Ballade cananéènne.


Ce très bref scénario de style plutôt humoristique a pour but, outre de passer un bon moment autour d'une table, de faire découvrir aux joueurs la planète de Canaan. Sa structure sur plusieurs niveaux, les différences sociales qui existent entre les habitants de ces différents niveaux, et également le fait que contrairement à ce qu'affirment les autorités, de nombreuses populations vivent en dessous des niveaux fermés, enfermées dans les niveaux sombres, dans l'ignorance totale de ce qui se trouve au dessus de leurs têtes. C'est aussi un scénario qui permettra au MJ et aux joueurs de prendre en main les règles du jeu.


Ce scénario est très ouvert, les PJs sont mis dans une situation, et c'est à eux de réussir à s'en extirper, le MJ devra donc arbitrer leurs action en se fondant principalement sur son bon sens. De cette façon, les PJs "écrivent" eux-même leur aventure, c'est, à mon avis le type de scénario le plus ludique, idéal pour une première approche de l'univers de LGM.



Introduction.


Les PJs sont conviés à une soirée par un ami commun, Robin Hobbes, petit truand notoire, dans un Grand Loft proche de la surface, dans le 1er arrondissement (ce n'est pas chez Robin, qui lui se fait héberger par d'autres amis). Les PJs sont déjà à la soirée de Robin Hobbes quand la partie commence.


On y boit beaucoup, et on y consomme des substances illicites. Vers la fin de soirée, de nombreux invités sont déjà partis, un des PJs entend des Bruits de lutte dans la cuisine. Alors qu'il accourre, il n'a que le temps de voir disparaître une ombre dans la hotte aspirante dont la grille a été défoncée, au dessus des plaques chauffantes. Robin à disparu, sans aucun doute emporté par quelqu'un, ou quelque chose, dans les conduits d'aération auxquels mène la hotte aspirante, d'ailleurs, ont peut l'entendre appeler au secours au loin !


Les PJs le savent bien, Robin ne souhaiterait pas que la police se mêle de quoi que ce soit le concernant, et l'appartement regorge littéralement de drogues hallucinogènes en tout genre. La solution au problème s'impose d'elle-même, les PJs n'ont plus qu'à s'engouffrer dans les conduits béants, suffisamment larges dans ce quartier de Canaan pour pouvoir laisser passer des hommes debout, à la poursuite du mystérieux kidnappeur (Kryayic).



La poursuite dans les conduits.


Note : Pour toute cette scène de poursuite, faites faire des jets de course (athlétisme) aux PJs, faites en de votre côté pour Kryayic, mais trichez à l'insu des PJs, ils ne doivent pas le rattraper sinon le scénario tombe à l'eau. Kryayic utilisera sa psychospécificité (voir dans les PNJ) pour se protéger contre d'éventuelles tentatives psychophysiques pour l'arrêter.


Bien que partant avec du retard, les PJs retrouvent, à une cinquantaine de mètres plus loin dans le conduit, la silhouette humanoïde du kidnappeur, avec le corps de Robin posé au sol devant lui, inanimé. A l'approche des PJs, la créature prend immédiatement la fuite, emportant avec elle le corps de Robin, avec une facilité déconcertante. Les PJs arriveront à suivre le kidnappeur tant bien que mal, passant quelques croisements de conduits. La créature finira par se jeter dans un conduit en pente très humide, une sorte de toboggan, les PJs n'ont plus qu'à faire de même.


Le grand toboggan fait atterrir les PJs de très nombreux étages plus bas, dans une flaque d'une liquide dont l'aspect évoque à la fois le contenu d'une fosse septique et des déchet alimentaires, tant par la consistance que par l'odeur. Le fuyard est toujours en vue, portant toujours sur son épaule le malheureux Robin, mais il a une bonne avance.


L'avance du fuyard lui permet de défoncer une grille d'aération d'un coup de pied, et de ressortir à l'air libre, Les PJs, tout en lui courrant après pourront enfin identifier son apparence plus clairement : il s'agit probablement d'un humain, déguisé en ce qui semble être un oiseau, peut-être un rapace (en fait un faucon). Son aisance à porter le pauvre Hobbes est, en revanche tout à fait surhumaine (l'homme use de psychophysique pour accroître sa force, un psychophysicien sentira le symbole de son âme).


La poursuite continuera un moment dans les rues dévastées d'un bas niveau (quelque part entre les niveaux 5 et 9), puis, après avoir traversé un squat de clochards, l'homme sautera dans un vide ordure, il va de soi que les PJs les suivront (s'il ne se décident pas, Hobbes hurlera des appels à l'aide en disparaissant dans le vide ordure, ça devrait suffire à les convaincre, sinon, ce seront des hordes de clochards et de punks de tous poils qui les acculeront, leur laissant le choix entre se faire massacrer, et sauter dans le vide ordure).


La chute dans le vide ordure n'est que de courte durée, les PJs atterrissent sur un tapis roulant (très rapide), qui les convoie, eux et des tonnes d'ordure, vers une véritable chute d'ordures, se déversant une dizaine de mètres plus bas dans les eaux putrides du lac de Pigeonvole.



