Méga V – Epreuve initiatique n°4

1 / Introduction :

Lieu Megacademie sur Norjane-QF1- A0A-0001

Chacun des PJ reçoit une convocation de la part de l’AMG pour une épreuve éliminatoire dans le cadre de l’examen final visant à les faire devenir agents méga actif. 

C’est le Sergent Instructeur Quaritch « maître de voie Escorteur » surnommé « Bad Bear » qui les convoque et sera sous la supervision d’un collègue de Major devant évaluer les performances de la future section des parias. La présidente du jury n’est autre que le Major Linday Mac Lambert (supposée encadrant de la future section)  accompagné des Majors Rouge-Vent, Améthyste et  Séréna. Mais sont également présent l’ensemble des instructeurs ayant participer à la formation des mégas de la section comme leurs recruteurs, précepteurs, maîtres de voie et mentor. Cela marque une sorte de rite de passage. 

Prise d’information dans la salle de briefing avec description faites par le sergent instructeur avec notamment :

-Projection planétaire (Voir carte stellaire et vue de la planète)

-Information récolte par sonde (Film qui montre la sonde sortir de la grotte en plein blizzard… les températures exterieures sont extrême… les avaries de la sonde deviennent de plus en plus nombreuses et le système s’arrête ! 

-Objectifs de mission : Les anciens ont décelée un énorme pic de résonance sur une planète en voie de développement... Il n’y a plus de liaison avec le contact sur place... La sonde envoyée sur place ne renvoi que des bribes d’informations (visionnage),...

Il faut se rendre sur place pour voir ce qui s’y passe, rétablir le lien avec le contact « Mishra Vifbois », trouver la source de la résonance et agir en fonction, récupérer la sonde et revenir sur Norjane ! 

Mise en situation sur les univers chaud avec rappel de la graduation des planètes par l’instructeur « précepteur » Victor le Vizir

Passage par la salle d’équipement sous le contrôle de l’instructeur (attention à la technologie) 

Passage dans la salle de transit avec description des gardes et autres : Direction Arendelle 

2/ Planète Arendel :
Lieu – Planète Arrendel – QF4-ZET-069 - Grotte gelée - Point de transit 

Planète gelée soumis à des conditions climatiques extrêmes ... blizzard tempête de neige et température polaire sont le quotidien mais pire les habitants à l’extérieur sont tous en stase gelés... Survivent difficilement les habitants qui vivent à l’intérieur et surtout en souterrain.. 

La vie à l’extérieure se limite au strict minimum car on ne peut y survivre bien longtemps…

Il faut donc évoluer par un réseau de galeries souterraines pour progresser jusqu’au château et son village « Kingsbridge ». 

Au château, les Pj peuvent apprendre par les villageois que la source des problème est la sorcière blanche / la reine des glaces / la reine de la nuit … Anna qui est la fille aînée du roi ...

Si les PJ vont à la cours royale, ils apprendront qu’une prophétie (jadis porté par feu l’ermite Mishra) parle de chevaliers étrangers capable de réunir les 3 reliques qui permettront de vaincre la sorcière : L’épée de verre-dragon l’armure du lac et le Saint-Graal ! 

En effet, le village est assiégé par des forces venues du froids : Géants des glaces, marcheurs blancs, sauvageons,... Pour en sortir, il faudra réunir ses artefacts sinon il semble presque impossible de sortir du château sans y laisser sa peau…tous ceux qui s’y sont aventurer ont été tuer … 

Les Pj pourront apprendre que le Roi Stephen est plongé dans une sorte de torpeur depuis que son aîné à été chasser… La Reine Maud tente de maintenir une sorte de cohérence dans le royaume mais lutte contre les puissants Contes ou Barons qui veulent tous prendre la place du Roi décadent…  

En réalité, Anna à fuit la persécution des villageois craignant ses pouvoirs mais elle ne maîtrise pas son pouvoir énorme... et la chasse aux sorcières dont elle a été victime la rendue paranoïaque. Sa sœur sera la plus à même de la ramener à la raison ... 

3/ Jeu de Plateau : Les Chevaliers de la Table Ronde 

Pour réunir les artefacts et réussir à protéger le château et tous ses occupants de l’oppression venue du froid, il faudra gagner le jeu de plateau ! 

4/ Palais des glaces :

Les Pj peuvent se faire accompagner (c’est mieux) par des trappeurs et surtout Elsa qui pourront être d’une grande utilité…

Après un périple dans la nature sauvage et quelques rencontres hasardeuses …

-Bêtes sauvages

-Blizzards

-Randonnées et escalades dangereuses, 

… les Pj atteignent le palais des glaces !

La sorcière blanche à construit son palais de glace en plein cœur d’un nœud tellurique puissant qui augmente ses capacités magiques à l’extrême. Elle n’as pas conscience qu’elle à bouleversé l’écosystème de sa planète entière, vivant recluse loin de toute civilisation depuis plusieurs années. Elle s’est protégée de l’extérieur en invoquant un golem de glace qu’il faudra combattre pour réussir à pénétrer dans le palais ! 

Une fois dans le palais, celui ci est quasiment vide… uniquement peuplé de majordomes magiques fait de glace et de neige… 

Il faudra négocier avec la Sorcière Blanche « Frozen » qui est en réalité une jeune adulte persécutée, revancharde et apeuré par son pouvoir…   

