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Note : les musiques sont données à titre indicatif

La harpe des elfes

TEASER

Lieu

: Paris, musée du Louvre

Date

: 20/07 11h00

Musique
: Diamonds are forever (instrumentale) (BO Les Diamants sont éternels)


Les PJ ont reçu la mission de trouver et d’arrêter Claitus Saint Louis (Si les PJ n’ont pas joué « Un Monde Plus Juste », ils pourront consulter son dossier. Récemment, un petit manuscrit écrit par Nichola Tesla a été retrouvé à Smiljan (Croatie), sa ville natale. Ce recueil de notes remonte à sa jeunesse, avant qu’il émigre aux Etats Unis. Des experts l’ont reconnu authentique, il s’agit donc de la toute première trace écrite des travaux de Tesla. 

Le MI6 sait que Claitus est passionné par l’œuvre de Tesla et possède absolument tout ses écrits connus à ce jour. Londres espère qu’il va s’intéresser à ce recueil de note, d’une valeur inestimable pour un passionné tel que lui.

Varaz Drevnik, le conservateur du musée Mimara de Zagreb qui possède le manuscrit est conscient de sa valeur. Il a prévu de le vendre aux enchères pour financer l’aide aux victimes de la guerre. La vente aux enchères aura lieu chez Drouot à Paris. Avant la vente aux enchères, Drevnik a décidé de l’exposer, une dernière fois, au public et a demandé au Musée du Louvre, réputé comme le plus grand musée du Monde, d’autoriser l’exposition sous la pyramide. Le conservateur du Louvre s’est empressé d’accepter. Deux semaines avant la vente, le public a pu commencer à admirer le manuscrit, pièce centrale de l’exposition exceptionnelle sur la vie et l’œuvre de Tesla.

Le MI6 a envoyé les PJ pour surveiller les personnes qui s’intéresseront au manuscrit et photographier celles qui leur paraîtront les plus suspectes. Officiellement, ils sont touristes. Drevnik et le conservateur du Louvre ignorent leur mission, ils leur seront hostiles s’ils se font remarquer. 

Q a remis aux PJ une paire de lunette dissimulant un micro appareil photo dans une des branches (les verres sont neutres). Il n’est pas impossible que Claitus envoie un de ses agents pour photographier le manuscrit et ainsi lui permettre de juger de sa valeur.

Cela fait maintenant 4 jours que les PJ surveillent le manuscrit. Ils ont déjà photographié plusieurs personnes, mais, après identification, il ne s’agissait que de simples touristes. Aujourd’hui, ils sont en poste depuis un peu plus de 3 heures, la lassitude commence à les gagner. Un homme muni d’un appareil photo avec zoom et flash s’approche du manuscrit (Perception FD7). Il observe furtivement autour de lui (il craint de ne pas avoir le droit de prendre une photo). Les PJ peuvent le photographier (Furtivité FD7). Depuis 4 jours, les vigiles du Louvre ont repéré les PJ. Le conservateur craint qu’ils ne soient en train d’observer les lieux en vue d’un vol. Il avait décidé d’attendre aujourd’hui pour voir si les PJ seraient à nouveau présents. Il faut agir avec tact, les PJ pourraient aussi être des visiteurs passionnés de Tesla. Il envoit ses vigiles pour appréhender les PJ et les soumettre à un petit interrogatoire discret. 

Pendant que les PJ photographient l’homme, les vigiles fondent discrètement vers eux (Perception FD5). L’homme règle son zoom. Une jolie femme rousse avec en bandoulière un appareil photo et son flash se place à ses côtés. Elle porte un paréo à la taille et un chemisier. A son poignet droit on peut voir un bracelet assez volumineux (Perception FD5). Elle pose son sac à dos à ses pieds et se prépare pour prendre également une photo (Perception FD7). Il s’agit de Luciana, elle porte une perruque (Perception FD1), quelques prothèses en latex sur le visage (Perception FD1) et des lentilles de couleur verte (filtrante). Le flash de son appareil photo est spécial. En se déclenchant, il émet dans toutes les directions une puissante lumière capable d’aveugler totalement n’importe qui pendant 30 secondes. Passé ce délai, la vue revient progressivement en environ 45 secondes. Les lentilles qu’elle porte filtrent la lumière, l’immunisant contre le flash (des lunettes de soleil vraiment opaques réduisent la cécité à 20 secondes et le retour à une vue normale à 30 secondes). 

Les vigiles cernent maintenant les PJ et leur demandent de les suivre. Luciana déclenche son flash. 

Musique : 009 Get the Knife (BO Octopussy)

Toutes les personnes présentent sous la pyramide sont frappées de cécité pour 30 secondes (y compris les PJ). Luciana prend le manuscrit et le glisse dans son sac à dos. En courant vers le grand escalier en colimaçon elle dégrafe son paréo, se débarrasse de son chemisier et enfile son sac sur le dos. Elle porte un maillot une pièce noir et des collants noirs. Elle grimpe l'escalier jusqu’à l’extérieur. Pendant qu’elle monte, elle jette de l’huile sur les marches pour les rendre glissantes. En une minute elle est à l’extérieur.

Après 30 secondes de cécité (ou 15 secondes si leurs lunettes sont parfaitement opaques), les PJ retrouveront la vue (Volonté FD4 pour déterminer le temps nécessaire, si échec : 45 secondes). Lorsque les PJ auront retrouvé la vue, ils découvriront que le manuscrit n’est plus là. Ils pourront voir Luciana sortir en courant de la pyramide en haut de l’escalier en colimaçon et reconnaître le paréo et le chemisier de la femme rousse en bas des marches (Perception FD7). Les vigiles commencent eux aussi à retrouver la vue. Les PJ devraient se lancer à la poursuite de Luciana. En les voyant s’enfuir, les vigiles bondiront sur les PJ (Corps à Corps FD5). Ils devraient parvenir à se libérer des gardes. Tous les visiteurs observent Luciana ou les PJ. La poursuite s’engage :

Obstacles :

- Un touriste qui tente d’arrêter les PJ et se jetant sur eux, il pense que se sont des voleurs (Agilité FD5)

- Marches rendues glissantes par l’huile (Agilité FD4)

Une fois à l’extérieur, les PJ verront Luciana escalader la paroi de la pyramide en lançant le grappin de son bracelet sur la pointe (Perception FD6). Tout le monde sur l’esplanade est stupéfait et observe la scène. Les vigiles sont aux bas de l’escalier (Perception FD7). Luciana arrive au sommet de la pyramide. Pendant l’escalade, le grappin se rembobinait. Elle le décroche du sommet et tend le bras vers la façade du Louvre qui lui fait face. Le grappin s’agrippe juste au niveau du toit. Luciana sort une ventouse, la fixe à la pointe de la pyramide, enlève son bracelet et l’accroche dessus (la ventouse est parfaitement adaptée pour le recevoir). Elle glisse sur le câble pour rejoindre le toit en face. Les vigiles sont à la moitié de l’escalier (Perception FD7). Le véhicule des laveurs de vitres de la pyramide n’est pas très loin (Perception FD7). Les PJ peuvent rejoindre le toit à l’aide de sa nacelle télescopique (Intelligence FD7). Le véhicule se pilote depuis la nacelle. Les PJ peuvent l’amener près de la pyramide ou de la façade du Louvre (Conduite FD6). Les vigiles tenteront de grimper dans la nacelle et de stopper les PJ (Corps à Corps FD5 pour s’en débarrasser). Les PJ devraient réussir à rejoindre le sommet de la pyramide (Escalade FD7 pour ramper sur le câble et arriver sur le toit) ou directement le toit de la façade. Luciana a déjà pris de l’avance, mais les PJ peuvent la voir s’enfuir sur le toit (Perception FD6). La poursuite reprend :

Musique : Company Car (BO Tomorow Never Die)

Obstacles : 

- Ouvrier portant une échelle sur l’épaule. Il vient réparer une petite portion du toit (Agilité FD4)

- Saut de débris laissés par les ouvriers (Agilité FD5)

Luciana arrive à un toboggan à débris installé sur le bord du toit par les ouvriers, elle saute dedans et glisse jusqu’en bas (Perception FD7). Les PJ peuvent la suivre. Arrivée en bas, Luciana rejoint sa moto tout terrain qu’elle avait garée tout près. Elle enfile un casque et démarre. Les PJ la verront partir en moto (Perception FD7). Par « chance », une moto anti-déjection stoppera juste derrière eux, pour ne pas les écraser. Ils peuvent réquisitionner la moto sous les vives protestation de l’employé de la ville. Luciana prend la direction de la Concorde (Perception FD7). Les PJ peuvent continuer la poursuite :

Obstacles :

- Piétons qui traversent au mépris de la réglementation (Conduite FD4)

Luciana est arrivée sur les Champs Elysée. Elle semble vouloir les remonter en direction de la Place de l’Etoile :

Obstacles :

- Slalom entre les voitures sur les Champs Elysées (Conduite FD5)

Les automobilistes sont surpris et freinent brutalement pour éviter Luciana ou un accident avec d’autres véhicules. Mais plusieurs carambolage ont lieu devant les PJ (Conduite FD4 pour les éviter). Luciana continue vers l’Arc de Triomphe :

Obstacles :

- Lorsque la signalisation les y autorise, des voitures débouchent des rues transversales aux Champs Elysées (Conduite FD4 pour les éviter)

Luciana est arrivée au rond point de l’Etoile et fonce tout droit en passant sous l’Arc de Triomphe, provoquant une panique générale des automobilistes (Conduite FD3 pour la suivre). Elle se dirige vers la Défense :

Obstacles :

- Chauffeur de taxi qui sort de son véhicule à un feu rouge pour aller saluer « virilement » un automobiliste trop pressé (Conduite FD4 pour éviter la porte)

Luciana arrive à Neuilly, un peu avant le Pont de Neuilly. Pour semer les PJ, elle décide de quitter la route et de monter sur le terre plein central au-dessus du métro. Elle veut sauter sur la voie de métro et foncer vers la dernière station de métro sous la Défense. Grâce à la radio dans son casque, elle a appelé son mentor pour qu’il vienne l’y récupérer. Les PJ peuvent voir Luciana quitter la route et rejoindre le terre plein (Perception FD7). Ils peuvent la suivre :

Obstacles :

- Bus qui quitte son arrêt de tête de station (Conduite FD4)

- Usagers qui sortent de la bouche du métro et courts pour rattraper un bus (Conduite FD4)

Luciana utilisera comme tremplin un monticule de bloc en béton biseauté, destiné à la réfection des descentes de trottoirs. Sa moto bondira par-dessus les parapets et atterrira en contre bas sur la voie du métro. Luciana foncera sur la voie en direction de la Défense (Perception FD7). Les PJ peuvent la suivre (Conduite FD3 pour sauter). Une rame de métro sort du tunnel au moment où les PJ sautent. Ils atterrissent sur le toit de la rame qui continue d’avancer (Conduite FD3). Les PJ doivent sauter sur la voie et accélérer devant la rame pour ne pas être écrasés (Intelligence FD7 puis Conduite FD3). Une fois sur la voie, les PJ pourront distinguer la moto de Luciana au loin (Perception FD6). Ils n’ont plus qu’à accélérer et tenter de la rattraper :

Obstacles :

- Lampes de signalisation tricolore qui barrent complètement la voie (les rames peuvent passer au-dessus, mais il est impossible de rouler sur la voie) (Conduite FD4 pour soulever un peu la moto et sauter sur le bas coté de la voie).

Luciana a rejoint la dernière station. Avec sa moto, elle grimpe le quai par le petit escalier en bout de quai. Elle suit les couloirs et se dirige vers l’esplanade au bas de l’Arche de la Défense, via les escaliers roulants. Les PJ arrivent à leur tour sur les quais et peuvent la suivre :

Obstacles : 

- Usagers qui descendent vers le quai (Conduite FD5)

- Groupe de musiciens du métro (Conduite FD4)

Luciana est arrivée sur l’esplanade. Elle monte les marches de l’Arche de la Défense en moto. A proximité des ascenseurs, elle descend de sa moto et prend l’ascenseur vers le toit. Les PJ pourront voir sa moto sous l’arche (Perception FD7) et la voir entrer dans l’ascenseur (Perception FD6). Ils peuvent prendre un autre ascenseur pour la suivre (Intelligence FD7) :

Obstacles :

- Vigiles qui viennent pour leur faire comprendre que cet endroit n’est pas un circuit de motocross (Agilité FD6 pour réussir à les esquiver et prendre l’ascenseur).

Lorsque les PJ arriveront sur le toit, ils verront Luciana s’envoler dans les airs, suspendus à une échelle de corde, sous un hélicoptère. Elle leur enverra un baiser.

GENERIQUE

Musique : Diamonds are forever

Que se passe t’il ?


Varaz Drevnik, est le conservateur du musée Mimara de Zagreb, propriétaire du manuscrit, mais il est également le chef secret des extrémistes anti-bosniaque en Croatie. Il voit en ce manuscrit un moyen facile de financer un achat d’armes légères pour ses partisans. Si le manuscrit était « malencontreusement » volé, l’argent de sa vente échapperait à tout contrôle. Immédiatement, Drevnik exclut le vol dans son musée, mais il souscrit une assurance d’un million de dollars pour le manuscrit (c’est sa valeur estimée). Après réflexion, il a arrêté un plan. Il va organiser une vente aux enchères du manuscrit. Pour la faire accepter de la population Croate, il annonce que l’argent de la vente ira financer l’aide aux victimes de la guerre. La vente doit impérativement avoir lieu dans un pays étranger. Il choisit la France et Drouot pour l’organisation. Le manuscrit ne peut être volé chez Drouot, ce serait une coïncidence troublante. Pour éviter ce problème, Drevnik convint le conservateur du Louvre d’exposer le manuscrit au public tant qu’il le peut encore. Son futur propriétaire l’enfermera probablement dans sa galerie privée. C’est donc au Louvre qu’il sera volé.


Claitus Saint Louis ne pouvait se résoudre à voir un manuscrit de Tesla mis aux enchères et risquer ainsi de tomber aux mains d’un riche profane qui ignore sa valeur. Il aurait pu organiser un vol, mais renonce pour ne pas attirer l’attention sur lui. Ainsi, dès l’annonce de la vente aux enchères, il prend contact avec Drevnik par l’intermédiaire de Naomi Counda, une archéologue qu’il a rencontré récemment. L’estimation de la vente du manuscrit était d’un million de dollars. Naomi en proposa le double pour le compte de Claitus, contre l’assurance que la vente aux enchères n’aurait pas lieu. Drevnik ne pouvait pas annuler la vente aux enchères. Mais, il décrivit son plan pour le vol du manuscrit et garantit, qu’après le vol, le manuscrit ne serait pas mis sur le marché. Drevnik sait que personne ne paiera plus de 2 millions de dollars. Claitus sera propriétaire du manuscrit, en toute discrétion. Drevnik et Claitus (via Noami) s’accordent sur la transaction.


Drevnik a déjà financé l’armement de ses partisans par la revente d’œuvres d’art, « perdues » lors d’un pillage du musée qu’il avait orchestré. A cette occasion il avait renoué avec des trafiquants d’art qu’il avait connu au début de sa carrière. Pour le vol du manuscrit, il ne peut employer ses partisans et décida d’engager un voleur professionnel. Ses contacts lui conseillèrent le meilleur, une femme surnommée « l’artiste ». L’un d’eux a déjà eu recours à elle pour satisfaire un client et lui a indiqué comment établir le contact. Il faut passer une annonce dans un journal national de chaque pays (il lui a remis la liste). L’annonce est rédigée dans la langue locale. Le texte doit être «Collectionneur recherche toute étiquette code à barre Coca Cola numérotée : (le chiffre mentionné est le numéro de portable à contacter) ». Bien entendu, les coordonnées indiquées sont fausses. Le numéro du code barre (autrement dit le véritable numéro de téléphone à contacter) doit être celui d’un portable sans abonnement. Ce portable devra être détruit après le premier contact. Ainsi, si les enquêteurs remontent jusqu’à l’annonce, la piste sera perdue. L’annonce doit paraître deux fois dans la même semaine, avec un jour d’intervalle. Lorsqu’elle prendra contact, « l’artiste » dira : «Big» et Drevnik devra répondre « Ben ».

Luciana ne peut être localisée. Elle vit à bord de son trimaran, le Libella (libellule en latin). Elle alterne les séjours entre les marina espagnoles, françaises et surtout italiennes. Chaque matin, elle achète le journal national (un de ceux de la liste). Elle y consulte les petites annonces. Si elle remarque une offre d’emploi la concernant, elle quitte la marina pour rejoindre le large. Pour contacter son futur employeur, Luciana dispose d’un téléphone satellite qui code la conversation, sécurise la ligne dans les deux sens et renvoie des informations erronées sur sa position. Après le contact, elle rejoint une marina différente et si possible d’un pays étranger. Dans ce cas, il peut lui arriver de rater un ou plusieurs numéros des journaux concernés. Parmi ceux qui sont dans la liste, certains ont un site internet qui reprend le contenu de leur numéro de la veille. Lorsqu’elle est en mer, elle s’y connecte sur son micro portable, via le téléphone satellite. Le numéro de téléphone qu’elle emploi fait partie d’une liste de numéros de téléphones satellites réservés aux tests internes pour la vérification du bon fonctionnement des satellites. Elle a payé assez cher cette liste volée, mais ces numéros ne sont pas facturés, ni listés par les opérateurs. La localiser est donc extrêmement difficile, même pour un expert, surtout qu’elle utilise uniquement le téléphone satellite en mer, ce qui rend la tache des autorités encore plus difficile.

Luciana prend contact avec Drevnik. Ils ne se rencontrent pas et négocient au téléphone. Avant d’accepter, Luciana demande à connaître la raison du vol. Elle ne veut pas tomber dans un piège. Drevnik lui parle de l’achat des armes, sans mentionner à qui il revendra le manuscrit. Pour accomplir le vol, Luciana demande 545000 $, payables en deux parties, avant le vol et à la livraison. Le paiement s’effectue sur un compte à numéro des Bahamas. Drevnik préfère un paiement en trois fois, un tiers avant le vol, le second après le vol et le solde à la livraison. Luciana accepte. Après le premier versement, Luciana contactera régulièrement Drevnik pour obtenir les détails de sécurité. Elle utilisera le même mot de passe. Comme lors de chacun de ses vols les plus ambitieux, Luciana contacte son mentor pour qu’il soit son ange gardien. Elle lui explique son plan pour le vol du manuscrit au Louvre. Ensemble, ils décident qu’en cas d’échec, il viendra la chercher avec un hélicoptère à l’endroit qu’elle lui indiquera par radio. Elle espère bien ne pas avoir besoin de ses services. 

Après le vol, dès confirmation du second paiement, Luciana prendra contact avec Drevnik pour lui fixer un lieu de rendez vous où elle lui remettra le manuscrit, contre le dernier tiers. Drevnik lui a demandé d’attendre une semaine après le second versement pour le contacter. Il sait qu’il devra répondre aux questions des autorités et coopérer à l’enquête. Après 2 à 3 jours, il pourra retourner à Zagreb sans attirer l’attention. Drevnik aurait pu envoyer un de ses bras droits, mais Luciana a refusé, elle ne traite qu’avec ses commanditaires. D’ailleurs, s’il y avait un problème elle pourrait toujours revendre le manuscrit pour son compte. Drevnik donne le numéro d’un autre portable sans abonnement qui servira pour tous les appels suivants. Il jette le premier portable au fond d’un lac.

Après l’échec de l’opération Némésis (Cf. : Un Monde Plus Juste), Claitus a vu tous ses avoirs gelés par divers gouvernements. Il ne dispose plus que des capitaux qu’il avait judicieusement placé en Afrique sur des comptes inconnus des autorités. Il s’est donc réfugié dans une installation souterraine secrète qu’il avait fait construire au Nigeria. Le gouvernement du pays a été mis en place grâce à son aide, il se sait donc à l’abri. 

La base de Claitus est située sous un camp militaire de l’état. Le camp a été construit spécialement pour servir de couverture aux travaux des installations souterraines. Les commandos de Claitus s’y entraînent tout en assurant la sécurité. Comme l’armée est en partie financée par Claitus, ses chefs lui sont dévoués. Pendant la construction, un lac de lave en fusion fut découvert en sous-sol. Les gaz toxiques rejetés par la lave ont toujours été évacués à la surface par des voies naturelles. C’est ce qui avait évité l’explosion de la croûte terrestre et la création d’un volcan ou d’un lac de lave à l’air libre. Claitus chercha à localiser précisément tous les conduits naturels par où s’échappaient les gaz vers la surface. Mais, ce fut impossible car il aurait fallu ratisser une trop grande zone mètre par mètre. D’ailleurs toutes les cheminées débouchent directement sur le lac de lave, ce qui offre une protection naturelle imparable. 

Malgré le risque potentiel d’une éruption volcanique, Claitus décida de poursuivre les travaux de la base. Il voulait disposer d’une source d’énergie indépendante du réseau électrique officiel. Le lac de magma allait la lui fournir. Une petite centrale électrique géothermique fut construite. Des tuyaux en titane plongés dans la lave alimentaient des turbines en vapeur sous pression. L’électricité produite est suffisante pour tous les besoins de la base souterraine et du camp militaire. Pour ne pas attirer les soupçons, seule la base est alimentée par géothermie, le camp est alimenté par le réseau national. Si le camp venait à être privé d’électricité, la bascule vers la centrale souterraine est automatique. 

Bien qu’il se cache, Claitus n’a pas abandonné la mission qu’ils s’étaient fixé avec Jonas, son frère. Il veut toujours créer un monde plus juste où l’argent ne serait pas roi. Mais, avec ses moyens limités, il n’a eut de cesse de chercher une solution peu coûteuse pour atteindre son but. Il la trouva finalement, lorsqu’il fit la connaissance d’une archéologue nommée Naomi Counda. Le nouveau président Nigérien, Medhi Diouba l’avait invité à une réception. A cette occasion, elle avait demandé l’aide financière du pays pour ses travaux. Le président ne disposait pas de l’autorité nécessaire pour décider, il est avant tout aux ordres de Claitus. Il lui fit une réponse de politicien et l’invita à rencontrer un grand mécène du pays qui serait plus à même de l’aider financièrement, s’il était convaincu. Le président contacta Claitus en lui expliquant succinctement l’objet des travaux de Naomi. Au premier abord, Claitus fut réticent, mais lorsqu’il apprit que la communauté scientifique occidentale ridiculisait les théories émises par Naomi, il décida de lui donner une chance. Il n’accordait, lui aussi, qu’un crédit limité à ses théories, mais le fait de braver l’occident le ravissait. Par ailleurs, il était rare qu’une Africaine accède à une carrière scientifique, il ne pouvait pas lui refuser son aide. Il mit un peu de côté sa sécurité et accepta que Naomi soit conduite à sa base souterraine. S’il était convaincu, il lui expliquerait qu’il vit retiré par choix personnel, il a été trop déçu par le passé par des individus sans scrupules qui abusaient de sa fortune. Le président a accepté de l’héberger secrètement. En échange, il travail sur un projet de production d’énergie gratuite pour la population. Pour toutes ces raisons, il lui demandera de respecter le secret de son identité. Si elle n’était pas convaincue, l’Afrique perdrait un de ses scientifiques au cours d’un accident tragique.


Dès que Claitus aperçu Naomi, il fut charmé par sa beauté. Elle lui expliqua sa théorie sur l’Atlantide. Selon elle, l’Atlantide se situerait sous les glaces du Groenland. Au début, Claitus simula l’intérêt dans le seul but de la séduire, mais une information d’apparence banale retint son attention. Naomi avait obtenu de l’US Air Force, l’autorisation d’utiliser les antennes ELF du projet H.A.A.R.P. pour sonder en profondeur le sous-sol du Groenland à la recherche de vestiges. Elle l’avait obtenu grâce à un ancien fiancé rencontré aux USA sur le campus universitaire. L’homme était chargé des relations publiques du projet H.A.A.R.P. A l’époque ils étaient tous les deux passionnés par l’Atlantide, Naomi n’a donc eu aucun mal à le convaincre de l’autoriser à utiliser les antennes. D’ailleurs, cela permet à l’US Air Force de soigner son image auprès du public et de lui démontrer que le H.A.A.R.P n’est pas un projet strictement militaire, mais bien un programme scientifique sans but caché. 


Le plan avorté de l’opération Némésis est toujours d’actualité pour Claitus. Il consiste à prendre le contrôle de l’Afrique et du Moyen Orient et des ressources naturelles qu’elles possèdent. Il dispose de ses commandos et de troupes entraînés dans tous les pays d’Afrique Noire. Grâce à une antenne de très grande taille, il pourrait envoyer sur toute la surface du globe une impulsion électromagnétique qui neutraliserait tout appareil électronique ou électrique et effacerait également les données informatiques, plongeant l’économie mondiale dans un chaos total. Ainsi privé de leurs technologies et de leurs repères, les pays occidentaux ne pourront s’opposer à la conquête de l’Afrique et du Moyen Orient. Devenu maître des ressources naturelles de ce grand continent, Claitus pourrait imposer au monde un ordre nouveau, plus juste et réaliser ainsi la mission que lui et son frère sont convaincus d’avoir à accomplir.


Pour l’opération Némésis, Claitus générait l’impulsion électromagnétique (IEM) dans le cœur d’une centrale nucléaire, en s’appuyant sur les travaux de Nicholas Tesla. Après l’échec de l’opération, il lui fallait trouver une autre solution à sa portée, compte tenu de ses ressources plus limités. En lisant plusieurs revues scientifiques, il découvrit que de nombreux gouvernements recherchaient un moyen de générer ce type de rayonnement, sans arme nucléaire. Ces recherches devaient permettre de disposer d’une source « propre » d’impulsion électromagnétique pour tester les différents prototypes des protections anti IEM qui équiperont les futurs matériels militaires. Le projet français « Cheveux d’étoiles » retint son attention, la technique utilisée correspondait parfaitement à ses besoins. Claitus parvint à se procurer une petite partie du plan du projet. A partir de ceux ci, il entama des recherches dans son laboratoire. Après quelques mois, il réussi à mettre au point un générateur d’impulsion électromagnétique. Grâce à l’utilisation de bobines Tesla spécialement adaptées, son générateur restait d’une taille modeste et cependant d’une puissance bien supérieure à un générateur normal. Il est installé à l’intérieur d’un conteneur 20 pieds qui forme une cage de Faraday et empêche les IEM de s’échapper. Il ne lui restait plus qu’à trouver une antenne pour émettre l’impulsion. La taille de l’antenne nécessaire excluait d’en construire une en toute discrétion. Pour l’opération Némésis il avait utilisé le réseau haute tension relié à sa centrale nucléaire. L’opportunité d’utiliser les antennes du H.A.A.R.P était providentielle. 


Claitus veut utiliser Naomi pour s’introduire à l’intérieur du H.A.A.R.P sans trop de difficulté. Ses commandos et lui-même se feront passer pour des membres de l’équipe de Naomi. Claitus a prévu d’utiliser le H.A.A.R.P pour émettre l’impulsion. Avant, il s’en servira pour faire fondre la glace du Groenland. Les ondes ELF générées par le H.A.A.R.P s’apparentent aux micro ondes utilisées dans les fours. La puissance émise par le H.A.A.R.P n’est pas suffisante pour faire fondre la glace, mais son générateur est bien assez puissant pour cela. Une émission pendant quelques minutes suffirait. Une légère modification est nécessaire pour l’adapter aux spécificités du H.A.A.R.P. Celle ci aurait pu être effectuée dans le laboratoire, si Claitus avait pu se procurer le plan des installations. Mais, le temps lui a manqué pour y parvenir. Il devra faire les modifications une fois sur place. De plus, l’onde du générateur doit être modulée pour transformer l’impulsion électromagnétique en une onde ELF standard, débarrassé de son effet sur l’électronique. La modulation peut se faire à l’aide de n’importe quel signal. Claitus a choisi « La Chevauchée des Walkyries » de Wagner. Il utilisera une version sur disque vinyle pour ne rien perdre de l’intensité de la musique. La modulation n’en sera que plus forte. 

Le recours au H.A.A.R.P, a aussi l’avantage de lui permettre de se venger de son pays natal en faisant accuser les Etats Unis à sa place. Les gouvernements mondiaux enquêteront et découvriront d’où provenait l’émission cataclysmique. Les démentis les convaincront peut être, mais ne lèveront pas le doute des populations mondiales. La réaction de rejet du système américain qui en suivra facilitera la mise en place du « nouvel ordre mondial ». Cette heureuse opportunité ne peut être qu’un signe du destin.

Naomi n’était pas insensible au charme de Claitus et très impressionnée par sa très grande culture. En quelques jours, Claitus réussit à la séduire et à la convaincre qu’il fallait faire fondre entièrement la glace du Groenland pour accéder plus rapidement aux vestiges Atlantes. Naomi savait que la fonte du Groenland relèverait de 35 mètres le niveau de l’ensemble des océans et que de nombreuses régions seraient noyées sous les eaux. Claitus lui promit qu’il préviendrait la communauté internationale avant l’opération pour faire évacuer les zones qui seront inondées. Il ajouta que le niveau des océans retrouverait son niveau normal en quelques décennies. Enfin, il argua qu’inonder quelques kilomètres carrés de terre était un prix à payer bien dérisoire pour enfin faire resurgir l’Atlantide pour que tous les peuples puissent bénéficier de sa merveilleuse technologie. En effet, Naomi n’a pas omis de lui parler des différentes légendes au sujet des connaissances avancées Atlantes, notamment au sujet de la production et de la transmission d’énergie. Elle est persuadée que les Atlantes avaient trouvé une source d’énergie propre et naturelle. En se référant aux travaux de Tesla sur l’électricité gratuite présente dans l’atmosphère, Claitus lui confirma que toutes ces légendes pouvaient être fondées. Tous ces arguments achevèrent de persuader Naomi qu’elle allait agir pour le bien de l’humanité et qu’elle entrerait dans l’Histoire. Pour assurer le succès total de l’opération et maximiser l’effet d’annonce d’une telle découverte, Naomi a parfaitement accepté l’idée du secret absolu.


