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La caverne était immense, humide, très humide. Un immense canapé se trouvait en plein milieu, une forme prostrée dedans. Encore bien plus étonnant, à même le sol se trouvait une télé, avec grand écran. Une petite table placé à coté du canapé supportant tout un tas d'apéritifs et un plateau télé.

S'il y avait eut une radio à la place de la télé, aurait-on appelé ça un plateau radio? Mais là n'est pas la question…

Véphar (c'est bien lui) ne quittait pas le petit écran des yeux.

"NOOONNNNNN !!!!"

Le cri d'étonnement et de déception se répercuta à travers la caverne.

"Non ! Mais ! Il est nul ce dessin animé ! Pour qui y se prend ce Seyar ? C'est pas lui qui devrait gagner. Poséïdon est bien trop intelligent pour lui. C'est pas normal."

Véphar rembobina la cassette (car il avait enregistré ce dernier épisode). Il le repassa. Une fois. Deux fois... A la dixième il posa finalement la télécommande.

"Ca ne va vraiment pas. Son plan était parfait."

Et puis ce fut l'illumination ! Il allait le faire lui-même. Cela ne pouvait que marcher et puis il était plus que temps que les océans recouvrent la planète. Et puis de toute façon, c'est la seule chose intéressante à faire pour le moment (avant la prochaine rediffusion…) et il est temps que les autres parasites disparaissent. Mais il n'y arriverait pas tout seul…

Il décroche le téléphone, compose un numéro à six chiffres.

"Allô! Tom ?"...

Introduction

Nous sommes donc le 27 mars 1999. Alors que dans notre bonne ville de LYON un groupe de rôlistes se prépare à passer un magnifique après-midi, il en est tout autrement à Yellowknife… Cette petite bourgade du Canada se situe près du cercle polaire, et est la capitale des territoires du Nord-Ouest, sur la rive Nord du Great Slave Lake.

C’est une ville de 40 000 âmes, une faible partie de la population étant de descendance inuit.

On y trouve quelques mines d’or et de diamants. Ces mines ont étés découvertes à l’époque du Klondike mais Yellowknife était trop isolée pour que ce soit rentable. Leurs exploitations ont repris récemment. Notre bonne ville de Yellowknife possède également un site scientifique important : un radiotélescope.

Un autre centre de recherche vise l’éducation. La population dans ces régions est en effet très dispersée. Ils essayent donc de développer un système éducatif par l’intermédiaire du net.

Yellowknife se veut également une ville touristique : à la belle saison nous pouvons y pratiquer la pêche et le canyoning, l’hiver il s’agit plutôt de snowtrack et de chiens de traîneaux.

La grande attraction du moment est justement la course annuelle de chiens de traîneaux dite le Caribou Festival.



Synopsis

A l’origine (de l’intrigue), il y avait Véphar, Prince des océans, rempli d’ambitions pour lui et ses sujets.

Pour arriver à ses fins il décida de faire fondre les calottes polaires. Il mit donc dans le coup Bélial, pour qui ce serait un plaisir de faire une bonne blague à Crocell. 

Ils décidèrent alors de commencer par quelques essais de faible envergure sous couverture de phénomènes naturels. Mais si cela suffit à tromper les autorités, la fréquence accrue de ces phénomènes en choqua plusieurs.

Tout d’abord Crocell, celui-ci étant particulièrement attentif aux pôles.

Puis la tribu Gwich’in Athabascan (GA). Cette tribu a pour particularité d’avoir été en parti converti au christianisme et d’abriter des Chaudronniers parmi ses membres.

Ces deux groupes ont décidé d’enquêter sur ce qui se trame.

Le monstre légendaire

Nous en venons à l’événement qui va tout précipiter. Un membre des GA, Papy, a trahi, et a dévoilé à K, agent de Véphar, la présence des chaudronniers et comment le matériel transité par Yellowknife. K a donc pris l’initiative d’une attaque contre ceux-ci. Seulement ce n’est pas passé inaperçu…

Depuis peu la navigation est redevenue partiellement possible sur le lac. Le mercredi 24 mars arrivait à quai un chargement à destination des réserves inuits,. Principalement des produits de première nécessité. Mais se trouvait également à l’intérieur du matériel destiné plus particulièrement aux chaudronniers. Il s’agissait essentiellement d’appareils de mesures sous-marine et de matériel de plongée.

Des membres des GA étaient chargés de récupérer ce matériel et de vérifier son état avant son départ définitif vers Coppermine. Ils ont agi à la nuit tombée, mais K, prévenu par papy, les a attaqué. Les membres de notre joyeuse tribu se sont rapidement éloignés, n’ayant aucun pouvoir à opposer au monstre (ils ne sont pas eux-mêmes chaudronniers). Une fois celui-ci reparti, ils n’ont pu que récupérer ce qui pouvait encore l’être avant l’arrivée des autorités.

Effectivement l’action de K est loin d’être passée inaperçue : celui-ci a agi sous sa forme démoniaque, et il y a eu quelques témoins. Les autorités ont classé l’affaire sous couvert d’un acte de vandalisme exceptionnel, mais personne n’y croit vraiment. Les personnages joueurs en place ont prévenus leurs autorités respectives de ces rumeurs, et ont reçu pour instruction d’attendre l’arrivée de renforts (les autres personnages).

La réaction de l’autorité angélique a été rapide. Cela est du en partie à Michel qui a laissé sous-entendre qu’il se passait des « trucs bizarres » à Yellowknife, sans toutefois révéler quoi que ce soit à propos des chaudronniers.

L’autre motivation de ces autorités est le fait de Rod Stone. Effectivement, Rod, principal exploitant des gisements d’or et de diamants de la région, est un ange de Marc. Paranoïaque, un événement anormal ne peut être que le signe d’une activité démoniaque (ce qui est pour une fois exact). Ils sont là pour son or. Il en a donc référé aux autorités angéliques. Ceux-ci connaissent sa tendance à tout dramatiser, mais étant donnés les fonds que cela représente, ils ne veulent pas courir de risques.

