L’odyssée du Leodgardi

Scénario d’introduction

  Ce scénario permet de faire entrer de plein pied des PJ dans l’Exode au sein d’un vaisseau de moyen tonnage qui fuit les Cylons et qui essaie de rattraper la flotte du Galactica.

Introduction

  Ce scénario d’introduction pour le jeu de rôle Battlestar Galactica (malheureusement uniquement dans la langue de Vin Diesel) permet d’introduire les personnages joueurs dans une campagne alternative à celle de la série. Cette aventure se prête aussi bien pour des personnes crées par les joueurs que pour les pré-tirés que j’ai crée.

	  Quant cette bande apparaît, c’est qu’il est possible d’illustrer la scène par des séquences de la série télévisée, ou un thème de la bande musicale de la série.

  Il est donc recommandé de jouer, si vous le pouvez, avec un ordinateur portable et les DVD de la série.


Synopsis

  Dans l’Acte Un, les PJ débutent tous sur un vaisseau de type Olympic Carrier, le Leodgardi. Ils font soit partie de l’équipage, soit comme passager. Le Leodgardi partait de Picon pour Caprica lors de l’attaque Cylons. Lorsqu’il arrive en vue de leur destination, ils peuvent les champignons nucléaire parsemer la surface de Caprica.

  Alors que les raiders cylons lancent leurs missiles, le pilote réussit de justesse son bon PRL. Le vaisseau réapparaît dans un coin vide de l’espace pour reprendre ses esprits. Les gens commencent à parler et à être désespéré.

  L’Acte Deux commence quant le pilote reçoit l’appel de la nouvelle présidente des colonies de se réunir, mais une explosion retentie et le vaisseau perd toute énergie, il commence a dériver. Les mécaniciens mettent 4 heures pour réparer. Tout le monde se soupçonne, instaurant un climat malsain. Les PJ peuvent au cours de ce laps de temps enquêter.

  L’Acte Trois commence quant les réparations sont terminées et que le pilote part en direction du point de rendez-vous de la présidente. Quant ils arrivent, c’est après le massacre des cylons. Ils ne voient qu’un cimetière de vaisseau. Il reste néanmoins des survivants (une dizaine tout au plus), de plus ils pourront trouver une boite noire où il y a les coordonnées de la nébuleuse de Ragnar. Un nouveau bond PRL plus tard, le Leodgardi est avec la flotte, alors qu’elle est sous le feu de l’ennemi. Elle reçoit les nouvelles coordonnées en pleine bataille.
Entrée en scène des personnages

  Les personnages sont tous sur le Leodgardi, un vaisseau de transport civil qui a décollé de Picon et se dirige vers Caprica. Ils peuvent être à son bord pour diverses raisons, permission pour des militaires, voyages d’affaires, réunion de famille, tourisme. Quoi qu’il en soit, ils sont à bord quant les cylons attaquent.

  Les passagers de l’astronef sont 633.

Acte Un : Armaggedon

Scène Un : Caprica

	  Mettez le Prologue (« ils ont un plan ») de la BO


  Les PJ sont tous à bord du Leodgardi qui est partit de Picon ce matin même. Les astronef n’effectuent pas de bond PRL pour aller d’une colonie à une autre. Les PJ savent qu’ils en ont pour 8 heures de vol.

  Au moment où le Leodgardi arrive en vue de Caprica, une alarme retentie. Les gens peuvent voir alors la planète Caprica se faire atomiser.

	  Montrez aux joueurs l’image de Caprica qui se fait atomiser.


  Alors que tous le monde est sous le choc, un raider cylon passe très près du Leodgardi s’éloigne et lance un missile en sa direction. Tout le monde s’affole, alors que le pilote déclare faire un bond PRL, et le vaisseau disparaît.

	  Mettez le générique « main title UK version »


Scène Deux : désespoir

  Le Leodgardi apparaît dans un lieu loin de tous et calme. Les gens sont tous choqué par ce qu’ils viennent de voir. Le pilote (Heolis Poltia) s’adresse à tout le vaisseau.

« Lorsque nous avons atteint l’orbite de Caprica, nous avons vu la planète attaqué. Les vaisseaux spatiaux subissaient des assauts de chasseurs cylons, selon ce que j’ai pu entendre dans mes communications.

  Nous nous en sommes sortis mais pour le moment, c’est le silence radio. Dés que j’en saurais plus, je vous le dirais. »

  A ce moment, les passagers réagissent :

- des femmes se mettent à pleurer, rapidement suivit par des enfants.

- des hommes se mettent à discuter puis hurler.

