malsain. bienve-
nue dans la ville basse de Paris, celle des sou-
terrains et des catacombes, celles des pauvres
et des demunis | Véritable cour des miracles
moderme, la ville basse regroupe ceux qui ne
peuvent se payer le luxe du monde d'en haut
et ceux qui n'en veulent pas. Les loyers y sont

beaucoup moins chers, les transports sont gra-
tuits mais en contrepartie, les conditions de vie
sont dures... Imaginez, plus de 60% d'humidite,
un air stagnant, puant et irrespirable, pas de
lumiere du jour...

Néanmoins les habitants parviennent & s'or-
ganiser pour evacuer les déchets directement
dans la ville haute, les laissants aux bons soins
des robots nettoyeurs. Les dedales, souterrains
et autres tunnels forment de véritables quar-
tiers possedant leur propre identite. Certains
commercants ne déplaceraient leur ¢échoppe
pour rien au monde car ils sont véritablement
attachés a la vie de leur quartier |

Une grande majorité de la population vivant
sous terre travaille en surface, exercant de pe-
tits jobs ou des metiers “ingrats”. Chague jour,
au lever et au coucher du soleil, vous pouvez
assister & un flux ininterrompu de gens sortant
et rentrant dans les sous-sol... mais personne
ny prete vraiment attention.

SYNORSILS :

Un symposium technologique a lieu & Pa-
ris, sur les Champs Elysee, regroupant les plus
grands laboratoires. Lors de cet ¢vénement, les
personnages vont se faire enlever pour etre
les cobayes involontaires d'une installation
automatis¢e. En effet, celle-ci fonctionne en
roue libre depuis maintenant quelques mois :
son concepteur a un autre laboratoire ou il
tente de ramener sa famille a la vie.

Le concepteur en question semble etre un mar-
ginal, mais est en realité secretement sponsori-
s¢ par un grand laboratoire qui espere récu-
perer le fruit de ses recherches. Son action n'en
reste pas moins parfaitement illegale.

Lo campagne se déroulera en trois parties :

- I'enlevement puis la liberation des joueurs (le
kit de découverte s'arretera 1a).

- Ienquete pour retrouver le responsable de
leur enlevement.

- les représailles.

MISE EN SITUATION :

Il est 7 heures & Paris. Nous sommes en no-
vembre et la méteo est assez dure ces derniers
temps sur la capitale francaise.

'y a déja la queue devant les différentes en-
trées des laboratoires.

A cette heure-16, quelques badauds sont dans
les rues (& part les dizaines de personnes qui
font la gqueue pour entrer dans les halls, bien
¢videmment). C'est surtout le ballet des robots




automatiques qui circulent sur l'asphalte et des
vehicules sans chauffeur qui se déroule en une
mécanique bien huilee devant nos yeux.

Un peu plus loin, place de I'Etoile, la circulation
est bien rythmée mais réglee comme du pa-
pier & musique. LArc de Triomphe est couvert
d'écrans, de publications et de journaux TV en
direct, parlont d'épidémie dans le désert du
Sahara, d'enlevements multiples dans la capi-
tale.

Nota : cela parle des enlevements en rap-
port avec celui des joueurs, mais rien ne
pourrait les aider dans ces images.

Pourquoi les joueurs sont présents sur place ?

Les joueurs sont tous présents sur les Champs
Elysée ou place de Etoile, que ce soit pour
des raisons personnelles ou professionnelles.
Voici guelques idées pour vous aiguiller
dans le placement du contexte de chaque
pPersonNAge :

- Un cobaye ideal pourra avoir fait le dé-
placement pour trouver de nouveaux spon-
SOrs.

- Une ¢gérie de laboratoire sera en depla-
cement professionnel et sera logé tres pres
des Champs.

- Un dépendant chirurgical sera sorement
Venu par ses propres moyens pour découvrir
les nouveaux produits par lesquels il pourra
soulager son addiction.

- Les reactionnaires et les engages pour-
ront ¢tre presents pour militer & l'entrée de
la biennale.

- Un journaliste sera strement I& pour couvrir
I'événement.

- Un scientifique volontaire sera ici par curio-
site professionnelle. ..

Il n'y a pas besoin de présenter les person-
nages entre eux dans ce scenario, le groupe
va se creer par la force des choses.

A 7h05, un camion sans chauffeur déboule de
lavenue de Wagram a toute allure. Il ne rentre
pas dans la grand symphonie de la circula-
tion, et percute un veéhicule & lentrée de la
place de I'Etoile. Ce camion appartient & Xe-
cellence, d'apres le logo visible sur le camion.
I continuera sa course en zigzaguant entre
les differents vehicules de livraison, et finira par
semplafonner dans I'Arc de Triomphe.

Nota : si les personnages ne réagissent pas,
il vous faudra bien faire comprendre qu'un
accident dans la capitale est un fait extre-
mement rare.

Les personnage ont-ils entendu ou vu cette
scene ?

Pour ca, il leur suffit de réussir un test de Per-
ception X Vigilance difficulte 1.

Ceux qui l'auront raté continueront leur acti-
vite. Le choc dans I'Arc de Triomphe sera tel-
lement violent que cela éventrera les portes
arrieres du camion, laissant tomber une dizaine
de bonbonnes de gaz de la taille d'un efre
humain (1,90 m sur un diametre de 90 cm). Lune
des bombonnes va se casser avec le choc,
et fuir. Si 'un des joueurs sapproche, il devra
reussir un test de Résistance X Immunitaire de
difficulte 3.

En cas d’¢échec, le joueur subira 100 points
de degats a lune de ses jambes. Lazote li-
quide lui aura rongé la chair.

7h06 Si les joueurs reussissent un test de Per-
ception X Vigilance de difficult¢ 3, ils verront
que lensemble des caméras présentes au-
tour de la place de IEtoile se détournent de
'endroit de l'accident, ce qui est absolument
anormal.

7hQ7 Si les joueurs réussissent un test de Per-
ception X Vigilance de difficult¢ 3, ils verront
arriver, au niveau de l'accident, des dizaines
de petits et gros drones, dont le logo semble
avoir eté gratté. Ces drones se mettront & ti-
rer dans le tas, ¢équipes de fusils & flechettes
anesthésiantes. Il est tout & fait possible que
les joueurs tentent de s'échapper ou de se ca-
cher, mais c'est impossible : les tests d’Esquive
deviendront de plus en plus compliqués. Les
joueurs finiront par s‘'endormir.

Que se passe-t-il durant leur sommeil ?

Les gros drones ramassent alors les bouteilles
de gaz et les petits ramassent les personnes
endormies pour les transporter dans un labo-
ratoire en banlieue. Les caméras n'ayant pas
enreqistré la scene, il est fort probable que
personne ne les recherche.

7h10 Lensemble des drones a disparu. Il ne
reste que I'épave du camion. Les joueurs seront
conduits dans un petit laboratoire souterrain,
construit en beton. C'est un laboratoire de
“fortune” qui tourne en automatique, mais les
joueurs le découvriront par la suite.




