Invasion sur CRYSTALYA 5

CRYSTALYA 5 est la cinquième planète du système Crystalya, qui est par ailleurs une étoile blanc-jaune située au Nord du secteur terrien, dans la région de l'épi (Spica sector dans le vol. 2). C'est une position théorique et rien n'empêche le SM de le placer où il veut à condition qu'il soit situé horizontalement dans les cent années lumière que compte la partie Sud.

Crystalya 5 est un sympathique monde couvert de steppes et vierge de toute forme de vie "intelligente"... hormis quelques centaines de millions de punaises (ou bugs, si vous préférez). Ces charmants insectes s'y sont installés depuis déjà deux cents ans et paraissent fortement s'y plaire et prospérer, au point d'en arriver à menacer les systèmes "civilisés" par leur proximité dérangeante. Ces derniers décident une action de choc...

Mais voyons tout d'abord la carte d'identité de Crystalya 5 :

Type d'étoile : 
F5v (taille du soleil : 22 LS), séquence normale.

Taille du système : 
10 000 LS.

Nombre de planètes : 
7.

Crystalya 5 :
Planète de steppes type 1, pas de lune.

Distance orbitale :
355 LS (0,71 UA).

Longueur de l'année : 
256 jours.

Longueur du jour : 
23 h 13 mn.

Diamètre planétaire : 
10336 km.

Gravité en surface :
1 G, très dense (n'oubliez pas d'accorder les personnages en conséquence !)

Température : 
- 38° à + 73°.

Type d'atmosphère : 
800 mm avec 02 à 180 mm (normal) – voyez les incommodés s'il y en a.

Type d'hydrosphère :
37 %.

Les autres données démographiques, économiques et politiques sont plutôt mal connues, car difficiles à obtenir sans combat ! On estime quand même le nombre des punaises à 700 millions, ce qui est assez faible pour une telle planète (ce chiffre est d'autre part très controversé), dont 500 millions de travailleurs et environ 3 millions de cerveaux, le reste étant composé de guerriers féroces et meurtriers !

Les 7ème et 11ème Starforces présentes (au total plusieurs millions de tonnes de vaisseaux) tentent de faire le blocus de la planète. Entreprise délicate car l'absence de lune comme point d'appui, oblige les avant postes à s'installer sur le sol, fortifications extrêmement lourdes et puissantes (mais fixes). Les quelques offensives lancées jusqu'à présent n'ont pas donné les résultats attendus.

Pour assurer la protection de "leur" planète, les punaises ont installé deux xenon damperfield aux pôles, très difficiles d'accès en raison de leur protection étalée en longueur. Pour connaître les caractéristiques et les étonnantes particularités de ces machines, consultez G & A Equipment, page 33.

L'état-major des Starforces excédé de subir des pertes importantes pour des résultats insignifiants a donc décidé, quitte à "salir" la planète, une vitrification partielle (destruction atomique qui rase tout sur son passage et "vitrifie" par son incroyable tiédeur de plusieurs millions de degrés ... ), c'est-à-dire des points les plus chauds, et ce à l'aide de quelques bombes d'une mégatonne. (Voir G & A equ., p. 25 à 27 pour leur utilisation). Les xenon damper fields situés aux pôles et empêchant les explosions nucléaires, il faut donc les détruire... travail que vos personnages auront à exécuter avec joie (sic !).

Les envahisseurs - Partie I

Nombreux et bien armés, ils arrivent dans le système sans ordre précis, sauf celui de combattre âprement les maudites punaises. Si le SM sait manier les vaisseaux spatiaux tant mieux pour lui car les Novaguns vont cracher à qui mieux mieux (proposition A). Dans le cas contraire, tant pis, le combat se transformera en corps à corps sanglant (proposition B). Rien n'interdit de faire cumuler les deux types de combat (si ce n'est la santé des personnages !).

A - Alors que le merveilleux vaisseau du modèle starfarer dans lequel ont embarqué tous les joueurs se dirige vers une base située à plusieurs milliers de secondes-lumière de son point d'émergence, une nuée de petits vaisseaux non identifiés (des starfighters) et sourds aux appels radio apparaissent sur le scanner de bord. Quelques minutes après - minutes durant lesquelles les personnages se sont posé de nombreuses questions au sujet de ces inconnus - c'est le combat où se déchaînent "des faisceaux d'énergie solide", comme dirait notre ami Smith, pour ceux qui le connaissent.

Suivant l'habileté et l'expérience des personnages, prenez deux à quinze starfighters punaises dont les caractéristiques sommaires sont décrites ci-dessous :

Type : 
starfigher bug.

Vitesse : 
150 LS

Accélération : 
+ 20 LS/+ 60 LS avec postcombustion.

Autonomie : 
7.000 LS.