L’entrée en scène des joueurs

Les autorités angéliques ont décidés d'envoyer une équipe sur place.

Deux anges se trouvent déjà à Yellowknife : Karl et Angie. Ceux-ci vivent et travaillent ensemble à la J.H. Sissons Elementary (une école primaire). Karl y a été envoyé en pénitence pour son “action d’éclat” en tant qu'aide pour l'éducation alors que le gosse est un jeune inuit qui connaît parfaitement le pays. Angie ne sait rien sur les Chaudronniers et même s'il se trouve dans un corps de gosse, l'ange est loin d'en être un. Ils sont bons compagnons et forment un groupe surprenant. (Nda : le pistolet à eau bénite est un vrai)

Les autres PJ envoyé pour enquêter arriveront durant la journée du vendredi 26 Mars. Fred et Laure arrivent ensemble au petit matin. Fred aurait bien voulu dormir mais Laure s'est chargée de lui faire comprendre qu'ils doivent assurer leurs couvertures. Fred et Laure ont donc passé la plus grande partie de la journée au radiotélescope.

Aleksander, une fois arrivé, s'est surtout empressé d'aller voir les chiens avec qui il allait faire la course. Ce n'est qu'après qu'il a rendu visite à ses coéquipiers.

C'est durant la soirée qu'ils font connaissance (début du scénario). Ils se sont retrouvés dans les l'appartement de Karl et Angie. Fred et Laure doivent repartir au radiotélescope pour la nuit et Aleksander ne veut pas laisser ses chiens seuls. Ils ont rendez-vous le lendemain aves Rod Stone, leurs contact.

Note au MJ : cela doit être très rapide, les PJs ont beaucoup de choses à découvrir en peu de temps.
Le samedi 27 mars

C'est le Caribou festival. Il y a également plein de manifestations annexes tel le concour de sculpture sur neige ou sur glace.

Les sélections pour les courses ne commencent que le lendemain. Durant la journée du samedi les PJ nouvellement arrivés à Yellowknife se sont installés et ont assuré leurs couvertures respectives.

C’est à ce point que l’aventure commence pour eux. Ils vont devoir mener l’enquête tout en restant discrets.

Parallèlement à eux, une équipe de serviteurs de Crocell est arrivée avec mission de découvrir ce qui s’est réellement passé. Aucun doute, leurs chemins vont se croiser…

Une équipe de Bélial/Véphar a quant à elle pour mission de surveiller ceux qui s’intéresseraient de trop prés à « l’opération K ». Ce dernier s’est fait passer un savon et ils sont là pour calmer le jeu. Ils agiront le plus discrètement possible et tenteront de provoquer quelques « accidents ».

Etant données les forces en présence, il est essentiel que les PJ portent un soin tout particulier à leur couverture. La discrétion est leur principale assurance vie. L'ordre de mission était des plus concret : ils doivent enquêter sur ce qui pourrait être une manifestation du mal. Leur principal informateur est censé être Rod Stone (voir PNJ).

Les lieux

La bibliothèque


C'est vers la bibliothèque que les PJ se tourneront tôt ou tard. C'est là qu'ils trouveront des informations sur les traditions et légendes inuits. Son directeur se nomme François Ferr. Il fait également parti du conseil municipal, et ne se trouve donc à la bibliothèque que rarement. Ce sont la plupart du temps Amundsen, le responsable de la section “Traditions”, et Sonia, la secrétaire, qui s’en occupent. Ils sont aidés par Ankha (l’aide de Amundsen) et Widjet (le documentaliste).


François Ferr est un homme d'une cinquantaine d'années, bien portant, d'origine québécoise. Il sera ravi de pouvoir parler en français avec quelqu'un. Il se plaint toujours de tout, notamment de la manière dont Sonia traite les affaires qu'il lui laisse sur les bras, la plupart en fait. Le seul à échapper à ses reproches est Amundsen : "Ce descendant indien s'est fait à la civilisation. Bien qu'à mon avis il se préoccupe encore trop de ces sauvages. Mais il fait bien son boulot".


Sonia est une femme de 35 ans, mariée et mère de trois enfants. Son mari travaille dans une des mines d'or. C’est une femme de caractère, et elle ne se laisse pas marcher sur les pieds par François. Deux de ses enfants sont dans la classe de Karl Valckxs, et y côtoient Angie.


Ankha est une lycéenne très brillante. Elle souhaite faire des études de droit et devenir avocate. Actuellement elle travaille à mi-temps à la bibliothèque. C'est Amundsen qui l’a faite engager, car comme lui elle se sent concerné par le sort de son peuple. Elle est théoriquement l'aide de Widjet mais elle assiste en fait surtout Amundsen dans ses travaux de recherche, et il lui arrive également d'aider Sonia. Elle est de nature très douce, et n'hésitera pas à discuter avec les personnages. Elle n'a que du bien à dire sur les habitants de la ville. Si les PJ lui parlent de Amundsen, elle le décrira comme quelqu'un de très consciencieux, qui cherche à aider sa tribu. Elle ne sait absolument rien des chaudronniers, juste que certains membres de la tribu GA pratiquent d'anciennes cérémonies liées à l'océan (Amundsen a retiré la plupart des documents relatifs à celles-ci). Elle n'abordera pas ce dernier sujet facilement.


Widjet est le documentaliste de la bibliothèque. Bonhomme tranquille, il est très silencieux, et assez difficile d'approche. Mais une fois en confiance, il est extrêmement volubile. Il aurait voulu découvrir le monde, ou plutôt, il va le faire. Il possède toute une collection d'objets hétéroclites. Il tient par dessus tout à ce qu’on fasse attention à ses livres.


Amundsen se trouve à la bibliothèque la plupart du temps. Il fait essentiellement des recherches et synthèses. Il ne respecte pas trop les horaires d'ouverture de la bibliothèque pour son travail. Il lui arrive de rester tard la nuit. Il s’en sert parfois comme lieu de réunion.


