








              











        SCENARIO POUR    STARWARS








                                         « SHOWNAR : le paradis stellaire...... »


                       


                                                   Par   Damroth STAKEN











  Présentation :











      Cette aventure est destinée à des joueurs ayant une certaine fortune personnelle ( donc une certaine expérience ) , elle se joue à la discrétion du MJ qui la présentera comme une trêve , une récompense ( par exemple :  les Pjs n’ayant pas eu leur jours de repos réglementaire depuis quelques mois on leur impose de prendre une semaine ). Néanmoins ils devront ,lors de leur séjour, se rendre utile .Les Pjs ont reçu pour mission par le colonel Marcus KOBORR  aide de camp du général MADINE de se rendre dans le secteur de parmel situé dans la Bordure Extérieure , afin de se procurer des cartes matricielles nécessaires aux chaînes de réparations de chasseurs stellaires. 3 équipes ,dont celles des Pjs ont été dépêchées en plusieurs endroits pour qu’il n’apparaisse aucun effet suspect dans l’achat massif de ces cartes. Il faudra donc aux différentes équipes, obtenir auprès des constructeurs et programmateurs d’infotechnologie FROM-TECH , 3 cartes XQ25 .Pour ce faire chaque équipe reçoit 30.000 crédits, soit 6 barres-créd.


�
Episode 1 :





   Les Pjs , après avoir reçu les coordonnées spatiales de SHOWNAR , prennent leur vaisseau  le « Trubidor Jovial * » 4 jours seront nécessaires pour s’y rendre ( n’oubliez pas la table d’hyperpropulsion !) . Durant le voyage les joueurs pourront tenter d’en savoir un peu plus sur leur déstination :





       * Jet de syst.planet. : * 7 ou + Shownar est très touristique et vend notamment du rêve et du luxe


                                          * 13 ou + la planète importe essentiellement des denrées alimentaires     et exporte de la haute technologie ,que la vie est très chère ,que la capitale est DHARUS.





Il peuvent également ,si ils y pensent ,se renseigner sur le type de gouvernement de la planète 


        


       *  Jet d’illégalité (ou maintien de l’ordre) : * 15 ou + pour savoir que ORO FREATT est     l’homme fort de la place , qu’il dirige très habilement un gouvernement du type : concessions privées sous contrôle du crime organisé et qu’il arrose généreusement le gouverneur impérial du secteur .





 Sortis de la protection confortable de l’hyperespace, le vaisseau se trouvera directement en orbite stationnaire autour de SHOWNAR .Après les contrôles d’usages et la prise du vecteur d’un des 2 astroports ( 1 de classe impérial , 1 de classe standard )  les Pjs découvrent ébahis une planète unique en son genre avec 3 continents entièrement constitués d’une forme rare de cristal VERTAG.


     Les cristaux font de 5 à 6 Km de haut , et servent d’habitat aux Shownariis. Le vent qui s’engouffre dans les flèches de cristal produit de superbes ondes harmoniques que l’on nomme « les berceuses de Shownar  » . le plus spectaculaire de tout , est cette bizarrerie céleste : « la Nébuleuse de la torche » . La nuit ce corps fait de matériaux stellaires se donne en spectacle dans un jeu de flammes rouges et bleues . DHARUS est située sur le plus grand continent , c’est une ville étagée sur 3 étages ( 1Km chacun ).





    Arrivés à l’astroport les joueurs devront s’acquitter de la taxe de résidence : 200 $ / jour , se rendre auprès des douanes locales pour présenter les permis de leurs armes théoriquement illégales ( blasters lourds...) cela dit moyennant 100$ par arme les Pjs pourront les prendre avec eux ; ils peuvent également marchander ( l’officier des douanes : Marchandage : 3D+1,Volonté : 3D+2). Dès lors ils sont autorisés à pénétrer dans DHARUS .


   Vu l’heure avancée les Pjs devront se loger et pour ce faire, s’allouer les services d’un taxi-speeder luxueux ou pas (25 ou 15$ la course).ils pourront  démarcher pour trouver un hôtel tel que le Nébula que le chauffeur du speeder aura vite fait de leur proposer.(750$ la nuit et impossible de marchander luxe oblige ).au cours de la nuit les Pjs peuvent se détendre à  l’hôtel ou ailleurs : casinos ;bar...


les Pjs tirent 1D6 suivant le résultat ils iront à telle ou telle table :


5 ;6 : un des PNJ aura 6D en jeu 


3 ;4 : un des PNJ aura 4D en jeu


1 ;2 : les PNJ auront 2D+2 (à appliquer pour les autres PNJ des résultats précédents)


 Les Pjs pourront suivant leur veine rentrer tôt ou pas et accompagnés ou pas ( les prostituées de luxe pullulent ) Ils peuvent également boire ( une moyenne de 40$ par verre ,entre 500 et 1000$ la bouteille).





Episode 2 :








Le lendemain les Pjs doivent se rendre au siège de la FROM-TECH situé au niveau 2 de Dharus . Pour ce faire les Pjs prendront un taxi-speeder qui les déposera à 200 m de la corporation , près d’une zone piétonne au milieu de laquelle se dresse une fontaine gazeuse pourpre. Des milliers de touristes déambulent , les Pjs se feront accoster par un couple de touristes âgés  qui, prétextant vouloir se renseigner, tentera de leur dérober de l’argent.( homme 6D+1, et femme 7D en pickpocket . Il faut un jet difficile en perception 20 ou + pour les démasquer ). S’il est remarqué le couple s’enfuira dans la foule et sera introuvable ! les Pjs peuvent perdre entre 10.000 et 15.000 $ mais ne s’en rendront compte que lorsqu’il devront payer quelque chose .


