Campagne pour cyberpunk : Puma Cell ou la Rédemption virtuelle (Never Ending Story)
Synopsis : Cette campagne est réservée à des joueurs expérimentés,  avec un grand sens de l'improvisation et aimant les intrigues non linéaires quoique,  avec obligatoirement un netrunner. Les personnages vont peu à peu se retrouver au centre d'une toile d'araignée d'où ils vont devoir se sortir. L'intrigue bien que dirigiste au début  va obliger les joueurs à l'improvisation et donc le MJ, par la force des choses. Un certain nombre de champs d'investigation ont été définis ici, libre aux joueurs de faire ce qu'ils voudront. Mais, maintenant, expliquons pourquoi nous en sommes arrivés là.

Histoire : En 1989, l'effondrement du bloc communiste, accélere en URSS, la fin du régne de l'armée. Aprés un putsch raté de l'armée à la fin de l'année 92, la plupart des dinosaures de l'armée et du KGB passe à la trappe. Tous sauf quelques uns dont, le général LIASOV, qui échappe de justesse à la purge. Pendant ce temps, L'URSS explose, et ainsi naquit la russie ainsi qu'une voie lactée de petit pays sattelite.

 C'est ainsi, que dans un pays qui connaît une montée du nationalisme que le général LIASOV décide de fonder une vaste organisation paramilitaire pour reprendre le contrôle de la situation et les reines du pouvoir. Pour parvenir à ces fins , il fait appel au soutien de la mafia russe locale (logistique et finances) ainsi qu'à une petite faction de l'organisation TONGS, fortement implantée en Chine. Ainsi née l'organisation de la "main blanche" avec à sa tête le général LIASOV.
 Le vieux général posséde encore de nombreux amis qui travaillaient au sein de l'ancienne armée moribonde. Nombreux sont ceux qui connurent la noirceur du dessein communiste et en particulier les OP's noires du KGB. Assassinats, démolitions, vols, enlévements, que de cordes à l'arc du KGB. Mais la fierté de ces différents membres étaient  les réputés laboratoires de recherche du KGB . Ceux-ci effectuaient des recherches dans tous les domaines connus et inconnus du commun des mortels. C'est ainsi que des découvertes majeurs se firent dans les domaines de l'informatique, la cybernétique, la biologie et la nanochirurgie. 

C'est en connaissant tout le potentiel de ces laboratoires de recherche, que le général décide de  réaliser son rêve de pouvoir. Il sait que l'avenir sera l'ère de la communication à l'echelle mondiale. Ainsi, certains scientifiques recrutés à coups de promesse et de rêve d'une grande russie à nouveau toute puissante, commencent un projet fabuleux : Concevoir une I.A ou Intelligence Articielle qui serait capable de contrôler tous les réseaux de communications d'un pays et voir plus.

Ainsi naquit le Projet A.M.I avec à sa tête le professeur Mika Bakouline et son assistante Jana Rusilyanine. Au fil des années, le projet se développe jusqu'en 2020. Le général, bien que maintenant, approchant des portes de l'enfer, reste encore maître de la situation. En effet, celui-ci est à la tête à la fois de son organisation "La main blanche" ainsi que du groupe appelé "Les Sibériens" qui est minoritaire au sein de l'armée, mais qui contrôle de nombreux secteurs sensibles de la bureaucratie militaire russe. Pendant ce temps, l'I.A  A.M.I est arrivée plus qu'à maturité. Elle contrôle maintenant le système de défense russe et indirectement les télécommunications et le fonctionnement des satellites de défenses russes. D'ailleurs A.M.I, pendant le conflit en 2019 ("BRUSHFIRE"), a démontré ses talents tactiques en écrasant ce conflit entre partisans, assez rapidement.

 Cependant, cette I.A commence à developper des sentiments humains et tombe amoureuse de l'assistante du professeur Bakouline. Cette dernière, relativement indifférente au avance de l'I.A et plutôt irritée par celle de son patron, s'inquiète de l'évolution de la situation. Elle décide de quitter le projet et disparaît définitivement en quittant les laboratoires de recherche FOUKOÏ. Cependant, cette dernière s'enfuie avec certains dossiers relativement embarassant à la fois pour les laboratoires FOUKOÏ, mais aussi pour le général LIASOV. Elle tente maintenant de disparaître et donc de quitter la russie, pour un monde meilleur : Les Etats Unis et en particulier pour la ville de Richard Knight : NIGHT CITY !!!
 Dans un premier temps, l'I.A est affectée profondément par la fuite de son amour, et elle décide de la retrouver. Elle  décide de partir à sa recherche. Cependant, étant donné ses fonctions au sein de la défense, elle prend conscience du fait que l'on ne la laissera jamais partir ou même faire autre chose que ce pour quoi elle a été programmée. Ainsi, dans un premier temps, elle achète des sociétés,en détournant des fonds de l'armée,  pour se monter une organisation à elle , en Europe de l'ouest, mais aussi investie dans un des  sattelittes à orbite basse controlé par la société SovOil.

Elle fait acquisition de quelques sociétés en Allemagne, Autriche et slovaquie spécialisées en informatique. Elle achète également une usine désafectée, quelque part dans la banlieue de Dresde (Allemagne), où elle fait installer une installation complète, capable de la recevoir. Pendant quelques semaines, A.M.I fait travailler les différentes sociétés informatiques sur son projet : PUMA Cell 

PUMA Cell, c'est ce qu'a imaginé, cette I.A, quelque peu tordue, A.M.I pour fusionner avec sa bien aimée : Un programme capable d'aspirer l'esprit de sa bienaimée  dans l'univers de la matrice de manière définitive. Elle deviendrait ainsi comme elle, une I.A mais d'origine humaine. Le cerveau de Jana, sa bien-aimée, serait intégralement synthétisée sous la forme d'un programme. Elle serait intégralement restituée telle qu’elle est, mais le corps en moins (connaissances, sentiments, essence ...). 

Ce genre de phénoméne existe dans la matrice, lorsqu'un netrunner meurt dans le monde réel, il reste encore quelques temps (non définis) dans la matrice, libéré de sa contrainte corporelle. 

Le Projet a été découpé par A.M.I en plusieurs parties totalement inutilisables sans les autres et dévelopées par les différentes sociétés d'informatiques qu'elles a achetées. Il est vrai qu'elle aurait pu réaliser elle meme le programme, mais ses employeurs auraient certainement repéré la supercherie.  

Pendant ce temps, A.M.I doit continuer ses tâches quotidiennes au sein de la défense du bloc russe, en essayant de masquer au mieux la situation. Cependant, la méfiance congénitale du vieux général le pousse à contrôler tout quand il le peut, et en particulier les activités de l'I.A. Ainsi, le pot au rose est découvert, et l'I.A évite de peu l'extermination par des netrunners russes et parvient à se réfugier dans sa nouvelle cache en Allemagne. Au passage, elle élimine 2 des huit netrunners qui étaient chargés de l'élimination et en a blessé 3. Cependant, en état de faiblesse maintenant, elle se repose dans son nouveau Q.G de Dresde. La chasse à l'I.A continue pour les survivants du carnage matricielle de Moscou. D'ailleurs, cette affaire a fait du bruit dans la matrice russe, et il y a peut etre eu des échos en dehors de la Russie, c'est à dire en Europe et peut etre même aux USA. De plus, "Dark Angel", un des meilleurs netrunner russe, n'a pas pris part à la boucherie, non pas parce que le prix n'était pas intéressant pour cette mission, mais parce que l'I.A A.M.I est pour lui un ami. En effet, il y a cela quelques années, un employeur peu scrupuleux (dont l’identité restera secréte) avait embauché "Dark Angel" pour une mission de récupération de documents top secret du KGB. Bien que trés habile, il met en alerte, les systèmes de défense matricielle, du centre de documentation qu'il investigue. C'est alors que l'I.A A.M.I qui a en charge la sécurité de ce secteur, intervient et une bataille épique commence entre les deux . L'I.A se retrouve neutralisée, car à l'époque, elle était encore en phase d'apprentissage. "Dark Angel" épargne l'I.A et celle-ci ne comprend pas le geste. Ici, commença une admiration passive de l'I.A pour le netrunner. Et l'I.A commença à étudier en restant discrete les techniques du netrunner. Depuis, les deux eurent à nouveau l'occasion de se rencontrer, et une amitié naquit depuis lors. C'est pour cette raison, que "Dark Angel", netrunner indépendant, tente depuis lors de ralentir les recherches sur l'I.A. C'est ainsi qu'il vint en aide à l'I.A lorsque l'embuscade fut déclenchée contre elle, tout en restant dans l'ombre ne révélant pas son identité. D'ailleurs, l'I.A A.M.I n'a pas conscience qu'elle est encore en vie uniquement grâce à Dark Angel.  

Depuis, le général a décidé de lancer aux trousses de l'I.A ses meilleures netrunners militaires ainsi que son groupe d'intervention "Les Sibériens" pour arrêter les activités de l'I.A.

Ainsi, chacune des sociétés achetées par l'I.A est remontée, et éradiquée  mais trop tard. En effet, à chaque fois, les sociétés eurent le temps de livrer leur partie de programme sauf pour une société. En effet, "Les Sibériens, aprés avoir épluchés les transactions codées de l'I.A avec chacune des sociétés, envoient un groupe d'intervention sur les sociétés. Ainsi, Zara, Igor et Boris suppriment aprés les avoir fait parler les emissaires chargés de remettre la finalisation de la 5e partie du projet. Ils prennent l'avion pour Night City, et se rendent au rendez vous prévu pour la remise du projet : Quelque part devant l'hôtel de ville à une heure fixé par l'I.A, sachant qu'ils doivent utiliser un véhicule fourgon banalisé immatriculé 666 KKK US NT récupéré à l'aéroport est fournie par l'armée américaine. D'ailleurs, les "Sibériens"ne connaissent pas la nature des relations entre l'I.A et l'armée américaine. En fait, c'est un fixer, Ricardo Cash, qui posséde de nombreux contacts au sein de l'armée américaine, qui a fourni la fourgonette.

