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By Avatar                         Convention XXII

Remerciements
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Voilà c’est tout, bon jeu !! 
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Pour fixer les idees

Les agents du bureau 17, un organe ultra secret du gouvernement, sont envoyés en mission non officielle dans la MHT, une tour immense construite en plein cœur de Londres. Ils y découvrent un monstrueux complot. Leur supérieur tente de les conduire à détruire cette tour, alors que de nombreux secrets restent encore à découvrir. Finalement ils se retrouvent sans commandement dans la tour, alors que des événements décisifs sont sur le point de se produire. Quel camp choisiront-ils ?

Les personnages jouent des agents du bureau 17, et sont une partie des agents envoyés ce soir-là en mission. Parmi les personnages joueurs, on aura donc :

LEADER : le chef du groupe ; une tête qui doit penser vite et bien.

SPY : l'espion modèle ; homme à tout faire et à réussir !

ROSE : la femme fatale ; dans tous les sens du terme.

BLAST : le spécialiste hardware et explosifs ; à consommer avec modération.

METAL : le cyborg ; violent, rapide, résistant, dangereux.

Le reste de l'équipe est constitué de deux personnages non joueurs à tout faire :

GHOST : l'as de l'infiltration et de la dissimulation.

BUGG : le pirate informatique et systèmes de sécurité.

Tous les personnages sont sous l'autorité directe et unique de X. C'est le seul contact qu'ont les personnages avec le bureau 17 et toute leur hiérarchie.

Le monde en 2100

Le monde en 2100 est tout ce que l'on peut craindre, ou presque, d'un avenir noir et désespéré. D’immenses corporations sont apparues, issues des fusions de la fin du XXème et du début du XXIème siècle. Ces corpos font de tout et contrôlent tout : industrie lourde et légère, manufactures en tous genre, agriculture et alimentation, tous services, biotech, communications, constructions, armements, transports, instituts de recherche, informatique, et tout le reste. Rien ne leur échappe. La corporation Européenne, car elles sont si grandes qu’on n’en compte plus qu’une seule par continent, est Eurocorp. Les entreprises n’existent plus : ce ne sont que des filiales des corporations. Conclusion : le patron d’Eurocorp contrôle tout le système économique européen, et par conséquent contrôle l’Europe elle-même.

Le monde est, en 2100, contrôlée de facto par ces corporations. Elles ont supplanté quasiment tous les organes nationaux de prises de décisions, comme les gouvernements ou les élus locaux. En pratique, l'influence d'Eurocorp est telle dans la société européenne que rien ne se décide sans son accord, et que parfois elle prend elle-même les initiatives en matière de législation (comme cela a été le cas en 2058, lorsque les expérimentations en matières de cybernétiques sur les humains ont commencé). Les corporations sont essentiellement basées en Europe (Eurocorp), en Amérique du Nord (WesternStone) et en Asie (AsiaTech et Renzaku Corp.). Les autres zones du globe sont sous contrôle indirect mais sensible de l'une ou l'autre de ces corporations. L'Afrique, l'Amérique du Sud, la Russie lointaine, l'Océanie ne sont plus que des zones d'influences, des parts de marché en export, pas plus.

Ces corporations se livrent une sorte de guerre. A cause de cette guerre économique, quand elle n’est pas militaire, les pays sous-développés rament comme des galériens car leur développement est très ralenti (volontairement) par le nord. Quant aux populations des pays développés, elles ont moins à se plaindre mais digèrent assez mal les centaines de milliards que les riches engrangent sous leur nez. En un mot, le fossé entre riches et pauvres s’est accru, le fossé entre nord et sud aussi, la pollution de la planète (surtout du sud) est hallucinante.

Le MJ peut se faire plaisir à en rajouter au background déjanté de Londres 2100. Cyborgs, drogues délirantes, manipulations génétiques destroys, sectes apocalyptiques armées, etc.

Le 17eme Bureau de Securite

Il existe une limite au pouvoir tout puissant des corporations.

L’Europe est devenue un état fédéral, avec son gouvernement et ses forces de l’ordre : police, armée, services secrets. Toutes ces forces constituent l’EFSA (European Federal Security Administration), toute puissante et dotée de moyens importants. La plupart des installations à caractère secret de cette agence sont situées sur les anciens territoires de France et du Royaume-Uni. Elle est constituée officiellement de 16 Bureaux, chacun étant chargé d’une tâche particulière (forces armées, surveillance, espionnage, sécurité, investigation, action, commandement…). Les personnages sont des membres du Bureau 17, le dernier et le plus secret d’entre eux. Ce Bureau n’a même pas d’existence officielle. Il est tellement secret que quelques personnes seulement, en dehors de ses membres, en connaissent l’existence : le ministre de la sécurité et quelques grands pontes du Bureau 1 (Command & Control).

Les PJs sont tous des agents de ce Bureau.