LE REVEIL

Voila pourquoi se faire rencontrer les person-
nages na pas reellement dimportance : ils se
reveillent tous au méme endroit. Afin de savoir
dans quel ordre se reveillent les joueurs, il faut
savoir comment leurs corps assimilent 'anesthe-
siant. Pour cela, faites-leur faire un test de Ré-
sistance X Immunitaire. Celui qui reussira le test
le plus élevé se reveillera en premier, et ainsi
de suite.

Dificult¢ 4 : le personnage se reveillera et
verra les joueurs ayant réussi un test dune
difficulté supérieure en pleine activité afin de
sechapper.

Difficulte S : le personnage se réveillerg, juste
apres avoir ¢te balance dans sa “prison”. |l
pourra donc voir deux robots s'¢loigner.

Rate : un joueur ayant raté son test restera
inconscient tres longtemps. Si les personnages
sechappent rapidement, il se réveillera au mo-
ment ou ceux-ci décident de quitter la piece.

Leur ¢quipement leur a été enleve, & moins
que celui-ci ne soit greffe ou implante.

SALLE DE STOCKAGE [1] :

Clest une piece rectangulaire, oU les murs, le
sol et le plafond sont en béton brut. La salle
doit faire 5 metres de haut, une dizaine de
metres de large... En revanche, la longueur est
difficile & estimer tellement elle est importante.
Ce n'est gu'une succession de cylindres en
verre, ou sont enfermés les personnages de fa-
con individuelle. Les cylindres sont disposés sur
des socles techniques qui doivent actionner
lunique porte de la prison. Les personnages
ne sont pas & I'étroit mais ne sont pas non plus
a laise alintérieur des tubes, qui mesurent 1,50
metre de diametre. La technologie est vieillis-
sante, presque obsolete.

Plusieurs solutions soffrent au PJ pour sortir :

- Par la force : si les PJ souhaitent détruire
les parois, ils pourront. Celles-ci encaissent
400 points de dégat. Il n'est pas obligatoire
dinfliger ces dégats en une seule fois mais
chague lancer infligera S0 points de dégat
au membre utilisé pour frapper.

- Il est possible de grimper le long des parois
pour renverser son caisson. Cela se fera par
un test de Performance X Endurance de
difficulté 3. Le balancement sera régit par
un test de Performance X Explosivité de
difficulté 2. Cette methode est radicalement
efficace mais causera au personnage 150
points de dégat, repartis comme il le sou-
haite.

- Une fois sorti, il est possible d'utiliser des
débris pour éclater les caissons. Il est pos-
sible de trouer un tube : réussir un test d'Agi-
lite X Corps & corps de difficulté 1 afin de
percer la paroi.

- II'y a un petit coffret de controle qui per-
met, avec quelques connaissance en infor-
matique (Mémoire X Connaissance de dif-
ficulte 3), de hacker la porte de son propre
caisson. Si le PJ reussit un test d'une diffi-
culte de 5, il lui sera possible de prendre
le controle de I'ensemble de caisson afin de
libérer tout le monde.

I appartient au MJ découter les différentes
idées des PJ afin de juger si celles-ci sont ap-
plicables (ou non) dans la situation. Lensemble
de la piece abrite une trentaine de tubes,
dont une quinzaine est occupee. Les person-
nages sont les seules personnes conscientes
de la salle : les autres semblent inertes. Si les
personnages cherchent & savoir si elles sont
toujours en vie, la reponse est non |

Les corps sont comme flasques, ils ont une
‘agrafe” au niveau de la nuque et une au ni-
veau du coccyx.

Nota : il est possible d'augmenter la difficul-
t¢ du scenario en faisant en sorte gu'un ou
deux des otages soit encore en vie, afin de
de jouer sur l'empathie des joueurs. S'évader
avec deux blessés graves peut etre extreme-
ment ardu.

Lo sale ne possede aucune camé-
ra. Une seule porte est présente, sur l'un
des murs de la largeurCette porte est
actionnee par un simple écran tactile
il suffit de slider vers la droite ou la gauche
pour l'ouvrir ou la fermer.

Clest peut-etre I'élement technologique le plus
pousse de la piece.

Si les joueurs cherchent & s‘armer dans cette
picce, ils pourront trouver des morceaux de
tuyaux, la piece servant de débarras.




- PORTE A ECRAN TACTILE.
OUVRABLE PAR UN SIMPLE
GLISSEMENT DE DOIGTS

- PORTE A CARTE MAGNETIQUE.
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COULOIR | ET
CELLULES DE PONCTION [2]

Cette porte s'ouvre sur un couloir de 6 metres
de long et de 2,5 metres de large. Celui-ci est
en beton. Le plafond est cette fois plus bas, en
placo, d'une hauteur de 3 metres environ.

Nota : Il est impossible pour les joueurs de
passer par les plafonds : les murs montent
jusgu'au plafond en beéton. Il est donc im-
possible de passer d'une piece & l'autre par
ce biais. Lensemble des réseaux ne degage
pas assez de surface pour qu'une personne
puisse passer

Il'y a trois portes de part et d'autre du cou-
loir, ainsi qu'une derniere au fond. Il y a cette
fois une camera sur l'un des murs. Elle est en
balayage, mais si les joueurs ne la reperent
pas (test Perception X Vigilance difficulte 1) et
passent devant son champ de vision, 'activa-
tion d'un robot se déclenchera (zone de stoc-
kage 2). Ce robot a pour mission |'¢limination
des intrus : les joueurs auront S minutes avant
que le robot nN'apparaisse par la porte du fond.
Les portes de part et d'autre ont une meur-
triere horizontale munie d'un volet, permettant
de regarder & lintérieur le contenu de chague
cellule. Il n'est en revanche pas possible de les
ouvrir: cela demande une carte magnétique.
Si un joueur veut tenter de pirater le systeme
de la carte magnétique, demandez-lui un test
de Mémoire X Connaissance difficulté 5. Sa
reussite ouvrira une porte.

Les six cellules sont toutes identiques. Elles me-
surent & peu pres 1,50 metres de large sur 3
de long. Elles sont en beton et ont le meme
plafond que le couloir, suivant les memes regles.
Vous trouverez dans chacune : un lit médica-
lise, des toilettes et un lavabo. Dans chague
it repose corps ¢quipe de deux agrafes. Sur
chague agrafe est branchée un tube qui file
vers le plafond, tube semblant aspirer un i-
quide bleuteé.

Les six deétenus sont inconscients, peut-¢tre
morts : les joueurs ne pourront rien apprendre
d'eux.

Attention : il y a une caméra dans l'angle
supéerieur gauche regardant le lit médicali-
se. Si encore une fois les joueurs ne font pas
attention, ils activeront de nouveau un ro-
bot. Il y a en tout une dizaines, prets a éetre
actives. La porte du fond souvre gréce un
¢cran tactile.

