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MISSION POLAIRE

Un scénario d’initiation à THOAN

 par Jean-Louis, RV & Stevy

[Merci à Momo pour l’idée de base, et à Christelle pour sa super idée qui a résolu en une seconde un problème sur lequel on se cassait les dents depuis deux heures… (]

Introduction

Ce scénario est prévu pour initier de nouveaux joueurs à Thoan. Il se base sur un principe relativement utilisé : tous les PJ sont en effet des terriens, ignorants tout des univers adjacents, de l’origine véritable de la Terre, et des Thoans. Ce scénario, visant à placer les PJ au début de la campagne d’Arwoor, se déroulera en deux parties distinctes. Elle débutera en effet sur Terre I, lors d’une mission en Terre Adélie. Puis les PJ seront amenés à passer une « porte » et se retrouveront sur Okéanos (ce qui risque de leur faire tourner la tête) pour une reprise du scénario du livre de base « Présumés coupables ».


Prologue 

Terre I – Août 1966. Sur une île proche de la base scientifique française Dumont D’Urville, en Terre Adélie, des chercheurs découvrent un étrange cadre hexagonal. Ils construisent un baraquement autours du cadre. Ils font alors appel à quelques grands scientifiques afin d’étudier le cadre et d’annoncer leur découverte au monde entier.

Terre I – Novembre 1966. Les PJ sont tous des intellectuels, que les scientifiques français ont mandaté afin de venir étudier une « découverte archéologique sans précédent ». Ils sont au nombre de 5 :

· Pierre-Jean FAUDRE, linguiste, que l’on fait venir afin de tenter de décrypter les étranges symboles sur le cadre.

· Clara TORELLI, archéologue, en espérant qu’elle puisse faire des recoupements mythologiques et qu’elle puisse dater l’objet.

· Auguste PRINPIER, physicien électronicien, afin qu’il effectue plusieurs mesures et tests sur l’objet.

· Antoine DULAC, envoyé par l’Etat, afin qu’il rédige un papier sur la découverte.

· Paul LAVOIX, sur l’insistance d’un de ses amis de la base Dumont d’Urville, afin d’analyser une fresque découverte près du cadre.

Le voyage a été très long, et pénible : 36 heures d’avion au départ de Paris, 6 jours de bateau sur la mer la plus dangereuse au monde (à travers les 40èmes rugissants et les 50èmes hurlants), puis un trajet sur un brise-glace, afin d’arriver enfin à la base Dumont d’Urville, sur l’île des Pétrels. Après deux ou trois jours de visite du site, c’est un nouveau bateau qui les mène sur une autre île : celle du Capricorne. C’est par ce venteux Dimanche de Novembre que le groupe atteint la base Annexe D1 afin de voir le fameux objet…
Cf. Plan de l’Annexe D1

Cette base, montée en trois mois, a été construite avant tout pour résister aux conditions climatiques extrêmes, vent violent et neige, la base ressemblant plus à une station interplanétaire qu'à un village de vacances. Seules quatre personnes habitent d’ores et déjà dans la station depuis deux semaines :

· Hélène FORT, la responsable de l’annexe,

Grande blonde à lunette, au fort caractère, très compétente. Jamais indécise.

· Denis LOBION, opérateur radio,

Rondouillard et jovial, toujours à plaisanter, ne s’inquiète jamais de rien.

· Elise MOTASE, climatologue,

Gentille petite brune, au fort caractère également, de passage pour faire quelques mesures.

· Franck CONSTANTIN, intendant (entretien, maintenance de la base).

Taciturne et peu convivial. Un solitaire qui parle dans sa barbe.
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Ce que les PJ ne savent pas

Ce matin même, quelques heures seulement avant que les PJ n’arrivent, Hélène FORT et Denis LOBION ont effectué les premiers branchements d’appareils de mesure sur la porte. Ils ont bien sûr eu quelques problèmes techniques, puisque la porte ne peut être percée, etc. Mais à l’aide de pinces et autres instruments, ils ont fini par relier la porte aux différents instruments de mesures de la salle de surveillance.