Il reçoit ses directives directement de son téléphone fax. Il ne connait pas A.M.I, même s'il trouve cela un peu louche. Mais, pourquoi se poser tant de questions quand l'employeur paie bien !!!! Ricardo n'a pas rencontrer directement ceux qui ont récupéré le fourgon, mais il les a vu et surtout filmé.

Ainsi;Pour l'IA, elle sait maintenant que le temps est compté, et qu'il lui faut éliminer les traces qu'elle a laissées derrière elle. Il ne reste qu'à éliminer les personnes responsables de la livraison. Elle a déjà récupéré

4 des 5 morceaux du projet PUMA CELL. La 5è partie doit lui être remise à Nigth City et c'est là que les joueurs interviennent pour la récupération et surtout l'élimination des livreurs.  

l'I.A utilise les services d'un fixer de Night City : Ricardo Cash, pour obtenir les noms de gars efficaces (des joueurs) pour effectuer la récupération. Ricardo Cash fait monter la pression entre deux clans de Boosters (les Voodoo Boys et les brainiacs)  en utilisant ses hommes et c'est lui qui organise la rencontre au Töten Häse pour la récupération de la valise. Ainsi, il espère profiter de l'ambiance explosive pour récupérer la malette sans trop de problème en restant incognito, ni vu ,ni connu. Pour une mission telle que celle ci, l'I.A a sélectionné deux équipes capables de faire la récupération et aprés études des informations récupérées par Ricardo Cash, A.M.I a une préférence pour les joueurs:





Instable, Avide, et un peu naïf  => c'est pas moi qui l'invente c'est écrit dans leurs dossiers. Sinon, un deuxième groupe appelé, les "Steack Haché", peut servir en roue de secours. Le nom du groupe vient du chef  "Beef" qui lors de la formation du groupe découpa en petite tranche, un  membre du groupe qui contestait son leadership .     

l'I.A joue à quitte ou double avec les joueurs.

Soit ils acceptent la mission et éliminent les traces qui ménent à Night City et livrent la marchandise comme prévu

Soit ils refusent, et Ricardo Cash doit improviser avec une autre équipe, et c'est aux  "Steack Haché" de jouer  .

Dans les deux cas, les joueurs sont utilisés comme bouc emissaire par l'I.A pour éliminer les pistes, car comme l'indique leur dossier, ils sont naïfs!!!. Ricardo ayant fourni à l'I.A différentes informations sur les joueurs. L'I.A diffuse sur NN54, les informations concernant les joueurs pour les envoyer à la boucherie directement dans les frigos du NCPD !!!!!!! 

Ainsi, va la vie. Cependant, si les joueurs ont mouillé leurs chemises pour l'I.A, elle envoie Ricardo Cash pour les récupérer indirectement. Ricardo Cash recherche les joueurs en utilisant sa connaissance des relations des joueurs 

 IL parvient à récupérer des preuves permettant de faire chanter différents de leurs contacts. Ainsi, Ricardo espère les rabattre sur le cargo russe maquillé. Ils voyagent plus ou moins calmement sur le cargo ou c'est possible également en utilisant les billets d'avions pour Moscou. 

Dans les deux cas, les joueurs se retrouvent en Russie. Un pays hostile leur tend les bras, prêt à absoudre tous les crimes et délits qu'ils auraient pu commettre aux USA. ils feront connaissance à la fois de la bureaucratie russe, des nationalistes, et finalement de la mafia locale. (Scénario 2). De plus, si les joueurs ont ouvert la malette, certains peuvent souffrir des effets mortels du gaz et donc ils peuvent déjà se mettre à la recherche d’antidote et ceci 

 aprés une petite période d'acclimatation et d'adaptation à leur nouveau mode de vie, 

l'I.A A.M.I tente de prendre contact avec eux en utilisant un contact à Moscou : Yoshi Baremo, un fixer de la banlieue de Moscou qui leur propose un petit boulot sans grande envergure (Scénario 3) en échange d'un hypotétique antidote . Il leur propose simplement de retrouver une jeune femme, trés importante, qui a disparue de MOSCOU depuis quelques mois. Il explique qu'à MOSCOU, il est trop connu pour faire les recherches, car tout doit se faire avec une très grande discrétion. Il est prêt à payer les joueurs raisonnablement, sans excés. La jeune femme s'appelle  Jana Rusilyanine.

Aprés quelques péripéties, les joueurs découvrent l'existence des laboratoires FOUKOÏ, et peut-être de son affiliation au KGB . 

Ils peuvent également apprendre que la jeune femme a quitté la Russie pour la ville de Night City . Le fixer leur propose une coquette somme d'argent ainsi qu'une transformation en chirurgie plastique, pour qu'il regagne Night City et qu'il retrouve la jeune femme (Scénario 4). Aprés quelques recherches dans les milieux slaves de Night City, ils peuvent apprendre que celle ci s'est envolée pour Crystal Palace. Et c'est sur la station orbitale de Crystal Palace que l'épilogue de ce scénario va s'effectue puisque toutes les parties en présence (l'I.A, AMI, les survivants du groupe des netrunners, les "sibériens" et bien évidemment le général et les joueurs) vont se confronter dans une ultime lutte au résultat incertain (Scénario 5). Cependant, les joueurs ayant retrouvé Jana, l'I.A A.M.I va tenté d'utiliser son programme sur elle. Est ce que les joueurs interviendront ? De plus, si l'I.A est retrouvé par le groupe de netrunner qui la traque : Que va t-il se passer ? Il est à signaler que si Jana est tuée ou si l'I.A est détruite, celle ci s'est réliée aux fonctions vitales de la station, et tentera de détruire tout le monde (Système de destruction à retardement).

Epilogue : Les joueurs sont en train de fêter leur dernière mission, avec une ivresse sans limite. Une serveuse portant à bout de bras, un plateau d '"éventreur" destiné à la table d'à côté, trébuche et le renverse sur un des joueurs (Celui qui a le score de chance le plus faible). Celui-ci se retrouve trempé de la tête aux pieds et pue l'alcool à 10 km .................

Scénario 1: Pourquoi est ce que c'est à moi que cela arrive toujours ? (JOUR 1)

Scène 1: Une proposition bien étrange 


Comme à leurs habitudes, plusieurs des personnages, sont en train d'arroser leur dernière mission à coup de "Razoir sanglant",  les autres, à coup de "Blade Runner" ancienne recette avec une petite chenille de cactus. Cette mission, bien sûr, s'est évidemment déroulée avec succès puisque l'équipe est au top. Enfin à cette heure de la nuit, les esprits commencent à s'echauffer et les langues se délient de plus belle. 

Une serveuse portant à bout de bras, un plateau d '"éventreur" destiné à la table d'à côté, trébuche et le renverse sur un des joueurs (Celui qui a le score de chance le plus faible, en cas d'égalité tirez au dé). Celui-ci se retrouve trempé de la tête aux pieds et pue l'alcool à 10 km . Si les joueurs sont un peu chauds, et commencent à maltraiter la serveuse, les boosters de la table d'à côté, qui attendent toujours leurs éventreurs,  interviennent (7 membres des reines noires) en essayant de calmer le jeu. Les esprits calmés,la fête ou la discussion reprend de plus belle.

La fête ce soir bat son plein et la salle est effectivement bondée de monde. Cette nuit, à la "Grande Illusion" (p110 Night City Book), les "Chromatic Tiger" sont en concert avec en guest star Johnny Silverhand Himself à la guitare. La foule  commence à entrer en  transe au son de la musique heavy. D'ailleurs, dans la foule, les boosters commencent à faire du ménage à coup de boule et rangers. Pendant ce temps, On commence à se demander comment va se terminer la soirée. A ce moment là, tous les téléphones en présence (des joueurs) commencent à sonner. Une personne avec une voix de synthèse commence à parler . 

" Messieurs, Mesdames, j'ai une proposition à vous faire, et je suis sûr que vous ne la refuserez, d'ailleurs un compte à été ouvert à chacun d'entre vous à la Banco Americo. Une liaison modem s'établit sur la cyberconsole du netrunner (la valeur du mur de  données n'a aucune importance et de plus s'il essaie de couper la connexion, celui-ci n'y parvient). " La mission que vous allez effectuer pour moi est relativement simple, et d'ailleurs je suis sûr que vous ne me décevrez pas. il doit se réaliser dans exactement 1 heure et 04 minutes, un transfert de marchandise à Night City, à l'endroit suivant : Hôtel de ville (Night City Bookp64) , véhicule fourgon banalisé immatriculé 666 KKK US NT, récupérez la mallette rouge, tranchez la main du porteur de la valise et rendez-vous au TotenHäse au plus tard, dans 3 heures. Je ne répondrai à aucune question, pour votre sécurité et pour la mienne. Acceptez vous mon offre, sachez cependant qu'une réponse négative serait fort déplaisante !!!! C'est à vous de choisir maintenant" . Les cellulaires se coupent tous en même temps.

Note au M.J: A ce niveau de la partie, qui est le tout début de la campagne, soit les joueurs accrochent et sont méfiants comme des Psychos chargés à coups de SyntheCoke, soit ils refusent. Dans les deux cas, l'intelligence artificielle , veut tester les joueurs pour savoir s'ils sont capables de réussir sa mission.

 S'ils refusent, ils sont plus intelligents qu'ils en on l'air, s'ils acceptent, ils sont soit vraiment naïfs, soit ils en ont une bonne paire (c’est vrai deux neurones, çà fait une paire). Cependant, s'ils refusent la mission, ils passent une bonne soirée et peut-être même une trés bonne nuit peut-être animée par quelques rencontres avec des boosters en manque de cash ! Ainsi, si un des joueurs pensent à allumer un poste de télé, ou à pianoter  sur un dataterm, ils peuvent constater qu'ils sont activement recherchés par la police pour homicide volontaire : Photo en gros plan à l'appui, avec si cela est possible des extraits des exploits passés des joueurs (enregistrements vidéos, archives de la police, témoignages de rivaux. Bref, une véritable campagne de désinformation à grande échelle coordonnée par l'I.A .Ainsi va la vie, les emmerdes sans le plaisir !!

Ils commenceront à se poser de serieuses questions.