- des bagarres éclatent bientôt pour de la nourriture.

  Les hôtesses sont dépassées et molestées par des gens qui veulent avoir des informations que l’on ne peut avoir. Aucun PNJ n’a le charisme nécessaire pour stopper, à part le pilote et le co-pilote.

  Si un PJ intervient, par le commandement et le charisme, à ramener le calme, alors l’équipage et les passagers le considéreront comme un chef naturel. Egalement s’il met en avant un signe de pouvoir (police, membre du gouvernement, prêtrise).

  Si un PJ ramène le calme par la violence en sortant une arme, ou en tabassant des personnes, les gens seront méfiants et ne lui obéirons que sous la contrainte. Il ne sera pas considérer comme un chef.

  Si aucun PJ n’intervient, c’est le pilote qui sort avec une petite arme à feu et qui menace les gens. Du coup, une personne (Wolgar Sero) très nerveuse se jettera sur lui et un corps à corps s’engagera qui se terminera par la mort du pilote. Le meurtrier prendra l’arme et menacera les passagers. Un PJ a encore l’opportunité d’agir. S’ils ne font rien, un militaire (Tom Trec) qui rentrait d’une permission l’attaque, le désarme mais prend un balle dans la cuisse.

  Le meurtrier est enfermé dans la soute à bagages.

  D’une façon où d’une autre le calme revient et les heures se suivent dans le silence. 

    Après un temps, au cours duquel, les PJ peuvent discuter ou seulement attendre ; le pilote (ou le co-pilote) reçoit un message de Colonial 1 qui donne des coordonnées spatiales de rendez-vous. Le pilote en informe les passagers qui sautent de joie.

Acte Deux : Sabotage

Scène Un : Explosion
  Alors que les cris de joie sont les plus intenses, une explosion secoue l’appareil et les gens sont renversés. Les lumières s’éteignent et tous le monde se retrouvent en apesanteur. Les gens crient, hurlent, pendant la minute où le noir est complet.

  Puis les veilleuses s’allument. Cela ramène le silence pendant 30 secondes et comme il ne se passe rien d’autre, les gens recrient et rehurlent à nouveau.

 Par les hublots, un test d’Ingénerie Mécanique (Réparer), d’Intuition (Déduction), de Pilotage (Astronef), d’Ingénierie Technique (réparation ou sabotage), Diff 11 ; permet de voir des débris flotter dans l’espace qui correspondent aux réacteurs du Leodgardi. La rumeur se répand et on craint une attaque cylon et les gens paniquent de plus belle.
  Mais rien n’arrive.

  Le pilote (ou le co-pilote) entre dans la salle pour expliquer que le vaisseau a perdu toute énergie. Il doit aller à l’arrière du vaisseau pour évaluer l’étendue des dégats. Là encore, si on ne fait rien, il est assaillit de question et ne peut faire son évaluation. Les PJ devront intervenir pour ramener le calme.
  Voilà le détail des réparations :

- Enclencher les batteries de secours : automatique – 5 minutes

  La lumière et l’apesanteur reviennent mais le Leodgardi dérive dans l’espace.

- lire les dégats sur l’ordinateur de bord : 30 minutes

Ingénerie Mécanique (Réparer) diff 7
Ingénerie Mécanique (Design d’astronef) diff 11
Pilotage (grand astronef) diff 11
Ingénierie Technique (réparation) diff 7
Ingénierie Technique (programmation) diff 11
Scène Deux : Réparations
  Il est bien sur possible de réparer mais cela va être ardue. Voici les différentes tâches à faire :
- réparation à l’intérieur : critique 1 heure, réussite 2 heures, échec 3 heures
Ingénerie Mécanique (Réparer) diff 11

Ingénierie Technique (réparation) diff 11

- réparation à l’extérieur : critique 3 heures, réussite 4 heures, échec 6 heures
Ingénierie Technique (réparation) diff 11

Athlétisme (natation) 11 ou Athlétisme (apesanteur) 7
  Soustrayez 1 à la Diff par personne qui aide aux réparations (au moins d4 dans le groupement de compétence).
  Parmi les passagers, Hubert Molfert est un chef mécanicien civil qui peut aider les PJ ou que les PJ peuvent aider.

