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» TU VEUX ETRE CYBERPUNK, CEST CA?

Pas de probleme, on va faire de toi un Cyberpunk. Mais avant de te IGcher dans un monde de chrome, de sang et
de rock n’roll, on va te mettre au jus, pige, choomba ?

On ne va pas te bassiner a définir le mot « Cyberpunk » et te dire d'oU il vient. A la place,
commencgons par une base connue. Tu as sUrement déja vu, lu, entendu ou Méme joueé a une ceuvre
cyberpunk... Il y en a pour tous les gouts :

» Les bouquineurs : Neuromancien / Snow Crash / Ready Player One
» Les otakus : Akira / Ghost in the Shel I/ Alita Battle Angel
» Les cinéphiles : Blade Runner / Altered Carbon/Johnny Mnemonic
» Les gamers : Deus Ex / Cyberpunk 2077 / System Shock

.. Et on en passe ! Mais qu’est-ce qui rend ces ceuvres « cyber » ou « punk » ? Est-ce que c'est
le futurisme a la technologie omniprésente et la décadence grandissante de 'humanité ? Est-ce que ce
soit les questions philosophiques a propos de ce que signifient étre « conscient » et « vivant » ? Est-ce
gue ce sont les super pistolets magnétiques, les voitures volantes et mégalopoles couvertes de pubs en
néons ? Les rebelles au bras chromé, ou encore I'hypercapitalisme a outrance ?

On ne va pas se mentir, la réponse est oui. Par contre, explorons un peu plus... Si tu nous
permets une généralité, 'humain a une tendance a bien aimé vouloir prédire I'avenir. Des devins
drogués au fond d'une caverne, aux simulations prédictives numeériques, on ne peut pas s'empécher
d’'étre curieux a propos de ce qui nous attend. Cyberpunk s'arréte sur un aspect plus spécifique du futur,
et tu l'auras deviné:

La technologie ; notre relation avec elle, et comment elle influence notre société. C'est, selon nous,
la le coeur du genre. Promis, notre arrét philosophique ne va pas trop durer, mais on aimerait poser cette
guestion, qui représente bien le genre:

Est-ce que 'humanité modifie et améliore ses outils pour qu’ils lui servent mieux, ou est-
ce qu’a force d’en dépendre, ce sont ces derniers qui nous changent et nous rendent dépendants
et nous influencent ? Est-ce que, en tant qu’espéce, on arrivera a vivre dans un monde plus
technologique que naturel sans perdre la téte ?

Plus concretement, donc. Attends-toi a explorer un futur pas si lointain : des technologies
existantes amenées a leur paroxysme, un monde plus lumineux que jamais... mais aussi, appréte-toi a
entrer dans un monde violent et sanglant, ou I'inégalité regne, dans lequel étre un rebelle c’est survivre.
Un monde dans lequel la frontiere entre la chair et le métal est plus floue que jamais (A ce sujet, nous
t'invitons a visiter la derniere section, qui est tres importante !).
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Sans plus attendre, passons aux concepts plus sympas de Cyberpunk. Notamment, le style, le
meétal chromeé et I'excés dans tous ses aspects. Quand on dit cyberpunk, tu vois un punk rockeur armé
jusgu’aux dents, un t-shirt qui s'anime au rythme de la musique, des cables qui lui sortent de la nuque,
et un bras robotique ou deux ? Tu imagines survoler de nuit des mégalopoles néon de centaines de
millions d’habitants vivant dans des méga-buildings massifs de 200 étages, couverts d'écrans de pub,
de néons et d’hologrammes ? Tu penses a des chefs d'entreprise ultra-riches qui se baladent avec des
robot-tigres en tant qu'animaux de compagnie, survolant la ville dans leur Rolls-Royce volante ? Tu
t'imagines décrocher quelques dents a ce gars-la ?

Si ta réponse, c'est oui alors bravo ! Tu es un Cyberpunk. C'est vrai que I'on a parlé de |la
philosophie du genre et des thémes profonds. Mais n'oublie pas que dans le Cyberpunk, I'apparence
et le style sont tres importants. Rien ne sert de parler de méga villes, de méga entreprises, de gangs
chromeés si tu n'imagines pas tout ¢a avec le style qui fait le genre. Si c’est cool et futuriste, c’est
cyberpunk. Les franchises cyberpunks mentionnées plus haut sont |la pour t'inspirer, mais attention.
Quand tu cours au bord du gouffre, tu risques d’y tomber...