Ils entrent  enfin à la FROM-TECH en passant un sas gardé par 5 agent de la sécurité armés ; 2 tables basses entourées de confortables sièges entourés de mini bars , se trouvent devant un large guichet de réception rehaussé de superbes hôtesses en combinaisons de vinyle noir présentant de profonds décolletés sur des sein fermes et hâlés .L’hôtesse qui les accueille répond au doux nom de SEBIRIS . Celle-ci prendra la commande des Pjs qui sera disponible dès le lendemain ,elle glissera un billet pour le Pj ayant le plus grand score de perception , ce billet lui aura fixé rendez-vous au club de la 27é HEURE  pour le soir même. Au moment de sortir , les Pjs aperçoivent dans un bureau en hauteur : 2 hommes richement vêtus qui semblent engagés dans une dispute animée. Se sentant observé l’un des 2 hommes teintera la baie en plasma.(pour descriptif voir annexe).Les Pjs ressortent sur la zone piétonne ; un gamin assez nerveux leur proposera de venir dans la ville basse pour » faire des affaires « si les Pjs acceptent ils iront jusqu’à un bar : » L’EPIDENTOR » tenu par le père du môme qu’il charge de trouver des clients ou des pigeons. En se renseignant ils pourront tenter de faire quelques achats (N.B. faire lancer 1D6 ;si c’est pair les Pjs peuvent se faire arnaquer) . Si les Pjs font du grabuge dans le bar ils pourront se trouver face à 2 Gamorréens travaillant pour l’être qu’il ont «  ennuyé » ( la police de Shownar n’intervient que très rarement dans la ville basse) .Le soir venu le ou les PJs se rendent au club où Sebiris leur présente KINA MARGATH propriétaire de l’endroit et de quelques hôtels. En sortant les Pjs ne trouvent pas de taxis et décident de faire le chemin du retour à pieds , ils se font attaquer par 4 individus ( des racketteurs ) ( tous les attributs à 2D sauf blaster 4D,cbat mains nues 3D+2)  ils peuvent en ramener un à la police locale qui leur dira qu’il s’agit de racketteurs recherchés (1000$ par tête vivante) il obtiendront de plus les remerciements de kina margath.





Episode3 :





Le lendemain au bureau de la From-tech les Pjs reçoivent leur colis (moyennant 30.000$) quant à ce moment là , survient une explosion derrière eux : le sas vient de sauter tuant 2 gardes. Dans le même temps 9 hommes* déboulent dans le hall et tirent sans but précis les pj ripostent et reconnaissent un des 2 hommes qu’ils ont vu la veille pendant les coups de blasters, une grenade tombe au niveau des assaillants et en tue peut-être ( domm 4D) lorsque les Pjs remportent la victoire ils sont chaleureusement remerciés par ZEKE AKHAL qui leur explique que son ennemi YRTOG voulait le renverser afin de s’accaparer sa fortune et prendre sa place au conseil privé de ORO FREATT. Pour les remercier il leur offre les cartes matricielles . Les Pjs sont désormais les bienvenus sur SHOWNAR ! 





                                                                           


    ANNEXE :


le TRUBIDOR JOVIAL : 


� INCORPORER PI3.Image  ���


Cargo gthroc de classe 720, de longueur :35 m


Equipage :3


Passagers :10


Capacité de la soute : 135 t/métrique


Autonomie : 2mois


Hyperpropulseur :*2


Hyperpropulseur de secours :*15


Maniabilité : 2D


Ecrans : 1D+2


Coque : 3D+2


Vitesse : 4


Senseurs :


passif : 15/0D


détection :30/1D


recherche :50/3D


                  focalisation : 2/4D





Navordinateur : oui


    2 canons lasers bitube (tourelle)     ordinateur de visée :1D+2     dommages : 5D ; portées spatiales : 1-3 / 12 / 25





COL MARCUS KOBORR :


aide de camps de CRIX MADINE il est détaché aux opérations spéciales . il est vêtu d’un  uniforme sombre et des bottes noires , il est assez petit mais très trapu son visage porte les stigmates d’une brûlure antérieure ;sa voix est rauque presque sourde .Il est sévère mais juste.





ZEKE AKHAL :


Directeur de la FROM-TECH ;conseiller des hauts dignitaires auprès de FREATT . Il est petit , porte un costume blanc et un catogan qui lie ses cheveux grisonnant. Tous les attributs à 2D sauf bureaucratie :6D+1 ;évaluation :5D+2 ; marchandage :7D .





KINA MARGATH :


Femme d’affaire épanouie qui a hérité de ses parents et qui a su faire fructifier son capital par quelques transactions peu avouables .Elle est responsable d’une chaîne d’hôtels les Nébula et du club le plus prisé de Shownar, elle est belle et en abuse afin d’obtenir ce qu’elle veut.





YRTOG et ses hommes de mains :


Yrtog est ventripotent ,le regard fuyant et la main moite il se promène toujours avec 2 gardes du corps. Sous sa robe hors de prix il a une veste protectrice  (+1D contre les attaques physiques,+2 contre les attaques énergétiques ). Tous les attributs à 2D sauf Vigueur :4D, blaster :5D+2, bureaucratie : 6D+2, escroquerie : 6D, esquive : 4D. Armes : pistolet blaster lourd (dom.5D)





Hommes de main :


 tous les attributs à 2D sauf vigueur :3D ; blaster : 4D+1 ; esquive :3D+1 .Armes : pistolet blaster (dom.4D) 
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