MAGE
Les adeptes du Virtuel ne sont pas tous sur.
Scénariou.
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Les Adeptes du Virtuel ne sont pas tous sûr..

Ce scénario vous est proposé par le Lutin progéniteur !

Synopsis :

Andrew Keepling Summers, est un adepte du virtuel qui souhaite réintégrer la technocratie. Après avoir contacté celle-ci, la technocratie lui à assigné une mission de rabatteur : en se servant de ses connaissances des centres d'intérêts de certain mage il devait les envoyer à Ingen, un immeuble d'une grande simplicité mais ou tout à été pensé comme une souricière, dirigé par le Docteur Wagnov. Le but étant la capture des mages curieux, la tentative d'extorsion d'information et éventuellement le remplacement par des clones. 

Récemment un couple de mage (les Moork) à disparu de cette façon, un de leur ami contactera les mages pour tenter de les retrouver. Les Moork étaient reporter et ils enquêtaient sur la société Ingen. Les Pj vont devoir reconstituer la disparition, fuir Ingen, retrouver A.K. Summers… 

Mr Charles Guérisseur :

Alors que l'un des Pj marche dans al rue un homme lui remet une carte de visite, le geste est anodin car il en distribue a l'aide de deux autres personnes, a tous ceux qui passent. Seulement celle du Pj est différente (effet d'entropie) et au verso porte l'inscription suivante " Nous Avons besoin de vous. E.R. " La carte contient toutes les coordonné pour rencontrer Monsieur Charles. 

Monsieur Charles possède un petit appartement dans un quartier plutôt mal fréquenté. C'est un homme jovial gentil et accueillant, l'archétype même du marabout, il leur proposera d'aller voir sa nièce, Rivage. Elle attend dans la pièce à coté. Cette jeune onirologue (7 ans) est à l'origine de la missive, les initiales sont ceux de son ancien nom. 

Elle savait que Gaïa guiderai son message ver des âmes capable et charitable, afin qu'il puisse élucider la triste disparition de deux mage époux (Maureen et Adam Moork), anciennement excavés (Le mariage les à sorti du trip gothique et ils étaient réellement un modèle de duo complémentaire). Cela fait deux jour qu'ils devaient dîner ensemble et aucune nouvelle n'est paru. Elle à un mauvais pressentiment. Elle sait qu'ils étaient tous deux reporter indépendant et connais leur lieux d'habitation ainsi que leur voiture dont elle se souvient du numéro de la plaque (Coïncidence ? ;-)). 

Appartement aisé :

Changement d'ambiance chez les Moork, leur appartement démontre qu'ils n'avaient pas d'ennui financier. Un appartement qui contient une chambre noire (on y voit des photos de nature/animaux), un bureau (avec PC et ADSL, le PC est totalement vide, de même que les disquettes et Cd-R (Ak Summers a tout effacé par une routine de correspondance et force)) ou un Press-book en évidence fait la liste de reportage qui leur est attribué (notamment certains qui ont mis en évidence des preuve aidant a faire condamner des criminels ou libérer des innocents) les Photos sont signés d'Adam alors que Maureen écris les articles. 

Dans la cuisine, entouré de photos du couple, un calendrier sur le frigo indique un RdV il y a 2 jour avec Bruno Manix, à la Taverne de Bora (Un adepte du virtuel reconnaîtra un lieu de rencontre clandestin des siens), une petite pièce regroupe caméra, appareil photo, et dictaphone, certaine boites sont vide, il manque un appareil photo numérique et quelques micros. En vision prime la boite de l'appareil révèle une résonance de correspondance (l'appareil est un talisman qui envoie les photos dans une consigne à la gare). 

La chambre des époux, pour finir, est un capharnaüm, le sol est jonché de divers livre et romans. Sous le lit, un livre de cuir est posé, a l'intérieur on peut lire le tire " Parcours sur la route ", il s'agit d'une œuvre autobiographique de Maureen. Il relate de nombreux détails personnels, dont l'élaboration du Talisman appareil photo ainsi que le N° de consigne, mais aussi dernièrement leur engagement par un certain A.K.S, Adepte du Virtuel qui soupçonne la société Ingen d'être un laboratoire d'expérience cosmétique sur les animaux. 

NB : La technocratie n'a pas foulé l'appartement, ils ne veulent pas éveiller les soupçons alors que les clone des Moork son presque prêt. Summers est plus méfiant et à tenu tout de même à effacer les traces les plus évidentes (PC). Lorsqu'ils se sont fait capturer Maureen n'a pu se résoudre à leur laisser son histoire sur la route de l'ascension et à envoyer son ouvrage par correspondance (haha, hum… le sphère bien sur…) au lieu qui lui était le plus familier : sa chambre. 