Contrairement a un certain nombre d'autres JDR, tu ne seras malheureusement pas le héros
gui sauve le monde du dernier seigneur démon qui vient de se réveiller. L'échelle a laquelle tu vas
évoluer dans Cyberpunk est bien plus... personnelle. En effet, ce qui va nous intéresser c’'est toi. Sans
vouloir offenser, ce sont ta petite vie insignifiante, ton quartier ou ta ville qui intéressent. Tu vas avoir
a traiter avec des gens de toutes les strates sociales, tu vas te battre contre des petits criminels locaux
et affronter des ennemis qui ne sont pas connus a 10 km d’ici. On est a I'échelle de la rue, et comme
on I'a déja dit, c'est une affaire personnelle. Ta petite amie, ton meilleur pote, tes parents et méme tes
collegues. On n'a aucun probleme a les utiliser contre toi, et on ne fera pas de cadeaux. Si tu ignores tes
problémes personnels, c'est a tes risques et périls.

Bref, maintenant que t'as une idée d’a quoi t'attendre, voyons un peu le détail du monde dans
lequel tu vas jouer. En quelques mots, c'est I'heure du lore.
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» OHOUI,DULORE!

Tu vas étre laché dans le futur, un monde rempli de merveilles technologiques et visuelles, mais dangereux et in-
stable. Un regard de travers et on t'en met une entre les 2 yeux cybernétiques. Continuons en parlant un peu de l'histoire
récente. C'est nova, tu verras.

On commence avec les bases:

On est encore au 21e siécle, en Californie. Plus spécifiguement a mi-chemin entre Los Angeles
et San Francisco, dans une petite mégalopole appelée Night City. Le petit nom que ses habitants lui
donnent, c'est City of Dreams. C'est un nom qui n'est pas qu'un petit peu ironique, on ne va pas se
mentir.

En effet, ce réve semble voué a en rester un pour tout le monde sauf les plus chanceux.

Entre les années 2000 et 2020, un peu partout dans le monde, 'humanité n'arrive pas a arréter de

se mettre des batons dans les roues. Au point ou ¢ca commence a poser des gros soucis. En 1996, le
gouvernement ameéricain est dissout apres que les grosses agences de sécurité (FBI, CIA, DEA) aient
lancé un coup d’'Etat. Toute I'infrastructure politique s'effondre aprés que ces petits rigolos ont essayé
de contrbéler le monde depuis 'ombre. On appellera ca I'effondrement dans les livres d’histoire. En plus,
le réchauffement climatique rend I'agriculture impossible dans les latitudes au sud du Canada, et on est
bientdt a court de pétrole. Un peu partout, les champs sont transformés en désert, et c'est 'économie
mondiale qui en prend un coup. Mais tout n'est pas perdu, nos sauveteurs sont |a.

En début 2000, c'est 'avénement des méga-entreprises. Celles-ci ont un chiffre d'affaires
parfois plus grand que le PIB de pays occidentaux entiers. On parle de milliers d'employés, de ressources
presque illimités et depuis la chute d'un certain gouvernement, personne pour leur dire ce gu'ils
peuvent faire. Cette puissance sans sanctions et sans limites permet aux méga-entreprises de prendre
le contréle des gouvernements, y compris aux Etats-Unis. Dans ce climat hypercapitaliste, les lois ne
sont plus dictées dans le but de protéger les citoyens et |la stabilité nationale, mais au nom du profit. Les
riches s'enrichissent, et les pauvres sont contraints de jouer le jeu...

Mais et s'ils créaient leur propre jeu ? La criminalité ne veut plus rien dire aprés tout, donc quand
il s'agit de survivre, autant faire tout ce qui est en son pouvoir. Par exemple a Night City on observe
un microcosme du probléme. Le gouvernement, la police, les services publics ont été transformés en
entreprises a but lucratif. Ce sont les citoyens qui en paient le prix. C'est pas explicite, mais on vient de
leur donner un choix : la soumission ou la déchéance. Toujours a cette époque donc, le gouffre entre
riches et pauvres s'étend. La faim et la désespérance forcent les plus démunis a s'armer et se battre pour
les ressources qui sont de plus en plus limitées. On parle de gangs, de familles criminelles, de chasseurs
de prime, tout pour arréter de survivre, et commencer a vivre. C'est le méme probleme dans tous les
Etats-Unis. A un tel point d'ailleurs que la violence de gang force les autorités a définir des “Zones de
Combat” dans beaucoup de villes. La loi ne veut plus rien dire, et les états ont perdu toute autorité. C'est
un pacte précaire ; tant que la violence ne sort pas de ces quartiers prédéfinis, la police et les autorités ne
s'y mélent pas.