Vitesse atmosphérique 
TON km/h.

Capacité de dommages 
60.

Blindage/Ecrans : 
+ 2/+ 9, protection à + 1l.

Electronique : 
7.

Combat tournoyant (dogfight) : 
11.

Armement : 
2N25 ou 2N50 + 2 startorps ST157.

Si toutefois le combat tourne mal pour les personnages, un à dix starfighter phantom de l'UFP interviennent et détruisent les attaquants avant qu'il n'y ait trop de dégâts (voir G & A p. 22). Remis de leurs émotions, les aventuriers gagnent enfin une base orbitale où ils sont débarqués, ainsi que d'autres hommes de troupe.

B - Si vous maîtrisez mal le chapitre du combat spatial, rassurez-vous, rien n'est perdu car un cargo Islander (voir p. 88 vol. 1) vraisemblablement fort mal en point et sourd lui aussi à tout appel radio cherche à s'amarrer à leur corvette. Il est immatriculé dans l'UFP, il contient donc des membres de l’UFP, aussi "portons-lui secours" diront en principe vos joueurs... (dans le cas contraire, pressez-les y).

Erreur ! Les sas ouverts, une affreuse bande de punaises cliquetantes se précipite dans le vaisseau en tirant n'importe où, car il n'y a pas de cerveau présent dans le vaisseau (voir le comportement particulier des punaises dans le vol. 2 p. 86). Pénétrant par tous les sas, elles combattent hardiment le reste de l'équipage (PNJ) de manière à ce que ces derniers ne puissent pas aider les joueurs. Les voici donc face à la mort, face à des insectes privés de sentiments.

Comptez une ou deux punaises par joueur (suivant leur race), chacune dotée de l'équipement standard, (notez qu'il n'y a pas de chef). Ce sont tous des Warriors type 1, armés de fulgurants (équivalents de blast pistols) et de charges explosives de démolition pour la destruction du navire après élimination de l'équipage. Ils n'ont pas d'armes blanches car leurs pinces suffisent amplement. Les joueurs devront si possible porter des armures (au moins LBA 5, si ce n'est une combinaison spatiale !) pour éviter trop de dégâts.

S'ils ont le dessous, ils trouvent grâce à la providence, une armurerie murale contenant le nécessaire pour éliminer les punaises ; c'est-à-dire coagulateurs, insecticides P11 ou P15 (voir p. 36 vol. 11) et même armes à fusion si la situation est vraiment défavorable.

Dans le cas où cette dernière découverte s'avérerait inefficace, les autres membres de l'équipage ayant éliminé tous leurs opposants viennent au secours des Joueurs. Le SM les adaptera en fonction de la gravité de la situation.

Les envahisseurs - Partie II

Les joueurs gagnent peu après, une base orbitale abritant un centre de génération qui se charge de remettre sur pied les mécaniques humaines endommagées. Cette période de repos peut être mise à profit pour astiquer les armes, par exemple... Une fois tout le monde rétabli, l'ordre leur est donné de descendre sur la planète au point dit "SILEX-C3" qui est une fortification.

Le vol atmosphérique se fait par l'intermédiaire d'une petite navette (launch ou pinnace p. 59 vol. 11) qu'un des Joueurs a tout intérêt à savoir piloter car... arrivés aux alentours de 20 km d'altitude, ils croisent une à dix barges aériennes bien remplies de punaises (G & A Equipment p. 20 : bug assaut ship). Mais en cas de difficultés arrivent de SILEX-C3 pas moins de six superbes chasseurs terriens (G & A Equi. p. 18 : Terra ASP fighter) qui auront vite fait de réduire ces gêneurs au silence. Les règles du combat aérien sont expliquées pages 14 et 15 dans G & A Equi.

Arrivés à SILEX-C3, les personnages se voient confier leur mission définitive : leur groupe (accompagné de plusieurs personnages non joueurs si besoin) est chargé d'aller détruire un générateur Xénon au pôle Sud tandis qu'une autre section s'occupera du pôle Nord simultanément. Ils disposent de l'équipement standard et de la tenue de combat de l'UFP.

Après une nuit de repos, ils atteignent Spontort, un poste avancé proche du pôle Sud après avoir traversé un territoire conquis. Ils y reçoivent les instructions ultimes. Il est préférable que tous les joueurs sachent piloter un avion, dans le cas présent, l'aptitude supersonic multi-jet est obligatoire. Les joueurs ne l'ayant pas s'embarquent dans un transport Terrien (G & A p. 18 : Terra utility), les autres montent à bord d'un chasseur ASP spécialement frété. Il peut y avoir jusqu'à six de ces chasseurs destinés à la protection du transport.

