Chassé-croisé

Scénar d'intro, Où l'on ne devrait pas confondre sécurité et mesures sécuritaires…

Idée : 0085, depuis quelques jours une épave zione datant de la guerre d'un An traîne à proximité du  port du Bloc 30.

Alors qu'un navire fédéral, l'Amaranthe, s'apprêtait à entrer, un croiseur Titan lui passe devant et le tamponne, l'envoyant percuter contre l'épave.

Sur place, les Titans se livrent à une chasse à l'homme, en ayant après un "mystérieux" groupuscule de "terroristes".

Un des fugitifs parvient à s'enfuir en MS et se retrouve acculé dans l'épave.

Jour -4 : Une épave dérivante se trouve en position gênante devant le port.

Jour 1, 4h13 du matin : Une navette (type Temptation) vient d'atterrir.

l'Amaranthe, navire fédéral de type Salamis, demande l'autorisation d'accoster, pour ravitaillement et dépôt de cargaison. A son bord, un ingénieur (sous reserve), et une pilote de test, Aïs'a Hikmet, récupérés en rade plus tôt (voir encadré)…

A ce moment là, un autre croiseur, le Chasse-Marée (shassumare), navire Titan leur passe devant sans prévenir, et c'est là que se produit le drame : le Chasse-Marée tamponne l'Amaranthe, l'envoyant percuter l'épave zionne…

1. A bord de la navette : les pjs peuvent remarquer des individus empressés, mais peut-être n'est-ce pas anormal.

2. A bord de l'Amaranthe : 

Le port fini par leur demander d'évacuer; même si les dégâts ne sont pas aussi graves, il faut dégager l'Amaranthe de l'épave avant de la manœuvrer, et allumer les moteurs serait risquer de causer une explosion fatale de l'épave, si celle-ci contenait encore du "carburant"… ou des explosifs quelconques.

3. Dans le port : Le port est momentanément fermé de ce côté-ci, le temps de dégager la voie.

(par suite d'encombrement…. veuillez nous excuser pour ce dérangement)

(PCST, nous allons vous faire aimer la navette…)

L'opération devrait prendre une bonne demi-journée…

Jour 1, ~10h00 (dès que l'annonce d'encombrement est terminée ou presque) : les Titans lancent un avis de recherche sur des fugitifs 

le temps de se débrouiller avec les fonctionnaires, bien qu'a mon avis les Titans n'aient pas trop de problèmes; c'est plutôt le non respect de la sécurité qui risque de les ralentir, auquel cas les Titans invoquent la priorité Sécuritaire- les fugitifs en question appartiendrait à un dangereux groupe terroriste, le MAGo (nom qui ne dira rien a personne, sauf peut-être à ceux qui veulent jouer les chasseurs de prîmes peu scrupuleux).

Les Titans iront jusqu'à rappeller les méfaits du Duché de Zion, et de leurs sbires, si besoin est.

 Les deux ports sont fermés (ce qui cause des conflits pour le dégagement de l'Amaranthe. Néanmoins, l'opération continue, mais les Titans ont l'oeil). 

S'engage alors une chasse à l'homme, sous la pluie de 10h00. 

Anecdote :

(sous réserve) Si possible,  (le pj pilote) retrouve une vieille connaissance dans un bar.

Jour 1, 14h45 : l'Amaranthe est dégagée

Jour 1, 15h00 : L'équipage de l'Amaranthe la manœuvre vers le port.

----------

Départ des Titans, après une rafle de suspects (et les éventuels fugitifs survivants, si capturés).

Déchargement des cargaisons, évaluation et réparation (sommaire) des dégâts. 

Contact pour retard des employés de La Vie En Rose. (?) 

22h30 : départ de l'Amaranthe, remorquant l'épave vers le large

-------------------------

Penser au possibilités de retardements : actes des pjs, des pnjs en réaction, etc.…

L'action peut être rallongée sur deux jours.

Actions majeures possible :

· aider au dégagement, puis à guider l'Amaranthe

· aider ou contrer les Titans dans leur chasse aux MAGOs… (qu'ils se débrouillent avec leur conscience)

· surtout : faire se rencontrer les pjs, leur raisons de se trouver à Bloc 30, leur donner une idée de l'univers et du système de jeu (pour des novices).

· Tout ce que les pjs peuvent imaginer (pas obligé qu'ils s'impliquent à fond, mais qu'ils ait une raison de se trouver à Bloc 30, d'y rester… ou d'y revenir sous peu, à la rigueur.

---------------------------

Les protagonistes non joueurs, lieux et autres choses : 

· personnel du port : Opérateurs, agents d'entretien, dockers, mécano…

la police local et une poignée de fédéraux.