Scène trois : Investigation
  Lors d’un test de Ingénierie Technique (sabotage) 7 ou d’Intuition (Déduction) 7 permet de voir qu’il s’agit d’un sabotage.  
  Les PJ peuvent donc enquêter selon le shéma suivant :

Artisanat (Explosif), diff 11 : dégats fait avec du C4

Armes lourdes (Démolition), diff 7: le détonateur était à télécommande (critique 5 mètres de portée)
Intuition (Déduction), diff 7, l’endroit où a été mis l’explosif est près de tuyaux huileux. Le saboteur a certainement de l’huile sur lui (critique même en s’étant lavé les mains, peut être sur des vêtements.).
Influence (counversation) diff 11 (2 heures, critique 1 heure) , liste de 30 personnes susceptible d’être suspect.
Intuition (Investigation) diff 5 avec les 4 indices et plus, 7 avec 3 indices, 11 pour 2 indices et 15 avec un seul indices.
  Si l’enquêteur réussit son jet, il réduit ses suspects à 6 personnes. S’il échoue, il a 17 suspects. Ne montrez les visages des 6 suspect qu’en cas de réussite. L’enquêteur peut renouveler son jet Intuition (Investigation) s’il trouve de nouveau indice (et selon la nouvelle difficulté).
  Ne montrer la photo des 6 suspects que si le jet est réussit.

  Des jets d’ Influence (counversation) ou Influence (interrogatoire)  selon comment on discute permette de savoir si la personne a quelque chose à se reprocher. 10 minutes par suspect (5 si critique)

Les 6 vrais suspects : 
Bob Ruther et Sarah Ruther, couple de retraités (diff 5 pour les innocenter)
Victor Vikar, étudiant en commerce (diff 7 pour l’innocenter). C’est lui qui a la télécommande, n°5 lui a lis sous son siège.
Jules Huiss, chauffeur de taxi (diff 7, il avoue ne pas avoir payer ses contraventions)
Vira Netcho, artiste rebelle (diff 7 pour comprendre qu’elle cache quelque chose. Elle possède un animal rare et protégé qu’elle voulait empailler pour une œuvre d’art)
Aaron Doral, animateur radio et cylon n°5 (diff 15 pour le suspecter). Il changer de chemise, car l’autre était souiller avec de l’huile.
Les 11 faux suspects (diff 7 pour les innocenter) :

Kevin Allort

Dylan Xars

Elisabeth Pertol

Nathie Guena

Oliver Havhon

Franck Byrn
Sophie Korvela

Julie Etharn

Hugues Nolbis

Mark Martios

Paul Olither

  SI Aaron est découvert, il clame son innoncence, les PJ devront l’enfermer.
Acte Trois : l’Exode
Scène un : le cimetière des vaisseaux
  Dés que les réparations sont terminées, le pilote lance un bond PRL vers les coordonnées de colonial One. Malheureusement, ils arrivent après que les Cylons est attaqués. Il ne reste donc plus que des épaves de vaisseau. Avec des tests de Pilotage (grand astronef), de pilotage (système de visée), ou de Intuition (déection) à travers un hublot, diff 11 (15 pour l’Intuition), on peut trouver ce qui suit :
- 3 survivants sont dans une débris d’un astronef clos mais avec une micro brêche. Ils mourront dans les 6 heures, si on ne les secourt pas (avec sortie en extérieur et chalumeau)
- un poste de pilotage dérive dans l’espace. Sa boite noire doit contenir les information (dont les coordonnées vers la nébuleuse de Ragnar).
- la découverte d’un vaisseau hopital et son exploration permet de trouver une tonne de médicaments divers
- on peut trouver  encore 5 survivants dans divers contenant du moment où le Leodgardi balaye la zone et passe du temps (au moins 3 heures, 2 s’il y a un critique)
Scène deux : la bataille du ciel
  Quant le Leodgardi atteint les coordonnées de la nébuleuse de Ragnar, c’est en pleine bataille contre les Cylons. Les passagers du Leodgardi peuvent donc voir la bataille se dérouler.
	  Montrez aux joueurs les images de la bataille de Ragnar


  Au cœur de la bataille, le pilote reçoit une demande d’indentification et s’il répond correctement, on lui transmet les coordonnées du prochain bond PRL. Une fois le bond effectué, le Leodgardi est avec toute la flotte. Au bout de quelques heures, ils entendent à travers les haut-parleurs que la flotte pars à la recherche de la Terre, la 13e colonie.
PNJ Importants
Heolis Poltia (pilote)
Digger Hayes (co-pilote) – voir fiche pré-tiré
Wolgar Sero (homme paniqué)
Tom Trec (militaire en permission)
Hubert Molfert (ingénieur mécanicien)

Bob Ruther et Sarah Ruther (couple de retraités)

Victor Vikar (étudiant en commerce)

Jules Huiss (chauffeur de taxi)

Vira Netcho (artiste rebelle)
Aaron Doral (animateur radio et cylon n°5)
