Scénario : Tau ceti Prime


GURPS

Si les joueurs ne font pas une inspections précise de la planète avant de débarquer le MJ est libre d’inventer des menus problème inhérent à leurs séjour sur cette planète. Pour ma part je décide qu’il y a un microbe vivant sur cette planète, tout personne y habitant ne sont pas affecté, par contre le microbe agit lorsque les personnes quittent la planète, ils auront  des malaises pendant environ 3 mois, ce qui aura pour effet de faire baisser leur QI de 4. Si ils ont fait une inspection précise de la planète avant d’y débarquer ils peuvent prendre un vaccin préventif qui empêche le microbe de pénétrer dans le corps.

Une fois le virus attrapé il faut atteindre les trois mois ou passer deux mois dans un hôpital   ( coût 5000$ par personne et par jour) 

Vous arrivez sur Tau-ceti Prime environ 2 semaine avant l’arrivée massive des ouvriers de la Tétracorps, vous avez donc ce temps à disposition pour trouver un moyen de sauver cette planète de l’exploitation massive de la société qui la condamnera à disparaître à court terme.

A première vue cette planète n’est qu’une vaste étendue d’une jungle quasi impénétrable. Les plus grand arbres culminent à prêt de 150 mètres de hauts et d’étranges oiseaux à l’allure inquiétante volent en forment des cercles qui vous semblent de mauvaise augure au dessus de vous.

Faire un jet de connaissance électronique(senseur) à -5 pour trouver qqch (caché),faire un jet de pilotage à –5 pour se poser. Si le jet est raté le vaisseau est endommagé pour un nombre de jours égal à la différence x2.


1. Si le jet est raté les joueurs iront dans la mauvaise direction, ils ne découvriront rien, et ils risquent d’errer plusieurs jours avant de retrouver le vaisseau. Jet de survie dans la jungle à –2 (si raté chaque membre du groupe subit 1d6 point de dégâts ) . Il ont aussi 90 % de chance que 3D6 serpent arboricole tombent sur le groupe.(jet d’esquive normal pour le premier et après à +3).
Une fois revenu au vaisseau, il devront refaire un jet de radar.

Serpent arboricole

F : 12     DX : 14     S : 14    Vitesse : 4

Venin type C :

Faire un jet à S-6, échec=-4 DX pour 3 jours, critique =décès, réussite =-2 DX pour 3 jours

2. Si le jet est réussi ils découvrent qu’ils y a des formes de vie humanoïdes à 3 Km. Au Nord-ouest de leurs position. Ils découvriront là-bas une étrange tribu d’hommes panda. La tribu est composé de 200 individus dont ¾ sont des guerriers.
Ils se montreront méfiant au premier abord (-6 en réaction),un personnage faisant un jet sous la compétence xénologie à (-2) saura se faire apprécier des indigènes, tout échec à ce test déclenchera l’hostilité des indigènes et toute nouvelle provocation de la part des joueurs entraînera la tribu sur le sentier de la guerre.
Pour se faire comprendre des indigènes il faudra apprendre la langue des hommes panda linguistique à (–5) ( chaque jour passé dans le village diminue la difficulté de 1).

Homme Panda

F : 14     DX : 12     S : 16    Vitesse : 6

Les hommes panda ont comme armes des javelots qui infligent 1D6+2 points de dégâts.

Si les joueurs arrivent à se faire comprendre des indigènes, le chef de la tribu NAKUN-KOUIL leurs dira qu’au cœur de la jungle située prêt du mont KULINK se trouve des étranges ruines avec des étranges fresques. Si les joueurs ont une bonne relation avec la tribu il est même disposé à vous fournir un guide pour vous guider en direction de cette ancienne cité.

Elle se situe à environ 40 Km en direction du Sud-est.


1. Si vous avez un guide, vous trouverez facilement la cité en ruine mais il vous faudra quand même un bon jour de marche (chaque joueurs peut mettre 24 heures d’entraînement en survie dans la jungle ).

· Si votre comportement à l’égard du chef n’était pas parfait il vous est toujours possible d’y accéder :

Si vous y allé à pied il vous faudra faire un jet de survie dans la jungle à –2. Chaque jet raté inflige 1D6 points de dégâts et prolonge votre calvaire de 1 jour jusqu’à ce que vous réussissiez un jet.

Si vous retournez prendre un vaisseau il faudra un jet de jet de connaissance électronique(senseur) à –2 pour pouvoir situer précisément la place des ruines et faire un jet de pilotage pour se poser(cela dépend du véhicule utilisé).

Une fois arrivés à la périphérie de la clairière vous commencer à apercevoir ces fameuses ruines, en fait il s’agit d’une gigantesque pyramide de cristal culminant à prêt de 120 mètre de haut, sa base fait 300m de large sur 300 m de long. A quelques distances de ces quatre coins quatre monolithes de cristal de 35 mètre de haut trônent.