Les agents ne savent pas quand va venir le boulot et ils doivent être disponibles à tout moment. Interdiction de révéler l’existence du 17. Ils sont triés sur le volet, surtout sur le plan psychologique car ils ne doivent jamais fléchir. Au fait, que font-ils ? Le Bureau 17 se charge de tout ce que les autres bureaux ne veulent pas faire. Il s’agit des actions les plus illégales menées par l’agence : assassinats, terrorisme, chantage, opérations coup de poing en tous genres, toutes actions violentes en général. Le Bureau 17 est d’ailleurs surnommé par ses membres « Bureau des Assassinats ». Ils se voient aussi confier des missions d’infiltration qui sont trop secrètes pour être confiées aux autres bureaux. Les agents ne posent jamais de question sur ce qu’ils font (Règle n°1). La mission est la mission. Et on ne discute pas. Ils travaillent normalement autour d'une équipe de 10 personnes, spécialisées dans des domaines très différents, mais tous on reçu un entraînement supérieur dans le domaine des armes et dans la résistance aux effets psychologiques, comme le stress ou la torture, voire même la preXion. Il en résulte que chaque agent ne connaît que 9 agents, et un supérieur hiérarchique, qui se fait appeler X. Les agents ne connaissent d'ailleurs pas grand chose de leur vie respective, si ce n'est le visage et un surnom, plus souvent en relation avec leurs compétences qu'avec leur passé.

Et les corpos dans tout ça ? Et bien les services secrets sont une énorme épine dans le pied des corporations, car c’est la dernière chose dont elles n’arrivent pas à prendre le contrôle. La dernière chose qui leur résiste. Pourquoi ? Après tout, Eurocorp contrôle le gouvernement Européen, le président et ses ministres ne sont que des fantoches… Mais les services secrets ont toujours joui d’une certaine indépendance par rapport aux politiciens. Les patrons des services secrets ont su garder leurs distances par rapport au monde politique. Et en 2100, c’est par rapport aux corporations qu’ils gardent leur distance. 

Les services secrets sont donc le dernier contre-pouvoir aux corporations toutes puissantes, et le Bureau 17 est leur fer de lance (invisible).

Les personnages

La description des personnages joueurs est brève. Même les feuilles de background sont assez peu fournies. Les joueurs sont libres d'interpréter comme ils l'entendent leur personnage. Le background spécifique de chaque personnage est d'ailleurs de peu d'importance : durant une mission, seule la mission compte. Le seul bémol à émettre est autour du personnage de Leader : c'est un personnage assez critique dans le déroulement de cette mission : il doit être capable d'organiser ses troupes de manière efficace et rapide, et il devra avoir des nerfs solides pendant la deuxième partie du scénario, puisqu'il évoluera sans les directives de son supérieur et devra prendre des décisions importantes. Leader a de plus une description plus détaillée des autres joueurs, pour faciliter ses prises de décisions vis-à-vis des interventions à effectuer.

LEADER 

Leader est un personnage vif, intelligent et capable. Il n'a jamais échoué dans ses missions, et les a toujours remplies avec efficacité et discrétion. Il sera l'âme du groupe pendant une bonne part du scénario, et c'est pourquoi il est peut-être le seul personnage pour lequel une sélection peut être demandée. Il agira dans l'ensemble assez peu, mais sera de tous les combats.

Leader dispose de consignes spéciales valables pour toutes les missions :

· Une mission commencée doit être terminée

· Les objectifs de la mission doivent être atteints exactement (pas plus, pas moins)

· En cas de problème, il doit agir de façon à sauvegarder, dans l’ordre d’importance :

1) Le secret du Bureau

2) Sa vie

3) La vie de ses hommes

4) La mission

(Les membres du Bureau sont trop précieux pour être sacrifiés pour la mission, mais le secret du Bureau passe avant tout)

Il a connaissance de deux canaux de communication secrets : un pour contacter X, l’autre pour contacter un supérieur du Bureau 1 (Command & Control), dans le cas où X serait indisponible. Jusqu’à présent il n’a eu qu’à utiliser la première. Si sa vie devait être menacée gravement, il doit désigner un de ses hommes comme nouveau lieutenant, et lui donner ces canaux, ainsi que ses autres informations.

Dernière chose : chacun de ses agents dispose d’une puce lui transmettant en permanence leur position et l’état de leurs fonctions vitales. Les PJs le savent. 

SPY 

James Bond. Le vrai, le beau. En un peu plus dur, c'est l'époque qui veut ça. Sinon, il est vraiment séducteur, effronté, doué, un peu trop risque-tout parfois, mais il réussit toujours. Toujours. C'est le joker du groupe. Si un problème se pose est que le personnage le plus adapté est ailleurs ou s'il est dans le pétrin, Spy réussira. C'est sûr. D'ailleurs, il est déjà parti.

Il a sur lui un high-power long range gun avec munitions spéciales. Et bien sûr, les divers gadgets indispensables à l’espion, tout ceci à la convenance du MJ ou du joueur.

ROSE

Rose – le seul agent féminin du groupe – est spécialisée dans les approches mondaines et les empoisonnements discrets. Elle a aussi toutes les compétences de l’espion ordinaire. C'est une femme d'une très grande beauté et d'une grâce remarquable, mais c'est avant tout une tueuse de sang-froid. Elle ne se laissera pas démonter par la difficulté ni par les conditions. Elle en impose généralement à tous.

Elle dispose de matériel létal : quelques lames et poisons.

BLAST

Blast est le plus frappé du groupe : c'est un habile croisement entre McGyver et l'Expert. Il pourra vous démonter un calculateur atomique intégré en 15s et vous placer des charges de plastic IV sur un pont en moins de deux. Il est assez professionnel, mais peut devenir instable. Il est à garder sous surveillance, car il peut abattre facilement quelqu'un juste pour sa mauvaise mine.