Claitus n’a que faire de l’Atlantide. En réalité, comme pour l’opération Némésis, il espère plonger dans le chaos la société occidentale par la montée soudaine du niveau des océans suivie, quelques minutes plus tard, de la destruction de tous les systèmes électriques ou électroniques. Il sait que cela provoquera une panique générale des populations et des gouvernements (contrairement à sa promesse, ils ne seront pas prévenus). Il sait également que l’effet secondaire de la fonte du Groenland sera un bouleversement considérable des climats, notamment sur l’Europe et l’Amérique du nord. L’afflux dans les océans d’une eau très froide entraînera la modification des courants marins et par voie de conséquence des masses d’air. Il est impossible de déterminer les changements exacts qui interviendront, mais Claitus est convaincu que l’agriculture sera profondément affectée à l’échelle mondiale et espère que certains pays africains verront leur fertilité augmenter. Quel que soit l’effet sur le climat, cela déstabilisera encore plus les puissances occidentales et la grogne des populations favorisera l’avènement du nouvel ordre mondial qu’il veut instaurer. Il s’agit de l’opération «Walkyries». 


Claitus n’a pas l’intention de payer les deux millions de dollars pour le manuscrit. Il préfère financer son opération. A l’annonce de la vente aux enchères, il avait envoyé Naomi négocier le rachat du manuscrit pour 2 millions de Dollars. Il lui avait expliqué que les informations qu’il contenait étaient vitales pour la mise au point finale du générateur. Pour la protéger, il lui avait adjoint quelques-uns un de ses commandos ainsi que leur chef, Amédé Bongo. En apprenant que Drevnik comptait faire voler le manuscrit, Claitus a décidé de conserver ses fonds. Naomi l’ignore. Elle pense que Bongo et ses hommes sont restés surveiller Drevnik pour éviter qu’il ne trahisse. En réalité, ils attendent qu’il entre en possession du manuscrit. A cet instant, les commandos agiront pour le récupérer et éliminer tous témoins. Si la force est employée, Bongo a consigne de s’assurer que Naomi n’aura pas d’états d’âme et se justifiera en prétendant que Drevnik trahissait ses engagements.
Chronologie :

20/07 
11H00 vol du manuscrit 11H00. 

15H00 Luciana envoie manuscrit à une poste restante à Porto Cervo en Sardaigne

16H30 Luciana rejoint Marseille en TGV

21/07 
9h00 Luciana quitte Toulon pour Porto Cervo à bord du Libella. 10h30 Briefing PJ à Londres.

22/07 
8h00 Luciana arrive à l’hôtel Calla di Volpe de Porto Cervo. 9h00, elle vole un uniforme de l’hôtel. 10h00, elle va à la poste où, il y a 15 jours, elle a loué, en liquide, une boite postale au nom Veroti & Babiola. Elle sait que la location arrive à son terme demain. Aucun justificatif ne lui a été demandé pour vérifier l’existence de la société. La poste de Porto Cervo est habituée à ce genre de chose pour les clients de l’hôtel. Comme prévu, le manuscrit est arrivé, ainsi que le nouveau bracelet fabriqué par Latimer. Luciana récupère l’ensemble, déguisée en employée de l’hôtel et envoie le paiement du bracelet à Latimer. 11h00, elle cache le manuscrit à bord du Libella. 12h00, elle vérifie le paiement du deuxième tiers des 545000 $. 

23/07
Luciana consulte les journaux pour vérifier si une annonce la concerne. Si les PJ ont passé une annonce, c’est la première édition.

24/07
Luciana va acheter les journaux. Elle vient retirer les documents de sa pré inscription à la régate et confirme sa participation.

25/07
Luciana contacte Drevnik pour livraison et lui donne rendez-vous au Calla di Volpe. Si les PJ ont passé une annonce, c’est la deuxième édition. Luciana les appelle. La sortie en mer passe pour une vérification du Libella avant la régate.

26/07
Arrivée Drevnik à Porto Cervo. Noami et Bongo ont suivi Drevnik.

27/07
Luciana surveille Drevnik pour s’assurer qu’elle peut prendre contact en toute sécurité.

28/07
08h30 : Luciana contacte Drevnik.

09h00 : L’échange a lieu dans la suite de Drevnik. Les commandos de Bongo attaquent et volent le manuscrit et s’enfuient à bord d’un yacht. 

10h00 : Départ de la régate. 

29/07
Départ du générateur pour l’Alaska sur un vol cargo décollant du Nigeria.

31/07
Arrivée du générateur a proximité du H.A.A.R.P.

03/08
opération «Walkyries» (Date non fixe, adaptable selon la progression des PJ) 

ETAPE 1

Lieu 

: Londres/Bristol

Arrivée
: 21/07 10h30 (Londres)


Après la pagaille qu’ils ont provoqués, les PJ ont été arrêtés par la police française pour interrogatoire. Ils se retrouvent dans un commissariat où ils apprendront que l’hélicoptère était volé et qu’il a été retrouvé dans un terrain vague en proche banlieue parisienne. Drevnik arrive à la demande de la police pour vérifier s’il connaissait les PJ. Bien sûr, il ne peut les identifier. La police les relâchera par manque de preuve et aussi par crainte des problèmes diplomatiques si les PJ étaient retenus à tord. Avant que les PJ ne quittent le commissariat, Drevnik se présentera à eux, en indiquant qu’il est le conservateur du musée. Il les remerciera d’avoir essayé d’attraper le voleur. En réalité, il veut surtout bien les observer pour les reconnaître s’il les rencontre à nouveau. Il est certain qu’ils ne sont pas de véritables touristes.

M les rappel à Londres après avoir obtenu que leur identité ne soit pas mentionnée dans la presse. Si Claitus a commandité le vol, il n’est pas nécessaire qu’il sache que le MI6 est sur sa piste.

Les PJ se retrouvent dans le bureau de M, Q est présent également. M prend la parole : 

- Il existe une possibilité que Saint Louis soit le commanditaire du vol. Celui qui a organisé le vol voulait éviter la vente aux enchères. Nous aurions pu remonter la piste de l’acheteur plus facilement.

- Le vol a été commis par une professionnelle. Son identité demeure un mystère. Ses admirateurs la nomment « l’artiste », ses concurrents « l’acrobate » et la police « l’araignée ». C’est une voleuse très douée. Depuis cinq ans elle est crainte par les conservateurs de musée. L’unique chose dont nous sommes certains, c’est qu’elle affectionne les actions dans la foule et semble toujours se mettre en scène. Elle n’a jamais fait l’usage d’aucune arme.

- Jusqu’à présent, aucune police n’a pu la localiser. Si nous pouvions le faire, cela nous permettrait d’apprendre l’identité de son commanditaire. S’il s’agit de Saint Louis, nous disposerions alors d’une piste sérieuse.

- Au cours de l’incident du Louvre, « l’artiste » a fait usage d’un bracelet très singulier. Q va vous expliquer.

Q sort un bracelet presque identique de sa poche, le remet aux PJ et prend la parole :

- Voyez-vous, voici le prototype d’un bracelet qui avait été conçu pour nos agents féminins. Il fonctionnait comme un grappin pneumatique non auto-rétractable. Il disposait de 10 mètres de fil ultra résistant. Nous ne l’avons jamais certifié. 

- L’idée n’était pas mauvaise, mais il était peu pratique à l’usage et sollicitait trop les articulations du bras. Nous lui avons préféré une version féminisée de notre ceinture grappin.

M reprend la parole :

- A l’époque de sa conception, plusieurs de nos agents signalèrent l’apparition dans l’opposition de gadgets étrangement similaires à ceux que nous concevions. Bien sur, le service Q n’a pas le monopole des gadgets, mais la multiplication des coïncidences devint troublante. Avec l’aide de Q nous avons examiné les dossiers du personnel de sa section.

M laisse à nouveau la parole à Q :

- Quelques suspects apparurent, mais l’enquête n’en retint qu’un seul. Il s’agissait de Dave Latimer, un jeune débutant plein de fougue, au potentiel créatif indéniable. Il était le concepteur du bracelet. Malheureusement, attiré par l’appât du gain, il avait décidé de travailler pour son propre compte, à notre insu. Il reprenait nos travaux et les adaptait pour l’opposition. M le fit arrêter.

M remercie Q et le congédie poliment. Il remet le dossier de Latimer aux PJ et reprend :

- Jusqu’à maintenant, tout semblait indiquer que Latimer avait cessé ses activités. Mais, l’apparition du bracelet au Louvre peut laisser supposer le contraire. Si Latimer en est le créateur, il doit connaître l’artiste ou du moins savoir comment la contacter.

- La piste qui conduit à « l’artiste » est la seule dont nous disposons pour retrouver Saint Louis. Je reconnais que tout ceci repose sur beaucoup de supposition, mais nous ne pouvons pas négliger cette piste.

M prend congé des PJ et les envoie prendre leur équipement au service Q. 

Si les PJ n’ont pas pensé à prendre le prototype du bracelet, M leur rappel de l’emmener, il pourrait remémorer des souvenirs à Latimer.


Q fournira l’équipement spécial aux PJ, il dira :

- Pour cette mission, M vous octroie cette Aston Martin Vanquish modifiée. Outre le blindage habituel, les pneus anticrevaisons, plaques d’immatriculations pivotantes et autres systèmes de navigation GPS, ABS etc, notre section a rajouté des raffinements intéressants. 

- Sur le parechoc arrière, nous avons installé un petit perturbateur d’électronique. Il émet un signal qui mettra temporairement hors fonction les injections électroniques, les ABS et autres systèmes d’aide à la conduite dont sont équipés les véhicules récents. L’opposition utilise majoritairement ce type de véhicules et nous avons pensé que ce genre d’équipement pourrait être utile. Attention, la cible doit se trouver dans un rayon de 1 à 1,5 mètres pour que ce soit efficace. Le conducteur du véhicule cible à de très grande chance d’en perdre le contrôle et ainsi de vous permettre de lui échapper.  

- Sous le parechoc arrière se trouve un petit lance flamme rétractable. Sa portée est d’environ un mètre. 

- Dans le cas où vous ne parviendriez pas à distancer vos poursuivants, nous avons équipé les deux roues arrières de mitrailleuses latérales. Sur la partie supérieure de l’essieu, un canon fixe, synchronisé avec la vitesse des roues, tirera au travers de leurs orifices de refroidissement des enjoliveurs. Le tir est dirigé vers le haut, afin de toucher le conducteur ou ses passagers. Les balles peuvent percer un blindage léger, mais pas plus. La quantité de munitions est suffisante pour tirer 3 rafales de chaque côté.

- Sur les ailes avant droites et gauches, nous avons installé un puissant jet d’air sous pression. L’air est expulsé par les orifices d’aération présent sur les ailes de chaque modèle Aston Martin. Si vous êtes victime d’une manœuvre de force, ce jet d’air sera assez puissant pour repousser votre assaillant. Bien entendu, l’éjection est simultanée de chaque côté, afin de ne pas perturber votre trajectoire. Après chaque utilisation, le compresseur a besoin de quelques minutes pour recharger la réserve d’air. Un voyant sur le tableau de bord vous indiquera quand il sera prêt à nouveau.

- Les phares sont équipés d’ampoules supplémentaires. Il s’agit de lampes de vision nocturne ultraviolette que vous pourrez utiliser à la place de vos phares standards. Dans la boite à gant, vous trouverez une paire de lunette spéciale qui vous permettra de voir l’ultraviolet. Cet équipement peut être très utile pour une filature de nuit, votre cible ne pourra pas vous repérer.

-A l’aide d’un bouton sur le tableau de bord, vous ferez basculer la calandre avant pour révéler deux petites mitrailleuses identiques en performance à celles qui équipent les roues arrières. En tournant le levier d’essuie glace, le tir peut être diriger horizontalement et jusqu’à 45° vers le haut. Vous disposez de 5 rafales au plus. 

Q s’éloignera de l’Aston Martin pour rejoindre une table. Il continuera :

- Regardez, un petit assistant de poche, type Palm et son stylet. Tout ceci est très classique. 

Q sort une valise :

- Cette valise est piégée grâce à un dispositif explosif. Rien ne peut vous l’indiquer. Dans la partie supérieure du Palm, nous avons installé un scanner à rayon X. Pour l’utiliser, il vous suffit de le faire doucement glisser sur l’objet que vous souhaitez scanner et le contenu s’affichera sur l’écran du Palm. (Q fait la démonstration sur la valise. Il pose le haut du Palm sur la valise et le fait glisser lentement vers le bas. La bombe apparaît clairement à l’intérieur de la valise).

- Le scanner peut également fonctionner comme un scanner standard. Il vous permet de numériser des documents et de les stocker dans la mémoire. Bien entendu, ils seront codés pour restreindre leur accès.  

- Voici maintenant une fonction dont je suis assez fier. Vous pouvez visionner le rayonnement de n’importe quel écran informatique proche et le stocker dans le Palm. La portée est d’environ 1 mètre (Q fait la démonstration en approchant le Palm d’un écran d’ordinateur allumé. Aussitôt l’écran du Palm affiche la copie exacte de ce qui s’affiche sur l’écran de l’ordinateur et appui sur la touche d’enregistrement. En éloignant le Palm de l’écran, l’affichage du Palm redevient celui d’origine. Q appui sur la touche de lecture et l’image que le Palm avait capté s’affiche à nouveau).

- Autre fonction intéressante, si vous connectez un téléphone cellulaire à la prise idoine du Palm, vous pourrez localiser votre correspondant où qu’il soit dans le monde. Une carte du monde s’affichera sur l’écran du Palm.

- Comme tous les assistants personnels, votre Palm contient une carte mémoire. Elle dissimule une carte à puce qui ouvre 90 % des serrures à cartes.

- L’extrémité du stylet contient un laser qui peut lire les codes à barre. La transmission entre le stylet et le Palm se fait par radio.

- En faisant tourner légèrement la tête du stylet, le laser peut découper n’importe quel objet. La batterie actuelle permet une découpe d’une longueur maximum de 30 cm sur une épaisseur de 5 cm. 

- En dévissant le stylet, vous trouverez trois micros caméras que vous recevez sur l’écran du Palm (Q fait la démonstration, il sort un petit cylindre de 1 cm de long et une image noir et blanc des PJ s’affiche). L’autonomie est d’environ une heure et la portée de 1000 mètres. Elles sont autocollantes et peuvent êtres posées sur n’importe quel support. Elles s’activent dès que la pastille autocollante a été retirée. Elles fonctionnent selon deux modes, télécommandé ou automatique. En mode télécommandé, vous pouvez les activer ou les désactiver à partir du Palm. En mode automatique, elles se déclenchent et s’arrêtent dès qu’une personne entre dans leurs champs de vision, grâce à un détecteur infrarouge. Bien entendu, elles sont équipées d’un micro pour capter l’audio.

- La partie arrière des caméras est dévissable, il s’agit d’une batterie rechargeable. Un logement spécial à la base du chargeur du Palm permet de recharger ces batteries, mais une seule à la fois. Il faut 3 heures pour charger une batterie.

- En plus de cette fonction, le chargeur enregistre automatiquement les 3 heures d’émissions maximum des trois caméras, s’il est à portée. Une carte mémoire est clipsée au dos du chargeur. Une petite pression permet de la récupérer. Pour en visionner le contenu sur le Palm, il suffit de la glisser dans le connecteur standard du Palm. 

- Enfin, voici une chevalière scie à métaux très utile pour l’évasion. La lame rétractable a suffisamment d’autonomie pour couper 3 barreaux de 2 cm de diamètre. 


Il est 13h30 quand les PJ arrivent à l’appartement de Latimer. Il est situé dans un quartier modeste de Bristol, au 5ème étage d’un immeuble. Dans le hall, les PJ peuvent remarquer un journal daté d’aujourd’hui qui dépasse de sa boite aux lettres (Perception FD7) et s’apercevoir qu’il y est abonné grâce à l’adresse indiquée, typique d’un mailing (Perception FD5). Latimer n’était pas chez lui ce matin, sinon il aurait ramassé le courrier (Sixième Sens FD7). La concierge a vu entrer les PJ, elle pense qu’il s’agit de démarcheurs. Avant qu’ils ne puissent monter l’escalier ou prendre l’ascenseur, elle sortira de sa loge et les interpellera violemment :


- Pas de démarcheurs ici !

- Vous pensez que ceux qui vivent dans cet immeuble ont les moyens de s’endetter pour acheter vos stupides gadgets.


Elle barrera la route aux PJ, les empêchant de monter l’escalier ou de prendre l’ascenseur. Les PJ peuvent prétendre venir voir Latimer ou un ami (Persuasion FD5), elle affirmera qu’il n’est pas là. Les PJ peuvent lui demander comment elle le sait (Interrogation FD5). Elle dira :


- Il est sorti, ce matin aux alentours de 09h00, quand je nettoyais l’entrée.


- Il portait une paire de trottinettes

- C’était des trottinettes bizarres, elles n’avaient pas de guidon (Intelligence FD4 pour penser à des ski à roulettes).


- Je crois qu’il sort ses trottinettes deux ou trois fois par semaine, le matin.


Si les PJ souhaitent fouiller l’appartement de Latimer, il faudra convaincre la concierge de les laisser monter, puisqu’elle sait qu’il n’est pas là (Persuasion FD5). 

Musique : Switching the Body (BO Opération Tonnerre)

Latimer a installé un système d’alarme volumétrique (détection du mouvement). Au lieu d’être relié à une sirène, il déclenche un appel sur son téléphone portable. Ainsi, il sera informé que son appartement a été visité. A tout moment, de son portable, il pourra interroger le système d’alarme pour savoir si quelqu’un est toujours dans l’appartement. Latimer n’a pas eu l’autorisation de changer la serrure, il n’est pas propriétaire (Crochetage FD7). Par contre, il a pu faire poser deux verrous en haut et en bas de la porte (Crochetage FD5). Dès que les PJ seront entrés, l’alarme informera Latimer. Il est au club de ski à roulette à Leigh Woods, il y restera, il ne risque rien là où il est. Les détecteurs du système d’alarme peuvent être repérés (Perception FD5). Comme aucune sirène ne s’est déclenchée, les PJ devraient comprendre que l’alarme est reliée à autre chose (Intelligence FD7). En fouillant, ils trouveront le boîtier d’appel (Perception FD5). Dans l’appartement, ils trouveront :

- Du matériel d’électronicien et des fournitures diverses (Perception FD7).

- Des fixations de ski (Perception FD6 et Sixième Sens FD6 pour comprendre que les trottinettes sont des ski à roulettes)

- Plusieurs pages de petites annonces périmées tirées d’anciens numéros du même journal que celui de la boite aux lettres (Perception FD6) 


- La page la plus récente date d’une semaine (Perception FD5)

- Dans un classeur, un reçu d’inscription au club de ski à roulette de Bristol, il date de six mois (Perception FD5).

- Un tiroir secret au bas d’une commode, il est relié au système d’alarme (Perception FD4/Electronique FD3 ou FD5 avec le stylet du Palm). Le système d’alarme du tiroir peut-être neutralisé (Electronique FD3)

- A l’intérieur du tiroir secret, les PJ découvriront des plans de gadgets qui leur sont inconnus et du petit matériel nécessaire pour leur fabrication (Perception FD7).

- Une dizaine de petits catalogues présentant divers gadgets (Perception FD7). En le feuilletant, les PJ pourront supposer qu’il s’agit du catalogue pour les clients de Latimer (Sixième Sens FD7).

- Parmi le matériel du tiroir, les PJ trouveront un rouleau de câble et une tête de grappin identique à celle utilisée sur le prototype du bracelet remis par Q (Perception FD6).


Si l’alarme n’a pas pu être neutralisée, Latimer sait que quelqu’un a trouvé son matériel. Il pense immédiatement au MI6. Il décide de rester au club, personne ne sait où il se trouve. De plus, il ne veut pas attirer l’attention. Dès la fin du cours, il ira vider son compte pour quitter le pays.


Les PJ ont toutes les preuves nécessaires contre Latimer. Ils peuvent se renseigner auprès de la mairie de Bristol pour apprendre où se trouve le club de ski à roulette (Intelligence FD7). Si les PJ n’ont pas trouvé d’indices ou s’ils ne pensent pas à la mairie, le téléphone de Latimer sonnera pendant qu’ils sont dans son appartement. Le répondeur se déclenchera et une femme dira :

- Bonjour Dave, ici Clara. Je m’excuse, je n’ai pas pu te rejoindre à Leigh Woods, un empêchement de dernière minute. Je sais, je t’avais promis de passer la soirée avec toi. J’espère que tu ne m’en voudras pas trop. Dès que je rentre, je t’appelle et je ferais tout pour me faire pardonner…

Leigh Woods est un parc légèrement vallonné à l’ouest de Bristol. La concierge pourra aisément l’indiquer aux PJ, où ils pourront le trouver sur un plan de la ville. Les PJ peuvent entrer dans le parc avec leur véhicule, une petite route en fait le tour. Quelques voitures sont garées tout le long. Les PJ peuvent se garer à proximité du club de ski à roulette. Latimer surveille si des inconnus suspects s’approchent. Dès que les PJ s’approcheront trop de lui, il s’enfuira sur ses ski dans la direction opposée aux PJ (Latimer est un très bon skieur). Grâce à ses skis et à la pente, il gagnera en vitesse par rapport aux PJ qui sont à pieds. Les PJ peuvent chausser des ski à roulettes ou le poursuivre avec leur véhicule (pénalité de –1, ce n’est pas un 4x4). Latimer prend de l’avance, une poursuite s’engage :

Musique : Exercice at Gibraltar (fin)(BO The Living Day Light)

Obstacles :

- Large creux dans la terre (Agilité FD5/Conduite FD5)

- Piquet de parcours de ski (Agilité FD5/Conduite FD5 pour éviter que les petits fanions bloquent le pare brise)

Latimer prend la direction du jardin botanique, il coupe à travers les arbres, un véhicule sera plus pénalisé par l’étroit passage entre les arbres :

Obstacles :

- Arbres (Agilité FD5/Conduite FD4)

- Tracteur jardinier avec sa petite remorque, il arrive en sens inverse (Agilité FD4/ConduiteFD3)

Latimer est arrivé au jardin botanique. Si les PJ l’ont trop rattrapé, il fera plusieurs virages serrés pour augmenter la distance :

Obstacles :

- Promeneurs admirant les parterres (Agilité FD4/Conduite FD4, le véhicule devrait détruire plusieurs parterres)

- Camion d’arrosage des parterres (Agilité FD4/Conduite FD4)

Latimer sort du jardin botanique et se dirige vers le chemin pédestre qui longe le fleuve Avon.

Obstacles :

- Buses en béton qui bloquent l’accès du chemin pour les véhicules (Agilité FD5/Conduite FD3, il faut se mettre sur deux roues, sans l’aide d’aucun tremplin)

- Piéton sur le chemin (Agilité FD5/Conduite FD4)

- Pécheur qui traverse le chemin avec une longue canne à pêche (Agilité FD3/Conduite FD4)

Le propriétaire d’un bateau, de type hors bord, l’amarre à un poteau le long de la berge. Constatant que les PJ ne le lâchent pas, Latimer se précipite sur l’homme, le fait tomber à l’eau et vol son bateau. Il démarre et part en direction de Spide Island. Les PJ peuvent utiliser le bracelet lance grappin et s’accrocher derrière le bateau (Combat à Distance FD5). S’ils étaient en voiture, ils doivent d’abord stopper ou descendre en marche (Conduite FD3) puis utiliser le bracelet (Combat à distance FD4). Suivant le cas, les PJ se retrouveront derrière le bateau en ski nautique ou en bare-foot. Surpris, Latimer ne pensera pas à ralentir, mais au contraire, il accélérera et zigzaguera en essayant de couper le câble des PJ (Perception FD7). La poursuite continue sur le fleuve Avon : 

Obstacles :

- Petit bateau de visite fluviale qui approche, rempli de touristes (Nautisme FD5)

- Virage brusque de Latimer, qui tourne en direction Harbour Side, la marina de Bristol (Nautisme FD4 pour ne pas être projeté sur la berge)

- Bateau de plaisance quittant la marina (Nautisme FD4)

Les PJ peuvent essayer de grimper dans le hors bord. En glissant sur le cotés, ils prendront de la vitesse et pourront le télescoper (Nautisme FD3). Si les PJ parviennent à monter à bord, Latimer se rendra. Sinon, il entrera dans la marina, mais bien trop vite. Il sautera du bateau pour éviter une collision, le PJ n’auront qu’à lâcher le bracelet (Dextérité FD7) pour éviter la collision. Latimer pataugera dans l’eau, il n’est pas un bon nageur. Les PJ n’auront aucun mal à le rattraper et à le ramener sur le quai. Il se rendra.

Si les PJ ont échoué dans la poursuite, M les sermonnera. Par chance, Latimer sera pris à l’embarcadère du ferry pour la France. Mais, 12 heures auront été perdues.

Latimer travaille effectivement pour Luciana à l’occasion. Il ne la connaît pas. Luciana a eu connaissance de son existence grâce à son mentor et l’a contacté peu de temps après avoir acquis son indépendance. Bien sûr, Latimer ignore totalement comment la contacter. Il dira (Interrogation FD6) :

- Je reconnais travailler parfois pour « l’artiste », mais je ne la connais pas.

- Elle me passe commande par l’intermédiaire d’annonce de recrutement dans le journal.

- Dans l’annonce, la société qui recrute est toujours «Verroti & Babiola ». L’annonce précise le type de compétence qui est recherché, selon le gadget que l’artiste souhaite acheter. Le numéro de téléphone indiqué correspond à la référence de ce gadget, comme il est indiqué sur le catalogue que je lui ai fait parvenir après notre premier contact par téléphone. 

- Il y a une semaine, une annonce pour un bracelet est passé, avec l’adresse où l’expédier. Il s’agissait d’une poste restante à Porto Cervo en Sardaigne.

- J’ai terminé le bracelet il y a trois jours et je l’ai envoyé aussitôt (Intelligence FD7 pour savoir que le colis doit être arrivé à destination).

- Je recevais mes paiements en liquide, par la poste.

Les PJ peuvent faire rechercher des annonces de recrutement similaire dans divers journaux internationaux (Sixième Sens FD7). Aucune annonce ne correspond, « l’artiste » semble utiliser des codes différents pour ses différents fournisseurs (Intelligence FD7). Les PJ peuvent se renseigner auprès du journal qui a publié l’annonce destinée à Latimer pour le bracelet (Sixième Sens FD7). Ils apprendront que l’annonce à été reçue par la poste avec un paiement en liquide et que l’enveloppe a été expédiée depuis Paris. Si les PJ dépensent deux points d’héroïsme, grâce aux recherches sur les journaux internationaux, le MI6 aura remarqué les annonces concernant les codes à barre ainsi que leur périodicité et la liste presque complète des journaux dans lesquelles elles ont été publiées. En étudiant les annonces, les PJ pourront découvrir que les numéros de code à barre correspondent à des numéros de téléphones portables. Les annonces datées du même jours ont le même numéro de portable et supposer que « l’artiste » appel ce numéro pour connaître l’objet du contrat (Sixième Sens FD5). Les PJ peuvent passer une annonce pour recruter « l’artiste », en espérant qu’elle les contactera (Sixième Sens FD5). Ils ignorent l’existence du mot de passe. 

Si les PJ n’ont pas réussi à apprendre que Latimer a envoyé le bracelet à Porto Cervo, le paiement arrivera 2 jours plus tard dans la boite aux lettres de Latimer. L’enveloppe portera le cachet de Porto Cervo (Perception FD8). Les machines à affranchir de la poste de Porto Cervo ont été spécialement modifiées pour imprimer un timbre en l’honneur de la régate de cette année. En plus de la valeur de l’affranchissement est inscrite le logo du Calla di Volpe et « Régate annuelle » (Perception FD7). C’est un accord publicitaire entre la poste et l’hôtel qui permet d’accorder quelques primes exceptionnelles aux postiers. Luciana ignore l’existence de ce timbre spécial qui peut compromettre sa sécurité. Les PJ peuvent apprendre que l’hôtel organise chaque été une régate et qu’il est l’hôtel le plus luxueux de la Sardaigne. Il est situé sur la Costa Smeralda et toutes ses suites donnent sur la mer. La régate qu’il organise est très célèbre. De nombreux milliardaires ou stars viennent y participer ou y assister. Les PJ peuvent supposer que « l’artiste » a un contrat pour voler l’un des milliardaires (Sixième Sens FD7). A bord de certain yacht se trouvent des œuvres d’art de grande valeur. Cette concentration, prévue de longue date, ne peut qu’attirer un voleur, qu’il ait un contrat ou non (Intelligence FD8).

Dans tous les cas, les PJ devraient maintenant se rendre à Porto Cervo pour enquêter. S’ils ont appris l’envoi du bracelet, Q leur remet un bon de retrait pour la boite postale « Veroti & Babiola », comme mentionnée dans l’annonce pour Latimer. Officiellement, les PJ seront les bras droits d’un riche mécène. Leur couverture est parfaitement valide. Si la piste qui les conduit à Porto Cervo est le timbre de la régate, les PJ pourraient vouloir séjourner au Calla di Volpe qui l’organise, mais il est complet. Donc, quel que soit la piste qu’ils suivent, des chambres leur sont réservées dans un autre hôtel de la ville au standing nettement plus modeste.

