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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 
existé ne serait que pure coïncidence. 

KIT DE 
DECOUVERTE
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«Voila le kit de découverte de l’univers de Co-
baye[s] 1.5 ! Adapté à la nouvelle version pour 
une immersion rapide garantie ! Il contient tout 
ce qu’il vous faut pour appréhender ce JDR. 
Nous vous avons simplifié les règles 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 !»

Les premiers Cobaye[s], Envy et Tomzarr.
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Journal d'Envy 14/02 14h02 :

"Suivre les règles ? 
Vous voyez où cela m'a mené ? 
Un conseil quoiqu'il arrive 

trichez !" 

LE JDR EN QUELQUES MOTS:

Un jeu de rôle est un jeu de société, sans pla-
teau et sans carte. Chaque joueur entre dans 
la peau d’un personnage qu’il va incarner 
dans différentes aventures. Pour cela, il dispose 
d’une fiche qui reprend toutes les caractéris-
tiques de son personnage.

Les personnages évoluent dans un univers ima-
ginaire énoncé par le maître du jeu (MJ). Ce-
lui-ci a le rôle du conteur. Il met en scène le 
jeu de rôle : il en plante le décor, explique le 
contexte, décrit les situations… etc. Le maître 
du jeu propose aux joueurs un scénario qu’il a 
préparé à l’avance.

Dans le déroulement du jeu de rôle, chaque 
action entreprise par un personnage donne 
lieu à un lancer de dés de la part du joueur. 
Si le jet de dés est réussi, le personnage joueur 
(PJ) réussit son action ; si le lancer de dés est 
un échec, le PJ rate son action. Ceci dit, ce 
n’est pas un simple jeu de hasard, c’est avant 
tout un jeu d’interprétation et d’imagination. En 
effet, un lancer de dés raté n’est pas un échec 
définitif, tout comme une action brillamment 
réussie peut avoir des conséquences désas-
treuses.

L’UNIVERS :

Cobaye[s] est un jeu de survival horror avec 
une légère touche de cyber punk, le tout se 
déroulant dans une réalité alternative à la 
nôtre : une planète Terre où les tests sur les 
êtres humains se sont émancipés des problé-
matiques éthiques et où les laboratoires im-
posent leur hégémonie dans tous les domaines.
Les puissants peuvent vivre à 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 géopolitique. Ils dirigent aussi 
en secret les grands quotidiens afin d’avoir 
l’image qu’ils désirent auprès du grand public. 
Le monde étant dépendant d’eux, ils profitent 
régulièrement de leurs privilèges pour passer 
outre les législations en vigueur dans les pays.

Vos joueurs interpréteront 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 ? 
Ou tenteront-ils de détruire ce système qu’ils 
exècrent ?
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REGLES SIMPLIFIEES :

DIFFICULTE :

Lors d’un lancer de dés, il n’y a que deux alter-
natives possibles, la réussite ou l’échec de l’ac-
tion entreprise. Comment déterminer l’issue d’une 
action? Rien de plus simple, dans Cobaye[s], 
l’essentiel des lancers de dés se fait avec un 
dé à cent faces (1D100). Lancer 1D100 donne 
un résultat compris entre 00 et 99. Pour que 
l’action réussisse, le résultat du lancer doit 
être inférieur à la caractéristique.Par exemple : 
 Baptiste  qui interprète Pic, tente de faire un 
test de performance où il a une valeur de 50, 
il lance les dés et obtient 36 le test est donc 
une réussite.

Selon le type d’action, le MJ détermine son ni-
veau de difficulté, qui correspond ensuite au 
nombre de D100 que le joueur devra lancer. 
1D100 pour une action de difficulté 1, 2D100 
pour une action de difficulté 2... etc. Les résul-
tats de chaque lancer sont additionnés et le 
total doit être inférieur à la compétence de 
votre personnage pour que l’action réussisse.

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 :

Dès lors qu’une action est inhabituelle, le MJ est 
en droit de demander un test de compétence, 
en énonçant la compétence choisie ainsi que 
la difficulté du test. Pour connaître la valeur sur 
laquelle faire votre test de compétence, il faut 
prendre la valeur de la caractéristique asso-
ciée et lui appliquer le multiplicateur de votre 
compétence.

Exemple :  Pic tente d’escalader un immeuble, 
le MJ lui demande donc un test d’Endurance. 
La caractéristique concernée est la per-
formance qui est de 50 pour Pic. La com-
pétence d’Endurance de Pic possède un 
multiplicateur de 3 et le MJ annonce une dif-
ficulté de 3. Lors de son test Pic devra lancer 
3 fois un dé 100 (1D100) et additionner les 
trois résultats. Le total devra être «inférieur 
à 150 (Performance de 50 X Endurance 3) 
pour que Pic réussisse son ascension

 :  

Nota : Additionner des scores de D100, peut 
être fastidieux et bloquant pour les joueurs, 
de plus cela peut casser l’action et le role 
play lors d’une séance. Afin de fluidifier le jeu 
et éviter trop de calculs il est possible d’utili-
ser un système D10. Simplement en divisant les 
caractéristiques par dix et en les tronquant. 

Exemple : Envy a 272 en Performance X Ex-
plosivité on ne retient que 27. Lors d’un test 
de Difficulté 4 il lance 4D10. Il obtient 1 5 4 
et 8 soit un total de 18. Le résultat est infé-
rieur au 27 des compétences utilisées, le test 
est réussi. Si le résultat avait été supérieur, il 
aurait été raté. 