Il a toujours sur lui quelques explosifs et détonateurs, juste en cas de besoin. Sinon, un matériel plus conséquent se trouve dans le camion de l’équipe, au sous-sol. Notamment, une bombe nucléaire de 0.5 kT. De quoi faire sauter, au hasard, euh… une tour en béton de un mile de haut ??? Mais bon, c’est qu’un exemple…

METAL

Il n'est plus vraiment humain. Il paraît que Metal était déjà un membre du Bureau, avant qu'un terrible accident (dont il ne sait lui-même rien) ne laisse de lui qu'un morceau de cerveau. Les miracles de la cybernétique ont fait de lui une machine à tuer. Froid, implacable, rapide, précis, tous ces adjectifs peuvent se résumer ainsi : Metal est mortel.

Il est très puissant et presque indestructible. Il dispose d’armes à feu très puissantes dissimulées dans sa carcasse.

Les deux autres personnages sont des PNJs qui seront eux aussi de la bataille :

GHOST 

Ghost a ce don de disparaître dans la foule et de se retrouver du mauvais côté de la barrière sans que personne ne s'en aperçoive. Il est habile dans la dissimulation et l'infiltration, l'investigation et la fouille. Terriblement discret et silencieux, il peut aussi abattre une cible dans un souffle.

BUGG

ancien hacker de génie, Bugg s'est spécialisé dans les systèmes de sécurité d'Eurocorp. Il a depuis acquis une certaine notoriété au sein du groupe et une réputation de pouvoir tout faire : trouver des fichiers, briser des codes, pirater un réseau de surveillance, lancer des virus et des leurres… Il est indispensable dans le cadre habituel des interventions high-tech du Bureau.

Quelques précisions à donner oralement aux joueurs :

N’oublions pas qu’on est en 2100, et les persos sont tous cybernétisés à des degrés divers. Ils ont des tissus de remplacement augmentant leur capacités physiques (force, résistance), leurs sens sont plus aiguisés que ceux des hommes ordinaires, des implants leurs permettent d’avoir des réflexes plus rapides, et autres choses très utiles comme savoir viser et tirer plus vite que Lucky Luke. En un mot, ils sont très coriaces et très efficaces. Et il faut ajouter à cela leur équipement : tous disposent d’un pistolet en céramique, silencieux, indétectable aux rayons X, qui tient dans une main fermée et qui peut transpercer un homme à 10m. Ils ont aussi un couteau en fibre de carbone plus tranchant qu’un rasoir. Un processeur ainsi qu’une bonne taille de mémoire sont implantés dans leur boîte crânienne (ceux de Bugg sont plus performants). Ils ont aussi un émetteur/récepteur caché, qui leur permet de communiquer entre eux sur une certaine fréquence. Comme il est connecté à leur cerveau, ils n’ont qu’à penser pour transmettre des informations. Bien sûr, ces communications sont cryptées. Il faut préciser que cet émetteur envoie en permanence à Leader sa position et l’état des fonctions vitales de l’agent qui le porte. Sans oublier, bien entendu, que la texture de leurs doigts a été lissée et donc qu’ils ne laissent aucune empreinte.

Le cas de Metal est particulier : il est presque entièrement artificiel. Ses capacités physiques sont donc monstrueuses. Je laisse le MJ fixer les limites de ce qu’il peut faire, mais pour donner un exemple il pourrait faire un trou dans un mur avec un coup de poing.

Dernière chose : les directives générales des persos.

Tous, sauf Leader, ont comme directives :

1) Suivre les ordres du lieutenant

2) Suivre les ordres de X, si le premier est indisponible

3) Suivre les ordres du Bureau 1 (C&C), si X est indisponible

Les Personnalites

X 

X est le directeur du Bureau 17, l’éminence grise qui dirige toutes les opérations. Tout le bon fonctionnement du Bureau repose sur ses épaules et jusqu’à présent, il a tout réussi. C’est aussi le seul supérieur hiérarchique des personnages. Il leur donne les instructions à suivre pour le début des opérations. Ensuite, en fonction des données en sa possession et des objectifs qu'il s'est fixé, il donne en direct ses ordres à Leader, qui est chargé de les faire exécuter. Leader lui rend ensuite des comptes. X est aussi un personnage atypique : c’est un idéaliste, ce qui est de plus en plus rare. Notamment, il garde ses idéaux relatifs à l'équité, la justice et d'autres principes qui sont souvent ignorés en 2100. Il a néanmoins les moyens de sa politique. Le fonctionnement opaque du Bureau permet à X de mener des opérations en parallèle, pour son compte, pourrait-on dire. En fait il détourne les ressources du Bureau. Il est toujours très prudent lorsqu'il agit de la sorte, afin de ne pas se faire découvrir. Son but est de contrer l’influence des corporations. Les personnages ne savent pas qu'ils ont déjà été plusieurs fois employés à des fins qui ne servaient pas le gouvernement, et ils n'ont de toutes façons aucune chance de l'apprendre, puisqu'ils ne connaissent que X dans le Bureau. Ce soir, lorsque les personnages vont pénétrer dans la MHT, c'est une mission officieuse, que seul X contrôle. Mais cette fois, c’est la der des der pour X, qui va devoir prendre la fuite. Car cette nuit, il va se produire quelque chose qui ne s’était jamais produit auparavant, quelque chose d’à peine envisageable : l’un de ses agents va mourir.

