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E-PILLZ
✶
✶ ✶

■ Topoï-10, an 235 de la colonisation

⪢ Les autorités ont resserré leur étau de contrôle sur la population, instaurant une ère de soumission inégalée. La loi E-ZER0 entrave désormais l'âme de chaque habitant, verrouillant à jamais la porte de nos émotions, de notre humanité.

⪢ Chaque "sujet" comme nous sommes désormais appelés, est devenu un pion sans vie pour maintenir une paix civile artificielle. Une puce de contrôle est implantée en chacun de nous, réagissant à la plus petite manifestation de ce qui fut notre humanité. Elle scrute nos moindres soubresauts, nos battements de cœur, trahissant nos émotions… et elle enregistre tout, en temps réel, pour le serveur central du gouvernement…

⪢ Si nous dépassons le seuil d’émotions imposé, les Veilleurs, les marionnettes de cette dystopie, se lancent à la chasse, prêts à injecter le composé E-ZER0, transformant le sujet en coquille sans âme.

⪢ Pourtant, une lueur d'espoir persiste. Les Alchimistes, des scientifiques dissidents, se sont élevés contre l’ordre établi. Ils ont créé un composé nommé E+. Bien entendu, la loi l'a formellement interdit… sa production, sa vente et sa consommation sont illégales sous peine de mort…

⪢ Mais en dépit du contrôle omniprésent. Les E-PILLZ, contenant le composé E+, se négocient à prix d'or dans les réseaux clandestins. Chaque dose représente une échappatoire aux entraves de la servitude émotionnelle.

⪢ Nous refusons de laisser les autorités nous imposer une vie dépourvue d'émotions, car sans elles, que reste-t-il de notre humanité ? Nous luttons. Nous refusons de devenir des marionnettes dénuées d'âme. Nous sommes les Résistants, et nous continuerons à combattre pour un avenir où les émotions ne seront pas seulement des données collectées, mais des expériences vécues.

⬝⬝⬝

Votre mission
Tous ensemble, vous formez un groupe de résistants intrépides, liés par un unique serment : sauver l’Humanité. Vous êtes membres d’une faction d’opposition aux autorités en place et disposez d’un certain stock d’E-PILLZ. Vous savez que ces pilules sont instables mais pour vous, c’est le seul rempart contre l'extinction des émotions humaines. 

Mais la route vers la liberté est pavée d'embûches. Chaque jour, vous risquez d'être découverts. La surveillance omniprésente teste votre ingéniosité, votre capacité à vous fondre dans l'ombre. Vous savez que le moindre faux pas peut être fatal, que la moindre hésitation peut sceller le destin de votre lutte.

Pourtant, malgré les risques, vous persistez : vous croyez en la puissance des émotions humaines, en la capacité de l'homme à aimer, à rêver, à ressentir.

Armés de votre témérité, de votre assurance et de vos idéaux, vous êtes prêts à tenter l’impossible et à défier ce gouvernement tyrannique. Mais pour cela, faudrait-il encore sauvegarder ce qu'il vous reste de liberté... et éviter les Veilleurs…

⬝⬝⬝

Incarner un resistant

Chaque joueur peut créer un résistant, à condition que ce personnage embrasse sincèrement les idéaux des groupes rebelles et maintienne un statut banal au sein des organisations dissidentes. L'authenticité de sa croyance dans la cause est cruciale, permettant au groupe de joueurs de partager des liens moraux et de rester soudés. 
ETAPE 1 : IMAGINER SON RESISTANT
[image: image1.png]



Il vous faudra six informations basiques pour donner vie à votre personnage : son nom, son genre, son âge, sa taille, sa motivation et son obligation. Commencez par nommer votre personnage et définir son genre. Ensuite, vous pouvez envisager son âge et sa taille approximative, ce qui peut être utile pour le Maître du jeu dans la narration de certaines interactions, en particulier lors des descriptions visuelles et des interactions sociales.

La motivation est un élément crucial qui pousse le résistant à s'engager dans la lutte contre le gouvernement en place, ce qui lui permet de surmonter la peur de la mort et du danger. La motivation peut être variée, allant du désir égoïste de gloire à l'altruisme pur, tel que l'aspiration à créer un monde meilleur pour les générations futures. Elle peut également être liée à un idéal, comme la quête de la liberté. D'un autre côté, l'obligation du personnage représente ce qui le retient ou le limite dans sa détermination à se battre. Il peut s'agir d'une responsabilité envers sa famille, d'une dette à rembourser, d'un serment religieux à respecter, ou même d'un code d'honneur qui pourrait entrer en conflit avec ses objectifs de résistance. 
Vous pouvez ensuite ajouter un portrait et l’histoire de votre résistant dans les espaces dédiés.
ETAPE 2 : LUI DONNER DES COMPETENCES
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Chaque joueur commence avec un total de 7 points de Compétences, qui peuvent être répartis entre trois domaines d'expertise : Espionnage, Guerilla et Propagande ; avec un minimum de 1 point. Les joueurs ont ensuite la possibilité de redistribuer ces points dans des compétences spécifiques correspondant à leurs domaines de prédilection.          
Les trois domaines d’expertise peuvent être définis comme tels :
· L'Espionnage : Permettant d'infiltrer les réseaux gouvernementaux les plus protégés pour collecter des informations cruciales et exposer les failles du régime.