Agrafe de ponction

SALLE DE CONTROLE | [3]

Clest une salle rectangulaire de 5 metres par
3. Encore une fois, les murs sont en bétons. Il y a
trois portes dans cette piece : une de chagque
cote et une sur le mur du fond. Les deux du
cote sont des portes tout & fait classique. |l
suffit d'abaisser la poignée pour les ouvrir.
Celle du fond demande une carte magné-
tique. Si un personnage veut tenter de la pira-
ter, rappelez-lui Uil nN'a pas de matériel, guil
pourrait endommager le systeme et senfermer
lui et ses camarades. Sil veut tout de meme
tenter le coup, il faudra faire un test de Mé-
moire X Connaissance difficult¢ 5. En cas
de réussite, la porte souvrira mais restera en
position ouverte sans un nouveau test de la
meme difficulté. Trone au milieu de la piece un
bureau avec trois ¢crans. Sous le bureau, une
unité centrale et un caisson & ftiroir.

Si les joueurs fouillent dans le caisson, ils trou-
veront une carte magnétique ainsi que du pa-
pier. La carte magnétique ouvre la porte du
fond ainsi que les portes des cellules. Sur les
¢crans apparaissent les images de ce que les
joueurs supposent ¢tre les cameras quils ont
pu Observer avant.

I Ny a aucun cable internet, c'est un circuit
fermé. Si les joueurs décident d'arreter 1o I'en-
registrement (test Mémoire X Connaissance
difficulté 2), un decompte apparait sur l'ecran,
avec en sous-titre “résolution des problemes’”.
Un robot se deplacera durant le timer. Si les
joueurs se cachent, celui-ci poursuivra son
chemin sans les repérer et remettra en route
le systeme de surveillance. I y a des milliers
d'enregistrements dans le pc, et il n'est pas tres
difficile de les trouver si les joueurs pensent &
chercher & lintérieur..

Elles n'ont pas de titre. Juste des numéros :
#0002, #0245, #1257.. On y voit des robots
placer les agrafes sur des dizaines de per-
sonnes, des cobayes se débatire et hurler de
douleur dans les cellules. Si les personnages
sont un peu sensibles, vous pouvez leur de-
mander un test de Résistance X Physique dif-
ficulte 2 : en cas d'échec, le personnage vomit.




BUREAU | [H]

La porte de droite donne sur un petit bureau
de 2 metres sur 3. Ce bureau n'a pas été utilisé
depuis longtemps : il y a une ¢paisse couche
de poussiere sur le sol et sur l'ensemble des
meubles. Il est possible de trouver des articles
de journaux. lls parlent tous d'un accident de
voiture ayant eu lieu le 22 septembre. Durant
cet accident, deux filles et une femme sont
mortes. Le pere a eté gravement blesse. On
ne sait pas sil est toujours vivant. Il n'y a rien
d’autre d'intéressant.

SALLE DES FRIGOS [S7]

La salle de gauche est de la meme taille que e
Burcau | et est remplic de frigos pharmaceu-
tiques. Les frigos ne sont pas verrouillés, ils sont
pleins de morceaux de corps humain : tete,
yeux, mains... et surtout de dizaines de bocaux
remplis d'un liquide bleuté.

Il est tres difficile d'analyser ce que cest sans
materiel. Si l'un de vos personnages decide de
gouter le liquide bley, I devra effectuer un test
de Résistance X Immunitaire difficulte 3. En
cas d'échec, le corps du personnage expul-
sera la substance et il vomira au bout dune
minute. En cas de réussite, celui-ci reconnaitra
un goot sale. Cela n‘avancera néanmoins pas
les joueurs sur l'identification de la substance.

COULOIR 2 [6]

La porte souvre gréce & la carte magnetique
trouvée dans le bureau. Les joueurs peuvent
apercevoir un long couloir d'une dizaine de
metres, assez etroit (I metre de large). Une
seule personne peut passer de front. Techno-
logiquement, cette partie semble bien plus ré-
cente.

Attention : il y a une caméra & balayage
au fond du couloir, et encore une fois, si les
joueurs ne sont pas assez discrets, un robot
s‘activera.

Une difféerence avec le reste du complexe est
visible : le mur de gauche est en verre. Cepen-
dant, il semble y avoir du givre sur une grosse
partie de la vitre. Aussitdt, on frouve une porte
Qui souvre avec une carte magnétique (mais
pas celle du bureau..). Sur le mur den face
se trouve une porte souvrant avec une autre
carte magnetique, celle du bureau cette fois.

Il est possible de tenter un sprint pour aller
ouvrir la porte et/ou tenter de se mettre en

dessous de la caméra. Dans un premier temps,
pour laller-retour avec la carte magnetique
pour ouvrir la porte de droite, il faut reussir
un test de Performance X Explosivite difficulte
2. La porte souvre sans difficulte (cf Salle de
stockage ).

Dans un second temps, si les joueurs pro-
jettent un sprint pour aller sous la camera
sans se faire reperer, il leur faudra réussir un
test de

Performance X Explosivité difficulte 3.

Une fois sous la caméra, le joueur pourra voir :
- Une piece assez grande : cf. Rangement.

- Un systeme de rangement oU sont suspen-
dus les robots restants. (C'est de cet endroit
que les robots s‘activent lorsque les joueurs
passent devant les caméras).- Un systeme
de rangement oU sont suspendus les robots
restants. (C'est de cet endroit que les robots
s'activent lorsque les joueurs passent devant
les cameras).

- Deux portes & poignées, situe derriere |ui.

- Un renfoncement sur sa gauche, indistin-
guable depuis le bout du couloir.
Il a la possibilite de -

- Débrancher la caméra, mais cela activerait
un robot (Dextérité X Doigté difficulté 2).
Hacker la camera pour gu'elle tourne en
boucle (Mémoire X Connaissance difficul-
te 3).

- Rentrer dans les deux portes proche de lui :
cf. Cuisine et Bureau 2.

Il est bien sur possible dincapaciter l'en-
semble des robots.

SALLE DE STOCKAGE | [7]

Si les joueurs entrent dans cette salle, ils en
ressortiront rapidement. En effet, c'est une salle
de rangement de drones. lls pourront recon-
naftre les drones qui les ont attaqués plus tot
dans laventure. I Ny a aucune chance que
les drones ne sactivent. lls sont automatisés
depuis une base lointaine... mais les joueurs
ne le savent pas. Il est possible de jouer sur
leur stress.Cette salle n'a pas interet pour les
joueurs, elle fait juste partie de linstallation.
Encore une fois, les murs sont en béton. I n'y @
par contre pas déclairage.

CUISINE [8]

C'est une petite cuisine avec une petite table
en bois. I y a ici aussi une ¢paisse couche




®

de poussiere. Les meubles sont dune autre
epoque.