Werner Sperrer

Werner Sperrer est le PDG d'Eurocorp. Les personnages n'ont jamais fait sa connaissance, mais tout le monde connaît le richissime corporatiste allemand. Son ascension au pouvoir, voilà 8 ans, a marqué un nouvel élan pour la corporation. Il est un des méchants de notre histoire. Il a fait construire la MHT (Mile High Tower), une monstrueuse tour dans le centre de Londres d'un mile de haut. Cette tour est censée abriter des bureaux de plusieurs filiales de la corporation. En fait, Sperrer l'a fait construire dans l'optique de contaminer la population Londonienne avec des nano-machines (nanobots), particulièrement vicieuses : ces nanobots s'introduisent dans les tissus nerveux et sanguins des humains. Une fois en place, elles peuvent soit détruire simplement le sujet, soit agir sur ses centres sensoriels ou nerveux afin de simuler des sensations ou déclencher des réactions musculaires. En clair, cette saleté peut transformer n’importe quel être humain en zombie. Sperrer veut utiliser ces nanobots pour dominer le monde. EuroCorp est à l'heure actuelle la seule corporation qui a réussi à animer des nano-machines. Sperrer a bien préparé son plan : en fait, la MHT est destinée, à terme, à être un gigantesque centre de contrôle, où des exécutifs contrôleront les activités des gens importants.

Sperrer a néanmoins quelques problèmes : il cache les recherches sur les nanobots au conseil d’administration d’Eurocorp . Ce conseil tout puissant est constitué de représentants de milieux financiers. Les nanobots sont développés par BioCell, une obscure filiale dévouée à la conception d’applications médicales. Une simple couverture, car officiellement les nanobots n’existent pas. Seulement voilà, la recherche coûte cher, très cher même, et le CA voit que BioCell engloutit des sommes astronomiques, et ne savent pas à quoi cet argent est destiné ! Les membres du CA voudraient que Sperrer leur rende des comptes, et s’il ne veut pas, ils peuvent voter son remplacement. 

John Sanders

La victime de notre petite soirée. Sanders est connu de tous : c'est le président de l'Europe. On l'a dit, il n'a pas le millième de l'influence de Sperrer, mais c'est une personnalité sur laquelle il faut compter. Dans la vie, il est comme la plupart des politiciens européens : il déteste Eurocorp et n'hésite pas lorsqu'il peut espérer gagner des points face à Sperrer ou lorsqu'il peut diminuer l'influence des corporations. Sperrer l'a invité ce soir pour lui présenter sa surprise nanotechnologique. Les scientifiques qui ont développé le projet seront là aussi. Une dernière chose : Sanders ne connaît pas l'existence du Bureau 17.

Vincent Leblanc, Paulo Dominguez, Clive Highton, Sylvain Morel
Ce sont quatre spécialistes de nanotechnologie ; ils ont développé les nanobots et leurs applications, chacun dans son domaine : cognition, motricité, autonomie, communication. Ils doivent attester du sérieux de leur projet lors de la présentation de Sperrer. Ils sont tous employés par BioCell. Leblanc sera absent le début de la soirée.

Reinhardt Schmidt

Schmidt est le délégué de Sperrer au sein de BioCell, c’est son homme de confiance. Il sera absent de la soirée. Il dispose des dossiers complets sur les nanobots, cachés dans son bureau de la MHT. X a eu des soupçons sur les activités de BioCell en mettant par hasard sur écoute la femme de Schmidt. Il ne sait pas encore qu’il s’agit de nano-machines, il ne sait même pas si c’est vraiment important. Mais cette histoire de réception avec le président et plein de gens importants lui a mis la puce à l’oreille.

Decors et autres informations

La MHT

C’est donc une tour de un mile de haut (1609 m) et 500 étages en plein cœur de Londres. A quoi ressemble l’intérieur de la Tour, le MJ est libre de le choisir. C’est une tour de bureaux, alors ca ne doit pas être tellement différent de ce qu’il y a maintenant. Mais il y a quand même des installations hi-tech à l’intérieur : au centre de la tour et au sous-sol.

Il y a des caméras de surveillance partout, mais ce que les joueurs ne savent pas, c’est qu’il n’y a pas grand monde derrière les écrans pour surveiller. Elles poseront peu de problèmes aux joueurs au début du scénario. Par la suite, elles deviendront beaucoup plus entravantes.

Mais avec un peu de chance, Bugg peut pénétrer dans le système de surveillance et arranger ça.

Il y a plein d’ascenseurs opérationnels dans la tour. Ils fonctionnent tous bien et sont très rapides. Il faut compter une minute pour aller de bas en haut. Mais vers la fin du scénario, les gardes bloqueront l’accès à tous les ascenseurs.

Les ennemis

Il y a deux genres de sales types : les gardes de base et les gardes noirs.

Les gardes de base sont équipés d’une protection légère et d’un automatique réglementaire. Il y en a un nombre conséquent dès le début, mais ils ne sont pas trop méfiants. Ils ne poseront pas de problèmes aux agents.

Les gardes noirs sont des sortes de mercenaires engagés par Eurocorp. Ils ressemblent à des stormtroopers. Grosse armure, grosses armes, réflexes au quart de tour. Eux devraient donner beaucoup de fil à retordre aux agents, car leurs armures arrêtent les balles de leurs pistolets. Seules les armes de Spy et de Metal peuvent les atteindre.

En fait, ce sont plus des commandos de l’armée que des gardes. Ils ont un système de communication très proche de celui des agents, et leur coordination est donc très efficace. Comme dans la deuxième moitié du scénario, il y en aura partout, le moindre déplacement au sein de la tour deviendra périlleux.

Deroulement du scenario

1) L'histoire, telle qu'elle aurait dû se dérouler
Samedi 12 Novembre 2100

20:00 : début de la réception au dernier étage de la MHT. Les invités sont arrivés durant l'heure qui précède. Sperrer inaugure en grande cérémonie sa tour. Il veut aussi organiser une entrevue avec le parterre de politiques qu'il a invité afin de leur montrer son emprise sur Londres, et par extension sur l’Europe.