Pigeonvole.


C'est en ces lieux nauséabonds qu'une étrange tribu des niveaux sombres à élue domicile. La légende prétend que les fondateurs de la cité, alors encore nomades, ont vu un pigeon se poser sur un vieux fauteuil de voiture, à proximité du lac des eaux usées. Pour eux c'était un signe : les dieux voulaient qu'ils érigent  ici le centre de ce qui sera un empire (la tribu des Pigeonvoliens règne en effet sur quelques centaines d'hectares). Les Pigeonvoliens s'expriment en espagnol, mais il est possible de trouver parmi eux quelques vieux sages connaissant d'autres langues, notamment le système Strausmann. Le chef des Pigeonvoliens est le "grand pigeon", un homme sage d'une cinquantaine d'années.


Jusqu'à très ressemant, la bonne cité de Pigeonvole était encore éclairée par des néons sur une vaste surface, d'autres habitants des niveaux sombres ayant piraté le réseau électrique cananéen bien avant leur venue en ces lieux. Or, la compagnie d'électricité de Canaan a fini par repérer les branchements pirates, et par les supprimer. Le conseil des anciens de Pigeonvole a donc jugé que le plus sage était de faire quelques sacrifices humains pour satisfaire les dieux de la lumière, mieux, de sacrifier des hommes "d'au-dessus-du-ciel", et d'envoyer Kryayic, le meilleur guerrier de Pigeonvole, capturer une de ces créatures, manque de bol pour Robin, c'est tombé sur lui. En attendant mieux, toute la cité s'éclaire à la torche, les matériaux combustible ne manquant pas dans cette vaste décharge.


Pour les anciens de la cité, la venue des PJs par la voie des airs est un signe des dieux-oiseaux, il leur paraît donc clair que les PJs doivent leur rétablir la lumière, sans quoi ils sacrifieront le malheureux Robin, d'ailleurs complètement paniqué.


Les PJs ont donc deux possibilités : soit ils font évader Robin, soit ils trouvent un moyen de rétablir la lumière. Mais attention, les PJs devront également trouver un moyen de retourner chez eux quelque soit la voie qu'ils choisissent (faire le chemin en sens inverse semble très difficile, la "cascade" de détritus est à plus de 10 m du sol, et cette voie ne conduit qu'au tapis roulant qui rejetterait sûrement les PJs dans le lac de merde).


Première possibilité : l'évasion.


Pigeonvole est une ville d'environ 5 000 habitants, avec une milice, un palais (construit à base de carcasses de voitures empilées), une petite garnison, et une prison (des carcasses de fourgons blindés) en plus de Robin, seuls 2 prisonniers s'y trouvent pour une courte peine, pour violence en état d'ébriété. Faire évader Robin ne semble pas vraiment difficile, le plus dur sera de rentrer chez soi une fois Robin libéré.


Deuxième possibilité : rétablir la lumière.


Cette deuxième option peut s'effectuer de plusieurs manières différentes. Voici quelques exemples de solutions, mais toute autre solution paraissant plausible est la bienvenue, vous êtes seul juge.


La première, et sans doute la plus simple, est de construire un groupe électrogène à partir des morceaux de moteurs de voitures disponibles, mais il faut pour cela être un peu calé en mécanique (réussir un jet de T&M "voiture" de difficulté 15, ou 20 sur un jet de T&M "barges" pour qu'un personnage sache faire ce genre de construction). Si les PJs se lancent dans cette voie, vous pouvez les faire courir après une pièce manquante indispensable, et ainsi leur faire faire une petite quête dans les niveaux sombres, agrémentée de quelques rencontres (nomades susceptibles,  meute de chiens sauvages, etc.)


Une seconde option serait de faire admettre -en jouant très finement de diplomatie- aux Pigeonvoliens que le temps est venu de changer de mode d'éclairage, et, par exemple, d'utiliser l'immense ressource en combustible que constitue le lac de détritus (une fois les cochonneries séchées, elles peuvent très bien brûler !).


Une troisième solution extrêmement compliquée est d'infiltrer la compagnie d'électricité de Canaan et de rétablir un branchement pirate. Ou plus simplement de tirer des câbles à partir d'une zone encore alimentée en électricité (trouver des câbles suffisamment longs peut être un vrai challenge).


Quelque soit l'option choisie par les joueurs, une fois la lumière restaurée, le grand pigeon les laissera partir avec leur ami Robin Hobbes, Kryayic saura les ramener jusqu'à l'appartement où il a enlevé Hobbes, en utilisant le dédale de conduits d'aération et d'égouts de Canaan.



Récompense.


Pour cette première partie, si tout s'est déroulé normalement, que Robin a pu retourner chez lui sain et sauf, et que les Pigeonvoliens ont de nouveau un éclairage publique performant, vous pouvez attribuer 8 points d'expérience à chacun des PJs. Si les Pigeonvoliens restent dans l'obscurité, ne leur attribuez que 6 points d'expérience. Si les PJs n'ont fait que prendre leurs jambes à leur cou et ont abandonnés Hobbes et les Pigeonvoliens à leurs sorts respectifs, alors ne donnez que 3 points d'expérience aux PJs, et chacun gagne 1 point d'influence morbide pour "remord du sacrifice de Robin" (le sort du pauvre homme étant d'être sacrifié).



