LA TOUR D’IVOIRE
Par Suncyam, pour le Neuvième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.
2080, Big City. Chaque matin, des millions d’âmes se lèvent pour servir et profiter des bienfaits de LA mégacorporation : Ivory Corp. De loin c’est une mégalopole normale… Mais le vrai maître des lieux, c’est le PDG. 

Avec une caméra à chaque coin de rue, un cookie dans chaque prothèse d’augmentation sensorielle et un algorithme prédictif de chacun de nos comportements dans la base de données corpo, rien n’échappe à son contrôle. Savourez alors l’ironie de leur slogan :  « Ivory, c’est vous ».

Pourtant, certains citoyens vivent encore en marge du système, bien que leurs jours soient comptés.

Cette nuit, tout peut basculer. Un vent de folie hante les rues, alors qu’un groupe d’exclus décide de passer à l’action : ce soir ils mourront ou libéreront la ville et la conscience des habitants de l’emprise du PDG !
Big City
Choisissez un joueur qui incarnera le PDG. Il aura le pouvoir de plier l’ensemble de la ville à sa volonté, à l’exception des autres joueurs. C’est contre ce contrôle absolu et injuste que vous vous battez. Le PDG dispose d’un jeu de 54 cartes, joker compris. Pour les autres, les exclus, munissez vous d’une poignée de D10. 

Pour atteindre la Tour d’Ivoire, QG d’Ivory Corp, vous allez devoir traverser Big City. 
Pour donner vie à cette ville, énoncez chacun une ou deux vérités générales qui ne peuvent être contredites. Pensez cyberpunk, transhumanisme et technologies de pointe produites à une échelle de masse. 

Puis, répondez ensemble à la question suivante : Quel évènement inattendu a lieu cette nuit pour que votre projet suicidaire ait une infime chance de marcher ? 
Little drones
Remplacez dans le texte suivant chaque mot par un mot ou une expression. Ceux-ci sont les traits de votre personnage. Notez-les, puis donnez-lui un nom, et décrivez-le aux autres participants. 
Pas simple de vivre en marge du système. Pour m’en sortir mon occupation principale c’est récupérateur. Mais je suis surtout connu pour être une pointure en hacking. Ma réputation me précède chez Ivory Corp, pour eux je suis dangereux braqueur. Pour les détruire je compte sur mon talent secret, l’espionnage matriciel. Je suis prêt à tout sacrifier pour y arriver, même ce que j’ai de plus précieux : mon IA-lter/ego. 
Turbo-départ
Ensuite, l’un des exclus décrit le départ de l’enclave libre vers la Tour, forcément lointaine et bien défendue. Vous pouvez donner vie à ce que vous souhaitez mais ne pouvez contrôler que votre personnage. 
Défi
Le PDG peut prendre le contrôle de la narration dès qu’une question lui est posée, ou quand votre action remet directement en question le contrôle du PDG sur la ville. Pour se faire, il doit prendre la première carte du paquet afin de proposer un défi : L’enseigne donne le type de menace, le chiffre la difficulté. Il garde cette information cachée. 

Le PDG s’inspire au mieux de ces informations pour décrire le défi : une difficulté 6 est bien plus dangereuse et menaçante qu’une 2, mais moins qu’une 9. Variez la forme, la puissance, le nombre et la nature de vos antagonistes pour proposer des défis rafraichissants. Saisissez-vous de ce qui vous intéresse dans les descriptions et ajoutez des éléments. Allez-y crescendo.

Chaque joueur voulant faire face au défi doit dire quels traits de son exclu il utilise conformément à la fiction. Il lance alors un nombre de D10 égal au nombre de traits ainsi mobilisés. Chaque trait utilisé ne sera pas disponible pour le prochain défi.
Le PDG révèle ensuite la carte. 
Si au moins 1D10 est supérieur ou égal à la valeur de la carte, alors le défi est réussi, et le PDG se défausse, face visible, de la carte et d’autant que la différence entre la difficulté et la valeur du plus grand succès. 

Si aucun D10 n’est supérieur à la difficulté, alors le PDG peut infliger un trait négatif à chaque exclu ayant tenté sa chance. Ils doivent être inspirés par les conséquences du défi.
Ces traits peuvent être activés par le PDG avant un lancer de dé, tant que la fiction le permet, pour retirer 1D10 du jet. Eux aussi sont indisponibles pour l’adversité suivante. 
Exemples : blessé, prothèse défectueuse, vide neuronal…

Un joueur peut décider de se débarrasser d’un trait négatif en l’activant volontairement avant de lancer les dés, si la fiction le permet. Dans ce cas-là, le PDG peut décider soit d’augmenter la difficulté de 1, soit d’attribuer -1D10 à l’exclu concerné.
 Ce que les cartes disent de nous 
Voici les thématiques qui vont vous permettre de cadrer vos adversités : 
Cœur : Utilisez la force brute contre les exclus
Carreau : Utilisez votre arsenal technologique contre les exclus
Trèfle : Utilisez l’environnement des exclus comme menace principale
Pique : Utilisez la déstabilisation sensorielle et psychologique contre les exclus
Le cas des figures est à part  
Valet : Jouez une scène où les exclus bénéficient d’une aide bienvenue et inattendue. Ils récupèrent tous leurs traits et peuvent se débarrasser d’un trait négatif.
Reine : Posez à chaque exclu une question concernant ses peurs, ses liens avec la corpo ou son passé.
Roi : Le groupe gagne un trait unique, relatif à un équipement ou une ressource trouvée. Ce trait peut être utilisée par n’importe qui, une seule fois. Aux exclus de le choisir.
Joker : Mettez vous d’accord sur une adversité qui semble intéressante à l’ensemble des joueurs, quelle qu’elle soit. Si vous n’y arrivez pas, faites intervenir les forces spéciales avec une difficulté de 10.

Si une des cartes que vous piochez ne vous inspire pas, ou semble arriver au mauvais moment, mettez là de côté, puis piochez en une autre. Jouez celle de votre choix et gardez l’autre en réserver. Vous pourrez activer celle-ci quand vous aurez une idée intéressante ou que le moment sera venu. Vous ne pouvez avoir qu’une carte en réserve à la fois.


Fin de phase d’approche
Quand le PDG doit piocher une carte mais que sa pioche est vide, l’équipe est arrivée à la Tour d’Ivoire. 

Ils doivent alors faire face à un défi de 10, correspondant aux défenses déployées. A vous de les décrire et de définir leurs modalités d’action.


 Ils pénètrent ensuite dans la Tour. Jouez une série de 5 défis, avec les mêmes règles que précédemment, chacune ayant lieu au sein de la Tour lors de l’ascension vers le sommet.

A la sixième rencontre, introduisez le personnage du PDG. Jouez-le comme l’antagoniste suprême, utilisez les actions passées des exclus contre eux et lâchez-vous. Pour vaincre le PDG, il faut épuiser sa pioche. Pour que les exclus soient vaincus, ils doivent se voir infliger chacun 2 traits négatifs. 
