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Camp Edwards
Introduction 
Lieux : les Appalaches sont une chaîne de montagnes située à l'est de l'Amérique du Nord qui s'étend de Terre-Neuve (Canada) au nord, jusqu'au centre de l'État de l'Alabama au sud (États-Unis). Elle culmine au mont Mitchell (2 037 mètres) en Caroline du Nord.

Les Appalaches séparent la plaine côtière atlantique (à l'est) du bassin du fleuve Mississippi et des Grands Lacs (à l'ouest). Elles s'étirent sur près de 2 000 km de longueur.

L'exploitation du charbon, qui fournit la moitié de l'électricité américaine, y a fortement périclité, et l'industrie métallurgique est en grande difficulté.
Les Appalaches ont donné leur nom à un type de relief, le relief appalachien, qui désigne les vestiges d'une ancienne montagne fortement arasée. De longs couloirs s'étendent parallèlement à des échines rectilignes. Les cluses appalachiennes forment des passages étroits à travers les chaînons de la montagne.
Le Sentier des Appalaches en parcourt les sommets du Maine jusqu'à la Géorgie.
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(sources : Wikipédia)
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Álvar Núñez Cabeza de Vaca,
Alvar-Nunes-Cabeza de Vaca et les membres de l'expédition de Narváez, (Pánfilo de Narváez)) venant de Cuba. Lors de leur exploration des côtes du nord-ouest de la Floride en 1545 ils découvrirent un village amérindien près de l'actuel  Tallahassee, en Floride. Le nom de la tribu a été pour la première fois transcrit « Apalchen » ou « Apalachen » [a.pala.tʃɛn] .C’est lors de cette expéditions qu’ils firent la découverte d’un gouffre dans lequel des Entités Extra-terrestre s'étaient installées, suite à un carnage qui mit fin aux hommes de main et transporteur (31 personnes) seul les deux explorateurs survécurent et les E-T se mirent en torpeur.

Des années plus tard un laboratoire expérimental a vue le jour dans les montagnes Taconic, dirigé par Majestic 12 il se mit en place des expériences sur l’ADN des Entités en essayant de le mélanger aux nôtres il s’en suivit une série d’échecs plus ou moins monstrueux.

Le dernier test réussit créant à partir d’un cobaye humain un hybride 75 % extra-terrestre et 25% Humain.

Ce dernier était un scientifique hélas la transformation le rendit à moitié fou.
Il ravagea le laboratoire ou du moins une partie.

Les 6 membres de recherches et le vigile furent anesthésié grâce à une appendice lui servant à se nourrir du liquide céphaloïde rachidien lui donnant ainsi une réserve de nourriture qui finit par s’épuiser et le poussas à chasser le gros gibier : daim, cerf, ours, tout y passa pendant 10 ans.

Le carnage alerta l’EPA et les gardes forestiers, arrivant jusqu’à l’oreille de Delta Green.


Ayant repéré des potentiels candidats dans le gouvernement et leurs infrastructures ils décident sous un objectif commun de les regrouper afin qu’enquêter sans qu'ils en sachent plus !
Montagnes Taconic
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Bienvenue à nos investigateurs
Équipement à apporter 
 Habillement normalement utilisé pour le travail au froid 

Sifflet autour du cou 

Casque de sécurité (de travailleur, de vélo, etc.) 

Lunettes de sécurité (pour ceux qui ne portent pas de lunettes correctrices) 

Briquet

Couteau de poche 

Petite trousse de premiers soins

 soins personnels

Lampe frontale ou lampe de poche 

2 lacets ou 4 mètres de cordelette 

 Équipement fourni 

Planche dorsale dans les véhicules 

Matériel d’urgence 

Pelles 

Trousses médicales et de premiers soins

 Soins complets

Radios émetteurs 

Téléphone satellite 

Bandeaux 

Matériel pédagogique 

Introduction à l’aventure 
Parking du Camp Edwards - 12 Avril 2009 (aujourd'hui)
Envoyés dans un camp en formation militaire sur le terrain pour un bivouac, de 8 jours en camp de survie en milieu rural. Le rendez-vous a lieu au Camp Edwards, dans les montagnes Taconic à 140 Miles d’Arkham, plus de 3h de route.
Les personnages ne font pas encore parties de DG (Delta Green) et ne se connaissent pas (ou peu).
Dirigé par un Membre de L'Environnemental Protection Agency  EPA, « Agence américaine de protection de l’environnement »). L’EPA  propose des stages de survie en milieu sauvages afin de préparer les agents de terrain en cas de nécessité. Leurs contact et guide écologiste est Membre de l’EPA : Tihama Withers Horse (voir PNJ).

Arrivés les uns après les autres avec un sac de randonnées et le strict nécessaire pour le camping sauvage. 