1 Nous sommes innocent  


2 Quelqu'un leur a proposé un Run, ils ont refusé, et maintenant, ils sont recherchés par le NCPD


3 Pourquoi ? Qui ? 



4 Il  faut maintenant se faire oublier et vite, surtout vite : suite Scène 5

Sinon, ils se rendent légérement ennivrés sur le lieu de rencontre pour l'intervention. 

Scène 2 : Rafale en explosion majeure

Il est clair que les personnages légèrement pris de court, vont devoir soit improviser, soit utiliser leur matière grise, soit en ayant recours à de l'artillerie plutôt lourde (n'ayez pas peur des effets spéciaux). Cependant, il ne faut pas oublier la proximité du palais de justice. Alors, l'intervention doit se passer très rapidement, sinon ......

En effet, 30 secondes avant la fin de l'ultimatum, une fourgonnette noire, immatriculé 666 KKK US NT arrive et se gare l'extrémité de la rue menant à l'hôtel de ville. La surveillance de l'hôtel de ville est assuré par une patrouille fixe du NCPD en poste ( 2 policiers du NCPD classique) plus les renforts à proximité du périmétre du centre ville.

De l'avant du fourgon, coté passager, sort une femme, blonde, aux longues jambes galbées, à l'allure athlétique, avec une combinaison violette de cuir moulant (Un technicien à l'oeil aguerri pourra remarquer que sa combinaison  empêche l'irradiation des infrarouges), lunette réfléchissante. Elle est relativement sexy habillée comme cela.

Elle tient à la main droite un attaché-case rouge (40 de PA). De l'arrière de la voiture, sortent deux hommes, crâne rasé, le visage relativement tendu, vêtus de longs imperméables, avec les mains sous le manteau (laissant suggérer la présence de fusil d'assaut (AK 47 ). La femme commence à remonter la rue qui mène au hall de la mairie et ces trois personnes commencent à  monter l'escalier de la mairie.

Ces deux compagnons restent légérement en arrière, la tête en alerte, à l'affût du moindre danger. La scène est posée, et devait paraître quelque part surréaliste pour les joueurs, car ils ne savent pas à qui ils ont à faire et ainsi ils devraient comprendre qu'ils ont à faire à des professionels.

c'est aux joueurs de passer à l'action. Dans tous les cas, il faut que cela tourne à la boucherie, car  ces trois personnages vont vendre chèrement leur peau. Ils se battront jusqu'à la mort et même au delà, sachant qu'ils feront tout pour conserver la malette. Ainsi, va commencer une petite guérilla urbaine à l'initiative des joueurs. Pour les sibériens, il est important de rester discret, mais jusqu'à un certain point. Lorsque pour eux la notion de discrétion est caduque, place à l'ouragan sibérien. Les joueurs doivent comprendre que la mallette est très très importante. Si les joueurs font les poches de leurs adversaires, ils trouvent 1500 Eb en liquide, des devises russes et japonaises (1000 Eb au total) , un billet aller  Berlin-Night City et retour Night City-Moscou (La date du retour est fixé pour  8 heures le matin), un agenda électronique bloqué par un mot de passe sur la fille.  

 La fusillade aura certainement attiré  à la fois les services du NCPD ainsi que les éventuelles patrouilles de surveillance soit d'Arasaka, soit de Militech. Maintenant, une course poursuite (Une chasse à l'homme) va commencer dans Night City, pour semer soit les sibériens encore vivants ou juste bléssés , soit les forces de polices, soit les milices corporatistes . Dans tous les cas les joueurs doivent improviser une fuite épique dans un déluge de métal et de feu. 

Scène 3 : La curiosité est un vilain défaut

Lorsque les joueurs reprennent leurs souffles, il faut leur rappeler que l'heure de leur rendez vous approche.

Ils sont en possession d'une mallette fermée par une serrure à clé, à code, ainsi que d'une empreinte palmaire. Cependant, La main de Zara Tomazov ne permet pas d'ouvrir la serrure . Cela devrait faire tiquer les joueurs. Il reste maintenant à leurrer l'empreinte palmaire (Securité Electronique : Diff 25) , la serrure (Crochetage diff : 25 ) et la serrure à code (Sécurité électronique : 25) . Cependant, il ne pourra être fait qu'une seule tentative (en cas d'échec, il faudra ouvrir la malette en force).

Si la mallette est ouverte (PA 40), elle diffuse dans un rayon de 5 m autour de la mallette un gaz appelé EHIV4  qui se dissipe rapidement. On trouve à l'intérieur, une photo de paysage montagneux avec une jolie jeune femme de type caucasien au visage radieux (c'est une photo de Jana, la secrétaire de Professeur Mika Bakouline), un briquet, ainsi qu'une puce de donnée (malheureusement, la puce est verrouillée (jet de programmation difficile pour la cracker , de plus un technicien avisé pourra constater que la puce est protégée contre les EMP (Grenades EMPS ou Microondes) .

Cette puce contient des données qui sont codées en russe (cyrillique). Si par chance, un joueur parle russe, ou possède une puce de langage et si il possède la programmation à  un niveau d'au moins 6, il peut avoir accès aux informations après deux bonnes heures de consultation (c'est un programme codé de manière très complexe qui ne donne éventuellement qu'une idée lontaine du projet : QUANTUM & PUMA CELL 

S'ils decident de garder la malette fermée, et d'aller au rendez vous la fleur au fusil,soit c'est de l'argent facile, et c'est dommage pour toutes les informations disponibles. 

 Scène 4 : Au TotenHäse, je passe pour un nase
 
Ambiance emflammée au TotenHäse (Night City Book p66), surtout que ce soir, une fois n'est pas coutume, deux groupes de  boosters de Night City sont venus régler quelques comptes (Les Voodoo  Boys et les Brainacs sont en désaccord sur quelques exploitations  commerciales, alors aprés une petite semaine agitée, qui a vu la disparition de nombreux membres des deux clans, une entrevue est prévue, ce soir pour calmer le jeu . Un fixer (Si c'est un joueur) , proche de la rue, aura accés à cette info, est ainsi saura que cette endroit, ce soir, est bourrée de dynamite. Une seule étincelle et BAOUM !!!!! Pourtant c'est là que doit avoir lieu la remise du paquet.

Lorsque les joueurs pénétrent dans le bar, la tension est à son comble, aprés quelques tentatives d'intimidations, les boosters [au choix] les laissent tranquille. Sinon, si la mayonnaise prend, alors c'est la bagarre générale. L'autre clan prenant  partie pour les joueurs. Dans la confusion générale, le joueur qui a la valise, se fait assommer à coup de bouteille, et s'effondrent lourdement par un inconnu dans la foule!!!

Il faut imaginer cent à deux cents boosters en train de se bastonner à coup de batte, masses, nunchaka, monolame, il y a même un des boosters qui a une tronçonneuse assez bruyante au fond de la salle!!!!   Bref, Dans la confusion générale, les joueurs se perdent un peu de vue. Il faut insister sur cette gigantesque mélée sans dessus dessous, où il est impossible d'avancer sans butter soit sur un  adversaire en pleine forme ou à terre. Bref, une bonne vieille bataille de rue comme on en fait plus de nos jours. Les combats se réglent à l'arme blanche ou de mélée. Il n'y a pas d'arme à feu. Si les joueurs sortent leurs flingues, il faut espérer qu'ils sauront courrir assez vite pour échapper à un gang entier!!! 

Lorsque les sirènes de la police commencent à retenir, les boosters se dispersent, les joueurs devraient faire de même s'ils ne veulent pas passer un mauvais quart d'heure en cellules. FIN DE LA PREMIERE JOURNEE  

Interlude M.J : Si un ou plusieurs des joueurs possédent un appartement ou une adresse de manière régulière, il a droit de faire un jet de CHA (si réussi, il est réveillé par les sirènes de polices qui proviennent de l'entrée de son immeuble, sinon il est réveillé, par le fracas de la porte enfoncée par les forces de police) (automatiquement réussi pour un SOLO). Ensuite, il faudra gérer la fuite pour le MJ de chaque personnage. Sinon, pour ceux qui loge dans de somptueux cercueil, ils ne seront pas inquiétés dans un premier temps. 

Scène 5 : Dis chèrie, tu passes à la télé (JOUR 2) 

Quelques heures plus tard, des journalistes commencent à diffuser des reportages sur la fusillade qui a éclaté dans le quartier de l'hôtel de ville, avec photo en exclusivité pour NN54, à l'appui des photos des victimes de la fusillade : 2 hommes et 1 femme type caucasien, fortement mutilés (blessure par balles et par armes blanches pour la fille amputation d'un membre). Diffusion sur toutes les chaînes radios, télé de portraits robots constitués à partir de témoignages ainsi que d'aprés les journalistes d'un enregistrement vidéo de la scène. De plus, le maire M. Ebunike ne fera aucun commentaire sur cette affaire. Que les joueurs aient participé ou pas à l'attaque, cela n'a aucune importance. Ils doivent maintenant sentir autour d'eux la souricière se refermer. Ils doivent maintenant disparaître de  la circulation est vite. Lorsqu'ils essaieront de prendre contact avec des contacts de la rue, tous les laissent tomber, sauf une personne (à gérer en fonction du background des joueurs) qui veut leur venir en aide. Celle ci leur propose de quitter Night City en utilisant un cargo. En fait, ce proche d'un personnage en qui tous joueurs ou un des joueurs peu avoir une entière confiance, est coincé par le Fixer Ricardo Cash (une histoire de chantage avec preuve à l'appui : on a toujours quelque chose à se reprocher) . Ainsi, Ricardo doit leur faire quitter Night City à bord d'un Cargo (Fallen Angel) (QUAI 13, mot de passe : rédemption  )et ainsi les récupérer à destination. En effet ce cargo battant pavillon panaméricain à destination du Chili, doit appareiller dans la nuit. C'est aux joueurs de comprendre l'opportunité. Pour cela, il faut que chacun sente l'haleine des pitbulls de la police à leur trousse et que ceux ci ne cessent de se rapprocher.     