DEGATS ET MORT :

Afin de faciliter votre compréhension des règles, 
le calcul des dégâts vous sera fourni de ma-
nière fixe dans ce scénario. Ces dégâts pour-
raient vous paraître élevés, mais Cobaye[s] 
est un jeu de survival horror : il faut que vos 
joueurs prennent conscience que le danger de 
mort y est récurrent. Un personnage de base 
peut accumuler 

1 000 points de dégâts 
avant de succomber à ses blessures.

SCENARIO :

Le scénario proposé dans le kit de découverte 
est le début d’une campagne. Il a une fin en soi :  
l’évasion et la survie des joueurs d’un labora-
toire clandestin. Cependant, si ceux-ci veulent 
poursuivre l’enquête, 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 vos joueurs pourront interpréter en annexe. 
Chaque personnage est décrit au travers 
d’une fiche de caractéristiques. Une image du 
personnage ainsi que leur court background 
permettront aux joueurs de s’imprégner du per-
sonnage choisi.
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PARIS :

La capitale mondiale du tourisme n’a, en ap-
parence, que peu changé. Elle reste le fief 
historique des Lumières et, bien que les rues 
respirent l’argent, le luxe et la profusion, elles 
ont gardé leur charme d’antan. Un observateur 
averti s’apercevra vite que les voitures des 
particuliers sont absentes du décor urbain et 
pour cause… Une politique écologique sans 
précédent n’autorise plus que les véhicules ac-
crédités à circuler dans les rues de la capitale. 
Cette accrédition est extrêmement onéreuse et 
ne permet pas à l’ensemble de la population 
de l’acquérir. Pour pallier  cela, des bienfaiteurs, 
des mécènes ont développé des moyens de 
transport écologiques. Force est de constater 
que Paris est devenue une ville très agréable 
pour les visiteurs du monde entier. Les quelques 
parcs franciliens existants sont devenus privés, 
possédés par des rentiers qui souhaitent amé-
liorer leur image publique. Après tout, en socié-
té, cela fait bon effet d’être propriétaire d’un 
parc entier à Paris dédié à la biodiversité ! Si 
vous êtes un lève-tôt, vous aurez peut être la 
chance d’apercevoir le ballet somptueux des 
robots nettoyeurs traquant les détritus, les dé-
chets et réparant les dégradations urbaines.

Le quartier ayant le plus évolué ces dernières 
années est celui de la Défense. Celui-ci est 
devenu une vitrine mondiale, une plaque tour-
nante, un centre névralgique de l’avancée 
technologique. L’ensemble des laboratoires 
mondiaux possèdent une antenne conforta-
blement installée à la Défense. Chaque an-
née s’y déroule une exposition universelle de 
la technologie de pointe. Durant une semaine, 
la Défense se transforme en un immense mar-
ché de la technologie où les visiteurs peuvent 
découvrir les dernières avancées et passer de 
gros contrats. 

Ce visage écologique de Paris, ce temple de 
la technologie épurée et assainie n’est que la 
face angélique que la ville souhaite montrer 
au reste du monde. Derrière ces aspects de 
ville-modèle ayant réussi le pari de lier éco-
logie, technologie et savoir-vivre se cache en 
réalité, une vérité beaucoup plus sombre et 
cruelle. Au détour des petites ruelles, cachées 
très discrètement 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 démunis ! Véritable cour des miracles 
moderne, 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’humidité, 
un air stagnant, puant et irrespirable, pas de 
lumière du jour…
Néanmoins les habitants parviennent à s’or-
ganiser pour évacuer les déchets directement 
dans la ville haute, les laissants aux bons soins 
des robots nettoyeurs. Les dédales, souterrains 
et autres tunnels forment de véritables quar-
tiers possédant leur propre identité. Certains 
commerçants ne déplaceraient leur échoppe 
pour rien au monde car ils sont véritablement 
attachés à la vie de leur quartier ! 

Une grande majorité de la population vivant 
sous terre travaille en surface, exerçant de pe-
tits jobs ou des métiers “ingrats”. Chaque jour, 
au lever et au coucher du soleil, vous pouvez 
assister à un flux ininterrompu de gens sortant 
et rentrant dans les sous-sol… mais personne 
n’y prête vraiment attention.

SYNOPSIS :

Un symposium technologique a lieu à Pa-
ris, sur les Champs Elysée, regroupant les plus 
grands laboratoires. Lors de cet événement, les 
personnages vont se faire enlever pour être 
les cobayes involontaires d’une installation 
automatisée. En effet, celle-ci fonctionne en 
roue libre depuis maintenant quelques mois : 
son concepteur a un autre laboratoire où il 
tente de ramener sa famille à la vie.
Le concepteur en question semble être un mar-
ginal, mais est en réalité secrètement sponsori-
sé par un grand laboratoire qui espère récu-
pérer le fruit de ses recherches. Son action n’en 
reste pas moins parfaitement illégale.

La campagne se déroulera en trois parties :
- l’enlèvement puis la libération des joueurs (le 
kit de découverte s’arrêtera là). 
- l’enquête pour retrouver le responsable de 
leur enlèvement.
- les représailles.

MISE EN SITUATION : 

Il est 7 heures à Paris. Nous sommes en no-
vembre et la météo est assez dure ces derniers 
temps sur la capitale française.
Il y a déjà la queue devant les différentes en-
trées des laboratoires.