L'instabilité économique engendre bien des changements dans les villes. Les strates sociales
bien connues; les pauvres, la classe moyenne et les riches voient leurs différences s'intensifier. Qui dit
intensité, dis violence, et pas qu'un peu. Il faut quelgqu’'un pour s'occuper de tirer sur les gens des classes
sociales ennemies, non ? On voit donc une explosion de groupes paramilitaires, de mercenaires, de
tueurs a gage... Des solos, quoi. A une époqgue la guerre était un business pour les états, aujourd’hui
méme Jonathan le fils du boulanger peut gagner son argent de poche en tant que Solo. L'économie
locale d'une communauté change d'apparence et la violence devient un travail pas tres difféerent du
livreur pizzas. C'est tout aussi dangereux. On écrit des contrats, on cherche des équipes, on vend du
matériel. 'économie criminelle grandit a une vitesse fulgurante. Pas que parmi les gangs et les mafias,
mais les indépendants. C'est 'avenement d'un monde de chasseurs de sensations fortes (et de tétes) qui
va définir le visage des rues basses de beaucoup de villes.
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Dans les petites villes et villages, c'est un peu différent, mais pas trop. Le réchauffement
climatique et I'instabilité économique forcent des millions de citoyens ruraux a adapter leur mode de
vie. Plus de champs, plus d'animaux et plus de gouvernance, ils désertent leurs villages et petites villes
agricoles. On oublie le sédentarisme, et on ouvre ses bras au nomadisme, comme les tribus locales des
siecles passés. Ces affranchis de la route forment les premieres familles Nomades dans les années 2010.

Cette nouvelle classe devient tant le charognard que le systéme sanguin des Etats-Unis. Un peu
paradoxal, mais tu vas comprendre. Dans un paysage nouvellement aride et sans gouvernance, ils
choisissent de rester sur la route toute leur vie, ils deviennent autosuffisants et vivent de la récupération
des ruines de leur ancienne société. lls tissent des liens extrémement forts entre eux, et apprennent a
ne pas faire confiance aux “citadins sédentaires”. Les familles deviennent des clans, qui deviennent des
tribus entieres de dizaines de milliers de membres. Ce n'est pas étrange de trouver d'énormes groupes
de Nomades, pres de 200 véhicules parfois massifs roulant le long des autoroutes américaines. Autant
de métal brdlant sur la route, c’est tres utile quand notre infrastructure de transport est en morceaux.
On en profite volontiers, et les nomades deviennent trés rapidement les transporteurs du continent.
lls font bouger de tout, des matieres premieres, des armes, des gens... C'est une véritable fourmiliere
ambulante, et d'ailleurs un excellent exemple qui montre qu'il n'y a pas de situation a laquelle 'humain
ne peut s'adapter.
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Rien a voir, mais vous savez ce que l'on
dit sur la guerre ? Que c'est bon pour le chiffre
d'affaires et pour I'avancée technologique. C'est
bien une phrase de corporatiste, ¢a. Pourtant, en
ces temps si changeants, 'avancée technologique
autour de I'armement atteint un véritable age
d'or. L'industrie des armes et véhicules de guerre
grandit, bien sdr, mais ce ne sera pas la seule,
loin de la. On fait de nouvelles découvertes de
tous les cotés. Un excellent exemple parmi ces
découvertes, c'est la tech cybernétique qui
devient un marché grand public. A l'origine, il
s'agissait de I'évolution naturelle des protheses
médicales d'antan, mais c’est devenu tellement
plus que ¢a. Des membres bioniques, des
remplacements pour des organes défaillants, des
implants pour contréler la chimie du corps, tout
semble possible. C'est un véritable miracle aux
couleurs du chrome, et c'est en train de devenir