La voiture :

Si des recherches sont effectués, il sera facile de retrouver la voiture : la compagnie d'assurance à enregistré sa saisie par la fourrière a la suite de stationnement gênant (Rien a y trouver de spécial… Si ce n'est qu'avec un effet de temps on pourra y voir un homme la conduire et la garer sur les marches du palais de justice…). 

A.K.Summers :

D'après l'état civil c'est un citoyen américain de 26 ans dont la dernière adresse connu date d'il y a 2 ans, il semble rechercher pour divers délit informatique, sa photo ne s'affiche pas (il s'y est appliqué, mais si les Pjs vont a son ancien domicile un effet de temps pourra leur donner sa description physique). 

Bora's Tavern :

C'est un Pub classique, mais il dissimule une salle de réseau qui est en réalité un Node ou vont se nourrir quelques Adeptes privilégiés. Quoi qu'il arrive la Taverne à fini par s'imposer comme un lieu de rencontre physique sûr entre les Adeptes. 

Manix (pseudo) est le gérant de la taverne, tout le monde l'appel patron et ses affaires (notamment grâce au Node) fonctionnent à merveille. Ce Cultiste à fondé ce bar il y a 2 ans, un adepte du virtuel lui à par la suite proposé d'ouvrir la section secrète, et Ygor a accepté. 

Si on demande à le voir on lui indiquera son bureau à l'étage, alors que les Pj y monteront 3 femmes en sortiront, les saluant avec des clins d'œil glamour, sans cesse de réajuster leur soutien à gorge. Manix invitera les mage a entré dans son bureau ou il s'applique a replié un canapé lit, l'odeur rance du sexe est omniprésente dans la pièce. Il se souvient excessivement bien de son entrevue avec ce couple charmant mais un peu coincé… Ils souhaitaient savoir si un certains Summers était bien un AV, ce qui est exact, même si on ne le voit presque jamais hors de la toile. De toute façon ils ne souhaitaient qu'une simple confirmation… 

Les Photos de la consigne :

Les Photos sont en numérique et conserve une faible résonance de correspondance. Il y en a environ 50, qui prennent en photo le bâtiment, puis des cages à animaux, des scalpels couvert de sang, et enfin une dizaines d'hommes et femmes nues au physique attirant qui se déplace ver le photographe, enfin des photos pris sans cadrage, au cours du combat, mais qui par chance (? ;-)) à pris le visage très net d'un homme en blouse blanche (c'est un ennemi d'un de mes Pj fils de L'éther : Docteur Wagnov, mais ça n'influe pas réellement sur le scénario…). 

NB : Une bande de supérieur (6) habiller en racailles ont pour ordre de supprimé ceux qui tenteraient d'ouvrir cette consigne. 

Ingen :

C'est un immeuble a 3 (4 en fait) étage qui ressemble de bien des manière a un hôpital (sa couverture officielle est une clinique) au niveau de ses entrées : Une sur le toit, porte a double battant avec héliport, une pour les véhicules type ambulance, une pour le publique (classique), une de service, et enfin il y a un lien du parking souterrain avec les égouts. 

Cet immeuble est ainsi séparé en 5 niveaux : le -1 est le parking, relié aux autres par un ascenseur, le RDC est classique, c'est l'entrepôt des appareils et produits, c'est aussi le lieu de l'accueil client. Le niveau 1 est une clinique modèle. 

Le 2ème étage est protégé par de la contremagye, celle-ci tente d'interdire les scrutations et autres (3D), ce niveau est celui du clonage, des cellules et des appartements du directeur de clinique le docteur Wagnov, ainsi que de ces assistant. 

Le 3ème étage est celui des opérations, des salles de réveil, c'est aussi celui des quartiers des employés (pour la plus part des Supérieurs). 

Le 4ème étage est lui aussi tout aussi classique. 