A cette heure-là, quelques badauds sont dans 
les rues (à part les dizaines de personnes qui 
font la queue pour entrer dans les halls, bien 
évidemment). C’est surtout le ballet des robots 
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automatiques qui circulent sur l’asphalte et des 
véhicules sans chauffeur qui se déroule en une 
mécanique bien huilée devant nos yeux.

Un peu plus loin, place de l’Etoile, la circulation 
est bien rythmée mais réglée comme du pa-
pier à musique. L’Arc de Triomphe est couvert 
d’écrans, de publications et de journaux TV en 
direct, parlant d’épidémie dans le désert du 
Sahara, d’enlèvements multiples dans la capi-
tale. 

Nota : cela parle des enlèvements 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 l’Etoile, que ce soit pour 
des raisons personnelles ou professionnelles. 
Voici quelques idées pour vous aiguiller 
dans le placement du contexte de chaque 
personnage : 

- Un cobaye idéal pourra avoir fait le dé-
placement pour trouver de nouveaux spon-
sors.

- Une égérie de laboratoire sera en dépla-
cement professionnel et sera logé très près 
des Champs. 

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

- Les réactionnaires et les engagés pour-
ront être présents pour militer à l’entrée de 
la biennale. 

- Un journaliste sera sûrement là pour couvrir 
l’événement.

- Un scientifique volontaire sera ici par curio-
sité professionnelle…

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

A 7h05, un camion sans chauffeur déboule de 
l’avenue de Wagram à toute allure. Il ne rentre 
pas dans la grand symphonie de la circula-
tion, et percute un véhicule à l’entrée de la 
place de l’Etoile. Ce camion appartient à Xe-
cellence, d’après le logo visible sur le camion. 
Il continuera sa course en zigzaguant entre 
les différents véhicules de livraison, et finira par 
s’emplafonner dans l’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 extrê-
mement rare.

Les personnage ont-ils entendu ou vu cette 
scène ?

Pour ça, il leur suffit de réussir un test de Per-
ception X Vigilance difficulté 1.
Ceux qui l’auront raté continueront leur acti-
vité. Le choc dans l’Arc de Triomphe sera tel-
lement violent que cela éventrera les portes 
arrières du camion, laissant tomber une dizaine 
de bonbonnes de gaz de la taille d’un être 
humain (1,90 m sur un diamètre de 90 cm). L’une 
des bombonnes va se casser avec le choc, 
et fuir. Si l’un des joueurs s’approche, il devra 
réussir un test de Résistance X Immunitaire de 
difficulté 3.

En cas d’échec, le joueur subira 100 points 
de dégâts à l’une de ses jambes. L’azote li-
quide lui aura rongé la chair. 

7h06 Si les joueurs réussissent un test de Per-
ception X Vigilance de difficulté 3, ils verront 
que l’ensemble des caméras présentes au-
tour de la place de l’Etoile se détournent de 
l’endroit de l’accident, ce qui est absolument 
anormal. 

7h07 Si les joueurs réussissent un test de Per-
ception X Vigilance de difficulté 3, ils verront 
arriver, au niveau de l’accident, des dizaines 
de petits et gros drones, dont le logo semble 
avoir été gratté. Ces drones se mettront à ti-
rer dans le tas, équipés de fusils à fléchettes 
anesthésiantes. Il est tout à 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 
enregistré la scène, il est fort probable que 
personne ne les recherche.

7h10 L’ensemble des drones a disparu. Il ne 
reste que l’épave du camion. Les joueurs seront 
conduits dans un petit laboratoire souterrain, 
construit en béton. C’est un laboratoire de 
“fortune” qui tourne en automatique, mais les 
joueurs le découvriront par la suite.
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LE REVEIL

Voilà pourquoi se faire rencontrer les person-
nages n’a pas réellement d’importance : ils se 
réveillent tous au même endroit. Afin de savoir 
dans quel ordre se réveillent les joueurs, il faut 
savoir comment leurs corps assimilent l’anesthé-
siant. Pour cela, faites-leur faire un test de Ré-
sistance X Immunitaire. Celui qui réussira le test 
le plus élevé se réveillera en premier, et ainsi 
de suite. 

Difficulté 4 : le personnage se réveillera et 
verra les joueurs ayant réussi un test d’une 
difficulté supérieure en pleine activité afin de 
s’échapper. 

Difficulté 5 : le personnage se réveillera, juste 
après avoir été balancé dans sa “prison”. Il 
pourra donc voir deux robots s’éloigner.

Raté : un joueur ayant raté son test restera 
inconscient très longtemps. Si les personnages 
s’échappent rapidement, il se réveillera au mo-
ment où ceux-ci décident de quitter la pièce. 

Leur équipement leur a été enlevé, à moins 
que celui-ci ne soit greffé ou implanté.

SALLE DE STOCKAGE [1] :

C’est une pièce rectangulaire, où les murs, le 
sol et le plafond sont en béton brut. La salle 
doit faire 5 mètres de haut, une dizaine de 
mètres de large... En revanche, la longueur est 
difficile à estimer tellement elle est importante. 
Ce n’est qu’une succession de cylindres en 
verre, où sont enfermés les personnages de fa-
çon individuelle. Les cylindres sont disposés sur 
des socles techniques qui doivent actionner 
l’unique porte de la prison. Les personnages 
ne sont pas à l’étroit mais ne sont pas non plus 
à l’aise à l’intérieur des tubes, qui mesurent 1,50 
mètre de diamètre. La technologie est vieillis-
sante, presque obsolète. 