figurativement et littéralement encastré dans la société des années 2010. Pour les civils, c'est a la mode
de porter un bras cybernétique de luxe, d'avoir des yeux qui changent de couleur selon 'hnumeur, d’avoir
la peau entierement remplacée par un fac-similé en or... Et évidemment, plus on a d'argent, plus on peut
se faire implanter le nec plus ultra de la tech. Les milices d'entreprise sont chromées jusqu’aux dents,

les pauvres sont utilisés comme des rats de laboratoire, les criminels se rendent encore plus résistants
aux balles. Presque tout le monde a adopté cette nouvelle étape de I'espece humaine, mi-mécanique

et mi-biologique. A un point, d'ailleurs, que ¢a en devient un probléme assez vite. Aprés-tout, quand on
est plus métal que chaire, c’est voué a avoir un effet sur la psyché. On passe un peu vite fait dessus, mais
disons rapidement qu'on découvre assez vite que I'esprit humain a du mal a gérer tout ca. On découvre
tres vite que les implants, en plus de leur coGt monétaire, ont un colt mental. C'est pas peu cher,
d'ailleurs. Pas mal de gens sont transformés en véritable androides tueurs avant qu’'on comprenne qu'il
faudrait peut-étre y aller mollo.

D'ailleurs en parlant de choses plus synthétiques que naturelles. Pas loin derriere, des
scientifiques aux Etats-Unis s'occupent de créer le futur de la commmunication mondiale. Héritier direct
des expériences "internet” des années 80 et 90, le réseau NET est fondé et étendu au monde entier
en a peine 5 ans. Tous les appareils électroniques y sont connectés, et forment une toile d'araignée
multidimensionnelle a une échelle jamais vue. C'est un péle-méle de petabytes de données qui sont
échangées a la vitesse de la lumiere, rapprochant les nations par le biais du numérique. Pour traiter cette
guantité inimaginable d'information, on invente la Cyberconsole et les premiers Netrunners naissent
au moment de s'y brancher. Mi-monde virtuel et mi-interface d'acces, la Cyberconsole est un petit
boitier portable qui transforme les données recues du NET et les renvoie a son utilisateur sous forme
d’environnements virtuels, sons et sensations inclus.

Le NET devient tres vite bien plus qu'un point d'acces a I'information, ca devient une réalité
alternative. Le Netrunner prend la place du développeur, du hackeur et de 'administrateur systeme.
Maintenant, il peut interagir avec ses données et ses programmes aussi naturellement qu'il respire. Il
en fait des batiments, des librairies, des villes entieres. Bien évidemment, ce miracle de lI'information
est conjugué a tous les temps. On crée des programmes qui effacent le cerveau, qui protégent les
données sensibles avec des murs d'ICE, et des Netrunners de guerre qui désactivent 'armée ennemie
en un clic. On parlerait méme d’'lA conscientes parcourant le NET a la recherche de sens a leur vie, ou de
nouvelles victimes a qui aspirer les données. On saute dans les années 2020, car c'est important. Tu peux
peut-étre le deviner, comme les fous couverts de chrome, les fous a la cyberconsole sont apparus assez
vite. L'un d’eux en particulier était tellement fou qu'a sa mort, il a décidé de crasher tout le NET, sans
exception. En méme temps c'était facile, guand on a aidé a le créer. Le Datakrash comme on l'appelle
a completement brisé ce qui sera dorénavant appelé le vieux Net. Des virus ultra-dangereux rédent
dans les vieux réseaux encore actifs de certains datacenters abandonnés, mais on a appris notre lecon.
Maintenant, on ferme tout. On met en place des NETs isolés physiquement. Plus le droit d'entrer par les
fameuses portes dérobées via une connexion internet depuis chez soi. Maintenant le netrunner se léeve
de sa chaise, et va connecter sa console au serveur qu'il veut infiltrer directement. Dommage pour eux,
une chance pour les paranoiaques.