22:00 : Les techniciens du cœur de la MHT commencent à ressembler des données pour faire une démonstration de force. Ils attirent une partie de la population (quelques dizaines de personnes), qui se groupent autour de la MHT jusqu'à 02:00.

23:00 : Discours inaugural de Sperrer. Il félicite, cajole et promet encore un "siècle de développement de l'Europe, sous la protection bienveillante d'Eurocorp". Il ne dit rien à propos d’avancées médicales prochaines.

23:30 : Fin du discours. Dès la fin du discours, le CA, dont tous les membres sont présents, exige une réunion extraordinaire immédiate. Sperrer temporise, vérifie que tout se passe bien du côté central de la Tour. 

00:00 : Début de la réunion du CA. Sperrer est interrogé sur les dépenses de BioCell. Il refuse de répondre : il veut garder les nanobots secrets, afin de garder le pouvoir pour lui seul.

00:30 : Le CA vote le remplacement de Sperrer par un corporatiste plus docile. Aussitôt, Sperrer appelle ses gardes noirs ; le CA est pris en otage. 

01:00 : la plupart des invités sont partis, seuls restent les politiciens.

01:30 : Sperrer fait improviser une entrevue entre son staff (les scientifiques, quelques responsables d'Eurocorp) et les politiques présents.

02:00 : Sperrer fait une démonstration de son "pouvoir" sur les badauds. Sanders est horrifié. Selon Sperrer, Sanders abandonnera alors tout ce qu'il veut : les pouvoirs politiques, les déclarations de guerres, la dynastie Sperrer, …

03:30 : l'accord de Sperrer est signé. Sperrer s'engage à ne pas utiliser ses machines et Sanders accepte toutes ses conditions.

04:00 : Sperrer fait avoir une attaque cérébrale à Sanders et prend officiellement les commandes de l'Europe. Par la même occasion, il transforme les membres du CA en zombies, qui le confirment dans son poste. Désormais il est seul maître à bord.

Ensuite, l’usine à nano-machines cachée dans la MHT continue de produire ses engins et les répand dans la population Londonienne (40 millions de personnes). Chaque personne contaminée devient un robot humain dirigé depuis la tour Eurocorp, et un vecteur qui peut contaminer d’autres personnes. En quelques années, toute la population des pays développés est contaminée.

En 2109, Sperrer fait une sorte de coup d’état mondial et s’autoproclame « Guide Suprême de l’Humanité ». En fait, il établit sur la planète la pire des dictatures.

Bien sûr, les persos sont là pour que l’histoire ne se déroule pas de cette façon. Il y a mille fins possibles, tout dépend de l’imagination des persos.

2) Synopsis  

Le scénario devrait se dérouler selon deux axes principaux et consécutifs. Tout d'abord, les personnages commencent à inspecter les lieux et à découvrir deux, trois bricoles sur leur environnement. Puis, au fur et à mesure de la soirée, et des découvertes, les personnages devraient s'orienter vers un axe plus "enquête" dans la MHT pour des raisons multiples. Le dénouement est entièrement entre leurs mains.

La première partie devra être rythmée par les objectifs consécutifs donnés par X, via Leader. Les ordres arriveront de plus en plus rapidement (en fait, suffisamment rapidement pour que les personnages ne puissent s'ennuyer). Dès la mort de Ghost, et la perte de contact avec X, les personnages devraient se retrouver coincés dans une tour avec des gens hystériques, des soldats partout et des questions sans réponses. S'ils veulent se barrer comme des losers, c'est qu'ils ne sont vraiment pas curieux, mais pourquoi pas… La partie enquête devrait comporter deux pôles : les cerveaux, qui vont questionner et essayer de démêler tout ça, et les muscles qui vont faire des expéditions punitives et des opérations d'infiltration, Ghost n'étant plus là. Insister sur l'urgence et le caractère critique des actions des joueurs. Autant les premières heures, ne soyez pas trop dur avec le système de surveillance et les gardes, autant sur la fin, soyez intraitable avec des joueurs pas assez prudents.

3) Le début  

Leader a reçu une convocation de la part de X. Il convoque donc chacun de ses agents individuellement. Ils se retrouvent chez X, dans son bureau secret, au sous-sol d’un immense complexe industriel en banlieue. l’EFSA paye cette usine très cher pour fournir un bureau à X et ne pas poser de questions. 

X leur explique rapidement ce qui va se passer : la mission commencera dans la nouvelle tour Eurocorp, la nuit de la cérémonie d’inauguration, dans une semaine. Réception, personnalités, protection policière importante. Il leur présente les modalités pour entrer : Leader, Bugg, Blast et Metal seront dans un camion, sous uniforme du staff technique de la MHT, avec fausses identités, enregistrées dans les fichiers de sécurité d’Eurocorp, bref tout légal. Entrée à 19h50 au parking souterrain, avec les autres camions. Ils disposent d’un équipement conséquent dans ce camion, notamment des explosifs pour Blast et du matériel informatique et électronique ultra-performant pour Bugg, ainsi que deux caméras Rayons X. Spy, Ghost, Rose entreront comme journalistes au dernier étage. Spy a une petite caméra et un petit micro. Ils sont de EuroNews, EuroTV, invités pour couvrir l’événement.

Le contact se fera à 20h00. Les objectifs seront transmis à ce moment là.

X demande s’ils veulent des pièces d’équipement particulier : la semaine « off » qui suit sert en partie à cela.