Plusieurs solutions s’offrent au PJ pour sortir :

- Par la force : si les PJ souhaitent détruire 
les parois, ils pourront. Celles-ci encaissent 
400 points de dégât. Il n’est pas obligatoire 
d’infliger ces dégâts en une seule fois mais 
chaque lancer infligera 50 points de dégât 
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 méthode est radicalement 
efficace mais causera au personnage 150 
points de dégât, répartis 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-
lité X Corps à corps de difficulté 1 afin de 
percer la paroi. 

- Il y a un petit coffret de contrôle qui per-
met, avec quelques connaissance en infor-
matique (Mémoire X Connaissance de dif-
ficulté 3), de hacker la porte de son propre 
caisson. Si le PJ réussit un test d’une diffi-
culté de 5, il lui sera possible de prendre 
le contrôle de l’ensemble de caisson afin de 
libérer tout le monde.

Il appartient au MJ d’écouter les différentes 
idées des PJ afin de juger si celles-ci sont ap-
plicables (ou non) dans la situation. L’ensemble 
de la pièce abrite une trentaine de tubes, 
dont une quinzaine est occupée. Les person-
nages sont les seules personnes conscientes 
de la salle : les autres semblent inertes. Si les 
personnages cherchent à savoir si elles sont 
toujours en vie, la réponse 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-
té du scénario en faisant en sorte qu’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 être extrême-
ment ardu. 

La salle ne possède aucune camé-
ra. Une seule porte est présente, sur l’un 
des murs de la largeur.Cette porte est 
actionnée par un simple écran tactile : 
 il suffit de slider vers la droite ou la gauche 
pour l’ouvrir ou la fermer. 
C’est peut-être l’élément technologique le plus 
poussé de la pièce.

Si les joueurs cherchent à s’armer dans cette 
pièce, ils pourront trouver des morceaux de 
tuyaux, la pièce servant de débarras. 



007



008

COULOIR 1 ET 
CELLULES DE PONCTION [2]

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

Nota : Il est impossible pour les joueurs de 
passer par les plafonds : les murs montent 
jusqu’au plafond en béton. Il est donc im-
possible de passer d’une pièce à l’autre par 
ce biais. L’ensemble des réseaux ne dégage 
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 dernière au fond. Il y a cette 
fois une caméra sur l’un des murs. Elle est en 
balayage, mais si les joueurs ne la repèrent 
pas (test Perception X Vigilance difficulté 1) et 
passent devant son champ de vision, l’activa-
tion d’un robot se déclenchera (zone de stoc-
kage 2). Ce robot a pour mission l’élimination 
des intrus : les joueurs auront 5 minutes avant 
que le robot n’apparaisse par la porte du fond. 
Les portes de part et d’autre ont une meur-
trière horizontale munie d’un volet, permettant 
de regarder à l’intérieur le contenu de chaque 
cellule. Il n’est en revanche pas possible de les 
ouvrir: cela demande une carte magnétique. 
Si un joueur veut tenter de pirater le système 
de la carte magnétique, demandez-lui un test 
de Mémoire X Connaissance difficulté 5. Sa 
réussite ouvrira une porte. 

Les six cellules sont toutes identiques. Elles me-
surent à peu près 1,50 mètres de large sur 3 
de long. Elles sont en béton et ont le même 
plafond que le couloir, suivant les mêmes règles. 
Vous trouverez dans chacune : un lit médica-
lisé, des toilettes et un lavabo. Dans chaque 
lit repose corps équipé de deux agrafes. Sur 
chaque agrafe est branché un tube qui file 
vers le plafond, tube semblant aspirer un li-
quide bleuté. 
Les six détenus sont inconscients, peut-être 
morts : les joueurs ne pourront rien apprendre 
d’eux.

Attention : il y a une caméra dans l’angle 
supérieur gauche regardant le lit médicali-
sé. Si encore une fois les joueurs ne font pas 
attention, ils activeront de nouveau un ro-
bot. Il y a en tout une dizaines, prêts à être 
activés. La porte du fond s’ouvre grâce un 
écran tactile.

SALLE DE CONTROLE 1 [3]

C’est une salle rectangulaire de 5 mètres par 
3. Encore une fois, les murs sont en bétons. Il y a 
trois portes dans cette pièce : une de chaque 
côté et une sur le mur du fond. Les deux du 
coté sont des portes tout à fait classique. Il 
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 qu’il n’a pas de matériel, qu’il 
pourrait endommager le système et s’enfermer 
lui et ses camarades. S’il veut tout de même 
tenter le coup, il faudra faire un test de Mé-
moire X Connaissance difficulté 5. En cas 
de réussite, la porte s’ouvrira mais restera en 
position ouverte sans un nouveau test de la 
même difficulté. Trône au milieu de la pièce un 
bureau avec trois écrans. Sous le bureau, une 
unité centrale et un caisson à tiroir.
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 
écrans apparaissent les images de ce que les 
joueurs supposent être les caméras qu’ils ont 
pu observer avant.
Il n’y a aucun câble internet, c’est un circuit 
fermé. Si les joueurs décident d’arrêter là l’en-
registrement (test Mémoire X Connaissance 
difficulté 2), un décompte apparaît sur l’écran, 
avec en sous-titre “résolution des problèmes”. 
Un robot se déplacera durant le timer. Si les 
joueurs se cachent, celui-ci poursuivra son 
chemin sans les repérer et remettra en route 
le système de surveillance. Il y a des milliers 
d’enregistrements dans le pc, et il n’est pas très 
difficile de les trouver si les joueurs pensent à 
chercher à l’intérieur... 
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 débattre 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-
ficulté 2 : en cas d’échec, le personnage vomit. 

