Shadowrun 

A la poursuite de la Femme-esprit. 

Synopsis :
  Le synopsis de ce scénario est tout simple. Jenna Kol, fille d'un corporatiste de chez Renraku, a profité de l'absence de son père pour s'enfuir de chez lui avec la ferme intention de ne jamais revenir. Elle a emporté avec elle un créditube certifié (environ 25 000 nuyens), ce qui fait assez pour s'acheter une vie dans les quartiers pauvres de Seattle. 

  D'un autre côté, nous avons Kila, un esprit urbain très rebelle. En effet, celui-ci a été invoqué par un jeune chaman des rues, Chat-de-Gouttière. Celui-ci est un chaman très peu expérimenté et l'invocation s'est faite un peu par erreur. Kila est arrivé dans le Plan de l'Homme et a vue que le rituel n'avais pas été exécuté de façon adéquate et en a profité pour s'enfuir. Kila a ainsi erré dans les rues de Seattle sans enveloppe charnelle, jusqu'à sa rencontre avec Jenna. Celle-ci était aux prise avec une bande de motards des Barrens de Puyallup sur une question de fric. Kila est intervenue d'une façon qu'elle trouva novatrice : elle pénétra dans le corps de Jenna. La bande de motards se souvient encore de la dégelée qu'elle a prise. Mais, maintenant, Jenna est une vraie schizophrène. Au début, elle avait quitté sa vie à l'Arcologie pour découvrir la "vraie vie des rues", mais Kila prend des fois le dessus sur elle, entraînant par la suite des actes tout à faits regrettables. Entre temps, Kila est allée voir Chat-de-Gouttière pour se moquer de lui. Quelques jours après sa rencontre avec Chat-de-Gouttière Jenna ou plutôt Kila a fait une grosse bêtise : prise pour une prostituée par un corporatiste en goguette, Kila l'a très mal pris et a tué le corporatiste. La corporation n'a pas du tout apprécié ça et une équipe de nettoyeurs (deux mages, cinq samouraïs des rues) a été lancé à sa poursuite. Jenna a très peu de chances de s'en sortir face à un groupe expérimenté. Mais, les shadowrunners expérimentés que sont les personnages vont l'aider, n'est-ce pas ? 

Introduction pour nos runners préférés :
  Les personnages sont contactés par leur fixer / arrangeur / barman préféré, pour un job. Ca va faire du bien au créditube qui se vide peu à peu et de toutes façons les armes , cyberdeck et autres fétiches sont restés trop longtemps au placard. Ainsi donc, l'intercom sonne :

Contact : Salut [nom d'un des personnage] ! Comment vas-tu ? Ecoute, y a un costard qui cherche des mecs dans le genre de toi et tes potes. Ce serait pas mal si vous alliez au rendez-vous. Je sais que tu traverses une période un peu "sèche", donc vas-y. Le rendez-vous est à l'Arcologie, à la terrasse du 65ème étage. 

  Ainsi les runners n'ont pas énormément le choix parce que c'est vrai qu'un peu de nuyens, ça ferait pas de  mal. De plus, au cas où ils auraient un peu de mal à se décider, inventez au cas où des dettes envers des personnes un peu influentes dans les Ombres de Seattle et des villes environnantes. 

  La terrasse du 65ème étage de l'Arcologie est une sorte de gigantesque café où se rencontrent tous les cadres de moyennes importances pour le déjeuner, juste avant de repartir travailler. Selon le contact d'un des personnages, leur costard à eux devrait être assit un peu au fond de la terrasse. Un jet de Furtivité (4) leur permettra d'apercevoir un peu plus loin, un corporatiste assit à une table avec plusieurs chaises préparées pour des invités. S'ils ne le remarquent pas, celui les remarquera et viendra à leur rencontre, leur indiquant de le suivre jusqu'à la table. Il leur demandera de commander quelque chose à boire : rien qu'un verre est hors de prix pour un runner moyen, mais le corporatiste a des moyens.

Corporatiste :Permettez-moi de me présenter, je m'appelle Yvan Kol. Si je désire faire appel à vos services, messieurs, c'est parce que ma fille, Jenna est partie. Il s'arrête jaugeant les réactions des personnages, puis reprend. Elle n'a pas été enlevée, mais elle est bel et bien partie et elle a emmené un créditube certifié. Si je fais appel à vos services, ce n'est pas pour ce créditube mais pour Jenna. Voilà deux semaines qu'elle est partie et j'ai peur qu'il ne lui soit arrivé quelque chose. Il renifle et essuie une larme sur un superbe mouchoir en soie qui vaut aussi cher qu'un Ares Prédator. Je vous propose 2000 nuyens par jour, plus un bonus de 10 000 nuyens si ma fille m'est ramenée en bonne santé.
  Les runners peuvent se rendre compte qu'il est très nerveux car c'est la première fois qu'il fait appel à des shadowrunners. Les personnages peuvent entreprendre des négociations pour faire monter les prix. Il ne montra pas au-dessus de 3 000 nuyens par jour et de 15 000 nuyens de bonus. Il est d'accord pour leur donner une avance de 5 000 nuyens, non négociable. Avant de repartir, Yvan donne aux personnages deux chose :

· une photo de Jenna : belle, cheveux argentés très longs, un visage très fin, un nez aquilin, de beaux yeux bleu gris. De quoi faire rêver nos runner préférés.