Scène 6: Cargo de nuit ou la fuite en avant              

Une brume épaisse, envahie le quai 13, au loin, les sirènes de la police commencent à se faire proche et le quartier semble bientôt bouclé par la police. Peu à peu dans la brume, un vieux cargo miteux commence à émerger à travers ce rideau de brouillard. Sur le ponton du cargo, un matelot à la fière allure semble de quart. Lorsque les personnages commencent à approcher du cargo, ils peuvent entendre l'écho d'une voix déchirant le silence lourd qui commençait à oppresser les joueurs. "Qui va là". Si les joueurs donnent leur mot de passe , ils peuvent embarquer à bord. Sinon, ils peuvent entendre le déclic d'un PM automatique ...... Dommage, car les coups de feu devraient certainement alerter la police. Ainsi, c'est à bord d'un cargo maquillé russe que les joueurs ont embarqué. L'équipage ne parle que trés difficilement et maintenant l'intéraction des joueurs avec l'équipage dependra de la volonté du M.J et surtout du comportement des joueurs. S'ils recherchent le rapport de force, ils vont le trouver au sein de l'équipage russe dont le plus petit membre doit atteindre un petit mêtre 80 !!! Il y a évidemment un géant russe dans l'équipage qui a reçu le doux nom de Raspoutine. Ils débarqueront 15 jours plus tard, au port de saint-petersbourg. Que vont faire les joueurs en débarquant ? La suite au scénario 2.

Sinon, les joueurs peuvent avoir la possibilité d'utiliser les billets d'avion trouvés sur les sibériens, pour gagner Moscou, la Babylone de l'europe!!!!

Scénario 2: Moscou By Night : Moving like a Shadow 


Scène 1 : Un Port froid et sec


Saint Petersbourg, un brouillard à couper au couteau, il fait froid, très froid. Les joueurs découvrent un port industriel livré à un abandon relatif. 2 grosses corporations contrôlent les allers et venues dans le port. La SovOil qui s'occupe d'acheminer via Oléduc à des superpétroliers l'or noir et enfin la NatCom qui contrôle l'activité de pêche qui a été industrialisé. Toute deux cohabitent dans un calme tout relatif. En effet, le calme est assuré par la mafia russe locale qui assure la sécurité des hangars et bateaux moyennant un pourcentage assez important. Ainsi va la vie.


Les joueurs découvrent une ville délabrée qui ressemblent fort à la zone de combat de Night City. En ville, des véhicules blindés patrouillent et assurent la sécurité . Ci et là, des sans abri, des boosters se battent pour survivre dans un monde à la dérive. Les joueurs, coupés de leur base vont devoir improviser et surtout survivre à cet environnement hostile Pour cela, soit ils essaient de se faire une place dans la rue, pour se faire remarquer, soit ils vont voir la mafia locale pour obtenir quelques jobs à pourvoir. Ainsi, ils feront la connaissance de la famille Zamarov qui contrôle la ville de saint Petersbourg. Ils auront l'occasion de rencontrer diverses minorités


Scène 2 : A l'ours Noir

C'est un  lieu de rencontre assez intéressant, qui rappelle l'ambiance des bars de Night City. Le patron, Chebishev prétend à qui veut l'entendre qu'il est un des derniers descendants des cosaques russes. Sa petite affaire roule à peu prêt sauf que la famille Zamarov réclame parfois la dîme. Mais cela, Chebishev veut pas en entendre parler. 


En attendant,l'ambiance du bar est plutôt embrumée et il y a certains "incontournables" de la vie de Saint Petersbourg. il y a "Marco", un Techie d'origine italienne ,  technicien en électronique, qui travaillait sur un chantier ici, et qui a décidé de rester ici. Il sait rendre parfois service moyennant finance. Il y a "Zuka", un fixer du crue qui connaît toutes les ficelles et qui peut faire bosser les joueurs, surtout qu'il aurait quelques choses à faire pour eux. Et enfin MAC Kenna, un MedTech qui pourra peut-être les examiner si certains ont absorbé du gaz en ouvrant la malette au début.


En fait, "Zuka" a été contacté par un confrère fixer sur Moscou qui est à la recherche de gars "fiables" (En russie, cela signifie qu'il n'appartient ni à la mafia, ni à l'armée, ni à la bureaucratie, et surtout qui ne sont pas fichés en Russie , et cela élimine pas loin de toute la population). Ce fixer moscovite s'appelle Yoshi Baremo, et il travaille pour l'I.A A.M.I. Ils ont rendez vous sur la place rouge, devant le tombeau de lénine, là, un clown les y attend !!! Soit les joueurs acceptent le job sur moscou pour quelques centaines de Eb, soit ils restent sur Saint Petersbourg et prennent un peu de bon temps. Enfin, s'ils attendent de trop, ils auront une petite descente des "Sibériens" (ceux qu'ils ont massacrés à Night City régénérés, désireux de se venger (Scène 2 : Réglement de compte).


Scénario 3 :

Scène 1 : Moscou la ville de tous les dangers


Les joueurs rejoignent Moscou, soit par camion, soit par train. Dans tous les cas, ils doivent sentir la pression à la fois de l'armées (présence militaire partout, contrôle de papier, racket de la police pour l'absence de visa de l'immigration). Bref, ils doivent sentir qu'ils sont des pigeons américains à plumer pour un oui et surtout pour un non. S'ils essaient de la jouer gros bras, ils tombent sur un os. Ils seront alors recherchés soit par l'armée, soit par la police, soit par les deux . En fait, s'ils attirent l'attention, les sibériens vont retrouver leurs traces ( Scène 4). Aprés une petite visite de moscou (un plan actuel de la ville suffit), ils rejoignent tant bien que mal, l'immense place rouge, sur laquelle trône le kremlin et le tombeau de lénine. Après quelques recherches dans la population cosmopolite, il repére effectivement un clown au milieu de la foule en train de vendre des ballons aux enfants des touristes américains et europeens. Si les PJ s'approchent et commencent à lui parler. Il explique dans un mauvais anglais qu'il s'appelle Dimitri et qu'ils doivent se rendre au Bain turque de la rue Pukov. Yoshi les y attendra ce soir. A peine la conversation terminée, alors qu'ils commencent à s'éloigner, ils peuvent entendre une rafale de mitraillette. S'ils reviennent sur leurs pas, ils peuvent constater que le clown s'est fait abattre. S'ils recherchent du regard qui l'a abattu, ils peuvent reconnaître les trois sibériens du début du scénario en parfait états. Tous les joueurs présents qui ont vu la scène, font un jet de CHA . Ceux qui ratent ce font reconnaître malheureusement. La fuite est de rigueur, car les joueurs ne sont pas en position de force.

Maintenant explication pour le maître de jeu sur cette étrange résurrection . Après le massacre de l'hotel de ville de Night City, les corps ont été récupéré par les autorités militaires par l'intermédiaire du capitaine Schrempf, qui a facilité la récupération des corps par le général LIASOV. Ces derniers ont réintégrés les cryocuves de la FOUKOÏ où la régénération des tissus organiques par la nouvelle nanotechnologie à base de molécule inorganique, a commencé. Ainsi, en quelque jours, ils ont été remis sur pieds avec un peu d'humanité en moins.


Scène 2: Réglement de compte dans une piscine


Après un petit footing dans les rues de Moscou, les joueurs peuvent s'équiper peut-être en prévision de leur rendez-vous. Il commence maintenant à pleuvoir et la nuit commence à tomber. Les joueurs approchent du lieu de leur rendez-vous. Un ancien batiment rénové permettant de profiter d'une source d'eau chaude provenant de dessous Moscou. L'entrée à l'air bien gardé. S'ils demandent à voir le fixer, ils attendent un peu et aprés avoir pris quelques renseignements, on les laisse rentrer. A l'entrée, une fouille quasi complète, ils sont nus et on leur offre des peignoirs en soie véritable pour les connaisseurs. Ils peuvent alors découvrir un des lieux de négociations les plus prisé de Moscou. Ici, les barrières entre la police, la mafia, l'armée, la politique et surtout les corporations disparaîssent pour laisser place à des hommes prêt à toutes les concessions. Bienvenue dans l'envers du décor. Dans de petits boxes, dans une totale discrètion 


C'est donc ce soir que les joueurs peuvent assister à 2 rencontres :



Une rencontre plutôt houleuse entre le général LIASOV et Chelnov Bati (accompagné respectivement de leurs gardes du corps )



Une rencontre entre Mika Bakouline et le général LIASOV à propos de leur problème virtuel, il semble que cela commence à dégénérer. Si les joueurs assistent à cette rencontre par indiscrétion, il faut insister sur le coté machine de guerre du JOKER. Les joueurs devrait ressentir de la peur même seulement en le voyant. 

Sinon, Yoshi , qui un fixer véritablement d'origine slave (archétype : blond au yeux bleus et très carré avec quelques cicatrices). Il est entouré de quelques créatures de réve (à prévoir en fonction des fantasmes classiques des joueurs).

et commence à leur proposer un travail relativement important à ces yeux : Retrouver une jeune femme dont il sort la photo . "Elle s'appelle Jana Rusilyanine et elle a disparu depuis 3 mois . Sa famille a tout tenté pour la retrouver, vous êtes son dernier espoir". Le fixer négocie en fonction de la volonté des joueurs ( antidote pour les biotoxiques qu'ils ont absorbés , argent , armes , billets d'avions, c'est à la carte ). Il leur fournit sa dernière adresse connue ainsi que l'adresse de son dernier lieu de travail.

Il y a deux options, soit les joueurs ont récupéré et ouvert la malette du départ, et s'il posséde encore la photo où l’on voit la fille et ils font le rapprochement, sinon, bah , ils commencent l'enquête à zéro. c'est à dire au dernier domicile de Jana . Sinon, le fixer leur dit également qu'elle était secrétaire pour une corporation FOUKOÏ, d'aprés lui. Mais, toujours selon lui, sa disparition n'a aucun rapport avec la corporation. Un fixer, je le rappelle, cela sait parfois mentir pour une bonne cause bien sûr !!!!! Alors, qu'ils sont en discussion, une bagarre éclate entre d'une part entre un des sibériens et le joker. Le sibérien ouvre le feu quasiment à bout portant sur le JOKER . Celui-ci esquive avec une grande facilité alors la rafale, et frappe d'un seul coup le sibérien qui attéri dans la piscine. Si les joueurs décident de profiter de la bataille pour s'éclipser. Le dernier à s'enfuir, fait un jet de CHA. Si c'est raté, c'est dommage!!!! Une poursuite de plus dans moscou. 