Pendant la semaine suivante, il ne se passe normalement rien.

4) Phase 1 : collecte d’informations
Lors de cette phase, les agents vont suivre les ordres de X. Au début Spy, Rose et Ghost sont tout en haut, tous les autres sont en bas.

La réception occupe tout le dernier étage. On parle, on boit etc… plein de gens importants, sur plusieurs salles. Le discours de Sperrer est attendu pour 23h00. Grâce à leurs talents d’espions, Spy et Rose peuvent apprendre que les membres du CA, qui sont présents, s’attendent à des révélations sur des avancées dans le domaine de la médecine, développées par la filiale BioCell. Ils peuvent apprendre aussi, plus difficilement, que des membres du CA parlent de voter le remplacement de Sperrer, qui paraît-il engagerait des dépenses inconsidérées sans se justifier. Sanders, devant les caméras, dit que le pays se porte au mieux, que grâce à Eurocorp la prospérité économique est là, etc… En coulisses, il peste contre Sperrer.

A 20h00, les ordres arrivent. X veut le plan de la tour et la liste des gens présents à la réception. Ca doit être trouvable sur le réseau interne de la tour. Bugg va devoir trouver un point d’accès à ce réseau, tous les étages ne sont pas câblés (on se croirait à sup). Il faut un peu chercher avant de trouver un bureau câblé.

Les PJ vont devoir prendre les ascenseurs ou les escaliers vers les premiers bureaux (quelques étages).  Pour mettre la pression, des gardes leur demandent ce qu’ils font (un simple ‘maintenance’ suffit). Une fois que Bugg trouve un point d’accès, ca ne prend plus trop de temps. Les infos demandées sont envoyées à X. X dit : stand-by.

5) Phase 2 : assassinats
Avant que les ordres suivants n’arrivent, mettre la pression avec des gardes qui passent voir le camion, par exemple. 21h00 : X renvoie les noms de 4 personnes à assassiner : Clive Highton, Vincent Leblanc, Sylvain Morel, Paulo Dominguez. 

Sur la liste qu’ils ont, les PJ peuvent recueillir des informations sur ces quatre gars, notamment leur photo (pratique pour les assassinats). En gros, ce sont des scientifiques sans histoire ayant accès à des postes à responsabilités. Ils travaillent tous au département miniaturisation de BioCell, filiale d’Eurocorp.

Tous, sauf Leblanc, sont présents à la réception. Rose n’aura pas trop de problèmes pour remplir son office : laisser le joueur s’amuser sur ce coup là. Le seul point délicat, c’est que le dernier étage est bondé, et que tout ça doit être fait discrètement. Aux joueurs d’imaginer les bonnes méthodes. Ghost pourra planquer les corps sans se faire voir.

Dans le cas où les joueurs seraient franchement mécènes et tueraient quelqu’un en plein milieu de tout le monde, sanctionner en lançant une alerte silencieuse. Les gardes se multiplient subitement, et apparaissent même de sinistres soldats en armures noires et lourdement armés. Les contrôles se multiplient.

Spy et Rose peuvent découvrir que Leblanc a téléphoné pour dire qu’il avait un empêchement de dernière minute, sans d’autres précisions.

6) Phase 3 : repérage
Avant même la fin des assassinats, X donne l’ordre d’aller repérer 5 objectifs dont il donne la localisation sur le plan. Voir la description à la suite. Doivent être transmises (en live) ce que voient et entendent les investigateurs, et chaque endroit doit être passé à la caméra rayons X.

Vers 22h00, X donne l’ordre de trouver et de fouiller intégralement le bureau d’un certain Reinhardt Schmidt. Ce type n’est pas dans la liste des invités, et malheureusement le plan ne dit pas quel bureau est occupé par quelle personne. Avec un peu de temps, Bugg peut trouver lequel c’est. Mettre légèrement la pression en faisant circuler des gardes près de l’endroit où est connecté Bugg. Après un certain temps de recherche, à la convenance du MJ (faudrait que ça tombe vers 22h30, heure Londonienne), il trouve que le bureau de Schmidt se situe tout juste 2 étages sous le sommet. Et à cette heure-ci, curieusement, cet étage est occupé par des gars qui, semble-t-il travaillent, alors que tous les autres étages sont déserts, mis à part quelques gardes et le staff technique qui termine l’installation des circuits électriques ou autres.

C’est donc un travail tout désigné pour Ghost. Au cas ou Leader serait assez mécène pour ne pas y penser, Ghost se propose de lui-même pour le job. A moins, bien sûr, que Leader ne cache les ordres de X.

Les 5 objectifs :

Objectif 1

Au sous-sol 16, accessible par ascenseur/escalier. C’est une salle derrière une énorme double porte, sur lesquelles sont inscrites les lettres NBDC. Pas d’autre issue. En faisant le tour on s’aperçoit que c’est assez vaste, sans savoir précisément jusqu’où ça va. C’est ‘Authorized Personal Only’. Les portes sont surveillées par deux Gardes Noirs et des caméras de surveillance. Mais Bugg saurait pirater le système de surveillance pour mettre HS les caméras, du moins pour un moment. Pour mettre HS les gardes, c’est une autre histoire. 

La caméra X indique la présence d’ordinateurs en masse. Si les PJ parviennent à entrer (c’est fait tout les jours), il s’agit d’une salle gigantesque avec des milliers de d’ordinateurs. Et pas de la merde : que des supercalculateurs. La plupart sont éteints, il y a seulement quelque informaticiens qui semblent très absorbés dans leur travail. X donne ordre à Bugg d’infiltrer ces ordinateurs et de récupérer autant de données qu’il peut.

