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Topoï-10, an 235 de la colonisation. Afin de maintenir la paix civile dans la population, les autorités ont décrété la loi E-ZER0 et imposé l’utilisation d’un composé de suppression des émotions chez les individus jugés potentiellement instables. Chaque citoyen s’est vu implanter une puce réagissant au moindre symptôme physiologique d’émotion. Toutes les données sont transmises en temps réel à un serveur central qui en cas d’alerte déclenche l’intervention de brigades spéciales appelées Veilleurs, chargées de capturer le contrevenant et lui injecter le composé E-ZERO.
Par refus de laisser imposer à la civilisation une vie dépourvue d’émotions, des scientifiques qui se font appeler Alchimistes ont mis au point un composé qui réduit les effets physiologiques des émotions. Ce composé E+ est bien entendu formellement interdit par les autorités et se vend clandestinement à prix d’or sous forme de pilules : les E-PILLZ.

Qui sont les Personnages Joueurs ?

Tous ensemble, vous formez un groupe de résistants. Vous êtes membre d’une faction d’opposition aux autorités et disposez d’un certain stock d’E-PILLZ, dont vous savez que les effets sont instables, mais c’est la seule issue dont dispose la civilisation. Armé de vos émotions, vous devez mener des actions de sabotage des installations et matériels officiels afin de mettre à mal le système E-ZERO.

Création des Personnages Joueurs

Domaines de compétences

Chaque Personnage Joueur dispose de Compétences regroupées en 3 Domaines.
ESPIONNAGE :

· Piratage : Permet de hacker les systèmes de surveillance, de désactiver les caméras, ou de perturber les communications des autorités.

· Infiltration : Permet d’infiltrer des organisations gouvernementales ou des factions rivales, recueillir des informations pour saboter discrètement.

· Dissimulation : Permet de se fondre dans la masse, de créer de fausses identités, et d'éviter la détection.

· Furtivité : Permet de se mouvoir silencieusement, échapper à la surveillance, et éviter d'être détecté.

GUERILLA :

· Corps à corps : Permet dans le combat rapproché, utilisant des techniques de self-défense ou des armes improvisées.

· Tir d'élite : Permet d’utiliser des armes à feu pour des attaques à distance précises.

· Sabotage : Permet la manipulation d'explosifs et la mise en place de pièges pour saboter des infrastructures et équipements gouvernementaux.

· Médecine : Permet de fournir des premiers soins et soigner les blessures légères sur le terrain.

PROPAGANDE :

· Communication : Permet de diffuser des messages et à gagner du soutien de la population par le biais de la persuasion et de la communication.

· Navigation : Permet de se déplacer efficacement dans la cité, ses rues, ses égouts, et ses passages secrets.

· Réseau : Permet d’établir et entretenir des relations avec d'autres factions, des sympathisants, et des sources d'information.

· Créativité : Permet l'utilisation de l'art, de la musique, ou de la poésie pour inspirer et rallier les citoyens à la cause de la résistance.

A la création de vos Personnages Joueurs, répartissez 7 points dans ces compétences.

Création du Groupe

Jauges

Votre Groupe dispose de 3 jauges.

Influence : Caractérise la réputation et l’étendue du territoire du Groupe. Cette Influence augmente au fur et à mesure que le Groupe réussit des actions.
Accomplissez une Action de Résistance pour mériter de nouvelles PILLZ et gagner en INFLUENCE. 

RECHERCHE : Caractérise le niveau d’alerte des autorités par rapport à votre Groupe. Ce niveau de Recherche augmente au fur et à mesure que le Groupe rate des actions en utilisant des Pillz. 
Si vous atteignez 9 points de RECHERCHE, les veilleurs sont en alerte, à 10 points, vous êtes repérés et votre Action de Résistance est un échec.

Faites-vous oublier en perdant une INFLUENCE pour perdre un point de RECHERCHE. 

PILLZ : Caractérise le stock de Pillz dont dispose le Groupe pour ses actions de résistance. Doit être géré avec prudence. Les Alchimistes sont avares de leurs Pillz et ne vous les procurent qu’au compte-goutte.
Pariez avant de vous lancer dans l’action un nombre de Pillz. Ces Pillz ne sont plus disponibles pour l’Action de Résistance. Si l’Action de Résistance est réussie, vous doublez votre mise.

Votre Groupe commence l’aventure avec une INFLUENCE de 0, 3 PILLZ par Personnage Joueur (à vous répartir librement) et un niveau de RECHERCHE de 0.

Comment les Personnages Joueurs agissent-ils ?

Préparation

Choisissez avec soin votre cible, votre mode opératoire et le nombre de Pillz que vous parierez sur votre réussite.
Voici quelques exemples de cibles pour vos actions de résistance :
· Les Centres de Contrôle E-ZERO sont au cœur du système de surveillance et de répression. Saboter ces centres perturbe la capacité des autorités à détecter les émotions et à déployer les Veilleurs.
· Les Laboratoires et Entrepôts d'E-ZERO sont vitaux pour le régime. En détruisant les labos ou en volant les stocks d'E-ZERO, vous pouvez réduire l'approvisionnement en composé pour les autorités.
· Les Archives Centrales stockent les données sur les puces d'implantation et les citoyens. La destruction de ces archives complique le suivi des individus par les autorités.
· Vous pouvez perturber les diffusions des Médias Officiels contrôlées par les autorités et/ou diffuser vos propres messages.

· Les Points de Contrôle et les Postes de Garde où les citoyens sont soumis à une surveillance accrue sont une bonne cible pour ralentir la mobilité des Veilleurs.

· Les Quartiers Généraux des autorités, centres de commandement et les bureaux des hauts fonctionnaires du régime sont des cibles symboliques et stratégiques. Les saboter diminue leur influence.
Système de résolution

Lorsqu’une situation présente une issue incertaine, choisissez avec le MJ la compétence la plus appropriée et jetez autant de dés à 6 faces (d6) que sa valeur.

Vous pouvez également décrire l’émotion qui vous semble correspondre à cette situation et dépenser des PILLZ pour remplacer autant de d6 par des d8 (déduisez ces PILLZ de votre pool).
Jetez les dés et ne gardez que le meilleur résultat.

· Toute valeur de 6 ou plus (6+) indiquée par un dé correspond à une réussite sans conséquences néfaste.
· Une valeur entre 4 et 5 (4-5) indique une réussite avec un coût ou une complication (à la libre interprétation du MJ).

· Une valeur de 3 ou moins (3-) indique une situation qui tourne mal.
Si des Pillz ont été utilisées :

- sur un 4-5, en plus de ce que décrira le MJ, votre niveau de RECHERCHE augmente de 1.

- sur un 3-, en plus de ce que dira le MJ, votre niveau de RECHERCHE augmente de 2.