ETAPE 2

Lieu 

: Porto Cervo/Sardaigne

Arrivée
: 22/07 12h00 ou 23/07 14h00 selon résultat des PJ

Poste Porto Cervo :

Si les PJ ont découvert que Latimer a envoyé le bracelet, ils devraient rejoindre la poste de Porto Cervo. A l’aide du bon, les PJ pourront apprendre que le courrier a été retiré. Le postier s’en étonnera puisque son exemplaire du bon de retrait a été émargé. Il donnera la date et l’heure aux PJ. Si les PJ n’ont pas suggéré qu’il puisse s’agir d’une erreur (Persuasion FD5), il s’excusera car il peut s’agir d’une erreur. Il se renseignera auprès de ses collègues pour savoir à qui le courrier a été remis. L’une d’elle se souviendra qu’elle a remis le courrier à une employée du Calla di Volpe. Elle expliquera :

- C’est un hôtel pour les milliardaires et autres stars. Certaines célébrités préfèrent recevoir leur courrier dans une boite postale et le faire retirer par un employé de l’hôtel. Ici, on est tous habitués à ce genre d’excentricité.

- Quand je l’ai vu arriver dans son uniforme de l’hôtel, j’ai tout de suite compris qu’elle venait retirer le courrier d’une des stars.

- Je pense qu’elle avait le bon de retrait, mais j’ai pu confondre deux numéros presque identiques. 

- Ce genre d’erreur est déjà arrivé. Dans ce cas l’hôtel ramène le courrier. D’ailleurs il aurait déjà dû le faire.

Si les PJ lui demandent, la postière décrira l’employée du Calla di Volpe. Seule la taille correspond à peu près à celle de « l’artiste ». Puisque l’hôtel n’a pas ramené le courrier, il est possible qu’il ne se soit pas encore aperçu de l’erreur. Le postier suggérera aux PJ de voir directement avec la direction de l’hôtel. Celle-ci niera avoir envoyé une employée à la poste à la date indiquée sur le bon de retrait. La crédibilité de l’hôtel est mise en cause et une enquête sera effectuée pour découvrir l’identité de l’usurpateur. Le directeur promettra de tenir les PJ informés. Il faudra 12h00 pour découvrir qu’un uniforme féminin est manquant. Les PJ peuvent supposer que « l’artiste » s’était déguisée (Intelligence FD8). Le plus facile pour voler un uniforme est de loger à l’hôtel (Sixième Sens FD8). Les PJ devraient vouloir séjourner au Calla di Volpe.

Hôtel Calla di Volpe :

Musique : Tiffany Case (BO Les diamants sont éternels)

Si les PJ n’ont pas découvert que Latimer a expédié le bracelet, leur seule piste est l’hôtel Calla di Volpe. Ils pourront s’y rendre. L’hôtel est interdit au public, mais le restaurant et le bar sont accessibles si l’on consomme. Les PJ peuvent demander à la réception si une place s’est libérée (Intelligence FD7). Elle consultera le fichier informatique des réservations qui s’affichera sur l’écran en face d’elle. Les PJ ne peuvent pas voir l’écran, mais peuvent utiliser le Palm pour enregistrer ce qui s’y affiche (Intelligence FD7). La réceptionniste répondra que rien n’est disponible. Il y a deux semaines, Luciana a effectué une réservation par téléphone au nom de Drevnik, du 26/07 au 28/07. Elle a envoyé par la poste le règlement des 3 jours en liquide, soit 45000 $, prévu dans son tarif. L’hôtel sera le lieu d’échange du manuscrit contre le solde du paiement. Bien sûr, Drevnik l’ignore, il ne l’apprendra que le 25/07.

Si les PJ ont enregistré l’écran des réservations, ils pourront remarquer qu’une petite suite est réservée pour Drevnik (Perception FD7). Les PJ devraient s’étonner que Drevnik vienne dans l’hôtel où ils suspectent « l’artiste » de séjourner (Sixième Sens FD7). Cette suite est actuellement louée à un couple d’allemands jusqu’au 25/07 inclus, les PJ n’ont donc aucun intérêt de la fouiller avant l’arrivée de Drevnik (Intelligence FD8).

Que les PJ aient ou non découvert la venue de Drevnik, s’ils veulent surveiller les clients de l’hôtel pour identifier « l’artiste », ils vont devoir trouver un moyen d’y séjourner (Intelligence FD7).

Par chance, la star féminine que les PJ ont rencontrée au cours de « Louées Soient Les Etoiles » séjourne à l’hôtel. Elle traversera la réception, suivie par deux gardes du corps. Elle reconnaîtra les PJ, viendra leur parler et les inviter au bar. Elle se plaindra d’être très seule dans sa très grande suite. Les PJ devraient saisir l’opportunité et se faire inviter (Intelligence FD8). S’ils n’y pensent pas, elle leur demandera leur numéro de suite. En apprenant qu’ils ne logent pas à l’hôtel, elle sera très déçue. En dédommagement des désagréments de leur première rencontre, elle leur proposera de partager sa suite. De toute façon, elle est bien trop grande pour une femme seule. Elle est venue assister à la régate, uniquement pour la publicité que cela lui fera. Elle s’ennuie énormément et espère que les PJ sauront la distraire (surtout celui avec la meilleure apparence ou le plus grand charisme). Si les PJ n’ont pas joué « Louées Soient Les Etoiles », le star aura été séduite par le PJ à l’apparence ou le charisme le plus élevé. Elle les invitera au bar et au cours de la conversation les PJ devraient pourvoir se faire inviter à partager sa suite. Là encore, il faudra la distraire. 

Une autre possibilité serait qu’une autre star masculine se plaigne à la réception du service de l’hôtel. Il fera un scandale énorme de sorte que les PJ et toutes les personnes présentes l’entendront. Le directeur viendra aussitôt et lui proposera plusieurs arrangements qu’elle refusera tous. Vexé par le peu de considération qu’on lui accorde, il décidera de mettre un terme à son séjour. Le directeur n’insistera pas, il a fait le maximum. Il est habitué aux caprices de stars, d’ailleurs, il sait qu’il n’aura pas de mal à relouer la suite. D’un signe, il appellera quelques employés pour qu’ils fassent les bagages de la star et mettra la limousine de l’hôtel à sa disposition pour rejoindre son avion privé. Les PJ devraient saisir l’opportunité de loger à l’hôtel. Le directeur acceptera sans hésitation, mais demandera un délai de 4 heures pour faire nettoyer et préparer la suite. Dans ce cas, une des clientes qui séjourne à l’hôtel fera une cour effrénée à un des PJ. Même si le PJ refuse ses avances, elle se collera à eux. Si les PJ s’intéressent à une autre femme, la star/cliente montrera clairement sa jalousie.

Parmi tous les clients de l’hôtel, les PJ devraient en remarquer quelques-uns uns :

- La comtesse Rosalia Di Speza. Elle correspond au signalement de « l’artiste » et son visage a des traits communs à la photo qu’ils ont pu prendre au Louvre (Perception FD7). Elle fera de nombreuses activités sportives. Les PJ pourront juger qu’elle aurait pu être capable des acrobaties faites par « l’artiste » au Louvre (Intelligence FD7). Chaque jour, elle lit le journal où sont publiées les annonces (Perception FD7). En réalité, elle est venue à l’hôtel pour tuer le temps. Elle repoussera les avances d’Essouba, qui n’est pas son type. Avec l’aide d’une somme conséquente (les indiscrétions sont un cas de renvoi), les employés de l’hôtel pourront apprendre aux PJ :

- Qu’elle est arrivée de Paris le 21/07 (Interrogation FD6),

- Qu’elle a obtenu son titre de comtesse en épousant le comte Armando Di Speza de 30 ans son aîné (Interrogation FD5).

- Que certaines rumeurs lui prêtent un amant champion de motocross. Elle-même en aurait fait dans sa jeunesse (Cette information n’est disponible qu’avec une somme d’argent encore plus importante et un jet d’interrogation FD4).

Si les PJ tentent de lui parler, elle voudra maintenir la distance (Séduction FD3). Dans le cas où un des PJ réussirait à la séduire, elle dira qu’elle est venue passer le temps ici pendant que son mari est en voyage d’affaire. Elle ne parlera de l’existence de son amant que si les PJ réussissent absolument tous les stades de la séduction. Si les PJ l’interrogent sur sa montre Cartier, elle dira qu’elle l’a acheté seule à Paris avant de venir à l’hôtel. Elle cachera que s’est son amant qui lui a offert lorsqu’ils étaient ensemble à Paris. 

- Un africain, Marcel Essouba. Ils parlent assez souvent avec la comtesse, mais toujours assez brièvement (Perception FD7). Les PJ peuvent supposer qu’il est un intermédiaire pour Claitus, qui emploie principalement des africains (Sixième Sens FD7). Officiellement, il vient participer à la régate, pour le plaisir. En réalité, il sert d’intermédiaire entre les compagnies pétrolières internationales et les dirigeants de pays africains. Il est ici à la demande d’un armateur italien qui veut l’entretenir d’une affaire. Il courtisera la comtesse, mais sans grand succès. Les employés de l’hôtel ne connaissent pas de rumeurs à son sujet. Si Esssouba voit que les PJ s’intéressent à la comtesse, il s’arrangera pour que Galbacete leur envoi ses gorilles en prétendant qu’ils le surveillent. 

- Un riche armateur italien, Julio Galbacete. Son yacht est dans la marina, Essouba s’y rend régulièrement (Perception FD7). Un juteux contrat de transport de pétrole doit être renégocié. Grâce à l’aide d’Essouba, il compte bien que ces tankers soient choisis. Il est prêt à tout pour remporter le contrat. A bord de son yacht, il a 500000 $ en liquide pour servir de pots de vins. Si nécessaire il pourra monter jusqu’à 1 million de dollar. En cas de nécessité absolue, Galbacete acceptera de participer à des trafics illégaux. Il lui faut ce contrat pour deux raisons. La première, c’est un contrat lucratif, la seconde et la plus importante à ses yeux, il volera le contrat à son principal concurrent qui le détenait auparavant. Galbacete vit à bord de son yacht. Il a loué à l’année sa place dans la marina. Si les PJ sont trop curieux, il supposera qu’ils sont à la solde de son concurrent ou qu’il s’agit de journalistes qui enquêtent sur ses activités pour découvrir s’il utilise des méthodes illégales pour obtenir ses contrats. Il leur enverra quelques matelots musclés pour leur apprendre que la curiosité est un vilain défaut. Si ce n’est pas suffisant, il les invitera à bord de son yacht. Pour leur faire comprendre qu’il n’apprécie pas leur curiosité, ses hommes les feront prisonniers, les ligoteront et les conduiront à une des chaloupes à moteur du yacht. Galbacete ordonnera de conduire les PJ très loin au large et de les y relâcher pour qu’ils reviennent à la nage. Les PJ ne pourront pas éviter de monter à bord de la chaloupe qui les emmènera en mer, ils sont ligotés. Une fois en mer, les PJ devraient pouvoir se libérer et s’échapper. Ils peuvent supposer qu’Essouba négocie une affaire entre Claitus et Galbacete (Sixième Sens FD7). Le yacht de Galbacete est bien gardé, il est assez difficile de s’y introduire sans être découvert. Les employés de l’hôtel ne parleront pas à son sujet, c’est un des meilleurs clients de l’hôtel, il connaît personnellement le directeur.

Les PJ ont jusqu'à l’arrivée de Drevnik pour identifier « l’artiste ». Luciana reste à bord du Libella. Elle a loué la plus petite suite de l’hôtel pour pouvoir s’amarrer à la Marina. Elle préfère loger sur son voilier. Ses 3 repas lui sont apportés à bord par un serveur de l’hôtel. Cela fait partie de l’excentricité des clients. Elle ne quitte le Libella que pour acheter le journal. Le serveur acceptera de faire des confidences contre une forte somme (Interrogation FD4). Les PJ apprendront :

- C’est la plus excentrique des clientes qui loge à l’hôtel actuellement.

- Elle est arrivée à l’hôtel très tôt le 22/07, à bord de son trimaran.

- Elle vit à bord de son trimaran, malgré qu’elle ait loué une petite suite. C’était le seul moyen pour elle d’avoir l’autorisation d’amarrer son voilier.

- Elle ne quitte son voilier que pour aller acheter le journal, chaque matin.

- Une seule fois, elle est sortie de l’hôtel pour aller à Porto Cervo. C’était peu de temps après son arrivée, le 22/07. Il devait être 10h00 (Sixième Sens FD7 pour réaliser que l’heure correspond au créneau du retrait du bracelet à la poste)

Journée du 22/07 :

12h30 : La comtesse mange seule au restaurant de l’hôtel. Elle porte une montre de femme cartier (Perception FD5). Cette montre digitale correspond au modèle que les PJ ont pu apercevoir sur le catalogue de Latimer (Sixième Sens FD7).

12h40 : La star/cliente emmène les PJ au restaurant de l’hôtel.

12h55 : Si les PJ sont sur la marina, ils peuvent voir un serveur qui amène le déjeuner de Luciana à bord du Libella (Perception FD7)

13h00 : Essouba va déjeuner à bord du yacht de Galbacete, à la demande de ce dernier.

14h00 : La comtesse va au salon de beauté

14h20 : La star/cliente insiste pour faire une promenade en bateau, les PJ doivent louer un bateau.

14h40 : Essouba quitte le yacht de Galbacete, il sait maintenant ce qu’il veut.

15h30 : La comtesse va lire le journal à une table du bar. Elle le lit entièrement. En fait, son amant est un champion de motocross. Il participe à une compétition internationale en ce moment et cherche à connaître ses résultats.

15h40 : La star/cliente emmène les PJ au bar.

15h50 : Essouba vient parler à la comtesse, mais pas plus de cinq minutes. Il se rendait à la piscine (Perception FD7 pour remarquer son sac de bain).

16h00 : Essouba passe le temps à la piscine. Plus il fera attendre Galbacete, plus sa commission sera importante.

16h05 : La comtesse va se changer dans sa suite.

16h15 : La star/cliente veut faire un tennis.

16h50 : La comtesse va à la salle de gym/sport où elle fait quelques exercices aux barres parallèles.

17h45 : La comtesse retourne à sa suite

18h00 : Essouba retourne à sa suite pour se changer. 

18h10 : La star/cliente veut retourner à sa suite pour se doucher et se changer.

19h00 : La comtesse vient prendre un apéritif au bar. Elle regardera une partie de billard.

19h15 : La star/cliente veut prendre l’apéritif et le dîner dans sa suite avec les PJ.

19h30 : Essouba viendra brièvement parler à la comtesse pendant qu’elle observe la partie de billard.

20h00 : La comtesse ira dîner au restaurant de l’hôtel

20h05 : Si les PJ sont sur la marina, ils peuvent voir un serveur qui amène le dîner de Luciana sur le Libella (Perception FD5). Elle donnera au serveur un journal pour qu’il le jette (Perception FD5). Il le ramènera dans la poubelle de son chariot. Les PJ pourront essayer d’apercevoir le titre et ainsi découvrir qu’il s’agit d’un des journaux sur la liste de « l’artiste » (Perception FD4). Si les PJ ne parviennent pas à lire le titre, ils pourront essayer de voler le journal sur le chariot du serveur en détournant son attention (Furtivité FD5). 

21h30 : La comtesse retourne à sa suite.

22h00 : La star/cliente aimerait aller danser avec les PJ.

23h00 : La comtesse va au night club de l’hôtel. 

00h15 : Essouba aperçoit la comtesse sur la piste de danse et va lui parler en dansant à côte d’elle. Après un bref échange verbal, il quitte le nighclub et va prendre un dernier verre au bar avant d’aller se coucher.

02h00 : La comtesse rentre à sa suite pour dormir. Elle n’est pas accompagnée, elle n’a pas trouvé un homme qui lui plaisait.

04h00 : La star/cliente souhaitera rentrer se coucher. Elle fera des avances très claires au PJ qui lui a plus. 

Journée du 23/07 :

08h00 : Si les PJ sont sur la marina, ils peuvent voir un serveur qui amène le petit déjeuner de Luciana sur le Libella (Perception FD7)

08h25 : Essouba vient prendre son petit déjeuner au restaurant de l’hôtel.

09h10 : Luciana va acheter le journal au kiosque de l’hôtel (Perception FD5 pour lui trouver des similitudes avec le signalement de « l’artiste ».

09h20 : La comtesse prend son petit déjeuner dans sa suite. 

09h30 : Luciana monte à bord du Libella et y reste. Si les PJ ont passé une annonce, Luciana en a pris connaissance et attend de voir si l’annonce sera publiée à nouveau le 25/07.

10h05 : La comtesse achète le journal au kiosque de l’hôtel.

10h00 : La star/cliente prend son petit déjeuner au lit.

10h15 : La comtesse va à la piscine de l’hôtel où elle fait plusieurs longueurs sans montrer de fatigue excessive. 

11h00 : La star/cliente va au salon de massage.

11h35 : La comtesse va faire une promenade en mer, avec d’autres clients de l’hôtel. Parmi eux se trouve Essouba, qui n’a pas renoncé à la séduire (Perception FD7). 

12h45 : La comtesse va manger dans un restaurant à l’extérieur, seule.

12h50 : Si les PJ sont sur la marina, ils peuvent voir un serveur qui amène le déjeuner de Luciana sur le Libella (Perception FD7)

13h00 : La star/cliente retourne à sa suite.

13h10 : Essouba déjeune à bord du yacht de Galbacete.

13h30 : La star/cliente déjeune au restaurant de l’hôtel.

14h20 : La comtesse va faire du shopping dans Porto Cervo

14h40 : Essouba quitte le yacht de Galbacete. Il a confirmé qu’un pot de vin serait nécessaire pour convaincre ses interlocuteurs, sans en donner le montant. Par contre, pour sa médiation, il demande 10 % de la valeur de la première cargaison. En contrepartie, Il promet de tout faire pour convaincre ses interlocuteurs de demander un pot de vin raisonnable. Galbacete trouve que 10 % est trop élevé, il propose 8 %. Essouba ne veut pas baisser sa commission, il a suggéré une autre rencontre le lendemain au déjeuner pour laisser le temps à Galbacete de réfléchir à la valeur de sa médiation. Il rentre dans sa suite et appel plusieurs de ses interlocuteurs à tour de rôle. Au téléphone il n’entre pas dans les détails et parle uniquement du contrat (son interlocuteur sait de quoi il s’agit). Pour les pots de vins, il parle d’avenant au contrat. 

15h00 : La star/cliente veut faire du ski nautique.

15h45 : Essouba va se détendre au sauna.

16h00 : La comtesse poste une lettre.

16h05 : La star/cliente veut prendre un verre au bar de la plage.

16h30 : Essouba rentre dans sa suite.

17h00 : La comtesse rentre à l’hôtel et va au bar et lit le journal

17h15 : Essouba arrive au bar et va parler avec la comtesse, mais encore une fois l’échange est très bref. Il va prendre un verre et se retire dans sa suite.

17h30 : La star/cliente rentre à sa suite pour se changer pour le dîner qu’elle veut prendre au restaurant de l’hôtel.

18h00 : La comtesse va se changer dans sa suite pour la soirée.

19h00 : Essouba va dîner dans un restaurant chinois de Porto Cervo.

19h10 : La star/cliente vient dîner au restaurant.

19h15 : La comtesse va dîner à Porto Cervo dans un restaurant français.

19h50 : Si les PJ sont sur la marina, ils peuvent voir un serveur qui amène le dîner de Luciana sur le Libella  (Perception FD5). Si les PJ n’ont pas passé d’annonce, elle donnera au serveur le journal pour qu’il le jette (Perception FD5). Il le ramènera dans la poubelle de son chariot. Les PJ pourront essayer d’apercevoir le titre et ainsi découvrir qu’il s’agit d’un des journaux sur la liste de « l’artiste » (Perception FD4). Si les PJ ne parviennent pas à lire le titre, ils pourront essayer de voler le journal sur le chariot du serveur en détournant son attention (Furtivité FD5). 

21h00 : La Star/Cliente veut aller dans un Club Privé/Nighclub de Porto Cervo.

21h15 : Essouba retourne à l’hôtel. Il passera au bar, il cherche la comtesse. Un groupe d’homme lui proposera un poker. Il acceptera, n’ayant rien de mieux à faire pour la soirée.

21h30 : La comtesse quitte le restaurant et se rend au casino de Porto Cervo pour y passer la soirée aux tables de jeu.

22h00 : Galbacete quitte son yacht, il va au casino de Porto Cervo pour se montrer.

23h15 : La comtesse joue à la table de Galbacete. Elle gagne 50000 $ à ce dernier. Galbacete l’invite le lendemain pour le dîner sur son yacht. Il ignore qu’Essouba la courtise, comme la comtesse ignore qu’Essouba connaît Galbacete. La comtesse accepte l’invitation.

00h30 : La comtesse se retire et rentre à l’hôtel.

01h00 : Essouba a terminé la partie de poker et va se coucher.

01h30 : Galbacete rentre à son yacht

02h00 : La star/cliente quitte le club privé/Nighclub. Une fois encore elle fera des avances au PJ qui lui a plus, même s’il les a déjà refusé.

Journée du 24/07 :

08h00 : Si les PJ sont sur la marina, ils peuvent voir un serveur qui amène le petit déjeuner de Luciana sur le Libella (Perception FD7)

09h10 : Essouba va prendre son petit déjeuner au restaurant de l’hôtel

09h15 : Luciana vient acheter le journal au kiosque de l’hôtel (Perception FD5 pour lui trouver des similitudes avec le signalement de « l’artiste ». Aujourd’hui, elle porte sa montre Cartier (Perception FD5). C’est le modèle spécial de Latimer, elle permet de trouver la combinaison d’un coffre fort à serrure numérique. Luciana lui a acheté en plus d’autres gadgets. Elle la porte aussi parce qu’elle lui plaît énormément. Hier, elle l’avait oubliée sur le Libella (Sixième Sens FD7 pour supposer qu’il s’agit d’un gadget de Latimer).

09h20 : La comtesse déjeune dans sa suite.

09h30 : Luciana va à la réception de l’hôtel pour retirer les documents de sa préinscription à la régate. La réceptionniste consulte son ordinateur. Les PJ peuvent capter l’affichage s’ils sont assez près (Furtivité FD7). La préinscription a été reçue par la poste, depuis Paris (Perception FD8). Si les PJ ne pensent pas à utiliser le Palm, la réceptionniste dira qu’elle a effectivement reçu la préinscription. C’était un courrier expédié à Paris. Luciana confirmera d’un air naturel en masquant qu’elle aurait préféré plus de discrétion de la part de la réceptionniste. Elle paiera l’inscription en liquide et prendra les papiers officiels de participation à la régate. Si les PJ s’approchent trop près, Luciana peut reconnaître ses poursuivants au Louvre.

09h40 : La star/cliente veut prendre son petit déjeuner au restaurant de l’hôtel.

10h00 : Essouba retourne à sa suite. 

10h05 : Luciana retourne à bord du Libella. Elle y restera et consultera le journal. Si les PJ ont passé une annonce, elle sera satisfaite de constater que l’annonce n’est pas publiée aujourd’hui. Elle attend le lendemain pour voir si elle sera publiée. Dans ce cas elle contactera les PJ. 

10h15 : Essouba descend à la piscine de l’hôtel.

10h20 : La comtesse va faire une séance de gym. Cette fois, elle s’entraîne aux anneaux.

10h35 : La star/cliente retourne se changer pour aller à la salle de gym.

11h30 : La comtesse retourne se changer dans sa suite

11h40 : La star/cliente va à la salle de gym.

11h55 : Essouba retourne à sa suite. Il se change et consulte ses valeurs boursières sur son ordinateur portable.

12h35 : La comtesse prend un rapide apéritif au bar en lisant le journal.

12h40 : Essouba se rend sur le yacht de Galbacete, mais il passe au bar pour voir si la comtesse s’y trouve. Il ne veut pas rester sur un échec. Il va lui parler brièvement, toujours sans succès. La comtesse lui demande de ne plus l’importuner.

12h45 : La star/cliente retourne se changer dans sa suite.

12h50 : La comtesse déjeune au restaurant de l’hôtel.

13h00 : Essouba déjeune avec Galbacete sur le yacht. Galbacete ne veut pas accepter les 10% de commission d’Essouba et reste sur les 7 % qu’il proposait. Essouba ne veut pas céder. Le déjeuner se termine sur cette position. Chacun espère faire céder l’autre.

13h10 : La star/cliente va au bar de la marina passer un peu de temps autour d’un verre.

13h15 : Un serveur amène le déjeuner de Luciana sur le Libella. Luciana n’est pas satisfaite, il est en retard (Perception FD7).

14h25 : La star/cliente commande un repas léger au restaurant de l’hôtel.

14h30 : La comtesse retourne dans sa suite.

14h45 : Essouba quitte le yacht de Galbacete et retourne dans sa suite. Il passe plusieurs appels, les mêmes que la veille. Il annonce que la négociation n’a pas avancé.

15h10 : La comtesse décide d’aller faire de la plongée.

15h15 : La star/cliente quitte le restaurant. Elle croise un couple qui parle de l’excursion de plongée qui part dans un quart d’heure. Elle est prise d’une soudaine envie d’y aller.

15h30 : Essouba va faire un parcours de golf, sur le terrain de l’hôtel. 

17h00 : La comtesse retourne à sa suite où elle lit le journal.

17h15 : La star/cliente demande un massage au PJ qui lui a plus. Elle retourne dans sa suite. Si le PJ refuse, elle fera un caprice et menacera de le faire expulser de l’hôtel.

18h00 : La comtesse fait venir une coiffeuse et une maquilleuse dans sa suite. Elle veut soigner son image auprès de Galbacete.

18h10 : La star/cliente souhaite un dîner aux chandelles avec le PJ qui lui a plus. Elle refusera tout compromis, cette soirée est la sienne.

18h20 : Essouba rentre dans sa suite.

19h15 : Essouba prend un verre au bar puis dîne au restaurant de l’hôtel. 

19h55 : Si les PJ sont sur la marina, ils peuvent voir un serveur qui amène le dîner de Luciana sur le Libella  (Perception FD5). Elle donnera au serveur le journal pour qu’il le jette (Perception FD5). Il le ramènera dans la poubelle de son chariot. Les PJ pourront essayer d’apercevoir le titre et ainsi découvrir qu’il s’agit d’un des journaux sur la liste de « l’artiste » (Perception FD4). Si les PJ ne parviennent pas à lire le titre, ils pourront essayer de voler le journal sur le chariot du serveur en détournant son attention (Furtivité FD5). 

20h00 : La comtesse vient dîner avec Galbacete à bord de son yacht. 

22h00 : La star/cliente refuse de quitter sa suite, elle a bien l’intention de parvenir à ses fins avec le PJ.

22h30 : Essouba retourne à sa suite pour se changer avant d’aller au night club de l’hôtel.

23h00 : Galbacete fait surveiller Essouba. Un de ses hommes avait remarqué qu’il s’intéressait à la comtesse, mais n’y avait pas prêté plus d’attention. Lorsqu’elle est montée à bord du yacht, cet homme a informé Galbacete de l’intérêt d’Essouba pour la comtesse. Initialement Galbacete avait l’intention de faire des avances à la comtesse pour son physique. Maintenant, il veut la séduire pour ensuite s’en servir pour découvrir les petits secrets d’Essouba. Galbacete fait donc des avances à la comtesse. Elle n’y est pas insensible, mais les refuse pour l’instant. Elle accepte une invitation à dîner pour le lendemain.

23h30 : Essouba arrive au night club de l’hôtel.

23h40 : La comtesse retourne à sa suite et se couche.

02h00 : Essouba va se coucher.

Journée du 25/07 :

08h00 : Si les PJ sont sur la marina, ils peuvent voir un serveur qui amène le petit déjeuner de Luciana sur le Libella (Perception FD7)

09h00 : La star/Cliente veut prendre son petit déjeuner sur la terrasse de la suite.

09h10 : La comtesse va prendre son petit déjeuner au restaurant de l’hôtel. Avant, elle achète le journal au kiosque de l’hôtel.

09h15 : Luciana vient acheter le journal au kiosque de l’hôtel (Perception FD5 pour lui trouver des similitudes avec le signalement de « l’artiste ». Elle porte la montre Cartier modifiée par Latimer (Perception FD5/Sixième Sens FD7 pour supposer qu’il s’agit d’un gadget de Latimer). 

09h30 : Essouba prend le petit déjeuner dans sa suite.

10h00 : Luciana monte à bord du Libella. Elle consulte le journal. Si les PJ ont passé une annonce, c’est la seconde publication. Luciana décide de prendre contacte. Aujourd’hui elle doit également appeler Drevnik pour lui fixer rendez-vous dans l’hôtel. C’est ici qu’elle lui livrera le manuscrit contre le dernier tiers.

10h05 : La comtesse lit le journal au bar. 

10h15 : Essouba descend au bar. Il voit la comtesse et décide d’aller s’excuser pour sa conduite des jours passés. C’est un moyen comme un autre d’essayer de renverser la situation. Mais, c’est sans succès.

10h45 : La star/cliente veut aller à la piscine de l’hôtel.

10h30 : Essouba va à la piscine de l’hôtel. Il s’intéresse à la star/cliente, sauf si les PJ sont avec elle.

11h00 : Si les PJ sont sur la marina, ils peuvent voir un serveur amener un repas froid à Luciana sur le Libella.

11h15 : Luciana quitte le marina à bord du Libella. Officiellement elle va faire une sortie pour vérifier que son trimaran est près pour la régate. En réalité, elle va téléphoner à Drevnik et aux PJ.

