
Polaris
Junkie Doodle


Ce scénario est pour un groupe de 4 à 5 joueurs, de niveau moyen.
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Présentation :

Un des amis des joueurs, Patrick Perell, est devenu accro à une nouvelle drogue de synthèse circulant sur Equinoxe, la Mark 9, elle a pour effet d'enlever toute inhibition à son utilisateur et à le rendre paranoïaque.

Il devient fou et tue sa femme, les PJs doivent essayer de démanteler le réseau qui a ainsi transformé leur ami, vous pouvez, pour donner un peu plus de profondeur à l'histoire, remplacer Patrick par un PNJ déjà connu des joueurs ( c'est tellement plus émouvant lorsque les ennuis touchent un des personnage que connaissent les joueurs).

La drogue est en fait fabriquée par l'hégémonie, elle était à la base destinée aux soldats de surface afin d'inhiber leurs peurs ainsi que la douleur (et elle est encore parfois utiliser dans ce but), mais voyant le contre-coup dévastateur de ce produit, certains responsables se sont dit qu'ils pourraient se faire de l'argent (elle est particulièrement bon marché à produire) tout en semant la zizanie (et oui, autant se faire plaisir).

Elle a aussi comme particularité de rendre les gens obéissant à la prononciation d'un certain mot connu uniquement de certaine personne (haut responsable hégémonien, agent infiltré, etc...).

Début de la partie :

Le drame :

La partie commence, lorsque, invités par la femme de Patrick, en arrivant devant la porte de leur petit appartement, ils entendent des coups de feu, en défonçant la porte, il découvre Patrick, devant le corps de sa femme, tenant à la main un pistolet, et marmonnant des bribes de phrases peu claires mais dans lesquelles vous croyez comprendre qu'il pensait que sa femme était un agent de la ligue rouge venue pour l'assassiner et faire des expériences avec son corps. 
S’ils tentent de lui parler, il se jettera sur eux et tentera des les tuer.

Ils peuvent soit l'assommer (le plus profitable pour l'interroger, après 2 jours de sevrage, il reprendra ses esprits, il sera très diminué physiquement, souffrira pour toujours de séquelles physiques (spasmes incontrôlables, migraines atroces, etc..)

Il essayera tout pour s'échapper où prendre sa dose, il a quelques sachets cachés dans son appartement, et essayera de les prendre dès qu'il peut, sinon, il essayera par tous les moyens de s'échapper pour retrouver son dealer.

Si on l'interroge, il dira que son dealer se trouve dans un bar miteux de la cité, à l'hellraiser (je sais, faut que j'arrête de regarder de mauvais film d'horreur, cela se remarque parfois dans mes scénarios). Hélas, l'abus de drogue lui a fait oublier son nom, il ne se souvient que de son look (un punk au cheveux vert).

Si les joueurs fouillent l'appartement, ils découvriront, collé sous le bureau de Patrick, des pilules rouge et verte, dans un cornet plastique, à l'intérieur du paquet, il y a aussi un briquet avec noté dessus l'Hellraiser.

Dans le bureau, ils trouveront aussi une photo de Patrick et un punk aux cheveux vert (bon, cela, c'est surtout au cas où les joueurs tueraient Patrick, je connais les miens, je prévois donc une solution de rechange) avec derrière, noté, l'hellraiser suivi d'une date.

L'hellraiser est vraiment un repaire de toxicos, les pires représentants de la cité s'y trouvent, il est très fréquent qu'il y ai des gens tué lors des rixes qu'y s'y produisent quasiment tous les jours. Le barman est particulièrement acariâtre et peu loquace, mais comme toujours, quelques billets peuvent aider à lui délier la langue (ahh, la magie de la fée monétaire).

Quand ils sont dans le bar, le look des joueurs risque d'éveiller l'animosité de certains souillasse traînant dans ce cul de basse-fosse, et il y a de grande chance qu'une bonne grosse baston générale éclate.
L'enquête :

	Le dealer, est lui-même accro a la drogue, il s'agit d'un paumé choisi par un agent de l'hégémonie, Leif Harkisson,  pour servir de bouc émissaire, s’il découvre que des gens se montre trop curieux au sujet du punk, qu'ils posent trop de question, il n'hésitera pas une seconde à le faire éliminer.

Ils font affaire une fois par mois, l'homme de l'hégémonie demande 70% du prix de la vente et lui fait livrer les doses correspondant à l'argent apporté, ils font cela grâce à une consigne d'une station de navette, le punk y dépose l'argent, et le lendemain, il peut venir chercher la drogue.

Il y a une multitude d'autres petits vendeurs à travers la cité, et pour tous, le système de livraison est le même, Leif ne fait pas lui-même ses livraisons, il utilise un homme à lui, Pitt Drapal pour cela. Cet homme fait partie des employés de première main de Leif, il est de ceux qui fabriquent la drogue dans un petit entrepôt situé dans une zone d'entrepôt. 

