AVVENTURA PER LUCCA COMICS 2005

Background:

L’avventura si pone una quindicina di anni prima di episodio I della celeberrima saga.

c’è il prototipo della flotta katana, una dreadnought completamente automatizzata (da16.000 a 2.200 katana ai 210 della Pyre)

Il computer si chiama: FU.RI.E.L.. FUll RIg Enslave Leader (che sta per Impianto Completo Guida di Asservimento)

Il droide si chiama SGT 44.

L’attuale Cancelliere Supremo del Senato della Repubblica è Gilsen Iblis spalleggiato dalla (ed affiliato alla) Techno Union.

PERSONAGGI

Nute Prikel - Senatore della Techno Union (Neimodiano)

Dylan Powel – II° Tenente ufficiale di macchina sulla J.D.S. Oblivion

Talon Sarmissian – Tenente Comandante ufficiale di navigazione della J.D.S. Oblivion
Dull Dwaerthy – Capo responsabile squadra d’intervento J.D.S. Oblivion (sullustano)
Khal Va’tirii – Ingegnere della Rendili StarDrive, responsabile del progetto Katana. (Twi’lek)
Torpedo Brown – Tenente Ufficiale della sicurezza sulla J.D.S. Oblivion
Robetta da dare:

Intro: varo della nave

Intermezzo1: incidente in plancia

Intermezzo2: Sequenza degli incidenti/dettaglio sabotaggi

Intermezzo3: Sequenza delle riattivazioni

Finale: Sfiducia al cancelliere e nomina Valorum

Mappe: Dreadnought Oblivion, interni e plancia

Schede: SGT-44, dreadnought Oblivion

Liste: equipaggio, sistemi di bordo

Tempi di istallazione e riparazione

Il tempo esatto necessario per una modifica è interamente a discrezione del master, ma è consigliabile che il tempo sia collegato alla complessità del lavoro.

I tempi di riparazione e modifica posso essere dimezzati se i personaggi pagano per straordinari e/o sostanziose corruzioni (che normalmente sono circa il doppio del costo normale del lavoro). Questa procedura è tremendamente costosa, ma se i commercianti hanno bisogno di un modo veloce per andarsene potrebbero non avere altra scelta.

Difficoltà delle modifiche

“Tempo necessario” stimato

Difficoltà

Molto facile



1 ora 




1-5
1D

Facile




6 ore




6-10
2D

Normale



1 giorno



11-15
3D-4D

Difficile



2 giorni



16-20
5D-6D

Molto difficile



1 settimana



21-30
7D-8D

Eroico




1 mese




31+
9D+

Sequenza degli eventi

· Intro – vedi dettaglio

· Incidente – vedi dettaglio sabotaggi

· Giro nella nave: descrizione di cosa fanno e cosa succede al momento dell’incidente, poi la scena del droide alle tute spaziali e chiusura condotti esterni.

· Indagini 1- vedi dettaglio incidente in plancia – Colpevolezza computer

· Programmazione delle Riattivazioni- vedi dettaglio riattivazioni

· Inizio riattivazioni - primo avvistamento droide durante il giro con le tute

· Indagini 2- scoperta sabotaggio e colpevolezza droide

· Fine Riattivazioni e lotta al droide

· Fine riattivazioni e ritorno a casa

· Finale- vedi dettaglio

SEQUENZA DETTAGLIATA DEGLI EVENTI

00,00 
Partenza

01,30 
Ingresso nell’iperspazio

04,30
SGT-44 distrugge un droide che verrà trovato in seguito (esce dalla cassa)

08,30
SGT-44 entra in una sala controllo computer e riprogramma 30 droidi di manutenzione

08,45
SGT-44 lancia i gusci di salvataggio

08,50
SGT-44 cambia le coordinate dell’iperguida, allarme in plancia che non riesce a comunicare

08,53
Mentre gli ufficiali cercano di capire cosa succede SGT-44 sovraccarica il giunto di potenza

08,55
FU.RI.E.L. fa uscire la Oblivion dall’iperspazio, SGT-44 attiva la decompressione

08,55
Inizio avventura – i pg si accorgono che la nave è uscita dall’iperspazio e decompressione

08,57
L’equipaggio della Oblivion muore, SGT-44 finisce gli ufficiali in plancia

09,00
SGT-44 sovraccarica il reattore principale. Energia solo a sist. secondari, FU.RI.E.L. la devia su di se.