Scène 3 : Une disparition bien mystérieuse


Les joueurs commenceront certainement leur enquête par le dernier lieu d'habitation de JANA. Ainsi, les joueurs pourront découvrir que son appartement est occupé par un couple de personnes agés ainsi que par une jeune femme (un jet de perception réussi difficile permettra de déceler un air de ressemblance avec la photo de JANA. La jeune femme s'appelle Hüte et elle est la soeur cadette de Jana. Elle passe ses études au conservatoire de musique de Moscou en deuxième année. Son père est un ancien combattant de l'armée rouge et il gagne sa vie en cultivant un petit lopin de terre dans la grande banlieue de Moscou. 

Cette famille est méfiante de tout ce qui est étranger. Les joueurs devront faire preuve de diplomatie, mais surtout de respect. Cette famille est très fière et elle ne supporterait en aucune manière quelques formes de pitiè que cela soit. Ils affirmeront que JANA a disparu du jour au lendemain. Ils n'ont plus de nouvelles d'elle depuis (perception humaine réussie permettra de déceler le mensonge). De plus, une photo, mal dissimulée derrière une potiche, montre JANA, radieuse, prise en photo devant un hopital de construction relativement ancienne. 

La devanture est partiellement visible (....SAINT MARIA HOSPITAL, en fait il faudrait lire CHILDREN OF SAINT MARIA HOSPITAL, celle ci se trouve à Night City, et elle peut être trouver facilement si on décide de faire des recherches spécialement  à Night City, sinon il pourrait exister plusieurs dizaines d'églises avec ce nom dans le monde). 

C'est une piste que les joueurs peuvent exploiter. Mais trouver une église dans le monde, ce n'est pas gagner d'avance. De plus, si les joueurs récupèrent la photo, en réalisant un grandissement de la photo (compétence photographie), on peut remarquer dans l'arrière plan, par terre, un journal ayant pour titre "NC Cry Freedom", un journal distribué à Night City par des petits mouvements contestataires. Enfin, dernier indice, quelqu'un possédant la compétence d'habillement et style à  4 au moins pourra affirmer que JANA posséde des vétements à la mode dans la ville de Night City à l'heure actuelle.

Les joueurs peuvent également voir les voisins. Ils découvriront ainsi, qu'effectivement JANA est parti précipitamment et qu'en plus, ses parents ont eu droits à des visites de nuit de la part d'un grand plutôt baraqué, certainement un militaire accompagné de gens du KGB (visite de GOUCHI). Un homme l'air plutôt asiatique est passé un jour, et il y a eu beaucoup de cris ce soir là (visite de Hong-Li). 


Scène 4 : Les laboratoires de la FOUKOÏ
Ils leurs restent maintenant à faire une visite aux installations des laboratoires FOUKOÏ. 2 possibilités s'offrent aux joueurs. Soit faire une petite visite matricielle (Niveau Difficile mais faisable), soit faire une petite intrusion de nuit en espérant ne pas se faire repérer. Dans les deux cas, c'est trés risqué, mais le jeu en vaut la chandelle. Ainsi, il peuvent obtenir de nombreuses informations concernant le projet A.M.I, les activités des laboratoires FOUKOÏ, le groupe des "sibériens" ainsi que finalement l'existence de la Main Blanche. Mais l'essentiel reste tout de même l'information selon laquelle JANA aurait fui pour la ville de Night City. Une équipe de nettoyage est à ses trousses pour récupérer des dossiers assez explosifs. 

 Bref, quelques explications sur le puzzle trés complexe de cette aventure. Ces informations seront à distiller bien sur en fonction de l'intrusion ou la passe de netrunner. Imaginez un camps retranché un peu à l'extérieur de la ville, dans un secteur entièrement contrôlé par l'armée, avec des hommes armés avec des chiens, des jeeps en patrouille. Un complexe gardé avec tout autour des murs de barbelés avec des miradors. Bref, un vrai camp retranché. Les joueurs devront savoir si le jeu en vaut la chandelle, parce que l'armée russe ne prendra pas de gants. Sinon, leur plan devra être trés minutieux, car si le plan se résume à rentrer dans le tas, alors en tant que MJ : vous devez faire une boucherie, car l'armée russe est trés bien organisée. En fait, un des moyens de contourner cela est d'arriver à se faire passer pour des membres soit du KGB, soit pour des nouveaux membres du complexe. Mais, il y a bien d'autres manières........  Sinon, si le netrunner décide une attaque matricielle, celui-ci sera épauler par un allié de circonstance "Dark Angel". Pour cela, organiser une rencontre au moment de l'intrusion.


Scène 5 : Retour à Night City : un nouveau départ


A partir des différents éléments récupérés, ils doivent réaliser une petite synthèse du déroulement de l'histoire. Ils savent que JANA a rejoint Night City, que les "sibériens" sont à sa recherche. Maintenant, ils peuvent négocier un billet de retour avec Yoshi Baremo . Cependant, ils savent qu'ils sont recherchés à Night City, pour leur petit coup d'éclat. Yoshi connaît sur Moscou un charcudoc qui pourrait leur arranger quelques modifications d'apparence. De plus, les joueurs pourront se faire greffer "gratuitement" ce qu'ils veulent (les frais d'opérations sont offerts, mais ils paient le cybermatériel). Billet en poche, nouveau passeport, nouvelle identité, ils sont comme des nouveaux nés qui viennent de naître.Vierge.Les officiers russe à l'embarquement ne leur font aucun souci. Ils prennent ainsi l'avion pour Night City et ils abandonnent avec joie ou regret, ce pays lointain qui leur aura laissé certainement un souvenir impérissable.

   
Scénario 4 : Bienvenue à la maison


Arrivée à Night City de nuit, fatigués et un peu affamés, les joueurs foulent à nouveau le sol de la belle et ensorcelante Night City. Après les questions et contrôle de routine, ils sont libres d'aller où ils veulent à Night City. Il est à noter que tout personnage possédant de la cybernétique illégale aura certainement beaucoup de chance à ne pas se faire prendre (Jet de Chance à -4, si réussi, il ne se fait pas prendre). Ils peuvent prendre un bus où un taxi pour gagner le coeur de la ville non sans une certaine joie.


Scène 1   Où te caches tu ?

Scène 2 : La colombe s'est envolée !
Episode 3 : Visite de la FOUKOØ

        En effet, si les joueurs visitent les laboratoires de la FOUKOØ, en plus

        de tomber sur un service de securite e la hauteur de leurs esperances,

        c'est e dire muscle et efficace. Ils pourront egalement faire une etrange

        rencontre en la personne du "JOKER"

"LE JOKER" : Ce personne peut etre considere comme un personne cle pour cet campagne.

En effet, ce personnage peut e la fois aider ou sanctionner les joueurs de 

maniere immediate . Pourtant, les joueurs devront d'une certaine maniere comprendre

la detresse extreme de ce personnage tel le genie enferme dans la bouteille.

Il peut etre considere comme le "SOLO ULTIME", d'abord si les joueurs tentent 

de le supprimer, ils doivent rapidement comprendre que leur tentative tombera

forcement e l'eau. "Le JOKER" est lie au General LIASOV et aux laboratoires

FOUKOØ par l'intermediaire du boitier de commandes de l'evolution des nanotech

biomecanique. Ainsi, si les joueurs recuperent le boitier de commande du "JOKER"

ils peuvent negocier son echange contre la libre collaboration secrete ou pas du 

"JOKER". Dans tous les cas, si les joueurs restent raisonnables, et n'essaient

pas de negocier le boitier au dela de sa valeur, ils peuvent attendre un accord 

honnete pour les deux parties. Ainsi, "le JOKER" pourra leur venir en aide soit

sur l'instant en demandant des informations (il ne sait pas grand chose), soit

en demandant une intervention de sa part (un assassinat de LIASOV par exemple,

ou encore son entree dans la bataille dans la fin du scenario, en particulier

dans la bataille qui aura lieu sur CRYSTAL PALACE. C'est au joueur de decider

si l'attaque de la FOUKOØ est necessaire et en autant cas elle est conseillee,

car cette attaque pourra etre comparee e une attaque d'un centre corporatiste

classique . De plus, une attaque prononcee sans but, devra etre sanctionee avec

vigueur.

Episode 4 : Recherche dans Night City : Qui est le gibier ?

        Les joueurs debarquent e Night City, armes de leurs nouvelles identites  

Ainsi, Ils partent e la recherche de Jana. Il faut tenir compte du fait qu'ayant        

change d'identite, ils perdent la quasi totalite des contacts qu'ils avaient e

Night City. Sinon, ils doivent comprendre, qu'il y a une prime pour leurs arrestations

pour tout chasseur de prime de 25000 Eb. A eux de voir, si leurs contacts en valent 

la chandelle. Dans tous les cas,pendant au moins une periode de 1 an en temps

de jeux (Cyberpunk), ils vont avoir des chasseurs de prime sur le dos. Ceux ci

utilisent soit les anciennes habitudes de joueurs, soit leurs contacts pour les

coincer. Aux joueurs de savoir rester discret sur leurs existences. Sinon, ils

seront un gibier interessant e chasser pour "jack" et sa famille. En ce qui concerne

les recherches des joueurs est bien c'est e eux d'aller chercher les bonnes pistes.

Groupe de Chasseur de Prime : "Body Hunter"

C'est un groupe de chasseur de prime de Night City qui repond e toutes les offres

publiques ou privees de la region de Night City. Ils effectuent occasionnellent des

missions pour la police en echange de services ou renseignements. Pourtant,

en ce qui concerne le contrat sur les joueurs. ce sont les services du general

Liasov qui financent les recherches par l'intermediaire du fixer qu'il utilise

en contact e Night City pour la gestion des differents traffics. En effet,

apres les differentes affaires qui ont emaille cette campagne, les siberiens 

veulent la peau des joueurs, et le general LIASOV, commencent e etre legerement

deborde par ces propres troupes. Pour cela, le fixer lance des contrats sur

les joueurs avec e la cle une coquette somme d'argent.Mais voici, le groupe de

chasseur de prime les "Body Hunter" avec e sa tete "Jack".