Néanmoins, la porte possède un système de sécurité qui, devant ces manipulations inopportunes, a alerté les seigneurs de part et d’autres de la porte, à savoir Arwoor et Orc le rouge. Le premier décide d’envoyer un de ses meilleurs gworls assassiner l’éventuel Thoan qui se cacherait de l’autre côté. Le second décide d’envoyer des nettoyeurs afin de condamner ce passage et pour qu’on en entende plus parler.

Alors que les PJ arrivent dans la base, accueillis par tout le personnel, Karutz le gworl passe la porte activée par une combinaison d’effleurements sur certains symboles. Il arrive dans le Dôme, comprend qu’il se situe dans une installation, et décide aussitôt de se cacher afin de surprendre les perturbateurs.

Pendant ce temps, un hélicoptère contenant un agent d’Orc et une escouade d’intervention, décolle d’une base secrète américaine et file vers la localisation de la porte. Orc s’arrange dans le même intervalle afin d’avoir toutes les autorisations de vol nécessaires.

ACTE 1 : Angoisse à la station

Les PJ, certainement rongés par l’impatience de savoir ce qu’ils vont avoir à étudier, entrent enfin dans la station alors que le petit bateau qui les a amené quitte le petit embarcadère. Accueillis par Hélène FORT et ses collègues, c’est l’heure des présentations. On les mène à leurs quartiers afin qu’ils y déposent leurs affaires, et tout le monde discute autours d’un bon café bien chaud.

Pendant ce temps, Karutz sort de la salle du Dôme, passe par la salle de surveillance (sans oser rien toucher de peur de se faire repérer), puis sort dans le couloir. Là, entendant les bruits de voix, il entre dans la salle météo. Il comprend à quoi servent les instruments de communication présent dans cette pièce et il entreprend, le plus silencieusement possible, de les mettre HS…

Puis pour les PJ il est temps d’enfin voir pourquoi ils sont là. Elise MOTASE les quitte pour le laboratoire où elle a des analyses de couverture neigeuse en court. Franck CONSTANTIN range les denrées que le bateau a apporté avec les PJ. Hélène FORT et Denis LOBION entraînent donc les PJ vers la salle de surveillance, en leur expliquant la découverte de ce drôle de cadre hexagonal. Denis LOBION s’installe devant les pupitres, tandis qu’Hélène FORT fait descendre les PJ dans le Dôme.

Quand le groupe est entré en salle de surveillance, Karutz les a entendu. Ayant mis la radio hors service, il se faufile dans le couloir. Il observe Denis LOBION par la porte entrouverte… Ce dernier vérifie le bon fonctionnement de ses appareils de mesures, et ne va pas tarder à se rendre compte que ses capteurs ont détecté un phénomène étrange : un signal bizarre qui a duré 30 secondes, il y a une demi-heure (en fait ce signal correspond à l’activation de la porte par Karutz).

Les PJ peuvent donc poser toutes les questions à propos du cadre, et le MJ leur fera une description complète du cadre, de ses symboles, de la grotte et de la fresque (cf. plus loin pour tous détails sur la porte). 

 Soudain : les PJ sont près de la porte avec Hélène FORT. Dans la salle de surveillance (en hauteur par rapport au sol), Denis LOBION a repéré le signal. Par le micro il appelle tout le monde pour venir observer cet évènement : il hurle alors en chutant en arrière.  Quand les PJ arrivent, le malheureux est mort, la gorge tranchée, baignant dans son sang. Quelques appareils ont des fils arrachés, et certains appareils sont tombés au sol (mais Karutz n’a pas eu le temps de tout détruire). 

Il est alors temps de mener l’enquête : les PJ ont largement de quoi faire avec la porte et ce meurtre sauvage…

ENQUÊTE 1 : La porte

C’est un cadre hexagonal doré, aux légers reflets verdâtres, de deux mètres de hauteur. Il est posé sur un socle d’un matériau inconnu, lui-même enchâssé dans la roche de la grotte. Quelques pinces et fils le relient à la salle de surveillance. Tout le pourtour (d’un côté comme de l’autre) est parcouru de symboles étranges et inconnus, vaguement géométriques. 