La pyramide, bien que abandonnée depuis plusieurs siècle semble comme neuve, aucune plante n’as envahie la clairière bien que, d’après les indigènes cela fait depuis 50 générations au moins que personne n’habite plus ici. 
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Lorsque vous vous en approchez vous ressentez un étrange picotement sur vos bras, ça ressemble à un champ de force, vous n’avez aucun mal à passez mais un petit animal ou une plante ne pourra certainement pas passer.

Au centre de la face Nord de la pyramide il y a une gigantesque porte mesurant prêt de 3 mètres de haut fait en une matière inconnu. Crochetage à -8 si la personne rate sont jet elle reçoit une violente décharge électrique lui faisant subir 1D6 points de dégâts.

La porte à RD10, DP50.

Une fois la porte ouverte vous apercevez un long couloir s’enfonçant au cœur de la pyramide.

Le long de se couloir il y a des systèmes de défenses automatiques, les joueurs devront faire des jets d’acrobaties pour éviter ces lasers, ils y en a 4. Chaque jet raté inflige 1D6-1 points de dégâts.

Au bout du couloir une nouvelle porte se présente il y a une sorte de clavier à sa droite, pour ouvrir la porte il faudra faire un jet de crochetage à -6 ou un jet de connaissance de l’électronique (xxx) à -3.Toute tentative de destruction de la porte déclenchera le système de défense du bâtiment, une batterie de 6 laser faisant chacun 1D6 points de dégâts, ils ne cesseront le feu que quand la porte serra ouverte ou que lorsque les joueurs se seront éloigné d’au moins 20 mètres de la porte.

Vous arrivez dans une vaste salle circulaire entourée d’une douzaine de portes. Au centre de la pièce il y a un cercle d’environ 2 mètres de diamètre qui luit d’un étrange éclat bleuté. [image: image2.png]



Pièce 1
On dirait des dortoirs, des sortes de nids en matières synthétiques sont disperser un peut partout, il y en a environ une trentaine.

Pièce 2
Il s’agit d’une salle de repos, toute la pièce est tapissée d’une matière molle et spongieuse et l’odeur vous oblige à rebrousser chemin.

Pièce 3
On dirait une serre, la pièce fait près de 100 mètre de long sur 60 de large et elle est envahi par une flore hétéroclite, une personne doté de la compétence botanique remarquera qu’il y a là un panel représentatif de la flore de presque tout l’univers, plus quelque spécimen qui lui paraisse inconnu.

Pièce 4
la tentative d’ouverture de cette porte à du déclencher quelque chose, soudain 4 robots à l’allure inquiétante surgissent de trappe dissimulées dans les murs, et à voir les armes qu’ils ont à leurs poignets, leurs intentions sont loin d’être pacifiques.

Robots
Vitesse 6     DX15     RD6 DP40

Arme : il ont des laser intégré faisant 1d6+1 points de dégâts, et ils tirent de rafales de 4 coups.

Pièce 5
Encore de dortoirs.

Pièce 6
On dirait un couloir identique à celui par lequel vous êtes venu. Si vous le suivez vous tomberez sur les même système de défense que lors de votre arrivé, si les joueurs continus, ils se retrouveront du côté Sud de la pyramide.

Pièce 7
C’est une armurerie, sur prêt de 400 mètres carrée il y a des râteliers plein d’armes étranges, ainsi que des caisses semblant contenir des sortes de grenades. Pour pouvoir comprendre et utiliser ces armes, il faut faire un jet en armurerie à -6. Toute tentative d’utilisation d’une de ces armes sans l’avoir correctement étudier au préalable en provoquera l’explosion qui risque d’infliger jusqu'à 2D6 points de dégâts à l’utilisateur inconscient.

Pièce 8

Il s’agit d’un gigantesque congélateur, à l’intérieur pend, au bout de crochet des centaines de créatures, dont quelques humains. Le long de murs, sur de vaste étagère il y a des sortent de boites de conserve en matière organique. Il y fait approximativement -100 °c et ce froid extrême vous empêche de pousser plus en avant la visite de ce lieu sinistre.

Pièce 9
C’est un vaste entrepôt, il y a quelques petits engins çà et là mais la majorité de l’entrepôt est vide. En observant un des postes de pilotage, vous remarquez que les créatures qui utilisaient de tels engins devaient faire dans les 2,5 mètres de hauts et avoir au moins 4 bras.

Pièce 10
C’est le couloir par lequel vous êtes arrivés.

Pièce 11

On dirait une salle d’entraînement, divers appareil à l’allure bizarre sont disposés ça et là dans ce gigantesque hall. 

Zone bleutée

Il n’y a qu’une personne à la fois qui peut rentrer dans la zone, pour les spectateurs alentours la personne pénétrant dans le rayon semblent être dématérialisée.

Lorsque vous pénétrer dans la zones bleutée vous ressentez une impression bizarre, vous vous sentez aspirez, lorsque vous retrouvez vos esprits, quelques secondes plus tard vous vous trouvez au centre d’un cercle pareil à celui de la pièce précédente mais maintenant vous êtes dans une salle de commande.

Cette salle est au sommet de la pyramide, vous pouvez voir à travers les parois de cristal la forêt qui vous entoure.