· La Guerilla : Assurant la sécurité du peuple en menant des opérations offensives et défensives contre les forces oppressives.

· La Propagande : Diffusant le message de la résistance, inspirant l'espoir et rassemblant les peuples sous la bannière de la lutte.

Et les douze compétences qui leurs sont associées peuvent être définies comme telles :
· Enquête : L'art de dénicher des indices, suivre des pistes et révéler des secrets enfouis.

· Escamotage : L'habileté à voler à la tire, crocheter des serrures et maîtriser les tours de passe-passe.

· Furtivité : La capacité à se déplacer inaperçu, à fondre dans la foule et à éviter la surveillance ennemie.

· Piratage : L'expertise technologique pour accéder à des informations sensibles, saboter les systèmes, et créer des perturbations.

· Corps à corps : La maîtrise du combat rapproché, des arts martiaux et des armes blanches.

· Ingénierie : L’ aisance avec les bombes, pièges, véhicules et autres gadgets mécaniques.

· Médecine : Les soins médicaux sur le terrain, la capacité à diagnostiquer et traiter les blessures.

· Précision : L’expertise avec des armes à feu et la précision dans le lancer d'objets.

· Information : La mémoire infaillible des événements, lois, personnalités et connaissances du monde.

· Intimidation : L'art d'effrayer et de contraindre les autres par la menace ou la torture.

· Perspicacité : La capacité à détecter le danger, les regards et repérer les mensonges.

· Tromperie : La maîtrise de la manipulation et du mensonge pour influencer les comportements.
ETAPE 3 : L’ARMER ET L’EQUIPER
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Pour définir les équipements de votre résistant, vous pouvez choisir n'importe quels quatre objets possibles, à condition que le Maître du jeu soit d'accord et valide leur cohérence vis-à-vis de l’histoire de votre personnage. Toutefois, vous ne pouvez inclure que deux armes parmi ces quatre objets. Les deux autres objets peuvent être des outils, des accessoires, des gadgets, ou encore des objets de divertissement. Au fil de vos missions, il vous sera possible d'acquérir de nouveaux objets.
Vous possédez une seule E-PILLZ au début de votre aventure.

⬝⬝⬝
FICHE DE RESISTANT
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REJOINDRE LA LUTTE
Les Veilleurs, armés jusqu'aux dents, sur-entraînés et dépourvus de toute pitié, sont les chiens de garde de la tyrannie gouvernementale. Ils chassent implacablement toute trace de résistance, guidés par le réseau de surveillance omniprésent et ces maudites puces implantées dans le corps de chaque citoyen, détectant la moindre étincelle d'émotion. Privés d'adrénaline, de passion, et d'espoir, la victoire vous semble être un rêve lointain… Mais vous ne renoncerez pas à vous battre !
Lorsque vous êtes face à une situation à l’issue incertaine, déterminez, avec votre Maître du jeu, la compétence la plus appropriée à utiliser pour accomplir l'action en question. Une fois la compétence choisie, vous pouvez procéder à un jet de dés en utilisant un dé à six faces (d6). Pour déterminer combien de dés lancer, il vous suffit de consulter la valeur inscrite à côté de la compétence utilisée. Vous pouvez alors ajouter ce nombre de dés au dé de base. En l'absence d'une valeur associée à la compétence, un seul dé est jeté. 

Une fois les dés lancés, vous pouvez retenir seulement le résultat le plus élevé pour évaluer l'issue de l'action :

· Un résultat de 6 ou plus indique une réussite totale, vous permettant d'atteindre votre objectif sans encombre. 

· Un résultat de 4 à 5 équivaut à une réussite partielle, ce qui signifie que vous obtenez seulement la moitié des gains prévus, ou que la réussite s’accompagne d'un inconvénient. 
· Un résultat de 2 à 3 représente un échec, qui peut entraîner des conséquences négatives en fonction du contexte. 
· Enfin, un résultat de 1 est un désastre, toujours suivi de conséquences contextuelles.