Il existe deux légendes sur des créatures marines. L'une est très semblable à celle du monstre du Loch Ness qui serait un démon. C'est cette histoire qui a été reprise par les journaux et qui est sur de nombreuses lèvres. Il y en a une deuxième qui conjerne un esprit de l'océan qui serait allié à la GA. Suite à la manifestation de K, Amundsen a retiré la plupart des documents relatifs à l'esprit de l'océan. Il ne désire pas que quelqu'un risque de faire un rapprochement entre eux et K. Il a par contre mis en évidence ceux concernant la légende du monstre marin maléfique. Mais les PJ auront l’occasion d’apprendre l’existence du premier et des cérémonies pratiquées en son honneur par les Indiens. K va tout faire pour par l'intermédiaire de Papy (voir PNJs).

Les quais


Il s'agit d'un port lacustre. Le trafic n'est donc pas très important, mais beaucoup plus pratique et rapide que par voie terrestre. Le lac est grand et la route pour quitter la région se trouve de l'autre côté du lac.


Les quais ne sont pas très vastes. Il n’y a que deux entrepôts où sont rangés tous les arrivages. Les bateaux ne font que décharger et vont s'amarrer ailleurs. La journée, il y a toujours un peu de monde, ne serait ce que les dockers. Harry, un vieux barbu, possède un cabanon non loin des entrepôts et est chargé de prévenir la capitainerie de toute arrivée inattendue ou de tout problème. L'essentiel de l’activité est due au chargement des camions de transport.


De nuit, les autorités font des rondes plus ou moins régulière. C'est Nahira qui s'occupe des gardes de nuit. C'est un indien de la tribu GA, chargé de vérifier le matériel arrivé et de prévenir ses camarades pour qu'ils puissent venir tout en évitant les patrouilles. Il est supposé être seul et les caisses ne sont censées que transiter, pas être ouvertes.


C'est donc lui et deux autres membres de la tribu qui s'occupaient du matériel reçu le 25 mars : une partie des caisses devant partir le lendemain par avion à destination de la réserve inuit de Coppermine, elles avaient été laissées sur les quais. Elles contenaient essentiellement du matériel de première nécessité. Les joueurs pourront apprendre tout cela à la capitainerie s'ils arrivent à avoir accès à la liste des frets.


Quand K a attaqué, Nahira et ses compagnons se sont enfuis. Ils ont ensuite récupérer ce qu'ils ont pu. C'est le seul témoin officiel de l'attaque. Si on l’interroge, ce dernier avancera dans un premier temps l'histoire d’un homme à la carrure impressionnante qui serait sorti de l’eau puis aurait tout cassé sur son passage, avant de replonger. Si on lui en demande plus, il dira qu'il faisait trop noir et ressortira l'histoire du monstre maléfique. Ceci étonnera les autres travailleurs si les PJ leurs en parlent, car Nahira est quelqu'un qui n'est pas réputé pour raconter des histoires ou boire.


Harry, qui s'était endormi ivre mort dans son cabanon a été réveillé en sursaut. Il a vu toute la scène. Il a vu qu'il y avait trois personnes qui s'enfuyaient. Mais depuis il ne dessaoule plus. Il sera difficile de lui soutiré des informations. Il est paranoïaque et s'il se sent agresser s'enfermera dans un mutisme.

A proximité

Un immeuble résidentiel se trouve non loin des quais.

Dans la nuit du 24, les locataires ont été réveillés par un grand fracas, mais n’ont pas pu voir grand chose, en grande partie parce que Nahira s'était arrangé pour mettre les caisses hors des éclairages. Mais tous les témoignages récupérés ici concordent. Une grande forme de plusieurs mètres qui cassait tout. Ce sont de ces témoignages que les journaux ce sont inspirés pour en déduire qu'il s'agissait du monstre maléfique.

Il y a deux catégories de locataires : ceux qui n'ont rien vu (qui en tout cas l’affirment) et ceux qui déclarent avoir vu une forme immense qui a tout cassé sur les quais. Sans oublier un type un peu particulier de locataires : des démons de Véphar et Bélial se sont installés dans un appartement d’où ils peuvent surveiller tout ce qui se passe sur les quais (cf PNJs).


Il ne reste rien des caisses. Les membres de la tribu GA ont fait disparaître ce qui pouvait être compromettant. Les autorités ont mis cela sur le dos de "vandales", qui auraient cassé pour voler du matériel de peu de valeur.

L'école (J.H. Sissons Elementary)

(lieu secondaire)


C'est là que se travaille Karl , ainsi que quatre autres personnes. C'est l'équivalent de l'école primaire. Elle se compose de quatre salles de classe, deux bureaux, un réfectoire, une salle polyvalente, une cour et du logement de fonction de Karl.

Frank est le directeur et le responsable des "grands". En dehors de l'école, son principal hobby tourne autour des comics qu'il se fait venir des Etats-Unis. Il a même tenté d'en réaliser lui-même.

Louise s'occupe du cycle intermédiaire. Elle a toujours des ennuis, est désordonnée et supporte de plus en plus mal sa vie conjuguale. Elle envisage assez sérieusement de tout laisser tomber pour partir.

Andy est un jeune homme, qui s'occupe des cours de sciences et technologie. Il travaille également à la mairie sur le programme d'apprentissage par Internet, qui a pour but d'aider à l'éducation des nombreuses personnes isolées dans les territoires du nord canadien. D'une nature curieuse, il s'intéresse beaucoup à Karl. Il lui pose un tas de questions sur la France et sera ravi de rencontrer des amis à lui.

Mely, jeune femme d'une trentaine d'année, s'occupe de la classe inférieure, ainsi que des cours de chant et de dessin. Elle passe la plupart de ses soirées dans les différents bars de la ville, où elle est très connue. Elle a même tenté de convaincre Karl de jouer au Poker. Mais elle reste d'une bienveillance incroyable avec les enfants. Elle est très appréciée de Angie. Ce dernier est dans la classe inférieure avec Peps (voir Papy PNJ).