"Jack" : Chasseur de prime et chef des "Body Hunter". Ancien membre du "KLAN" (KKK),

il met en application les differentes techniques de traques et "autres" que l'on 

apprend dans cette secte encore active en 2020. D'ailleurs, il possede encore 

quelque bons contacts dans Night City dans la "White" communaute bien pensante

de Night City. C'est assez paradoxal, mais, "JACK" est amoureux des armes blanches 

et quand il le peut, il chasse avec ses differents jouets (monolame, arbalete,

arc Striker)

INT 7 REF 8 CON 9 BT 7 MV 8 TECH 7 SF 5 EMP 8 CHA 6

"Daddy" : Fixer du groupe charge de recuperer les infos dans les rues. Sous

une apparence de vieil alcoolique, se cache un redoutable negociateur e l'oeil

de lynx qu'il ne faut surtout pas sous-estimer. D'ailleurs, il adore exploiter

les faiblesses des gens pour obtenir ce qu'il desire. C'est un homme d'experience

qui obtient toujours ce qu'il desire.

INT 9 REF 6 CON 5 BT 6 MV 4 TECH 5 SF 10 EMP 9 CHA 9 

"Pitchoo" : Un petit jeune qui vient de la rue, et qui ramene des informations

pour le groupe et en particulier pour "Daddy", qui l'utilise comme "coursier".

D'origine hispanique, il a ete sauve par "Jack" alors qu'il faisait une overdose

de drogue plut“t low classe. Ainsi, le groupe l'a pris sous son aile.Il rend quelque

services et essaie de devenir un membre e part entiere . Fidele et convaincu de 

son utilite, il sert le groupe pour temoigner sa reconnaissance.

INT 7 REF 7 CON 5 BT 7 MV 6 TECH 6 SF 6 EMP 10 CHA 6 

"Clara (la rousse) et Saphir (la brune)" : Ce sont deux rabatteuses que jack utilisent pour debusquer

des lievres pour axer sur les belles filles. Ainsi, elles coincent habilement les 

mƒles un peu trop sur de leur virilite. En effet, en faisant les yeux doux, elles

obtiennent des informations que la torture n'aurait jamais permis. Mais, ainsi 

est la nature humaine.

INT 9 REF 6 CON 6 BT 9 MV 6 TECH 6 SF 6 EMP 9 CH 10

"Pietro" : D'origine italienne, il a decide de se passer de la "Famille" du

quartier Nord Ouest de Night City, pour voler de ces propres ailes. Mais, pour

le moment, il tente de faire ses preuves aux seins de ce groupe de chasseur de prime

INT 9 REF 8 CON 8 BT 7 MV 6 TECH 7 SF 7 EMP 4 CH 6

"Murdock" : C'est le psychopathe du groupe pour certains, pour les autres quelq'un

d'applique au travail bien qu'un peu zele. En fait, pour lui, la notion de mort  

ou vif prend toute sa signification. En fait, vif cela veut simplement dire pas encore 

mort ...... Dangereux et excessif, c'est en general lui, qui dirige les interrogatoires

avec un certain amour du travail bien fait.

INT 4 REF 8 CON 7 BT 5 MV 8 TECH 9 SF 10 EMP 2 CH 3

"Gatling" : C'est le nettoyeur du groupe, specialiste des armes lourdes et pilote

hors pair. Il assure la couverture du groupe dans les situations difficiles.

Considere comme un homme "qui ne craque", il fabrique lui meme des gadgets pour

le groupe (balle tra‡antes thermo guides, emetteur recepteur en gellu

Scene 1 : Une eglise bien accueillante

La paroisse est tenue par un pasteur non conventionel connu sous le nom

du pere "Doom" en rapport avec le passe quelque peu revolutionnaire de celui-ci.

Pere Doom : C'est un ancien revolutionnaire du temps des guerres en amerique centrale o— 

il a lutte contre les corpos qui ont essaye de prendre son pays pour un champs

de bataille. Au bout de quelques annees, degoute par les atrocites de la guerre,

la torture, la mort de ces compagnons, il a decide de faire penitence et de rentrer dans 

les ordres. Inspire par le seigneur depuis, il aide de son mieux les brebis egarees

qui recherchent son aide. Parfois, il lui arrive de muscler son discours de pretre,

mais c'est pour la bonne cause.

INT 7 REF 12 CON 9 BT 7 MV 4 TECH 7 SF 7 EMP 8 CH 6

Scene 2 : En partance pour Crystal Palace 

Les joueurs n'ont plus le choix maintenant, ils ne leurs restent plus 

qu'e rejoindre CRYSTAL PALACE en navette sub orbitale. Les differentes parties 

preparent la confrontation finale et c'est aux joueurs de faire la difference.

Apres un decollage, un peu laborieux, suite e l'arrestation avant le decollage dans le 

Hall de debarquement d'un dangereux terroriste "El FalCon". Les joueurs sont bien 

s–rs presents, et ils doivent sentir la pression de la police qui ne leurs est pas

destines. Mais cela, ils ne sont pas sense le savoir. Dans tous les cas, avant le

decollage une fusillade eclate. Aux joueurs de tirer les marrons du feu.....

Sinon, ils ne pourront en aucun cas, emporter des armes e feu sur CRYSTAL PALACE.

Cela est formellement interdit pour des raisons de survie de l'environnement orbital.

Par contre, toute arme blanche est toleree. Il est e noter egalement que toute

cynernetique illegale est debusquer de maniere systematique e la douane (Faire un Jet sous

la Chance pour chaque joueur, en cas d'echec, le joueur est demasque).

Scene 3: Bienvenue au Pays des gens heureux 

Arrives sur la station, 

ils peuvent constater le luxe degage par ce nouvel univers

qui s'offre e leurs yeux. La transition doit choquer tout le monde, meme le plus blase

des joueurs. Une jeune femme relativement jolie,blonde, portant e bout de bras une pancarte  

avec les nouvelles identites des joueurs s'agite dans le hall.Une annonce e leur intention 

est egalement diffusee par les haut parleurs de l'aeroport.

Si les joueurs repondent e l'annonce ou vont e la rencontre de la jeune femme, 

ils apprennent qu'une suite leur a ete reserve e un des h“tels les plus prestigieux.

de la station. Elles leurs fournit une "GOLD card". C'est une carte de credit 

qui est uniquement valable sur la station orbital d'un montant "UNLIMITED"

Apres avoir rejoint leur suite dans des h“tels de la Station (Green One par exemple) 

En effet, l'acces de l'hotel se fait sur de veritables tapis d'origine persane (pour les connaisseurs)

et du personnel est pres e resoudre aux moindres de leurs exigences. Et je dis bien aux moindres....

et meme les plus bizarres. Ils peuvent decouvrir l'ambiance de la station.

C'est une station orbitale pour gens "Tres riche" qui veulent profiter de la vie.

Et c'est au tour des joueurs d'en profiter. Cependant, ils ne doivent pas oublier

qu'ils doivent retrouver JANA. Les joueurs ne se doutent pas qu'ils n'ont que 

quelques heures d'avance sur leurs poursuivants. Un Fixer ou un Netrunner curieux,

pourra facilement identifier le groupe des siberiens ainsi que pour la premiere fois

reunie le groupe de la main blanche desireux d'aplanir quelques problemes.

Pendant ce temps, l'IA A.M.I a pris le contr“le de la station en assimilant 

l'I.A de la station et ses programmes de defense. Elle cherche e retrouver sa bien aimee JANA en utilisant tous 

les pilotables mis e sa disposition, mais ce n'est pas si simple, puisque celle-ci

a change d'apparence.

Si les joueurs decident de faire un tour e un des casinos de la ville, ils peuvent 

rapidement constater par eux-meme qu'ils sont dans une veine insolante pour tout

ce qui concerne les jeux electroniques type Jack Pot . Ceux qui decident de jouer peuvent

gagner jusqu'e 50000Eb en Cash par personne. Au dele, la banque intervient en leur demandant l'aller 

ruiner le casino en face. En fait, c'est l'I.A A.M.I qui leur met un peu de  

beurre dans les epinards (pourquoi ? Peut-etre par remord, mais que sait ce que

pense reellement une IA ?). Elle a commence une partie d'echec avec le general

et les derniers coups vont se jouer et ce sont les joueurs qui ont l'initiative.

Scene 4 : La rencontre avec JANA

S'ils commencent e faire quelques recherches sur la station, ils peuvent apres quelques

recherche que celle-ci travaille pour un des casinos de la Station le "Jack One Eye"

en tant qu'h“tesse d'accueil. Si les joueurs entrent en contact avec elle, elles

leur explique toute l'histoire depuis le debut. De plus, si les joueurs ont l'air

suffisamment honnete pour elle, elle leur confie des puces contenant des dossiers

sur les activites du general LIASOV,de la main blanche et surtout des experimentations

realisees dans les laboratoires de la FOUKOØ. Maintenant, les joueurs ont toutes les

cartes dans les mains pour agir. 

Scene 5 : Le "Deal du siecle" ou le grand nettoyage ?

Maintenant les joueurs doivent d'une certaine maniere choisir leur destin.En effet,

le general etant arrive sur la station va tenter de recuperer la fille et les documents.

En plus, il veut en profiter pour supprimer toute trace de ses activites.Cela comprend

pas mal de chose : 

                      *  Les joueurs : Pour eux ils a ramene les siberiens encore vivant

                      *  La fille et ses documents : il veut s'en charger personnellement 

                      *  L'I.A : il a ramene les Netrunners russe survivants  

Le grand nettoyage va bient“t commencer et seuls les joueurs pourront l'arreter.

Soit ils le suppriment ainsi que les membres de son equipe

Soit ils negocient une rencontre pour negocier une restitution des documents et de la fille

pour sauver leur peau. Dans ce cas, si l'I.A survit au netrunner, c'est elle 

qui suprimera les joueurs s'ils livrent JANA au General.Tout depend comment seront mene les negociations.