09,00
I pg mentre si mettono in salvo si accorgono che è venuta meno l’energia elettrica

09,00
SGT-44 spegne i sistemi di supporto vitale, 2 ore per reattore e 4 in tutto per i sistemi supporto vitale

09,00
FU.RI.E.L. blocca gli accessi ai suoi sistemi per fermare SGT-44. Si attivano i droidi di manutenzione

09,02
I droidi distruggono la sala comunicazioni, lo star shuttle e tutti i caccia ad eccezione di quelli Naboo

09,02
Due droidi di manutenzione entrano in “sala tute” ed iniziano a distruggerle

09,05
I droidi distruggono l’iperguida ed attaccano l’equipaggio sopravvissuto, inzia la battaglia sulla nave

09,30
Termina la battaglia, tutti i droidi di manutenzione riprogrammati sono stati distrutti

- - , - -
I pg decidono cosa fare e si accorgono che il sistema di supporto vitale è spento

09 , 30
Spedizione al reattore principale, riattivazione, pressurizzazione delle parti con vuoto cosmico

10 , 30
Inizio indagini, scoperta danni plancia (e cause), eventuale scoperta intrusione in RULER

- - , - -
Indagini, scoperta riprogrammazione droidi e danni ad hangar, comunicazioni ed iperguida

11 , 30
spedizione supporto vitale, avvistamento SGT-44, riattivazione, conferma “innocenza” RULER
- - , - -
Riorganizzazione equipaggio, eventualmente dei droidi di sicurezza, scoperti danni iperguida

- - , - -
Eliminazione SGT-44, ultime riparazioni, rientro.

- - , - -
Rapporto sulla missione, il progetto Katana va avanti, il mistero flotta Katana, elezione Valorum
SEQUENZA SABOTAGGI

1) Iperguida: cambiate le coordinate di destinazione e danneggiamento in seguito

2) Gusci di salvataggio: espulsione dei gusci durante il viaggio in iperspazio

3) Plancia: sovraccarico del giunto di potenza e distruzione della plancia

4) Reattore: spegnimento reattore principale (FU.RI.E.L. devia l’energia del secondario su di se)

5) Portelli: depressurizzazione di gran parte della nave (FU.RI.E.L. blocca la depressurizzazione)

6) Comunicazioni: distruzione iper-radio e sala comunicazioni (fatto dai droidi)

7) Supporto vitale: spegnimento dei sistemi di  supporto vitale

8) Shuttle: danneggiamento dello shuttle e dei caccia nell’hangar da parte dei droidi

9) Tute spaziali: danneggiamento delle tute spaziali da parte dei droidi

SEQUENZA RIATTIVAZIONI:

Necessario

1) Reattore principale:

Scollegare le parti fuse (2 persone), sostituirle e collegarle (2 persone)

Difficoltà facile (9) in 4 ore, 2 persone (due tiri separati)

Difficoltà facile (10) in 1 ora, 4 persone, ½ dadi (due tiri separati)

2) Sistemi di supporto vitale 

Ventilazione, radiazioni/gravità e calore (una persona per riparazione)

Difficoltà facile (8) in 6 ore, una persona (tre tiri)

Difficoltà facile (8) in 1 ora, 3 persone, ½ dei dadi (tre tiri separati)

3) Iperguida (min 2, suddiviso in 3 prove: difficile, difficile, normale)

Rilevare con droide parti danneggiate e scollegarle, sostituirle e ridefinire i parametri dell’iperguida

Difficoltà normale (14), in 18 ore, 3 persone

Difficoltà normale (13), in 9 ore, 3 persone ½ dadi

Difficoltà normale (14), in 6 ore, 6 persone + droidi

Difficoltà normale (13), in 5 ore, 6 persone + droidi, ½ dadi

Facoltativo

4) Riprogrammazione Droidi di sicurezza (programmazione per caccia a SGT-44) 

Superare blocco di sicurezza di FU.RI.E.L. (o SGT-44) e riprogrammare per la “caccia”

Difficoltà difficile (19), ½ ora per il blocco e normale (14) per la riprogrammazione, 1 ora

5) Attivazione Sistema di sicurezza interno (rintracciare/ bloccare il SGT-44)

Superare blocco di sicurezza di FU.RI.E.L. (o SGT-44) e inserire nuove procedure

Difficoltà difficile (19), ½ ora per il blocco e difficile (16) per l’attivazione, 1 ora

6) Computer / telecamere per vedere chi ha fatto i sabotaggi (SGT-44)

Accedere al sistema remoto, rintracciare, scaricare e visualizzare le registrazioni

Difficoltà normale (14) ½ per accedere, difficoltà facile (10) per avere le registrazioni

Impossibile

7) Navetta (danni ai sistemi e mancanza di pezzi di ricambio)

8) Comunicazioni (alto grado di distruzione e mancanza di mezzi di ricambio)

9) Varie ed eventuali