Enfin, Karl s'occupe de tout ce petit monde comme il peut (assistant). Il est notamment chargé de la garderie, de surveiller les récréations et de la cuisine. Il habite le logement de fonction de l'école, avec Angie. Les joueurs peuvent éventuellement s'en servir de lieu de réunion après que tout le monde soit parti. Nous sommes actuellement en période scolaire. Les cours finissent tôt : 16h.

Le radiotélescope

(lieu secondaire)


Il se trouve un peu en dehors de la ville. Il y a en permanence trois personnes qui assurent les observations sur les ondes radios. Ils ne sont que neuf à y travailler, et cela représente plus de cinquante heures par semaine.

Fred et Laure ont été chargé de les aider par le CNES, il s'agit de confirmer des données observées à partir du radiotélescope du pic de Bure.

Les scientifiques en place seront assez étonnés de l'arrivée de ces derniers. Ils n'ont en effet été prévenus que la veille de leurs arrivée. Toutefois, ils ne refuseront pas une aide supplémentaire.

La course de traîneaux


Aleksander est venu sous couverture de la course de traîneaux. Les qualifications ont lieu le dimanche. Il rend visite dès son arrivée à Juraj, qui tient un élevage de chiens de traîneaux. C'est l'un des meilleurs dresseurs de la région. Sa maison est un peu en dehors de la ville. Aleksander aura le choix entre loger avec lui ou à l'hôtel qui a été réservé à cet effet.

Les autres acteurs

La Gwich'in Athabascan (GA).

Il s'agit d'une ancienne tribu inuit, partiellement convertie au christianisme lors de la colonisation du Canada. On la trouve essentiellement dans les actuels territoires du Nord-Ouest.

Ils ont conservé toutes leurs traditions, mais une grande partie de la tribu s'est maintenant adapté à la vie “civilisée”. La majorité de la tribu habite les réserves du Nord, les autres ont cherché à s'intégrer à la “société”, notamment afin de défendre leurs frères. Enfin, quelques-uns uns vivent encore selon la tradition dans le Grand Nord. La tribu dans son ensemble reste tout de même très solidaire.

La particularité de cette tribu est d'abriter des Chaudronniers, ces anges païens de Michel. Ils se battent pour les intérêts de dieu, ignorés de tous. Ni Michel, ni eux ne dévoileront jamais qui ils sont réellement. C'est pour cette raison qu'ils pourront passer pour une troisième force ou des démons une fois que leurs pouvoirs auront été remarqués.

Le fait est que plusieurs membres de la tribu (qui ne sont pas eux mêmes des chaudronniers) sont aux courants à propos de leurs frères qui servent “Grand Ancêtre” et leur apportent leur appui. Ce sont eux qui ont été chargé du transfert de matériel à Yellowknife.

Amundsen


Amundsen est l’un des Chaudronniers les plus importants. Il habite à Yellowknife et rempli le rôle d'assistant du directeur de la bibliothèque. Il est aussi responsable des documents sur la tradition inuit. Son apparence est celle d'un homme de trente ans, cheveux noirs très longs (jusqu’aux épaules). Il est le plus souvent revêtu d’un vieux cuir.

C'est lui qui supervise le passage du matériel à Yellowknife. Quand les démons se feront un peu trop remarquer, il n’hésitera pas à en éliminer un ou deux, et tentera de les suivre pour découvrir ce qui se trame.


Quand les PJ feront leurs enquêtes, ils le rencontreront forcément. Il les aidera alors de son mieux, sans jamais révéler quoique ce soit qui puisse le trahir. Il n'agira jamais à découvert.


Sa puissance est colossale mais il ne l’use jamais à des fins futiles. Le secret est la meilleure défense de son groupe contre les agissements du Malin.

Papy


C'est un ancien de la tribu Gwich'in Athabascan, qui a déjà aidé les chaudronniers par le passé. Mais les choses ont changé depuis que les ancêtres se sont directement adressés à lui, et lui ont envoyé l'esprit de l'océan.


Il s'agit bien sûr de K, démon de Véphar, qui se sert de lui. Papy est maintenant persuadé que les chaudronniers se sont fourvoyés et fera ce que lui demande K. Il tentera notamment de tromper les PJ s'il en a la possibilité. C'est lui qui a prévenu K du transfert de matériel.


Papy a tout l'air du pépé gâteau. Il connaît un grand nombre de légendes et passe son temps à les raconter à qui veut l’écouter. Il offrira des friandises à tous ses visiteurs et ne refusera jamais un brin de conversation.

Peps est son petit-fils. Il est dans la même classe qu’Angie. Celui-ci le connaît bien. Peps lui parle souvent de son grand-père. Si les PJs cherchent des informations sur les les légendes inuits, Angie sait où le joindre. Sinon Peps viendra lui-mêle les inviter à une soirée de de contes.


Papy fait des soirées de contes à la bibliothèque. Le conte auquel assisteront les PJ raconteront la légende de l'esprit de l'océan. Il veut ainsi attirer leur attention sur la tradition de son peuple.

Rod Stone


Rod est un ange de Marc. Il a été envoyé ici pour superviser l'exploitation de mines d'or et de diamant. Il fait très bien son travail, mais il est paranoïaque et possessif : dès qu'il entend parler d’un événement touchant au surnaturel, il est persuadé que les démons viennent lui prendre SON or. Il ne dira jamais "mon or" devant qui que ce soit mais c’est ce qu’il pense.


Le siège de la société est l'immeuble le plus élevé de la ville. Son appartement se trouve au dernier étage. Il entretient un système d'information assez important. Il a plusieurs contacts parmis les autorités de la ville. Il a commencé sa propre enquête mais il ne peut pas aller plus loin sans risquer de compromettre sa couverture. Il est très connu à Yellowknife.