Il s’agit d’une partie des labos de BioCell qui ont été transférés ici, où ils sont mieux camouflés.

Objectif 2

Près du parking, mais pas accessible : c’est une autre entrée. Les matériaux spéciaux, semi-métalliques, arrivent là, puis sont envoyés vers Obj 4 (par monte-charge automatique).  Il y a quelques gardes noirs, mais discrets. Les PJ peuvent voir, de temps en temps, des camions arriver, décharger du matériel qu’ils ne peuvent pas voir. Ensuite les caisses sont placées directement sur un monte-charge. S’ils inspectent une caisse, ils trouvent des feuilles extrêmement fines d’un matériau semi-métallique.

Objectif 3
Le ventilateur final, au-dessus du dernier étage. C’est par là que sont expédiés les nanobots sur Londres. On peut y voir plusieurs conduites dont provient un souffle (les conduites viennent de Obj 4). Un faible débit de métal est détectable aux rayons X. S’ils s’approchent trop, ils vont choper des nanobots. Ces derniers n’ont pas d’instructions, néanmoins. Ils peuvent aussi en prélever un échantillon.

Objectif 4
L’Usine Centrale. C’est ici que sont fabriqués les nanobots. Un monstrueux cylindre d’au moins 100 étages de haut, situé en plein milieu de la Tour. plein d’énormes machines incompréhensibles, hi-tech, quelques techniciens. Curieusement, aucun bruit. Des gardes noirs font des rondes à l’intérieur. Il y a peu de portes (4) toutes sévèrement gardées par les mêmes gardes noirs. NBAC marqué sur les portes. Si les PJ veulent toute explorer, ca leur prendra pas mal de temps. La caméra X donne du brouillard un peu partout.

Objectif 5
Le centre de contrôle, pas encore opérationnel. Gardé, mais avec personne dedans. Ca ressemble au Flight Control Center de Houston. Y a marqué NBCC. Les ordinateurs sont reliés à l’antenne de la tour.

Cette partie de reconnaissance peut être assez longue, et il est souhaitable que Leader sépare ses troupes.

7) Période intermédiaire
C’est vers la fin (mais pas tout à fait à la fin) de cette phase 3 que le scénario bascule. On est à la fin du discours de Sperrer, par exemple. Là, tout s’emballe : Tout à coup, Leader perd sa liaison avec Ghost, ses fonctions vitales tombent à zéro subitement. Soit ça veut dire qu’il y a un problème de transmission, soit ca veut dire que Ghost est mort. A ce moment là, il était en train de fouiller méthodiquement le bureau de Schmidt. En fait, Schmidt avait placé des nano-machines suicides pour protéger son bureau, et Ghost s’est fait allumer le cerveau. Mais cette protection ne marche qu’une fois, aussi les autres PJ pourront-ils récupérer les documents importants chez Schmidt. 

Normalement, Leader devrait en informer X sur le champ. S’il omet de le faire, c’est X qui l’appelle au bout d’un moment : « Où est Ghost » ?

Ici plusieurs cas possibles : si les PJ ne réagissent pas rapidement, le cadavre de Ghost est découvert et l’alerte générale est donnée. Voir plus loin.

S’ils réagissent rapidement, ils peuvent venir chercher son cadavre et le cacher quelque part. Apparemment, son corps n’a subit aucun dommage. Impossible de déterminer la cause de la mort. Dans ce cas, il se trouve que Bugg, qui est aléatoire, va choisir précisément ce moment pour avoir un problème. Il s’est fait repérer alors qu’il essayait de s’infiltrer dans les ordinateurs de l’objectif 1. Il s’en aperçoit, prévient Leader, et quitte l’endroit où il était connecté. Il sait que l’alerte a été donnée.

Bref, tout ceci pour tuer un agent et pour sonner l’alerte.

Dès que X sait que Ghost est mort, il ne tardera pas à lancer son dernier ordre : « Objectifs 1 et 4, destruction. » et, peut-être, rappelle aux joueurs de fouiller le bureau de Schmidt. Ensuite, silence. La communication avec Leader est coupée (alors qu’avant ils étaient en liaison permanente) et ce dernier s’en aperçoit tout de suite. Les tentatives de rappel sont infructueuses : les agents n’ont plus de supérieur hiérarchique.

X vient de prendre la fuite : on ne le retrouvera jamais. Il n’aurait pas pu cacher la mort d’un de ses agents à ses supérieurs du Bureau 1, donc il est cuit.

8) Phase 4 : alerte rouge

Alerte générale. Désormais tous les gardes sont sur le qui-vive. Spy et Rose peuvent savoir qu’un contingent entier de gardes noirs est déjà en route pour investir la tour. Ils vont arriver très vite, et quand ils arriveront, ils vont tout fouiller de fond en comble, y compris le camion qui est toujours en bas !

Ici commence une bonne partie d’action : avant que les PJ aient pu dire ouf, la tour est encerclée puis investie. Les agents sont donc coincés à l’intérieur et vont devoir se planquer, et aussi planquer leur matos (celui du camion). Comme les agents étaient sûrement dispersés à ce moment là, la partie n’en sera que plus difficile. Mais normalement, ils devraient s’en tirer sans dommages graves.

