Scénario :Hix
GURPS

Un homme vous aborde dans un bar de Caractacella, il vous propose une mission, bien rémunérée mais très dangereuse. Il faut réussir à vous introduire dans la très protégée planète Hix pour y voler le prototype d’un système de refroidissement révolutionnaire, qui permettrai au vaisseau de la nouvelle génération d’aller encore plus vite. Ce système se trouve dans le complexe de la KADRACorps une multinational spécialisée dans la fabrication de droide de combat ainsi que dans les moteurs hyperluminiques. Il est le directeur d’un petit chantier de construction spatiale et est prêt à vous verser 500'000 $ chacun pour cette mission.

Hix se trouve dans le même système que Tau Ceti Prime, le système Perceval, il n’a pas encore été exploré et toutes les planètes y sont encore inconnues.

Si les joueurs se renseignent un peu avant de se lancer à l’aventure en interrogeant diverses personnes dans les spatioports elles entendront dire que paraît-il Hix serrait une planète dédiée entièrement à la haute technologie et que ses croiseurs serraient capables de détruire n’importe quel vaisseau de la galaxie, un autre vous dira que ses habitants ne sont que des mutants cannibales attirant les voyageurs avec leurs technologie pour ensuite les dévorer. Tandis que d’autre affirmeront que la planète est une sorte de paradis terrestre peuplé de femmes superbes.

En clair personne ne sait rien de précis sur Hix.

Lorsque vous arrivez dans la périphérie de Hix la tour de contrôle de l’astroport principal vous somme de vous arrêter en attendant que l’une de leurs patrouille viennent contrôler votre identité ainsi que votre QI (test de QI à –3).

Là vous découvrez que le seul moyen d’entrer légalement sur cette planète c’est de réussir un test de QI.

Si les joueurs sont acceptés, ce dont je doute, il peuvent atterrir sur la planète, sinon, il faut qu’ils trouvent un autre moyen pour accéder à la surface.

La planète est protéger par un champ de force (  jet d’électronique senseurs à –2 pour le détecter).

Une fois le champ détecter vous pourrez si vous réussissez un ( jets de QI à -1 ) remarquer une faille dans la défense de la planète par laquelle vous pourrez passer avec des combinaisons spatiales. ( jet de zéro-G + jet de combinaison pressurisée à –3) pour slalomer à travers le champ de force. Tout échec à un test provoque l’intervention des forces Hixiennes, à la première interpellation ils se contenteront de vous renvoyer sur votre vaisseau, la seconde par contre vous permettra de vous familiariser avec les mœurs de leurs prisons.

Une fois arrivez dans l’atmosphère hixienne il faudra encore vous diriger dans une région relativement tranquille (jet de combinaison pressurisée à –2) en cas d’échec le malheureux pilote réussira un splendide atterrissage au milieu d’une place pleine de monde (faire un jet de réaction à -2 ) en cas d’échec les autorité seront prévenue et vous n’aurez que quelque secondes pour fuir avant l’arrivée des forces de l’ordre (connaissance de la rue ) en cas d’échec retour à la case départ.

Si les joueurs ont réussi cette batterie de test avec succès ils se posent sans encombre dans une région relativement tranquille de Hix, ne connaissant rien de la planète ils vous faudra d’abord trouver le centre. 

Vous apercevez au loin des tours surgissant du ciel, elles se trouvent à environ 10 km de votre position actuelle.

Le sol est entièrement en un matériel composite ressemblant à un gazon de couleur grise, à part les immeubles au loin il n’y a rien, ni route, ni arbre, ni animaux.

Une fois arrivez dans la périphérie de la ville vous commencer à voir les premiers Hixiens, de loin ils ressemblent à des êtres normaux, mais de plus vous remarquez que leurs têtes sont immenses tandis que leurs jambes semblent étonnamment trop petite pour supporter un poids pareil, d’ailleurs la plupart d’entre eux utilisent des sortent de ceintures anti-gravité pour se déplacer. Votre aspect inhabituel pour les lieux commence d’ailleurs à susciter la curiosité des habitants faire un ( jet de réaction ) en cas d’échec certain hixien trop inquiet feront appel à la police.

Vous vous trouvez dans une petite ville de 3 millions d’habitants, en interrogeant les gens ( faire plusieurs jet de réaction ). 

Lancer 1D10 pour savoir ce que disent les gens.

1 : la personne connaît le centre et vous envoie dans la ville de Viagra ou il se trouve.

2-4 :la personne est sûr que sa se trouve à Nilex

5-10 : ne sait pas

Vous vous trouvez actuellement à 450'000 km de Nilex et à 660 km de Viagra.

· Nilex 
Vous arrivez à Nilex, refaire le test pour demander en remplaçant Nilex par Xara qui se trouve à 230'000 km.