Restons un peu plus a cette belle époque, les années 20. Il faut une raison a toutes ces avancées
technologiques, apres tout. La montée en pouvoir des méga entreprises ne fait donc rien pour arréter
les conflits mondiaux, autant en profiter ! Pour elles, c’est le monopole a tout prix. On se fait alors |a
guéguerre comme les pays qu'on a remplacés il n'y a pas 20 ans. On voit pas moins de 4 guerres de
corporation passer entre 2000 et 2020. C'est toujours la méme chose. Un petit conflit régional, on
saupoudre des intéréts commerciaux, des opportunités de faire du profit et on a une guerre corporatiste
toute chaude ! C'est le cas de le dire, chaque nouvelle guerre bat des records en termes de pertes
humaines et de destruction. Mais au moins, on a défendu notre position en bourse, pas vrai ?

La plus intéressante et la pire, c'est sans aucun doute la 4& guerre corporatiste. Elle oppose 2
rivaux de longue haleine, de petites entreprises maritimes, mais surtout, elle a créé une rivalité terrifiante
entre les plus puissantes méga-entreprises du monde::

» Arasaka : I'entreprise impériale japonaise de sécurité, d'informatique et d'armement.

» Militech : le plus grand vendeur d'armes, matériel militaire, et groupe paramilitaire américain

du monde.
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En 2023, la guerre bat son paroxysme ou d'autre, qu'a Night City. Militech fait ce gu'ils font de
mieux et ils vont trop loin. Un cadre de la firme américaine emploie une suicide squad de solos pour
une bombe nucléaire miniature dans le siege Arasaka. Personne ne sait vraiment ce qu'il s'est passé.
Apparemment, la bombe aurait juste da faire effondrer le QG d'Arasaka. A la place, on voit un flash de
lumiere nucléaire, une explosion dévastatrice, et le centre de Night City est atomisé. 1 million de morts
et un cratere radioactif remplace les méga-buildings qui s'y tenaient le matin méme. Il faut encore 2
ans d'attaques orbitales, de terrorisme et de guerre avant que tout le monde ne se fasse la paix. Plus ou
moins. Conclusion ? La ville en décombres, Arasaka temporairement bannie de 'Amérique du Nord et
Militech au pouvoir. Ah, et des retombées nucléaires.

Finalement, le contexte de, I'an 2045. Ca fait 20 longues années que NC est en reconstruction. Le
monde a bien changé apreés la guerre, mais les cicatrices sont évidentes. A cause de l'effet de I'explosion
sur I'environnement, la pluie acide est plus courante que jamais et la radioactivité est encore un gros
probleme au centre ville. On parle de “zone chaude” dans laquelle il faut éviter de rester trop longtemps
si on veut des enfants. Autour du monde, quand le ciel s'assombrit, les toxines et restes de la guerre ont
rendu les nuages rougeatres. Le ciel restera rouge pendant encore quelques années. On appelle cette
époque l'ere du Rouge. Les régions hors des villes étaient déja bien désertées mais maintenantony
trouve presque plus d'animaux sauvages ou de nature.

Dire gue cet épisode catastrophique n'a pas aidé les soucis de violence et de crime serait un
euphémisme. Les gangs se battent pour le contrdle de leur coin de la ville, les méga-entreprises en
profitent pour faire ce que bon leur semble, et ce sont les citoyens qui paient. Méme la police est
dépassée. Mais, il reste une certaine lueur d'espoir dans le regard des gens qui se levent tous les
matins pour rebatir la ville. Evidemnment, tout n'est pas des ciels rouges et des combats de rue. La
reconstruction bat son plein. Des communautés grandissent et s'allient pour guérir ensemble. D'ailleurs
les Nomades sont une force de travail vitale. Leur savoir-faire en termes de structures éphémeres, de
récupération et de survie est un véritable cadeau, qu'ils sont heureux de donner. On se rappelle avec
nostalgie des années passées, alors que la consommation a outrance permettait d'obtenir tout est
N'importe quoi il y a 20 ans, maintenant on a du mal a trouver chaussure a son pied, littéralement. Qui
I'aurait cru, I'aprés-guerre a tendance a étre une sorte de vide technologique. On a du mal a utiliser
des ressources pour autre chose que la survie, donc on ne construit pas grand-chose de nouveau. Les
ressources du passé sont des marchandises de plus en plus précieuses. Les supermarchés et chaines de
magasins laissent la place aux marchés aux puces, a la brocante du coin et a un vrai marché de seconde
main plus grand que jamais. Tout est bon, rien n'est a jeter.



