Scénario : Cryozone


GURPS

Vous êtes contactés par la société ExpendLife pour une mission.

Leur centre de recherche situé sur la planète Regalia à subit une attaque de terroristes, actuellement ils tiennent une équipe de 15 savants en otages et réclame 25 millions de crédits pour leur libération.

Ils se sont introduit dans le centre en prenant la place de l’équipe de relève qui vient normalement tous les mois remplacer les hommes en places, les cadavres des vigiles ont étés trouvés sur la station Fargo par laquelle ils transitaient dans leur voyage qui les amenaient de la planète Bigg’s World.

Les terroristes leur ont laissés 1 semaine pour virer la somme sur un compte dans la station orbitale de Fargo.

Les kidnappeurs les ont contactés il y a trois jours, les ont informés du décès des précédents gardiens lors de la prise du centre et auraient dû les rappeler le lendemain mais depuis, ils sont sans nouvelles et c’est pour cela qu’ils font appel à vos services.

Ils sont disposés à allés jusqu’à 1 million si vous parvenez à sauver toute l’équipe de chercheurs.

Votre mission se déroule en 2 parties, la première, trouver le ou les complices qui ont permis aux terroristes de prendre la place des gardiens, la seconde, elle, consistera à libérer les otages et à abattre les criminels.

1er Partie :

Note pour le MJ :
Le complice des terroristes que j’ai choisi, est le chef des dockers, un des terroristes retient sa femme et sa fille dans leur appartement et les gardes en otages jusqu’à ce que ses complices aillent finis leurs missions, il a forcé le docker à leurs donné le code d’accès au quai réservé à la sécurité.
Vous êtes néanmoins libre de choisir un autre personnage et d’autres motivations.


La station Fargo :

La station Fargo est une station spatiale en orbite autour de Bigg’s World, elle abrite environ 100'000 personnes en permanence et est un lieu de passage obligé pour tout voyageur décidant de se rendre sur Bigg’s World car c’est sur elle que se trouve la douane ainsi que la zone de quarantaine.

Elle accueil aussi un parc d’attraction, plusieurs casinos, une multitude de bars divers ainsi que diverses autres activités un peu moins légales.

Elle est aussi un lieu de passage réputé pour les commerçants et trafiquants de tous bords et il y est très facile de trouver tout type de marchandises à transporter.

Une partie des personnages de la station sont issus du Backstab n° 5. 

Farren Kendall

Régulateur de la station, elle est petite avec la peau sombre ; sa voix est très grave et elle en impose vraiment. Née sur Fargo, elle est d’une loyauté indéfectible envers la station. Elle est particulièrement douée dès qu’il s’agit d’organisation et tente de contenter tout le monde.

Elle acceptera des « cadeaux » en échanges de petits services, tant que cela n’affecte pas ni la bonne marche de la station, ni ses intérêts à long terme.

Linden Bowland

Linden est le chef de la sécurité de Fargo. On le trouve d’ordinaire au PC de la sécurité. Ancien commandant de vaisseau militaire, elle a conservé des tiques de langages argotiques, qui ont étés adoptés par la plupart des agents de la sécurité. Elle a quitté sont vaisseau après avoir perdu une jambe (si les techniques de régénération de membres existent, elle ne peut y recourir pour des raisons psychologiques). Elle porte une jambe cybernétique la plupart du temps, sauf quand elle pratique la technique de combat à mains nues qu’elle a inventée (elle peut battre 95% de la population de Fargo en combat à mains nues, avec ou sans prothèses). Elle sait également se servir d’un couteau ainsi que d’un bon nombre d’armes de poing. Elle ne cherche pas à dissimuler les balafres qui ornent la partie gauche de son visage. Les nouveaux arrivants la trouvent très directe et un peu déconcertante. Elle porte en permanence un pistolet paralysant à la ceinture, ce qui lui permet de tirer d’abord et de poser les questions ensuite.

David Andersan

Chef des docks de la station, c’est un homme d’une quarantaine d’année un peu bourru, une vieille cicatrice datant de sa jeunesse traverse toute la partie droite de son visage et un œil de verre lui rappel tous les jours cet accident de vaisseau. Ayant dû abandonner sa carrière à la suite de ce problème, il trouva un travail de manutentionnaire sur Fargo, son obstination et son honnêteté l’ont vite propulsé comme dirigeant des docks. Les hommes sous ses ordres on toute confiance en lui. Il est marié avec la tenancière d’un bar et à eu trois enfants avec elle.