2) Les instruments de mesures

Lors du meurtre de Denis LOBION, il y a eu pas mal de dégâts matériels. Mais un personnage comme Auguste PRINPIER, moyennant des tests de Physique et Electronique, pourra remettre ça en ordre. En cas de bonnes réussites il pourra découvrir ce qu’avait découvert le pauvre Denis : un signal étrange provenant du cadre, durant exactement 30 secondes, alors qu’ils arrivaient tout juste dans la base.

3) Datation du cadre

Cet objet n’est pas organique, et n’a donc pas pu être daté au carbone 14. Mais Clara TORELLI a apporté avec elle du matériel pour dater le cadre à l’aide de la méthode par thermoluminescence OSL (nouvelle méthode scientifique récemment mise au point). Un test réussi de Chimie (datation) et quelques heures de travail peuvent lui permettre d’obtenir des résultats étonnants : ce métal inconnu et finement ciselé daterait d’entre - 1000 et -500 ans avant JC. La méthode est-elle fiable ?


4) Le métal inconnu

Le métal n’a pas pu être entamé quelle que soit la méthode. Il est inconnu, ou du moins semble l’être. Mais, moyennant un jet de mémoire (intellect) seuil 3.3, Antoine DULAC pourrait avoir l’impression d’avoir déjà entendu les caractéristiques d’un tel métal. Où peut-il l’avoir déjà lu… ? Un petit jet de journalisme, seuil 3.3 lui fera retrouver un vieil article datant de 1946, qu’il avait trouvé chez un collectionneur de journaux. L’article parlait d’un certain Paul Janus Finnegan, soldat américain (photo à l’appui), qui au retour de la guerre avait apporté avec lui un étrange croissant métallique, aux reflets verdâtres, trouvé dans les ruines d’un musée, qui ne semblait pas pouvoir être ébréché. Mais la communauté scientifique de l’époque avait autre chose à faire que de s’intéresser à cela. Ce soldat avait été porté disparu quelques mois plus tard. On n’avait jamais retrouvé ni le corps, ni le croissant.

5) La fresque

La cadre est certes très important, mais il est accompagné d’une fresque sur une partie du mur de la grotte. Cette partie semble d’ailleurs étrange au touché, cette « roche » ne semble pas s’éroder. Cette zone semble enchâssée dans la roche normale. Il y a un bas relief finement sculpté (PJ FAUDRE et un jet de Sculpture seuil 3.2 pourront dire que c’est un travail fabuleux, très fin et précis, impossible à reproduire de nos jours). Le paysage et les personnages montrés ici semblent presque vouloir s’animer dans la roche.

Le dessin est en deux parties : 

- à gauche il y a un paysage de glace désertique. Des inscriptions avec les mêmes symboles semblent légender le dessin.

- à droite c’est un paysage idyllique qui apparaît : végétation luxuriante, plage de rêve, grandes fleurs, le tout parcouru par des créatures étranges : de magnifiques femmes aux longs cheveux et aux yeux de chats,  des centaures, des satyres… Un simple jet de Mythologie (seuil 3.2) fera comprendre qu’il s’agit de plusieurs créatures de la mythologie grecque ( !?).

- les deux côtés sont séparés par un personnage grand, dans une longue toge, son visage étant invisible et remplacé par une auréole de lumière. Un jet de Théologie seuil standard fera interpréter ce symbole comme un signe divin (= auréole des Saints). Mais la représentation est étrange. La façon dont est fait le dessin fera également penser que c’est ce personnage qui fait un lien entre les deux paysages. Celui de gauche ressemble bien à la Terre adélie… se pourrait-il que le cadre soit un passage vers le paysage aux centaures ?

Note : encourager le joueur qui incarne Paul LAVOIX à se lâcher sur les idées et interprétations religieuses et philosophiques, en le guidant quand il fait des réflexions pertinentes sur le sujet. Si le MJ veut pousser un peu, il peut faire en sorte que Paul LAVOIX se rappelle avoir vu un personnage représenté de la même façon sur des gravures Olmèques en Amérique centrale (un excellent jet pourra lui faire se rappeler le nom de la tribu : les tishquetmoacs, peuple dérivé des Olmèques).  