On en arrive gentiment aux années 2070. Entre 45 et maintenant, rien de tres important... Par
contre a ce point Night City a retrouvé sa lueur d'avant, et plus encore. C'est une véritable mégacité
buissonnante d'activité, tant corporatistes que criminelles. De l'autre cété du continent, ce qu'il reste du
gouvernement des USA (appelés les NUSA, pour New United States of America), avec l'aide de Militech,
tentent un nouveau coup pour “unifier” les états indépendants. C'est la guerre la plus récente, et elle a
beau ne pas avoir commenceé a cause d'une mégaentreprise, ¢a sera notre vieille amie Araska qui va la
finir. Au tout début de la décennig, la boite japonaise calme tous les belligérants en s'incrustant dans
le conflit, et aussi a NC. C'est |le retour victorieux d’Arasaka en Amérique du Nord et ils comptent bien
rester cette fois-ci. La guerre se termine, et finit comme a peu pres toutes les guerres ; avec des vétérans
oubliés, les poches des participants bien vides et celles de leurs fournisseurs bien remplis. Résultat des
courses, les NUSA restent frustrés de leur perte, Arasaka sont plus audacieux que jamais et les citoyens
de Night City continuent leur petit train-train. C'est une journée comme les autres pour la machine
mercenaire. Ca ne veut pas dire que c'est tranquille ou méme tres rentable, mais avec des décennies
d'expérience, Night City est préte a accueillir tout et n'importe quoi sans broncher. Du moins on l'espeére.
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En fin de compte, et toi alors dans tout ¢ca ? Tu n'es surement pas si différent du reste. Quoique tu
devrais faire un effort pour I'étre. On t'appelle un Edgerunner, un chasseur de sensations fortes qui court
au bord du gouffre. Que tu sois un Netrunner hors-pair, un solo maitre des armes a feu ou un nomade
pilote d'avions, tu as un point commun avec tes compatriotes. Tu veux sUrement te faire un max de fric,
tout en la mettant bien profonde aux méga-entreprises. N'oublie pas d'avoir un max de style en méme

temps bien sar.
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» QUELQUES MOTS SURNIGHT CITY

Ques’t-ce qu’un bon jeu sans l'environnement parfait pour y jouer ? On va te présenter quelques aspects de la
ville pour que tu puisses avoir la bonne image en téte pendant que tu es en train de buter des boosters.

Night City est un peu plus qu'une ville ; elle représente a elle seule un microcosme de l'univers
Cyberpunk. Tant mégalopole ultra-futuriste que taudis appauvris selon ou on s'arréte, elle contient
tout ce dont on a besoin pour une aventure dans le genre. Mais qu’est-ce qui en fait vraiment un lieu si
attrayant pour un Edgerunner ?

La verticalité de la ville est parfois vertigineuse. Non seulement grace aux gratte-ciels de pres de
150 étages, mais aussi aux véhicules volants (communément appelés AV) qui circulent dans les strates
les plus hautes. On a I'habitude de voir des voitures volantes hyper-luxurieuses atterrir au centre-ville
pour déposer leur propriétaire en costard-cravate. Si tu regardes vers le ciel depuis le trottoir a NC, tu ne
verras gu'un polygone difforme de ciel bleu (ou rouge, selon la météo) entouré de monolithes de verre,
d’acier et de béton. Il vaut mieux pas s'y méprendre cependant, car on ne parle pas que de verticalité
dans la direction du ciel. Au sol et plus bas, c'est tout aussi impressionnant, mais bien plus caché. On
sait que les Mégabuildings concus pour accueillir les milliers d’habitants déplacés par I'explosion de
2023 ont des fondations qui descendent profondément dans la terre, bien plus bas que le métro ou les
tunnels d'égouts. C'est surtout pour les générateurs et autres espaces de maintenance, mais qui sait ce
gu'il s'y passe vraiment ? Pour les plus aventuriers, les restes des anciens quartiers sont aussi accessibles,
cachés sous des années de reconstruction. Certains parlent qu'a ces profondeurs, certaines entreprises
et groupes indépendants ont construit des tunnels et retrouvé d’'anciennes lignes de métro gu'ils ont
arpenté pour se créer un véritable réseau clandestin souterrain. Parfait pour des affaires secrétes loin des
regards.