PNJs.


Robin Hobbes.


C'est un homme de 32 ans, 1m65, 60 kg, brun aux yeux marrons, toujours mal rasé, il porte généralement une chemise hawaïenne et un pantalon et des mocassins blancs. Robin est quelqu'un de jovial, toujours de bonne humeur (mais plus dans la situation qu'il va connaître ici !). Il vit de petits trafiques et de recel, c'est un truand de petite envergure qui essaye de se donner des airs de Scarface.

MEN : 4



Talents utiles

ROB : 4


Bagou : 10





le reste : 5

DdF : 1d4

Initiative : 5+1d10

Equipement : Au cours de ce scénario, Hobbes n'est équipé que de ses vêtements, et d'un peigne en simili nacre.


Kryayic.


Kryayic est un guerrier pigeonvolien, un des meilleurs, il porte le noble déguisement de faucon, signe de sa grande bravoure. C'est un grand gaillard de près d'1m90 pour bien 100 kg, roux avec une épaisse moustache. Il connaît certains passages qui permettent d'aller "au-dessus du ciel", dans les niveaux de Canaan au dessus de l'"enfer" (les niveaux appartenant à la Kogan). C'est lui qui a été choisi par le grand pigeon pour aller chercher un habitant d'au-dessus du ciel, insigne honneur. Mais c'est aussi lui qui pourra ramener les PJs chez eux sans encombres une fois leur mission accomplie.

MEN : 4



Talents utiles

ROB : 6


Athléthisme : 10





Armes blanches : 10

DdF : 1d6



Esquive : 10

Initiative : 10+1d10

Bagarre : 10

Psychospécificité : psychoparasite : 10 (voir la psychospécificité 45)

Psychoactivité : 10 

Psychoactivité actuelle (par "psychoparasite" uniquement) : 15

Symbole de l'âme : Un faucon doré fond sur sa proie appeurée.

Equipement : un déguisement de faucon assez mal fait, une barre de fer (dommages : DdF+3).


Le grand pigeon.


Le grand pigeon est le chef du conseil des anciens, c'est lui qui détient le pouvoir décisionnel. C'est un homme d'une cinquantaine d'années, les yeux bleus, il porte une courte barbiche blanche, et un déguisement de pigeon fait avec de véritables plumes de ce noble volatile. Le grand pigeon est un homme sage, même si ses croyances peuvent sembler ridicules aux yeux des hommes "d'au-dessus du ciel" que sont les PJs.

MEN : 6



Talents utiles

ROB : 4


Des talents de politicien : 15





Des talents d'homme d'action : 8

DdF : 1d4

Initiative : 8+1d10

Equipement : un vieux bâton noueux orné de plumes de pigeon, un couteau suisse (un vrai !), un déguisement de pigeon en plumes véritables.


Nomade susceptible.


Si au cours de cette aventure les PJs s'éloignent de Pigeonvole pour explorer le niveaux zéro à la recherche, par exemple de pièce de moteur pour fabriquer un groupe électrogène, il y a fort à parier qu'ils tombent nez à nez avec ce genre d'individu. Pas franchement agréssif, mais méfiant et susceptible.

MEN : 4



Talents


ROB : 8

ne parler aucune langue connue : 20





Bagarre : 8

DdF : 1d6

armes blanches : 7 (bâton)

Initiative : 7+1d10


Chien sauvage.


Dans cette région des niveaux sombres, il y a aussi des meutes de chiens sauvages (de 4 à 20 selon les groupes). Les chiens sont des prédateurs intelligents, ils attaquent en groupe après un temps d'observation. Ils préfèrent se retirer s'ils voient que leur proie est trop dangereuse, aussi, si quelques chiens sont tués rapidement, les autres prendront la fuite plutôt que de se faire exterminer jusqu'au dernier.

MEN : 4*


Talents

ROB : 3


mordre : 7

Initiative : 5+1d10

Morsure : dégats : 1d6+2

*: il s'agit d'un MENtal de chien, rien de comparable avec celui d'un humain, c'est uniquement sa volonté de survivre.


Robot de guerre prototype de chez Kogan.


Si les PJs sont assez inconscients pour tenter de regagner la surface de Canaan par leur propres moyens, il y a de grandes chances qu'ils tombent sur quelque chose de ce genre dans les niveaux 3 et 4, ils peuvent aussi y rencontrer des T-IV (voir "l'empire") fous furieux.


Cette puissante machine de guerre est un robot constitué d'un tronc humanoïde monté sur des chenilles, ses bras sont des mitrailleuses (il peut en avoir 4 si vous voulez, mais 2 devrait être assez meurtrier comme ça), il fait feu de chacun de ses bras à chaque fois qu'il attaque.

MEN : 2


Talents


ROB : 10


bras mitrailleuse (x2) : 7





vigilance/acuité : 15

DdF : 1d10

Armure : 1d10+5

Mitrailleuse : dommages : 5d6 rafale : 10/x4 portée : 50 m, munitions : 50 par bras.