NB : Cet immeuble à bénéficier de protection magyque lors de sa construction. Ainsi personne n'a entendu parler de ce 2ème étage, ni sur les plans, ni dans le voisinage… De l'extérieur on ne voit que 3 étage (correspondance), seul les éveiller entre dans cette étage, les dormeurs l'oublie simplement lorsqu'ils empruntent l'ascenseur ou le escalier (psyché), de plus le troisième étage est entouré d'une barrière de force qui interdit a quiconque d'ouvrir les fenêtres (elle même renforcé par matière). Les 3D de contremagye exprime les protection mise en place à la création du centre. Si les Pj parviennent à les passer ils distingueront néanmoins une barrière conséquente… Néanmoins la contremagye ne concerne que le 3ème étage pas ceux qui sont à l'intérieur… 

Même si ils parviennent à localiser les mages prisonnier (au nombre de 4), ils doivent se sentir en position d'infériorité, le MJ ne doit pas oublier qu'ils sont ici dans une souricière technocratique qui se refermera sur eux une fois a l'intérieur : la contremagye devrait les forcés a s'y rendre physiquement, et si ils ne seront pas inquiété dans un premier temps, arrivé au 3ème étage, une fois la porte de l'ascenseur close, ils seront définitivement coupé du monde réel et pris au piège… S'il le faut le docteur Wagnov ajoute sa contremagye à celle du bâtiment… Alors surgiront des Supérieurs (armés de matraque électrique et fusil a fléchette soporifique), ils sont 6 mais renouvelable (en tout 22 à l'étage), ils arriveront au rythme de 1 par round, au troisième ils arriveront à trois… Wagnov coordonne leurs actions, il observe la scène par correspondance. 

Progressant en combattant, ils pourront arrivé dans une salle ou sont disposé 2 incubateur (ils bénéficient de contremagye), ils s'ouvriront pour laisser sortir des clones à semi-fini et encore tout sanguinolent… 

La salle suivante voit son accès être bloqué par une grille métallique épaisse. De l'autre coté on peut y voir 4 supérieur ouvrant le feu sur les Pj alors qu'au loin est visible une autre grille derrière laquelle on distingue des lits… Les Pj y sont presque… Un gaz sera alors répandus (soporifique 1 niveau de contondant/rd) 

Alors qu'ils sont face à la dernière grille, ils voient sans peine les époux Moork ainsi que 2 autres mage (dont un adepte du virtuel connu des Pj, " Turner "). Ils sont tous profondément endormis et drogués… Ils entendent sans peine u hélicoptère se poser sur le toit, le temps presse, la chambre dans laquelle ils pénètrent donne une vue splendide sur San Francisco, les Supérieurs arrivent alors en nombre, le seul choix des Pjs est de sauter par la fenêtre (le verre est plus solide que le métal…) ou en tous cas de s'enfuir, mais espérons qu'ils auront prévu quelque chose car 3 étage plus bas, sans magye, c'est la mort qui les attends… 

Selon l'heure (nuit ou jour) l'effet sera vulgaire avec/sans témoins : ils sont tombés d'un étage qui n'existait pas… La réalité prend alors conscience de cette anomalie et un contrecoup du paradoxe fait volé l'étage en éclat, soufflé de l'intérieur par une vague de flamme, réduisant les assistant du docteur Wagnov à l'état de pulpe alors que lui même s'est enfui par une capsule de téléportation d'Itération-X, les mages sont témoins de l'énergie dégagé et cela renforcera certainement leur crainte du paradoxe… 

Alors que les Pj se remettent d'aplomb, un bourdonnement les alertes, l'hélicoptère dirigé par deux supérieur ont reçu l'ordre de Wagnov de poursuivre et d'éliminer les intrus… Alors que l'un pilote le second ouvre le feu avec un automatique. Mais cet hélicoptère ne bénéficie d'aucune contremagye… Il devrait donc rapidement finir en flammes… 

Un repos bien mérité :

Sous un effet de vie les 4 mages resteront endormis quelques jours. Le lendemain, les journaux titreront ainsi : " Ingen : la clinique privé avait contourné le permis de construire " ; " Ingen à été victime d'un incendie, tous les malades ont été redirigé " ; " Une horrible punition pour les fraudeurs : L'assurance générale public s'estime lésé et porte plainte pour faux et usage de faux a l'encontre d'Ingen "… Au fur et a mesure des jour suivant des articles reconstitueront " l'histoire véridique " : Lors de al création du building, des faux plans ont été fournis à la mairie afin de bluffer le impôts et l'assurance, mais les travaux effectués au noirs ont subit des avaries qui ont aboutis à l'incendie des jours dernier… Le Docteur Wagnov, a été mis en examen en tant que chef de projet d'Ingen San Francisco (c'est un clone évidemment, mais peut-être que cela échappera au Pj). 