Lorsque les personnages arriveront sur les lieux, il s'empressera de les inviter pour savoir ce qu'ils comptent faire afin de protéger la société. Il sera leurs contact sur place. Il dispose de peu d'informations. Il leurs dira qu'un acte de vandalisme a eut lieu sur les quais. Que les différents témoins ont prétendue apercevoir un monstre. Cela pourrait passer pour une blague s'ils n'étaient pas si nombreux. Il leur dira que le témoin principal est un nommé Nahira et qu'il était de garde de nuit quand l'attaque a eut lieu.

Yannick,Pierre et Nunawik, les trois démons de Crocell


Crocell s'est également rendu compte que quelque chose ne tournait pas rond au Canada, et plus particulièrement à Yellowknife. Il a donc envoyé trois de ses meilleurs agents (contrairement à la moyenne des démons de Crocell, ceux-ci sont plutôt réfléchis et rompus aux méthodes d'investigation).

Ils soupçonnent des démons de Véphar mais n'ont aucune preuve. Ils s’apercevront rapidement de la présence du groupe d’anges, et du statut d’Amundsen. Ils les éviteront, préférant se concentrer sur leur mission et éviter de se faire remarquer. Cependant, ils n'hésiteront pas à se défendre au besoin. Une fois qu'ils auront compris ce que Véphar désire faire, ils auront besoin de toute aide possible, et pourrons aller jusqu’à proposer un accord aux joueurs.

Jean-Yves Crélio, Tom et Jerry. 


Suite à l'apparition très réussie de K, Bélial a été un peu jaloux. Il veut que ses démons s'amusent eux aussi... Véphar craint lui l'arrivée d'anges.

Ce dernier a donc envoyé un groupe en charge de surveiller la petite ville de Yellowknife. Ce groupe est composé de Jean-Yves Crélio, tête du groupe, de Tom et Jerry, qui chercheront surtout à s’amuser aux dépends des anges présents. Jean-Yves Crélio est là pour coordonner leurs actions, et veiller à leur discrétion, ce qui ne va pas être une mince affaire.


Ils sont là avant les l’arrivée de joueurs, et les repéreront assez rapidement. Ils tenteront de leur mettre des bâtons dans les roues (un accident pendant une course de traîneau est si vite arrivé). 


K leur a révélé la présence des Chaudronniers, et d’Amundsen. Tom et Jerry ne pourront se retenir de “s'amuser” un peu avec lui. « Il parait qu'il peut se transformer en ours » Ils vont l'apprendre à leurs dépends.(voir les événements particuliers pour plus de détails) Jean-Yves Crélio tentera de détourner l'attention en mettant leurs actions sur le dos d’Amundsen.

Evénements particuliers

Amundsen


Ils vont également tenter de s’en prendre à Amundsen. Tom tentera de l’agresser mais sera contraint de fuir par une bouche d’égout pour échapper à sa cible métamorphosée en ours polaire. Le problème est qu’on ne trouve des ours polaires que bien plus au nord, et le fait qu'un tel animal ait été aperçu si près (car il y a eu un ou plusieurs témoins) étonne et inquiète les habitants. Cela reste toutefois une rumeur à laquelle peu de personnes croient.


Jean-Yves Crélio verra alors dans les pouvoirs d’Amundsen un moyen de détourner l’attention. Il déclenchera un incendie dans la bibliothèque, et plus précisément dans la section de ce dernier, au moment où il est seul pour travailler (un soir à priori). Après la démonstration de Amundsen sur Tom, il sait qu’Amundsen ne craint pas le feu et s'en sortira.

Effectivement Amundsen pris au milieu de l'incendie va sortir sans la moindre brûlure. Les pompiers mettront cinq minutes à intervenir. Le voisinage sera là immédiatement. Une grande partie des vêtements d’Amundsen sont carbonisés. Celui ci prétendra qu'il était sorti prendre l'air juste avant que l'incendie ne commence, et qu’il a ensuite essayé de retourner dans la bibliothèque pour éteindre l’incendie.


Pourtant, vu l'état de ses habits, il est difficile de croire qu'il n'ait lui même pas été blessé. Il y a enfin le témoignage de Pete, qui habite tout près de la bibliothèque, et dont la fenêtre du bureau donne précisément sur l’entrée de celle-ci. Il déclare que le feu a pris tout à coup et qu'il y avait encore de la lumière juste avant l'incendie.

Les quais


Si les PJ vont sur les quais, situation qui semble difficile à éviter, ils seront repérés par nos Jean-Yves Crélio Tom et Jerry, qui dès lors les surveilleront. Ils ne tenteront pas d’action d’éclat, et n’interviendront que si la situation l’impose. Cependant, Tom et Jerry n'apprécient pas spécialement de se voir donner des ordres. Il y a des chances pour qu'au bout d'un moment ils en aient assez et décident d'eux même de passer à l'action.


Ces derniers ne sont tout de même pas complètement stupides et ils feront en sorte que leurs actions aient l’apparence d’accidents (sabotage du traîneau ou noyade dans les eaux gelées du lac).

Les rumeurs

Quelques titres vont occuper les journaux pendant ces quelques jours : les quais, l'ours polaire, l'incendie de la bibliothèque...


D'autre titres vont d’effrayer la chronique : à Coppermine, un petit raz-de-marée a ravagé une partie de la côte. Cela c'est produit suite à l’effondrement d'un iceberg. Il s'agit en fait de Bélial en train de faire quelques expériences (il effectuera un certain nombre de ces “expériences”, sans toutefois le faire plus d’une fois par jour).


Ce dernier fait constitue une catastrophe pour la population locale, et surtout pour les inuits, qui vivent principalement de l'océan. Ces catastrophes vont s'intensifier au cours du scénario. Il va bientôt en avoir tout les jours.

Cessez-le-feu

Lors d’une visite des personnages à la bibliothèque, ils verront un drôle de personnage : un homme de 40 ans, habillé intégralement de noir, portant des lunettes de soleil. Il est en pleine discussion avec Amundsen, et lorsqu’ils approcheront, il quittera les lieux. Ce n'est rien moins que Yannick qui est venu s’assurer d’une trêve avec les Chaudronniers.