· Viagra
les gens savent où se trouve la centre et vous l’indique.

Le centre de recherche se trouve au milieu d’une vaste place parsemée de fontaines éblouissantes, un périmètre de sécurité empêche à toutes personnes de s’approcher trop près du centre, des droides de combat gardent la porte, ils y en a une dizaine visibles, ils sont équipés de laser militaire lourd et ont l’air particulièrement robuste.

Droides de combat (genre robot militaire ROBOCOP )

RD 15 DP 80

Laser lourd 6D de dégâts, rafales de 6.

Le complexe en lui-même a l’air de s’étendre sur une dizaine de kilomètres carrée, le bâtiment principal est une tour en verre dont le sommet disparaît dans les nuages, mais vous pouvez l’estimer dans les 2 kilomètres de haut.

Si les joueurs observent un peu les environ ils remarqueront que la tour est défendus par un système de laser qui abat toute créature organiques qui s’en approche ( test de vue ). Vous remarquez des ouvriers qui rentre dans le complexe, ils ne semble porter aucun signe distinctif, pourtant les robots de combat les ignore complètement. Il y a toujours des allée et venus dans cette tour, il ne semble n’y avoir aucun horaire de travail.

Il y a une entrée d’égout passant qui à l’air de conduire dans le centre qui se trouve au centre d’une des fontaines. 

1. Vous suivez un des employée après son travail pour l’interroger sur la manière d’entrée dans la tour.
Il habite un petit appartement au 324 étage d’une tour résidentiel, il se nomme Agnar Thorm et est ingénieur chez KADRACorp, après l’avoir gentiment interroger au sujet du moyen d’entrer (jet d’interrogatoire en opposition à son QI ) un jet par heure, en cas de torture faire un jet de Dex  en cas de réussite sont QI descend de 1D3 et S de 1D6, en cas d’échec sa S descend de 1D6, en cas d’échec critique il meurt. Lorsque sa S arrive à –S il s’évanouit et n’est plus utilisable. Si sa détention dur plus de 12 heures ses collègues s’inquiètes pour lui et préviennent la police qui débarquera à l’appartement.
Il vous dira que les robots peuvent identifier le code génétique de chaque individus travaillant dans l’entreprise.
(jet de biochimie caché ) pour fabriquer une fausse ADN pouvant tromper les vigiles. Si le subterfuge ne fonctionne pas, les gardes vous reconduiront simplement hors du périmètre défensif du centre, en cas de récidive de votre part, leurs comportement risque de changer radicalement et vous risquez d’avoir à faire à leurs système d’armements.

2. Si vous tentez d’entrer par les égout, mieux vos le faire la nuit vu la foule circulant sur la place de jour.
Les égouts son sombre et dégagent une odeur infecte, des animaux ressemblant à des rats grouillent un peu partout sous vos pieds. Ces égouts ressemblent à un vrai labyrinthe et les galeries paraissent interminables.
Les joueurs risquent à tout moment de tomber pieds à nez avec un groupe de 1D6 rats ( 50% de chance toutes les heures).

Salle 1 :

C’est une fosse rempli d’eau, elle fait environ 80 mètres de long sur 40 de large et fait presque 10 mètres de profondeurs. Ils vous semblent qu’il y ai une couloir de l’autre côté du plan d’eau, le seul moyen d’arriver de l’autre côté semble être de se plonger dans cette eau putride.

L’eau est froide et malodorante ( jets de nage à –2 ), soudain lorsque que vous vous trouver environ à la moitié de la distance, vous sentez quelque chose vous frôler le pied et soudain l’un d’entre vous est tiré contre le fond ( test de force à –2 pour se dégager, après trois tours risque de noyade, test de panique à –3 pour les autres ), si l’un des joueurs plonge il pourra distinguer deux gros yeux globuleux briller, il s’agit d’une pieuvre, si les joueurs tentent de l’attaquer elle ripostera avec ses huit bras en tentant de noyer les joueurs, le seul moyen de la faire abandonner consiste à lui crever les deux yeux avec un couteau.

Si les joueurs se contentent de fuir, elle ne les poursuivra pas. 

Salle 2 :

La salle est très sombre, lorsque vos yeux s’habituent enfin à cette pénombre vous commencer à distinguer une multitude de petits yeux rouge, si vous vous attardez trop une horde de rats va se jeter sur vous.

20 Rats     DX 14, S 3 Dommages 1D6-2, 10% de chance de faire une infections.

-2 pour les toucher en raison de leur petite taille.

Salle 3 :

On dirait une ancienne cache d’arme, elle est rempli de fusil laser qui ne sont plus de la première jeunesse ( faire un jet d’armurerie pour vérifier chaque armes, sinon elle explose en occasionnant 3D6 blessure en cas d’échec ) , poignard et il y a aussi 6 recharges qui traînent dans un coin de la pièce.

