Pistes de développement de scenarios

La liste suivante donne un vague
apercu des éléments que I'on peut retrouver
dans des scénarios de Virandia. Elle a été
établie aprés consultation du livre de régle, et
n'a d’autre but que d’aider les maitres de jeu a
développer leurs propres scénarios. Il ne s’'agit
gue de pistes de développement. Libre a tout
maitre d'y puiser de l'inspiration, d'utiliser les
éléments qui l'intéressent et d’exclure ceux qui
lui semblent superflue.

Cette liste ne suit aucun ordre précis :
les idées sont présentées en vrac. Les questions
posées sont la pour éller I'imagination des
scénaristes et c’est en fonction des réponses a
ces guestions que le scénario se développera.

Développements liés au
monde virtuel

1.Les Realms Runner

La découverte de ce groupe bien
particulier, aux agissements étranges peut intriguer
les personnages joueurs: s'agit-il d'une secte ?
D'un groupement d’Alter Egos dans une quéte
particuliére ou d'autre chose ?

2. Les AltRegs

Un AltReg, a l'instar des PJs, ne peut pas
mourir. Les personnages ayant constaté qu’un
ennemi leur en voulait particulierement, et que cet
ennemi semble immortel, pourront étre amenés a se
poser des questions : comment, si leur ennemi est
un Alter Ego comme eux, peut-il se trouver dans
Virandia sans interruption depuis 50 ans ? En effet,
des archives dans sa ville d’accueil indiquent une
présence dont la durée et la constance ne peut
gu’intriguer des joueurs. Arriveront-ils a réveiller la
mémoire de l'un dentre eux, leur ennemi de
surcroit, pour apprendre la terrible vérité ? Et armé
de cette vérité, ne risquent-ils pas de finir eux-
mémes AltRegs ?

3. La guerre des |IA

Anchor et Derelict subissent souvent des
« accrochages ». Les joueurs pourraient étre
manipulés par I'une des IA pour se battre contre
l'autre. Mais pour les convaincre de rejoindre I'une
ou l'autre des causes, le mensonge semble étre la
meilleure solution. Combien de temps les PJs se
laisseront-ils abuser ? Quel clan choisir, quand les
deux semblent également dangereux ?

4. Rekindler

Désirant en savoir plus sur les effets de ses
créations étranges, Rekindler peut vouloir attirer
des Alter Egos jusqu'a Reck Nascha... et ne plus
les laisser partir. Les personnages sont alors
virtuellement prisonniers de cette terre étrange, ou
des événements tout aussi curieux vont les pousser
a bout. Comment réagiront-ils ? Et quel est le but
de cette sombre expérimentation ?

5. Les bagnards

Un malfrat enfermé dans Virandia est-il
toujours un malfrat ? Lorsque l'un d'entre eux
s’apercoit qu'il a été dupé par Métacorp, quel mal
pire que tout pourrait-il déchainer ? Pourrait-il, par
exemple, réunir autour de lui des simulacres
mercenaires, ou des Alter Egos a faible morale,
pour ensuite chasser a mort par jeu et par dépit tous
les Alter Egos passant dans la région ? Aux
personnages de choisir: devenir victimes ou
chasser le prédateur...

6. Virus

Dans une ville donnée, des simulacres se
mettent a agir étrangement. Un recalibrage viral est
la cause de ce comportement spécieux. Les Alter
Egos pourraient prendre cette  situation
« technique » comme un sujet d’aventure prévu par
les développeurs, et sans le savoir corriger ce virus
en rétablissant d'une facon ou d'une autre le
comportement correct, qui a son tour se répandrait
pour remettre les choses a leur place. Mais quel est
I'origine de la déviance ? Et comment ramener les
choses en ordre ? Et surtout, combien de temps
reste-t-il avant que la situation devienne
suffisamment irréversible pour que les IA soient
obligés d'intervenir de facon un peu brutale ?

7. Personnifications 1A

Le comportement erratigue d'une
Personnification 1A mal programmée peut toucher a
la folie. Cela peut étre trés dangereux, surtout si
cette PIA est le guide des personnages dans une
région hostile.

8. Les Bugs

Les joueurs peuvent étre témoins de bugs
assez impressionnants. Durant quelques heures
subjectives, ils peuvent se retrouver dans des
endroits totalement étranges et différents de
'environnement dans lequel ils se trouvaient
auparavant. Comme ce village a [Iarchitecture
curieuse, dans laquelle tous les simulacres portent
le méme visage, et dans lequel de curieux
événements, issus du passé de Virandia se remettent



a vivre... Il est parfois dur de survivre longtemps,
méme quelques heures, quand la logique du monde
déraille.

9. Les Religions

Il existe des lieux «sacrés» ou les
miracles sont plus fréquents qu’ailleurs. Si en plus,
on y sacrifie un Alter Ego ou un AltReg, presque
tous les miracles sont possibles. Un groupe de
malfrats a trés bien compris cela, et pourrait
chercher & produire un miracle avantageux pour
eux.