Agrafe de ponction
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BUREAU 1 [4]

La porte de droite donne sur un petit bureau 
de 2 mètres sur 3. Ce bureau n’a pas été utilisé 
depuis longtemps : il y a une épaisse couche 
de poussière sur le sol et sur l’ensemble des 
meubles. Il est possible de trouver des articles 
de journaux. Ils parlent tous d’un accident de 
voiture ayant eu lieu le 22 septembre. Durant 
cet accident, deux filles et une femme sont 
mortes. Le père a été gravement blessé. On 
ne sait pas s’il est toujours vivant. Il n’y a rien 
d’autre d’intéressant.

SALLE DES FRIGOS [5]

La salle de gauche est de la même taille que le 
Bureau 1 et est remplie de frigos pharmaceu-
tiques. Les frigos ne sont pas verrouillés, ils sont 
pleins de morceaux de corps humain : tête, 
yeux, mains... et surtout de dizaines de bocaux 
remplis d’un liquide bleuté.
Il est très difficile d’analyser ce que c’est sans 
matériel. Si l’un de vos personnages décide de 
goûter le liquide bleu, il devra effectuer un test 
de Résistance X Immunitaire difficulté 3. En 
cas d’échec, le corps du personnage expul-
sera la substance et il vomira au bout d’une 
minute. En cas de réussite, celui-ci reconnaîtra 
un goût salé. Cela n’avancera néanmoins pas 
les joueurs sur l’identification de la substance. 

COULOIR 2 [6]

La porte s’ouvre grâce à la carte magnétique 
trouvée dans le bureau.  Les joueurs peuvent 
apercevoir un long couloir d’une dizaine de 
mètres, assez étroit (1 mètre de large). Une 
seule personne peut passer de front. Techno-
logiquement, cette partie semble bien plus ré-
cente.

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

Une différence 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. Aussitôt, on trouve une porte 
qui s’ouvre avec une carte magnétique (mais 
pas celle du bureau...). Sur le mur d’en face 
se trouve une porte s’ouvrant avec une autre 
carte magnétique, 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 l’aller-retour avec la carte magnétique 
pour ouvrir la porte de droite, il faut réussir 
un test de Performance X Explosivité difficulté 
2. La porte s’ouvre sans difficulté (cf. Salle de 
stockage 1).

Dans un second temps, si les joueurs pro-
jettent un sprint pour aller sous la caméra 
sans se faire repérer, il leur faudra réussir un 
test de 
Performance X Explosivité difficulté 3.
Une fois sous la caméra, le joueur pourra voir : 

- Une pièce assez grande : cf. Rangement. 

- Un système de rangement où sont suspen-
dus les robots restants. (C’est de cet endroit 
que les robots s’activent lorsque les joueurs 
passent devant les caméras).- Un système 
de rangement où sont suspendus les robots 
restants. (C’est de cet endroit que les robots 
s’activent lorsque les joueurs passent devant 
les caméras).

- Deux portes à poignées, situé derrière lui.

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

- Débrancher la caméra, mais cela activerait 
un robot (Dextérité X Doigté difficulté 2).
Hacker la caméra pour qu’elle tourne en 
boucle (Mémoire X Connaissance difficul-
té 3).
- Rentrer dans les deux portes proche de lui : 
 cf. Cuisine et Bureau 2. 

Il est bien sur possible d’incapaciter l’en-
semble des robots.

SALLE DE STOCKAGE 1 [7]

Si les joueurs entrent dans cette salle, ils en 
ressortiront rapidement. En effet, c’est une salle 
de rangement de drones. Ils pourront recon-
naître les drones qui les ont attaqués plus tôt 
dans l’aventure. Il n’y a aucune chance que 
les drones ne s’activent. Ils 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 intérêt pour les 
joueurs, elle fait juste partie de l’installation.  
Encore une fois, les murs sont en béton. Il n’y a 
par contre pas d’éclairage. 

CUISINE [8]

C’est une petite cuisine avec une petite table 
en bois. Il y a ici aussi une épaisse couche 
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de poussière. Les meubles sont d’une autre 
époque.

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.

BUREAU 2 [9]

Le bureau a servi plus récemment mais il y a 
tout de même une belle couche de poussière 
dans l’ensemble de la pièce. Bien que la pièce 
soit en béton, des efforts ont été 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 
à combinaison à huit chiffres. La combinaison 
est la date de l’accident. A l’intérieur du coffre, 
on trouve une carte magnétique permettant 
d’ouvrir la porte de l’escalier et de la chambre 
froide. Il y a également un bureau, avec un 
caisson à tiroir et un tableau blanc. Le tableau 
blanc est recouvert de calculs et de formules 
extrêmement compliquées. Un test de Mémoire 
X Connaissance difficulté 5 permet, s’il est 
réussi, de comprendre qu’il s’agit de calculs sur 
la cryogénisation et la régénération cellulaire. 
Les formules semblent incomplètes.