Chaque joueur dispose d'une réserve de 7 points de Résistance, qui représente leur capacité à encaisser des dégâts physiques, mentaux, et idéologiques. Le Maître du jeu peut décider, lorsque qu’il juge cela cohérent, de faire perdre jusqu'à 3 points de Résistance à un joueur en réaction à trois types d'événements clés :

· Le personnage s'est vu infliger une blessure qui est plus que superficielle,

· Le personnage a subi un traumatisme mental important,

· Le personnage a dû agir à l'encontre de ses idéaux.
Vous pouvez récupérer des points de Résistance en vous reposant dans une planque, avec le nombre de points regagnés déterminé par un jet de d6. Mais attention... l'heure tourne... Chaque joueur peut lancer un d6 tandis que le Maître du jeu lance un seul dé de malheur. Pour chaque nouveau d6 lancés après ça, le Maître du jeu peut lancer un nouveau dé de malheur. Les dés de malheurs sont toujours des dés à 6 faces lancés uniquement par le Maître du jeu. Leurs résultats peuvent se traduire de cette façon :
	Résultat
	Effet

	1
	Un joueur est victime de ou est rattrapé par son obligation

	2
	Un joueur perd des points de Résistance

	3-6
	Rien ne se passe, pour le moment


Le Maître du jeu est libre d’interpréter ces effets comme il le souhaite et de la façon appropriée. Lorsqu’un joueur n’a plus de point de Résistance disponible, il est Hors Combat et ne peut plus entreprendre d’action qui nécessite un jet de dé.
⬝⬝⬝

RETROUVER SON HUMANITE
Les E-PILLZ sont votre bouée de sauvetage, votre dernière lueur d'humanité. Elles vous permettent de ressentir à nouveau, d'endurer davantage de souffrance, de prévoir plus habilement les réponses de vos adversaires, et même de tromper vos ennemis plus habilement pour atteindre ce simple fantasme : une seconde de liberté.

Les E-PILLZ vous renforcent, mais cela a un prix : la constante traque des Veilleurs pour tout individu qui dépasse le seuil autorisé d'émotion. Mais vous êtes prêts à en payer le prix, car dans ces rues hostiles, les E-PILLZ sont votre dernier rempart contre le désespoir.

Le nombre d'E-PILLZ en jeu est strictement lié au nombre de participants autour de la table, y compris le Maître du jeu. Par exemple, s’il y a trois joueurs et le Maître du jeu, la réserve d'E-PILLZ pour la partie est limitée à quatre. Les E-PILLZ sont votre unique moyen de raviver la flamme de vos émotions, mais il faut garder à l'esprit que leurs effets sont tout sauf stables. Lors de chaque action, vous pouvez prendre jusqu'à trois pilules pour renforcer votre personnage. Vous pouvez consommer des E-PILLZ avant ou après avoir réalisé votre jet de dés pour l’action en question. Lorsque vous prenez des pilules pour résoudre une action, vous appliquez les effets de la table suivante :

	Nombre de Pilules consommées
	Effet

	1
	Vous pouvez relancer vos dés mais devez appliquer les nouveaux résultats

	2
	Vous pouvez relancer vos dés en les transformant tous en d8 mais devez appliquer les nouveaux résultats

	3
	L’action est une réussite sans faire de jet de dés


Les joueurs peuvent partager et s’échanger leurs E-PILLZ s’ils le souhaitent. Lorsqu'une E-PILLZ est consommée par un joueur, elle revient automatiquement au Maître du jeu, prête à être réutilisée plus tard. Pour gagner de nouvelles E-PILLZ en cours de partie, le Maître du jeu peut les redistribuer en récompense pour des actions de jeu roleplay en lien avec la motivation de chaque joueur.

Pour rendre l'expérience encore plus immersive, les joueurs ont la possibilité de représenter leurs E-PILLZ par des friandises réelles et de les consommer pendant la partie. Dans ce cas, il est impératif de s'assurer que la réserve de friandises soit suffisante pour toute la session, sans jamais dépasser le nombre d'E-PILLZ maximum autorisé autour de la table.

Cependant, les effets des E-PILLZ demeurent encore largement expérimentaux, et chaque émotion ressentie lors de la prise du composé E+ émet un signal d'alerte à votre puce gouvernementale. Lorsque vous décidez de consommer des pilules, le Maître du jeu peut réaliser un jet de dé de malheur en suivant les effets des tables suivantes :
· Si les joueurs ont consommé 1 E-PILLZ :
	Résultat
	Effet

	1
	Un joueur est victime de ou est rattrapé par son obligation

	2
	Un joueur perd des points de Résistance

	3-6
	Rien ne se passe, pour le moment


· Si les joueurs ont consommé 2 E-PILLZ :

	Résultat
	Effet

	1
	Un joueur est victime de ou est rattrapé par son obligation

	2-3
	Un joueur perd des points de Résistance

	4
	Le gouvernement entreprend une action contre les joueurs ou le peuple

	5-6
	Rien ne se passe, pour le moment


· Si les joueurs ont consommé 3 E-PILLZ :

	Résultat
	Effet

	1
	Un joueur est victime de ou est rattrapé par son obligation

	2-3
	Un joueur perd des points de Résistance

	4-5
	Le gouvernement entreprend une action contre les joueurs ou le peuple

	6
	Rien ne se passe, pour le moment


Le Maître du jeu est libre d’interpréter ces effets comme il le souhaite et de la façon appropriée.

⬝⬝⬝
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