Il n’y a là que quelques personnage de la station, libre au MJ d’en crée d’autre suivant la personne qu’il désire rendre responsable de complicité avec les terroristes. Personnellement je vais improviser suivant la direction prise par mes joueurs les PNJ nécessaires.
La famille de David est retenue captive par un des terroristes dans l’appartement du docker, si les joueurs suivent Andersan, ils remarqueront bien vite que David ne rentre pas chez lui et fait la tournée des bars la nuit venue et si ils interrogent ses collègues, ceux-ci confirmeront que c’est contraire à ses habitudes.

Si les PJ l’interrogent à ce sujet, il craquera assez vite et avouera toute l’histoire. Il vous suppliera de délivrer sa famille.

L’appartement Andersan :

L’appartement de la famille Andersan n’a pas de fenêtre comme la plupart des habitations de Fargo, le renouvellement de l’air se fait par une ventilation débouchant du salon, elle est juste assez large pour permettre à un homme pas trop corpulent, la porte d'entrée à été piégée par le terroriste et reliée à une bombe faisant 8D de dégâts.

La famille est détenue dans la chambre des parents, le terroriste possède 2 grenades et un pistolet laser.

Terroriste :

S12

Armes énergétiques 14

Lancer 10

Kevlar RD2, DP6

Pistolet laser 2D , rafale de 3, chargeur 15/C

Grenades 6D 

Le terroriste possède une capsule de cyanure qu’il n’hésitera pas à avaler si il se sent sur le point de perdre, si néanmoins les PJ arrivent à le capturer vivant, celui-ci le révélera un moyen d’entrée dans le centre de recherche et leurs indiquera la personne qui les à renseignés au sein de la société ExpendLife.

Le terroriste fait un tour de l’appartement toutes les dix minutes environ.(Les joueurs on 1D10 chances de débarquer lors de sa patrouille).

Je laisse le soin au MJ de décider les renseignements que pourra relever l’homme ainsi que leurs véracités.

2ème Partie :

Note pour le MJ :

Le centre de recherche avait pour but de trouver un produit permettant d’augmenter la durée de vie basée sur l’épice d’Arrakis mais les chercheurs se sont heurtés à un « léger » problème, cette drogue, la TSX37, rend belle et bien le consommateur immortel mais en contrepartie elle détruit entièrement la conscience de l’utilisateur en le transformant en une sorte de zombie cannibale.

La société ExpendLife, sentant la bonne affaire, à tous de suite pensée aux applications militaire possible de ce produit et a décidé, en totale illégalité de commencer la production massive de ce produit.

Comme vous vous en doutez sûrement, les terroristes, ces grands maladroits, ont malencontreusement tirés dans un réservoir contenant se produit et la plupart des gens de la base, s’y sont trouvés exposé.

Actuellement les 10 terroristes ainsi que 23 des savants se sont transformé, les armes ne peuvent pas les tuer, juste les ralentir, par contre, sis le cerveau est détruit, ils ne sont plus qu’un tas de chaire grouillante incapable de quoi que se soit. 2 autres savants se terrent toujours dans la zone de production de la base en priant pour que les goules ne les trouvent pas.

Le grand problème, c’est que les terroristes, avant d’être atteint par ce produit, ont piégés le complexe industriel et ont réglés les 12 détonateurs pour qu’ils explosent 7 jours après.
La base est défendue par un système de tourelles laser automatiques, elles font 20D de dégâts, de plus la zone entourant l’usine est minée.
Il y a une piste d’atterrissage sur le bâtiment principal de la base mais elle est défendue, elle aussi par des tourelles automatiques.

Il y a un tuyau d’évacuation  d’eaux usées qui sort tout droit de l’usine, mais l’accès est bouché par une grille d’acier et des droides de surveillances patrouilles à l’intérieur.

Je laisse le soin au MJ de créer un labyrinthe de tuyaux apte à satisfaire ses joueurs.

Description des bâtiments :

Poste de garde :

C’est le poste de sécurité de la base, c’est un petit local de 30 mètres carrés avec une table, 4 chaises, une petite kitchenette et des W.C. A l’intérieur 4 corps de gardiens à moitié dévoré commencent à pourrir doucement, en observant les corps, on remarque qu’ils sont morts d’une balle dans la tête quelques heures avant de se faire bouffer entièrement, en observant bien au milieu de cette flaque de sang, on remarque aussi que le crâne à été défoncé avec un objet contondant après la mort et que le cerveau a disparu.

Quartiers d’habitations :

Il y a une vingtaine de chambres simples, séparées en 2 blocs de dix. Elles appartiennent aux équipes de sécurité, chaques équipes logent dans un bloc et peu laisser ses affaires personnelles là pendant leurs mois de repos.

Lorsque les PJ arrivent, ils trouvent 2 cadavres de gardiens étendus raides morts dans une chambre le crâne explosé. Il n’y a personne d’autre dans ce bâtiment et aucun objet de valeur.