Les joueurs peuvent, après avoir convaincu un des petits dealers de les aider, surveiller un (ou plusieurs) points de transactions pour essayer de voir l'homme, le plus simple (et aussi le plus discret) consisterai à placer une caméra mais ils peuvent aussi, s’ils le veulent, faire le pied de grue en attendant (mais il risque plus d'être repérer, l'homme est prudent, il surveille avant de venir ouvrir le casier, la caméra doit être bien dissimulée, si les joueurs ne le précisent pas, dites simplement que leur surveillance est resté sans succès (et dans ce cas, l'agent hégémonien, considérera son dealer, ainsi que cette consigne comme "grillé").

Si les joueurs se font repérer, Leif enverra des hommes pour le tuer, il engagera quelques mafrats des bas-fonds de la cité pour accomplir ce travail, bien entendu, il se montrera très discret et s'arrangera pour qu'on ne puisse pas remonter jusqu'à lui.

Les tueurs ne savent rien, ils ont reçu un Mail les engageant et leur désignant la cible, ainsi que la preuve que de l'argent à bien été versé sur leur compte.

Suivre la piste du mail mène à une impasse, Leif à utiliser une boite d'emprunt pour engager les lascars, il est néanmoins possible de suivre le cheminement de l'argent (mais pour cela, pirater les ordinateurs de la banque, mais bon, dès fois que vous avez des hackers parmis vos joueurs). Cette piste leur permet de savoir que l'argent à été versé par une société de transport, la Protos & Cie possède quelques entrepôts en ville (dont celui qui sert de laboratoire).

	Libre à vous de rajouter des problèmes annexes lors de l'enquête, du genre :

Patrick, n'étant pas riche, à sûrement accumuler des dettes pour pouvoir se payer sa drogue, il y a peut-être des gens qui désirent lui faire payer le fait qu'il n'ait pas remboursé.

Il est possible aussi qu'une autre faction de dealer, intéressée par le juteux marché détenu par Leif, décide d'essayer de reprendre le commerce à leur profit et essaye par tous les moyens de trouver la formule de la drogue.

La police enquête sûrement aussi sur le trafic, il est possible qu'ils croient que les joueurs font partis de la bande et qu'ils essayent de les fairent accuser de trafic de drogue ou qu'ils leurs mettent des bâtons dans les roues de manière accidentelle.




L'entrepôt :

S’ils arrivent à repérer et suivre l'homme, il les conduira, après quelques détours, et si les joueurs savent se montrer discret, aux entrepôts.

Ceux-ci sont sous surveillance vidéo (et oui, prudent les malfrats), ils disposent aussi de capteurs de mouvement (voir la carte de l'entrepôt, et de sa périphérie dans la section plan).

Il y a une douzaine de personne qui y travaille, pour la plupart, se sont des paumés, drogués, qui travaille pour l'organisation en échange de leurs doses.

Il y a aussi 4 vigiles armées, ainsi que trois chiens de garde.

Les gens qui y travaillent, ne savent pas qui est le commanditaire, ils ont été engagés par Pitt Drapal, les gardes non plus ne savent rien.

Seul Pitt connaît Leif, mais il dispose d'une dent empoisonnée et se donnera la mort s’il sent qu'il risque de parler (c'est un soldat hégémonien assez fanatisé).

Par contre, en voyant les produits chimiques dans l'entrepôt, et en essayant de tracer leurs provenances, il est possible de voir apparaître le nom de Leif, il n'y a aucune trace dans les bureaux de l'entrepôt (ce n'est pas là que se situe la comptabilité de l'affaire) mais, avec les numéros de série des tonneaux chimiques, il est possible, en se renseignant envers les entreprises les ayant fabriqué, de retrouver le commanditaire.

Les données ainsi récoltées donne une adresse se trouvant dans une petite station aux frontières de la république hégémonienne.
L'adresse conduit nos joueurs à un petit bureau, sur la porte, juste un nom, le nom de la société Protos & Cie (à qui appartenait déjà les entrepôts). Le bureau est fermé (il ne sert que de temps à autre, Leif s'en sert comme boite aux lettres, et comme lieu pour y faire sa comptabilité). Si les joueurs arrivent à forcer la porte, ils arriveront dans une petite pièce, avec un vieux bureau en bois (chose très luxueuse et rare). sur celui-ci trône un ordinateur.