Elle ne donne pas sur l'extérieur, nous sommes
toujours en sous-sol. Les joueurs peuvent trou-
ver des couteaux pour se battre, ou tout autre
ustensile de cuisine.

BUREAV 2 [9]

Le bureau a servi plus récemment mais il y @
tout de méme une belle couche de poussiere
dans I'ensemble de la piece. Bien que la piece
soit en béton, des efforts ont ¢té faits pour le
confort. Les murs sont peints en blanc, il y a de
la moquette au sol et quelques tableaux aux
murs. Un des tableaux dissimule un coffre-fort
& combinaison & huit chiffres. La combinaison
est la date de l'accident. A lintérieur du coffre,
on frouve une carte magnetique permettant
d'ouvrir la porte de l'escalier et de la chambre
froide. Il y a également un bureau, avec un
caisson & ftiroir et un tableau blanc. Le tableau
blanc est recouvert de calculs et de formules
extremement compliquées. Un test de Mémoire
X Connaissance difficulté S5 permet, sil est
reussi, de comprendre qu'il s'agit de calculs sur
la cryogenisation et la régénération cellulaire.
Les formules semblent incompletes.

En fouillant dans les tiroirs, il est possible de
frouver un carnet de notes servant de jour-
nal de bord (cf annexes). Ce carnet donnera
quelques pistes pour la suite des évenements
et leur permettra de comprendre la raison de
leur présence dans le laboratoire.

CHAMBRE [10]

La derniere porte donne sur une chambre et
une salle d'eau. Une chambre dans un ¢tat la-
mentable : 'humidité a envahi la douche et
les toilettes. Lodeur de renfermé prouve objec-
tive le temps durant lequel est restée fermée la
picce. Il y a un tas d'affaire sales dans un coin
de la piece. En y regardant de plus pres, on
y voit des ¢tiquettes nominatives marquées au
nom de Marck Touga.

SALLE DE STOCKAGE 2 [i]

La porte souvre gréice a la carte magneétique
que les joueurs ont frouvée dans le premier bu-
reau. C'est une piece sans lumiere, qui sert &
stocker des dizaines de bonbonnes de gaz.
Elles semblent toutes branchées & des tuyaux
filant dans le plafond. En plus des bombonnes,
on trouve trois cuves remplies du liquide bleuté.
Elles aussi sont branchées a des tuyaux qui

filent dans le plafond. Le liquide sy déplace,
comme aspiré. Les joueurs pourront faire le
choix de détruire cette salle en la faisant
exploser, pour tenter de se frayer un chemin
grace a londe de choc. Ce n'est cependant
pas la solution,Ce n'est cependant pas la so-
lution : le complexe ¢tant profondément enfoui,
ca ne ferait gu'ensevelir davantage les joueurs.

SALLE DE PREPARATION [I12.]

Cette salle est accessible avec la carte ma-
gnetique frouvée dans le coffre-fort. C'est une
salle de préparation pour bloc opératoire. Il y
a deux combinaisons antibactériennes isolées
pour lutter contre le froid. Une porte donne
dans une chambre froide.

Attention : si des personnes sans protection
restent dans le sas lors de l'ouverture des
portes, elles subiront de lourdes blessures
dues au gaz frigorifique. Elles pourront tenter
de se jeter par terre ou dans le couloir afin
d'eviter les degats (test Rapidité X Esquive
dificulte 4).

Le personnage prendra 100 point déegats
& chague membre sl échoue. La peau et
une partie des muscles est alors brolee par
le froid.

CHAMBRE FROIDE [I3]

Les portes souvrent et laissent tomber des
morceaux de givre. Dans la piece se trouve
une voiture accidentée couverte de glace.
Six grosses bouches d'aération au plafond
déversent en continu un gaz frigorifique. Trois
tubes descendent du plafond : ils sont entou-
res d'une resistance afin que le liquide ne gele
pas instantanément et laissent s'écouler le li-
quide bleuté en goutte-a-goutte. Ceux-ci ont
formé des stalagmites de glace. Il n'y a per-
sonne dans la voiture.

MAISONNETTE [I4]

La porte donne sur un escalier tres long. Une
fois la porte de lescalier ouverte, les joueurs
découvriront une maisonnette tres simple. So-
rement de la construction bois. En en faisant
le tour, ils s‘apercevront qu'elle est inoccupée.
Deux ¢lements importants se dégageront alors.
Tout d'abord, une salle informatique [19] qui
semble diriger 'ensemble des opérations : le pc
exécute des protocoles pour chaque tache. |l
est bien sor possible de mettre fin & tout ca,
avec un test de Mémoire X Connaissance
difficulte 2.




SALLE INFORMATIQUE. C'EST DE LA QUE
SONT LANCES A DISTANCE LES PROTO-
COLES.

PORTE AVANT. ELLE EST FERMEE A CLEF.

CuisINE. C'EST ICI QUE LES JOUEURS
POURRONT TROUVER LES COURRIERS
PARLANT DU CHANGEMENT D'ADRESSE

Plan de la Maisonette [ 14]

PORTE ARRIERE. ELLE PERMET AUX
JOUEURS DE S'ENFUIR.

o,

En fouillont un peu dans le PC, il est possible
de frouver des actions exterieures, en lancant
tel ou tel protocole & distance.

Ensuite, dans la cuisine, une pile de lettre pour-
ra afttirer l'attention des joueurs. Beaucoup de
publicité mais ¢galement le courrier d'un agent
immobilier daté de 6 mois auparavant, infor-
mant que ‘le bien” a bien pu ¢tre acheté et
qu'il sera disponible dans deux mois. Le courrier
a ¢te affranchi a Lille.

Les personnages finissent par séchapper, ils
sont en plein milicu du parc St Germain, au fin
fond de la foret,

Attention : Attention : ce Kit de Découverte
de Cobaye[s] marque le debut de votre
aventure, mais pas sa fin. A partir d’ici, ['é¢ten-
due de lunivers Cobaye[s] repose sur l'im-
mensit¢ de votre imagination. Pour continuer
& explorer et a créer dans cet univers cap-
tivant rendez-vous dans votre boutique de
jeux la plus proche ou sur Discord.

el d Fonuy 1/02 2205 .

W; Ao noise <rzldle,

Levr VMMMEMW P
W&7m7//_§a'ég locewl 5 voir!

Merci d'avoir explore le Kit de Decouverte
de Cobaye[s]. Cette introduction, nous l'es-
perons, a su captiver votre interet et susci-
ter votre curiosité pour notre univers riche et
complexe. Pour une expérience encore plus
immersive, nous vous invitons & découvrir le
Livre de Base, ainsi que nos extensions qui
enrichissent le jeu avec de nouvelles intri-
gues, technologies, et defis. Mais I'aventure
ne sarrete pas la. Rejoignez nous sur nos
reseaux et sur le site internet https://co-
bayes-jdr.fr/ pour imaginer ensemble la suite
de cette ¢popée ou vous plonger dans de
nouveaux scenarios. Ensemble, faconnons le
destin des Cobaye[s]. A bientét dans l'uni-
vers de Cobaye][s]!




