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INtroduction.

Vesparius3 est une scénario de science fiction aux inspirations diverses (The Thing, Planéte Hurlante, Battlestar
Gallactica, La planéte des Singes...). C'est un scénario plutét simple qui peux servir d'initiation & un MJ (Maitre de jeu)
ou des PJ (Personnage Joueur) débutants. Le scénario permet un certain « dirigisme > des PJs par le MJ car ce

dernier interpréte un PNJ (Personnaqe Non Joueur) responsable des PJs. Le scenarlo reste aussi assez
modulable puisque |'essentiel de |'action se déroulera dans un complexe militaire, et qu'il dépendra de votre bon

vouloir de rajouter, ou non, les problémes face aux joueurs. Enfin, le scénario est construit comme une série TV
et ouvre sur de possible suite 4 la fin. Prenez en référence des séries comme Sliders, Quantum Leap ou méme

Star Trek.

Vesparius3 est une jeu de rdle basé sur le systéme de jeu G.U.R.P.S dont vous pouvez trouver le livre de base en
version light & ses URLS :

Francais : http://adagiopourunephoto.free.fr/temp/GURPS/Gurps_Lite_Francais.pdf
Anglais (officiel) : http://www.sjgames.com/qurps/lite/




RECOMMANDATIONS

Lors de la création de personnages (voir G.U.R.P.S) laissez vos joueurs s'équiper pour étre des militaires
efficaces. Les créatures qu'ils auront en face ne leur permettront pas de réellement annihiler I'ennemi. mais
plutét le repousser pour pouvoir fuir. Laissez vos personnages s'équiper d'armement et de combinaison lourde
si ils le veulent. Mais faites jouer le fait qu'ils sont lourdement équipés en cours de partie. Sur Vesparius3 I'air
n'est pas respirable et leur combinaison blindés lourdes sont la seule choses qui les protégent de la mort. A vous
de leur faire comprendre. Suggérez & vos joueurs de choisir des noms du style, Bulldog, Crashdown, Stardust,
Fireclaw, Boomer.. bref, des noms qui vont biens a des space marines.. Demandez 4 vos joueurs de surtout
réfléchir & des détails physiques de leur personnages (couleur de peau, cicatrices, cheveux, tatouages,
descriptions de I'armure et des I'ermement. etc..). Aidez les & bien visualiser leur personnage pour qu'il puissent
plus facilement rentrer dans sa peau.

Suggestion musicale : Bandes originales (Alien 1 & 2, Predator, AVP, Solaris (pour le reveil et la fin), Nine Inch
Nails (pour le complexe), Battlestar Gallactica, Batman Begins...)

DANS L ESPACE, PERSONNE NE VVOUS ENTENDRA
VVOUS REVEILLER

Informations données aux joueurs :
20 Criterion 3492

Briefing de mission

. .s . . " Y . s U . .
Decollage de la Base militaire Cylonia Prime de la planete Caprica, a bord d un croiseur rapide
S.CAAR.

Equipage composé de 5 membres :
e Sig "Hammer" Schneider - Responsable de mission
e  Akim Longbow - Ingénieur et responsable médical
e ! membres de I'unité d'élite Pégasus : vos joueurs.

Mission d'exploration de la planéte Vesparius3 au potentiel de terraformation supérieurs a
78.5%.
Vol en hibernation d une durée de 93 jours sagitariens.

Sortie d'hibernation sur la planéte Vesparius3

Conseils au MJ : Décrivez leur les sensations d'une longue hibernation, demandez leurs & quoi ils ressemblent, et
o . . ' . N
jouez Hammer qui leur donne deux trois ordres (allez, a la douche... J veux vous voir vous rationner dans 15
. " " . !
minutes... RDV en salle de Briefing dans 10 minutes. Et qu ¢a saute !...)

Vesparius3 semble étre une planéte de neige et de glace balayée par des tempétes et des blizzards. On ne vois
pas trés loin.

L'ordinateur de bord "EFM2 " fait les vérification de routine aprés un vol d'hibernation.
Akim annonce qu'il vas se plonger dans la vérification des caractéristiques de la planéte Vesparius3 en analysant
les données enregistré par EFM2.

Hammer donne les consignes : Selon I'ordre de mission, le S.C.A.R doit s'étre posé a proximité d'un gisement

. o1 N . . : . . Y s L '
potentiel de Tilium lourd (indispensable au processus de terraformation) a moins de 5 kilometre de la. L air n est
pas respirable.

Hammer et les joueurs s'équipent pour effectuer leur mission. (équipement de leur choix)



UNE PETITE MARCHE SOUS LA NEIGE

Le sol est essentiellement composé de glace recouvert d'un peu de neige.

au bout de 4km de marche, le sol se brise sous 2 des 3 hommes. lIs dévalent un petit tunnel de glace de quelques
métres et heurte un mur.