ENQUÊTE 2 : le meurtre de Denis LOBION

Quand les PJ arrivent dans la salle de surveillance, le pauvre Denis est allongé dans une mare de sang. Sa tête semble avoir heurté violemment un pupitre, et sa gorge a été tranchée avec sauvagerie. Plusieurs autres coups de couteau lui ont labouré le corps. Denis n’était pas frêle, mais il semble avoir été maintenu au sol avec une grande force. Une longue griffure lui barre l’avant-bras droit. Son visage est figé dans un rictus d’horreur.

Le MJ procèdera à différents tests de Ruse et de Percevoir pour expliquer tout ça.

Un éventuel jet de Pister remarquablement réussi peut faire trouver une légère emprunte de patte de chien dans le sang de Denis.

Un très bon jet de Percevoir (odorat) pourra découvrir une légère odeur de fruit pourris sur les vêtements de la victime.

Alors que Karutz s’est faufilé en vitesse vers le quartier d’habitation, les cris d’Hélène FORT ont alerté Elise qui se fige à l’entrée. Après un minimum d’investigation (et/ou pour appeler des secours), les PJ constateront que la salle météo a été visitée et que la radio est complètement hors service (il faudra beaucoup de temps et de bons jets à un PJ pour réparer ça, mais c’est possible).

Ambiance : il faut que ça soit sombre et stressant. Les PJ ne sont pas des combattants, mais il leur est possible de récupérer des couteaux à la cuisine (solidité 3.3), voire une petite hachette à incendie dans le couloir. Jouer sur le stress : les PNJ ont très peur. Il faut que le gworl reste le chasseur, pas l’inverse. 

Il est impossible de quitter l’île, à part en prévenant la station principale. Une tempête se lève dehors, ce qui n’arrange rien. Mais inciter les joueurs à enquêter sur la porte plus qu’à traquer le gworl. S’ils lancent une chasse, ce dernier fera un mort de plus, le MJ s’appliquant bien à montrer que la créature est un monstre puissant et intelligent.

EN BREF 

Faire traîner les deux enquêtes tant qu’il y a du rythme dans la partie et que les joueurs ne semblent pas s’ennuyer ou être à court d’idée.

But : que les joueurs aient la vague idée du rôle du cadre, et qu’ils aient peur du gworl.

Penser aussi à garder au moins un PNJ en vie pour la scène suivante.

Idées :

· Lors d’un autre meurtre les PJ retrouvent un couteau de Karutz dans la victime

· Karutz arrive à atteindre et saccager la centrale électrique. Plus de lumière.

· Si les PJ arrivent à activer la radio, les laisser lancer un S.O.S… Cf. scène suivante.

ACTE 2 : Le commando

Enfin, au moment que le MJ jugera approprié, le bruit d’un hélico affrontant la tourmente se fait entendre. Si les PJ ont lancé un SOS, ils croiront qu’il a été reçu et que ce sont des renforts. Sinon ils seront peut-être un peu plus surpris. Les PNJ en tout cas seront hystériques : « Les renforts ! Vite, sortons d’ici ! Allons les rejoindre ! »

Enfilant fébrilement les combinaisons (on ne peut sortir dehors en vêtements normaux sous peine de subir des gelures graves en moins d’une minute), les PNJ sortiront, sans doute avec les PJ sur les talons.

L’hélicoptère est un appareil noir sans signe distinctif, même si son profil fait penser à un appareil militaire. Un groupe d’intervention lourdement équipé en descend, fusils aux poings. Ils progressent rapidement vers la station et l’encerclent. Un PNJ sortira rapidement à leur rencontre pour se faire abattre d’une balle dans la tête : visiblement on est venu faire du ménage, pas du sauvetage.

Une course contre la montre s’engage alors : quelle issue pour nos PJ ?