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

CHAMBRE [10]

La dernière porte donne sur une chambre et 
une salle d’eau. Une chambre dans un état la-
mentable : l’humidité a envahi la douche et 
les toilettes. L’odeur de renfermé prouve objec-
tive le temps durant lequel est restée fermée la 
pièce. Il y a un tas d’affaire sales dans un coin 
de la pièce. En y regardant de plus près, on 
y voit des étiquettes nominatives marquées au 
nom de Marck Touga. 

SALLE DE STOCKAGE 2 [11]

La porte s’ouvre grâce à la carte magnétique 
que les joueurs ont trouvée dans le premier bu-
reau. C’est une pièce sans lumière, qui sert à 
stocker des dizaines de bonbonnes de gaz. 
Elles semblent toutes branchées à des tuyaux 
filant dans le plafond. En plus des bombonnes, 
on trouve trois cuves remplies du liquide bleuté.
Elles aussi sont branchées à des tuyaux qui 

filent dans le plafond. Le liquide s’y déplace, 
comme aspiré. Les joueurs pourront faire le 
choix de détruire cette salle en la faisant 
exploser, pour tenter de se frayer un chemin 
grâce à l’onde de choc. Ce n’est cependant 
pas la solution,Ce n’est cependant pas la so-
lution : le complexe étant profondément enfoui, 
ça ne ferait qu’ensevelir davantage les joueurs.

SALLE DE PREPARATION [12]

Cette salle est accessible avec la carte ma-
gnétique trouvée 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’éviter les dégâts (test Rapidité X Esquive 
difficulté 4).
Le personnage prendra 100 point dégâts 
à chaque membre s’il échoue. La peau et 
une partie des muscles est alors brûlée par 
le froid.

CHAMBRE FROIDE [13]

Les portes s’ouvrent et laissent tomber des 
morceaux de givre. Dans la pièce 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-
rés d’une résistance afin que le liquide ne gèle 
pas instantanément et laissent s’écouler le li-
quide bleuté en goutte-à-goutte. Ceux-ci ont 
formé des stalagmites de glace. Il n’y a per-
sonne dans la voiture. 

MAISONNETTE [14]

La porte donne sur un escalier très long. Une 
fois la porte de l’escalier ouverte, les joueurs 
découvriront une maisonnette très simple. Sû-
rement de la construction bois. En en faisant 
le tour, ils s’apercevront qu’elle est inoccupée. 
Deux éléments importants se dégageront alors. 
Tout d’abord, une salle informatique [19], qui 
semble diriger l’ensemble des opérations : le pc 
exécute des protocoles pour chaque tâche. Il 
est bien sûr possible de mettre fin à tout ça, 
avec un test de Mémoire X Connaissance 
difficulté 2.
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En fouillant un peu dans le PC, il est possible 
de trouver des actions extérieures, en lançant 
tel ou tel protocole à distance.

Ensuite, dans la cuisine, une pile de lettre pour-
ra attirer l’attention des joueurs. Beaucoup de 
publicité mais également le courrier d’un agent 
immobilier daté de 6 mois auparavant, infor-
mant que “le bien” a bien pu être acheté et 
qu’il sera disponible dans deux mois. Le courrier 
a été affranchi à Lille.

Les personnages finissent par s’échapper, ils 
sont en plein milieu du parc St Germain, au fin 
fond de la forêt. 

Attention : Attention : ce Kit de Découverte 
de Cobaye[s] marque le début de votre 
aventure, mais pas sa fin. À partir d’ici, l’éten-
due de l’univers Cobaye[s] repose sur l’im-
mensité de votre imagination. Pour continuer 
à explorer et à créer dans cet univers cap-
tivant rendez-vous dans votre boutique de 
jeux la plus proche ou sur Discord.

Journal d'Envy 11/02 22h05 :

Cancers de notre société, 
pourtant  l'ensemble des moutons 
leur voue un culte sans faille, à 
croire que je sois le seul à voir!

Merci d’avoir exploré le Kit de Découverte 
de Cobaye[s]. Cette introduction, nous l’es-
pérons, a su captiver votre intérêt et susci-
ter votre curiosité pour notre univers riche et 
complexe. Pour une expérience encore plus 
immersive, nous vous invitons à découvrir le 
Livre de Base, ainsi que nos extensions qui 
enrichissent le jeu avec de nouvelles intri-
gues, technologies, et défis. Mais l’aventure 
ne s’arrête pas là. Rejoignez nous sur nos 
réseaux et sur le site internet https://co-
bayes-jdr.fr/ pour imaginer ensemble la suite 
de cette épopée ou vous plonger dans de 
nouveaux scénarios. Ensemble, façonnons le 
destin des Cobaye[s]. À bientôt dans l’uni-
vers de Cobaye[s]!

Plan de la Maisonette [14]
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ANNEXES :

ROBOT

Les robots de surveillance sont un modèle an-
cien. Ils ressemblent à de grosses armoires ju-
chées sur une roue. IIs possèdent deux bras : 
un avec une carte magnétique, l’autre avec un 
mitrailleuse automatique.
Ils mesurent un bon 2 mètres et font 80 centi-
mètres de large. 
En combattre un peut s’avérer être une tâche 
très ardue.... En effet, à chaque balle reçue, le 
personnage subira 300 points de dégâts.