Ils abandonnent leurs véhicules pour se préparer à une randonnée de 25 km en forêt (pas de réseaux téléphoniques, pas de Wifi, sans électricité ! (saison printanière, climat agréable).

Au programme : ballade et camping en forêt, de l’escalade, de la spéléologie, ainsi que de la chasse, pose de piège et pistage !

Ce qu’ils ne savent pas c’est que la zone d’entraînement est aussi proche d’un laboratoire expérimental Top Secret, ayant fermé il y a de cela 10 ans (25 Km du camp de bivouac). 
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Photo du laboratoire pris en 2009

Personnages Non Joueurs
_ Tihama Withers Horse (Apache)
32 ans Membre de l’EPA
Ecologiste
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Guide en survie des investigateurs 
Les membres inscrits en camps de survie 
(Voir les profils de base dans le livre de règle) 
-Hayu-kiko Lhian  (Civil) 21 ans Boston intervenant CRT * Hacker
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Amoureuse de la nature et des sensations fortes 
*Centre de Recherche Technologique
-Marcus Garver 32 ans (Inspecteur dans la police départementale) Boston
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-Service des disparitions
- Andrews Wells 36 ans (FBI) New-York  Agent de terrain
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Spécialisé en infiltration et filature
-Sarah Prescott 35 ans (FBI) New –York Agent profiler
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Formations spécialisées en Neuroscience, Psychologie comportementale
-William Gunning 22 ans (US Army) Providence  Infirmier en traumatologie
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Spécialisé en soins d’urgence et des traumas
L’hybride alias Edmond Blerwain   E-T/1999.12.25X-45
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L’Hybride E-T/1999.12.25X-45
Edmond est un scientifique très intelligent qui a accepté de servir de cobaye pour l’expérience de fusion ADN (« qui a mal tourné »). Il a pris pour base l’ancien labo il y a de cela 10 ans il se nourrit essentiellement de gros gibier et d’humain car cela lui permet de récupérer suffisamment de liquide céphalo-rachidien qui rallonge sa survie et lui donne une intelligence sur-développée, une forte endurance et résistance à la douleur.

Se faisant discret il s’agit d’un humain génétiquement  modifié par un procédé expérimental de croisement  ADN avec des entités extra-terrestres. Le but étant de créer une race humaine capable de combattre les Mi-Go.
L’Hybride E-T/1999.12.25X-45
CON 12/20- Endurance 60%/95%
DEX.15- Agilité 75%
FOR.15/18 -Puissance 75/90%
TAI.15/21- Corpulence 75%/100%
INT.20- Intuition 95%
POU.12- Volonté 60%
Valeur dérivées 
Mouvement : 7
Point de vie : 15
Impact : 0/ 1D8 
Combat 
Armes de poing 30 % 
Armes a feu  50% 
Morsure : 45%  1D6 +1 
Griffes 60%, 1D6 +1d8 (2 attaques) 
Fouet (tentacules 4) 50% +1d10 Poison paralysant  20- CON mn
Armure : Aucune régénère 1D10 PV par Round tant qu’il est vivant 
Perte de Santé 0/1D6
Programme de la formation de Survie
Jour 1
9h30 Rendez-vous : arrivée sur les lieux,
 Accueil des participants
 BRIEFING, présentation, point sur les attentes et le vécu de chacun

  10h00 – Départ de la randonnée
·          Cueillette / Chasse du repas
        Observation du milieu, faune, flore, géographie (choisir le bon itinéraire, repérer les endroits et éléments utiles de l'environnement, compréhension du milieu,...)
         Recherche d’eau, filtrage, analyse sommaire

12h30 – Repérage d'une aire de repas
         Allumage d’un feu (avec 3 allumettes et par friction de pièces de bois, maîtrise des risques, repérage par la fumée, intérêts du feu, conservation des braises,...)
         Préparation des fruits de la collecte (techniques de cuisson au feu de bois, soupes)
   Piégeage

13h30 – Repas
  Dégustation, hum mm !
     Approche théorique de la survie active (protection thermique, se faire repérer, quel matériel avoir sur soi, préparation physique et mentale,...)

14h30 – Abri et fabrication
         Construction d’un abri sommaire (différentes techniques de construction, avec et sans matériel, où faire son abri, avec quels matériaux,...)
         Création d'arc, pieux, hameçons, cassage de troncs,...