11h15 : La comtesse retourne dans sa suite. Elle prépare un sac de sport pour l’après-midi.

11h30 : Un employé de l’hôtel livre des fleurs à la comtesse, de la part de Galbacete. Elle est très touchée par le geste et ne soupçonne pas ses véritables motivations. 

11h40 : Essouba retourne se changer dans sa suite.

12h00 : La comtesse va déjeuner au restaurant de l’hôtel.

12h05 : La star/cliente est prise de l’envie soudaine d’aller déjeuner dans un restaurant dans l’arrière pays local, elle retourne dans sa suite pour se changer.

12h20 : Essouba va déjeuner à bord du yacht de Galbacete. La négociation reprend. Essouba prétend qu’il a informé l’actuel détenteur du contrat et qu’il serait prêt à accepter sa commission de 10 % pour le conserver. Il sait que Galbacete veut ce contrat et espère ainsi le faire céder par orgueil. Galbacete est habitué à ce genre de bluffe. Il reste sur sa position en invitant Essouba à accepter l’offre concurrente. Essouba accepte, persuadé que c’est la meilleure façon de le convaincre qu’il ne bluffe pas. Il sait qu’il pourra toujours prétendre que son interlocuteur n’a pas tenu parole. Bien sur, dans ce cas, il devra se contenter de ce que Galbacete voudra bien lui donner, mais ce sera toujours mieux que rien. Par contre, il sait que si Galbacete change d’avis, il ne pourra que lui donner plus pour qu’il accepte de faire une médiation en sa faveur. Galbacete espère qu’il pourra convaincre la comtesse d’utiliser ses charmes sur Essouba et ainsi découvrir s’il bluffe ou non.

12h45 : Luciana s’est un peu éloignée en mer. Elle contacte Drevnik en lui expliquant qu’il doit venir passer le week-end au Casta Di Volpe. Elle lui a loué une suite du 26/07 au 28/07. La réservation a été faite il y a deux semaines, par téléphone. Il pourra expliquer qu’il avait prévu de venir assister à la régate organisée par l’hôtel. L’échange du manuscrit contre le dernier tiers aura lieu dans l’hôtel. Comme Drevnik n’a jamais vu « l’artiste », c’est Luciana qui le contactera.

12h50 : La star/cliente est prête pour partir « explorer la faune locale ». La voiture qu’elle a demandée attend les PJ devant l’hôtel.

13h00 : Si les PJ ont passé une annonce, Luciana les contacte. Elle dira le mot de passe « Big », si les PJ dépensent 2 points d’héroïsme, ils répondront instinctivement « Ben ». Dans ce cas, Luciana se présentera comme « l’artiste ». Les PJ peuvent utiliser le Palm pour essayer de la localiser. Mais, sans succès. Par contre, le Palm indiquera que « l’artiste » appelle à partir d’un téléphone satellite. Luciana demandera leur identité et quel serait l’objet du contrat. Elle précisera que la ligne est sécurisée. Les PJ ont l’autorisation du MI6 pour lui proposer de voler une partie des joyaux de la couronne d’Angleterre. S’ils demandent à la rencontrer, elle refusera, ce n’est pas sa façon de travailler. Luciana demande à réfléchir et recontactera les PJ. Le coup est trop beau, elle flaire un piège.

13h30 : La star/cliente trouve un restaurant local à son goût et décide d’y déjeuner.

14h00 : La comtesse retourne se faire une beauté dans sa suite. Elle veut aller remercier Galbacete pour les fleurs.

14h30 : La comtesse arrive devant le yacht de Galbacete. Essouba et Galbacete descendent de la passerelle à ce moment là. Elle est stupéfaite de découvrir que les deux hommes se connaissent. Elle suppose que se sont des amis de longue date et qu’ils se lancent des défis de macho séducteurs. Bien entendu, elle était l’enjeu du défi. Essouba ayant échoué, Galbacete devait probablement croire qu’il réussirait. La comtesse est scandalisée par ce genre de comportement. Elle giflera Galbacete et demandera aux deux hommes de cesser immédiatement leur petit jeu. Aucune explication ne pourra la convaincre. Galbacete vient de perdre l’atout qu’il pensait obtenir. Il réalise qu’il va devoir céder à Essouba. La comtesse fera un tel scandale que les PJ ne pourront que l’entendre. S’ils ne sont pas là, l’incident s’ébruitera dans l’hôtel et viendra à leurs oreilles. Ils comprendront alors que la comtesse n’est pas « l’artiste » et que Galbacete ou Essouba n’ont probablement rien à voir avec le vol du manuscrit (Sixième Sens FD7). Dans l’après-midi, Essouba quittera précipitamment l’hôtel. Il a compris que Galbacete a essayé d’utiliser son attirance pour la comtesse. Il sait qu’il aurait fait de même dans la même situation, mais simule l’indignation. Il sait que Galbacete veut le contrat et sera maintenant contraint d’accepter ses conditions. 

15h00 : La comtesse retourne à sa suite prendre son sac de sport. Elle prend sa voiture pour aller faire un peu de varappe dans l’arrière pays

15h20 : Luciana rentre à la Marina. Elle n’a plus qu’à attendre l’arrivée de Drevnik.

15h30 : La star/cliente décide de continuer son « exploration ». Elle veut visiter un village local.

18h45 : La star/cliente revient de son « exploration ». Elle retourne dans sa suite.

19h00 : La star/cliente va prendre un verre au bar puis dîner au restaurant de l’hôtel

19h15 : La comtesse retourne à sa suite en revenant de la varappe.

20h00 : Si les PJ sont sur la marina, ils peuvent voir un serveur qui amène le dîner de Luciana sur le Libella  (Perception FD5). Si les PJ n’ont pas passé d’annonce, elle donnera au serveur le journal pour qu’il le jette (Perception FD5). Il le ramènera dans la poubelle de son chariot. Les PJ pourront essayer d’apercevoir le titre et ainsi découvrir qu’il s’agit d’un des journaux sur la liste de « l’artiste » (Perception FD4). Si les PJ ne parviennent pas à lire le titre, ils pourront essayer de voler le journal sur le chariot du serveur en détournant son attention (Furtivité FD5).

21h00 : La comtesse se fait servir à dîner dans sa suite et se couche ensuite, elle est épuisée.

22h00 : Après être repassée dans sa suite, la star/cliente va au night club de l’hôtel.

02h30 : La star/cliente va se coucher.


Durant le séjour des PJ dans l’hôtel, les tables de rencontres suivantes seront utilisées une fois le matin et l’après-midi à leur première entrée de la journée dans les lieux indiqués. Si aucun des endroits que les PJ visitent ne correspond à la liste, utiliser les tables « intérieur » et « extérieur » selon le lieu. Si les PJ entrent dans le lieu à une heure où la comtesse, Essouba, Galbacete, la star/cliente ou Luciana s’y trouvent, il n’est pas nécessaire d’utiliser la table de rencontre, les PJ devront effectuer un jet de perception FD5 pour apercevoir le PNJ. 

- Table de rencontre Marina :

1 - 
Journaliste qui vient faire un reportage sur la régate, il voudra interviewer les PJ. 

2 - 
Rien

3 - 
Un participant de la régate qui prend les PJ pour des journalistes et leur demande de ne pas s’approcher de son voilier.

4 -
Un couple de client de l’hôtel se dispute sur l’uniforme « disgracieux » de leurs matelots. La femme interpellera les PJ et leur demandera leur avis. 

5 -
Le directeur de l’hôtel qui fait sa tournée d’inspection, demandera aux PJ s’ils sont satisfaits du service. S’ils désirent quoique se soit, dans la limite du raisonnable, il leur fournira.

6 - 
Un paparazzi a réussi à s’infiltrer dans l’hôtel. Si les PJ sont avec la star, il essaie de la photographier (Perception FD5), sinon il photographie une star a proximité des PJ (Perception FD7). Le paparazzi est arrivé en plongée. Il a caché sa combinaison tout près. Il se cache derrière un ensemble d’arbustes décoratifs en pots.

- Table de rencontre Bar de la plage/Plage :

1 -
Un client de l’hôtel qui a trop bu. Si les PJ sont avec la star/cliente, il commencera à devenir outrancier avec elle. Sinon, ce sera avec une des serveuses en bikini qu’il jugera pas aussi attentionnée avec lui qu’avec les PJ.

2 - 
Quelqu’un qui confond l’un des PJ avec un ancien copain de promo d’une grande université américaine. Il invitera le PJ a prendre un verre.

3 - 
Rien

4 -
Un client du bar qui essaiera de proposer aux PJ une bonne affaire financière. En réalité c’est un escroc professionnel qui est venu pour arnaquer quelques riches pigeons.

5 -
Quelques jeunes héritiers de grosses fortunes jouent au beach volley. Il leur manque des joueurs. Ils demanderont aux PJ de se joindre à eux, malgré leur grand âge. S’ils refusent, le ballon renversera malencontreusement leurs verres.

6 -
Tout près des PJ, une créature de rêve est victime d’une insolation (Perception FD7)

- Table de rencontre Bar de l’hôtel :

1 - 
Un client de l’hôtel dépressif, il ne sait plus comment dépenser tout l’argent qu’il gagne. Il demandera aux PJ de l’aider à trouver des idées. Mais à chaque idée qu’ils donneront, il dira qu’il l’a déjà fait, mais qu’il n’a pas réussi à épuiser sa manne. En réalité, c’est un milliardaire mythomane. Il est trop avare pour dépenser sa fortune, mais veut faire croire le contraire.

2 -
Un mauvais acteur de film d’action (belge ?) pique une colère après quelques verres. Un des riches clients de l’hôtel a remis en doute ses qualités d’acteur. Sous l’effet de la colère il brise un tabouret sur sa tête pour impressionner le client. Il demande au client qu’il répète sa critique ainsi qu’à l’assistance si quelqu’un a une critique à faire sur son jeu d’acteur.

3 -
Un client de l’hôtel qui cherche des joueurs pour une partie de poker privée ce soir. Il demandera aux PJ s’ils veulent participer.

4 -
Rien

5 -
Le barman fera comprendre aux PJ qu’il peut leur vendre de la drogue à bon prix (Volonté FD5 si un des PJ a cette faiblesse)

6 -
Un producteur de film a vu les PJ avec la star et leur demande de l’inciter à accepter un projet de film qu’elle lui a refusé. Si les PJ n’ont pas accepté l’invitation de la star, le producteur cherche des nouveaux talents et a penser que les PJ correspondaient parfaitement avec le physique du héros de son prochain film. Peu lui importe qu’ils soient ou non acteur, en quelques mois il se fait fort de faire d’eux des stars. En réalité c’est un producteur de série Z.

- Table de rencontre Bar de la piscine/piscine :

1 -
Un homme d’affaire parle d’un contrat qu’il cherche à obtenir. Il aurait besoin de fond et demande aux PJ s’ils souhaitent s’associer avec lui.

2 -
Un homme fait un plongeon dans la piscine. Une nageuse à proximité avale trop d’eau et commence à couler.

3 -
Une charmante nageuse vient demander aux PJ de lui passer de l’huile solaire sur le dos pour qu’elle puisse bronzer. Si la star/cliente est avec les PJ, il s’agira d’une starlette culottée qui veut montrer qu’elle peut rivaliser en charme avec la star/cliente. La starlette accompagne un homme de 30 ans de plus qu’elle. L’homme est très jaloux et croit que la fille l’a suivi par amour.

4 -
Le mauvais acteur de film d’action qui explique à plusieurs personnes (plutôt amusées) sa philosophie de la vie. Constatant qu’on se moque plus ou moins de lui, il commencera à s’énerver.

5 -
Rien

6 -
Si les PJ nagent dans la piscine, un homme d’équipage de Galbacete attrapera l’un d’eux par les pieds et les entraînera vers le fond. Il veut juste leur faire peur, selon les consignes de son employeur. Il prétendra qu’il a pris le PJ pour son ami (un de ses équipiers) qui était tout près des PJ. L’homme s’excusera, il ne veut pas de scandale. Si les PJ ne nagent pas, cette rencontre se transforme en attaque au corps à corps alors qu’ils rentrent dans leur suite, le soir. La direction de l’hôtel ne reprochera rien à Galbacete qui paiera grassement tous les dégâts occasionnés.  

- Table de rencontre Restaurant de l’hôtel :

1 -
La porte des cuisines est grande ouverte et les PJ peuvent entendre les cuisiniers se plaindre de l’excentricité de la star/cliente. Si elle est avec eux, elle fera un scandale. 

2 -
1d6 PJ sont victimes d’une intoxication alimentaire du à une erreur du cuisinier. Cette rencontre ne prendra effet que deux heures après la fin du repas. Heureusement, un médecin pourra les soigner rapidement, mais ils perdront 6 heures.

3 -
Lorsque les PJ entrent, ils bousculent sans le vouloir un des serveurs qui renverse un plat sur une femme qui déjeune/dîne avec son mari. Le serveur s’excuse auprès de la femme, mais ne fait aucun reproche aux PJ. Si ceux ci ne s’excusent pas auprès de la femme et du serveur, le mari fera un petit scandale qui attirera l’attention sur eux. 

4 -
Les PJ surprennent un groupe d’hommes qui discute d’une affaire. Ils cesseront de parler en voyant arriver les PJ. Mais leur attitude devrait leur suggérer qu’ils ne veulent pas que les PJ entendent (Sixième Sens FD7). Ces hommes préparent une grosse opération boursière à la limite de la légalité et ils ne veulent pas qu’on puisse le savoir. La discussion venait à peine de commencer et elle se terminera en privée dans une suite de l’un des hommes. Si les PJ sont trop curieux, un ou deux gardes du corps se montreront.

5 -
Un serveur pose un micro à la table des PJ (Perception FD7). Si les PJ sont avec la star, c’est un journaliste à scandale qui l’a grassement payé. Sinon, il ne voudra pas révéler qui l’a payé. En réalité il est à son compte et revend les informations intéressantes à ceux qui pourraient être intéressés par la conversation.

6 -
Rien

- Table de rencontre Réception de l’hôtel/Kiosque à journaux :

1 -
Un pickpocket tente de voler le portefeuille des PJ en simulant qu’il téléphone avec son portable et qu’il ne voit pas les PJ (Perception FD5). Il sera finalement arrêté par les vigiles.

2 -
Le mauvais acteur de film d’action pique une colère monumentale à la réception de l’hôtel. Il cogne violemment sur le bureau de la réceptionniste et se plaint du service de l’hôtel. Compte tenu de sa grande célébrité il devrait être mieux traité. Au lieu de ça on lui reproche de perturber la tranquillité des autres clients de l’hôtels, d’être odieux envers le personnel et d’avoir détérioré sa suite ! Il veut que l’on cesse de l’insulter. Dans sa colère, il ne se rend pas compte qu’il casse absolument tout autour de lui, blessant au passage plusieurs personnes. A ce moment là, il verra les PJ et leur sautera dessus. Il prétendra qu’à la façon dont ils le regardent, ils se moquent de lui. Si les PJ ont déjà eu des problèmes avec lui, il ajoutera que c’est la goûte qui fait déborder le vase. Les PJ devraient arriver à le maîtriser, il ne sait pas vraiment se battre. Le directeur de l’hôtel les remerciera de leur aide et expulsera le mauvais acteur de l’hôtel. Il affirmera que l’hôtel leur est redevable et sera prêt à satisfaire leur moindre désir. Si les PJ le demandent, ils pourront obtenir la suite de l’acteur expulsé, après une journée de remise en état (Intelligence FD7 pour y penser)

3 -
Rien

4 -
Une femme achète tous les journaux de la liste de « l’artiste ». C’est une cliente de l’hôtel et les journaux sont pour son mari. 

5 -
Une jolie femme demande du feu aux PJ alors qu’ils surveillent le kiosque à journaux. Si c’est l’heure ou Luciana passe, les PJ devront réussir une Perception FD3 pour la voir. La femme est une starlette qui a bien l’intention de passer quelques jours dans l’hôtel, aux frais d’un riche pigeon. Elle fera tout pour être agréable aux PJ et se faire inviter dans l’hôtel. Si les PJ sont avec la star/cliente la femme est une de ses connaissances qui veut lui ravir les PJ. C’est une petite vengeance entre elles, la femme réside à l’hôtel. 

6 -
Un riche client arrive, les porteurs s’affolent et descendent des dizaines de bagages de sa limousine. Les PJ sont gentiment repoussés par ses gardes du corps et le personnel de l’hôtel. L’homme ne supporte pas que des inconnus l’approchent à moins de 10 mètres. Comme c’est un gros client, la direction de l’hôtel cède à ce caprice. Les PJ doivent quitter la réception, comme la majorité des personnes qui s’y trouvent.

- Table de rencontre Night Club de l’hôtel :

1 -
Le mauvais acteur danse d’une façon ridicule. Exaspéré par les murmures et les sourires moqueurs, il s’énerve et devient violent. Il frappera à l’aveuglette. Par malchance, les PJ se trouveront sur son chemin. Le service d’ordre du night club le raisonnera et le fera quitter la piste et la salle. 

2 -
Un groupe d’homme et de femme proposent aux PJ de consommer de la drogue (Volonté FD5 si un des PJ a cette faiblesse)

3 - 
Rien

4 -
Si les PJ se sont intéressés à Galbacete, un homme vient les voir en prétendant avoir des informations à leur donner. En réalité c’est Galbacete qui l’a envoyé. Dès que les PJ auront quitté le dancing avec l’homme, deux autres hommes le rejoindront et attaqueront les PJ au corps à corps en leur conseillant de ne plus se mêler des affaires de Galbacete. Si les PJ ne se sont pas intéressés à Galbacete, l’homme voudra mettre en garde les PJ contre la star/cliente. Il a lui-même été victime de ses charmes et ne veut pas que les PJ soient des victimes comme lui.

5 -
Par hasard, le DJ du Night Club braque un projecteur sur les PJ, les dévoilant à la personne qu’ils surveillent.

6 -
Alors que les PJ sont ici depuis environ 2h00, une brève coupure de courant plonge le Night Club dans l’obscurité. Plusieurs personnes se rapprochent des PJ. Soudain, ils sentent la lame d’un couteau dans leur dos. Ils ne peuvent voir leur agresseur. Avant même qu’ils aient pu réagir, la lumière revient. Les PJ retrouveront le couteau à leurs pieds. Ils sont entourés de tellement de monde qu’il est impossible de savoir qui tenait l’arme.

- Table de l’hôtel Salle de gym/Sport :

1 -
Le mauvais acteur fait quelques exercices physiques. Il ne s’énervera pas, quoi qu’on lui dise. C’est un des rares moments où il est calme.

2 -
Rien

3 -
Plusieurs femmes font de la gymnastique en tenue légère (Volonté FD7 pour ne pas être distrait)

4 -
Les gardes du corps d’une des personnalités présente dans la salle de sport en interdisent l’entrée aux PJ.

5 -
Un moniteur vient à la rencontre des PJ. Il leur suggère des exercices pour maintenir leur forme. Tant qu’ils seront dans la salle, il ne les lâchera pas.

6 -
Un des équipements de la salle utilisé par les PJ est défectueux. Selon le type d’appareil, il y a un risque d’accident (Perception FD7 pour remarquer le défaut), sinon le PJ reçoit une blessure légère. Si les PJ n’utilisent rien, ils se feront bêtement une blessure légère en trébuchant sur un appareil.

- Table de rencontre Salon de coiffure/salon de beauté :

1 -
Une commerciale d’une grande marque de cosmétique propose aux PJ des échantillons. 

2 -
Dès que les PJ entrent dans le salon de coiffure, plusieurs employées viennent à leur rencontre. Rapidement, ils se retrouvent assis sur un siège, près pour une coupe. Après plusieurs protestation des PJ, les employées s’excuseront.

3 -
Une des clientes n’est pas satisfaite de sa coupe et critique vivement le coiffeur. Celui-ci se défend et hausse le ton, prétendant que c’était ce qu’elle lui avait demandé. La conversation s’envenime et le responsable du salon renvoi le coiffeur sur-le-champ. Ici le client a toujours raison. De rage, le coiffeur quitte le salon en maugréant que son génie ne serait jamais reconnu. Dans sa précipitation, il a fait tomber des bouteilles de teintures à proximité des PJ, éclaboussant leurs vêtements. Les tâches sont bien trop visibles, les PJ doivent retourner se changer dans leur suite. Le responsable du salon s’excusera auprès d’eux.

4 -
Une cliente qui attend que son coiffeur attitré soit libre demande aux PJ quel est leur coiffeur ou coiffeuse préféré. Elle ne tarira pas d’éloge sur son coiffeur. Chaque fois qu’elle séjourne dans l’hôtel, elle n’en veut pas d’autre.

5 -
Rien

6 -
Le responsable du salon prend les PJ pour des gardes du corps d’un des clients. Il assure que leur patron ou patronne est en sécurité et leur demande respectueusement d’attendre à l’extérieur pour ne pas gêner le travail de son personnel.

- Table de rencontre Intérieur :

1 -
Des vigiles de l’hôtel prennent les PJ pour des intrus. Lorsque les PJ auront prouvé leur identité, ils s’excuseront et le directeur leur fera porter du champagne dans leur suite.

2 -
Rien

3 -
Les PJ surprennent une discussion entre le directeur et une femme de ménage. Elle a découvert une des micro caméra posée par les PJ. Le directeur pense que c’est l’œuvre d’un paparazzi et ne veut pas ébruiter l’affaire pour ne pas affoler sa clientèle. Le directeur emporte la caméra dans son bureau. Si les PJ n’ont pas encore posé de caméra, cette rencontre se transforme en discussion entre deux femmes de ménages qui discutent de la disparition de l’uniforme de l’hôtel.

4 -
Une alarme incendie se déclenche. Le personnel demande aux PJ de sortir. Il s’agit d’une fausse alerte.

5 -
La serrure électronique de la suite des PJ reste bloquée. Ils ne peuvent sortir, même en utilisant la carte spéciale contenue dans leur Palm. Les PJ perdront 30 minutes.

6 -
Les PJ sont dans une zone réservée au personnel de l’hôtel. Un employé leur demandera de quitter l’endroit. Si l’endroit où se trouve les PJ ne correspond pas à une zone réservée au personnel, il s’agit d’une zone louée par un des clients de l’hôtel et interdite aux intrus. Les gardes du corps de la personnalité se montreront pour faire comprendre aux PJ qu’ils doivent respecter son intimité.

- Table de rencontre Extérieur :

1 -
Un chien a échappé au contrôle de sa maîtresse, il renverse les PJ et attaque l’un d’eux. La maîtresse arrivera alors que les PJ ont maîtrisé le chien, non sans mal. Elle les traitera de brute et partira avec l’animal.

2 -
Un jeune séducteur fait du tir à l’arc pour se distraire. Pour démontrer son adresse aux jeunes femmes autour de lui, il parie de pouvoir frôler la tête des PJ. La flèche viendra se planter à quelques centimètres des PJ (Perception FD5 pour repérer le tireur avant qu’il ne tire).

3 -
Rien

4 -
Derrière une haie, deux serveurs discutent pendant qu’ils fument leur cigarette. L’un d’eux est le serveur qui amène les repas à Luciana. Il plaisante sur son excentricité, notamment du fait que depuis qu’elle est arrivée, elle vit à bord de son exigu voilier alors qu’elle pourrait loger dans la suite qu’elle a réservée. Il a l’impression qu’elle a peur que quelqu’un lui vol son cher voilier.

5 -
Les PJ aperçoivent le directeur avec la police locale. Il porte plainte pour le vol d’un uniforme de l’hôtel. Si les PJ se montrent, il leur demandera de témoigner au sujet du colis qu’ils cherchaient.

6 -
Deux jeunes premiers discutent autour de leur moto. Ils parlent d’un célèbre pilote de motocross qui serait l’amant d’une cliente de l’hôtel.

Les PJ pourraient vouloir fouiller dans l’hôtel. Toutes les serrures de l’hôtel fonctionnent avec des cartes à puces, les PJ pourront utiliser la carte à puce spéciale de leur Palm (Electronique FD9). Selon le lieu, ils trouveront :

- Bureau du directeur de l’hôtel :

Musique : Break In (BO Demain ne meurt jamais)

La secrétaire du directeur empêche d’y accéder le jour, à moins de trouver un moyen de la faire quitter son poste. Le directeur est assez souvent dans son bureau. Il quitte généralement après 20h00 pour rentrer dîner dans son appartement de fonction avec sa famille. Après son départ, il branche un petit système d’alarme commandé par sa carte à puce. La carte à puce des PJ pourra le neutraliser (Electronique FD8). A l’intérieur, les PJ trouveront :

- Sur l’ordinateur, la liste des clients et réservations pour les jours à venir (Electronique FD7). Ils pourront consulter les arrivées à la date 22/07 (Sixième Sens FD7). Ce jour là, sont arrivées 10 personnes, mais seulement trois personnes seules. Celles ci sont, la comtesse, Luciana et Essouba. 

- En consultant les réservations pour eux trois (Sixième Sens FD6), les PJ apprendront d’où ils venaient. La comtesse est arrivée de Paris. Luciana est arrivé en voilier de Toulon mais la réservation a été prise de Rome il y a trois mois. Essouba arrive du Gabon d’où il a effectué la réservation. Les PJ peuvent télécharger toutes ces informations dans la mémoire de leur Palm (Electronique FD5 pour y penser et FD6 pour le faire). Dans le cas d’un échec des PJ, le téléchargement sera quand même réussi, mais la connexion a laissé des traces. Le lendemain, le directeur verra s’afficher plusieurs fois un beau message d’erreur sur son écran. Son service informatique lui expliquera que quelqu’un a téléchargé des données en son absence.

- Sur un côté du bureau, un bouton télécommande l’ouverture d’un panneau du mur (Perception FD7). Derrière le panneau apparaîtront une série d’écrans vidéo reliés à des caméras dans tous les endroits publics de l’hôtel (restaurant, bars, réception, etc..). Aucune caméra dans les suites. 

- Si une femme de ménage a trouvé une des micro caméra des PJ, ils la retrouveront dans un tiroir fermé à clé (Crochetage FD7/Perception FD6). Le directeur s’apercevra de sa disparition et comprendra que quelqu’un a visité son bureau.

Si le directeur a découvert que son bureau a été visité, il fera discrètement doubler le service d’ordre et postera un vigile devant son bureau après les heures ouvrables.

- Suite d’Essouba :

Musique : Bond look Alike (BO Octopussy)

Les PJ pourront poser une caméra (Sixième Sens FD7). Les PJ trouveront :

- Dans un tiroir d’une des penderies le passeport d’Essouba (Perception FD7). En le feuilletant, ils découvriront qu’Essouba voyage beaucoup autour du monde (Perception FD8).

- Dans la poubelle du bureau de la suite un vieux carnet d’adresse dont les pages ont été arrachées et réduites en miettes (Perception FD5)

- Dans un tiroir du bureau, un manuel d’un agenda électronique classique (Essouba doit avoir l’agenda sur lui (Intelligence FD7). Les PJ peuvent supposer qu’Essouba a transféré les adresses de ses contacts sur l’agenda. (Intelligence FD7). Si les PJ parviennent à emprunter l’agenda sur Essouba (Pickpocket FD4), ils ne pourront pas consulter directement les informations, elles sont protégées par un mot de passe. Ils pourront les télécharger sur leur Palm et tenter de reprogrammer la fonction de codage des documents scannés pour qu’elle trouve le mot de passe et leur donne accès aux adresses. Cette manipulation demande 4 heures de travail assidu (Electronique FD2). Après vérification des différentes adresses, elles se révéleront être celles de cadres de grandes entreprises pétrolières, dirigeants ou ministres de plusieurs pays africains, deux ou trois trafiquants supposés etc… Les PJ devraient comprendre qu’Essouba est un intermédiaire pour diverses transactions légales ou illégales (Sixième Sens FD7).

- Suite de la comtesse :

Musique : Bond smell a rat (BO Moonraker)

Les PJ pourront poser une micro caméra (Sixième Sens FD7). Les PJ trouveront :

- Sur une commode dans la chambre, un cadre contenant une photo de la comtesse et d’un homme chacun à côté d’une moto tout terrain (Perception FD7). L’homme et la comtesse portent une tenue de motocross sale (Perception FD6).

- Sur la coiffeuse de la comtesse, un écrin de montre Cartier (Perception FD6). Les PJ peuvent penser à la montre spéciale du catalogue de Latimer (Sixième Sens FD7)

- Dépassant d’une poche d’un sac de voyage, un billet d’avion périmé (Perception FD5). Il s’agit d’un billet pour une personne au départ de Paris Orly le 21/07 à 10h00 vers Porto Cervo. 

- Yacht de Galbacete :

Musique : Auric Inc (BO Goldfinger)

A bord Galbacete et son équipage rendent la fouille assez difficile (Furtivité FD4). Les PJ trouveront : 

- Un coffre fort dissimulé derrière un meuble bar dans le bureau de Galbacete (Perception FD2/Crochetage FD2). Il contient :

- Un rapport sur son concurrent et sur le contrat qui doit être renégocié (Intelligence FD7 ou Champs d’expérience Economie/Affaire pour l’analyser correctement) 

- Un million de dollars en liquide.

- Suite de Luciana :

Musique : Switching the body (BO Opération Tonnerre)

Luciana n’utilise pas cette suite. Il n’y a aucun vêtement ou affaire de toilette (Perception FD8) et le lit n’a pas été utilisé (Perception FD7). Les PJ devraient comprendre que la suite n’a pas servie (Sixième Sens FD8).