Et c'est bien bizarrement antithétique a 'aspect éblouissant et hyperactif de la ville. Un Nomade
venant d'arriver des plaines arides des badlands aura besoin de temps pour s’habituer aux néons,
aux écrans de plusieurs dizaines de metres de haut, aux hologrammes publicitaires qui attagquent
tous les sens. Tout le monde a quelque chose a vendre, et ¢ca se voit sur les facades. Le nec plus ultra
de 'armement, des cyberimplants, ou le nouvel assortiment de Kibble goGt Hamburger. C'est aussi
une expérience auditive ; bien sUr, avec autant de gens empaquetés dans les rues et les zones moins
riches, le brouhaha est évident. Mais c’est aussi la musique multiculturelle, le son des-mémes pubs qui
couvrent le silence, méme de nuit. On n'oubliera pas évidemment le son occasionnel des sirenes du
NCPD, de coups de feu en plein jour, Night City n'est pas un lieu ou on va pour se reposer, c'est sdr.




Tant mieux d'ailleurs, car c’est bien ca qui fait de la ville un véritable paradis du commerce, tant
legitime qu’alternatif. C'est un peu cliché, mais c'est une ville qui ne dort jamais, et moyennant argent
en main, on y trouve de tout. A une époque, on privilégiait les centres commmerciaux massifs, remplis
de magasins en tout genre. De nos jours, c'est plus dur, pleins de choses sont commandés en ligne.
Mais d'autres, comme les produits plus uniques, sont vendus loin des voies officielles. On organise des
marchés de nuit massifs grace aux Fixers et leurs réseaux. Un marché de nuit, c'est pas une mignonne
brocante a la maniere de tes grands-parents. Ici, on met en place des marchés aux puces pour truands
et tueurs. Des armes “perdues” lors de transports de matériel militaire, des cyberimplants “délivrés” des
entrepots de Militech, mais aussi du matériel moins sophistiqué. Des instruments pour les Rockeurs, des
pieces de voitures pour les Nomades, méme des “médicaments” pour les Medtechs. C'est |le business de
la rue qui fait bouger le plus d'argent entre les citoyens non corporatistes de Night City.

Pour les corporatistes, Night City est une opportunité de gagner gros. Un nombre impressionnant
de mégaentreprises globales ont construit des QGs dans la ville des réves, comme Militech, Petrochem
ou Biotechnica. Les quantités d'argent (sous formes de biens ou de bytes) qui traversent le City Center
et le port aérospatial de Morro Rock sont simplement inimaginables. Et pour faire marcher ce petit
monde, il faut de tout. On compte a NC plus de milices privées que de d'enceintes de police. Un nombre
impressionnant de batiments tout a fait ordinaires s'averent étre des entrepdts ou laboratoires ultra-
secrets. Les corporatistes sont presque une espéece a part du citoyen lambda. lls ont leur zone dédiée au
centre-ville, leur propre monnaie, leur propre langage méme. C'est un monde de différence qui ne sert
gu'a empirer les relations entre le commun des mortels et les ultra-riches.

Pourtant, si une chose peut étre donnée a Night City, c'est son multiculturalisme foisonnant. A
l'origine, le fondateur souhaitait créer un espace sUr et accueillant pour tous, la ou tout le monde peut
vivre et faire la féte. Malgré la violence, on observe en vérité surtout conflits de territoire, d'argent ou de
ressources. Que ce soit a Westbrooks, entre les petits nouveaux Tyger Claws et le Maelstrom, ou a Pacfica
entre les anciens et nouveaux Voodoo boys, les gangs ont une identité bien a eux, souvent indépendante
des origines de leurs membres. Sans exagérer, NC a sGrement l'une des diversités culturelles les plus
denses de toute 'Amérigue du Nord. Les quartiers chinois, japonais, hispaniques, méme européens
comme Little Italy permettent aux citoyens de voyager bien loin tout en restant dans leur “petit” coin du
monde.

En somme, si on peut se permettre une petite exagération, Night City est I'étalon de la ville
Cyberpunk par excellence. Un centre-ville aux méga-gratte-ciels couverts de néons, des bas-fonds
sombres, dangereux et humides. Des clubs, des marchés de nuits et des milliers de citoyens entre
deux. La ville est tant remplie de vie gue de machines chromeées. On y vit tant bien que mal sous le
joug des mégaentreprises et des gangs, mais on y vit. On ne manque pas de travail méme si le travail
est mortel, on ne manque pas de nourriture méme si ce qu'on mange ne pourrait pas étre décrit
comme “délicieux”, et on ne manqgue pas d'amusement, méme si chacun définit ce mot a sa maniere.
Apres tout, a Night City, une soirée n'est pas réussie a moins d'avoir échangé quelques balles avec les
gangsters du coin'!
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» SUPER, MIAIS COMMENT ON JOUE ?