ANNEXES :
ROBOT

Les robots de surveillance sont un modele an-
cien. lls ressemblent & de grosses armoires ju-
chées sur une roue. lls possedent deux bras :
un avec une carte magnétique, 'autre avec un
mitrailleuse automatique.

lls mesurent un bon 2 metres et font 80 centi-
metres de large.

En combattre un peut savérer ¢tre une tache
tres ardue.... En effet, & chagque balle recue, le
personnage subira 300 points de degats.

Possibilité pour les combattre :

- lIs sont tres instables. Le meilleur moyen est de
les faire tomber, il leur sera alors impossible de
se relever.

- Si les joueurs reussissent un test d'Agilite X
Corps a corps difficulte 3, ils auront la pos-
sibilité de perforer le thorax des robots et de
les rendre inactifs. Pour celag, il faut gu'ils soient
equipés d'une arme.

DRONES

Les drones sont des modeles obsoletes qui ont
¢te volés a des laboratoires. On remarque que
leur logo est efface. bien qu'assurément moins
puissants que leurs homologues de sécurité
parcourant les Villes Hautes, ils restent tout de
meme une source de danger pour des person-

nages inattentifs. Ces drones ressemblent & des
assiettes plates renversées auxquelles auraient
¢té soudes une helice et un fusil en-dessous.

Drones

SeEEeed

17/02
L'AUTOMATISME DU
BUNKER FONCTIONNE
BIEN, JE N’ Al PLUS
QU'A PROGRAMMER
LE LIEU ET L'HEURE
DES ATTAQUES, TOUT |
SE FAIT SEUL,
AUTOMATIQUEMENT.




SeLEad

0s5/12

J' Al PU DEPLACER
MES ENFANTS ET MA
FEMME. TouT LE
MONDE EST EN
SECURITE.

JE LAISSE TOURNER
CE LABORATQOIRE AU
CAS OU JE DEVRAIS
REVENIR.

SR Ead

27/12

J'AlI ENFIN
RECUPERE LES
CORPS DE MA
FAMILLE.

LES GARDER
CONGELES EST LA
SEULE SOLUTION.

SEEEEO

20/01

Nous AVONS
TROUVE UNE
SOLUTION POUR
LIQUEFIER

L INTERIEUR D'UN
CORPS. CELA FAIT
UN PARFAIT
NUTRIMENT EN
ATTENDANT LEUR
REVEIL.

SRl Ea

o1/02

Le LiQuIDE
FONCTIONNE A
MERVEILLE, LES
COBAYES DOIVENT
ETRE DE TRES
BONNE QUALITE.
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o2/01

J'Al RECUPERE LA
VOITURE, CELA ME
PERMET DE ME
SOUVENIR.

JE VAIS CONSTRUIRE

LE LABORATOIRE
AUTOUR.

SEEroue

28/01

J'AI ENFIN TROUVE
UNE SOLUTION POUR
ME PROCURE LA
NOURRITURE NECES- |
SAIRE AU BON
FONCTIONNEMENT DE |
L'INSTALLATION.

SeEred

30/10

[L NoUs FAUT
PEMENAGER, CE
LABORATOIRE NE
SUFFIT PLUS POUR
ASSURER LE REVEIL
DE MA FAMILLE.

R

24/01

LLes cAaLcULS
N'AVANCENT PAS ...
JE ME DETESTE
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AcCIDENT MORTEL DANS LA NUIT, 3 VICTIMES !

““B, p AccipenT,

Ilnus LA HUIT DU JEUDI & VEHDREDI, LA FAMILLE TllllE!l RENTRAIT I]’IIII
LES PROMOTIONS

REPAS CHEZ DES AMIS QUAND MONSIEUR TOUGA AURAIT SEMBLERAIT=IL
PERDU LE CONTROLE DE SON YEHICULE SUR LA NATIONALE 941 PEU

n’ HIVER SONT EN auanT L& SoRTIE 49, Mapame Toucan 1 teurs neux EnFants (Lucie

6 ans 7 Marie 8 ans) w'ont Pas suRvicu.

AVANCE. Muusuu TI'IIIFA. OQUANT & LUI, & ETE THAHSF!IHTE DANS UN ETAT )

CRITIQUE & L'HOPITAL LE PLUS PROCHE. LES MEDECINS RESTENT TRES

INOUIETS, LE PRONOSTIOUE VITAL DU PATIENT ETANT ENCORE ENGAGE.

La POLICE, PRESENTE SUR LES LIEUX, DOIT ENGORE DETERMINER LA

CAUSE EXACTE DE L'ACGIDENT.




CG2AY (&)

IDENTITLE
Nom du Joueur : Morphotype : Personnalité / bonus :
Gras Engagé +10 percep
Nom du Personnage : Origines : Genre :
Amina Boussatiou Afro-Américains féminin
Pseudonyme : Taille : Salaire :
1.70m 2020 MM
Profession : Poids : Economie :
Infirmiére 90kg 20 200 MM
Licu de residence : Age : Affinit¢ ideologique :
30 Militante écolo
Dons / Handicaps : o Equipement / Possessions : @ Historique : ;:/
> > > Amina nait dans la ville basse de New York. En soi, le lieu ne fait pas
- réver, mais elle n'a manqué de rien et surtout pas d’amour. La ville basse
mangue d’'argent, c’est vrai, mais rarement d'entraide et de solidarité. C'est
> > » comme ¢a qu'a grandi Amina, avec ces valeurs comme socle.
> Tres rapidement, Amina a montré un grand intérét pour les gens : leur
> > > parler, les faire parler et comprendre leur mal-étre. Elle a rencontré de
nombreux cobayes de PMAI ou encore des ratés de ORB. Sa vision des
> modifications s’est forgée de ces rencontres. Elle en conclut que le corps
> > > humain accepte beaucoup plus facilement les modifications génétiques
que la nano-technologie. Non, elle n’est pas contre 'avancement
> technologique mais elle pense qu'il ne faut pas aller a I'encontre de la
> > > nature pour évoluer, bien au contraire.
Elle ne voit pas les personnes nanotechnologiqguement modifi€es comme
> des monstres, elle pense juste que cela est contre nature et que leur corps
doit en souffrir.
> > >
> Vers 18 ans, elle s’engage dans la lutte pour I'écologie et la nature, elle
> > rejoint les rangs de TEAA. En y entrant , elle partage leur idéologie, un peu
> moins leur méthode d’action. Jusqu’au jour ou, lors d’une mission, elle
> découvre les atrocités et les conditions de vie des animaux dans les fermes

de Feed Me. Quelque chose se brise alors dans les idéaux d’Amina.
Aprés cela, elle devient extréme dans les sabotages qu’elle entreprend.