Zone de production :

C’est la partie du complexe ou est produit et stocker la matière première destinée à l’élaboration et à la production du TSX37, il y a aussi des silos de stockage d’épices ainsi que des réservoirs d’azotes liquides. Toute cette partie du centre est un enchevêtrement complexe de tuyaux et de réservoir réparti sur une vingtaine de niveaux. Il est très dur de ne pas s’y perdre. Les corps des 4 derniers vigiles se trouvent disséminés dans cette zone, ainsi qu’une dizaine de goules, les joueurs ont 1D6 chances de tombé sur l’une d’entre elle chaques 10 minutes et 1D10 chances de trouver un des détonateurs chaques heures de recherche. Si aucun des joueurs n’a de connaissance dans un domaine un rapport avec une usine de production, ils seront incapables de découvrir à que cette zone est destinée à la production massive du gaz TSX37.

Laboratoires :

C’est ici que le gaz à été découvert, il est composé de 3 niveaux :

Niveau 0 :

Salle des gardes : un système vidéo complexe permet de visualiser toutes les salles du bâtiment, mais le système est protégé par un système informatique complexe, il y a aussi diverses commandes permettant l’ouverture de portes, mais il faut d’abord réussir à cracker l’ordinateur de surveillance pour accéder à toutes ces fonctions.

Salle 1 : c’est la salle de repos des gardes, à l’intérieur on peut y trouver quelques fusils avec leurs munitions respectives.

Salle 2 : c’est un sas d’accès au complexe, l’air y est purifié et il est sous surveillance vidéo, pour ouvrir les portes conduisants aux salles 4, il faut que quelqu’un actionne une commande située dans la salle des gardes.

Salles 3 : ce sont des débarras, à l’intérieur, on y trouve tout le matériel d’entretiens pour l’étage dans un capharnaüm indescriptible.

Salles 4 : ce sont les appartements privés des savants, il faut une clé électronique spéciale pour y accéder, les appartements sont assez luxueux et on peut y trouver quelques valeurs appartenant aux savants.

Niveau 1 :
Salle 3 : on y trouve la réserve pour les laboratoires, des bouteilles de gaz, des éprouvettes, des produits chimiques, etc.

Salle 5 : ce sont les laboratoires, ils sont aussi protégés par une serrure électronique de haute sécurité, on y trouve toute sorte d’expérience digne du docteur Frankenstein, des lapins mutants, des pingouins à 3 têtes, etc., tous morts et conservés dans des flacons trônant sur des étagères.

Niveau –1 :

C’est ici que l’on garde les expériences ratées des savants, on peut y trouver toute sorte d’aberrations de la nature, les créatures y vivant sont nourries automatiquement. 

Salle 6a : il y a là, une sorte d’ours touché par le virus TSX37, il est à moitié décomposé et sa cellule pue de manière atroce (test de frayeur à –4) il attaquera très vite les malheureux qui auront l’idée grotesque d’ouvrir sa cellule.

Salle 6b : la cellule est vide.

Salle 6c : un corps de forme humaine est étendu sur le sol dans un coin sombre du cachot, dès que qqn s’approche, la chose, rapide comme l’éclair se relève et se précipite sur la personne la plus proche, on dirait une sorte de panthère à forme humaine et elle possède des griffes rétractables et est très hargneuse.

Salle 6d : une créature ressemblant à un panda reste prostrée au fond de la cellule et ne réagit à aucun stimuli extérieurs.

Salle 6e : elle est vide.

Salle 6f : un des gardiens se terre là, il explique qu’il a été enfermé au début par les terroristes et il vous dit qu’il ne sait rien d’autre. (En vérité, il est aussi contaminé par le virus mais celui-ci n’est pas encore actif ).

Salle 6g,h,i : vide.

Salle 6j : un pingouin mutant de 2 mètres de haut ayant des crocs acérés vit dans cette cellule.

Salle 6k : la porte est défoncée et la cellule est vide.(Dans cette cellule il y avait une sorte d’alien et cette « chose » à réussi à s’échappée, elle enterra les couloirs de la base quelques temps avant de disparaître dans la nature).

Salle 6l : la porte est ouverte et un corps d’une sorte de mammifère géant y gît à demi dévoré.

Salle 6m : vide.

Salle 6n : des étranges bruits en parviennent, des sortes de grattements proviennent de la porte ainsi que des bruits de respirations graves, si on trouve la porte, on se trouve nez à nez avec une sorte de gorille géant croisé avec un porc-épic, la créature est très hargneuse et intelligent et tentera, elle aussi de fuir par tous les moyens.