S’ils ont bien mené l’enquête, ils devraient imaginer que le cadre est en fait une porte vers un autre lieu. A ce moment-là, le gworl réapparaît : lui aussi a vu les commandos. Il comprend que ce sont ses homologues de Terre I et qu’il a intérêt à filer. Il se précipite vers la porte, l’active, et passe au travers en disparaissant subitement.

Le but : que les PJ soient sur ses talons et passent la porte à sa suite. Si les joueurs sont vraiment malins et ont réussi, d’une manière ou d’une autre, à bloquer l’accès à la salle, le gworl tentera de négocier en grec : ils ont tous besoin de fuir, il connaît le code…Au pire imaginer que la scène a été filmée par une caméra pour que les PJ retrouvent le code d’ouverture.

Ils passent alors à l’intérieur du cadre hexagonal et se retrouvent « ailleurs ».

ACTE 3 : Arrivée en pays inconnu

Arrivée sur Okéanos. Dépaysement total. Le gworl a disparu (mais scène avec un corbeau qui s’envole ?). Avant-goût du Paradis (doute sur le fait qu’ils sont encore vivants ?). Description majestueuse et presque inconcevable. Cela doit trancher radicalement avec le début du scénario. Puis rencontre avec des autochtones. Reprendre les répliques du « Faiseurs d’Univers » pour répondre aux questions.

Reprendre alors le scénario « présumé coupable » du LdB. 

· journée de découverte du plateau, discussions PNJ

Aphaïa raconte son histoire à propos de Kickaha, Wolff et Chryséïs.

· soir de fête, sexe et alcool

· accusation de meurtre, enquête, emprisonnement

· fuite éperdue en histoïktus (The end)

EPILOGUE

L’hélicoptère noir survole une dernière fois ce qu’il reste de l’annexe D1 de la base Dumont d’Urville. A l’arrière de l’engin, le chef de l’escouade est en liaison avec son supérieur.

« Mission accomplie, Monsieur. Secteur nettoyé. La base est entièrement détruite. La porte est hors de portée. Aucun témoin. Aucune données restantes. »

- Parfait.

« Néanmoins, 5 scientifiques manquent à l’appel. Il semble probable qu’ils aient passé la porte, Monsieur. Quels sont les ordres ? »

- Vous avez bien travaillé. Supervisez simplement la mise sous surveillance de la base française Dumont d’Urville pour les cent prochaines années. Puis rentrez au QG. La mission est terminée.

« Et pour les scientifiques Monsieur ? »

- Quel que soit l’univers où ils se trouvent désormais, nous ne sommes pas prés de les revoir. Faites envoyer des fleurs à leurs familles, comme les autres…
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LEGENDE





1 – Entrée de la base, vestiaire	   8 – Réserves, débarras


2 – Système d’alimentation		   9 – Salle météo, appareillage radio


3 – Habitations				   10 – Laboratoire d’analyse


4 – Salle de bain (douches, wc)	   11 – Local de rangement du labo


5 – Infirmerie 				   12 – Salle de surveillance


6 – Réfectoire				   13 – « Dôme », salle du cadre hexagonal


7 – Cuisine








Les indices





Les symboles


Ils sont inconnus de tous. Même un linguiste extrêmement compétent restera perplexe (Linguistique seuil 3.4, 3R pour être sûr de ne jamais avoir vu cela dans le travail). Néanmoins, PJ FAUDRE fera un test d’Intelligence seuil 3.3 : les symboles lui disent quelque chose, mais rien à voir avec son travail. Il a déjà vu des symboles identiques… dans un ouvrage de William Blake ! Farfouillant dans ses bouquins, il pourra trouver des copies de manuscrits originaux sur lesquels Blake a griffonné ce genre de dessins. Qu’est-ce que cela signifie ?


En tout cas, quand on effleure un symbole, il semble s’éclairer une seconde. Un instrument de mesure observé à ce même moment montrera un « signal en pic ». C’est en effet à l’aide d’une combinaison de 3 symboles qu’on ouvre la porte… mais vu qu’il y en a des dizaines sur le pourtour…
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