Projet Alpeïa

Ce scénario se passe dans la métropole Europa Lille, décrite dans le Bazar N°4. elle eput se passer dans n'importe quelle autre métropole ayant une banlieue difficile susceptible de finir en zone de combat (comme Paris et sa banlieue, Lyon et Venissieux…). Ce scénar à été librement inspiré par le troisième tome d'Appleseed.

Et je viens de me rendre compte qu'il doit aussi une partie à Dark Angel (mais cette série n'existez pas encore lorsque j'ai écrit ce scénario).

Quelques nouvelles à donner à vos joueurs avant et pendant la partie (n'hésitez pas à y ajouter d'autres infos de votre crus):

· Emeute de la faim dans les zones Roubaix-Tourcoing. De nombreux éléments incontrôlables se sont livrés à des actes de vandalisme regrettable. Heureusement les forces de sécurité de la Kuan Yin ont repris la situation en main.

· C'est donc la Kuan Yin qui a décroché le marché de la sécurité sur la métropole lilloise. Son principale concurrent : Arasaka Corp. a ainsi perdu l'un de ses plus gros marché européen.

· La taux de pollution atmosphérique a atteint 7 grades sur l'échelle de Warren. Sortez couverts, de nombreuses pluies acides sont prévus en fin de soirée.

· Le nombre de victime est de 218 morts aujourd'hui. Les heureux gagnant touchent à 512 contre 1.

Cette page d'information vous a été présenté avec le concours de Kuan yin Defense Technologie.

Le contrat.

Les PJs sont contactés par leur contact habituel pour effectuer une extraction. Si les PJs ne se connaissent pas : ils peuvent se rencontrer à l'issue de leur première prise de contact (du moins s'ils acceptent le contrat).

Voici le topo :

La filiale Biotechnica de Lille doit convoyer le résultat des recherches sur le projet Alpeïa. Un AV emportera les archives depuis le Campus de Lille 1 situé sur Villeneuve D'ascq jusqu'à l'aéroport de Bruxelles. D'après nos informations, le transfert se fera dans moins de 48H. A vous de récupérer le contenu de l'AV. Outre des archives informatiques et écrites, vous trouverez à l'intérieur des archives génétiques et résultats d'expérience. Nous ne savons pas sous quelle forme précisément (éprouvettes, cobayes…).

Si les PJs n'ont pas de hacker à disposition. C'est Biotechnica qui leur fournira informations et autres passes informatiques. Bien entendu, la coordination sera bien plus mauvaise dans ce cas (la bureaucratie, vous savez ce que c'est!).

Lieux, infos, etc.

Le labo sur le campus est bien gardé. La partie intéressante est en sous-sol. Il est quasiment impossible d'y pénétrer. En plus, les archives et les cobayes sont dans des salles distinctes. Les archives informatiques sur le projet sont classés top secret et contenus dans un ordinateur non reliés au réseau…

Malgré cela les infos circulent tout de même entre les différents labos par mail, bien entendu tout est codé, ou dans un jargon scientifique hors de portée des joueurs. S'il y a un techie doc parmi les joueurs ou une personne possédant une caractéristiques biologie, génétique ou médecine à 5 ou +, il pourront apprendre qu'il s'agit de recherche transgénique sur l'ADN humain.

Les joueurs pourront en apprendre plus dans la partie sécurité, gestion du personnel  : un AV a été loué à un service de sécurité (La Kuan Yin) ainsi que du personnel de sécurité. Ils ont l'heure, la date et l'immatriculation du véhicule.

Le plus simple serait de s'introduire dans les garages de la Kuan Yin en se faisant passer pour du personnel technique chargé d'une révision du véhicule en question (un hacker compétent pourra arranger tout ça en moins de deux tandis qu'un fixer pourra leur procurer le matos approprié et les faux papier qui vont avec).

Ceci fait, ils pourront alors tranquillement saboter l'AV, désamorcer ses systèmes d'armement et lui coller un pisteur. Bien entendu, ils auront besoin d'un bon techie pour faire tout ça.

Il se peut que les PJs trouvent d'autres moyen (remplacer l'équipage, monter une fausse équipe de convoyage...) Le tout est d'arriver à enchaîner avec la partie "chasse".

En piste

Le jour J tout se passe comme prévu: l'AV se pose prés du labo, une imposante force de sécurité (biotechnica et Kuan Yin) veille au grain.

Plusieurs container sont embarqués dans L'AV. Ce dernier décolle vers le nord.

Normalement les PJs devrait lui coller au cul pour s'occuper du chargement.

Mais rien ne se passe comme prévu. Alors que l'AV contourne soigneusement la zone de combat de Roubaix- Tourcoing, un missile part de l'un des toits. Le pilote semble paniquer. Le missile explose contre l'AV, endommageant gravement les moteurs. L'AV perd rapidement de l'altitude avant de s'écraser sur un parking au milieu d'un ensemble HLM, en pleine zone de combat : la poisse!

Les PJs risquent de vouloir retrouver l'AV et son contenu.

Suivant leur moyen de transport, il mettront plus ou moins de temps et pourront approcher plus ou moins prés.