9) Phase 5 : le final
La situation s’est calmée, il est environ minuit. Deux constats s’imposent :

1) ils ne peuvent pas sortir 

2) ils ont des ordres mais plus de supérieur hiérarchique

A ce moment là, Leader, ou quelqu’un d’autre, devrait revoir son background pour savoir quoi faire. Ce qu’il faut faire, c’est demander des directives au Bureau 1. Leader connaît un canal pour les contacter.

Et là, grosse surprise : le Bureau 1 n’est au courant de rien, le Bureau 17 n’a pas de mission prévue ce jour là. Si Leader leur demande des ordres, ils diront « votre prétendue mission n’existe pas, nous n’avons rien à vous dire ». Le gars demandera tout de même « où est X ? » mais continuera sur le credo « pas d’ordres ». Il ne veut pas se mouiller.

Il est possible qu’ils ne contactent pas le Bureau 1 et décident d’exécuter les derniers ordres de X, à savoir détruire les objectifs 1 et 4. Si Blast planche sur le sujet, il arrivera à la conclusion que la destruction de ces deux objectifs implique la destruction de la tour toute entière. Et Blast a de quoi faire ça, avec son détonateur nucléaire.

Quand le Bureau 1 a été contacté, les joueurs se retrouvent avec les questions suivantes :

1) C’est quoi ces trucs bizarres dans une tour de bureaux ?

2) Pourquoi X veut-il les détruire ?

3) Pourquoi X ne répond-il plus ?

4) Pourquoi le Bureau 1 nous dit que cette mission n’existe pas ?

5) Qu’est-ce qu’il y a de si important dans le bureau de Schmidt ?

6) Si Spy ou Rose sont restés suffisamment longtemps en haut : pourquoi réunir le CA en session extraordinaire juste maintenant ? De quoi sont-ils en train de discuter ?

Toutes ces questions devraient les amener à commencer une enquête plutôt qu’à tout détruire. Mais s’ils veulent absolument tout faire péter : ils peuvent, et le scénar en sera un peu écourté. Mais n’oublions pas que X a demandé de détruire les objectifs 1 et 4, pas de tuer tout le monde. Donc, si on respecte les méthodes du Bureau il faudrait faire évacuer tout le monde. Pas simple, mais un bon incendie devrait faire l’affaire.

S’ils décident de commencer une enquête, le scénar peut prendre plein d’orientations différentes.

Le point le plus crucial pour débuter est le Bureau de Schmidt, et les documents qui s’y trouvent. Si les joueurs avaient réagi promptement à la mort de Ghost, ils ont pu les récupérer. Sinon, ils ont été emportés par des gardes je ne sais où. Il sera donc assez difficile de les retrouver, mais le MJ devra faire en sorte que ce soit possible.

Que révèlent-ils ? Ce sont des docs techniques sur les nanobots. C’est assez long à éplucher, au moins une demi-heure. Après les avoir lu, les PJ savent que des nanobots sont développés par BioCell, animés dans la tour, et ils entrevoient ce que ces choses sont capables de faire.

Pendant ce temps, le CA est en pleine session. Il sera bientôt pris en otage.

Juste avant, Sperrer s’était aperçu qu’il lui manquait tous les membres de son équipe ! Les trois premiers avaient été vus pendant la soirée, puis avaient disparu. Sperrer flaire la trahison. Leblanc avait eu un empêchement de dernière minute. Sperrer peut encore gagner s’il arrive à lui mettre le grappin dessus. Après le CA, Leblanc est trouvé et amené de force dans la tour.

Quand tout sera prêt, Sperrer pourra faire sa démonstration de force à Sanders et lui faire signer son « accord ». Alors ce sera la fin.

Moyens d’information

Les agents peuvent espionner le CA, la démonstration puis la « négociation » avec les politiciens. Ils peuvent intercepter Leblanc quand il arrive et l’interroger. Il sait presque tout.

Moyens d’action

Lors de la phase finale il sera difficile d’agir de façon offensive, car les agents sont vraiment en sous nombre par rapport aux gardes noirs. Les joueurs devront être ingénieux pour réussir ce qu’ils entreprennent.

Que peuvent-ils faire ?

S’ils décident de stopper la machination Sperrer, ils peuvent par exemple tout faire sauter (après évacuation ou non). Ils peuvent empêcher la prise d’otage du CA, et celui-ci votera le remplacement de Sperrer. Ils peuvent capturer ou tuer Sperrer. Ils peuvent aussi convaincre Leblanc de tout révéler à la justice, et Sperrer sera arrêté.

Toutes ces solutions ne sont que temporaires.

Mais s’ils sont vraiment furieux contre Eurocorp, ils peuvent faire bien mieux : en prenant Sperrer en otage, ils peuvent lui faire signer un accord renversé, que Sanders prendra soin de rédiger. Cet « accord » divisera Eurocorp en 1000 compagnies privées plus petites, avec des clauses interdisant leur regroupement. Encore mieux, ils peuvent intercepter Leblanc à son arrivée, et le convaincre d’agir contre Sperrer. Ce sera assez facile : Leblanc travaillait à BioCell pour ses applications médicales, il n’aime pas du tout les applications détournées des nanobots. Encore fallait-il y penser. Alors là, comme Leblanc est le seul spécialiste restant, il pourra contaminer Sperrer et lui faire faire ce que les PJ voudront.

Ils peuvent décider de ne rien faire et d’attendre de voir ce qui va se passer, pourquoi pas. Dans ce cas, ce sera l’épilogue « Sperrer maître du monde ».

Dernière possibilité : reprendre à leur compte la technologie des nanobots, et devenir Sperrer à la place de Sperrer !