Si les joueurs arrivent à rentrer dans le pc (il y a un code d'accès à passer), ils découvriront toute la comptabilité de Leif, la localisation d'un second laboratoire ainsi que les noms de tous ces employés à Equinoxe (il y a un responsable par grande ville pour la distribution et la fabrication de drogue, pour les petites stations, un agent en gère plusieurs. Ils ne se connaissent pas, pour éviter que tout le réseau soit démantelé d'un coup)

Sur le PC, il y a aussi possibilité d'accéder au compte de Leif, celui-ci est protégé par un code de sécurité, ils peuvent tenter de le forcer, mais s’ils se ratent, cela déclenchera une alarme, qui fera venir une équipe de garde sur place.

Il y a aussi une boite aux lettres électronique, dans celle-ci (aussi protéger par code, mais là, rater l'accès ne bloque que le gestionnaire de mail pendant une heure), à l'intérieur de celle-ci, des commandes de tous ces clients pour leur fourniture en drogue (il forward automatiquement les commandes depuis la boite publique (dont je parle dans le paragraphe enquête). Là, il est possible de retrouver le nom d'une partie des clients (tous ceux ayant passé commande le mois dernier), il y a aussi les commandes qu'il a passé au différentes entreprises chimiques, il est ainsi possible de connaître la quantité de matériel nécessaire à la fabrication de la drogue (allé savoir, dès fois que vos joueurs ont envie de changer de voie et se lancer dans un nouveau commerce :-)

Le PC est muni d'une sécurité, au bout de trois essais infructueux, il se formatera tout seul.

Dans un tiroir secret du bureau, il est aussi possible de trouver la liste de noms, mais sans aucun commentaire ni somme d'argent.

Leif ne se rend que une fois par mois à son bureau, son prochain passage n'est que pour dans une dizaine de jours (mais çà, les joueurs ne peuvent pas le savoir), s’ils décident de surveiller, il risque d'en avoir pour un bon moment (même si le laboratoire est détruit, il viendra quand même, ce n'est pas le seul laboratoire d'Equinoxe, et il ne voit pas comment on aurait pu remonter jusqu'à lui).
Les PNJ :

Patrick Perell :

Ami d'un (ou de plusieurs) joueurs, libre à vous de lui inventer une vie, pour ma part, vu qu'une partie de mes joueurs ont comme carrière de base cultivateur, j'en ai fait un ancien collègue de travail d'eux, ayant dû arrêter ce job pour un stupide accident de décompression, qui l'empêche dorénavant d'aller en armure sous l'eau, depuis, il bosse à Equinoxe comme docker et essaye tant bien que mal de subvenir au besoin de son couple avec son maigre salaire (cela, bien entendu, avant de tomber dans la drogue).

Poids : 83 kg
Taille : 1m82
Âge : 25 ans

	Agi.
	Rés.
	Rap.
	Vol.
	Sg-F.
	For.
	Gab.
	Cha.
	Int.
	Ins.

	12
	14
	9
	4
	5
	15
	14
	10
	12
	11


Réaction :
Perception :
Bonus dommages :
Fatigue :
Déplacement :
Poids portable :
Lutte :
Recul :
Seuils :

Talents principaux :

Equipements :

Implants :

Mutations :
Leif Harkisson :

Agent de moyen niveau de l'hégémonie, il est particulièrement intelligent et prudent, il préfère en général négocier ou envoyer des sous-fifres pour régler les problèmes qui surviennent, mais cela ne l'empêche pas d'être particulièrement dangereux.

Il ne prendra jamais le risque d'être pris ou tuer, il s'arrangera toujours pour se ménager un chemin de fuit, et sacrifiant si nécessaire, ses amis pour réussir à s'en sortir.

S’il est pris, il préférera parler et trouver un arrangement plutôt que d'utiliser la capsule de poison contenue dans sa bouche.

Il n'a aucune parole (même, si de prime abord on lui donnerai le monde sans confession) et n'aime personne (même s’il joue très bien le jeu de l'amitié).

Poids : 72 kg
Taille : 1m76
Âge : 32 ans

	Agi.
	Rés.
	Rap.
	Vol.
	Sg-F.
	For.
	Gab.
	Cha.
	Int.
	Ins.

	9
	10
	13
	17
	16
	10
	12
	14
	18
	16


Réaction :
Perception :
Bonus dommages :
Fatigue :
Déplacement :
Poids portable :
Lutte :
Recul :
Seuils :

Talents principaux :

Equipements : 300 sols, 2 doses de Mark 9, un poignard caché dans une botte, un pistolet

Implants : capsule cyanure dans une dent

Mutations : aucune

Le dealer :

Petit punk paumé, il a été un jour contacté par Pitt qui lui proposait de gagner de l'argent facilement et sans risque, bien sûr, pour le fidéliser un peu plus, Pitt s'est arrangé pour qu'il devienne aussi dépendant (ce qui ne fût pas bien dur vu qu'il tournait déjà avec toutes sortes de cames).

Il habite d'un un squat de la ville, tout l'argent qu'il gagne passe en drogue et alcool (bahh, au moins, il s'amuse).