Il fait noir.

Si les joueurs font le silence (test de perception), ils entendrons des bruits de crissement

Il sont face a une porte métallique avec un panneau de contrdle pour I'ouverture.
Une fois ouvert ils tombent dans une piéce désaffecté ou tout semble rongé par le temp. Tout est recouvert
d'une couche de poussiére épaisse.

CRRAK! un effondrement de glace a lieu dans le petit couloir de glace. L'effondrement bouche définitivement
cette sortie.

L'air n'est pas respirable ici.

En fouillant un peu, ils découvriront qu'il s'agit de I'accueil d'une base humaine.

En fouillant plus, ils verront le nom de Cylonia Prime affiché un peu partout sous les couches de poussiére.

Des entailles/trous d'environ 40cm de long parsément les murs et des étranges traces sont dans la poussiére
un peu partout...

Les persos commencent 4 reconnaitre la base militaire d'ou ils ont décollés.

lls sont en contact avec Akim qui est dans le S.C.A.R. Akim ne peux pas scanner au radar 4 la distance ou ils sont.
Akim n'est pas pilote et I'EFM2 est programmé pour I'intégralité du voyage. Donc on ne déplace pas le S.C.A.R.
Akim pourra leur fournir le plan de la base Cylonia Prime si ils le demandent (si ils ne le demande pas, Hammer
pourra en faire la demande).

La sortie que leur recommande Akim est I'endroit le plus haut de la base, soit un tube de missile.

CONTACT !

Voild, vos joueurs sont enfermé dans un complexe qu'ils connaissent (la base d'oul ils ont décollés 93 jours plus
tét) mais complétement déserté. A présent c'est & vous de jouer et faire monter la tension comme vous le
sentez. Les sons que vous pouvez faire surgir quand bon vous semble sont les <« scorchers > qui on détectés
du mouvement et qui commencent la chasse. Il y en a un trés grand nombre sur Caprica (et oui, a partir de 14, on
est pas sur Vesparius3, mais sur Caprica dans le futur). A vous de voir comment vous voulez les faire
apparaitre. Les laisser dans I'ombre. ou poursuivre vos joueurs de facon frénétique. Ne jouer que sur les sons et
les trace, ou clairement leur montrer a quoi ressemble la menace. Aprés ¢a dépend de vos envies et vos golts.

--=> Plan de la base page 6




Eléments essentiels & acquérir ou & fournir quand le MJ le décidera :

- Akim vas comprendre pourquoi on se retrouve dans le futur (1000 années en avant) et vas pouvoir retracer les
événements qui ont fait qu'on se retrouve |4, et pense pouvoir reproduire le schéma pour faire le chemin
inverse.

- Un journal de bord numérique dans lequel sont répertorié les derniers événements que les joueurs peuvent
trouver dans le bureau du commandant ou au poste de commandement :

Msjor Edward James Olmos - 06 Junon 3524 - Base Cylonia Prime

32 Virgo 3518 - Mise en place dun projet ayant pour objectif le nettoyage automatise de
planetes colonisable par le biais dune Machine autonome baptise 'Scorcher qui ‘nettoie” toute
menace hostie.

Cette outis a tres bien fonctionne curant 18 missions de colonisation.

Lors ou lancement de le 19eme, la navette a eut un disfonctionnement durant le decolage, et
lintegralte des Scorchers se sont repandus dans locean Mercatorien. || suffira de 7 jours
pour qui ne reste presque plus trace de vie sur Caorica.

Je laisse ce message comme un avertissement. Sivous etes en train de lre ceci vos vies ne
tiennent probablerment a plus grand chose.

Fuyez

- Shema de conception d'un Scorcher (disponible sur un support numérique au laboratoire) : Machine d'environ 80
cm de long, deux pattes 4 I'avant et un disque circulaire vertical au niveau de la téte. (Référence : les hurleurs de Planéte
Hurlante)

Aucune information concernant le moyen de les detruire.

LA FUITE

Vos joueur devront faire le chemin retour pour rentrer sur le S.C.A.R. 4 vous de voir qu'elle menace vous voulez
leur mettre aux talons.
Le groupe prépare le retour et entre & nouveau en hibernation.

A suivre...
Vous pouvez imagines des centaines de suites possibles. Vous pouvez envoyer le groupe 4 une autre époque ,
un autre lieu. Bref, ca reste suffisamment ouvert pour que vous laissiez libre cours & votre imagination .

Contact : albin.blanchere®free.fr
Site oueb : www.ouiche-lorraine.Fr
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