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La prison galactique
(Ce jeu est un JDR dit « traditionnel » : il implique des joueurs et un MJ dans leurs fonctions habituelles, chacun devant se munir d’un crayon et d’un dé à 10 faces pour jouer).
1) Introduction
Nous sommes en 2376 après Jésus Christ, et cela fait deux siècles que l’humanité à colonisé des étoiles. Aucune race extra-terrestre n’a pour l’instant été découverte, même pas une plante vaguement intelligente, ainsi les tensions politiques de la Terre se sont transposées dans l’univers colonisé. Mais là n’est pas ce qui nous intéresse…
Vous êtes un des nombreux prisonniers de Daedalus, la plus grosse prison des mondes connus. Cette gigantesque station de plexiglass et d’acier trône sur TS388, une des nombreuses lunes désertiques d’Icarus, petite planète rouge balayée par les vents solaires de l’étoile Hélios.
Quelque soit les raisons pour lesquelles vous avez été interné de ce labyrinthe en semi-auto gestion, vous n’êtes pas près d’en sortir. Du moins, pas de votre vivant. Les gardes robotiques subordonnés à l’intelligence artificielle Minos empêchent toutes forme d’évasion, quand ils ne tabassent pas arbitrairement un détenu sans raison.
Laissée seule à la gestion de ce complexe pénitentiaire pendant des décennies, Minos semble avoir développé des penchants sadiques, ainsi qu’un complexe de supériorité n’étant pas sans rappeler de vieux médias de science-fiction. C’est sous son poing de fer que vous allez devoir naviguer dans l’enfer qu’est devenu votre vie, pour éviter de finir au Broyeur et, avec un peu de chance, vous échapper de ce caillou maudit.
2) La vie sur la prison
La prison est divisée en divers secteurs, reliés par moult couloirs plus ou moins entretenus, certain semblant changer de point d’accès et de destination d’un jour sur l’autre…
· Les blocs de cellules : Il existe sept blocs (de A à G) de 500 cellules chacun, avec sanitaires et monte-charge surveillé par lequel arrivent nourriture et eau. Chaque bloc est plus ou moins sous le contrôle d’une des six factions de la prison, sauf pour le bloc C. Ce dernier, considéré comme maudit, serait patrouillé par Polyphème, un robot de sécurité en phase de test étant devenu complètement berserk.
· Le puit : Ce grand cylindre de plusieurs centaines de mètres de hauteur relie (quasiment) tous les autres secteurs entre eux. C’est en empruntant ses escaliers apparemment sans fin que vous pouvez vous déplacer sur Daedalus.
· La mine et le grand élévateur : Patrouillée par les robots de sécurité, la mine est l’endroit ou vous passez vos 12h de travail quotidien, et où vous évitez de passer vos 12 heures de temps libre. Des sanctions sévères sont infligées à 10 prisonniers au hasard si les détenus dans leur ensemble ne remplissent pas les quotas quotidiens exigés par Minos.
· L’ancienne mine : C’est souvent là que les détenus vont passer leurs douze heures de temps libre par cycle. Cette zone non-surveillée accueille, entre autres, une arène de combat à mains nues, un établissement vendant de la gnôle de fongus, un établissement de jeu et un bordel. De nombreuses légendes circulent sur les monstruosités sans nom qui hanteraient les couloirs les plus anciens de cette zone en déliquescence.
· La base en surface : C’est par ici que vous êtes arrivé, et c’est par là qu’il vous faudra probablement repartir. Cette zone haute sécurité comprenant moult robots de défense est le fief de Minos, et les prisonniers qu’elle convoque à comparaître devant elle reviennent rarement intact dans les couloirs du dédale.
· Le Broyeur : Cette zone est plus une rumeur qu’un véritable endroit accessible par les prisonniers. Cette machine cauchemardesque infligerait des douleurs atroces au malheureux qui seraient jetés dedans, les déchiquetant lentement mais surement jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’une purée rougeâtre. Certains vont même jusqu’à dire que la pâte protéinée qui sert de ration aux détenus seraient en fait la chair de leurs pairs reconditionnée…
3) Les factions de prisonniers
Six grandes factions se partagent les blocs de cellules de la prison, y imposant leurs règles et leurs lois. Depuis un incident que Minos a fait de son mieux pour étouffer, les robots de sécurité ne patrouillent plus quartiers des prisonniers.
· Les tigres écarlates donnent le commandement au plus fort de ses combattants, en faisant une force très puissante mais désorganisée.
· Les frères enchaînés donnent le commandement au plus sage, désigné par ses pairs. Ils compensent leur faible nombre par leur capacité à s’adapter.
· Les suivants de l’orbe obéissent à quiconque détient « l’orbe », une sphère d’obsidienne polie grande comme un poing. Ils sont donc prêts à toutes les sournoiseries pour arriver à leurs fins.
· Les saints du halo sont un groupe très pieux, révérent le Créateur, reproduisant la structure et les croyances de la défunte religion Néo-catholique.
· Le business reproduit la structure corporatiste omniprésente dans la galaxie au sein de la prison, donnant le pouvoir a quiconque avait le poste le plus haut et le plus lucratif en dehors du dédale.
· Enfin, les enfants d’Ekila obéissent aux directives d’Ekila, robot de sécurité ayant rejoint les prisonniers il y a des décennies. Si ses directives sont souvent étranges et saugrenues, la rumeur veut qu’il puisse faire rentrer dans la prison des objets de l’extérieur…
3) Groupe et personnages
Tous les personnages doivent faire partie de la même faction (ou former un groupe indépendant).
Chaque personnage dispose d’un trait à 9, deux à 7, trois à 5 et le reste à 3. Les traits sont : Brutal, Sournois, Savant, Charismatique, Habile, Perceptif, Flexible et Discipliné.
Chaque personnage commence avec un uniforme, un casque avec lampe LED, et un objet non-autorisé qu’il a réussi à acquérir (poignard, lunette infra-rouges, etc…).
Chaque personnage dispose d’un point de faveur envers la faction de son choix (il pourra le dépenser pour requérir une faveur mineure à la faction concernée) ainsi que d’un point de dette envers une autre faction de son choix (qui pourra faire appel à lui pour une faveur mineure à l’appréciation du MJ).
Pour réussir une action, il faut lancer 1d10 et obtenir un score étant inférieur ou égal au trait demandé par le MJ. Faire pile le score du trait est une réussite significative, et échouer de trois ou plus est un échec significatif. Dans le cadre d’une opposition, c’est la réussite ayant fait le plus gros score sur le dé qui l’emporte.
Utiliser un (et un seul) objet adapté sur un jet donne -1 au dé.