Quelle bonne question ! Jouer a Cyberpunk nécessite que tu connaisses quelques détails de plus qui sont utiles
pour jouer. C'est bien ce que tu veux, non ? On va te brancher pour éviter que t'aie I'air d'un poseur.

Cyberpunk est un jeu de réle a D10. C'est-a-dire que tu vas jouer avec un dé a 10 faces pendant
3. des parties. Le Yz qui restent ce sont les dés a 6 faces, D6, que tu vas utiliser pour calculer les dégats.
Tu vas principalement jouer des scenes d'investigation, de combat, et d'exploration a la premiere
personne. Une feuille aide-mémoire est disponible si tu as besoin de plus d'informations sur les regles
a proprement parler. Ce que I'on espére, si tu as lu jusqu'ici, c'est que tu aies compris ce qu'ily a
d'important dans le systeme, et que tu ressentes I'appel du chrome et du sang aussi intensément que
nous. Si tu trépignes d'impatience, parfait ! Voila une petite liste d'infos complémentaires qui seront
utiles pour t'aider a visualiser comment une partie de Cyberpunk se déroule.

1. A Night City, tu n'es jamais le prédateur Alpha. Bien que ca plairait 3 certains, te faire dézinguer
par un pauvre gangster qui ne péese pas 30 kg tout mouillé est un risque réel. Ce monde est
dangereux. Les petits malins qui prennent la confiance, il n'en reste pas assez de morceaux
pour les enterrer.

2. On en a déja parlé, mais un rappel, tout se joue dans la rue. Tu n'es pas I'élu, tu n'es pas un
héros. Tu as le droit a tes objectifs, d'ailleurs, on t'invite chaleureusement a les poursuivre ! Mais
a la fin du mois, il faut toujours payer tes factures. Tu vas devoir continuer a bosser, et Arasaka
N'a pas répondu a ta lettre de motivation pour le poste de PDG. Il faudra trouver autre chose.

3. La création de personnage commence avec le parcours de vie. Ca veut dire que le passé de
ton personnage, sa vie avant ton premier jet de dé a une importance capitale. 9 fois sur 10, le
parcours de vie va permettre au MJ de créer une aventure qui n'existe que parce que tu as le
passif que tu as. Personne n'est en sécurité, surtout pas toi.

4. Un élément qui differe entre Cyberpunk et d’'autres systemes, est que tu ne gagnes pas
de niveaux a proprement parler. Plus précisément, tu n'as pas une liste de compétences
auxquelles tu as soudainement accés parce que tu es niveau 5. A la place, tu vas peu a peu et
de maniere organique améliorer les compétences qui te sont utiles.

5. Tu as surement envie de te remplir de cyberimplants jusqu’a ce qu’'on t'appelle Robocop. Un
conseil d'amis ne sous-estime pas la charge mentale d'un implant. Tu ne fais pas attention aux
premiers symptémes ? Tu vas te réveiller avec la botte d'un chasseur de cyberpsychos entre les
dents.

6. Notre conseil a nos amis rélistes. Il Ny a pas de mauvais style de jeu. Que tu sois un fan
de combat, un féru de lore ou un roleplayeur, le systéme de jeu prendra soin de toi. Tu ne
mMangueras pas de loot ou d'expérience parce que tu n'as pas donné le coup de grace au big
boss de la partie.

Le mot de la fin, donc ; Cyberpunk reste en tout et pour tout une expérience qui doit étre
excitante, passionnante et qui t'invite a te plonger dans un monde de chrome hurlant et de néon
brdlant. Si tu es toujours intéressé, si tu trépignes a l'idée de créer ton personnage et de te perdre dans
les ruelles de Night City, on t'accueillera les bras ouverts'!
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BIENVENUE DANS LE MIONDE DU CYBERPUNK...
LA OU E MEILLEUR DE LA TECHNOLOGIE NOURRIT LE PIRE CHEZ L'HOMIMIE !
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