10. Le sosie

Les Realms Runners ont le pouvoir de
prendre les caractéristiques et l'apparence d'un
Alter Ego existant. Un Personnage joueur, en visite
dans une ville pourrait se retrouver accusé d'un
crime qu'il n’a pas commis. Prisonnier dans la ville
(toutes les sorties étant surveillées) il n'aurait
d'autre choix que de mener I'enquéte pour
s'innocenter. Pourquoi un Realm Runner irait-il
commettre un meurtre ? Et comment s’'innocenter
qguand rien ne peut vous différencier du vrai
criminel ?

11. Les éléments de Virandia

Les joueurs peuvent découvrir au gré de
leurs pérégrinations des éléments curieux de
Virandia, comme la suffine, la jovianium ou la
platerne. Des scénarios pourront s'axer autour de la
guéte d’'un élément particuliérement rare.

12. Les laboratoires de DerHag

des armes utilisant des substances réactives
seraient a l'étude dans les laboratoires de Dol
Lance. A un moment ou a un autre, il faudra bien
faire de premiers essais en grandeur nature. Ces
essais passeront-ils inapercus ? Causeront-ils des
dégéats qui améneront une enquéte virtuelle ? Des
envoyés d’AnHag pourraient étre commis afin de
contrer cette invention qui pourrait trop
déséquilibrer le rapport de forces.

13. La Iégende de Zako (-600)

L’histoire de ce guerrier qui se retrouva
pris de remords a la fin de sa vie peut attirer la
curiosité des joueurs. Des parties de [I'histoire ont
srement été passés sous silence. Zako a-t-il essayé
de se racheter avant de mourir ? Mais a-t-il eu le
temps ? Les joueurs parviendront-ils a terminer son
ceuvre, apres 600 ans ? Et quelle est donc cette
mystérieuse puissance gu’il a caché dans sa forét, et
comment la libérer ?

14. La guerre des magiciens (-300)

Certains secrets concernant I'emploi des
runes ont été perdus lors de la guerre dévastatrice
dans Ereknor ou ailleurs. Qui sait quelle puissance
a pu étre employée contre les armées de DerHag !

Mais dans une guerre, ce sont souvent les
inventions non-violentes qui sont perdues, car peu
utilisées. Encore une chose que les personnages
pourront redécouvrir pour le bien de Virandia.

15. DerHag : un nouveau consul

Les joueurs pourraient avoir intérét a
empécher que soit nommé consul un AltReg qui
leur aurait fait des miséres par le passé. Par quel
moyen a-t-il pu convaincre I'empereur et ses sous-
fifres de le nommer a ce poste ? Un odieux
chantage serait-il la clé de tout cela ? Si des Alter
Egos parvenaient a voler I'objet du chantage, le
futur consul pourrait se trouver en bien facheuse
posture. Et maintenant, que faire de ce secret
encombrant ?

16. Une guerre de familles

Et si des Alter Egos étaient mélés sans
gu'ils le sachent a une guerre des familles dans
DerHag. lls pourraient se retrouver en tres facheuse
posture si cela venait & se savoir. Toute la difficulté
consistera a sortir son épingle du jeu sans se mettre
tout le monde & dos. A moins qu’il ne soit
avantageux de tenter le double-jeu...

17. La forteresse de I'empereur

Elle a beau étre réputée imprenable, il
faudra bien que les personnages y pénétrent s'ils
veulent secourir une pauvre simulacre qui y a été
amenée pour une raison inconnue. Est-ce lié a des
expérimentations dont on ose a peine murmurer,
tellement leur horreur parait immense ? Ou est-ce
qgue la simulacre aurait un lien (familial ou autre)
caché avec I'actuel empereur ? Les personnages ne
font-ils pas fausse route en tentant de la sauver ?

18. La province de la lance

C’est la seule province a étre contrdlée par
un AltReg. Ayant réussi a obtenir son
indépendance, il pourrait avoir envie d'aller plus
loin. Quelles niveau de manigance faudrait-il avoir
pour gagner de la puissance dans I'empire ? Et a
quelles bassesses faudrait-il arriver pour voler la
couronne de I'empereur. En dernier lieu, quel sera
lattitude de Derelict? I'IA se laissera-t-elle
dépouiller de son pion favori ?

19. La province de Zako

Les personnages pourraient se retrouver
obligés de passer les montagnes. Mais comment
éviter tous les pieges sans l'aide d'un guide ? Et si
ce guide disparaissait soudainement en plein milieu
du voyage? Quels dangers les personnages
devront-ils affronter pour arriver indemne a
destination ? A moins qu'ils ne découvrent
I'emplacement d’'une vieille caverne au cous de leur
périple ? Que cache cette caverne ? Un repaire de
brigands ? Un vieux secret oublié ?