- Le Libella :

Musique : Gunbold Safe Break (CD Bond Back In Action)

Les PJ ne peuvent y pénétrer que lorsque Luciana s’absente pour acheter le journal. La porte de la cabine du Libella possède une serrure à scanner palmaire. Les PJ peuvent scanner l’empreinte laissée par Luciana avec le scanner du Palm. Elle s’affichera sur l’écran qu’ils n’auront plus qu’à présenter devant le scanner palmaire pour ouvrir la porte (Intelligence FD4/Electronique FD5 pour y penser). A l’intérieur, ils trouveront :

- Rangée dans un compartiment de la cabine, une mallette téléphone satellite (Perception FD6). En l’examinant, ils découvriront qu’elle est équipée d’un brouilleur et d’un codeur de communication (Electronique FD5).

- Caché dans l’armoire à vêtement, un uniforme de l’hôtel soigneusement plié (Perception FD5)

- Un compartiment secret sous la couchette (Perception FD4). La commande d’ouverture se trouve dissimulé sous le matelas au pied de la couchette (Perception FD3). A l’intérieur les PJ trouveront :

- Le bracelet spécial de Latimer et un ou deux autres gadgets de son catalogue.

- Une petite mallette. Elle est suffisamment grande pour contenir le manuscrit (Perception FD7). Elle est fermée par deux serrures à combinaisons (à molettes). Grâce à son poids, les PJ peuvent déduire qu’elle n’est pas vide (Perception FD7). Avec le scanner à rayon X les PJ peuvent observer son contenu (Intelligence FD7 pour y penser). La mallette contient un objet qui semble être le manuscrit, mais également un mécanisme relié à un petit récipient. Les PJ pourront supposer que la mallette est piégée si on ne l’ouvre pas normalement (Intelligence FD7). En réalité, le petit récipient contient de l’acide qui réduira le manuscrit en poussière si la mallette est forcée. Si les PJ n’ont pas scanné la mallette et qu’ils tentent de la forcer, ils entendront le bruit du mécanisme qui commencera à s’armer (Perception FD5). Ils devraient déduire que la mallette est piégée (Intelligence FD7). S’ils persistent, ils risquent de faire échouer la mission puisque le manuscrit peut être endommagé et de ne plus intéresser l’acheteur. Il sera alors impossible de savoir s’il s’agissait de Claitus ou non (Sixième Sens FD7). Si les PJ continuent, Luciana entrera subitement à bord. En constatant que les PJ ont fouillé son voilier, elle tentera de faire un scandale. Si les PJ la menace de la confondre (Sixième Sens FD7), elle se calmera et leur proposera son aide. Elle expliquera que son commanditaire est Drevnik et qu’il a déjà un acheteur dont elle ne connaît pas l’identité. Si les PJ accepte de garder le secret de son identité, Luciana proposera son aide pour éventuellement découvrir l’acheteur. Elle dira aux PJ tout ce qu’elle sait au sujet de Drevnik et du financement de l’armement (Interrogation FD5).

Maintenant, les PJ devraient avoir identifié Luciana comme « l’artiste » ou avoir de forts soupçons. Elle ne se laissera pas aborder. Si les PJ la menace, elle acceptera des les aider, contre l’assurance que les PJ ne trahiront pas son identité. Elle ne leur accordera qu’une confiance limitée, jusqu’à ce qu’ils lui aient prouvé leur bonne foi. Elle sait qu’elle a tout intérêt à coopérer pour l’instant. Cela lui permettra de livrer le manuscrit, de recevoir le dernier tiers que lui doit Drevnik et de remplir son contrat pour assurer sa crédibilité à l’avenir. Afin de garantir son incognito pour le futur, elle proposera d’aider les PJ à trouver l’acheteur du manuscrit. Personne ne pourra la soupçonner de complicité avec les PJ, car elle ne connaissait que Drevnik et pas son acheteur. 

- La suite de Drevnik :

Musique : Switching the body (BO Opération Tonnerre)

A partir du 25/07 15h00 la future suite de Drevnik est libre. Jusqu’à 18h00, les femmes de ménage la nettoieront. Après leur passage, les PJ pourront y entrer sans problème et poser un micro caméra (Sixième Sens FD7) 

Journée du 26/07 :

Drevnik arrivera le 26/07 à 10h00. Si les PJ ont posé une micro caméra dans sa suite, ils pourront le surveiller. Drevnik est venu avec deux gardes du corps. Il sait que ce n’est pas ce que souhaitait « l’artiste », mais il ne se déplace jamais sans eux. De plus, si un imprévu arrive, il ne sera pas dépourvu. Il attendra l’appel de « l’artiste » et gardera sur lui le téléphone portable. Quand il verra les PJ, il les reconnaîtra, à peine étonné qu’ils soient déjà là. Il a compris qu’ils enquêtent sur « l’artiste » et ont dû apprendre que l’échange aurait lieu ici.. Il essaiera de les éviter. Si les PJ l’abordent, il les saluera en feignant la surprise. En attendant que « l’artiste » reprenne contact avec lui, Drevnik sera cordial avec eux. Toutefois, il trouvera toujours un prétexte pour rester seul et à distance. S’il constate que les PJ se retrouvent trop souvent autour de lui, il supposera qu’ils ont compris que « l’artiste » travaillait pour lui. Sans jamais faire allusion à sa complicité avec « l’artiste » ou aux éventuels soupçons que les PJ auraient à ce sujet, il leur fera poliment comprendre qu’il est venu assister à régate, mais qu’il souhaite qu’on respecte son intimité. Si les PJ persistent, Drevnik demandera à un de ses gardes du corps de faire la démonstration de sa force physique. Lorsqu’il connaîtra le lieu et l’heure de l’échange, il fera neutraliser les PJ. Il ne veut pas agir avant car cela pourrait attirer l’attention de la police sur lui, si l’hôtel fait appel à elle.


Plusieurs compagnies d’assurance ont mis à prix « l’artiste ». Toutes les primes cumulées représentent un total de 2 millions de dollars. C’est pourquoi, de nombreux chasseurs de prime tentent de la retrouver. John Banister, Samantha Cliff et Gordon Richard, trois chasseurs de prime se sont jurés de la capturer. Ils travaillent ensemble depuis des années. Ils connaissent ses méthodes de travail, notamment les annonces dans les journaux. Ils n’ont pas encore réussi à l’identifier. Ils arriveront en même temps que Drevnik. Ils avaient remarqué l’annonce dans les journaux. En appelant le numéro de téléphone, ils ont localisé l’origine et identifié que Drevnik était le commanditaire. Bien sûr, ils ne connaissaient pas le mot de passe que Drevnik attendait. Ce dernier a prétendu qu’ils faisaient une erreur. Ils ont supposé que le contrat concernait le manuscrit et ont décidé de laisser le vol s’effectuer pour récupérer la prime pour le manuscrit et celle pour « l’artiste ». Pour cela, il leur suffisait de suivre Drevnik partout où il irait. A leur arrivée, ils se feront passer auprès de la direction de l’hôtel pour des journalistes mondains. Ils obtiendront l’autorisation de séjourner dans la villa mise à la disposition de la presse. Cette villa est relativement proche, mais pas dans l’hôtel. Les journalistes n’ont pas accès aux suites des clients, mais peuvent circuler librement dans les parties communes de l’hôtel. Les PJ pourront les remarquer car ils sont armés (Perception FD2 pour repérer les armes sous leurs vêtements). Samantha déjeunera au restaurant de l’hôtel pour surveiller Drevnik. Si les PJ n’ont pas identifié « l’artiste », elle fera une suspecte de plus (Sixième Sens FD7 pour remarquer des similitudes). Les PJ pourront être confortés dans leur opinion par le fait qu’en usant de son charme sur un des gardes du corps de Drevnik, Samantha parviendra à entrer dans sa suite (Furtivité FD4 pour la suivre et la voir entrer). Elle y posera un micro. Les chasseurs de prime ont déjà vu les PJ poursuivre « l’artiste » à Paris. Ils avaient conclu qu’il s’agissait de chasseur de prime eux aussi. Ils n’ont pas l’intention de perdre les primes. Lorsqu’ils  les verront, ils se renseigneront sur eux et apprendront qu’ils sont arrivés ici avant eux et Drevnik. Pour savoir qui ils sont vraiment, Samantha s’introduira en leur absence dans leur suite. John ligotera ou assommera la star/cliente si elle est là et se placera derrière la porte (Perception FD3 pour le remarquer en ouvrant). En attendant les PJ, Samantha posera un micro (Electronique FD2 pour le repérer). Gordon n’est pas présent, il surveille Drevnik. Dès que les PJ entreront, ils verront Samantha assise dans un fauteuil en face de la porte. John refermera brusquement derrière eux.. Il pointera une arme sur eux et leur demandera de jeter les leurs. Samantha dira :

Musique : Helga (BO On ne vit que deux fois)


- Mes associés et moi souhaiterions savoir pourquoi vous vous intéressez à Varaz Drevnik ?


Quelque soit l’explication des PJ, Samantha continuera :


- Puisque vous étiez dans cet hôtel avant l’arrivée de Drevnik, vous saviez qu’il allait venir.


- Nous sommes certains qu’il n’a appris sa venue ici que le 25. Vous ne pouvez donc travailler pour lui.

- Nous vous avons vu poursuivre « l’artiste » au Louvre. Nous en avons déduis que, comme nous, vous êtes des chasseurs de prime à sa recherche.

- Il est certain que nous ne sommes pas disposés à perdre la prime. Votre présence ici avant nous prouve que vous êtes mieux renseignés que nous. Vous ne sauriez garder ce genre d’information pour vous…

Les PJ pourront tenter de les persuader qu’ils ne sont pas chasseur de prime (Persuasion FD3). S’ils réussissent, Samantha voudra quand même savoir pourquoi ils s’intéressent à Drevnik. Les PJ peuvent dire la vérité ou non (Persuasion FD4). S’ils réussissent, Samantha s’excusera pour ses méthodes et leur demandera de ne pas les gêner dans les jours à venir. Ils reprendront leur surveillance de Drevnik. S’ils remarquent que les PJ continuent à surveiller Drevnik, ils comprendront que les PJ leur ont menti. Samantha et ses associés tenteront de mettre les PJ sur la touche, sans aller jusqu’à les tuer. Dans le cas où la persuasion a échoué, elle décidera de neutraliser les PJ en les emprisonnants dans une petite cabane dans l’arrière pays. Les PJ devront les mettre hors d’état de nuire. Agir dans l’hôtel peut conduire à les faire expulser et donc faire échouer la mission (Sixième Sens FD7). Si les PJ décident de prendre ce risque, ils devront trouver une explication plausible pour la direction de l’hôtel (Persuasion FD6, un gros chèque pour les dégâts aidera beaucoup). La direction leur stipulera qu’une autre mésaventure de ce genre n’est pas souhaitable. Samantha, John et Gordon ne seront plus autorisés à se déplacer librement dans l’hôtel, comme les autres journalistes. Ils n’auront plus accès qu’au restaurant et à la marina. Si les PJ décident d’attendre d’être à l’extérieur, Samantha et John les conduiront à la petite cabane. Les PJ devraient pouvoir les neutraliser par surprise (Corps à Corps FD5). Dans ce cas, Gordon viendra les délivrer dans la nuit car il n’avait plus de nouvelle.


Naomi et Bongo surveillaient Drevnik. Ils sont arrivés eux aussi en même temps que lui à Porto Cervo. Mais, ils ne logent pas au Calla Di Volpe qui est complet. Leur hôtel est cependant assez proche. Bongo sait qu’il doit trouver un moyen de surveiller Drevnik de plus près. Il décide de voler un yacht amarré dans la marina du Calla Di Volpe. Depuis une colline en surplomb, Bongo repère, à la jumelle, un yacht à l’écart qu’il investira avec ses plongeurs, peu après le déjeuner. Sa situation dans la marina met son bâbord à l’abri des regards. Personne dans l’hôtel ne repérera l’attaque de Bongo et ses hommes. Ils séquestreront l’équipage et les propriétaires (le couple qui a demandé l’avis des PJ au sujet de l’uniforme de leurs matelots). Une fois que le yacht est sous son contrôle, il enverra ses hommes surveiller Drevnik (Perception FD2 pour les repérer) et poser un micro dans sa suite. Officiellement, ils sont des invités des propriétaire du yacht. Ceux ci le confirmeront sous la menace à toute personne qui le leur demandera. Chacun des agents de Bongo porte un costume de bonne coupe et une arme de poing cachée dessous (Perception FD2). Bongo sait que les chasseurs de prime surveillent Drevnik depuis plusieurs jours. Il connaît leur identité et n’agira que s’ils menacent sa mission. S’il repère les PJ, il voudra d’abord se renseigner avant d’agir et cela discrètement. Il ne veut pas attirer l’attention de « l’artiste » ou de Drevnik. Son but est que l’échange est bien lieu. Bongo enverra un de ses hommes prendre des photos des PJ (Perception FD2 pour remarquer un africain qui les photographie). Si l’agent de Bongo s’aperçoit qu’il a été repéré, il ne retournera pas au yacht et quittera l’hôtel. Il s’arrangera pour semer les PJ. Lorsque ce sera fait, il rejoindra le yacht par la plongée. Bongo enverra les photos des PJ à Claitus. S’il connaît les PJ, il en informera Bongo. Ses ordres seront de les éliminer après l’échange. S’il ne connaît pas les PJ, la consigne sera d’éviter d’attirer leur attention et de n’agir que si les PJ menacent l’échange. Dans l’après-midi, Bongo préviendra Naomi qu’elle peut le rejoindre sur le yacht. Elle viendra pour le dîner. Bongo ordonnera aux propriétaires du yacht de prévenir la réception de la laisser entrer en prétendant qu’elle est leur invitée. A son arrivée, Drevnik dîne au restaurant de l’hôtel. Il la verra passer. Bien qu’il soit surpris, il ne le montrera pas. Il quittera la table sans précipitation et la rattrapera. Une brève discussion à voix feutrée suivra  (Perception FD3):

Drevnik
: Votre séjour ici n’est certainement pas une coïncidence ?

Naomi 
: Les coïncidences peuvent être provoquées.

Drevnik
: Vous ne me faites pas confiance ?

Noami

: Considérez que cette rencontre n’est qu’un rappel de vos engagements envers nous. N’y voyez rien de désobligeant. La  prudence est une de nos nombreuses vertus.

Drevnik
: N’ayez crainte, je remplirais mon contrat ! Mais, celui qui vous a envoyé manque singulièrement de tact.


Drevnik retournera dîner et Naomi rejoindra le yacht. Si les PJ ont entendu la conversation, ils devraient comprendre que Drevnik n’est qu’un intermédiaire et que Naomi pourrait travailler pour Claitus, d’autant plus qu’elle est africaine (Sixième Sens FD7). Naomi ne peut être « l’artiste » puisqu’elle est africaine (Intelligence FD7). Naomi désapprouve la séquestration de l’équipage et des propriétaires du yacht. Mais, elle a accepté les arguments de Bongo. C’était nécessaire pour surveiller Drevnik de plus prés et s’il trahit pour s’enfuir avec le manuscrit plus rapidement. Par ailleurs, Bongo a promis de quitter le navire au large et de relâcher les otages. En réalité, il l’endommagera et il coulera peu après qu’un hydravion soit venu les récupérer Naomi, lui et ses commandos.


Luciana quittera le Libella pour prendre ses trois repas au restaurant de l’hôtel. Le matin, elle achètera le journal comme à son habitude, mais le lira au bar. Ensuite, elle flânera dans les petites boutiques de la réception en guettant l’arrivée de Drevnik. Dès son arrivée, elle le surveillera. Le soir, elle observera la discussion entre Drevnik et Naomi. Si les PJ ne l’ont pas identifié, ils pourront s’étonner de la voir prendre ses repas au restaurant (Sixième Sens FD7). En observant, les PJ verront qu’elle porte une montre Cartier identique à celle modifiée par Latimer (Perception FD7). Ces détails devraient lancer les PJ sur la piste de Luciana.

Journée du 27/07 :

Luciana surveille discrètement Drevnik. Elle continuera à prendre ses repas dans le restaurant de l’hôtel (Sixième Sens FD7 pour s’en étonner). Si les PJ n’ont toujours pas soupçonné Luciana, ils entendront, par hasard, le serveur qui lui amenait ses repas sur son voilier s’en étonner auprès d’un collègue. Après la discussion animée entre Drevnik et Naomi, Luciana s’est souvenue qu’elle a déjà vu la photo Naomi dans un article de journal. Elle sait qu’elle est archéologue et suppose qu’il y a un différent professionnel entre eux, puisque Drevnik n’est pas des plus honnête. Les PJ pourront profiter que Luciana n’est plus à bord du Libella pour le fouiller (Sixième Sens FD7). Après cette fouille, ils devraient avoir identifié Luciana. S’ils lui parlent et la démasquent, elle acceptera de coopérer. Si les PJ lui parlent des chasseurs de prime, elle leur demandera de l’en protéger. S’ils la capturent, la mission des PJ pourrait être compromise (Intelligence FD7).

Bongo et ses hommes attendent que l’échange ait lieu. Naomi ne quittera pas le yacht. Si les PJ veulent y monter, deux commandos leur barreront la route. Bongo se montrera et leur demandera de ne plus les importuner. Si les propriétaires du yacht avaient demandé leur avis aux PJ pour les uniformes de l’équipage, les PJ pourront remarquer que l’uniforme des commandos ne correspond pas à celui qu’ils avaient vu (Perception FD7). De plus, il n’y avait pas d’africain dans l’équipage (Sixième Sens FD7). Si les PJ demandent à voir les propriétaires, ceux ci leur seront amenés (sans aucun lien). Ils confirmeront tout ce que Bongo ou Naomi auront pu dire, par crainte pour la vie de leur équipage (Perception FD2 pour remarquer une certaine tension dans leur voix). Claitus employant majoritairement des africains, les PJ devraient soupçonner Bongo et Naomi de travailler pour lui (Sixième Sens FD7). 

Musique : Snow job (BO A view to a kill)

Les PJ peuvent essayer de monter à bord discrètement (Furtivité FD3). S’ils parviennent à s’y infiltrer, ils pourront essayer de libérer les otages (Furtivité FD4). Mais, ceux-ci feront trop de bruit pendant qu’ils commencent à les détacher. Rapidement les commandos arriveront et les submergeront sous le nombre. Un osselet tombera d’un sac de cuir qu’un commando portait à la ceinture (Perception FD5). Bongo, arme à la main, viendra voir qui sont ceux qui ont su déjouer sa sécurité. Il fera désarmer, assommer et ligoter les PJ, puis administrer un sédatif. Ils seront mis à fond de cale, au niveau de la ligne de flottaison. 

Musique : Snake Alive (BO Live and let die)

Ils ne reprendront connaissance que le lendemain, pendant que Bongo s’enfuit avec le manuscrit. Les PJ seront dans l’obscurité. Ils entendront des tirs à l’extérieur et le bruit d’un hélicoptère. Quelques balles perceront la coque du yacht à leur proximité, au-dessus et au-dessous de la ligne de flottaison. Une explosion retentira suivi d’une accélération du yacht (Perception FD7). Après quelques minutes, le yacht stoppera. Un moteur d’avion se fera entendre suivi d’un bruit d’amerrissage (Perception FD7). Naomi, Bongo et ses commandos s’enfuient à bord d’un hydravion (Intelligence FD8 le comprendre). Les trous des balles laissent entrer la lumière, permettant aux PJ d’apercevoir des petites charges explosives dans la cale (Perception FD6). Bongo les a fait placer pour couler le yacht après le décollage (Intelligence FD7 pour le comprendre). La charge principale avec le détonateur radio est située à la poupe (Perception FD5). Un cordon détonant la relie aux autres charges le long de la coque. La trappe d’accès au pont supérieur est bien trop loin pour que les PJ puisent l’atteindre et s’enfuir avant que les charges n’explosent. De plus, il y a les otages qu’il faut sauver de la noyade (Sixième Sens FD7). Ils vont devoir neutraliser les explosifs. Les PJ peuvent estimer qu’ils n’auront pas le temps d’atteindre la charge principale et son détonateur avant que l’hydravion ne décolle. Ils ne pourront pas empêcher le yacht de couler, mais ils pourront gagner du temps pour essayer de sauver l’équipage ainsi qu’eux même. A l’aide de leur chevalière scie circulaire, ils doivent couper le cordon détonnant le plus prés possible de la charge principale, ce qui neutralisera toutes les autres charges (Intelligence FD7). La cale est trop basse pour permettre aux PJ de libérer leurs jambes avec la chevalière, ils vont devoir ramper (Agilité FD5). Lorsque les PJ entendront l’hydravion décoller, ils sont à trois charges du détonateur. Ils n’ont plus qu’à couper le cordon et à s’éloigner avant que Bongo ne déclenche l’explosion (Intelligence FD7/Agilité FD4 pour couper le cordon/Agilité FD5 pour ramper). La charge principale explosera et les trois suivantes. L’eau commencera à s’engouffrer dans la cale. Les PJ doivent rejoindre la trappe d’accès au pont supérieur. Elle est verrouillée de l’extérieur. Ils peuvent utiliser les chevalière scie circulaire pour découper les deux charnière (Intelligence FD7) puis leurs pieds pour la défoncer (Force FD7). Avec la chevalière, ils devraient pouvoir libérer leurs jambes (Agilité FD7). Le yacht coulera lentement. Libérer les otages et rejoindre un canot de sauvetage ne sera qu’une formalité. Un bateau des gardes côtes arrivera, ils seront arrêtés. A son bord, les PJ retrouveront Luciana. En retournant au Cala Di Volpe, ils croiseront l’épave du Libella, entouré des débris d’un hélicoptère. Les PJ devraient définitivement avoir compris que Luciana est « l’artiste » (Intelligence FD8/Sixième Sens FD8). 

Si les PJ n’ont pas cherché à monter sur le yacht de Bongo, ils pourront continuer à surveiller Drevnik. Il passera la journée à attendre l’appel de « l’artiste ». Même si les PJ se montrent trop curieux, il s’en tiendra à sa décision ne pas agir avant de connaître le lieu et la date de l’échange.


Si les PJ ont neutralisé les chasseurs de prime dans l’hôtel, Samantha se contentera de surveiller Drevnik au restaurant tandis que John et Gordon écouteront le micro de sa suite et de celle des PJ. A la fin de la journée, elle aura repéré Luciana sans être certaine qu’elle soit « l’artiste ». En se renseignant, elle apprendra qu’elle est arrivé à bord du Libella. Mais, aucun d’eux ne peut aller le fouiller. Si les PJ les ont neutralisé à l’extérieur, ils continueront leur surveillance de Drevnik sans trop se soucier des PJ puisqu’elle peut connaître leurs informations grâce au micro qu’elle a posé. Les PJ pourront s’étonner de ce manque d’intérêt de leur part, surtout après l’incident de la veille et penser qu’ils ont posé un micro dans leur suite (Sixième Sens FD7). S’ils trouvent le micro, Samantha viendra les féliciter et leur demandera de coopérer. Si les PJ acceptent, elle leur dira tout ce qu’ils savent, excepté ses soupçons concernant Luciana. Les PJ devraient comprendre qu’ils ne doivent pas les laisser arrêter « l’artiste » en possession du manuscrit, ils ne découvriraient jamais qui a été le commanditaire (Intelligence FD7).

Journée du 28/07 :

Luciana veut faire l’échange à 09h00 pour pouvoir être sur la ligne de départ de la régate à 10h00.

08h30 : Luciana contacte Drevnik sur le téléphone portable. Drevnik s’apprêtait à quitter sa suite pour aller prendre son petit déjeuner. Si Luciana coopère avec les PJ, ils savent que l’échange à lieu à 09h00, sinon ils entendent Drevnik accepter le rendez-vous dans sa suite à 09h00 (Perception FD7). Les PJ entendront également Drevnik demander à ses deux gardes du corps d’aller s’assurer que les PJ ne troubleront pas l’échange (Perception FD6). Les chasseurs de prime ont tout entendu de l’appel et décident de se poster à proximité de la suite. Ils comptent sur les gardes du corps de Drevnik pour s’occuper des PJ. Ils s’empareront de la première femme qui se présentera, avant qu’elle ait pu rejoindre la porte de Drevnik. Les PJ devraient quitter leur suite pour échapper aux gorilles de Drevnik (Intelligence FD7). Mais, par malchance, ils les croiseront sur leur chemin. Ils devront s’en débarrasser (Corps à Corps FD5). Cette formalité accomplie, ils pourront repérer les chasseurs, dissimulés en attendant leur proie (Perception FD5). Qu’ils coopèrent ou non avec Luciana, ils devraient comprendre que « l’artiste » doit pouvoir livrer le manuscrit. Il faut empêcher qu’elle soit arrêté avant (Intelligence FD7). Les PJ doivent neutraliser les 3 chasseurs de prime avant 09h00 (Corps à Corps FD5). Bongo lui aussi a entendu la conversation téléphonique. Il envoie ses commandos investir discrètement la suite au-dessus de celle de Drevnik, en passant par les escaliers réservés au personnel. Il n’informe pas Noami que l’échange à lieu ce matin. Il lui dira que Drevnik avait déjà récupéré le manuscrit à Paris et qu’il était venu à Porto Cervo pour le revendre à un autre acquéreur, pour un montant supérieur.

09h00 : Luciana sort de l’ascenseur, elle tient une mallette dans sa main droite et porte le bracelet de Latimer à son poignet (Perception FD7 pour le reconnaître). Si les PJ ont neutralisé les chasseurs de prime, elle ira directement à la porte de Drevnik. Sinon, ils l’encercleront en lui demandant de se rendre. Si elle travaille avec les PJ, ils peuvent intervenir. Autrement, Luciana utilisera son bracelet pour s’accrocher au plafond en désactivant l’enroulage du bracelet. Forte de cet appui, elle mettra KO les chasseurs de prime en s’aidant de la mallette. Aucun n’utilisera son arme, ils la veulent vivante. Lorsque la voie sera libre, Luciana ira frapper à la porte de Drevnik. Après les politesses d’usage, elle lui remettra la mallette. Elle expliquera qu'elle possède une serrure à combinaison piégée. Dans le cas où il voudrait la forcer, un acide détruira le manuscrit à l’intérieur. Dès qu’elle aura confirmation du paiement du dernier tiers, Luciana lui communiquera le code de la serrure. Si les PJ coopèrent avec elle, ils le savaient, sinon ils l’apprendront soit en écoutant en direct ou en enregistrant l’échange. Bongo prendra note de l’information et demandera à ses commandos de capturer « l’artiste ». Il ordonnera l’attaque.

Musique : A drop in ocean (BO You Only Live Twice)

Depuis la suite au-dessus, trois commandos descendent en rappel, défoncent les vitres et lâchent des grenades lacrymogènes. Ils pénètrent dans la suite, assomment Luciana et s’emparent de la mallette. Un des commandos tirera sur Drevnik, pour le tuer. Il pensera avoir réussi, mais Drevnik portait un gilet pare balle, il perdra seulement connaissance. Un des commandos sortira de son sac à dos un lance grappin. Il lancera le grappin vers la marina. Le câble se fixera dans le sol. Les commandos descendront le câble en emmenant Luciana et la mallette. Le premier commando passera devant avec la mallette et rejoindra directement le yacht. Le suivant descendra pour réceptionner Luciana. Lorsque Luciana arrivera, il aura juste le temps de la réceptionner et de la poser sur le sol avant que des gardes de l’hôtel ne se jettent sur lui. Pendant le bref combat, Luciana reprendra connaissance. Elle verra le commando avec la mallette rejoindre le yacht. Immédiatement, elle comprendra qu’il va s’enfuir à bord. Elle bondira en direction du Libella pour poursuivre le yacht. Le troisième commando descendra à son tour. Entre temps, les gardes de l’hôtel auront été abattus par le second commando. Le deuxième commando s’apercevra que Luciana s’enfuit et se lancera à sa poursuite. Si les PJ ont joué « Un monde plus juste », ils devraient reconnaître que le type d’assaut employé est similaire à celui utilisé sur le Queen Mary à Long Beach et supposer qu’il s’agit des commandos de Claitus (Sixième Sens FD7). Sinon, ils devraient comprendre qu’ils doivent les arrêter et rejoindre la suite de Drevnik.

Obstacle :

- Couple qui se rend sur la marina pour assister au départ de la régate (Agilité FD5)

Une fois dans la suite de Drevnik, pour rattraper les commandos, ils pourront descendre le câble à l’aide de gants qu’ils trouveront dans la suite (Perception FD7/Agilité FD5). Le troisième commando viendra juste d’arriver au sol. Il coupera le câble pour stopper les PJ et les faire chuter. Ils devront réussir à s’agripper au câble (Dextérité FD5). Si les PJ n’y parviennent pas, ils tomberont sur le toit en toile tendu du bar de la marina (Blessure légère). S’ils ont réussi à s’agripper, ils devront s’amortir sur le mur de l’hôtel (Alpinisme FD5). En y prenant appui et en se balançant à l’aide du câble, ils pourront rejoindre l’extrémité du mur, ce qui les rapprochera du commando qui s'enfuit (Intelligence FD7 pour le comprendre/Alpinisme FD6). Un store déplié leur permettra de lâcher le câble, d’amortir leur chute et d’arriver sans problème au niveau de la marina (Agilité FD5). Les PJ pourront voir Luciana s’enfuir vers le Libella, poursuivie par le deuxième et le troisième commando (Perception FD7). Le premier commando est arrivé au yacht de Bongo et monte à bord (Perception FD7). Le yacht appareille aussitôt. La sécurité de l’hôtel s’interposera à nouveau entre Luciana et les commandos. Luciana aura le temps de rejoindre le Libella et d’appareiller (Perception FD7). Les PJ devraient poursuivre le yacht de Bongo (Intelligence FD7). Ils peuvent voler un petit hors bord de l’hôtel. Les commandos se débarrasseront de la sécurité de l’hôtel. En constatant que Luciana a appareillé pour suivre le yacht de Bongo, les deux commandos s’empareront d’un hors bord de télévision en jetant l’équipage par-dessus bord. Une poursuite s’engage :

Musique : 007

Le yacht de Bongo rejoint la sortie de la marina. Il ne peut profiter de sa vitesse. Le Libella le suit avec ses moteurs. Les commandos apercevront les PJ et décideront qu’ils sont plus dangereux que Luciana. Une fois en mer, il leur sera facile de la rattraper et de l’arraisonner. Ils se rapprocheront des PJ. L’un d’eux ouvrira le feu pendant que l’autre essaiera de pousser le hors bord des PJ vers un navire au mouillage.