15h30 – Marche en orientation
         Lecture de carte, navigation
         Orientation soleil, boussole, terrain
      Topographie, lire le terrain, évaluer distance et altitude, se retrouver quand on est perdu, se fixer des limites, technique du recherche par carré, créer sa propre carte

17h – retour au campement
        Relever des pièges
        Impressions sur la journée écoulée
         Prise en compte des retours
18h Temps Libre et repas

19h Mise en place des tentes et feu de camp pour la nuit

Soirée autours du feu de camp Dialogue, aparté (roleplay)

22h30 Coucher
Jour 2
Les investigateurs et leurs camarades de jeux sont laissés seuls pendant que leur guide est partie (pour se mettre dans l’observatoire une cabane perchée en hauteur pour y passer la journée).
Elle rejoindra le groupes au premier signe de changement de climat et aidera les PJ et PNJ à trouver une protection  pour se mettre à l’abri de la pluie pour la nuit (une tente de feuillage sans feu)  !
Jour 3
Après une marche de 15 km dans la boue et les ronces ils trouvent une grotte qui leur permet de se mettre  tous au sec et à l’abri de la pluie la nuit tombe et l’orage gronde dehors 
et faire un feu va pas être facile de plus la pluie et le vent descendent du Canada et donc il fait plutôt froid.

Il et possible [sur un test réussi de T.O.C] de trouver dans un coin de l’entrée de la grotte une niche avec des branchages secs et de la mousse (test de survie +5%)
-Première attaque de l’hybride, il profite de l’absence d’un des PNJ (commodité douche, recherche des collets, départ à la chasse) malgré le temps pluvieux et orageux !
Partis avec le guide le PNJ choisi par le MJ reviendra seul blessé et apathique au bout de 3H à moins que les PJ partent à sa recherche ils le trouveront en position fœtale en état de choc au pied de leur guide au crane ouvert et le cerveau aspiré.

S'ils réussissent un jet de pistage -30% + un autre jet le round suivant (nuit + temps pluvieux + milieux forestier) ils peuvent suivre jusqu‘au laboratoire les traces de pas humain et de sang.
S’ils y arrivent ils seront proches du laboratoire vers 01H00 du matin.
Dans le cas contraire il devront revenir sur leurs pas afin de rejoindre la grotte et le reste du groupe.

Reprendre leurs esprits et attendre lendemain ou le climat sera clément. La pluie aura cessé de tomber mais aura effacé toutes traces de sang et de pas!
Jour 4

Option 1
Les PJ se trouvent dans les abords du laboratoire.
Options 2
Ils sont à la grotte et cherchent à trouver de l’aide et des soins pour le PNJ blessé 
(test de survie, premier soins, pharmacologie)
- Option 1
Alors qu’ils ont suivi les traces du meurtrier ils sont loin d’imaginer ce qu’ils traquent.
Au alentours du laboratoire les PJ peuvent voir les cuves de fuel et le générateur électrique en fonction et des caméras de surveillance balayent les accès, le grillages est électrifié
l’accès malgré tout est assez aisé libre aux PJ de trouver la meilleure solution. 
La manière discrète permettra de voir l’Hybride en cours d’expérimentation devant un étal de chimiste. La manière forte le  mettra en mode attaque et laissera parler le côté Alien, altération physique etc. Suite au combat si les PJ arrivent à le tuer il reprendra une apparence semi humaine le corps sera récupérer par Delta Green quoi qu’il en soit à moins que les PJ décident de le brûler avant qu’ils n'arrivent!
- Option 2
L‘hybride sachant qu’il y a un groupe égaré se fera plaisir à chasser enfin des proie qui lui permettront d’évoluer plus, ils commencera par repérer leur camp puis étudier leurs comportements pendant une journée et une nuit complète ensuite il s’en prendra aux membres isolés qui semblent être sans défenses puis attirera les plus forts vers le laboratoires en ayant préparé des pièges.
Jour 5
Chasse dans la forêt tout le cinquième jour, il s’attaquera aux femmes puis aux hommes du plus vieux au plus jeune, s’amusant avec leurs nerfs, usant de ruse de chasseur pour les attirer à l’ écart et les diviser. 
Jour 6 
Au sixième jour ils trouveront dans le laboratoire les vidéos qui retracent les expérimentations et les documents impliquant l’organisation MJ12, ainsi que les tests râtés plus des fioles (4) d’un liquide noirâtres pâteux ADN MI-GO, et une seringue au liquide argenté (Béta-Test étiquetée 2000.02.18X-52) sur lequel l’hybride travaillait.
Conclusions
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Un hélicoptères Black hauk atterrira avec à son bord une escouade de 6 hommes et 1 femme en costumes.
Les survivants auront droit aux soins et félicitations d’usage ainsi que la visite de Mlle Green qui les invitera à un débriefing particulier dans un café ou l’hypothèse d’intégrer un groupe Delta Green serait envisageable. Les PJ savent qu’ils ne sont désormais plus seuls dans l’univers et avoir une organisation qui puisse les aider serait un plus pour eux.
Vue aérienne de la grotte sur le plafond de la niche un cocon (œuf) est accroché et pulse, il semblerait que l’hybride ait engendré une descendance ! 
The End 
Les PNJ qui auraient survécu peuvent servir de contact aux investigateurs si ces derniers ont tissé des liens.
Scénario Delta Green d'Alunsaï pour SDEN - http://www.sden.org 
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