@ Transporte : @

Toucher au corp & corps = Agilite X Corps & corps > Niveau difficulte MJ Avec le temps et bon nombre de recoupements de données, Feed Me finit

Toucher avec un tir/lancer = Dexterite X Tir > Niveau difficulte MJ > par faire un portrait robot précis de Amina. Celle-ci se contraint &
restreindre ses interventions pour tenter de se faire oublier. Cela ne sert a
Dé¢gats au corps & corps = degats de I'arme + difficulte du test + Perfor- > rien : le laboratoire la traque pendant plusieurs semaines et finit par la
mance X Explosivite > retrancher. Afin de I'attraper vivante, ils testent un dérivé de spore
Dégats du tir = degats de 'arme + difficulté du test Soporiﬁque de leur concep[ion.
>
Absorption des dégats = degats - Resistance X Physique > Cela n'a pas I'effet escompté : Amina réussit & s'enfuir. En plus de ne pas
I'endormir, les spores s’insinuent dans sa chair et se développent sur son
Encombrement : > bras.
> lls modifient son ADN pour devenir une partie d'elle-méme. Amina voit cela
Dissimulation : Effort : comme un signe de la nature elle-mé&me la soutenant dans son implication.
Negligeable : Difficulte | Negligeable : augmente la Difficulte de O >
Petit : Difficulte 2 Petit : augmente la Difficulte de O
Moyen : Difficulte 3 Moyen : augmente la Difficulte de | »

Encombrant : Difficulté 4 Encombrant : augmente la Difficulte de 2 O O



e Pégats: | TETE / COU
. Modification(s) :

PHYSIQUE -
10 Performance CEELLLRRLY J >
X.1 Explosivite X.1.Endurance
60 - Re¢sistance COOOCCOOCO TRONC
Modification(s) :
X.1. Physique X.L.Immunitaire -
10 Apparence COCOCOOCC0O >
X.3.Présence 210| X.1.Représentation  [70 |
BRAS
Modification(s) :
@ INTELLECTUELLE DROIT  GAucHE
Spore.somnifere. ;. toutes personnes. sauf.le. porteur.
20 Perce ption CCOOCO0CO0O fait un.test. de. Résistance. X Immunitaire Diff4
© B> pour.ne.pas.s'endormir, »
X..1.Vigilance X..1.Orientation
00 Réflexion JAMBES
X.2.Psychologie 200 Modification(s) :
DROITE GAUCHE
80 Mémoire CO00OOOOCO > >
X..L.Souvenir X.1.Connaissances - -~
Armes de corps & corps :
Nom Dégats Effet(s)
-@ RSYCHOMOTRICITLEE o . .
70 Rapidité COOCOOOOCO > > >
X3 OT . X 2 Esou > > . >
"""" nitiative 210 | A-&-ESQUIVE 140 Armes de tir / lancer :
- Agil”é 0000000000 Nom Dégats  Munitions Effet(s)
o > [ > >
X.1 Discretion X.1.Corps & corps > > > . >
> > [ >
N Dextérite Protections :
e Nom Effet(s)
X.4.Tir X.1.Doigte : :
> >

(o] Dégats totaux : > >
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IDENTITE

Nom du Joueur : Morphotype : Personnalité / bonus :
Massif Dépendant chirurgical +10dex
Nom du Personnage : Origines : Genre :
Eric UNTEL Cocasien Masculin
Pseudonyme : Taille - Salaire :
1.95m 3020 MM / mois
Profession : Poids : Economie :
Retraité Militaire 95kg 30 200 MM
Licu de residence : Age : Affinit¢ ideologique :
50 ans
Dons / Handicaps : o Fquipement / Possessions : @ Historique :
> > | Eric n’est pas né dépendant chirurgical, c’est un enfant calme. Son pére, qu'il
admire, est soldat ; pourtant, & ses 11 ans, celui-ci ne reviendra pas d’une mission.
> Cette admiration va donc grandir, sa mére I'encourage, afin de garder un lien avec
» » > celui-ci. Son parcours scolaire est simple, puis dés qu'il le peut il s'engage dans
I'armée pour suivre les traces du paternel. C’est un soldat modéle qui va gravir les
> échelons a son rythme. Il refusera les promotions lui faisant quitter le champ de
> > bataille. De fagon inconsciente, il souhaite mourir comme son pére, lui dira qu'’il a
> été formé pour le terrain et pour servir son pays, non pas pour donner des ordres.
> Il est envoyé sur le front de la seconde guerre sino-américaine. Et comme tout le
| > > monde le sait, ce fut une boucherie. Les forces envoyées la-bas ne savaient pas ce
que BMI et PMAI prévoyaient de déployer. C'est d'ailleurs durant un de ces champs
> de bataille que I'une des armes humaines lui arracha le bras. Oui, de son propre
> > camp. Ce fut la fin de la guerre pour Eric. La premiére opération de greffe
> mécanique fut faite au camp dans des conditions déplorables, par une personne
n’ayant encore jamais pratiqué ce type d’intervention. Et bien sir sans le
> consentement du patient dans un état de choc.
| > >
A son réveil, il découvre cette prothése de basse qualité connectée tant bien que
> mal a son bras gauche. Chaque mouvement est un calvaire, I'ensemble de
> > l'installation semble rouillé. De plus, la douleur persiste. Il se sent diminué
| physiquement. Ajouté au choc des derniers événements, cela donne un terrain
fertile & sa dépendance naissante. Afin de retrouver toutes ses capacités (voire les
> améliorer), il décide dés son retour de refaire une opération dans des conditions
optimales.
@ TTO ns DOFT@ : ‘a Le plaisir de retrouver toutes les capacités apres cette seconde opération fait
Toucher au corp & corps = Agilite X Corps & corps > Niveau difficulte MJ basculer Eric dans la dépendance chirurgicale. Il y voit une opportunité de se
Toucher avec un tir/lancer = Dexterité X Tir > Niveau difficulte MJ > dépasser et de surpasser son pere. |l fera appel a des modifications mineures peu
chéres et lui permettant de gagner en efficacité. Un implant traducteur, ou encore
Dégats au corps & corps = degats de I'arme + difficulte du test + Perfor- > de changement d’articulation, genou et cheville, afin de regagner en mobilité, son
mance X Explosivite > age lui en ayant privé. Mais pour des modifications plus importantes, il fallait trouver
Degats du tir = degats de l'arme + difficulte du test un sponsor ou tout au moins de liquidités.
> I i | ice d iat de | Ses tarif t bitant; i
. e s i Daa . a mis en place un service de mercenariat de luxe. Ses tarifs sont exorbitants mais
Absorption des dégats = degats - Resistance X Physique > sa clientele a les moyens. Il voit ce “petit job” comme le vecteur de sa
transformation physique. Il n’a pas de chez lui a proprement dit, il loge chez ses
Encombrement :_ > clients le temps de la mission puis passe a un autre lieu. Il n'est pas facile a trouver,
> mais une chose est sre : si vous cherchez a I'engager, lui proposer une
Dissimulation : Effort : modification aura beaucoup de chances de le faire apparaitre.
Negligeable : Difficulte | Negligeable : augmente la Difficulte de O >
Petit : Difficulte 2 Petit : augmente la Difficulte de O
Moyen : Difficulte 3 Moyen : augmente la Difficulte de | »
Encombrant : Difficulté 4 Encombrant : augmente la Difficulte de 2 o o