Obstacles : 

- Voiliers qui rejoignent la ligne de départ (Nautisme FD5)

- Vedette des juges qui se placera en travers du chemin pour essayer de faire stopper la poursuite (Nautisme FD4)

Le yacht de Bongo vient de quitter la marina, suivi un peu plus loin du Libella (Perception FD7). La sortie de la marina est encombrée de voiliers, les PJ devront slalomer entre eux (Nautisme FD4). Le hors bord des commandos, les suivra en continuant à tirer, ainsi que la vedette des juges.

Obstacles : 

- A la sortie d’un virage en bateau, un voilier en avarie moteur. Il déplie sa voile pour rejoindre la ligne de départ (Nautisme FD3 pour l’éviter)

Les PJ ont rejoint la mer. Le yacht de Bongo accélère et s’éloigne (Perception FD7). Le Libella semble lui aussi accélérer, sans sortir ses voiles (Perception FD6). La vedette des juges a contacté la vedette des gardes côtes qui entre dans la poursuite. Les commandos accélèrent également et visent les réservoirs des PJ pour les faire exploser. Les gardes côtes ouvrent le feu sur les commandos et les PJ (Nautisme FD5).

Obstacles :

- Bouées de balisage des couloirs de la régate (Nautisme FD4)

Sur le yacht, Bongo ordonne à ses commandos de tirer au lance roquette sur les poursuivants sauf le Libella. La vedette des gardes côtes est détruite (Perception FD7). Le Libella accélère au-delà des capacités théoriques des moteurs standards d’un voilier (Nautisme FD7 pour le savoir). Les flotteurs du trimaran se soulèvent et laissent entrevoir des ailerons sustentateurs (Perception FD6). Le Libella tient la vitesse du yacht de Bongo. La vedette des juges décroche de la poursuite. Les gardes côtes concentrent leurs tirs sur le yacht de Bongo. 

Obstacles :

- Filet de pêche à la dérive qui risque de bloquer l’hélice des PJ (Perception FD5/Nautisme FD4)

- Tir de roquette sur les PJ (Perception FD7/Nautisme FD4 pour l’éviter ou FD3 pour manœuvrer de façon à détruire de hors bord des commandos). 

Un hélicoptère de la télévision fait son apparition dans le ciel. A son bord se trouve Drevnik et ses deux gardes du corps, dont l’un d’eux pilote. Drevnik a détourné l’appareil. Il ne supporte pas l’idée de s’être fait doubler par Claitus. Par les portes latérales, son garde du corps et lui, ouvriront le feu sur tout le monde avec des AKM. Ils toucheront le hors bord des commandos qui explosera, endommageront le moteur de celui des PJ qui commencera à ralentir. L’hélicoptère va raser le hors bord des PJ. Ils devraient pouvoir s’accrocher aux patins et ainsi sauter sur le yacht de Bongo quand l’hélicoptère sera au-dessus (Intelligence FD7 pour le comprendre puis Agilité FD4 pour s’accrocher). Drevnik continuera à tirer sur le yacht. Il s’occupera des PJ pendant que l’hélicoptère fera demi-tour pour un second passage. Une de ses rafales de mitrailleuse touchera un des ailerons de sustentation du Libella qui sera fragilisé et se rompra quelques secondes plus tard. En s’approchant du yacht, plusieurs rafales atteindront le bas de la coque du yacht. Les commandos à bord du yacht riposteront (Agilité FD5 pour éviter les balles). Le Libella perdra de la vitesse et s’éloignera. L’hélicoptère passe au-dessus du yacht, les PJ pourront sauter dessus (Agilité FD5). L’hélicoptère manœuvrera pour faire un second passage, un tir de roquette fera exploser l’hélicoptère. Si les PJ ne se sont pas accrochés à l’hélicoptère, des débris menaceront de s’écraser sur le hors bord des PJ (Nautisme FD4 pour les éviter). Le rotor ira percuter le Libella en sectionnant son mat qui s’écroulera sur un des flotteurs. Si les PJ ont réussi à sauter sur le yacht, quelques commandos se jetteront sur eux (Corps à Corps FD5). Pendant le combat, les PJ pourront voir, par un hublot, l’équipage et les propriétaires du yacht ligotés dans une cabine (Perception FD5). Un des commandos perdra un sac de cuir rempli d’osselets typiques de l’Afrique (Perception FD5). Finalement, Ils seront encerclés par des commandos en surnombre et armés de mitraillette. Bongo les fera désarmer, assommer et ligoter. Derrière Bongo, sur le pont ils pourront apercevoir Naomi qui détourne le regard (Perception FD4). Ils seront mis a fond de cale, au niveau de la ligne de flottaison. Plusieurs vedettes des gardes côtes se rapprochent. Bongo décidera de s’enfuir, sans essayer de récupérer Luciana., il sait qu’il n’aura pas le temps d’arraisonner le Libella. Il rejoint le lieu de rendez-vous avec l’hydravion. 

Musique : Snake Alive (BO Live and let die)

Un filet d’eau coulera sur le visage des PJ, ils reprendront connaissance et s’apercevront qu’ils sont dans la cale du yacht. Quelques-unes des balles tirées par Drevnik ont percé la coque à proximité des PJ, au-dessus et au-dessous de la ligne de flottaison. Cependant, les pompes n’ont aucun mal à refouler l’eau. Le yacht est stoppé. Un moteur d’avion se fera entendre suivi d’un bruit d’amerrissage (Perception FD7). Naomi, Bongo et ses commandos s’enfuient à bord d’un hydravion (Intelligence FD8 le comprendre). Les trous des balles laissent entrer la lumière, permettant aux PJ d’apercevoir les petites charges explosives dans la cale (Perception FD6). Bongo les a fait placer pour couler le yacht après le décollage (Intelligence FD7 pour le comprendre). La charge principale avec le détonateur radio est située à la poupe (Perception FD5). Un cordon détonant la relie aux autres charges le long de la coque. La trappe d’accès au pont supérieur est bien trop loin pour que les PJ puisent l’atteindre et s’enfuir avant que les charges n’explosent. De plus, il y a les otages qu’il faut sauver de la noyade (Sixième Sens FD7). Ils vont devoir neutraliser les explosifs. Les PJ peuvent estimer qu’ils n’auront pas le temps d’atteindre la charge principale et son détonateur avant que l’hydravion ne décolle. Ils ne pourront pas empêcher le yacht de couler, mais ils pourront gagner du temps pour essayer de sauver l’équipage ainsi qu’eux même. A l’aide de leur chevalière scie circulaire, ils doivent couper le cordon détonnant le plus prés possible de la charge principale, ce qui neutralisera toutes les autres charges (Intelligence FD7). La cale est trop basse pour permettre aux PJ de libérer leurs jambes avec la chevalière, ils vont devoir ramper (Agilité FD5). Lorsque les PJ entendront l’hydravion décoller, ils sont à trois charges du détonateur. Ils n’ont plus qu’à couper le cordon et à s’éloigner avant que Bongo ne déclenche l’explosion (Intelligence FD7/Agilité FD4 pour couper le cordon/Agilité FD5 pour ramper). La charge principale explosera et les trois suivantes. L’eau commencera à s’engouffrer dans la cale. Les PJ doivent rejoindre la trappe d’accès au pont supérieur. Elle est verrouillée de l’extérieur. Ils peuvent utiliser les chevalière scie circulaire pour découper les deux charnière (Intelligence FD7) puis leurs pieds pour la défoncer (Force FD7). Avec la chevalière, ils devraient pouvoir libérer leurs jambes (Agilité FD7). Le yacht coulera lentement. Libérer les otages et rejoindre un canot de sauvetage ne sera qu’une formalité. Une des vedettes des gardes côtes arrivera, ils seront arrêtés. A son bord, les PJ retrouveront Luciana. En retournant au Cala Di Volpe, ils croiseront l’épave du Libella, entouré des débris flottants de l’hélicoptère. Les PJ devraient définitivement avoir compris que Luciana est « l’artiste » (Intelligence FD8/Sixième Sens FD8). 

La police retrouvera l’uniforme de l’hôtel dans l’épave du Libella et fera la relation avec le vol à l’hôtel et Luciana. Si les PJ ont enquêté à la poste de Porto Cervo ou auprès du directeur de l’hôtel, la police les retiendra avec elle. Ils n’auront pas d’autre choix de ne révéler qu’ils enquêtent sur « l’artiste ». Une intervention de M auprès des autorités locales suffira à les faire relâcher ainsi que Luciana qui sera placée sous leur garde pour interrogatoire. Elle finira par reconnaître qu’elle est « l’artiste » et acceptera de les aider, contre l’assurance de l’immunité pour ses vols passés ainsi que le secret de son identité. Elle est la seule à pouvoir ouvrir la mallette, le fait que les commandos aient essayé de la kidnapper prouve que l’acheteur le sait et qu’il essaiera probablement de la contacter ou de la kidnapper à nouveau. Les PJ ont donc tout intérêt à accepter son aide (Sixième Sens FD7). S’ils refusent ou n’ont pas compris l’intérêt de Luciana, elle le leur expliquera. S’ils persistent à ne pas comprendre, elle cherchera par tous les moyens à s’échapper et à rejoindre son mentor pour qu’il l’aide à récupérer le troisième tiers du contrat en retrouvant l’acheteur, après tout, cette personne à besoin d’elle. 

Que les PJ aient ou non accepté les conditions de Luciana, ils ont plusieurs solutions pour essayer de découvrir où s’est rendu l’hydravion :

- Le rayon d’action de l’appareil, soit environ 2300 kilomètres aller/retour. Il peut avoir rejoint plusieurs pays européens ou le Nord de l’Afrique (Intelligence FD7). Si l’acheteur du manuscrit est bien Claitus, il est plus probable qu’il ait trouvé refuge en Afrique (Sixième Sens FD7).

- D’éventuels indices laissés par les commandos à bord de l’épave du yacht (Sixième Sens FD7 pour se souvenir des osselets). Les PJ pourront y plonger et l’explorer (Plongée FD7). L’épave se trouve sur les hauts fonds. A l’intérieur, ils trouveront le un petit sac de cuir. Il contient un jeu d’osselets artisanaux typiques des pays d’Afrique noire (Perception FD5). Les PJ peuvent remarquer que l’hydravion n’avait pas assez d’autonomie pour faire un aller/retour vers ses pays, à moins qu’il se soit posé et ravitaillé (Pilotage FD7). Les PJ pourront faire analyser le cuir du sac (Sixième Sens FD7). L’analyse prendra 3 heures. Elle révélera qu’il s’agit de peau de Damaliscus Korrigum, un animal de la famille des bovidés, proche des antilopes. On le trouve dans plusieurs pays d’Afrique : Angola, Botswana, Burkina Faso, Centrafrique, Congo, Kenya, Malawi, Mali, Mauritanie, Mozambique, Niger, Nigeria, Ouganda, Sénégal, Soudan, Tanzanie, Tchad, Zambie, Zimbabwe. Ces pays sont au-delà du rayon d’action de l’hydravion, à moins qu’il ne se soit posé pour se ravitailler (Pilotage FD7).

- Drevnik était le seul à connaître l’identité de son acheteur. Les PJ devraient penser qu’ils pourraient trouver un indice en fouillant le bureau de son musée à Zagreb (Sixième Sens FD7). Ils peuvent demander à Q de leur faire parvenir le plan du musée à leur hôtel de Zagreb (Intelligence FD7). S’ils ont acceptés l’aide de Luciana, elle les y accompagnera en s’arrangeant pour faire savoir, secrètement, à son mentor ou elle se rend. 

ETAPE 3

Lieu 

: Zagreb/Croatie

Arrivée
: 29/07 14h00

L’Aston Martin des PJ est arrivée sur le même vol qu’eux. Les PJ devront suivre les formalités d’usage pour la récupérer. Sur le fax de la voiture, ils trouveront un message de Q les informant qu’un colis les attend à leur hôtel. 

Les PJ logent à l’hôtel Intercontinental qui est en face du musée Mimara. A la réception, on les informera que le parking souterrain de l’hôtel est en travaux d’agrandissement depuis peu. Les PJ devront garer leur véhicule sur une partie du parking visiteur du musée Mimara que la direction du musée a accepté de louer provisoirement à l’hôtel La sécurité des véhicules est assurée par une équipe de gardiens de l’hôtel. Pour s’excuser de ce désagrément l’hôtel offre une bouteille de champagne à ses clients. La réceptionniste donnera aux PJ le petit paquet expédié par Q. Il contient les plans d’architecte du musée, le détail du système d’alarme, les horaires d’ouverture et une souris spéciale avec sa notice. En étudiant les plans, les PJ s’apercevront que le système d’alarme, doublé de caméra, protège absolument tout le musée (fenêtres, portes, etc…) (Perception FD7). L’alarme de chaque salle peut être coupée individuellement, pour permettre aux gardiens de faire des rondes, mais l’alarme extérieure (portes, fenêtre etc) ne peut être coupée qu’à partir de la centrale d’alarme (Perception FD6). Il est impossible d’entrer sans déclencher l’alarme. Le bureau de Drevnik est au dernier étage dans une partie interdite au public, mais il n’y a pas d’accès non protégé (Perception FD7). En passant par un des vasistas du toit, les PJ se retrouveraient dans une salle d’exposition à proximité d’un accès à la partie bureau du musée (Perception FD6).Mais, les vasistas sont également sous surveillance par l’alarme (Perception FD7). Ils doivent la désactiver. La souris de Q peut les aider (Sixième Sens FD7). La notice est contenue sur une carte mémoire à connecter au Palm. Il s’agit d’un message vidéo de Q, bien entendu codé et lisible uniquement sur le Palm spécial des PJ. Q explique :

- Voici un petit rongeur très pratique. Elle est recouverte d’un matériau absorbant les ultrasons et les infrarouges. Cette souris « furtive » peut traverser la majorité des locaux placés sous surveillance électronique. Initialement, elle avait été dévelloppé pour être dirigée à l’aide d’une télécommande dissimulée dans un étui à cigarette. Mais, il nous a été assez facile de l’adapter à une télécommande par votre Palm. Les yeux de la souris dissimulent des micros caméras. L’image s’affichera sur l’écran de votre Palm, tandis que son pad directionnel vous permettra de la diriger. Cette souris peut brouiller une centrale d’alarme. Pour cela vous devez localiser le câble d’alimentation de l’alarme et en approcher la souris. Vous pourrez alors activer la pince crocodile rétractable de son nez. Une fois connectée au câble, vous disposez d’environ 10 minutes pendant laquelle la souris simulera le fonctionnement normal de l’alarme qui en réalité sera désactivée.

La centrale d’alarme se trouve au rez-de-chaussée, dans la salle des gardiens (Perception FD7). Pendant les heures de visite, il est possible de cacher la souris à proximité (Intelligence FD7). Les horaires sont : 9h00 - 12h00 et 14h00 - 19h00. Les PJ ont donc le temps de placer la souris le soir même de leur arrivée (Intelligence FD8). Si les PJ décidaient d’entrer dans le bureau de Drevnik pendant la journée, c’est impossible sans être repéré, il y a toujours trop de visiteurs.

Musique : Miss Goodhead meets Bond (BO Moonraker)

Les PJ peuvent visiter le musée avec ou sans guide. Bien sûr, sans guide il sera bien plus facile de placer la souris (Sixième Sens FD7). En entrant, les PJ remarqueront tout de suite la boutique du musée. On y vend diverses reproductions et photos des œuvres exposées. De nombreux touristes s’y amoncellent. Ils pourront également remarquer sur les murs de l’entrée plusieurs panneaux (Perception FD6) représentant une arme de poing stylisée, barrée en rouge. C’est une interdiction des armes dans le musée dû à la prolifération à la prolifération des armes à feu illégale dans le pays (Usage Locaux FD7 pour le savoir). Les visiteurs doivent passer sous un portique détecteur de métaux (Perception FD7). Les PJ peuvent également observer les gardiens faire ouvrir les sacs ou bananes de plusieurs visiteurs (Perception FD6). La visite est payante (plus ou moins cher selon que l’on prend un guide ou non). Si les PJ ne prennent pas de guide, les gardiens les informeront que les appareils photos sont interdits. Seuls les visites guidées permettent de prendre des photos, quand le guide l’autorise. Si les PJ s’en offusquent, le gardien dira que le musée doit vivre. Il ajoutera qu’ils pourront acheter des photos officielles des œuvres exposées dans la boutique du musée. Les PJ devraient laisser leurs armes dans leur véhicule ou à l’hôtel. Le gardien remettra aux PJ le billet de la couleur correspondante à la visite qu’ils ont choisi. Même si les méthodes du musée sont discutables, il n’y a pas moyen de passer outre. La souris possède des pièces métalliques qui devraient échapper à la détection des portiques. Ceux ci sont probablement réglés pour des objets plus massifs, tel que les armes à feu (Intelligence FD7, le champ d’expérience Criminologie permet de le savoir). Les PJ peuvent la dissimuler ou non sur eux (Furtivité FD7). Elle pourra passer pour un jouet.

Si les PJ ne prennent pas un guide, le gardien leur demandera d’examiner leurs éventuels sacs ou autre. S’il voit la souris, il s’étonnera que les PJ aient un jouet sur eux. Il ne devrait pas être difficile à convaincre, surtout si les PJ font un petit scandale concernant cet excès de suspicion envers de simples touristes, venus se cultiver (Persuasion FD7). Le gardien s’excusera en insistant sur les difficultés financières que traverse le musée et assurera que tout ceci n’est que provisoire (ce qui est faux). Toutefois, avant de les laisser entrer, il leur fera remarquer les caméras de surveillance et ajoutera qu’en cas de photo non autorisée, la pellicule sera confisquée à la sortie. Une fois à l’intérieur, les PJ pourront visiter les salles publiques. Pour dissimuler la souris, il faudra éviter les caméras et le regard des autres visiteurs « libres » (Furtivité FD6). Ils peuvent la cacher où ils le souhaitent, tant qu’elle reste au niveau du sol et au rez-de-chaussée.

Si les PJ ont choisi une visite guidée, ils pourront entrer sans la fouille. Ils rejoindront le groupe qui attend le guide. Environ 15 minutes plus tard, il arrivera et la visite commencera. Pour cacher la souris, les PJ devront éviter les caméras (Furtivité FD6) et la vigilance du guide qui les rappellera à l’ordre s’ils s’éloignent trop du groupe (Furtivité FD5).

Musique : James Bond Astronaut (BO On ne vit que deux fois)

Si les PJ se sont fais remarquer, à la sortie ils seront conduis à l’écart, dans la salle des gardiens. La porte du local se referme automatiquement après ouverture à l’aide d’un groom en 25 secondes (Perception FD5 pour l’estimation du temps). Pour y faire entrer la souris, les PJ devront donc attendre qu’un des gardiens entre ou sorte à la faveur d’une ronde (Intelligence FD7). A l’intérieur, ils pourront observer la centrale d’alarme. Chaque salle peut être coupée individuellement, mais les issues extérieures ont une commande unique depuis la salle (Perception FD5). Le câble d’alimentation de la centrale arrive par une plinthe dans un coin de la pièce (Perception FD5). Les PJ subiront une fouille plus complète pour repérer un éventuel appareil photo caché. S’ils ont été repérés par une caméra, on leur montrera le film. Les gardiens pensent que les PJ tentaient de se dissimuler pour prendre une photo ou tenter de cacher une pellicule pour la faire récupérer plus tard par un complice. Les PJ peuvent tenter de les convaincre qu’ils se trompent (Persuasion FD5). S’ils ne réussissent pas, les gardiens prendront le numéro de leurs passeports et leurs identités. Ils iront avec les PJ pour fouiller l’endroit où ils ont été remarqués. Les PJ peuvent dépenser un point d’héroïsme pour être certains qu’ils ne trouveront pas la souris. Si elle est découverte, les gardiens la ramèneront dans la salle de garde en la posant sur une table. Les PJ ont tout intérêt à ce qu’elle reste là (Intelligence FD7). De toute façon, les gardiens refuseront de la leur redonner jusqu’à ce que leur supérieur ne l’examine en détail, demain. Les gardiens ignorent actuellement ce qui est arrivé à Drevnik. Les PJ seront relâchés.

Musique : Bond At The Monsoon Palace (BO Octopussy)

Le musée ferme à 19h00. L’alarme est activée aussitôt après la fermeture. Pour rejoindre un des vasistas sur le toit, les PJ devront escalader la façade du musée (2 jets d’Alpinisme FD6). L’arrière du bâtiment est à l’abri des regards et devrait leur permettre d’arriver au sommet sans attirer l’attention (Furtivité FD7). Si Luciana est avec les PJ, elle insistera pour venir en faisant valoir son expérience. Une fois sur le toit, les PJ n’auront plus qu’à télécommander la souris à l’aide du Palm. Il n’y aura pas de difficulté pour rejoindre la porte de la salle des gardes. La porte ne s’ouvrira qu’au moment de la ronde du garde. Les PJ devront attendre hors de portée du champ de vision du garde quand il sortira (Perception FD7 pour repérer l’endroit idéal). La porte se referme automatiquement en 25 secondes (Dextérité FD5 pour entrer dans le délai). La souris est suffisamment silencieuse pour ne pas attirer l’attention des gardes, mais il faut éviter leur champ de vision (Electronique FD6 pour le pilotage de la souris). Si les PJ ne sont pas déjà entrés dans la salle des gardes, ils devront repérer le câble d’alimentation de la centrale d’alarme avec la souris (Perception FD4). Ensuite, ils n’auront plus qu’à la connecter au câble pour couper l’alarme pendant dix minutes (Electronique FD7). Les PJ peuvent maintenant passer par le vasistas (Crochetage FD5). En cas d’échec des PJ, Luciana devrait réussir. Le réseau de caméra n’a pas été coupé, ils devront les éviter (Furtivité FD5). S’ils n’y parviennent pas, le garde qui était parti en ronde arrivera rapidement, il faudra le neutraliser (Corps à Corps FD6), Luciana proposera de faire diversion en assurant qu’elle peut neutraliser le garde. Si elle n’y parvient pas, les PJ devront le faire. Si tout s’est bien passé, les PJ arriveront devant la porte de la partie administrative du musée (Crochetage FD5). Derrière se trouve un ensemble de bureau et au bout du couloir le bureau de Drevnik. Il n’y a pas de caméra ni d’alarme dans cette partie du musée, les employés n’auraient pas apprécié d’être surveillés. La porte de Drevnik est fermée, mais c’est une serrure assez courante (Crochetage FD7). Si les PJ ont accepté que Luciana fasse diversion, elle les rejoindra à ce moment là, après avoir assommé et bâillonné le garde. Drevnik possède un coffre fort très classique à serrure mécanique. Il est dissimulé derrière un tableau patriotique (Perception FD6). Le tableau et le coffre sont reliés au système d’alarme (Electronique FD7). Les PJ ne devraient pas avoir de mal pour l’ouvrir (Crochetage FD6). Les PJ peuvent également utiliser le scanner à rayon X de leur Palm pour visionner le mécanisme du coffre (Electronique FD7). A l’intérieur ils trouveront :

- Quelques liasses de billets

- La clé de désactivation de l’alarme.

- Plusieurs documents  concernant le musée et son administration. A l’intérieur il n’y a rien d’intéressant (Perception FD7) 

- Un article de journal français daté du 20/07. Dans l’article se trouve la photo de Naomi (Perception FD6) 

Que les PJ aient repéré ou non le coffre, ils pourront entendre les pas d’un groupe d’homme tout près de la porte du bureau (Perception FD5). Il n’y a aucune autre issue. Il est possible de se dissimuler derrière les épais doubles rideaux (Furtivité FD5). Mais, en réalité c’est inutile puisque Drevnik et ses hommes se sont aperçu qu’une effraction a eu lieu et n’auront aucun mal à trouver les PJ. Si les PJ tentent de s’échapper, ils seront submergés par le nombre et stoppés. Dans tous les cas, ils seront désarmés. Drevnik a une partie du visage et de l’avant bras gauche bandé. Pendant tout le speech de Drevnik, les PJ seront maintenus en respect par des hommes en armes. En voyant les PJ, il dira :

- Comme vous le voyez, j’ai survécu. La chance m’a fait remarquer le lance roquette à temps et sauter de l’hélicoptère. Deux autres de mes hommes qui m’avaient également accompagnés secrètement à Porto Cervo sont venus me récupérer en mer. J’avais pris la précaution d’avoir sur moi une radio.

- Mais, parlons plutôt de vous. Je ne suis pas surpris de vous trouvez ici. Déjà, à Paris j’avais compris que vous n’étiez pas de simples touristes. Vous enquêtez sur moi.

Tandis qu’il parle, Drevnik s’approchera du coffre et l’ouvrira (s’il ne l’est pas déjà).

- J’ignore pour qui vous travaillez, mais je sais que vous cherchez à prouver que je dirige un mouvement anti-bosniaque. Maintenant que je suis officiellement défunt, je peux vous le confirmer.

- C’est bien moi qui ais organisé le vol du manuscrit pour le revendre et financer ainsi l’achat d’arme. 

- Avant de disparaître dans la clandestinité, j’étais venu récupérer l’argent dans ce coffre. Je le gardais pour m’acheter une nouvelle identité en cas d’urgence. Mais, il y a aussi autre chose à l’intérieur dont j’avais besoin.

Drevnik jettera les liasses de billets dans une sacoche qu’un de ses hommes lui tient ouverte. Si les PJ n’ont pas trouvé l’article de journal, il le prendra et l’agitera ostensiblement devant eux. Ils pourront tenter de remarquer le titre du quotidien et sa date (Perception FD4). Drevnik continue :

-. Mon acheteur m’a trahi. Voici ce qui va me permettre de me venger. J’ignore l’identité de l’acheteur, mais depuis le jour du vol, je connais celle de la femme qui a fait office d’intermédiaire. Les quotidiens français peuvent parfois se révéler très instructifs. (Sixième Sens FD7 pour comprendre que le journal date du 20/07, si les PJ ne l’avaient pas trouvé).

- Ce n’est plus qu’une question de temps avant que je récupère l’argent qui me revient !

Si les PJ avaient trouvé le journal, Drevnik dira :

- Excellente intuition, c’est bien cette femme qui a servi d’intermédiaire entre moi et l’acheteur du manuscrit. Il ne me reste plus qu’à découvrir l’identité de son commanditaire pour réclamer mon dû ! Je n’ai pas l’intention de priver mes hommes des armes promises.

Si Luciana est avec les PJ, Drevnik dira :

- Votre amie va m’être très utile. Elle seule peut désamorcer la protection de la mallette contenant le manuscrit. Je suis certain que ce sera pour moi un argument de poids pour raisonner mon acheteur et lui faire respecter ses engagements.

Deux hommes se saisiront d’elle. Dans tous les cas Drevnik dira :

- Après toutes ces confidences et malgré le respect que m’inspire votre perspicacité, vous ne pouvez raisonnablement pas quitter ce pays vivant.

Il ordonnera à ses hommes de conduire les PJ à l’extérieur de la ville. Là, ils devront les faire monter dans un véhicule qui sera précipité dans un ravin. Au préalable, ils auront été saoulés de force. Un tragique accident dû à la consommation excessive d’alcool. Drevnik restera encore un peu dans son bureau avec quelques hommes. Si Luciana était présente, deux hommes la garderont prisonnière dans le bureau. Les PJ seront escortés vers l’extérieur du musée. Des gardes les maintiennent fermement, ils ne pourront rien tenter à l’intérieur du musée. Ils sont conduits à l’arrière du bâtiment, vers une porte de service qui donne sur le parking du musée (Perception FD7 pour apercevoir les panneaux signalétiques du parking sur les murs). Un des gardes contactera le central de surveillance pour faire désactiver l’alarme extérieure. Un garde passe devant pour ouvrir la porte. Il est surpris par un chien errant qui cherchait à entrer à la recherche de nourriture. 

Musique : Hercule Take Off (BO The Living Day Light)

Il sursaute et fait un pas en arrière, bousculant les gardes qui approchaient avec les PJ. L’animal s’engouffre dans le couloir et bouscule à son tour les gardes. Les PJ peuvent profiter de la confusion pour se libérer (Corps à Corps FD7). Le chien se sent en danger et commence à attaquer un des gardes. Les PJ devraient logiquement pouvoir se libérer. Ils se retrouvent sur le parking du musée, à proximité du parking loué à leur hôtel. Ils peuvent apercevoir leur Vanquish (Perception FD6). Une poursuite s’engage :

Obstacles :

- BMW M3 qui manœuvre sur le parking pour stopper les PJ (Agilité FD5)

- Grillage provisoire autour du parking de l’hôtel (Escalade FD5)

Les PJ devraient parvenir à rejoindre leur Aston Martin. Les hommes de Drevnik monteront dans deux BMW M3 pour les poursuivre. Ils défonceront le grillage qui déclenchera les alarmes des véhicules sur lequel il tombera. Les vigiles de l’hôtel contacteront la police. D’autant plus les passagers des BMW ouvriront le feu pour empêcher les PJ d’entrer dans la Vanquish (Agilité FD7 pour éviter les tirs). Plusieurs tirs déclencheront de nouvelles alarmes. Les PJ devraient être au volant. Il leur faut sortir du parking :

Musique : 007 (BO Bon Baiser de Russie)

Obstacles :

- BMW M3 qui bloque une allée en arrivant en sens inverse. Par le toit ouvrant, les passagers tirent avec leur AKM. Il faut repartir en marche arrière (Conduite FD5)

- Sous l’effet des tirs, un véhicule explose et projette de nombreux débris qui à leur tour entraînent d’autre explosion et d’autres débris (Conduite FD5).