Les joueurs peuvent compter sur des allies en la personne des autres membres de la main blanche

qui desapprouvent les erreurs du general . Peut etre que les joueurs peuvent obtenir un accord

de principe. Dans tous les cas, les joueurs ne pourront pas empecher :

        * La confrontation avec les "siberiens" : Ils ne faut pas oublier que les

        joueurs n'auront pas ou peu d'armes e feux, alors que les "siberiens", arrivent 

        avec tout l'attirail. Improvisez une mini chasse,course poursuite sur la 

        station.

        * La confrontation de l'I.A dans la matrice avec les netrunners : L'I.A entrera en 

        contact avec le netrunner du groupe pour qu'il lui vienne en aide dans son ultime combat.

        * L'enlevement finalement de JANA, discretement ou pas, tout depend si les

        joueurs se soucient de son sort. En tout les cas, la jeune femme est enleve par 

        deux solos "Ange Gardien" e A.M.I

"Ange Gardien" : 

"Michel" 

INT 8 REF 10 CON 11 BT 8 MV 8 TECH 6 SF 9 EMP 4 CH 9

"Jean"

INT 9 REF 11 CON 12 BT 7 MV 9 TECH 7 SF 10 EMP 5 CH 8

2 euro-solos descendus venus pour aider l'I.A.

Ils ont assure la mise e execution du plan de l'I.A et donc de la mort prematuree 

de JANA. Celle ci sera enlevee au moment dramatiquement approprie et pla‡e

dans un caisson relie e la matrice. Elle commence e subir le programme imagine

par l'I.A qui commence e la generer dans la matrice pour finalement en faire un etre totalement

virtuel. Evidemment apres cela,les deux solos debrancheront le caisson et JANA mourra dans le monde

des humains. Prisonniere de la matrice, elle deviendra l'esclave de l'I.A pour son bon plaisir.

Ainsi, l'I.A et JANA vont fusionner pour donner un seul etre. Mais ceci est une autre histoire.

Aux joueurs d'intervenir ou pas dans cette episode ultime. Ils auront simplement

la mort d'une jeune femme sur la conscience. Mais ont-ils encore une conscience !!!

Finalement, les joueurs retournent sur Terre apres cette lutte epique e l'issu

incertaine.


Scénario 5 :

Scène 1 : Bienvenue sur Crystal Palace
 
Scène 2: Vacances, j'oublies tout !!

Scène 3: Une bien mauvaise rencontre

Epilogue 
Mot du maître de jeu:

Aide de Jeu:
Personnage :
Le Groupe des Sibériens
Zara Tomazov : Sibérien :

Agent Transmission au service du bloc Soviétique 

Né à Moscou 

22 ans 

Cybernétique : 2 Cyberjambes, VITMAT, Kerenzikov (+2), Biomoniteur, neuromat, prise d'interface, peau tissée (PA 10, connexion superarme)  

Equipement : Combinaison Anti IR 

puce chinois (+3)

puce japonais (+3)

Boris MartChenko : Sibérien : 

Agent de couverture 

Né à Kiev 

28 ans

Cybernétique :1 Cyberbras ,VITMAT, Kerenzikov (+2), Biomoniteur, neuromat, prise d'interface, peau tissée (PA 10, connexion superarme, connexion cybermodem, console cellulaire incorporée au bras

Equipement : 

puce chinois (+3)

puce japonais (+3)

Console cellulaire 

Igor Latov : Sibérien 

Né à Bakou 

30 ans

Cybernétique : ,VITMAT,Kerenzikov (+2), Biomoniteur, neuromat, prise d'interface, peau tissée (PA 10, connexion superarme)

puce chinois (+3)

puce japonais (+3)

Ricardo Cash : Fixer 
Né à Lima 

26 ans

Numéro de cellulaire : 555-372-24-24

Fonctions : Ricardo a été recruté par MAC 

Jana Rusilyanine
Groupe de Netrunner ayant participé à ce que l'on appelle "la pluie sanglante" dans la matrice de la Russie:

Les interactions entre ces différents netrunners existent (rivalité, compétition....).Cependant, pour cette mission spontanée, et payée un pont d'or, ils ont accepté de travaillé ensemble. Pourtant , ces hommes font partie des dix meilleurs netrunner de russie.

 "Le cygne" 
: Jan hyulii 

: Netrunner   
"Thunderbolt" 
: Inconnu

: Netrunner

"MacID"
: Islov Mezo 

: Netrunner 

"COrNet"
: Fix Rosenthael 
: NetrunnerBlessé  (Eclair diabolique)

"Javax"
: Ivan Petrov

: Netrunner MORT (Eclair diabolique)

"Creuzer"
: lassa Z


: Netrunner Blessé (Eclair diabolique)

"Matisse"
: Inconnu

: Netrunner MORT (Chien d'enfer)

"Gryzor"
: Inconnu

: Netrunner Blessé (Eclair diabolique)

"Dark Angel " et "Balek " les deux meilleurs ayant refusé le challenge. D'ailleurs, A.M.I et le M.J peut les remercier de ne pas être venu, sinon il n'y aurait pas eu de scénario!!!!

"555-123-56-34" : "Dark Angel"

"555-786-23-89" : Yoshi Baremo 

Laboratoire de recherche FOUKOÏ
EHIV4 : gaz neuroleptique utilisé par l'ancien bloc soviétique dans différentes OP's Noirs qui a la facheuse tendance à attaquer le système nerveux. Chaque personne qui a absorbé du gaz ( fait un jet de résistance tous les jours, à la torture et au drogue difficulté : 15 + nombre de tranches de 24h depuis l'absorption, si le jet est réussi , il ne se passe rien. Sinon si le jet est raté, faire à un jet de CON, et finalement si ce jet est raté, le joueur perd 1 Point de CON ). A l'heure actuelle, il n'existe pas en Amérique de remédes à ce gaz, mais peut-être en Russie. Mais il faudrait se renseigne sur place. 

AK 47 : FA 0 N E 5D6(7.56s) 30 20 TF 

Fusil standard de l'armée soviétique

agenda électronique
TotenHäse:
Banco Americo (point accès : 345.567.123.123)

Personnage 1: 555-372-24-24  : 30000 Eb

Personnage 2 : 555-123-56-34 : 30000 Eb

Personnage 3 : 555-786-23-89 : 30000 Eb

Personnage 4 : 555-367-34-54 : 30000 Eb

Personnage 5 : 555-908-89-54 : 30000 Eb

mallette rouge
Cocktails
Eventreur : Mélange fort de Whisky , ouzo et d'un jeu d'agrume

Blade runner : CHOOH2 et Champagne au shaker dont le fond est tapissé de vers de farine 

Razoir sanglant : mélange de vin rouge, brandy, colorant alimentaire et soda à la cerise 

Membre du gang des reines noires (voir Night City Book : p 42)

Couleurs

Vêtements entièrement noirs. Les cheveux sont aussi teints de cette couleur et tout maquillage sera noir.

CARACTERISTIQUE

INT 7 REF 7 TEC 4 SF 5 BT 6 CH 6 MV 4 CON 6 EMP 7 

Compétence

Escrime 3, Discrétion 4, Connaissance de la rue 3, Baratin 3, Jeu 3, Danse 2, Mélée 4, Lutte 5

Equipement 

Poing américain ou couteau 

Cybernétique 

Tatouage lumineux ou Dermteinte 

Pasha Romanov: Secrétaire du professeur Mika Bakouline (32 ans). Celle a quitté le Projet A.M.I, principalement parce que le professeur Bakouline devenait un peu "entreprenant" avec elle (en fait, on pourrait parler de harcelements sexuels, cependant, en Russie, cela fait partie des moeurs. Or, Pasha ne supportant plus le comportement fort généreux du vieux professeur Bakouline, décide de disparaître sans donner de raison. De plus, elle sait que l'I.A du projet a un petit faible pour elle, et elle ne prend pas cette relation totalement virtuelle au sens propre comme au sens figuré au sérieux. 

Mika Bakouline : Vieux professeur de la garde soviétique (59 ans), c'est un grand scientique dans les différents domaines de l'informatique, de la cybernétique ainsi que de la nanobiologie. Cependant, comme tous les esprits forts, il a des penchants sexuels pour les secrétaires du sexe féminin et en particulier pour Pasha. Cependant, depuis une altercation un peu plus chaude que les autres, il n'a plus de nouvelle de Pasha. Ainsi, pour la retrouver, il a embauché une équipe de runner pour la retrouver, car il en est follement amoureux.  

Projet A.M.I
"main blanche" : Seul le génral LIASOV connaît nominativement tous les chef de l'organisation, et pour des raisons de sécurité, chacun utilise un nom de code amusant suggéré par le Général !!
Pouce 

:  Phil "Nacho" Hernandez : Fixer à Night City (Le général LIASOV lui a sauvé la vie, un jour, en russie, suite à un run qui tourna mal. Depuis, "Nacho" rend service au général, en particulier, pour ces contacts au sein de l'armée américaine et de la rue chaude de Night City.  

Index

: Chelnov Bati : Petit chef de la mafia russe. En lutte actuellement, dans une guerre des gangs à 

Moscou qui fait pas mal de victime
Majeur

: Général LIASOV (Général responsable de la sécurité et de la coordination de l'armée sur 

la zone de Moscou

Annulaire 
: Sheng Chen ( chef du groupe Tongs de Moscou et de Mandchourie)


Auriculaire
: Professeur Mika Bakouline ( Responsable des différents labo de recherche et en 



particulier du projet A.M.I

chacun de ses chefs ne se déplacent pas sans leurs ombres :

Ombre du pouce : KESTRAL (voir Night City p212), en Cybersoldat en Amérique du Sud, 

Spécialité : Professionalisme,Arme lourde, action rapide et improvisation (SOLO)

Faiblesse : l'argent

Ombre de l'index : "Gouchi" (Ancien du KGB : démis de ses fonctions pour brutalités policière, violation des libertés individuelles et surtout abus sexuels) 

Spécialité : Torture, interrogatoire, mélée et intimidation (SOLO) 

Faiblesse: son impulsivité

Ombre du Majeur : Mika Choubajev (Spetnaz, a connu toutes les guerres corporatiste)

spécialité : Arme blanche, rapidité, sang froid et intimidation (SOLO)

Faiblesse: sa fidélité aveugle

Ombre de Annulaire: Hong-Ling : Membre des tongs depuis 5 ans, il a infiltré l'organisation pour le compte des yakusas  et leur mystérieux chef "DRAGON", pour comprendre et attaquer le marché russe, pour acquérir des parts de marché.