2 Pegats ] TETE / COU

: Modification(s) :
PHYSIQUE -
20 Performance CEELLLRRLY y >
X.1 Explosivite X.2.Endurance 140
920 Résistance COOOCCOOCO TRONC
© Modification(s) :
X..2.Physique 801 X.2.mmunitaire 180 >
20 Apparence COCOCOOCC0O >
X.1 Présence X.1 Représentation [0 |
BRAS
Modification(s) :
@ INTELLECTUELLE DROIT GAUCHE
I Perception COCOOCOOCO
>
X.2.Vigilance 140 | X.2.Orientation 140 >
60 Réflexion JAMBES
X.1.Psychologie [(e0 ] X..1.Diplomatie [e0 | Modification(s) :
DROITE GAUCHE
20 Mémoire COOOCCOOCO > >
X..L.Souvenir X.1.Connaissances - -~
Armes de corps & corps :
Nom Dégats Effet(s)
-@ RSYCHOMOTRICITLEE o . .
70 Rapidité COOCOOOOCO > > >
© ) > > .. >
X.2.Initiative 120] X-2.Esquive 140 Armes de tir / lancer :
= Agil”é 0000000000 Nom Dégats  Munitions Effet(s)
o | | | |
X.1 Discretion X.2.Corps & corps 140 > > > . >
> | | >
0 Dextérite R Protections :
e Nom Effet(s)
X.4.Tir X.1.Doigte : :
| >

(o] Dégats totaux : > >
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Toucher au corp & corps = Agilite X Corps & corps > Niveau difficulte MJ

Toucher avec un tir/lancer = Dexterité X Tir > Niveau difficulte MJ

Dégats au corps & corps = dégats de I'arme + difficulte du test + Perfor-
mance X Explosivité
Dégats du tir = degats de 'arme + difficulté du test

Absorption des dégats = dégats - Resistance X Physique

Encombrement :

Dissimulation : Effort :

Negligeable : Difficulte | Negligeable : augmente la Difficulte de O
Petit : Difficulte 2 Petit : augmente la Difficulte de O

Moyen : Difficulte 3 Moyen : augmente la Difficulte de |
Encombrant : Difficulté 4 Encombrant : augmente la Difficulte de 2

Transporte : O
g

YYYYYVYVYYVYY

Nom du Joueur : Morphotype : Personnalité / bonus :
Squeletique Scientifique volontaire +10refl
Nom du Personnage : Origines : Genre :
Hans Friedrich Cocasien Masculin
Pseudonyme : Taille - Salaire :
1.65m 2020 MM / mois
Profession : Poids : Economie :
Chercheur 55kg 20 200 MM
Licu de residence : Age : Affinité idéologique :
37 ans recherche scientifique
Dons / Handicaps : o Equipement / Possessions : Historique : @
> > » Une seringue de nanocolle 100 point ge soin. Il est devenu l'un des scientifiqueSTes plus avancés dans son domaine et
pourtant ce n’était vraiment pas gagné. Sa mére a accouché sous X et a disparu
> sans laisser de trace. Le bébé est acheté par le laboratoire Next Gen pour
> > > intégrer une étude sur les cellules souches. Par chance, ils voulaient estimer
I'age jusqu'auquel ils puissent ponctionner des cellules et jusqu'a quand elles
> restaient un bon outil de travail : il fallait donc garder les cobayes vivants.
> > . . . . h N
> Les années ont passé et Hans a grandi au sein du laboratoire. En effet, apres la
> fin du protocole a été proposé a tous les cobayes un contrat. Oui ! J'ai bien dit un
contrat, @ un enfant qui n’a aucun repére de la réalité. La proposition était
> > » simple : suivre un cursus au sein du laboratoire tous frais payés avec pour
contrepartie un cadre d'études réglementé et un test non invasif chaque année.
>
> > > Sa vision de I'éducation et du monde se résume a l'intérieur des locaux de Next
Gen, ses valeurs et ses relations s’en vois tres perturber.
» Bien s(r, a 'adolescence, une curiosité est apparue chez la plupart des
> > spécimens et des solutions ont été trouvées pour qu'ils puissent sortir. Il fallait
> imaginer cela comme une pension compléte avec sortie possible le week-end.
> Le laboratoire faisait tout pour les garder, méme si c'était des données vivantes
et des scientifiques dociles en puissance.
> > >
Hans grandit & I'écart de la société, il n'avait pas vraiment d’amis au sein du
> laboratoire et ne souhaitait pas sortir. |l finit par faire deux doctorats en parallele,

un en microbiologie I'autre dans I'étude du génome humain.

C’est a la fin de son cursus que Next Gen lui proposa de participer a I'une de ses
recherches phares. En soi, le seul changement que Hans allait subir c’est qu'il
allait avoir un logement de fonction en dehors du complexe de recherche. C'était
un énorme changement gu'’il ne vécut pas bien, cette source d'émancipation
devint une source de stress, cela poussa Hans a travailler encore et toujours
plus en ne rentrant que trés peu chez lui.

C’est durant cette période qu'il commenca a tester des choses sur lui-méme. En
effet, les protocoles étaient trop longs et pour quelqu’un qui passe sa vie a
travailler, il fallait que les choses avancent. Au début, il ne testait que des choses
non invasives, mais sa soif de connaissances le poussa a aller plus loin.

Hans est le produit et I'acteur de cette société. Il est a lui seul un exemple
frappant de la création de 'Homme produit.
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. Modification(s) :

PHYSIQUE -
10 Performance LLELECE000 y >
X.1 Explosivite X.1.Endurance
70 Ré¢sistance OCO0COOCO0 TRONC
© Modification(s) :
X.1. Physique X.2.Immunitaire 140 >
10 Apparence COCOCOOCC0O >
X.1 Présence X.1 Représentation  [10 |
BRAS
Modification(s) :
O INTELLECTUELLE DROIT GAUCHE
20 ° Percepﬁon CCOOCO0CO0O +100.point de vie
| 2 | 2
X..1.Vigilance X..1.Orientation
mw Réflexion JAM BES
X.1.Psychologie 1101 X.L.Diplomatie 110 Modification(s) :
DROITE GAUCHE
90 Mémoire COOOCCOOCO > >
X..3.Souvenir 5701 X.3.Connaissances [270 ~ -
Armes de corps & corps :
Nom Dégats Effet(s)
-@ RSYCHOMOTRICITLEE iy . .
80 Rapidité CO0OCOCOCO > > >
O . [S | . >
X.LInitiative X.2.Esquive 160 Armes de tir / lancer :
™ Agil”‘é 0000000000) Nom Dégats  Munitions Effet(s)
o > > > >
X.1 Discretion X.1.Corps & corps > > > . >
> > > >
00 Dextérite o Protections :
, Nom Effet(s)
X.A.Tir 1001 X.3.Doigte 300 : »e
> >
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Maigre
Cocasien
1.80m
60kg