· la lettre d'adieu de Jenna : La lettre typique de la petite fille trop gâtée du monde corporatiste. Elle dit qu'elle en a assez du monde des riches et qu'elle veut se mettre au niveau des plus pauvres (jet d'Intelligence SR 5 pour comprendre que les plus pauvres ce sont les habitants des Barrens). Elle rejette la société capitaliste corporatiste , blablabla … 
Yvan paye les consommations, puis regarde les personnages partir

Yvan Kol :

Yvan est un homme grand, la quarantaine, nerveux en présence des runners, et extrêmement prudent. Il a une certaine importance dans l'Arcologie.
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Compétences :





Cyberware : 

Etiquette (Corporations) : 8



Datajack

Théorie Informatique : 5



250 Mp de mémoire cybernétique

Négociation : 8





Yeux cybernétiques (anti-flash)

Psychologie : 6





Traitement de la peau (protection solaire)

Informatique 4

Leadership : 3

Equipement : pas mal de fric, et ça sert beaucoup dans le monde corpo.

L'enquête :
  Pour commencer l'enquête, les personnages ont très peu d'indices, seule la lettre peut vraiment leur fournir un indice : le fait qu'elle disent vouloir rejoindre les plus pauvres peut être interprétés comme un simple "j'me tire dans les Barrens et t'as rien à dire". 

  Les personnages peuvent se renseigner sur les amis de Jenna. Son père connaît quelque uns des ces amis et ne les apprécient pas beaucoup. Ce sont tous des fils de corpos rebelles au système parental mais qui sont bien content de vivre dans l'Arcologie avec tout ses conforts. Les divers amis de Jenna sont tous des "p'tits cons" qui croient avoir de l'importance. Aussi si les personnages leur rendent visite, ils se donneront l'air important, l'air de tout savoir " moyennant des nuyens", dira l'un d'eux. Un bon coup de pied au cul et ils diront tout ce qu'ils savent. 

· Jenna parlait depuis longtemps de se tirer dans les Barrens.

· Jenna possédait un petit créditube et connaissait un motel minable à Puyallup, le White Elf.

· Elle avait l'intention d'engager un groupe de motards pour veiller sur elle.

C'est tout ce qu'ils savent. Les personnages ne doivent pas hésiter à se montrer méchant pour qu'ils parlent. En prime, les runners auront gagné de voir des petits morveux corpos faire dans leurs frocs. 

Le White Elf :
  Jenna est en effet descendue à ce motel. Une photo et cent nuyens dénoueront la langue du gros tas faisant l'accueil. Elle est restée à peu près une semaine, payant pour deux à condition de ne pas être dérangée. Depuis, elle est pas revenue.

La photo :
  En interrogeant les gens dans la rue, les runners ont peu de chances de résultat. En effet, elle n'est pour ainsi dire jamais sortie de sa chambre de motel et la seule fois où elle sortait, c'était en plein jour, lorsque les rues sont à peu près calme (autant que peuvent l'être les rues de Puyallup). Cependant, dans les milieux des clochards, les personnages ont une ou deux chances de réussir. Les clochard parleront "d'une jeune fille au visage d'ange" qui était venu leur parler et elle leur avait même donné des nuyens. Les personnages, s'ils se font passer pour des amis, ont quelques chances d'obtenir des résultats :

· Elle leur a souvent demandé s'ils connaissaient des runners, ce à quoi ils ont répondu non.

· Elle voulait savoir quels gangs venaient souvent dans le secteur, surtout les gangs de motards et quelle psychologie adoptée face à eux. Les gangs : les Hell Wheelers, les Desolations Birds …; la psychologie : fermer sa gueule.

· Ils savent sinon qu'elle logeait dans un bouge, le White Elf.

C'est tout ce que les personnages pourront tirer des clochards. 

Les bars de motards : 
  Dans les milieux motards, il faudra faire de jets d'Etiquette (La Rue) SR 7 ainsi qu'un bon roleplay pour délier les langues. En effet, certains motards sont morts de trouille. Avec un bon roleplay, ils expliqueront la cause de leur crainte : une semaine auparavant, les Hell Wheelers se sont frottés d'un peu trop prêt avec elle. Résultat, ils sont tous à l'hôpital. Le chef du gang a le visage en bouillie et les autres ne sont pas plus beaux à voir.

La rencontre avec Chat-de-Gouttière :
  Les personnages finiront à un moment par être trouvé par Chat-de-Gouttière. En effet, celui-ci est conscient de ses erreurs et a décidé de se racheter en bannissant Kila. Celui-ci viendra à la rencontre des shadowrunners, mais ne présentera pas comme le chaman ayant invoqué Kila. Etant assez perspicace de nature, il a compris que les runners avaient été engagés par un corporatiste pour retrouver la personne possédée par Kila. Aussi se présente-t-il comme un chaman en renfort.

