Scénario :Naufrage
GURPS


La Tétracorps vous contact au sujet de la disparition d’un de leurs supercroiseur nucléaire de croisière « l’étoile Blanche » qui aurait disparu entre Kepto-Quitalan et Yâkutz.

Il y avait environ 20'000 passagers et 6'000 hommes d’équipages à son bord, les dernières nouvelles qui en sont parvenu ,date de 5 jours et proviennent de Kepto-Quitalan, depuis plus rien.

La Tétracorps vous engage pour déterminer la cause de la disparition du vaisseau et si possible de ramener des documents se trouvant à bord du navire mettant en cause la Tétracorps, elle est aussi disposé à payer 1000 crédits par passagers que vous ramènerez en bonne santé.

En réalité le vaisseau est rentré en collision avec un astéroïde après que les membres de la passerelle de commandement aillent été massacré par une créature d’un type inconnu, suite à la collision le réacteur à eut une gigantesque fuite radioactive (1000 rads/heures) qui à lentement eut raison de la majeure partie des passagers, seuls quelques survivants tentent de résister au assaut de la créature qui ne semble pas être gêner par les mortelles radiations.

Pour trouver l’épave, il faut naviguer de façon normal entre les deux systèmes précédemment cité à la moitié de la vitesse normal.

L’épave flotte au milieu d’un amas d’astéroïdes, on peut distinguer une énorme braîche dans le flanc droit de l’épave(un jets de construction navales à –3 permet de découvrir que la zones du réacteur est touché) il est impossible de s’avancer près de « l’étoile blanche » à bord du vaisseau, il faut sortir avec des scaphandres et du matériels pour accoster à bord du vaisseau( jets sous la compétence zéro-G + jets sous la compétence combinaison pressurisée) un échec sous l’un de ses deux jets provoquent la panique de la personne qui doit alors faire un jet de panique(QI-3), si il rate voire page 108 LdB.

Une fois arrivé près du vaisseau, il faudra trouver une écoutille pour rentrer à bord du vaisseau (test de force pour l’ouvrir), une fois à bord il faudra faire attention au radiation ainsi qu’au horde de passagers rendus à moitié fous par les radiations, vous débarquez dans la zone des cabines des passagers.

80 % de chance de croiser un groupe de 1d6 survivants par heure dans la zone de passager.

40 % de chance de croiser un groupe de 1d6 survivants par heure dans la zone d’équipage.

10 % de chance de croiser un groupe de 1d3 survivants par heure dans la zone de commande.

Vitesse : 3     Dex : 12      Santé : 12     Dégâts : 1d

5% de chance qu’ils percent la protection anit-rads si ils réussissent leur attaque.

10 % de chance de tomber sur l’alien tueur.

Vitesse : 14   Dex : 15      Santé : 40     Dégâts : 2d+2

25% de chance qu’elle perce la protection anit-rads si elle réussit leur attaque.

Il faut faire un test de panique à chaque rencontre de la créature, chaque rencontre après la première donne un bonus de +1 au test.

Le navire se trouve dans le noir absolu suite à la panne du réacteur nucléaire, l’air est encore respirable vu la gigantesque superficie du navire, vous distinguez çà et là des cadavres atrocement déformés suite à l’exposition aux radiations, sur certains corps on distingue des traces de morsures humaines.

Il faut faire un jet de construction navale pour trouver la direction approximative de la zone réservée à l’équipage, il faut au minimum 1 heure pour quitter cette zone chaque échec prolonge le temps dans cette zone d’une heure.

Zone de commandement

1 : passerelle de commandement 

porte crochetage à –5

Il y a quelque que corps étendus çà et là, tous le système est hors service, le capitaine est crucifié contre le mur, une grille de ventilation ouverte indique d’où provenaient la créature responsable de la destruction de l’équipe de la passerelle.

2 : installation médicale

crochetage à –3

on trouve là une installation complète très performante, une table d’opération ainsi qu’une centaine de lits.  

3 : cabine du capitaine

crochetage à –3

c’est une cabine richement meublée, un jet de recherche à -5 permet de détecter le coffre-fort caché derrière un panneau secret, un jet de crochetage à -8 permet d’ouvrir ce coffre qui contient les documents codés demandés par la Tétracorps. Un jet d’analyse d’information secrètes à –3 permet de décoder le contenus des  documents.

Il s’agit d’information concernant l’invasion d’une planète située hors du système connu par des agents de la Tétracorps qui entraînerait la destruction totale des indigènes habitant la dite planète, il y a les coordonnées d’astrogation de celle-ci, elle est désignée sous le nom (-ceti Prime. 

4 : armurerie

crochetage à –6

elle contient un très vaste assortiment de fusil laser, ainsi qu’une centaine de pistolet laser, elle contient aussi 200 batterie C.

5 : placard

il contient une dixaine de lampe torche, ainsi qu’un petit compteur Geiger.

6 : cellules

crochetage à –8

il y a une dixaine de cellules, dans certaines pourrissent des corps d’hommes à l’air rongés par une forte exposition au radiation.

7 : ascenseur
c’est par là que les joueurs sont arrivés.

8 : poste de communication

crochetage à –2

le poste est désert, quelque LED brillent sur la station émettrice car elle est alimenté par batterie. 

Si vous contactez la Tétracorps, il vous demanderons de tenter de capturer la créature responsable de la destruction du navire et de détruire toute preuves permettant de déterminer la véritable raison du crash du navire.

La créature alien est en réalité une créature provenant du projet alpha conçu par Mégasoft, elle a été amenée clandestinement à bord du navire pour tester le pouvoir destructif des monstre mutants générer par l’esprit tordu des savants de Mégasoft.

 Pour attraper la créature, il faudra l’attirer dans la zone d’entrepôt du navire, là il y a  un grand container pouvant contenir la créature.

Pour l’attirer jusque là il faudra l’appâter avec un volontaire pour qu’elle viennent dans le secteur des entrepôts, le problème de ce secteur c’est qu’il se trouve tout prêt du réacteur détruit donc les radiations sont beaucoup plus forte que ailleurs sur l’épave. Toutes personnes subissant une perte d’intégrité de son équipement subit automatiquement 100 rads de radiation.

Une fois la créature attrapée les joueurs devront ramenez ce caisson à bord de leurs navire à l’aide de petit réacteur de transport de containers (pilotage à –4), ensuit il faudra la ramener sur Caractacella et la donner a un centre de recherche de la Tétracorps.

Si vous décidez de faire une inspection préalable de la créature (Xénobiologie à –1 ou médecine à –5) vous découvrirez que la créature n’est pas une créature extraterrestre mais un humain génétiquement modifié par des savants.

Attribution des points d’expériences :

Si vous avez réussi à reprendre les documents vous avez chacun 1 point.

2 point pour la capture de l’alien.

1 point pour la destruction du navire.

2 points pour l’interprétation des personnages.
Stéphane Monnard
3-3
29/04/98