Si les Pj préviennent Rivage celle-ci acceptera de les prendre chez elle, et elle préviendra les Pj qu'ils sont maintenant recherchés par la technocratie et qu'ils doivent être prudents. 

Un réveil difficile :

Les 4 mages libérés sont les Moork, Turner (Adepte du Virtuel) et Aréladre (Euthanatos). Tous ont été mis sur la voie d'Ingen par Summers : Turner devait y dérober des fichiers, pour Adelabre un des pensionnaires était un sujet potentiel a la bonne mort, pour les Moork : le reportage… 

Ils n'ont pas réellement les idées claires (-4D), mais ils peuvent chacun raconté une version différente de la même histoire qui finit par un interrogatoire à Ingen, après que Summers les y ai envoyés, ils sont tous convaincus d'avoir été piégé. Aréladre croit avoir donner malgré lui des renseignements sur un membre de sa tradition (Morian Winursh) vivant au Dig's Motel, face au petit cimetière, il souhaite aller vérifier qu'il ne se soit pas tromper, mais ses forces ne le porte pas… Nul doute que les Pj seront volontaire ! Il leur donnera alors une description physique et son nom de famille. 

Adam Moork doute d'avoir peut être donné à la technocratie le lieu ou il cache ses recherche sur un Talisman perdu : Leg Thua Danaan. Il leur confie alors un N° de consigne dans la banque Withmore de San Francisco ou il à déposer une mallette. Il aimerait que les Pj aillent vérifier et lui apporte la mallette. 

Turner est un ami, ou plutôt ancien ami, de Summers et sait qu'il fréquente régulièrement la boutique des frères Siang pour se fournir en matos high-tech… Il y a possibilité qu'ils savent ou le trouver… 

Dig's Motel :

C'est un motel réellement miteux qui démontre au quotidien la philosophie de décrépitude lié à l'entropie… Le réceptionniste est a peine réveiller, poser devant sa télé 36cm en noir et blanc… Il reconnaît avoir un type de ce nom en chambre 4. L'étage n'est pas mieux que le reste, le plancher gondole et est un nid douillet pour cafard et autres… Personne ne répond, en réalité Morian est mort 1 jour avant l'attaque des Pjs, retrouvé par les technocrates. 

Un effet de temps permettra de voir 3 hommes entrer alors qu'il dort et ouvrir le feu avec des pistolets silencieux. Le docteur Wagnov prélève un peu de son sang avant de partir. L'odeur a l'ouverture de la porte est presque insoutenable… Visiblement la porte empêchait l'odeur d'envahir le motel, curieux… En examinant on pourra y voir un effet de matière qui rend al porte hermétique aux molécules olfactive… 

La banque Withmore :

C'est une banque assez importante ou il y a nombre de consignes individuelles. On leur assurera que Mr Moork a retirer sa consigne hier matin. Le talisman que recherchait Adam est le Leg Thua Danaan. 

Les Frère Siang :

Cette échoppe est un fourbi de pièce, les deux asiatiques qui le tiennent propose des services d'assemblage… Tout deux sont des acolytes. Un effet de temps permettra de savoir qu'il est possible que Summers y passe dans la soirée. Les Frère Siang diront quand a eux qu'il doit passer sous deux jour pour prendre sa commande. 

Et en effet, a 21 heures Summers se pointera. Les Pj devraient être encouragé à le capturé pour le remettre a sa tradition… 

Epilogue :

Les Pj se sont trouvé 4 alliés, 5 avec Rivage, mais se sont fait un ennemi du docteur Wagnov, bien que celui-ci soit supposé être incarcéré… Il faut se débrouiller pour faire apsser ça aux yeux des joueurs comme une punition de la part de la technocratie… Dire au joueur d'effacer son ennemi est un bon moyen d'ajouter de la certitude à cette déclaration… 

Casting :

Supérieurs : 

Classique, armé de matraque électrique (F+1 et 5D d'assommant) ou de fusil (2D dmg et le poison qui fait 1D +1D par round pendant 5 round soit : 1D/2D/3D/4D/5D d'assommant). 

Clone mal fini : 

Caractéristiques a 3, aucune compétence sauf mêler 1. 

Docteur Wagnov (progéniteur) : 

Corps génétiquement modifié : Vigueur : 6

Volonté 8 Entéléchie 5, Vie 5, Prime 3, Matière 3, Psyché 4, Temps 2, Correspondance 4 

A.K. Summers (Adepte du virtuel Technocrate) : 

Volonté 5, Entéléchie 3, Correspondance 3, Force 3, Psyché 2, Vie 1 
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