- Un vigile de l’hôtel qui court pour stopper le massacre (Conduite FD5).

Les PJ devraient avoir réussi à quitter le parking, soit en défonçant le grillage, soit en utilisant d’autre voiture comme tremplin (Conduite FD3). Les 2 BMW M3 ont, elles aussi réussi à sortir, sans cesser de tirer. La poursuite continue en ville :

Obstacles :

- Feu rouge à un croisement, pour laisser passer deux rames de tramway. Il faut passer entre les deux (Conduite FD4). 

- Un camion de fuel de chauffage qui livre dans une rue étroite. Plusieurs tirs perceront la citerne, déversant le fuel sur la chaussée (Conduite FD4 pour ne pas déraper). Les PJ pourront utiliser leur lance flamme pour enflammer le carburant (Intelligence FD7). La citerne explosera. 

Que les PJ aient ou non fait exploser la citerne, les hommes de Drevnik ont appelé de l’aide. Trois nouvelles BMW M3 les rattraperont à la sortie de la ruelle, leurs occupants ouvriront le feu. Les sirènes de police se rapprochent. La ruelle débouchait sur une large avenue à sens unique. Deux M3 tenteront des manœuvres de forces par l’arrière des PJ.

Obstacle :

- Quelques véhicules qui roulent sur l’avenue. La circulation est peu dense sur cette voie (Conduite FD5)

Lorsque les deux M3 tenteront leur manœuvre de force, les PJ devraient utiliser leur perturbateur d’électronique, les BMW sont récentes (Intelligence FD7). Les conducteurs perdront le contrôle de leur véhicules. Celui de droite ira sectionner un réverbère qui tombera en travers de la chaussée. L’autre percutera un autre véhicule qui terminera sa course en travers de la route tandis que la BMW se retournera sur le toit. La troisième BMW continuera la poursuite. La police arrivera, mais leurs voitures seront surprises et viendront s’engouffrer dans les véhicules accidentés. L’avenue est totalement obstruée (Perception FD7 pour le voir dans le rétroviseur). Les PJ arriveront au niveau d’un échangeur d’une voie rapide qui contourne la ville.


Obstacle :

- Semi-remorque, qui tournait pour entrer sur la voie rapide. Il freine brusquement en voyant arriver les PJ et se renverse, provoquant un carambolage monstre. L’accès au pont et à l’entrée de l’échangeur est bloqué (Conduite FD4 pour faire demi-tour rapidement) 

Seule la bretelle de sortie de l’échangeur reste accessible, les PJ devraient s’y engouffrer (Intelligence FD7). La BMW les suivront en continuant à tirer. 

Obstacle :

- Circulation en sens inverse (Conduite FD4)

Deux BMW série 6 arrivaient en renfort sur la voie rapide. Elles déboucheront devant les PJ en tirant, juste au niveau d’une bretelle d’entrée. Les PJ devraient en profiter pour sortir de la voie rapide (Conduite FD4). Ils déboucheront à la périphérie de Zagreb. Les 3 BMW les suivront. Par la bretelle de sortie en face, les PJ verront arriver une Lada 4x4 qui semble bien trop rapide pour ce genre de véhicule (Perception FD6). La Lada se joindra à la poursuite. Il s’agit d’un 4x4 récupéré du surplus militaire. Les hommes de Drevnik l’ont modifié en remplaçant son moteur par un autre deux fois plus performant et en lui ajoutant des injecteurs de Nitro Oxide d’azote (NOS). Cette modification permet de doubler, pour une durée déterminée, la puissance du nouveau moteur. Dès la demande de renfort, ils ont utilisé le NOS pour rejoindre les BMW. Ils viennent de couper le NOS pour sortir de la voie rapide. Ils vont se placer en ligne droite derrière les PJ. Pendant que les BMW poursuivront les PJ, ils activeront le NOS pour les rattraper (Perception FD5 pour voir approcher très rapidement la Lada). Arrivé à leur niveau, ils stopperont le moteur et lanceront le grappin magnétique de leur treuil fixé sur le châssis du 4x4. Le grappin viendra se fixer sur la carrosserie de l’Aston Martin (Perception FD5 pour entendre le bruit). La Lada passera en marche arrière en activant le NOS, le treuil se déroulera avec l’accélération des PJ et se bloquera en fin de course. Après quelques secondes, la Vanquish des PJ patinera sur place, sous les tirs des BMW. En se retournant, les PJ pourront découvrir qu’ils sont prisonniers de la Lada et qu’un homme sort par le toit ouvrant avec un lance roquette antichar (Perception FD7). Le blindage de l’Aston Martin ne résistera pas (Intelligence FD7). Le meilleur moyen de se sortir de cette situation est de passer en marche arrière et de défoncer l’avant du 4x4, ce qui devrait détruire le treuil et couper l’aimant tout en déséquilibrant le tireur (Intelligence FD7/Conduite FD4). Si les PJ veulent sortir de leur voiture, ils seront abattus par les BMW (Intelligence FD7). Elles se sont arrêtées en arc de cercle autour d’eux et font un tir de barrage. Le treuil sera détruit et l’électroaimant tombera sur le sol (Perception FD4). Sous l’effet du choc, le chauffeur de la Lada se fracassera le crâne sur le volant. Le servant du lance roquette sera déséquilibré et détruira la BMW M3. Les PJ pourront accélérer et prendre une très légère avance. Les BMW série 6 continueront la poursuite :

Obstacle : 

- Véhicule qui vient de tomber en panne, poussé par ses occupants vers le bas côté (Conduite FD4)

Dès que les BMW auront rattrapé les PJ, elles tenteront à tour de rôle des manœuvres de force par l’arrière (Conduite FD4). Le perturbateur d’électronique ne fonctionne pas sur ces modèles BMW, trop anciens (Intelligence FD7). Les PJ pourront utiliser leurs mitrailleuses latérales (Conduite FD5 pour tirer au bon moment). Après les premières rafales, les BMW seront un peu plus prudentes, mais devraient avoir perdu quelques passagers. Dès qu’elles s’apercevront que les munitions des PJ sont épuisées, elles reprendront leurs manœuvres de force. Pour s’en débarrasser, les PJ peuvent les laisser approcher de leurs ailes avant et utiliser les éjecteurs d’air sous pression. Les BMW seront déviées vers les fossés. Les PJ sont maintenant en dehors de toute agglomération. Ils longent d’un côté une colline boisée et de l’autre le fleuve Sava. Soudain une rafale touche l’Aston Martin et perce à moitié le blindage, les PJ verront apparaître un hélicoptère antichar russe de type HIND. Il appartient aux hommes de Drevnik. Ce dernier a réussi à le récupérer après l’éclatement du bloc soviétique. Depuis, il le cache en prévision d’opération de grande envergure. Dès le début de la poursuite, il l’a fait appeler en renfort. Le pilote a été constamment informé de la position des PJ. Sa mitrailleuse rotative est pointée vers la Vanquish. Le blindage de leur véhicule ne fait pas le poids contre l’armement antichar dont il est équipé sous ses ailerons d’emport (Intelligence FD7). Pour essayer d’échapper aux armes les PJ peuvent conduire en zigzag (Conduite FD5). Ils arrivent au niveau d’un pont qui enjambe le fleuve. A peine sont ils engagés sur la rampe du pont qu’une salve de roquette en détruit deux sections (Perception FD6). Les PJ doivent réussir à faire un demi-tour serré pour ne pas tomber dans le fleuve (Conduite FD3). La distance est trop courte pour permettre à la Vanquish de prendre assez de vitesse pour sauter de l’autre côté du pont (Intelligence FD7). Les PJ pourront revenir sur leurs pas, sous les tirs de mitrailleuse du HIND dont le pilote joue avec les PJ. Soudain, les PJ pourront remarquer un désignateur laser sur le tableau de bord (Perception FD7). Un missile antichar est verrouillé sur eux, ils n’ont plus qu’à sauter de la voiture avant qu’elle ne soit détruite (Dextérité FD7). Lorsqu’ils auront sauté, la voiture fera quelques mètres avant de partir en fumée, frappée par le missile. Le pilote de l’hélicoptère a repéré qu’ils sont sortis, il se rapprochera pour les tirer à la mitrailleuse (Perception FD7). Les PJ peuvent se réfugier à l’abri dans le bois de l’autre côté de la route, mais il faudra éviter les tirs du pilote (Agilité FD6). Les ayant perdu de vue, l’hélicoptère se rapprochera du sol, la porte latérale du compartiment passager s’ouvrira et huit hommes en sauteront, armés d’AKM. Ils se déploieront pour une battue, en tirant au hasard dans le bois, tandis que le HIND s’élèvera en stationnaire en utilisant son détecteur infrarouge pour les guider. Il interdira également toute sortie du bois. Au travers des feuillages, les PJ pourront apercevoir la Lada 4x4 modifiée et les deux BMW série 6 qui arrivent  sur la route (Perception FD5). Les PJ peuvent supposer que le lance roquette antichar est toujours à l’intérieur, c’est leur seul moyen d’éliminer l’hélicoptère et d’avoir une chance de pouvoir s’enfuir en utilisant le NOS de la Lada (Intelligence FD7 et Conduite FD7 pour penser à la modification NOS). Le Bois surplombe la route, avec de l’élan, les PJ peuvent rejoindre la lisière et sauter sur le toit de la Lada (Agilité FD5). Une fois sur le 4x4, ils devront entrer à l’intérieur par le toit ouvrant et neutraliser le conducteur (Agilité FD4/Corps à Corps FD4). Les BMW tenteront de se rapprocher pour qu’un de leur passager grimpe sur la Lada  (Conduite FD4 pour l’en empêcher tout en combattant). Le HIND n’ouvrira pas le feu, il ne veut pas tuer ses camarades. Les huit rabatteurs se précipiteront vers la route pour grimper à tour de rôle dans les 2 BMW et tirer sur la Lada. Les PJ devraient s’être rendus maître du 4x4. A l’arrière se trouve des AKM et le lance roquette avec quelques roquettes (autant que nécessaire pour éliminer le HIND). Les réserves de NOS permettent encore trois accélérations de quelques secondes (Conduite FD7 pour le savoir). Les PJ peuvent utiliser l’une d’elle pour distancer les BMW et se dissimuler sous les arbres où ils pourront viser le HIND (Combat à distance FD5). Si les PJ sont au moins deux, ils peuvent essayer de tirer les roquettes en roulant et sous le feu des BMW (Combat à distance FD3). Lorsqu’ils se seront débarrassés du HIND, les PJ n’auront plus de roquette pour les BMW. En utilisant l’accélération NOS, la Lada pourra sauter les deux sections du pont et passer de l’autre côté du fleuve, les BMW ne pourront pas les suivre (Conduite FD7 pour le comprendre). Les PJ devraient logiquement attirer les M3 vers le pont détruit. Celles ci ignorent qu’il est détruit et la rampe du pont les empêche de le voir. Une fois dans la ligne droite au bas du pont les PJ n’auront plus qu’à accélérer à fond et à activer le NOS au bon moment pour réussir le saut (Conduite FD3). Les BMW les suivront et feront un plongeon dans le fleuve.

Les PJ pourront juste rejoindre la frontière Slovaque avant que le moteur de la Lada ne cède, victime d’un usage trop intensif du NOS. La station locale du MI6 leur administrera les soins nécessaires. Si les PJ ont pu lire l’article de journal, ils voudront logiquement aller au Nigeria. Sinon, en recherchant dans tous les quotidiens français parus le 20/07, ils finiront par retrouver l’article, mais ils perdront 24 heures. Logiquement, ils devraient aller au Nigeria. Ce pays était également dans la liste des origines possibles du cuir du petit sac que les PJ ont pu trouver sur l’épave du yacht (Sixième Sens FD7 pour y penser).

ETAPE 4

Lieu 

: Abuja/Nigeria

Arrivée
: 30/07 21h00 ou 31/07 15h00 (selon résultats Etape 3)

Les PJ ont une chambre retenue à l’hôtel Sheraton d’Abuja, la capitale du Nigeria. Leur couverture est celle de journaliste du London Archelogical. Cela devrait leur permettre de convaincre Naomi d’accepter une interview. Elle demeure dans la maison familiale. Il faudra d’abord convaincre sa mère (Persuasion FD7). Naomi est momentanément absente. Lorsque les PJ rappelleront, sa mère lui passera la communication. Naomi sera surprise qu’une revue d’archéologie s’intéresse à ses travaux (Persuasion FD6). Si les PJ parviennent à la convaincre, elle acceptera (autant par intérêt que par curiosité). Si les PJ n’ont pas réussi à la convaincre, ils pourront se rendre chez elle au culot (Intelligence FD7). Pendant leur déplacement, ils pourront remarquer un européen d’une cinquantaine d’année qui les suit discrètement (Perception FD2). C’est le mentor de Luciana. Il parviendra toujours à les semer.

Un commando a été affecté à la protection/surveillance de Naomi, il rendra compte à Bongo de la demande d’interview. A son tour, Bongo informera Claitus qui l’enverra pour filmer les PJ. Naomi sera complice. Bongo se cachera dans une remise du petit parc familial et filmera à travers un trou dans une planche du mur. Si Naomi a déjà croisé les PJ, elle pensera les reconnaître sans réelle certitude (à moins qu’elle ne les ait vu longuement auparavant), mais ne le montrera pas. Si les PJ avaient réussi à sauter de l’hélicoptère de Drevnik sur le yacht volé par Bongo, les voir en vie renforcera sa confiance dans la bonne foi de Claitus et de Bongo qui avaient promis d’épargner l’équipage. Elle insistera pour faire l’interview dans le parc et s’arrangera pour les mettre dans le champ de la caméra (Perception FD2 pour remarquer une ombre au travers des joints des planches du mur de la remise). Afin de savoir si les PJ sont réellement des journalistes en archéologie, elle fera un test. Elle citera les événements de Bimini en les situant en 1967 au lieu de 1968 (Sixième Sens FD5 pour se rappeler de la bonne date dans l’article). Que les PJ aient corrigé l’erreur ou non, Naomi les congédiera. Elle sait qu’elle doit protéger le secret sur l’opération en cours. Elle demandera dans quel hôtel ils logent, au cas ou elle déciderait de leur accorder une autre entrevue. Si les PJ font allusion à Porto Cervo, elle prétendra ne pas comprendre et affirmera ne pas avoir quitté le pays. Bongo a formellement reconnu les PJ. Claitus lui ordonnera de les tuer sans délai. Claitus contactera également le président pour qu’il s’assure qu’en cas d’échec des hommes de Bongo, les PJ ne puissent pas quitter le pays vivants.

Les PJ n’ont pas d’autre piste que Naomi pour l’instant. Mais elle restera chez ses parents jusqu’au lendemain matin. Bongo a fait renforcer la surveillance et ne la quittera pas. Un de ses hommes filera les PJ pour vérifier s’ils logent bien à l’hôtel qu’ils ont indiqué (Perception FD3). Un groupe de commando s’est positionné en face de l’entrée du Sheraton, déguisé en musiciens de rue. Plusieurs touristes leur jettent des pièces. Ils jouent des musiques locales. Lorsque les PJ passeront devant, un des musiciens leur reprochera de ne pas avoir donné ou pas assez. A l’opposé, un commando est caché. Il lancera un mongwanga (couteau à 3 lames). Les PJ entendront une touriste crier de terreur derrière eux (Perception FD7). Elle a vu le commando lancer le couteau. Les PJ verront arriver le mongwanga (Perception FD6). Pour l’éviter, ils n’auront qu’à se baisser (Dextérité FD5). Le couteau ira se planter dans un des musiciens qui s’écroulera. 

Musique : Girl Trouble (BO Bon Baiser de Russie)

Les autres commandos/musiciens encercleront les PJ, ils sont deux fois plus nombreux que les PJ. Ils sortiront des machettes de sous leur costume (CD +2). La moitié des commandos empêchera les PJ de sortir du cercle qu’ils forment tandis que l’autre moitié engagera le combat au contact (Corps à Corps FD5). Si les PJ tentent de dégainer leurs armes, les commandos les désarmeront. Les PJ devront trouver un moyen de s’approprier les machettes. Il est possible de saisir le mongwanga sur le commando qui gît à leur pied (Agilité FD4). L’hôtel a appelé la police, mais elle a reçu consigne de n’intervenir qu’en cas d’échec des commandos. Les policiers attendent non loin du Sheraton et rendent compte directement au président. Si les PJ ne prennent pas le dessus, le président décidera de faire intervenir la police. Sinon, les touristes risquent de penser que son pays n’est pas sûr et il perdra de précieux revenus. Il sait que Claitus n’appréciera pas, mais une fois en prison le public ne verra pas ce qui arrivera.

Musique : Airbase/Jailbreak (BO The Living Day Light)

Lorsque les PJ prendront le dessus, ils encercleront les commandos et les PJ, désarmeront et arrêteront tout le monde, sans écouter la moindre protestation. Les PJ seront menottés. Les commandos et les PJ seront transférés en prison dans des véhicules différents. Les PJ ne pourront pas s’échapper. A leur arrivée à la prison, les PJ seront dépouillés de leur Palm, Chevalière etc. On ne leur laissera que leurs vêtements puis, ils seront jetés dans la même cellule que les commandos. Les policiers ignoreront toute plainte. Sont présents, tous les commandos que les PJ n’avaient pas neutralisés (si nécessaire de nouveaux les ont rejoints). Ils n’ont plus leur machette et les PJ n’ont plus d’arme. Les commandos se saisiront de leur collier de dents, particulièrement aiguisées. Les colliers sont étudiés pour une utilisation comme fouet. Les commandos frapperont les PJ avec les colliers (CD +2). La police pourra se débarrasser des corps des PJ dans la brousse. Elle ne sera pas responsable si, après leur libération, les touristes ont fait une excursion sans guide dans la brousse, au risque de rencontrer des fauves. Les PJ devront s’arranger en manœuvrant habilement pour que les commandos se frappent entre eux (Agilité FD4). La cellule est suffisamment spacieuse pour ne pas entraver les mouvements. Les PJ pourront également utiliser la grille de la cellule pour que les colliers/fouets s’y emmêlent. Les PJ devront réussir à tous les éliminer. 

La tentative des commandos ayant échoué, les PJ seront libérés peu de temps après. Les policiers simuleront l’embarras. Ils leur rendront leur Palm, chevalière et autres effets personnels, puis leur feront signer le bon de sortie réglementaire. Dès que les PJ ouvriront la porte extérieure de la prison, une Mercedes limousine s’arrêtera devant les PJ. La porte arrière s’ouvrira sur une charmante hôtesse. Elle les priera de s’asseoir à l’arrière, le président Diouba désire les voir. Il a appris que les PJ s’intéressaient aux travaux de Mlle Counda, il souhaite les rencontrer et s’excuse de leur détention injustifiée. La limousine les conduira au palais présidentiel ou le président les recevra peu de temps après leur arrivée. Il leur offrira une tasse de café en s’excusant pour leur mésaventure (Perception FD1 pour repérer l’odeur d’une drogue soporifique dans le café). Il promettra de sanctionner les policiers incompétents. Il parlera de Naomi et de son mécène. Il confirmera qu’il ne s’agit pas de lui. Il expliquera qu’il s’agit d’une personne étrangère au pays, mais dont il est redevable. C’est lui (Sixième Sens FD7 pour noter l’emploi du masculin) qui a financé le renversement du précédent gouvernement et son arrivée au pouvoir. Si les PJ font allusion à Claitus, le président ne fera aucun commentaire. La drogue dans le café des PJ commence à faire son effet. Les PJ perdent peu à peu leurs forces. Bongo entrera dans la pièce, derrière eux (Perception FD7). 

Musique : Drugged (BO The Living Day Light)

Le président expliquera qu’ils vont être transférés dans une base militaire de haute sécurité dans l’arrière pays. Elle a été construite au-dessus d’un lac de lave souterrain. De nombreux opposants au nouveau régime y ont été jetés, ce qui a l’avantage de ne pas laisser de trace. Les PJ ayant été officiellement remis en liberté (signature à l’appui), le gouvernement ne pourra être tenu responsable de leur disparition inexplicable. Les touristes sont libres d’aller et venir. Si les PJ n’ont pas pris de café, dès l’entrée de Bongo, des gardes les tiendront en respect avec des AKM, puis ils seront assommés. Les PJ seront transportés dans un camion militaire de transport de troupe, bâche fermée pour cacher les PJ. Ils seront menottés, bras en arrière sur les bancs. Des gardes, armés d’AKM, s’assoiront de part et d’autre des PJ et Bongo montera à l’avant avec le chauffeur. Deux Jeeps automitrailleuses l’accompagneront, une devant, l’autre derrière. 

Les PJ reprendront connaissance avec les secousses dues aux irrégularités de la piste suivie par le convoi. Soudain, la première Jeep sera frappée par une roquette et explosera.

Musique : Assassin (BO The Living Day Light)

Les PJ devraient comprendre qu’il s’agit d’opposants au régime (Intelligence FD7). Bongo l’a parfaitement compris. Les rebelles ouvriront le feu sur la seconde Jeep qui balaiera la brousse à la mitrailleuse en continuant à avancer. Bongo ordonnera à son chauffeur de foncer pour s’éloigner au plus vite de l’embuscade, tandis qu’il tirera par sa fenêtre. Trois Jeeps rebelles se lanceront à la poursuite du convoi, remplies de tireurs. Les gardes à l’arrière du camion relèveront les bâches latérales et tireront sur les rebelles. Ils négligeront momentanément la surveillance des PJ. Ces derniers devraient en profiter pour en faire trébucher un des gardes (Intelligence FD7/Agilité FD5). Dès que les PJ auront réussi, le second garde situé de ce côté du camion sera abattu par une rafale des rebelles. Les deux autres gardes se précipiteront vers eux pour les neutraliser. Ils ne devraient pas avoir trop de problème pour les maîtriser d’un coup de pied (Corps à Corps FD5). S’ils n’y parviennent pas, un des gardes sera déséquilibré et s’assommera sur les arceaux des bâches, lorsque le camion, qui accélère, passera sur creux de la piste. Les gardes ont consigne de ne pas tirer sur les PJ, Bongo sait que Claitus veut savourer leur exécution. Les PJ devront réussir à les neutraliser. Une des Jeeps rebelles sera éliminée par la dernière Jeep du convoi. Mais les deux autres Jeeps rebelle finiront par tuer son équipage. Les PJ n’ont plus qu’à se libérer des menottes. Ils peuvent utiliser leur chevalière pour couper la chaîne (Dextérité FD5). Les Jeeps des rebelles concentrent leur tir sur la cabine du camion. Ils font signe aux PJ de sauter du camion. Dès qu’ils l’auront fait, les tirs des rebelles tueront le chauffeur du camion. Bongo l’éjectera et prendra sa place. Les Jeeps laisseront le camion s’enfuir, elles viendront récupérer les PJ. Bongo s’apercevra qu’il a perdu les PJ. Il fera demi-tour pour les rattraper, il sait que Claitus sera impitoyable. Mais les Jeeps rebelles sont plus rapides que le camion et parviendront à s’enfuir. Bongo abandonnera et ira rendre compte à Claitus. Si les PJ veulent absolument le tuer, il devra parvenir à s’enfuir, pour rendre compte. A partir de maintenant, les PJ ne pourront pas quitter le pays par les voies officielles. Tous les lieux de transit (port, aéroport etc…) et les frontières seront surveillés. Les retrouver est devenu un objectif prioritaire pour les autorités. Claitus a fait envoyer des agents dans les pays voisins pour rechercher les PJ, s’ils arrivaient à sortir du pays. Une prime est offerte pour les PJ.

Les rebelles cacheront les PJ dans un petit village où ils seront soignés si nécessaire. Gambo Bendou, le marabout qui les soignera leur expliquera qu’un espion au palais présidentiel a informé le chef des rebelles du sort que le président leur réservait. Il a décidé que ses partisans devaient les aider pour découvrir pourquoi Diouba voulait leur exécution. Leur chef a pris le risque de faire démasquer son espion en agissant ainsi. Gambo leur expliquera que l’armée et la police les recherchent activement et que leur tête a été mis à prix. Il leur sera très difficile de quitter le pays. Le village a accepté de les cacher en attendant la venue de l’espion qui les a sauvé en avertissant leur chef. Il doit prétexter de participer à la recherche des PJ pour venir les rencontrer au village. Il vient pour découvrir pourquoi les PJ s’intéressent aux affaires du Président Diouba. Les PJ seront en sécurité dans le village. L’espion arrivera lorsque les PJ auront été soignés de 2 niveaux de blessures. Il n’aura pas pu réussir à convaincre le président de le laisser partir avant. Si les PJ n’étaient pas blessés, il se présentera quelques heures plus tard. 

Gambo introduira l’espion aux PJ, sans révéler son identité. Celui-ci demandera aux PJ pourquoi Diouba voulait les tuer. En réalité, il veut savoir s’il peut faire confiance aux PJ (Persuasion FD5). Si les PJ n’ont pas réussi à le convaincre, l’espion le leur montrera, mais Gambo a accepté de prendre le risque et dira :

- Le président Diouba est arrivé à la tête du pays, il y a environ 2 ans.

- Son coup d’état a été financé par deux étrangers de couleur (Sixième Sens FD7 pour penser à Claitus et Jonas, à l’époque ils avaient encore les moyens de financer un coup d’état).

- Actuellement, le président ne semble plus avoir qu’un seul mécène étranger. Il résiderait dans le camp militaire de haute sécurité que Diouba a fait construire, peu de temps après sa prise de pouvoir.

Si les PJ ont convaincu l’espion, il dira :

- Son identité est inconnue, mais son accent l’aurait trahi. Il s’agirait d’un afro-américain, selon ceux qui l’ont entendu (Sixième Sens FD7 pour faire la relation avec Claitus). 

Si les PJ parlent de Naomi, il dira :

- En ce qui concerne les travaux de Mlle Counda, le président dit la vérité, il ne finance rien. Par contre, ce mystérieux mécène pourrait bien être l’homme qui a financé le coup d’état.

- Il ne sait pas à quel point elle est impliquée et connaît la vérité, mais elle est allée plusieurs fois à l’intérieur du camp militaire de Diouba. Elle pourrait donc être bien autre chose qu’une archéologue, d’autant plus que sa famille connaissait déjà Diouba avant le coup d’état.

Gambo prendra la parole :

- Cet étranger, ce mécène, a fait creuser sous le camp militaire de Diouba. Nous ignorons pourquoi et le camp est trop bien gardé pour que nous puissions le découvrir.

- Tous les ouvriers qui ont participé aux travaux ont disparu. On murmure qu’ils auraient été jeté dans un lac de lave souterrain situé sous le camp.

- Des fumées volcaniques sortent effectivement du sous-sol dans une vaste zone autour du camp, mais jamais personne n’a découvert un tel lac.

- Nous avons envoyé plusieurs hommes explorer les conduits de fumée, à sa découverte. Bien entendu, ils portaient des masques respiratoires, mais aucun n’est jamais revenu. 

- Peut être ont ils été dans l’incapacité de remonter ou sont ils tombés dans ce mystérieux lac de lave ? Nous ne pouvons pas risquer de perdre d’autres partisans pour le découvrir.

- Ce qui est certain c’est que l’étranger n’a pas creusé le sous-sol pour rien. Récemment, un convoi a quitté le camp. Un camion transportait un conteneur 20 pieds (Sixième Sens FD7 pour penser à un convoi d’or), l’escorte étaient extrêmement importante. Il aurait été suicidaire de tenter quelque chose. 

Si les PJ ne parlent pas d’or, Gambo dira :

- L’escorte de ce conteneur, l’exécution des ouvriers, la disparition de nos explorateurs ne permettent aucun doute. L’américain a découvert quelque chose de grande valeur sous le camp. Selon nous, c’est un gisement d’or.

- La mine doit être suffisamment riche pour justifier le financement d’un coup d’état (Intelligence FD7 pour comprendre que Claitus pourrait ainsi se refaire une fortune et préparer d’autres opérations comme « Némésis ». Cet or appartient au Nigeria, il pourrait sauver notre pays. 

Gambo aura à peine le temps de terminer sa phrase que l’on entendra résonner une voix à l’extérieur. C’est un officier de l’armée qui utilise un mégaphone. Il crie :

- Vous êtes cernés. Nous savons que vous protégez des hors la loi étrangers. Livrez les nous et vous ne serez pas ennuyés. Je vous laisse 5 minutes.

L’espion s’excusera auprès de Gambo, il a du être suivi sans s’en apercevoir. Si l’espion n’a pas confiance dans les PJ, il les accusera d’avoir un mouchard sur eux (Persuasion FD5). Quoiqu’il en soit, Gambo a reçu l’ordre de protéger les PJ, c’est ce qu’il va faire. Il n’a absolument pas l’intention de les livrer. Il leur remettra un plan sommaire du camp (Perception FD7 pour s’apercevoir qu’il est totalement impossible d’entrer sans se faire repérer). Il leur donnera des masques respiratoires et des casques de spéléologue ainsi qu’un autre plan de la zone du camp avec les principales bouches d’entrée des cheminées volcaniques. Il leur demandera de les explorer pour découvrir ce qu’il y a réellement sous le camp. Enfin, il nouera un léger foulard autour de leur cou. C’est un signe de reconnaissance pour les rebelles. Il fera savoir à leur chef qu’ils explorent le sous-sol pour qu’il envoie un groupe de partisans surveiller les environs du camp et récupérer les PJ à leur sortie. Gambo propose aux PJ de prendre la Jeep de l’espion pour s’enfuir. Gambo remettra des AK47 et 4 grenades aux PJ. L’ensemble du village va sortir ses armes pour occuper l’armée. 