20. Daas et Dois

L'opposition entre ces deux villes donne
lieu régulierement & des compétition sportives
féroces. Les personnages pourraient étre amenés a y
participer pour le compte d’'une des deux villes,
avant de se rendre compte que méme le sport peut
engendrer la haine. Surtout s'il s'avere que la
compétition était truquée par le camp des PJs.

21. Les criminels de la forét Métrane

De nombreux brigands, dont un certain
nombre d’AltRegs, habitent dans cette forét. Pour
éviter qu'ils s'organisent et mettent en péril le
gouvernement local, il faudrait parvenir a les
monter les uns contre les autres. Pourquoi ne pas
utiliser ce groupe d’Alter Egos de passage afin de
les envoyer dans un piege subtil ? Mais si les
personnages ne sont pas nés de la derniére pluie,
I'effet obtenu pourrait étre exactement contraire a
celui escompté !

22. Gilg, capitale des mineurs

L’ambiance trés far-west de cette contrée
peut attaquer les nerfs de beaucoup d’'Alter Egos.
Surtout si une nouvelle mine a été découverte !
Mais ou est passé le seul homme qui sait ou se
trouve ce nouveau gisement? A moins qu’il ne
s’agisse que d'une diversion pour masquer une
autre activité...

23. Accusé a tort

Pour les légats d’Erharne, les crimes sont
toujours commis par les étrangers. Quel malheur
pour les personnages d'étre justement de passage
dans la région alors que le bourgmestre vient d’'étre
assassiné ! Vaut-il mieux tenter de se disculper, ou
fuir la horde de villageois assoiffé de sang. Une
rencontre fortuite avec le bourgmestre, bien vivant,
pourrait éclaircir en partie une affaire ou se méle
amour interdit et fuite de responsabilité...

24. Le bug reproductible

Des malfrats ont réussi & trouver une faille
dans la capacité des IA & auto-corriger leurs bugs :
ils savent par quel moyen créer un bug qui produit
un effet original et intéressant pour eux. Mais en
reproduisant ce bug, ils ont crée un phénomene
inquiétant pour la région, mettant les habitants en
périls. Les personnages parviendront-ils a leur tour
a découvrir la combinaison d’événements qui leur
permettre de retrouver les brigands et de les
chatier ? Ou peut-étre ne s'agit-il pas d'un bug,
mais d'un effet parfaitement voulu par Vadorbe, et
dont méme les meilleurs techniciens de Metacorp
ne savent rien...

Développements liés au
monde réel

25. Une enquéte virtuelle

Depuis quelgues mois, des individus
disparaissent sans laisser aucune trace. Les
personnages sont nommés pour mener I'enquéte,
qui passera par un réseau de mafieux, payés par une
entreprise, qui pourrait bien étre Metacorp. Pour en
savoir plus, les personnages vont devoir se plonger
dans Virandia. Mais c'est décidément trés
dangereux, sachant que les techniciens de Metacorp
n’'ont qu’a appuyer sur un bouton pour emprisonner
les enquéteurs trop curieux. A moins, bien sar, qu'il
existe un moyen d’activer le bouton de sortie depuis
l'intérieur méme du systéme. Mais comment des
Alter Egos pourraient-ils entrer en contact avec le
noyau, seul capable de renverser la situation ?

26. Découverte macabre

Un cadavre est trouvé dans la Seine : mal
lesté, il est apparu a la surface. Mais malgré la
décomposition avarée du corps, on remarque que
les muscles sont atrophiés, mais que le corps était
boudiné et gras. Aprés une identification malaisée,
on s'apercoit qu’il s'agit d'un des détenus de
Virandia. Bien entendu, Metacorp montera une
histoire d'évasion, qui aurait normalement été
impossible.

27. Les Destro-Cards

A la suite d’'une inversion de Destro-Cards
intentionnelle & la sortie de l'univers virtuel, un
personnage se retrouve avec une Destro-Card qui
n'est pas la sienne. Le technicien véreux qui a
procédé a I'échange a prévenu ses complices du
dehors que le personnage possédait «la
marchandise ». Parce quil a manifesté un
comportement suspect, et qu'il est surveillé par
Metacorp, il n'a pas pu procéder a la remise de la
marchandise directement, et a été obligé de passer
par cette astuce.

Le personnage joueur est maintenant la
cible de tueurs, qui sont préts a tout pour récupérer
cette carte. Mais surtout, il ne doit pas y avoir de
témoins, sinon la carte pourrait étre invalidée. Mais
pourquoi ont-ils tellement besoin de la carte ? Qu'a-
t-elle de spécial ? Et surtout, qui est prét a tuer pour
la récupérer ?

28. Les Destro-Cards piratées

Un trafic de destro-cards piratées
conduit les pauvres joueurs qui les ont achetées a
vivre avec des Alter-Egos instables, les conduisant
a la folie. Quel organisme pourrait avoir intérét &
vouloir qu’une telle catastrophe se généralise. Les
personnages pourraient enquéter, si bien s0r ils
arrivent a ressortir de Virandia...