30

Personnalite / bonus :
Masochiste +10 résistance

Genre :

Salaire :

Economie :

20 200 MM
Affinit¢ ideologique :

O

Toucher au corp & corps = Agilite X Corps & corps > Niveau difficulte MJ

Toucher avec un tir/lancer = Dexterité X Tir > Niveau difficulte MJ

Dégats au corps & corps = dégats de I'arme + difficulte du test + Perfor-
mance X Explosivité
Dégats du tir = degats de 'arme + difficulté du test

Absorption des dégats = dégats - Resistance X Physique

Encombrement :

Dissimulation : Effort :

Negligeable : Difficulte | Negligeable : augmente la Difficulte de O
Petit : Difficulte 2 Petit : augmente la Difficulte de O

Moyen : Difficulte 3
Encombrant : Difficulte 4

Moyen : augmente la Difficulte de |
Encombrant : augmente la Difficulte de 2

Equipement / Possessions :

IDENTITLEE
Nom du Joueur : Morphotype :
Nom du Personnage : Origines :
Mathias Brrozd
Pseudonyme : Taille -
Profession : Poids :
Cascadeur
Licu de residence : Age :
Dons / Handicaps :
O
> >
> >
> >
> >
> >
> >
> >

YYYYYYVYVYVYYVYVYYY

Transporte : O
g

YYYYYVYVYYVYY

©®

Historique :

/

Mathias est un enfant créatifQés actif. Tout ceci est peut-étre di & ses
nombreux déménagements durant son enfance. En effet, son pére est
ambassadeur norvégien. Il ne reste jamais plus de deux années de suite
dans la méme école et a d0 apprendre a se faire des connaissances
rapidement ou tout du moins a se faire repérer. Il n’est pas qualifié de
turbulent mais d'énergique.

En grandissant, son pére veut canaliser ; comprenez casser ; son
comportement énergique et créatif. Il fallait qu'il rentre dans le rang. Il
l'inscrit dans les écoles les plus strictes puis dans des écoles militaires.
Cela ne fait gu'exacerber la distance qui existe entre le pere et le fils.
C’est d'ailleurs cette relation qui a causé les différents comportements
de Mathias.

Plus son pére le pousse vers des structures strictes et hiérarchise, plus
Mathias rentre en conflit avec cette institution. Lorsque le combat avec
un établissement n'est pas possible, il devient destructeur envers
lui-méme. C’est a cette période qu'il commence a consommer de la
drogue de maniére récréative puis de facon hebdomadaire.

A sa majorité, Mathias quitte les institution classiques pour devenir
bassiste dans un groupe de métal. Son pere n'arrive pas a se résigner et
a le destituer de son nom de famille. Cela explique que, bien qu'il se soit
fait arrété de nombreuses fois, son casier judiciaire est vierge.

Le monde des concerts, de plus en plus underground, lui offre des
opportunités de tester de nouvelles drogues. Mais cela ne suffit plus, il
faut aller toujours plus loin. Il va commencer a se scarifier, se battre
voire se mutiler. Tout ce qui peut lui faire du mal et excéder son peére est
source de jouissance pour Mathias.

Aujourd'hui, il vit une vie de marginal, sans pour autant étre a la rue. Il
passe de squat en squat et de temps a autre passe voir son pére a
I'ambassade pour un repas mensuel qui se finit souvent par des cris et
des heurts. Son nom circule dans les fichiers de certains laboratoires
comme cobaye potentiel. En effet, si un projet extrémement douloureux
apparait, il sera dans la liste de partage.

O
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1. Initiati X.1.Esqui
XL Initiative squive Armes de tir / lancer :
= Agil”é 0000000000 Nom Dégats  Munitions Effet(s)
o > [ > >
X.1 Discretion X.2.Corps & corps 180 > > > . >
> > [ >
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	Nom du Personnage: Amina Boussatiou 
	Pseudonyme: 
	Profession: Infirmière 
	Nom du Joueur: 
	Lieu de résidence: 
	Origines: Afro-Américains
	Taille: 1.70m
	Poids: 90kg
	Âge: 30
	Morphotype: Gras
	Personnalité / bonus: Engagé +10 percep
	Genre: féminin 
	Salaire: 2020 MM
	Économie: 20 200 MM
	Affinité idéologique: Militante écolo
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	Historique: Amina naît dans la ville basse de New York. En soi, le lieu ne fait pas rêver, mais elle n’a manqué de rien et surtout pas d’amour. La ville basse manque d’argent, c’est vrai, mais rarement d'entraide et de solidarité. C’est comme ça qu'a grandi Amina, avec ces valeurs comme socle. 

Très rapidement, Amina a montré un grand intérêt pour les gens : leur parler, les faire parler et comprendre leur mal-être. Elle a rencontré de nombreux cobayes de PMAI ou encore des ratés de ORB. Sa vision des modifications s’est forgée de ces rencontres. Elle en conclut que le corps humain accepte beaucoup plus facilement les modifications génétiques que la nano-technologie. Non, elle n’est pas contre l’avancement technologique mais elle pense qu’il ne faut pas aller à l'encontre de la nature pour évoluer, bien au contraire. 
Elle ne voit pas les personnes nanotechnologiquement modifiées comme des monstres, elle pense juste que cela est contre nature et que leur corps doit en souffrir. 

Vers 18 ans, elle s’engage dans la lutte pour l'écologie et la nature, elle rejoint les rangs de TEAA. En y entrant , elle partage leur idéologie, un peu moins leur méthode d’action. Jusqu’au jour où, lors d’une mission, elle découvre les atrocités et les conditions de vie des animaux dans les fermes de Feed Me. Quelque chose se brise alors dans les idéaux d’Amina. 
Après cela, elle devient extrême dans les sabotages qu’elle entreprend. 

Avec le temps et bon nombre de recoupements de données, Feed Me finit par faire un portrait robot précis de Amina. Celle-ci se contraint à restreindre ses interventions pour tenter de se faire oublier. Cela ne sert à rien : le laboratoire la traque pendant plusieurs semaines et finit par la retrancher. Afin de l’attraper vivante, ils testent un dérivé de spore soporifique de leur conception.

Cela n’a pas l’effet escompté : Amina réussit à s'enfuir. En plus de ne pas l’endormir, les spores s’insinuent dans sa chair et se développent sur son bras. 
Ils modifient son ADN pour devenir une partie d'elle-même. Amina voit cela comme un signe de la nature elle-même la soutenant dans son implication.
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