MS : un certain nombre de GM II, voire de GM custom. Des MS Juniors.

- La colonie : un bar (tenu par un pj, sous réserve); un bon endroit pour un pj d'y retrouver une vieille connaissance, avoir des infos, et pour y croiser un fugitif…. Et des Titans.

· Titans : 

· Jamicon Dunningan, 

· 2-3 pilotes, une bonne dizaine de commandos bien entraînés (et pourquoi pas quelqu'un de la famille d'un des pjs ?) :

Navire : Le Chasse-marée (j'aurai voulu trouver un peu plus petit qu'un Salamis, mais je sais pas si ça peut se trouver), équipage complet.

MS : 4, des GMII

· Les fugitifs : Ils arrivent par la navette (où un pj peu arriver).

3 ou 4. Selon les Titans, les membres d'un certain MAGO (mouvement anti-gouvernemental)

 Un survivra (ou vivra) plus longtemps, s'échappant avec un MS chouré dans le port.

(les persos devraient lui trouver des réflexes incroyables)

Un des fugitifs portent avec lui une disquette (ou un bête papier avec une inscription) contenant des informations (codées, mais sur quoi ?)

· La présence d'un faux fugitif, si l'on veut embrouiller les pistes. S'il se sent traqué, c'est parce qu'il est en infraction (dealer, trafiquant, faussaire, ou même simplement un pauvre sans-papier).

Il faut qu'il se remarque facilement (un gros bonhomme, par exemple).

· L'équipage de l'Amaranthe :

· Le capitaine : Henken Beckener

· Au pont : Torres s'y trouve déjà; le reste est à l'avenant

· Pilotes & co : assez peu :

· On notera la présence de Reccoa Rondo parmi l'équipage

En tout, l'équipage est assez réduit : une cinquantaine d'hommes…

L'Amaranthe : navire fédéral de type Salamis tout ce qu'il y a de plus banal (juste un peu rouillé), en route vers Von Braun City. Bien que ce transport soit militaire, il convoie également du ravitaillement pour le port de la capitale Lunaire. 

MS : 1 GM custom, 1 Hizack, des pièces détachées…

· les "rescapés" : 2 (sous réserves) employés nouvellement embauchés par Anaheim Electronics;

· Aïs'a Hikmet, pilote de test (voir fiche); Pourrait être un atout en cas d'opération avec MS

·  Un ingénieur (sous réserve, pj) : Terrien, facilement malade à zéro G (-15%, bonjour le mercalm…)

Leur histoire : Anaheim leur avait fourni une navette privée.

Hélas, un "accident" survint en route, endommageant gravement l'appareil. (mais était-ce un accident ?)

Par chance, ils se trouvaient également sur la route de l'Amaranthe, dont l'équipage a pu les récupérer.

Ne se dirigeant pas vers La Vie en Rose, le capitaine leur a proposé de les déposer à la prochaine escale.

· l'épave : Un vieux Musai remontant à la Guerre d'un, présentant encore le trident du Duché sur sa proue.

Ne s'y trouve guère plus que des cadavres, scaphandres flottants, des fantômes….

De quoi faire un angoissant huis-clos

-------------------

Scènes fugitives :

Colonie : Qu'ils participent, contrent ou ne fassent rien pour la chasse à l'Homme, un pjs pourrait assister au derniers instant d'un des fugitifs. De quoi semer le doute.

Poursuite en MS : Un ou plusieurs fugitifs finiront par retourner au port, pour y tenter une échappée désespérée en MS. Les Titans, peut-être d'autres pilotes (fédéraux ? Pjs ?) tenteront de les arréter. Penser au risque de l'utilisation d'armes à proximité d'une colonie, alors qu'un navire endommagé tente de manœuvrer…

Sans parler de l'épave potentiellement dangereuse (si elle contient des explosifs).

L'épave :

Si le dernier fugitif s'y retrouve acculé, un ou plusieurs perso pourrait ressentir une immense sensation de Terreur, Extérieure au(x) perso(s) "témoin(s)" (insister sur le fait que ce n'est pas le pj qui a peur).

On peut y ajouter d'autre sentiments, surtout si les fugitifs étaient plusieurs, et qu'un des deux se fait tuer.

-------------

Ca, et la prochaine collecte d'impôts, devraient enclencher la révolte…

(tiens, arrangez vous pour que plusieurs des pjs soient à découvert banquaire   ^_^') 

infos sur l'actualité : distillez quelques infos par la radio et la télé (notamment sur le sénateur Blex Forla), mais en minoré, bien entendu…. 

Fin :

Teaser : 

(à improviser)

· vous serez témoins des larmes de l'instant - (ton emphatique)

La suite peux se jouer dans "un Instant où le jour s'arrêta"