Chat-de-Gouttière : Salutations, messires runners. Vous avez retrouvé sa piste ? Non ? Bien, je suis là pour vous faciliter la tâche. Je suis envoyé par votre employeur pour LA retrouver. Je me présente, je suis Edgar Whitemblom, chaman des rues, spécialisé dans la recherche des personnes disparues. Je suis accrédité auprès de l'Université Magique de Denver. Il présentera alors un faux, correspondant à une carte d'étudiant de l'Université Magique de Denver.

Libre aux personnages de ne pas les croire, mais certains mages du groupe sauront que les chamans sont assez doués pour retrouver les personnes à l'aide des divers bout de cheveux, ongles … Ainsi, Chat-de-Gouttière demandera aux personnages d'être conduit à l'hôtel. Là, il effectuera le rituel et partira, avec les personnages en renfort, chercher Kila.

Première rencontre avec Kila :
  Avec l'aide de Chat-de-Gouttière, les runners retrouveront Jenna. Elle s'est cachée dans un autre motel encore plus sinistre : le Kilometer. Elle se trouve dans une chambre au premier étage et réfléchit à la meilleure solution pour se tirer de ce mauvais pas. Elle a déjà rencontré l'équipe de nettoyeurs de Mitsuhama et s'en est tirée de justesse, en ayant tout de même laissé sur le carreau un des samouraïs des rues. 

  Dès que les personnages arriveront dans la chambre, elle croira avoir affaire aux nettoyeurs et utilisera alors son pouvoir d'Accident sur les personnages, puis tentera de fuir par l'escalier de secours. Mais, c'est là que l'équipe de nettoyeurs se trouve. Kila montera jusqu'au toit et tentera de s'y cacher. L'équipe de nettoyeurs ouvrira le feu sans savoir dans toute la chambre de Jenna, touchant peut-être des personnages (jets de Rapidité SR 6, pour se mettre à couvert, deux succès au minimum nécessaire). Puis, le mage de l'équipe lâchera une boule de feu en plein dans la chambre (jets de Rapidité SR 8 pour se jeter hors de la chambre, un seul succès nécessaire). Une fois cette action d'éclat effectuée, l'équipe de nettoyage montera dans la chambre, tous armés d'UZI. En voyant les personnages, ils comprendront tout de suite qu'elle s'est enfuie.

  Nettoyeur : Vous êtes avec ELLE ? Vous l'avez aidé à s'enfuir !!! Pour qui travaillez-vous !

Si les personnages avouent travailler pour le père de Jenna, l'équipe se retirera, mais continuera à pourchasser Kila. Si les personnages avouent être ses amis, les nettoyeurs n'hésiteront pas à faire feu sur eux. 

  Une fois les nettoyeurs partis ou en fuite, les personnages verront Chat-de-Gouttière monter vers le toit. En arrivant en haut, ils le verront en train de discuter avec Jenna.

Chat-de-Gouttière : Ecoute-moi Kila, tu n'avais pas le droit de voler ce corps. Cette jeune femme a le droit à son indépendance. 

Kila : Que crois-tu, Chat-de-Gouttière, je suis enfin libre ! Enfin !! Grâce à ta stupidité !
  Alors, les personnages verront Jenna s'élancer droit vers un autre toit et y atterrira avec souplesse. Ensuite, Chat-de-Gouttière viendra voir les personnages et leur racontera toute la vérité sur Kila.

Et la suite ? :

  La suite, maître de jeu, c'est à vous de l'imaginer, ce scénario n'est pas très long, il ne devrait pas vous prendre plus d'une séance de jeu. Bien évidemment les personnages rencontreront à nouveau l'équipe de nettoyeurs. 

  La fin dépendra des personnages. Laisseront-ils Chat-de-Gouttière accomplir le rite de bannissement, ou non ? S'ils acceptent de le laisser faire, arriveront-ils tout de même à la ramener chez elle ? Chat-de-Gouttière en est peut-être tombé amoureux, comment réagira-t-il s'il sait que sa belle doit rentrer dans le monde impitoyable des corporations ? Ce même Chat-de-Gouttière peut aussi bien faire un très bon allié pour plus tard ? Les dénouements sont multiples, à vous d'inventer la suite qui va avec.

Les samouraïs des rues :

Prenez les scores et les équipements de l'archétype du Samouraï des Rues, du livre de base.

Le mage de combat :

Prenez les scores et les équipements de l'archétype du Mage de Combat, du livre de base.

Chat-de-Gouttière : 
Prenez les scores et les équipements de l'archétype du Chaman Urbain, du livre de base.

Kila :

Prenez les scores et les équipements de l'esprit des cités, du livre de base.

Jenna :
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Compétences :





Cyberware : 

Etiquette (Corporations) : 2

Etiquette (La Rue) : 4




Datajack

Théorie Informatique : 5



20 Mp de mémoire cybernétique

Equipement : 10 000 nuyens en créditube, des vêtements synthétique …

E-mailez moi