Tôt ou tard, il se peut que l'un des PJ assiste à un affrontement entre Yannick et l’un des démons de Bélial. Yannick le tuera avant qu'il n’ait pu faire quoi que ce soit en utilisant ses pouvoirs (ce qui prouvera qu’il est un démon). Le corps du démon disparaît immédiatement, sans que les joueurs puissent déterminer si c’était un ange ou un démon. Yannick disparaît alors en se rendant invisible. Ceci devrait les amener à se poser des questions sur les fréquentations d’Amundsen.

Les PJ ont maintenant toutes les raisons de vouloir questionner Amundsen. Celui-ci refusera bien évidemment de révéler quoi que ce soit. Il va alors se servir du fait que les PJ le soupçonnent pour les mener vers Coppermine. Un des membres de la tribu dispose d'un avion à l'aérodrome et Amundsen lui demandera de le conduire jusqu’à Coppermine (via Port Radium pour ravitaillement). Il laissera tous les indices nécessaires afin que les personnages s’y rendent aussi.

Nous pouvons considérer que Rod Stone a un informateur placé à l'aéroport. Si les PJs lui ont fait par de leurs soupçons, il pourra leurs fournir l'information.

Arrivée à Coppermine.


La ville est un peu moins grande que Yellowknife et se trouve dans une baie. Elle a surtout la particularité de se situer à l'intérieur du cercle polaire...


Dans l'hôtel où descendent les PJ, il y a plusieurs scientifiques qui sont venus pour étudier les phénomènes climatologiques qui pourraient expliquer cette brusque fonte des glaces. Mais ils n’ont aucun résultat pour l'instant.


Les démons de Crocell se rendront eux aussi à Coppermine, mais à moins de surveiller particulièrement les arrivées à l'aéroport, les joueurs ne devraient pas s’en aperçevoir.


Les PJ vont sûrement faire une visite à la réserve inuit. Ce sera surtout pour eux l'occasion d'avoir une idée de la véritable tradition inuite (voir annexes). Ils vont se rendre compte que ces phénomènes vont à l'encontre complète de la tradition et des intérêts des inuits. C'est à ce moment là que Amundsen décidera de se montrer pour discuter avec les PJ, en se présentant comme un gardien de la tradition inuit. Il leur dira que les démons qui les ont attaqués à Yellowknife veulent utiliser l'océan pour les détruire. S’ils abordent le sujet de Yannick, Amundsen déclarera qu'il est de leur coté.

La base


C'est un ancien centre d'étude scientifique situé dans une baie. Un bateau est ancré dans la baie. C'est ici le centre de commande des opérations de Véphar et Bélial.

Dans ce centre on trouve des lemmings, qui reçoivent un petit traitement. Ils sont imbibés d'un nouveau produit révolutionnaire. Un groupe de lemmings est équipé de contrôleurs qui permettent de les diriger à distance. Le troupeau de lemmings suit alors le groupe de tête. Une fois menés à l'endroit voulu, toujours par télécommande, on déclenche la combustion du produit dans les lemmings de tête. Cela provoque une réaction en chaîne, uqi réchauffe la zone alentour en quelques minutes, sans produire ni flammes ni fumée. Le bateau sert d'usine et de centre de contrôle des lemmings.


Une fois que les PJ auront rencontrés Amundsen, les événements vont s'accélérer. Coppermine se trouve dans une baie. En face se trouve une falaise de glace, toutefois assez éloignée. C'est à ce moment là que Bélial décide de tester à plus grande échelle. C'est toute la baie et la plus grande partie de la ville qui vont être ravagées.

Le pilote qui a conduit Amundsen à Coppermine, au cours d’une reconnaissance aérienne, aura aperçu un troupeau de Lemmings juste avant un effondrement. Un groupe d’inuits partira alors en expédition pour découvrir plus précisément ce qui se trame.

Pour détruire le centre des opérations, outre la manière forte (peu recommandable, les gardes seront assez nombreux), il est envisageable de détourner un des troupeaux vers les icebergs entourant la baie du centre d’étude. Le bateau sera alors englouti.

Précision sur les lemmings.

Pour ceux qui ne le saurait pas, le lemming est un petit rongeur qui se déplace en troupeau, parfois de plusieurs milliers. Ils sont stupides et si l'un se jette à l'eau, les autres feront pareil. C'est comme dans le jeu vidéo du même nom.

Annexes

Plan de Yellowknife
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Caractéristiques des autres acteurs

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	statut
	FO
	VO
	PE
	AG
	PR
	AP
	PP
	Pouvoirs
	Niv
	No
	talents
	Niv

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Yannick
	4
	3
	3
	3
	3
	2
	9
	Jet de glace
	2
	133
	Esquive
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	Couche de glace
	2
	334
	Tactique
	2

	Crocell
	
	
	
	
	
	
	
	Sommeil
	1
	152
	Discrétion
	2

	Grade 1
	
	
	
	
	
	
	
	Hallebarde impie
	
	526
	Survie (arctique)
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	
Paralysie
	2
	155
	Corps à corps
	3

	Ailes (25)
	
	
	
	
	
	
	
	
Champ de force
	1
	321
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pierre
	3
	4
	2
	4
	2
	3
	10
	Couche de glace
	1
	334
	Esquive
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	Paralysie
	1
	155
	Discrétion
	2

	Crocell
	
	
	
	
	
	
	
	Invisibilité
	2
	351
	Crochetage
	2

	Grade 1
	
	
	
	
	
	
	
	Jet d'énergie
	1
	135
	Electronique
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	Pot de slime
	
	656
	Baratin
	2

	Peur des enfants
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Séduction
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Nunawik
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	12
	Immunité au froid
	
	
	Esquive
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	Jet de glace
	2
	133
	Hélico
	2

	Crocell
	
	
	
	
	
	
	
	Griffes
	2
	115
	Acrobatie
	2

	Grade 1
	
	
	
	
	
	
	
	Douleur
	1
	245
	Nage
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	Cauchemar
	1
	156
	Tradition inuit
	2