Spécialité : Escrime, Boxe du Tigre, mélée et méditation (SOLO)

Faiblesse: son double jeu

Ombre de l'auriculaire: "Le Joker" : c'est une création des laboratoires Foukoï, qui est asservi au moindre désir du professeur Bakouline. Il obéit au moindre de ses ordres, sans état d'âme, ni regret. C'est l'arme ultime de destruction, est il n'a aucun égal sur terre . Seul les "ANGES" en orbite autour de la Terre, pourrait avoir une chance contre lui.

Spécialité : Toute 

Faiblesse : Aucune 

Info :
Si l'on se renseigne sur la Banco Americo [bibliothèque Difficile], on apprend que cette banque possède son siège sociale au Costa Rica, et qu'effectivement les comptes ont été ouverts aux noms des personnages. Mais, Cette banque est ce que l'on appelle un montage financier, et si les joueurs prennent le temps de se rendre sur place, il constateront que l'adresse trouvée correspond à un bidonville. Cependant, pendant toutes la durée du premier scénario, un programme démon appelée "Mietos" se charge, après connexion matricielle de répondre aux transactions des joueurs (en utilisant le point accès matricielle).

"Miétos" : Programme financier, ultraréaliste 


    Difficulté :


    Fonctions : Rendre compte de l'activités bancaires des personnages afin de  les suivre à la trace, exécuter toutes les transactions qu'ils demanderont.

Fourgonnette 666 KKK US NT : Après un certain temps de recherche, minimum (2h), après quelques jets de bibliothèque, le fourgon n'est pas enregistré au niveau de Night City, par contre, c'est un véhicule militaire de l'armée américaine. Avec quelques recherches, le véhicule proviendrait de la base militaire de CalNor. Le Bordereau d'enregistrement de la sortie du véhicule a été signé par le Capitaine A. Schrempt  

Capitaine A. Schrempt : Il rend parfois quelques services moyennant finances à la mafia et spécialement pour Chelnov Bati. En effet, Bati posséde quelques dossiers chargés sur le passé du capitaine. Alors, à l'occasion celui-ci rend quelques services à son ancien "ami".

Main Droite coupé :  Un examen effectué auprés d'une banque de  données génétique mettra en évidence deux choses.



1 le dossier de la personnage est classé Secret défense au niveai du gouvernement américain (un ancien cybersoldat, pourrau savoir que le code utilisé correspond à un code utilisé pour des agents responsables d'OP noires à l'étranger).



2 l'analyse biochimique fait apparaître dans les tissus à présence de molécules "d'origine métallique" morte , ce qu'il signifie qu'elles étaient vivantes auparavant. Un spécialiste de chimie ou biochomie avec une compétence de plus de 8, pourra affirmer qu'il a devant les yeux le futur prix nobel de chimie c'est à dire de la matière inorganique "vivante".

QUANTUM & PUMA CELL : Projet monté en 5 parties indépendantes par l'I.A. Elle a déjà rrécupéré 4 des 5 parties dans les circonstances suivantes :

Projet 1: ArmaTech Allemagne : Incendie des locaux suite à un dysfonctionnements du systèmes electriques : 5 morts et 18 bléssés 

Projet 2 : Cutler-Hasser Allemagne : Explosion du véhicule du responsable du projet : 3 morts, le responsable du projet et ses deux assistants

Projet 3 : Adiemus Slovaquie : Hydrocussion du responsable du projet 

Projet 4 : Farmatech Ireland : Noyade du responsable projet 

 Projet 5 : ZanShen Inc.  : Assassinat suite à une fusillade à Night City

Le Groupe "Des sibériens": Ce groupe constitué à la fin des années 90, comptent à l'heure actuelle, l'élite des combattants du bloc Est . Les Sibériens sont l'équivalent des eurosolos avec la classe en moins et deux paires de couilles en plus. Ces solos ont bénéficié des derniers développements des laboratoires de recherche de l'armée et entre autres, des Nanotechs de régénérations 

Nanotech de régénérations : les scientifiques russes ont mis au point un système de régénération de cellule morte à base de Nanotech métallique. En terme de jeu, un "Sibérien mort" s'il est récupéré dans les 48h de sa mort, peut être "régénéré", les cellules mortes sont remplacées par des cellules métalliques. ainsi, un personnage ayant reçu des blessures par balles, commence à avoir à l'endroit des impacts de balles, l'équivalent "d'une peau tissée métallique" avec une PA de 20. L'inconvénient de ces nanotechs est l'obligation de recevoir un traitement quotidien sous forme d'injection (ceci sera devellopé dans le scénario 3).  

Famille Zamarov : Elle contrôle evidemment toutes les marchandises qui transitent par la ville de Saint Petersbourg

et elle est aussi influente au sein de l'armée et de la russie. La famille est dirigé par le patriarche Anton. Il est secondé et cela n'est pas coutume par ses trois filles : Natacha, lassa et Matis . Ce vieux monsieur voulait absolument un garçon et il n'a eu que des filles. Alors, il a décidé d'en faire des garçons et voilà le résultat. 3 garces que le tout Saint petersbourg craint et personne ne plaisante avec elles. En fait, ce sont 3 solos "de charme", plutôt hard que soft. Chacune s'occupe d'un domaine précis : 


La prostitution 
: Natacha


Le racket 
: Lassa


La drogue 
: Matis
Rien ne peut arriver à Saint Petersbourg sans qu'elles ne soient au courant. Alors, attention aux PJ, surtout si un deux est beau gosse, car il pourrait faire une mauvaise rencontre !!!

Anton

CARACTERISTIQUE

INT 8 REF 4 TEC 4 SF 9 BT 6 CH 6 MV 5 CON 8 EMP 7 

Compétence

Indic 10, Gestion 8, Baratin 6, Commandement 8, Education 4, Histoire 6, Intimidation 9, Inte

Equipement 

Aucun

Cybernétique 

Cyberaudio avec toutes les options, langue de serpent 

Natacha

CARACTERISTIQUE

INT 7 REF 8 TEC 4 SF 5 BT 9 CH 9 MV 8 CON 8 EMP 7 

Compétence

Sens du Combat 8,Escrime 6, Discrétion 8, Connaissance de la rue 5, Baratin 3, Jeu 3, Danse 7, Mélée 6, Aikaïdo 8

Perception 6, Pistolet 6

Equipement 

Poing américain ou couteau, Grenade fragmentation, Pistolet lourd 

Cybernétique 

Tatouage lumineux sur le sein droit, biomoniteur, filtres nasaux, détecteur de mouvement, rippers, ripper 

Lassa 

CARACTERISTIQUE

INT 10  REF 9 TEC 6 SF 7 BT 10 CH 8 MV 8 CON 14 EMP 4 

Compétence

Sens du Combat 8, Discrétion 4, Connaissance de la rue 7, Baratin 6, Danse 6, Mélée 9, Catch Pro 8,Fusil 7, 

Arme auto 6, Tir à l'arc 4, athlétisme 6, Perception 7  

Equipement 

Poing américain ou couteau, Kalashnikov, shuriken, 

Cybernétique 

Tatouage lumineux sur le sein gauche, 2 cyberoptique avec anti eblouissement , lunette de visee, changement de couleur, Optique microvideo, treillissage des muscles et des os, peau tissée Muscle d'ours (spécialité russe : CON +4 : Ph : 3D6+2)

Matis 

CARACTERISTIQUE

INT 8 REF 7 TEC 9 SF 8 BT 10 CH 6 MV 7 CON 6 EMP 7 

Compétence

Sens du Combat 9,Pistolet 6, Discrétion 6, Connaissance de la rue 9, Baratin 3, Jeu 3, Danse 8, Mélée 4, Lutte 7

Fusil 4, Arme automatique 3, Arme Lourde 5, Pharmacologie 8, Chimie 6, Biologie 7

Equipement 

Poing américain ou couteau, 

Cybernétique 

Tatouage lumineux sur les deux seins, peau tissée, biomoniteur, booster adrenaline, filtres nasaux

Je tiens à préciser que ces trois soeurs sont très jalouses et elles n'aiment pas se faire piquer leurs mecs et surtout par leus soeurs.

La régénération des laboratoires FOUKOÏ


Parmi les nombreuses découvertes du KGB, on peut compter la technologie révolutionnaire concernant les nanotechnologie : Les Nanotech Inorganique : c'est à dire la possibilité de remplacer les tissus humains par des tissus compatibles sans qu'il y ait de rejet. Ainsi, on peut reconstruire entièrement un être humain de la tête au pieds sans aucun problème. Enfin presque !!! La régénération provoque chez le cobaye, un phénomène de "déshumanisation", effet secondaire de la régénération [Perte de 2pt EMP et gain de 1 pt de SF]. Chaque individu subissant un traitement gagne à chaque traitement, une protection naturelle de 3pt sur tout le corps.

De plus, à partir du moment où le processus est commencé, il ne pourra jamais être arreté. Il y a alors obligation à chaque cobaye d'absorber une quantité de minérai de 100gr par jour, sous peine de crise de nerf incontrôlable. Et finalement, ce processus est contrôlé à distance par l'utilisation d'un boitier de commande à distance (relayé par satellite). Si quelqu'un accélère le processus au maximum, le cobaye meurt suite à l'apparition de pointe métallique sur son corps. La peau devient comme un métal argenté. Donc, toute personne ayant subi ce traitement posséde sur sa tête une épée de damoclés. D'un coté, une forme d'immortalité , d'un autre , il suffit d'appuyer sur un bouton et hop plus personne.   

Inspiration Musique