Une nouvelle rencontre avec des barges aériennes se produit à environ 500 km de Spontort qui est lui-même à 2.000 km du pôle Sud. Les effectifs des punaises sont de une à cinq barges aériennes, plus un ou deux vaisseaux de commandement (G & A p. 20 : bug command ship). En cas de difficultés, plus d'échappatoire sinon accélérer et tenter de distancer les punaises. En cas de crash, les punaises ne vont pas achever leurs victimes, mais avant que Spontort capte l'appel de détresse et envoie un appareil de secours de l'UFP, une rencontre au sol avec quelques punaises égarées, fatiguées et blessées, peut se produire. Quelques combats peuvent s'ensuivre si le SM le désire. Songez aussi que les steppes locales peuvent receler divers dangers : scorpions, serpents, prédateurs et charognards... Le SM désireux de développer la faune de Crystalya peut consulter le tableau dans le volume Il p. 88 et p, 89.

Si la rencontre avec les barges s'est conclue favorablement pour les personnages, ils continuent en survolant les lignes punaises (qui sont à 4M km du pôle Sud) à très grande vitesse, c'est-à-dire plus de 3.000 km/h, et à très basse altitude, en rase mottes si possible (Nap of Earth). Bien que les ordinateurs de bord soient là pour l'empêcher, il existe tout de même un risque de crash avec un obstacle situé à une altitude identique à la leur. Il y a 7 % de chance que cela arrive durant tout le trajet à basse altitude. Tirez IdIO0 pour déterminer le pourcentage de la distance parcourue depuis Spontort jusqu'au crash (G & A Equi. p. 14).

Au-dessus des lignes ennemies, qui s'étendent sur 18 km, chaque appareil a 10 % de chance à chaque tour de survol d'être touché. Pour simplifier la procédure, il encaisse à chaque fois 1 à 6 points de dégâts quel que soit sa protection. Si jamais il doit s'écraser, il le fait au-delà des lignes (terrain = plaine) à une distance égale à la dextérité du pilote x 0,5 + son expérience + 1d10 en km. Les punaises ne prêtent aucune attention aux avions écrasés, et le reste de la distance est à parcourir en ceintures de saut ou en harnais antigravifiques (bon courage !).

Les envahisseurs - Partie III

Maintenant, le plus gros morceau demeure : l'attaque du générateur. Il est contenu dans une grande station souterraine qui n'apparaît extérieurement que comme un léger renflement sur le sol. Les antennes sont recouvertes par de la neige (eh oui ! n'oubliez pas que nous sommes au pôle Sud). Bien que ce soit l'été et qu'il fasse constamment jour, la température est toujours inférieure à W. Si les personnages n'ont pas pris de vêtements contre le froid, le connais des genoux qui vont jouer les castagnettes 1

Pensez qu'un avion freine à 30 % de sa vitesse maximale (G & A p. 14), veillez donc à ce que les joueurs ne dépassent pas la base à toute allure !

La méthode d'approche doit être décidée entre Joueurs qui ne voient par ailleurs que trois entrées possibles, faisant chacune environ 2 m x 2 m. Le SM, lui, sait que les punaises ne sortiront en aucun cas de la base à cause de la présence des joueurs (ce qui devrait leur faciliter la retraite !).

Pour le SM : théoriquement, il y a plus d'un millier de punaises présentes, mais en raison des batailles livrées en surface, leur nombre est présentement réduit à environ 250, dont 3 ou 4 cerveaux. Voyez la répartition de chaque type de punaises à la fin du volume 2 page 87.

La base des punaises

1 - Les entrées, au nombre de 4, elles se matérialisent par un trou circulaire de 3 à 4 mètres de diamètre. Elles sont généralement gardées par un nombre de punaises égal à celui des joueurs, et équipées de blasters légers.

2 - Des garnisons de sécurité comprennent ld20 de punaises guerriers.

3 - Des couloirs en cours d'excavation sans aucun intérêt, mais où les joueurs paniqués peuvent venir se perdre...

4 - Les maternités, où plusieurs milliers de punaises encore sous forme de larves sont présentes. Ces salles sont très bien gardées et protégées par des guerriers.

5 - Les quartiers d'habitation où s'entassent les ouvrières et guerriers.

6 - Le parc à véhicules qui contient les quatre types d'engins terrestres que possèdent les punaises (voir G & A p. 11). Ceux-ci sont 60 % du temps en réparation et il n'est donc pas évident de trouver ici un moyen rapide pour fuir.

7 - Le parc à vaisseaux aériens, tant atmosphériques que spatiaux, et qui est essentiellement rempli par des barges. Il y a peu de vaisseaux spatiaux et ces derniers ont tendance à ne pas être en trop bon état.

8 - La salle du générateur Xénon. C’est à cet endroit gardé par une à dix punaises guerriers qu'il faut frapper, et dur !.