	Tueur psychopathe
	
	
	
	
	
	
	
	Bond
	1
	453
	Corps à corps
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Jean-Yves
	4
	5
	4
	2
	2
	2
	14
	Détection ennemis
	2
	413
	Discrétion
	2

	Crelio
	
	
	
	
	
	
	
	Charme
	2
	151
	Esquive
	3

	
	
	
	
	
	
	
	
	Augment Appar.
	1
	326
	Corps à corps
	6

	Véphar
	
	
	
	
	
	
	
	Immunité
	1
	265
	Discussion
	2

	Grade 2
	
	
	
	
	
	
	
	Liquéfaction
	1
	361
	Informatique
	3

	
	
	
	
	
	
	
	
	Onde de choc
	1
	141
	
	

	Peur des enfants
	
	
	
	
	
	
	
	Cornes
	2
	126
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Tom
	4
	4
	3
	3
	2
	2
	8
	Jet de flammes
	1
	131
	Mécanique
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	Douleur
	1
	245
	Voiture
	2

	Bélial
	
	
	
	
	
	
	
	Liquéfaction
	1
	361
	Course
	2

	Grade 1
	
	
	
	
	
	
	
	Pattes
	2
	121
	Esquive
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Arme d'épaule
	2

	Besoin de violence
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Explosifs
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Jerry
	3
	4
	3
	3
	2
	3
	10
	Tourbillon de feu
	1
	335
	Arme de poing
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	Incendie
	1
	spé
	Manipulation
	2

	Bélial
	
	
	
	
	
	
	
	Revolver maudit
	
	522
	Discrétion
	2

	Grade 1
	
	
	
	
	
	
	
	Détection vérité
	1
	425
	Esquive
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Baratin
	3

	Peur de la technologie
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	statut
	FO
	VO
	PE
	AG
	PR
	AP
	PP
	Pouvoirs
	Niv
	No
	talents
	Niv

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	K
	5
	4
	3
	4
	3
	1
	20
	Dents
	2
	112
	Nager
	6

	
	
	
	
	
	
	
	
	Griffes
	4
	115
	Survie en mer
	3

	Véphar
	
	
	
	
	
	
	
	Poison (griffes)
	2
	231
	Grimper
	2

	Grade 3
	
	
	
	
	
	
	
	Peur
	3
	154
	Discussion
	4

	
	
	
	
	
	
	
	
	Chitine
	4
	251
	
	

	Yeux oranges fluos

Démon de combat p40
	
	
	
	
	
	
	
	Régénération

Immunité au froid

Vie subaquatique

Volonté sup

Caméléon

Vitesse
	2

2

2
	255

254

Spé

261

353

454


	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Amundsen
	6
	4
	3
	4
	2
	2
	26
	Maîtrise : harpon
	3
	Spé
	Esquive
	3

	
	
	
	
	
	
	
	
	Harpon sacré
	3
	Chau
	Arme de contact
	6

	Chaudron
	
	
	
	
	
	
	
	Puissance animale
	3
	Chau
	lancer
	6

	Grade 3
	
	
	
	
	
	
	
	Contrôle des éléments
	
	Chau
	Nage
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	Trait de lumière

Armure
	2

4
	123

221
	Tradition inuit
	6

	Interdit : sommeil
	
	
	
	
	
	
	
	Immunité au feu 

Champ de force

Volonté supra Téléportation Télépathie (*1000) Détection du mensonge
	3

4

2

2

2


	225

321

241

441

421

415


	Survie : arctique
	3

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Démon de la base
	4
	3
	4
	2
	3
	2
	7
	Jet de flammes
	2
	131
	Survie (arctique)

Arme de contact
	3

2

	
	
	
	
	
	
	
	
	incendie
	1
	Spé
	Arme d'épaule
	2

	Belial
	
	
	
	
	
	
	
	Immunité au feu
	
	253
	Arme de poingt
	2

	Grade 1
	
	
	
	
	
	
	
	Détection du bien
	1
	411
	Snowtrack


	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Démon de la base
	4
	3
	3
	3
	2
	3
	7
	Contrôle des animaux
	1
	445
	Survie arctique
	3

	
	
	
	
	
	
	
	
	Poison
	1
	231
	Bateau
	2

	Véphar
	
	
	
	
	
	
	
	Queue
	1
	123
	Arme d'épaule
	2

	Grade 1
	
	
	
	
	
	
	
	Vie subaquatique
	
	Spé
	nager
	3

	
	
	
	
	
	
	
	
	Armure corporelle    
	1
	251
	
	


CHRONOLOGIE

Mercredi 24 mars


arrivée des caisses

nuit du 24 au 25 mars

attaque de K

jeudi 25 mars


les autorités angéliques sont alertées

vendredi 26 mars

arrivée des PJs à Yellowknife

samedi 27 mars

rendez-vous avec Rod Stone

dimanche 28 mars

sélections pour la course de traîneaux





soirée de contes de PAPY

Les événements suivants peuvent se passer à peu près n’importe quand, mais il y a tout de même un certain ordre à respecter.

Yannick vue avec Admunsen 
(
Yannick tue Tom ou Jerry

Ours pôlaire attaque Tom 

(
incendie de la bibliothèque par J-Y Crelio

Les inuits

Un autre nom des inuits est Esquimaux. La première chose qui vient à l’esprit sont les igloos, les habits en peaux de phoque, les chiens de traîneaux et tout cela au milieu d’un désert de glace. Cela a bien changé. La plus grande partie des inuits a été placée dans des réserves. Les inuits qui ont été amenés à la civilisation aspirent à avoir la même éducation que les autres. Il existe des associations uniquement destinées aux inuits et à la défense de leurs intérêts.

Revenons à la tradition inuite.

La sagesse et la tradition inuites peuvent se résumer en trois mots : enfants, animaux, océan.

Les inuits sont un peuple marin. Pour eux, la célébration et le respect de l’océan sont une leçon de base de la vie. La tradition orale abonde en histoires à propos de la mer et de ses créatures.