Salle 4 :

On dirait un ancien poste de contrôle des égouts, une échelle semblent menée à la surface, elle débouchent au milieu d’une autre fontaine, sur une table traîne une sorte de vieux plan des égouts qui à l’air de dater de Mathusalem.

Salle 5 :

C’est un grand réservoir de récupération des eaux de pluie, il fait 160 mètres sur 160, l’eau y est assez claire cela est dû au entrées d’eau située dans la voûte de la salle ( jet de nage ).

Salle 6 :

C’est un poste de garde, dès que vous avez ouvert la porte vous êtes accueilli par des salves de laser, ils portent le sigles de la KADRACorps.

2 droides gardiens

DX 13 dommages 2D, rafales de 2.
RD8 DP30

Les conduit qui sortent de la feuille sont des conduits d’évacuation d’eau, ils sont légèrement en pente et très glissant ( jet de DX pour ne pas glisser ) si une personne glisse et que personne ne l’aide elle finira sa route dans le lac voisin et serra quitte à recommencer le parcours.

Les portes en rouge peuvent être ouverte par crochetage ( jet à +2) et ont une RD de 4 et une DP de 20.

Une fois les deux droides gardiens détruit vous poursuivez le couloir sur environ une centaine de mètre avant de tomber sur une échelle qui vous conduira directement dans les sous-sols de la Tétracorps qui abritent le parking de l’entreprise, une centaine de véhicule futuriste se trouvent dans cette salle gigantesque, face à vous il y a  trois portes d’ascenseur de couleur différente.

Porte 1 :

Sur la porte il y a le chiffre 1 qui est marqué, il n’y a aucun système de sécurité pour l’utiliser.

Il vous conduira à la réception de la KADRACorps. Le hall d’entrée grouille de monde, une centaine de hixiens avec leur tête démesuré se promènent un peu partout, il y a aussi quelques robots vigiles ainsi que deux nouvelles portes d’ascenseur. Une marquée de 1-245 nécessitant un code ( crochetage à –4) l’autre marquée de 246 à 500 (crochetage à –6).

Si les joueurs traînent trop longtemps dans le hall ils finiront par attirer l’attention d’un vigiles robots, si ils déclenchent une bagarre générale une dizaine d’autres feront leurs apparition et les droides de combat situés à l’extérieur risquent d’intervenir.


Porte 2 :

Elle porte le chiffre 245 (crochetage à –4). Elle vous conduis à un étage de bureau, à cette étage six hixiens travaillent sur leurs ordinateurs reliés par un câble directement connecté à leur cerveau, une horloge située indique le temps qu’il leurs reste jusqu’à ce qu’ils aient finis leurs journées, elle indique 45 minutes.Ils ne remarquent même pas votre présence. Soudain surgissant de la porte de WC un homme sort et des qu’il vous aperçoit se précipite vers le mur ou se trouve un système d’alarme.

Homme hixien

DX 6  S 6  QI 14  F 6

Les autres employés n’ont même pas bougé à la mort de leur camarde et continue leur travail comme de si rien était.


Porte 3 :

Elle porte le chiffre 500 (crochetage à –6). Elle vous conduis au 500ème étage, dès que la porte s’ouvre 1 droide de combat lourd vous apparaît.

Droide de combat lourd

RD 10 DP 40

DX 15 2D6 dommages de broyage.

Il attrape ses victimes et ne les lâche pas avant qu’elle ne soit inconsciente (jet de DX en opposition à la sienne pour lui échapper) il ne peut que s’occuper de deux personnes à la fois.

Une fois le robot détruit deux portes s’offrent à vous la première conduit à un ascenseur qui ne peut que monter, la seconde conduit à un vaste laboratoire où une trentaine d’hixien vaquent autour d’une machine qui à l’air de peser plusieurs centaines de kilos( jet de mécanique pour découvrir qu’il s’agit du système de refroidissement). Ils vous aperçoivent et vous disent de vous rendre car ils ont alertés la garde qui devrait arriver dans deux minutes.

Si ils pensent à bloquer l’ascenseur ils auront un sursis de 10 minutes avant que des troupes de combats débarquent.

Les savants ne semblent pas décider à abandonner leurs création, ils vous attaquent en vous sautant dessus en se déplaçant à l’aide de leurs ceinture anti-gravité.

Chercheurs

F 7  DX 12  QI 16  S8

Dégâts 1D6-3

Le premiers ascenseur vous conduit sur le toit, là un petit vaisseau spatial de 4 places vous attend (pilotage à –4). Les forces de la planètes ne vous poursuivent pas, la KADRACorps ayant gardé cette histoire pour eux afin d’éviter une mauvaise publicité à propos de leurs droides de combat.
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