Possibilité pour les combattre : 
- Ils sont très instables. Le meilleur moyen est de 
les faire tomber, il leur sera alors impossible de 
se relever. 
- Si les joueurs réussissent un test d’Agilité X 
Corps à corps difficulté 3, ils auront la pos-
sibilité de perforer le thorax des robots et de 
les rendre inactifs. Pour cela, il faut qu’ils soient 
équipés d’une arme. 

DRONES

Les drones sont des modèles obsolètes qui ont 
été volés à des laboratoires. On remarque que 
leur logo est effacé. Bien qu’assurément moins 
puissants que leurs homologues de sécurité 
parcourant les Villes Hautes, ils restent tout de 
même une source de danger pour des person-

nages inattentifs. Ces drones ressemblent à des 
assiettes plates renversées auxquelles auraient 
été soudés une hélice et un fusil en-dessous.

Drones

Robot
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Nom du Joueur :

Nom du Personnage :

Pseudonyme :

Profession :

Lieu de residence :

Morphotype :

Origines :

Taille :

Poids :

Age :

Personnalité / bonus :

Genre :

Salaire : 

Economie :

Affinité idéologique :

IDENTITE

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

Equipement / Possessions : Dons			     / Handicaps : 

Transporté : 

Historique :

Toucher au corp à corps = Agilité X Corps à corps > Niveau difficulté MJ 
Toucher avec un tir/lancer = Dexterité X Tir > Niveau difficulté MJ 

Dégâts au corps à corps = dégâts de l’arme + difficulté du test + Perfor-
mance X Explosivité 
Dégâts du tir = dégâts de l’arme + difficulté du test

Absorption des dégâts = dégâts - Résistance X Physique

Encombrement : 

Dissimulation : 
Négligeable : Difficulté 1
Petit : Difficulté 2
Moyen : Difficulté 3

Encombrant : Difficulté 4

Effort : 
Négligeable : augmente la Difficulté de 0
Petit : augmente la Difficulté de 0
Moyen : augmente la Difficulté de 1

Encombrant : augmente la Difficulté de 2



Modification(s) :

Modification(s) :

Modification(s) :

Modification(s) :

Dégats : 

Dégats : 

Dégats : 

Dégats : 

Dégats totaux : 

Dégats : 

Dégats : 

PHYSIQUE 

INTELLECTUELLE

PSYCHOMOTRICITE

X.......Explosivité X.......Endurance 

X.......Vigilance X.......Orientation

X.......Initiative X.......Esquive

X.......Physique X.......Immunitaire

X.......Psychologie X.......Diplomatie

X.......Discrétion X.......Corps à corps

X.......Présence X.......Représentation

X.......Souvenir X.......Connaissances

X.......Tir X.......Doigté

	 Performance

	 Perception

	 Rapidité

	 Résistance

Réflexion

	 Agilité

	 Apparence

	 Mémoire

Dextérité 

TETE / COU 

TRONC

BRAS

JAMBES

DROIT 
   ..............................................................................................

......................................................................................................

   ..............................................................................................

......................................................................................................

GAUCHE
   ..............................................................................................

......................................................................................................

   ..............................................................................................

......................................................................................................

DROITE 
   ..............................................................................................

......................................................................................................

   ..............................................................................................

......................................................................................................

GAUCHE
   ..............................................................................................

......................................................................................................

   ..............................................................................................

......................................................................................................

Nom 

   ..........................................................................................

   ..........................................................................................

   ..........................................................................................

Nom 

   ..........................................................................................

   ..........................................................................................

   ..........................................................................................

Nom 

   ..........................................................................................

   ..........................................................................................

   ......................................................................................

Effet(s)

   ......................................................

   ......................................................

   ......................................................

Effet(s)

   ......................................................................................................

   ......................................................................................................

   ......................................................................................................

.

Effet(s)

   .............................................................................

   .............................................................................

   .............................................................................

Armes de tir / lancer :

Protections :

Armes de corps à corps :

Dégats

   .........

   .........

   .........

Dégats

   .........

   .........

   .........

Munitions

   .........

   .........

   .........



Nom du Joueur :

Nom du Personnage :

Pseudonyme :

Profession :

Lieu de residence :

Morphotype :

Origines :

Taille :

Poids :

Age :

Personnalité / bonus :

Genre :

Salaire : 

Economie :

Affinité idéologique :

IDENTITE

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

Equipement / Possessions : Dons			     / Handicaps : 

Transporté : 

Historique :

Toucher au corp à corps = Agilité X Corps à corps > Niveau difficulté MJ 
Toucher avec un tir/lancer = Dexterité X Tir > Niveau difficulté MJ 

Dégâts au corps à corps = dégâts de l’arme + difficulté du test + Perfor-
mance X Explosivité 
Dégâts du tir = dégâts de l’arme + difficulté du test

Absorption des dégâts = dégâts - Résistance X Physique

Encombrement : 

Dissimulation : 
Négligeable : Difficulté 1
Petit : Difficulté 2
Moyen : Difficulté 3

Encombrant : Difficulté 4

Effort : 
Négligeable : augmente la Difficulté de 0
Petit : augmente la Difficulté de 0
Moyen : augmente la Difficulté de 1

Encombrant : augmente la Difficulté de 2



Modification(s) :

Modification(s) :

Modification(s) :

Modification(s) :

Dégats : 

Dégats : 

Dégats : 

Dégats : 

Dégats totaux : 

Dégats : 

Dégats : 

PHYSIQUE 

INTELLECTUELLE

PSYCHOMOTRICITE

X.......Explosivité X.......Endurance 

X.......Vigilance X.......Orientation

X.......Initiative X.......Esquive

X.......Physique X.......Immunitaire

X.......Psychologie X.......Diplomatie

X.......Discrétion X.......Corps à corps

X.......Présence X.......Représentation

X.......Souvenir X.......Connaissances

X.......Tir X.......Doigté

	 Performance

	 Perception

	 Rapidité

	 Résistance

Réflexion

	 Agilité

	 Apparence

	 Mémoire

Dextérité 

TETE / COU 

TRONC

BRAS

JAMBES

DROIT 
   ..............................................................................................