Arrivée sur place (n'oubliez pas que Roubaix-Tourcoing et zone de combat placé sous l'autorité de la Kuan yin), les joueurs pourront trouver l'AV ouvert à tout vent et le personnel mort (l'un des membres d'équipages placés dans l'habitacle est mourant et pourra murmurer un "elle s'est échappée.."). L'un des container est vide, deux autres sont toujours là, bien que cabossés.

Les PJs pourront décider d'embarquer ce qu'il reste et s'enfuir sans demander leur reste. Ou alors de LA récupérer. Quoique ce CELA puisse être.

Chasse.

Si les PJS informent leur employeur, ce dernier leur demandera de retrouver vite fait ce qui s'est échappé du container.

La chasse peut alors commencer.

Mais d'abord un petit mot sur l'ambiance sereine qui règne sur cette zone de combat. La situation est la suivante : une guérilla urbaine opposant les Moujhadids du peuple aux forces de la Kuan Yin. Voici quelques événements qui pourront intéresser les joueurs:

· Un contrôle des miliciens de la Kuan Yin : la rue est barrée, et plusieurs miliciens en fusils d'assaut et gilets pare-balles fouillent les passants. Un véhicule blindée leur sert de soutien. Si les PJs sont en règle, tout va bien (papiers, ports d'armes, pas de matériel illégal) sinon, ils risquent fort d'être arrêté.

· Un contrôle des Moujjhadids du peuple. Une patrouille mobile, à pied, armées de fusil d'assaut et d'un lance roquette artisanal. Avec un peu d'argent et de persuasion, ils pourront passer.

· Un Boostergang arabe fout le boxons, agresse les PJs si ceux ci sont occidentaux. Des miliciens de la Kuan yin peuvent  intervenir si les PJs sont pris à partis (vos papiers "sivouplait !"), à moins que ce ne soit des Moujahdids si les PJs ont le dessus (sale raciste de blanc!).

· Les PJs sont pris à partis par une bande de gosse qui leur jettent des pierres (Intifada, quant tu nous tiens!)

· Tiens une équipe de médias, ça manquait ça…

· Fusillade: On ne sait pas qui tire ni d'où ça vient, mais vaux mieux se planquer pour éviter les balles perdues!

Toujours est-il qu'en fouillant les alentours, ils dénicheront un témoin (clodo, sale gosse ou passant) qui pourra les rencarder : oui, il a tut vu! Y'a un mec qui s'en est tiré, il est parti dans l'immeuble, là bas.

L'immeuble en question est une barre HLM de 30 étage et 200m de long…

S'il emprunte la cage d'escalier, ils pourront trouver leur cible au troisième : Alpéïa est accroupie au-dessus d'une jeune femme égorgée, elle lui a enlevé sa djellaba et s'apprête à la revêtir.

A la vue des PJs, elle réagira instantanément, elle leur jettera le vêtement au visage, aveuglant momentanément le PJ le plus proche puis s'enfuira dans les escaliers.

La course poursuite peut démarrer. Agile, rapide, Alpeïa est à l'aise sur ce terrain. Les angles morts, la petitesse des couloirs, l'absence de longue ligne de vue et de découvert risquent fort de jouer contre les porte-flingues que sont les PJs. Ils devront rapidement se séparer. Alpeïa se jouera de tous les obstacles pour coincer les joueurs à sa poursuite. Surgissant derrière eux pour les surprendre. Bref ça va se jouer au corps à corps. Penser à un alien survitaminée qui ne cherchent pas forcément à tuer…

Dans le pire des cas, elle pourra toujours passer le vide ordure pour se barrer dans les parkings souterrains ou encore jouer les équilibristes sur le rebords d'une fenêtre et se retrouver dans le parking extérieur.

Si les joueurs sont balèzes, ils ne devraient pas la lâcher (du moins pour un solo normal).

Au moment où ils pourront mettre la main dessus : faites intervenir une escouade de commando de la Kuan yin : Armure de combat, tasers, gaz incapacitant, filet, plus quelques armes plus conventionnelles : Pistolet-mitrailleurs .

Débriefing :

Les joueurs ont peu de chance d'échapper à cette dernière intervention.

Espérons pour eux qu'une partie de l'équipe pourra se tirer avec les containers restants, s'ils ont eut la bonne idée de les planquer (dans le cas contraire deux  AVs se chargeront de pacifier la zone).

Tout dépend de ce que les joueurs pourront rapporter à leur employeur. A vous le MJ de les remercier ou de tenter de les assassiner…

Alpeïa

Int : 3, Ref 12, Tech : 3, SF : 8, BT: 8, Ch : 5, Mv : 12, Con : 12, emp : 3

Compétences : Perception +10 (voie dans le noir perception /2)

Lutte : +7, mêlée : +5, Athlétisme : +8, Discrétion : +5, se cacher /semer +8, suivre pister : +7

Alpeïa est un être humain transgénique, alliant la beauté au danger.

Vous avez tous vu Dark Angel. Bien vous avez Alpeîa. Au fait, Alpeïa est nue dans le container et quant les PJs la retrouve… Le temps qu'ils réagissent, elle peut en envoyer un bouler dans les escaliers…

Son intelligence et son empathie sont ceux d'un animal. Le fait de la traquer ne la rend que plus dangereuse.