M.Kusugak : « Quand on attrapait un phoque, traditionnellement, on prenait de la neige fraîche, on la faisait fondre dans notre main et on faisait boire le phoque une dernière fois. C’était un signe de respect envers l’animal »

S’il est un lieu au monde ou l’enfant est roi, c’est bien chez les inuits. L’enfant est, avant la chasse, avant les chiens (vitaux pour les inuits) son premier plaisir, un fils de préférence. Frapper le fils qui se rend insupportable apparaît presque scandaleux. L’enfant est élevé dans la plus grande liberté. Son père est soucieux de lui permettre d’être heureux avant qu’il ne connaisse la dure loi de la toundra : chasse, froid et privation (vers 8 ou 10 ans).

La tradition est très dure avec les femmes qui font des fausses couches, elles sont mises à part de la communauté pendant 1 an.

Les chaudronniers.

Les chaudronniers sont décris en détail dans le Liber Angelis. Voici un résumé pour ceux qui ne les connaîtraient pas.

Les chaudronniers sont au service de Michel. Dire que Michel a une vision très large de la foie chrétienne est un euphémisme. En fait, plus que l’expansion du bien, c’est l’extinction du mal qui l’intéresse. Il ne comprend pas que l’on puisse se passer de combattants émérites sous prétextes qu’ils ont quelques travers païens. Il sait qu’un ancien païen peut devenir un excellent ange, même si cela demande du temps. Et puis, il vaut mieux qu’ils servent le bien plutôt que de risquer de les retrouver en face. C’est pour cette raison que Michel a créé le « chaudron ».

Pendant l’histoire de la chrétienté et notamment durant l’évangélisation, Michel a rencontré nombre de grands guerriers partageant le même code de conduite mais d’une religion différente. Michel a préféré les recruter que les annihiler. Pour les convaincre il leur a promis qu’ils pourraient conserver leurs anciens cultes, pourvu qu’ils combattent pour la Chrétienté. Michel les plaça directement sous ses ordres et cela dans la plus grande discrétion. Il espérait qu’ils ressortiraient convertis du Chaudron. Il sait que les archanges interdiraient ce genre de pratique. Il est d’ailleurs dans le collimateur de Dominique et se fait plus que discret.

Chaque chaudronnier se voit assigner un territoire pour ses missions qui est celui de ses origines. Il est autonome et évolue dans un milieu qu’il connaît parfaitement. Il est très proche de la psychologie « indigène ». Les chaudronniers ont peu de contact entre eux. Ils ne peuvent compter sur personne en cas de problèmes.

Le premier pouvoir que leur confère leur statut est Télépathie mais à x1000 au lieu de x100. Ce pouvoir ne marche qu’avec d’autres chaudronniers.

Il est très important de noter que les chaudronniers sont considérés comme des anges à part entière, avec les caractéristiques et les mêmes pouvoirs que tous les autres. Ils sont vulnérables à une détection du bien. Il possède en plus des pouvoirs accorder par Michel les pouvoirs issus de leur religion païenne. Ce sont donc des combattants TRES puissants.

Leurs but est également d’évangéliser ou d’infiltrer la troisième force. Ils ne peuvent souvent être utilisés que dans des coins très reculés. Ils sont d’une fidélité inébranlable envers Michel.

Un chaudronnier récupère 1 PP toutes les 12 heures si il est dans son pays d’origine. Ici, nous nous trouvons dans le cas de chaudronniers Inuïts.

Les pouvoirs des Inuits.

Contrôle des éléments

Type : mental.

Coût : 3 PP.

Caractéristique : volonté.

Défense : aucune.

Portée : personnel.

Description : ce pouvoir permet au personnage qui le possède de faire varier le temps qu'il fait, uniquement si la température ambiante est inférieure à 0°c, et ce pendant (RU) minutes. Le personnage peut faire neiger, grêler, déclencher une tempête, provoquer une aurore boréale, etc. Les effets de ce pouvoir sont très difficiles à quantifier en termes de jeu et doivent être étudiés au cas par cas par le maître de jeu.

Harpon sacré

Type : physique, permanent, unique.

Coût : 0 + voir ci-dessous

Caractéristique : agilité, automatique.

Défense : aucune.

Portée : personnel.

Description : ce pouvoir accorde à son possesseur la faculté de posséder un harpon magique très puissant. Une telle arme est indestructible. Il peut être utilisé au contact avec le talent "arme de contact" et au lancer avec le talent "lancer" (pour l'instant cela reste logique). Portée : deux mètres. Utilisé pour pêcher, il permet de rapporter assez de poissons pour nourrir (niveau) personnes pendant une journée et ce en moins de dix minutes. Le possesseur doit dépenser 1 PP s'il pêche dans une eau normalement poissonneuse et 3 PP si elle n'abrite aucun poisson.
Niveau

Puissance

Précision

3


+3


+2

Puissance animale

Type : physique.

Coût : 1 PP.

Caractéristique : volonté, automatique.

Défense : aucune.

Portée : personnel.

Description : ce pouvoir permet de prendre la forme d'un animal au choix parmi les suivants : ours blanc, dauphin, morse, pingouin, et ce pendant (niveau) minutes. Durant ce laps de temps, le personnage ne peut plus parler, ni utiliser de pouvoirs mentaux ou d'armes. Il gagne des talents qui dépendent de l'animal choisi. Ses caractéristiques ne changent pas. S'il possède déjà un talent à un niveau supérieur, il garde son niveau antérieur (humain).

Animal
Talents



    Dommages*
Protection*

Ours blanc
corps à corps 5, nage 1, discrétion 3

+3


1

Dauphin
corps à corps 3, nage 5, esquive 2

+0


0

Morse

corps à corps 3, nage 3


+1


1

Pingouin
corps à corps 1, nage 5, esquive 3

-5


0

* : respectivement, à la place des dommages au contact à mains nues et de la protection apportée par un vêtement (inutilisable en forme animale).

Yellowknife en été
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