Scénario : Mars attacks


GURPS

Une chose incroyable c’est passé, surgissant d’un trou noir dans le système Dagoba des aliens hostiles ont envahis toutes les planètes et anéanti toutes formes de vies. Toutes les planètes des systèmes occupés par les humains et les aliens avec lesquels ils sont en paix ont décidés de faire table rase de leurs querelles passées et de s’allier pour lutter contre ce fléau qui assaille les galaxies, toutes les corporations ont décidés de cesser leurs querelles le temps de la guerre pour réunir leur effort pour la production d’armement.

Toutes les condamnations et avis de recherche contre des corsaires ont cessé à condition qu’ils rejoignent la flotte des états alliés.

La flotte des états alliés vous contact pour vous demander une mission, ils disent venir de la part de la Tétracorps qui prétend que, bien que vous ne soyez pas très rapide, vous êtes capables de remplir tout type de mission.

Le commandant Rockwell, l’envoyé de la flotte vous explique votre mission :

Je sais que vous n’êtes que des mercenaires ne pensant qu’à l’argent et que vous ne travaillerez jamais gratuitement pour la cause donc je vais vous faire une proposition, mais d’abord laissez moi vous expliquer votre mission :

Une petite escouade de vaisseau de la corporation Tétracorps à disparu sans laisser de trace lors du voyage de retour de leur mission d’exploration de Tau Ceti Prime, nos services d’informations suppose qu’ils ont dû croiser un groupe de vaisseaux astargiens et être détruit par les Zergs, le but de votre mission si vous l’acceptez, serra d’aborder un vaisseau astargien et de capturer un représentant de cette espèce particulièrement dangereuse ainsi qu’un ou plusieurs Zergs, je vous donne toutes les informations que nous avons réunies jusqu’à présent sur ces créatures hostiles.

Nous vous fournirons tout le matériel nécessaire pour vous et vos hommes pour cette mission, il suffira de le demander, je sais que vous auriez préférez de l’argent mais vu que nous en avons en énorme besoin pour l’effort de guerre je ne peux pas vous en offrir.

Il vous donne les coordonnées approximatives du vaisseau astragien, il se situe à 3 jours de vol en direction de Tau Ceti Prime.

Lorsque vous arrivez en vue du vaisseau, vous découvrez en gigantesque transporteur aux formes étranges, il fait prêt de 7 km de long et ses flancs sont hérissés d’une multitude de rampes à missiles qui, à voir semblent plutôt destinées à repousser l’assaut de très gros croiseur de combat, il y a aussi énormément de petites batteries laser qui, elles semblent destinées à repousser l’assaut de petits chasseurs de combat, sur le flanc du monstre on peut distinguer une sorte d’écoutille à laquelle un petit vaisseau pourrait s’arrimer.
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un petit vaisseau pourra tenter de passer entre les batteries de laser (jet de pilotage en opposition au jet d’artillerie laser) et s’amarrer contre l’écoutille du vaisseau astragien (jet de pilotage à –4, si raté touché par les lasers) et ouvrir la porte par laquelle vous allez rentrer (jet de force en opposition avec celle de la porte qui est de 12).

La partie dans le vaisseau se passe en suivant les règles de la feuille du vaisseau astragien, dès qu’il se sentira trop menacé, l’Astragien tentera de rejoindre une capsule de son vaisseau après avoir provoqué l’autodestruction du vaisseau, vous pouvez tenter de désamorcer le système d’autodestruction du navire (jet de démolition à –4, pièges à –5 ou électronique à  –6, chaque essai dure un tour, en cas d’échec critique, le vaisseau explose) qui aura lieu dans 10 tours.

· Si l’astragien arrive à s’enfuir avant l’autodestruction du navire et que vous n’avez pas réussi non plus à ramener un Zerg, vous avez complètement échoué votre mission et ne récoltez que 2 points d’expériences maximums.

· S’il réussit à s’enfuir mais que vous avez capturez un Zerg vous récoltez 3 points d’expériences maximums.

· Si vous l’avez capturé mais vous n’avez aucun Zerg, vous récoltez 4 points maximums.

· En cas de réussite total de l’opération, vous récoltez 5 points maximums.

Chaque tentative dans une compétence décrite dans la liste des actions de la feuille des points de mouvement correspond à dix heures d’entraînement dans la dite compétence.