Le problème, c'est que cette vie de débauche lui a un peu grillé le peu de neurones dont il disposait, suit à ce traitement, il dispose de la qualité intellectuelle d'une palourde un peu idiote.

Poids : 56 kg
Taille : 1m71
Âge : 24 ans

	Agi.
	Rés.
	Rap.
	Vol.
	Sg-F.
	For.
	Gab.
	Cha.
	Int.
	Ins.

	8
	8
	5
	5
	6
	9
	11
	7
	7
	12


Réaction :
Perception :
Bonus dommages :
Fatigue :
Déplacement :
Poids portable :
Lutte :
Recul :
Seuils :

Talents principaux :

Equipements : 15 sols, 12 doses de Mark 9, diverses autres drogues, un poignard,, du gel pour les cheveux, des lunettes psychédélique

Implants : aucun

Mutations : aucune

Les tueurs :

Ils sont au nombre de 5, ce sont des petites frappes des bas-fonds de la ville, ils ne sont guère intelligent et savent qu'il vaut mieux, dans leur métier, se montrer peu curieux si l'on désire vivre longtemps, ils ne savent donc rien sur leur commanditaire.

Poids : 74 kg
Taille : 1m80
Âge : 25 ans

	Agi.
	Rés.
	Rap.
	Vol.
	Sg-F.
	For.
	Gab.
	Cha.
	Int.
	Ins.

	14
	14
	13
	12
	13
	13
	12
	9
	9
	12


Réaction :
Perception :
Bonus dommages :
Fatigue :
Déplacement :
Poids portable :
Lutte :
Recul :
Seuils :

Talents principaux :

Equipements : 200 sols, un poignard, une dague dans la botte, un pistolet, une veste de cuir noir clouté

Implants : aucun

Mutations : aucune

Pitt Drapal :

Âme damnée de Leif, Pitt est un pur homme de main hégémonien, il est prêt à tout pour que sa mission réussisse et n'hésitera pas une seconde à se supprimer plutôt que parler.

Pitt à reçu une formation de chimiste à la base, c'est seulement par la suite qu'il à commencer à s'occuper de domaine un peu moins légal. Il est assez grand, de forte corpulence, une cicatrice barrant sa joue droite (souvenir d'une plongée assez mouvementée) permet de l'identifier aisément.

Poids : 105 kg
Taille : 1m93
Âge : 33 ans

	Agi.
	Rés.
	Rap.
	Vol.
	Sg-F.
	For.
	Gab.
	Cha.
	Int.
	Ins.

	11
	15
	13
	14
	12
	14
	15
	8
	12
	12


Réaction :
Perception :
Bonus dommages :
Fatigue :
Déplacement :
Poids portable :
Lutte :
Recul :
Seuils :

Talents principaux :

Equipements : vibro-dague, pistolet-choc, 250 sols, petit pistolet caché dans sa manche.

Implants : oeil cybernétique de visée.

Mutations : aucune

Les chimistes :

Ce sont la plupart de jeunes junkies, on leur a juste expliqué les manipulations à faire et ils le font sans se poser de questions, la plupart d'entre eux ont les mains rongées pour avoir manipuler les produits chimiques sans protections, mais sous l'emprise de la drogue, ils ne s'en rendent même pas compte, ils sont de vrai zombie, par contre, si les joueurs essaye de détruire la réserve de drogue située dans l'entrepôt, ils se transformeront en bêtes sauvages pour protéger leur "trésor". 

Poids : 60 kg
Taille : 1m74
Âge : 24 ans

	Agi.
	Rés.
	Rap.
	Vol.
	Sg-F.
	For.
	Gab.
	Cha.
	Int.
	Ins.

	8
	8
	5
	5
	6
	9
	11
	7
	12
	12


Réaction :
Perception :
Bonus dommages :
Fatigue :
Déplacement :
Poids portable :
Lutte :
Recul :
Seuils :

Talents principaux :

Equipements :

Implants :

Mutations :
Protos & Cie :

Cette société sert d'écran pour les opérations illégales de l'Hégémonie dans le reste du monde (avec d'autres bien sûr), c'est une grosse entreprise, disposant d'entrepôts, de bureau, de véhicules, etc.. à foison.

Bien entendu, si no interroge un ou des responsables sur des éventuelles affaires, ils diront toujours qu'ils ne peuvent pas savoir ce que font tous leurs employés, et ils s'excusent de ce qui aurait pu se passer, si on insiste, ils ont une ribambelle d'avocats très capable (ou de nettoyeurs, cela dépend du problème) capable de régler les conflits possibles.

Plans :

l'appartement de Patrick :

[image: image1.jpg]cuisine cl

5
&

=
@
Ee

lo

ouchée

bureau





Le laboratoire :
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