9 - La salle du générateur d'énergie, qui est en l'occurrence un réacteur nucléaire à fission (fission reactor unit).

10 - Une salle de garnison supplémentaire où les guerriers sont en état d'alerte permanent.

11 - La salle de commandement des actions extérieures. De nombreuses ouvrières trazvaillent sur des consoles d'ordinateurs et de radios, coordonnant les opérations sur le terrain, à plusieurs centaines de km de là. Il est très probable qu'un cerveau soit présent.

12 - La salle des générateurs des champs de force protègent la base. Cette pièce est automatisée et peu de punaises sont présentes.

13 - La salle de commandement des opérations spatiales. Les combats spatiaux et l'approvisionnement venant de l'espace (filtrant à travers les lignes des StarForces) sont supervisés depuis cette salle.
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14 - La salle d'équipement où les guerriers se préparent avant de partir au combat.

Epilogue

Les joueurs rentrant à la base de Spontort en ayant rempli leur mission sont immédiatement renvoyés à l'arrière, ou plutôt vers le haut, où ils sont chaleureusement félicités par leurs supérieurs alors que des bombes nucléaires explosent contre les réseaux des punaises. Ils reçoivent une promotion immédiate qui les élève d'un rang ainsi qu'un + 1 au dé pour une promotion future, De plus ils perçoivent en guise de prime l'équivalent d'un an de solde en crédits.

Les joueurs ayant subi un échec ne sont pas si heureux. Le SM tire ld20 pour définir l'attitude de leurs supérieurs à leur retour, avec un modificateur de + 1 par point d'empathie que possédera en moyenne le groupe au-dessus de 11.

Résultats :

01-05
brimade (1).

06-16
 indifférence (2).

17-20
félicitations tout de même pour l'essai (3).

1. Les joueurs sont frappés par une brimade qui aura pour effet néfaste sur leur carrière future. Leur prochaine promotion sera faite avec une modification de - 1 (ô combien désagréable !). Si l'empathie moyenne du groupe est inférieure à 12, un mois de solde est retenu à chacun d'entre eux. S'ils se montrent arrogants ou d'un comportement déplaisant, le - 1 peut devenir - 3 et le mois de solde retenu risque de se transformer en trois

2. Ils sont excusés pour leur échec et R.A.S

3. Leur effort désespéré a été remarqué : le courage et la détermination dont ils ont fait preuve au combat leur vaut un + 1 dans une promotion future ainsi qu'un à trois mois de solde en guise de prime (1d3).

Les joueurs décédés seront décorés à titre posthume (remarquez l'intérêt et l'utilité ... ).

Annexes

( Equipements

Les personnages peuvent bien sûr utiliser leur matériel personnel dans la mesure où il est de qualité supérieure à celui fourni ; ou alors le comparer avec celui des Space Marines.

Equipement standard des Space Marines :

· Un fulgurant lourd (blast rifle) + des batteries lourdes elles aussi !

· Une dague de force (forceblade) avec les cent charges que compte sa batterie.

· Une armure CBA 4/E ou plus perfectionnée : si les joueurs sont des humains ou équivalents, ou s'ils n'ont pas un facteur HH suffisant, le SM les équipera d'armures assistées (PAPA p. 18 vol.2) de type scout et exceptionnellement marauder.

· Une radio PC/4, 5 ou 6.

· Une trousse de secours (PMP).

· Un compas inertiel.

· Une torche électrique.

· Cinq jours de rations par personne.

· Optionnellement, des jumelles électroniques type 2 (electrob/2 vol. 2 p. 10).

( Psioniques

Ils n'ont d'intérêt que si les Joueurs en possèdent, ce qui signifie que le SM maîtrise correctement ce long chapitre. La principale difficulté réside alors dans la manipulation des cerveaux des punaises (bug brains) qui détiennent le niveau 20 en la matière et qui sont donc extrêmement dangereux. L'idéal est de disposer de robots de combat (que le SM peut ajouter dans ce but) qui, étant insensibles aux diverses attaques mentales, peuvent se frayer un chemin à travers les punaises pour aller détruire les cerveaux. Il convient de limiter tout de même leur nombre afin que les personnages ne s'en servent pas en guise de "couverture" pour les combats.

Un problème énorme demeure cependant : les cerveaux ayant le niveau 20 ont très certainement la faculté de téléportation et sont donc particulièrement insaisissables...

Note : tant que les champs de force de la base sont en activité ils empêchent automatiquement toute tentative de téléportation en dehors de celle-ci. Pour plus de précisions, voir le chap. 4.17 p. 71 vol. 1.

Les joueurs et les PNJ portent de toute façon des masques ou des écrans mentaux artificiels pour les protéger (voir vol. 2 p. 15).
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