......................................................................................................

   ..............................................................................................

......................................................................................................

GAUCHE
   ..............................................................................................

......................................................................................................

   ..............................................................................................

......................................................................................................

DROITE 
   ..............................................................................................

......................................................................................................

   ..............................................................................................

......................................................................................................

GAUCHE
   ..............................................................................................

......................................................................................................

   ..............................................................................................

......................................................................................................

Nom 

   ..........................................................................................

   ..........................................................................................

   ..........................................................................................

Nom 

   ..........................................................................................

   ..........................................................................................

   ..........................................................................................

Nom 

   ..........................................................................................

   ..........................................................................................

   ......................................................................................

Effet(s)

   ......................................................

   ......................................................

   ......................................................

Effet(s)

   ......................................................................................................

   ......................................................................................................

   ......................................................................................................

.

Effet(s)

   .............................................................................

   .............................................................................

   .............................................................................

Armes de tir / lancer :

Protections :

Armes de corps à corps :

Dégats

   .........

   .........

   .........

Dégats

   .........

   .........

   .........

Munitions

   .........

   .........

   .........



Nom du Joueur :

Nom du Personnage :

Pseudonyme :

Profession :

Lieu de residence :

Morphotype :

Origines :

Taille :

Poids :

Age :

Personnalité / bonus :

Genre :

Salaire : 

Economie :

Affinité idéologique :

IDENTITE

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

   ..............................................................................

......................................................................................

Equipement / Possessions : Dons			     / Handicaps : 

Transporté : 

Historique :

Toucher au corp à corps = Agilité X Corps à corps > Niveau difficulté MJ 
Toucher avec un tir/lancer = Dexterité X Tir > Niveau difficulté MJ 

Dégâts au corps à corps = dégâts de l’arme + difficulté du test + Perfor-
mance X Explosivité 
Dégâts du tir = dégâts de l’arme + difficulté du test

Absorption des dégâts = dégâts - Résistance X Physique

Encombrement : 

Dissimulation : 
Négligeable : Difficulté 1
Petit : Difficulté 2
Moyen : Difficulté 3

Encombrant : Difficulté 4

Effort : 
Négligeable : augmente la Difficulté de 0
Petit : augmente la Difficulté de 0
Moyen : augmente la Difficulté de 1

Encombrant : augmente la Difficulté de 2



Modification(s) :

Modification(s) :

Modification(s) :

Modification(s) :

Dégats : 

Dégats : 

Dégats : 

Dégats : 

Dégats totaux : 

Dégats : 

Dégats : 

PHYSIQUE 

INTELLECTUELLE

PSYCHOMOTRICITE

X.......Explosivité X.......Endurance 

X.......Vigilance X.......Orientation

X.......Initiative X.......Esquive

X.......Physique X.......Immunitaire

X.......Psychologie X.......Diplomatie

X.......Discrétion X.......Corps à corps

X.......Présence X.......Représentation

X.......Souvenir X.......Connaissances

X.......Tir X.......Doigté

	 Performance

	 Perception

	 Rapidité

	 Résistance

Réflexion

	 Agilité

	 Apparence

	 Mémoire

Dextérité 

TETE / COU 

TRONC

BRAS

JAMBES

DROIT 
   ..............................................................................................

......................................................................................................

   ..............................................................................................
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Nom du Joueur :

Nom du Personnage :

Pseudonyme :

Profession :

Lieu de residence :

Morphotype :

Origines :

Taille :

Poids :

Age :

Personnalité / bonus :

Genre :

Salaire : 

Economie :

Affinité idéologique :
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Equipement / Possessions : Dons			     / Handicaps : 

Transporté : 

Historique :

Toucher au corp à corps = Agilité X Corps à corps > Niveau difficulté MJ 
Toucher avec un tir/lancer = Dexterité X Tir > Niveau difficulté MJ 

Dégâts au corps à corps = dégâts de l’arme + difficulté du test + Perfor-
mance X Explosivité 
Dégâts du tir = dégâts de l’arme + difficulté du test

Absorption des dégâts = dégâts - Résistance X Physique

Encombrement : 

Dissimulation : 
Négligeable : Difficulté 1
Petit : Difficulté 2
Moyen : Difficulté 3

Encombrant : Difficulté 4

Effort : 
Négligeable : augmente la Difficulté de 0
Petit : augmente la Difficulté de 0
Moyen : augmente la Difficulté de 1

Encombrant : augmente la Difficulté de 2
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Dégats : 
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X.......Psychologie X.......Diplomatie

X.......Discrétion X.......Corps à corps

X.......Présence X.......Représentation

X.......Souvenir X.......Connaissances

X.......Tir X.......Doigté
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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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