La salle ressemblent assez à une passerelle de commandement, il y a une sorte de grand fauteuil central en matière spongieuse qui fait face à un écran géant, tout autour 

il y a 4 places prévu pour les hommes d’équipage.

Si un des personnage s’asseye sur le siège du commandant l’écran s’allume et une créature ayant l’apparence d’une mante religieuse géante apparaît et commence a vous parler, vous n’entendez pas ça voix mais elle résonne à l’intérieur de vos tête.

Je vois que votre sous race a quand même réussi à évolué, la dernière fois que j’ai vu un de votre espèce il était un train de courir derrière un mammouth avec une lance, vous avez tout de même encore l’air pitoyable avec vos ridicules petites armes.

Je suis Swwwzzz le second, ma race est maintenant disparu décimée par cet étrange microbe vivant sur cette planète, nous avons réussi à établir un champ de force pour nous en protéger mais il était trop tard, nous étions déjà tous infectés, juste avant de mourir j’ai sauvé un double de ma personnalité à l’intérieur de l’ordinateur depuis je surveille l’évolution de cette planète qui a causé la perte de miens.
Soudain des lumières se mettent à clignoter de tout les côté, l’image de Swz disparaît pour laisser place à une vue de l’espace, là vous voyez une immense flotte de navire bâtant pavillon de la Tétracorps s’approchant de la planète.

Swz vous demande alors, que font ces navires qui viennent dans notre direction, pourquoi sont-ils là ? Expliquez-vous ! 

1. Vous lui dites toute la vérité, il comprend et vous propose de vous aider.


2. Vous tentez de lui raconter un immense tissu de bobard et hélas pour vous ces détecteur de vérité lui permette de découvrir votre mauvaise foie, soudain une vingtaine de robots soldats surgissent de toute part et vous encercle tandis qu’un champ de force vous paralyse le temps que les gardiens vous désarment. Là, il vous ordonne de l’aider à détruire la flotte arrivant vers Tau-Ceti Prime.

Soudain la pyramide commence à s’enfoncer dans le sol, jusqu'à ce qu’il n’y ai plus que le sommet dans lequel vous êtes qui dépasse.

Ils vont voir de quel bois je me chauffe ces bâtard qui veulent détruire ma belle planète, toi dit elle en désignant un membre du groupe lorsque que tu verras le un vaisseau au centre du viseur tu appuiera sur ce bouton.
Lorsque un joueur appuie sur le dit bouton, soudain, les quatre obélisques se mettent à briller de plus en plus et envoient un rayon vers le sommet de la pyramide. Les rayons convergent quelques secondes qui vous paraissent interminable. Puis un faisceau de lumière aveuglant part dans l’espace suivi par l’explosion titanesque du vaisseau que vous aviez ciblé. 

Soudain apparaît à l’écran le visage du vice président de la Tétracorps, Nathan Binger.

Vous êtes fous, je vous rappelles que vous travaillez pour nous, qu’est-ce qui vous a pris de détruire ce vaisseau, il y avait presque 400 ouvriers avec leurs familles à bord, pourquoi avez-vous fait ça ?

Soudain un autre faisceau part du sommet de la pyramide et pulvérise un croiseur d’escorte et vous découvrez avec effroi qu’ils vous est impossible de communiquer avec la flotte.

Arrêter, c’est un ordre ! Nous allons vous traquez comme les bêtes que vous êtes pour ce que vous avez fait, plus aucune planète ne prendra le risque de vous accueillir. Nous allons offrir plusieurs millions à ceux qui nous rapporterons vos têtes.

Et un troisième rayon part de la pyramide provoquant la destruction d’un supercroiseur transportant du matériel pour l’exploitation de cette planète.

C’est bon vous avez gagnés, nous faisons demi-tour, mais je vous garantie que cette victoire provisoire vous coûtera très cher. La Tétracorps n’oublie jamais ses ennemis !

Si vous demandez à Swz pourquoi il n’a pas communiqué lui même avec la Tétracorps, il vous expliquera que si ces gens avaient découvert qu’il appartenait à une race encore inconnu, ils auraient sûrement plus insister, et que malgré la puissance de sont vaisseau il aurait été incapable d’endiguer une mission d’envergure.

Il se dit désolé par ce qui vous arrive et vous propose de rester avec lui le temps qu’ils vous reste a vivre vus que toute la galaxie est à vos trousse.

Si vous avez dit toute la vérité à Swz il vous offrira pour vous dédommager un champ d’invisibilité pour votre vaisseau, celui-ci n’empêche pas les radars de vous repérer mais le vaisseau sera totalement transparent si il se trouve au sol.

1. Par contre, si vous avez été malhonnête, il vous fait gentiment accompagner dehors par ses robots gardiens et vous restitue vos armes.

Pour le retour au village il faut compter un jour et un jet de survie(jungle).

De retour au village les indigènes vous accueil comme des dieux et organisent une grande fête à votre honneur. Dorénavant vos sympathiques visages ornerons le totem tribale.

Lorsque vous retrouvez le vaisseau avec l’aide de vos nouveaux amis celui-ci a été réparé par vos sympathiques hommes d’équipages.  

Stéphane Monnard
1-6
26/05/98
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