Musique : In Hell With Blofeld (BO Diamonds Are Forever)

Après 5 minutes, l’officier ordonne d’investir le village pour fouiller les maisons. Les villageois ouvriront le feu. Les soldats riposteront en se mettant à couvert, surpris de l’ampleur de la résistance. Les PJ pourront profiter de la confusion pour s’enfuir à bord de la Jeep, sous les tirs de quelques soldats.

Obstacles :

- Soldats qui traverse devant les PJ en cherchant une position à couvert (Conduite FD5)

- Charrette à bras en feu lancée sur les soldats par les villageois (Conduite FD5)

Les PJ devraient arriver à la sortie du village. Ils doivent passer au travers du léger cordon d’encerclement, l’officier ne pensait pas que le village offrirait une résistance si farouche et n’a pas emmené un contingent important.

Obstacle :

- Tir de barrage des mitrailleuses des Jeeps (Conduite FD4)

- Tir de lance grenade par les soldats (Conduite FD4)

L’officier ordonnera de concentrer le feu sur la Jeep des PJ qui sera un peu endommagée. Un des pneus sera détruit par une explosion de lance grenade (Conduite FD3 pour garder le contrôle de la Jeep. Les PJ sont déjà à proximité du cordon et devraient pouvoir passer au travers (Conduite FD3). L’officier enverra deux Jeeps à leur poursuite, tandis qu’il s’activera pour réduire au silence les rebelles. Il est convaincu d’avoir trouvé un village clé pour les rebelles. Les PJ continuent :

Obstacle :

- Irrégularité de la piste (Conduite FD4)

- Explosion des grenades lancées par les soldats des Jeeps et tirs des mitrailleuses des Jeeps (Conduite FD3).

Les Jeeps des soldats se rapprocheront pour tenter des manœuvres de force. La Jeep des PJ est trop endommagée pour rivaliser avec les deux autres. Les PJ pourront sauter sur l’une d’elle et en prendre le contrôle (Conduite FD3 pour se positionner correctement/Agilité FD4 pour sauter sur la Jeep/Corps à Corps FD5 pour neutraliser les soldats). A l’aide de la mitrailleuse arrière, ils devraient pouvoir se débarrasser de la dernière Jeep et s’enfuir. 

Musique : Mudjahidin and Opium (BO The Living Day Light)

Les PJ n’auront plus qu’à se rendre dans la zone du camp militaire pour explorer les cheminées volcaniques. Si les PJ ont perdu leur équipement respiratoire, ils en trouveront à l’arrière de la Jeep militaire qu’ils ont récupéré (Perception FD7), ainsi que des lampes torches et des jumelles. Ils pourront observer le camp à distance et s’apercevoir qu’il est vain d’espérer y entrer sans être repéré et capturé (Intelligence FD7). Les miradors couvrent toute la zone et les rondes sont bien trop rapprochées (Perception FD7). La surveillance est bien trop importante pour un simple camp de détention pour les opposants (Sixième Sens FD7).

Les PJ devraient se concentrer sur l’exploration des cheminées. Elles sont suffisamment éloignées du camp pour qu’ils ne soient pas repérés. Plus les PJ avanceront plus elles se rétréciront (Escalade FD5). Ils trouveront plusieurs fois des bifurcations avec plusieurs choix. Au niveau des intersections, ils pourront apercevoir des marques sur les parois, de moins en moins nombreuse au fur et à mesure qu’ils s’enfonceront sous terre (Perception FD6). La chaleur augmentera également proportionnellement à la profondeur. Pendant leur exploration, les PJ découvriront deux cadavres avec un équipement similaire à celui que leur a remis Gambo (Intelligence FD7 pour supposer qu’il s’agit de ses hommes et qu’ils se sont perdus dans le labyrinthe). Plus les PJ descendront, plus la cartouche de leur masque respiratoire aura du mal à filtrer l’air, saturé en gaz nocifs. La température devrait leur indiquer qu’ils sont près du but (Perception FD7). Par malchance, le chemin qu’auront choisi de suivre les PJ les a conduit à la verticale du lac de lave où ils manqueront de tomber (Escalade FD4 pour se rattraper et remonter. Les PJ auront encore la malchance d’arriver trois fois sur une cheminée aussi dangereuse (Escalade FD4 à chaque fois pour éviter la chute). S’ils ne réussissent pas, l’extrémité de ce conduit formera un coude qui leur évitera in extremis de tomber dans la lave. Ils devront remonter la cheminée. Des bruits mécaniques réguliers attireront finalement les PJ vers le bon chemin (Perception FD5). Ce conduit est en pente régulière vers le bas, mais les parois sont très friables (Escalade FD3). Après quelques secondes, les parois s’effriteront et entraîneront les PJ vers le bas, comme un toboggan (Dextérité FD1 pour se rattraper). En s’approchant du bas du conduit, les PJ s’apercevront qu’ils vont s’écraser contre la paroi qui obstrue la cheminée. Mais, en réalité ce bouchon est très mince. Les PJ le briseront, en le frappant et termineront leur course sur la berge du lac de lave. Les débris de pierre et de terre obstrueront le conduit derrière eux. Il n’y a plus la place pour remonter. En observant autour d’eux, les PJ verront quatre grosses canalisations plonger dans la lave. Ces canalisations sont reliées à une pompe (Génie Mécanique/Perception FD7). Une passerelle enjambe les canalisations. Les cartouches filtrantes de leurs masques sont trop saturées pour leur permettre de respirer normalement. Sur la paroi sont accrochées des bouteilles d’oxygène d’urgence, ils pourront les prendre. De l’autre côté de la passerelle, un homme en combinaison anti-chaleur et masque respiratoire s’approchera (Perception FD7). Les PJ pourront se cacher pour le neutraliser (Furtivité FD6/Corps à Corps FD7). Il s’agit d’un technicien, il venait inspecter la pompe. 

Claitus est persuadé qu’il est impossible de pénétrer dans la base par les cheminées volcaniques. D’ailleurs aucun intrus n’est venu remettre en question cette certitude. Le conduit débouchant sur la berge n’avait pas été repéré. Les fissures de la paroi étaient visibles, mais personne n’avait imaginé l’existence d’un gros conduit derrière, ni que la paroi soit si peu épaisse. Par sécurité, des boutons d’alarme sont placés régulièrement sur les murs.

La majorité des installations de la base souterraine ne sont pas utilisées. Tous les hommes vivent dans les baraquements du camp, à la surface. Un petit groupe de soldat est affecté à la surveillance de la base. Ils sont 5 par poste de garde et par niveau. Toutes les 30 minutes, deux hommes font une ronde à leur niveau respectif. Les techniciens vivent aussi en surface. Comme les militaires, ils effectuent des tournées d’entretien. Claitus vit dans ses appartements ou travail dans son laboratoire. Ses repas lui sont amenés de la surface. Lorsque Naomi est présente, elle loge dans les appartements de Jonas. Bongo loge également dans ses appartements, mais dans la journée il est à la surface pour entraîner les commandos ou en mission pour Claitus. Un système de porte voix, similaire à celui des navires, sert d’interphone entre les niveaux. Les PJ pourront explorer.

Table de rencontre pendant l’exploration (1D6 en arrivant dans le niveau) : 

1 - Deux gardes font leur ronde, les PJ les entendent discuter entre eux, ils ont le temps de se cacher (Furtivité FD6)

2 - Rien

3 - Alors que les PJ passent devant une porte, un technicien en sort avec un bloc note à la main (corps à corps FD6 pour le neutraliser)

4 - Claitus qui va inspecter l’avancement des réparations. Il est accompagné de Bongo qui tient à vérifier que ses hommes assurent bien la sécurité. Ce travail de routine ne doit pas être négligé. Les PJ pourront tenter de se cacher (Furtivité FD5). S’ils sont repérés, Bongo lancera la poursuite. Les PJ ne pourront pas remonter plus haut que les appartements de Claitus. Une fois capturés, ils seront conduits devant Claitus. 

5 - Deux gardes consciencieux qui font leur ronde très furtivement. Ils ont entendu dire que Bongo allait faire une inspection et veulent de l’avancement (Perception FD3). Si les PJ les ont entendu, ils peuvent tenter de se cacher (Furtivité FD5), sinon ils tomberont nez à nez avec les gardes (Corps à Corps FD5). Les gardes feront tout pour déclencher l’alarme et les capturer. Dans ce dernier cas, ils seront conduits devant Claitus

6 - Un soldat puni de corvée de nettoyage d’une des salles (Corps à Corps FD6 pour le neutraliser).

Niveau - 5 :


A ce niveau, en plus des 5 gardes, il y a des techniciens (autant que de PJ) qui réparent des pièces métalliques à la torche à souder et un autre qui accompagnait celui que les PJ ont neutralisé. Les PJ pourront observer :

Salle du lac de lave : 

- Un rail fixé au plafond. Il sert à déplacer une nacelle volcanologique pour le prélèvement d’échantillon de magma (Science FD7).

- Au centre du plafond de la grotte, à un peu plus de 15 mètres, se trouve la baie vitrée de la salle à manger panoramique de Claitus. Les PJ ne pourront pas déterminer de quoi il s’agit (Perception FD7). Les parois de verre inclinées sont recouvertes par des volets roulants lorsque la pièce n’est pas utilisée.

- En étudiant les différents cadrans de la pompe, les PJ pourront remarquer qu’il s’agit également d’un compresseur (Génie Mécanique/Perception FD7). Les pompes n’aspirent pas de magma, elles n’y résisteraient pas (Science FD7). Le métal des canalisations est probablement du Titane (Science FD7). Les canalisations semblent fonctionner par deux, en circuit fermé. La première est plus froide que l’autre (Perception FD7). Il s’agit probablement d’un système d’échangeur thermique (Génie Mécanique/Science FD7). 

Vestiaire/Sas d’accès au lac de lave :

En entrant dans la pièce, les PJ trouveront l’équipier du technicien qu’ils ont combattu. Il enfilait sa combinaison. Il tentera d’appuyer sur l’alarme, mais il sera gêné par sa combinaison à moitié enfilée. Le neutraliser sera assez facile (Corps à Corps FD8).

- Les portes étanches sont verrouillées par des manivelles, comme sur les navires. Aucun système électronique (Perception FD7)

- Dans les vestiaires les PJ trouveront des combinaisons, gants et autres masques respiratoires. 

- En plus des doubles portes étanches pour les gaz, le sas possède des doubles portes pour l’accès à l’intérieur du niveau. Ces dernières doubles portes sont typiques de celles utilisées pour les cages de Faraday (Génie Mécanique/Science FD7) Il est probable que tout le niveau est protégé par une cage de Faraday et à l’abri des Impulsions Electromagnétiques (Science FD6).

Salle du générateur électrique :

- Le générateur électrique. Il fonctionne avec de la vapeur d’eau (Génie Mécanique/Science FD7). 

- En arrivant vers les cuves d’eau, les PJ entendront le bruit des chalumeaux des techniciens (Perception FD7). Il leur faudra les neutraliser. Si les PJ ne sont pas de couleur, les gants et les masques à souder des techniciens peuvent leur permettre de dissimuler efficacement leur peau. En enfilant les combinaisons des techniciens, les gardes auront moins de chance de les repérer (Intelligence FD7). La moitié des techniciens sont absorbés par leur travail et ne les verront pas arriver (Corps à Corps FD8 pour les neutraliser). L’autre moitié se défendra. Les PJ se trouvent entre eux et l’alarme. Les techniciens essaieront de l’atteindre. Les PJ devront les neutraliser (Corps à Corps FD6). Si l’alarme est déclenchée à ce niveau, 3 gardes arriveront rapidement. Les PJ devront trouver un moyen de leur échapper, mais l’exploration de la base sera nettement plus difficile. La sécurité sera rapidement doublée. Si les PJ sont pris, ils seront désarmés et conduits à Claitus. Dans le cas où tout s’est bien passé, l’exploration peut continuer.

- Le circuit d’eau fonctionne en circuit fermé. La vapeur d’eau est refroidie, se condense et remplit les cuves d’eau froide (Génie Mécanique/Science FD6).

- Des batteries supra conductrices emmagasinent l’électricité, assurant l’autonomie de l’installation pour plusieurs jours (Génie Mécanique/Science FD6).

Pour monter au niveau supérieur, il n’y a qu’un seul ascenseur et un seul escalier, tous deux situés devant le poste de garde. Si les PJ ont emprunté leur masque de soudure aux techniciens, ils ne devraient pas avoir de problème pour passer. Si ce n’est pas le cas, ils devront se dissimuler au regard des gardes (Furtivité FD5). S’ils se font repérer, l’alarme sera donnée. Une rapide poursuite suivra dans la base. Les PJ ne pourront pas aller plus haut que le niveau des appartements de Claitus. Ils seront fouillés, désarmés et amenés devant lui.

Niveau - 4 :

Ce niveau n’est pas beaucoup utilisé. Il y a plusieurs ascenseurs et escaliers, dont 2 ne sont pas directement sous la surveillance du poste de garde. Ils mènent au niveau supérieur uniquement. Les PJ pourront découvrir :

Cuisine :

- Des monte plats qui conduisent au mess des officiers (Niveau - 3) et dans les appartements de Jonas et Claitus (Niveau - 2). Les noms de Jonas et Claitus ne sont pas indiqués sur les monte plats. Sont inscrits « appartement 1 » et « appartement 2 ». Ces deux derniers monte plats ne sont pas assez grands pour une personne.

Monte charge :

Un groupe de soldat (armés de pistolets automatiques) sort de l’entrepôt et se dirige vers le monte charge (Furtivité FD7). Un soldat pousse un petit chariot.

- Sur le chariot se trouve un gros amplificateur audio et une platine pour disque vinyle (Perception FD6). Il n’y a aucune enceinte (Sixième Sens FD7 pour s’en étonner).

- Les autres soldats portent des valises et paquetages. Ce sont des kits de combat « grands froids » (Perception FD5). Les PJ pourront s’étonner de la présence de ce type d’équipement dans ce pays (Sixième Sens FD7).

Armurerie :

- C’est la seule salle protégée par une serrure à carte à puce. Les PJ pourront utiliser celle du Palm pour ouvrir la porte. A l’intérieur il y a suffisamment d’armement et de munitions pour les troupes du camp. Il n’y a aucun équipement radio ou de haute technologie (Sixième Sens FD7).

Niveau - 3 :

A ce niveau, il n’y a que les gardes.

Pigeonnier/Vétérinaire :

- Des cages avec des pigeons bagués (Sixième Sens FD7 pour penser à leur utilisation pour les communications).

Salle de commandement :

- La pièce contient tout ce qui est nécessaire pour suivre et diriger une campagne militaire.

- Une carte de l’Afrique et du Moyen Orient est représentée sur la vaste table centrale. Les PJ pourront remarquer des petits soldats en plastique, dans des rangements tout autour de la table (Perception FD7). Ils doivent être utilisés pour matérialiser l’avance des troupes (Science Militaire/Intelligence FD7). Il n’y a aucune unité mécanisée (Sixième Sens FD7). 

- Accrochée sur le mur en face de la table se trouve une carte du monde. Une passerelle court tout le long. Des lignes numérotées serpentent le long des côtes des différents continents (Perception FD6). Les lignes délimitent des sections amovibles (Perception FD5). Les PJ ne pourront pas comprendre que ces sections permettront de matérialiser la nouvelle apparence de la terre après le succès de l’opération «Walkyries».

Salle de communication :

- Il n’y a aucun équipement radio.

- Des cages pour les pigeons

- Plusieurs petits conduits vers la surface pour récupérer et relâcher les pigeons.

- Les conduits ont un système d’ouverture à double sas qui permet de ne pas rompre la protection de la cage de Faraday (Génie Mécanique/Science FD7).

Armurerie :

- Idem à la précédente armurerie.

- Le poste de garde est adjacent, il est donc quasi impossible d’y entrer sans être repéré.

Laboratoire :

- Deux ascenseurs privés. Chacun mène à un appartement différent (Perception FD7). La porte est verrouillée pour une serrure numérique à combinaison. Il n’est possible de l’ouvrir que si l’on connaît le code (Electronique FD7). La carte à puce des PJ est inutile.  

- Une grande porte roulante donne accès au monte charge et une autre du même type à la salle d’expérimentation.

- Des équations et croquis à moitié effacés sur un tableau blanc (Perception FD5). En les étudiants, les PJ pourront déterminer qu’elles concernent la technologie Tesla et les impulsions électromagnétiques (Science FD5). Tout semble indiquer que l’étranger mentionné par Gambo est bien Claitus et qu’il n’a pas cessé de travailler à la réalisation du plan de l’opération Némésis (Sixième Sens FD7).

- Plié sur une table, une portion d’un schéma technique plus important. En français est écrit « Projet - F25-CHE-J3-03B - Cheveux d’Etoile » (Perception FD6). Les PJ pourront reconnaître qu’il s’agit d’une copie du plan original fait par un appareil photo typique des espions (Sixième Sens FD7). La syntaxe de la référence correspond à celle utilisée par la France pour ses recherches militaires (Sixième Sens FD6). Ce fragment de plan ne permet pas de savoir en quoi consiste « Cheveux d’Etoile » à part que c’est en rapport avec les Impulsions Electromagnétiques (Science FD5). 

Salle d’expérimentation :

Cette salle est uniquement accessible depuis le laboratoire et la salle des ordinateurs.

- La pièce est complètement isolée du reste de la base pour sa propre cage de Faraday (Génie mécanique/Science FD7).

- Un socle de soutien est fixé sur le sol.  Il possède des coins d’ancrage standard pour conteneur (Sixième Sens FD7 pour penser au conteneur vu par Gambo). La peinture autour des points d’ancrage a été écaillée récemment par des coups de marteau (Perception FD7). Il est probable que l’objet qui était posé sur le socle a été enlevé récemment (Intelligence FD7). 

Salle des ordinateurs :

Cette pièce est protégée par sa propre cage de Faraday. Tous les fichiers que les PJ trouveront peuvent être téléchargés dans le Palm. La banque de données contient :

- Le plan complet de la base souterraine et du camp (Electronique FD6). 

- Les coordonnées de trois comptes secrets qui permettent à Claitus de financer ses recherches actuelles et ses commandos (Electronique FD5). 

- Un fichier caché et codé « Cheveux D’étoile Tesla » (Electronique FD4). Il s’agit du plan du générateur d’IEM mis au point par Claitus. Les PJ ne pourront que télécharger le fichier sans pouvoir le consulter. La code utilisé pour le protéger est bien au-delà des possibilités de décryptage de leur Palm ou de leur compétence informatique (Electronique FD7 pour s’en apercevoir).

Niveau - 2 :

Les PJ tomberont nez à nez avec la ronde de ce niveau. Ils ne devront pas pouvoir monter au niveau supérieur. Deux gardes sont en faction devant l’ascenseur et l’escalier qui y mène. Ils ouvriront le feu pour décourager les PJ d’y accéder. Si malgré tout, les PJ parvenaient à monter, ils seront capturés. Les gardes poursuivront les PJ brièvement. D’autres gardes des niveaux supérieurs et inférieurs arriveront. Les PJ seront poursuivis et canalisés vers la porte de l’appartement de Claitus, où ils seront acculés. Les gardes s’avanceront vers eux de façon à ce qu’ils se retrouvent dos contre la porte. Elle s’effacera soudainement et se refermera tout aussi soudainement. En se retournant les PJ verront une lionne leur bondir dessus et Jonas observant la scène. Mais ils s’apercevront aussitôt qu’il ne s’agit que d’hologrammes en couleur de Thémis et Jonas (Cf. Un Monde Plus Juste). Derrière les hologrammes, les PJ apercevront Claitus et Bongo et trois gardes qui les tiennent en joug. Tandis qu’ils faisaient leur inspection, ils ont été prévenus de l’intrusion et ont rapidement rejoint l’appartement via le laboratoire. Claitus a ordonné d’y diriger les PJ. La porte se rouvrira et les gardes saisiront les PJ et les fouilleront et les désarmeront. 

Si les PJ ont joués «Un Monde Plus Juste », Claitus dira :

- Vous reconnaissez probablement mon frère Jonas et ma chère Thémis. Grâce à leurs hologrammes, j’ai toujours l’impression qu’ils sont présents et n’ont pas péri de vos mains (Si les PJ ont joués Un Monde Plus Juste).


Pendant que Claitus parlera, les PJ pourront remarquer un sac de voyage à moitié ouvert dans l’entrée ou ils se trouvent (Perception FD7). Au-dessus de quelques vêtements, ils pourront remarquer un disque vinyle. Il s’agit de « La Chevauchée des Walkyries » de Wagner (Perception FD5). 

Que Claitus connaisse ou non les PJ, il dira :

- Votre ténacité et votre perspicacité forcent mon respect. Vous avez su remonter la piste tortueuse qui menait jusqu’à moi avec brio. 

- Mon admiration pour Tesla est probablement mon seul point faible et vous avez été très avisé de le soupçonner. 

- Depuis le début, vous avez déjoué toutes mes tentatives de vous enlever la vie. Cela démontre un instinct de survie hors du commun.  

- Pour toutes ces raisons, je vous prie d’être mes hôtes et vous invite à partager mon repas.

Selon l’heure, les PJ déjeuneront ou dîneront. S’ils doivent attendre quelques heures avant le repas, ils seront attachés et placés sous bonne garde dans le salon de l’appartement de Claitus. Les portes de cette pièce seront verrouillées. La sécurité de l’ensemble de la base sera renforcée, l’intrusion des PJ a prouvé qu’il était possible de s’y introduire.

A l’heure du repas, Claitus, Bongo et des gardes viendront chercher les PJ. Ils seront détachés et conduits dans la salle à manger panoramique. Avant qu’ils ne prennent place à table, Claitus souhaitera leur faire découvrir la vue. Il déclenchera l’ouverture des volets roulants et dévoilera la vue panoramique sur le lac de lave. Il dira :

- Avant que nous ne lancions l’opération « Némésis », mon frère et moi avions entrepris la construction de ce complexe. Il devait servir de centre de commandement et de planification pour l’invasion de l’Afrique et du Moyen Orient par nos troupes.

- Nos ouvriers creusaient lorsque le sol s’est écroulé sous leur coup de pioche, révélant l’existence du lac de lave. Une partie d’entre eux est tombée dans le magma. 

- Nous avons décidé de poursuivre les travaux. Je cherchais à rendre notre base autonome pour son énergie. L’utilisation de la lave pour générer la vapeur d’eau d’un générateur électrique m’apparut évidente.

- Mais laissons ces considérations techniques et admirez le spectacle.

Claitus désignera aux PJ le rail de la nacelle volcanologique. Il continuera :

- La nature imprévisible d’un lac de magna nous a imposé de surveiller son activité. Mais, cette nacelle volcanologique offre d’autre possibilité. 

A ce moment là, les PJ verront la nacelle rejoindre doucement le centre du rail. Deux gardes en combinaison maintiennent par les bras un homme aux vêtements en lambeaux. Il a manifestement été torturé (Perception FD7 pour voir les blessures). Les gardes lui retireront son masque respiratoire. Les PJ pourront reconnaître l’espion rebelle qui leur avait permis de s’échapper du convoi de Bongo (Perception FD7). Les gardes le pousseront violemment dans le lac de lave. Claitus reprendra :

- Je tenais à vous remercier. Vous nous avez permis de démasquer un espion. Le président Diouba avait des soupçons à son sujet.

- Il m’en avait averti. J’ai donc ordonné qu’il le fasse suivre lorsqu’il est partit à votre recherche. Je n’ai pas été surpris qu’il nous ait conduit directement au chef des rebelles (Sixième Sens FD7 pour penser à Gambo).

- Convenablement interrogé par les bons soins de Bongo, il nous a révélé son identité. Peut être avez vous déjà une idée ?

L’espion a pu mentir et ne pas parler de Gambo, il vaudrait mieux ne pas le révéler (Sixième Sens FD7). Que les PJ aient ou non identifié Gambo, Claitus continuera :

- Gambo Bendou, le marabout du village ! 

- Lui et tous les villageois sont actuellement détenus dans les quartiers pénitentiaires du camp au-dessus de nous.

- Grâce à vous, je viens de porter un coup fatal à la rébellion. Privée de son chef, elle ne tardera pas à s’éteindre. Le régime que Jonas et moi avons mis en place pour protéger notre installation sera définitivement établi.

- Vous pouvez constater avec quel brio j’ai transformé un échec, votre évasion du village, en un succès retentissant.

Les volets roulants se refermeront. Quelques secondes plus tard, Naomi entrera dans la salle à manger par l’escalier de l’appartement de Jonas. Claitus l’accueillera. Il fera preuve de galanterie en l’aidant à s’asseoir à table puis invitera les PJ et Bongo à prendre place autour du repas. Naomi sera rassurée de voir les PJ à sa table. Encore une fois, Claitus a tenu sa parole et ne leur a rien fait. Claitus l’encouragera à exposer sa théorie aux « journalistes archéologiques » que sont les PJ. Elle se retiendra de parler de son départ imminent pour le HAARP. Si les PJ mettent en doute la bonne foi de Claitus, elle écoutera, mais elle lui fait confiance (Persuasion FD2). Même si les PJ réussissent à lever un doute, elle finira par leur reconnaître une imagination débordante et un sens de la dramaturgie très développée. Dès que Claitus sentira vaciller la confiance de Naomi, il viendra rapidement dissiper ses doutes. Il rappellera son hospitalité et sa courtoisie envers les PJ. A la fin du repas, il congédiera Naomi. Malgré le secret, elle ne résistera pas et demandera si les PJ les accompagneront pour couvrir l’opération « Walkyries » (Sixième Sens FD7 pour faire un lien avec le disque vinyle). Claitus sera embarrassé par cette question, mais ne le montrera pas. Il dira : 

- Vous savez que le nombre de place est limité.

- Nos hôtes resteront ici. A notre retour, ils auront l’exclusivité de vos découvertes. 

Naomi ne cherchera pas à le contredire. Elle ne veut pas remettre en cause ses recherches en froissant Claitus. Il pourrait refuser de financer le voyage au HAARP. Elle quittera la pièce. Claitus se tournera vers les PJ et dira :

- Comme vient de vous le dire Mlle Counda, je vais devoir vous quitter.

- Auparavant, je vais vous conduire à vos quartiers.

Les gardes entreront dans la pièce et ligoteront les poignets des PJ. Ils sont trop nombreux pour tenter quoi que ce soit. Claitus, Bongo et les gardes escorteront les PJ jusqu’au lac de lave. Un masque respiratoire sera placé sur le visage des PJ, mais ils ne portent pas de combinaison protectrice. Ils seront suspendus par les poignets à la barre transversale de la nacelle archéologique. De nouveaux gardes arriveront, accompagnés d’un homme et d’une femme. Il est évident qu’ils ont été violentés (Perception FD7). Ils portent un masque respiratoire sur le visage. A travers la visière, les PJ reconnaîtront Drevnik et Luciana. Ils seront suspendus à leur tour sur la nacelle. Claitus dira :

- Puisque vous vous connaissez, il est logique que vous finissiez vos jours ensemble.

- Vous n’aurez pas la chance d’être jetés dans la lave. Ce serait une fin bien trop rapide.

- Le masque respiratoire vous permettra de respirer pour mieux savourer votre agonie par déshydratation due à la chaleur étouffante de cette grotte.

- Ainsi, j’aurais probablement le loisir d’assister à votre dernier souffle à mon retour dans 2 jours.

Des gardes armées d’AK47 se posteront sur la berge. Ils sont revêtus d’une combinaison protectrice et d’un masque respiratoire. Claitus continuera :

- Vous avez déjà prouvé être capable de vous sortir de situations désespérées. Pour m’assurer que vous serez toujours présents à mon retour, ces gardes ont ordre de vous abattre si vous parveniez à vous libérer. 

- Ayez l’obligeance de ne pas me priver du spectacle de votre dernier soufle.

A l’aide de la console de commande, Claitus fera monter la nacelle et l’enverra au milieu du rail, une vingtaine de mètre au-dessus de la lave. Il quittera la salle, suivi par Bongo. 

Musique : Trespaser Will Be Eaten (BO Live and Let Die)

Au niveau de la nacelle, la chaleur est suffocante. Les pieds des PJ, de Drevnik et de Luciana pendent à 20 centimètres au-dessus du plancher de la nacelle. Leurs bras et leurs poignets supportent tout leur poids. Cet effort physique imposé est rendu encore plus pénible par la chaleur. Luciana, déjà épuisée, perdra connaissance. Drevnik aura du mal à rester conscient. Les PJ devront tenter d’éviter l’évanouissement (Volonté FD5). S’ils y parviennent, ils pourront observer autour d’eux. Le conduit par lequel ils sont arrivés à été muré (Perception FD7). Les gardes sont très attentifs, dès que les PJ bougent un peu, un tir de sommation les rappellent à l’ordre. A chaque fois, les balles sifflent autour de la nacelle. Les gardes savent que Claitus veut garder les PJ en vie jusqu’à son retour. La nacelle possède un boîtier de commande permettant de la ramener sur la berge (Perception FD7). Mais il est hors de portée des PJ. Seule Luciana pourrait l’atteindre du bout de ses pieds (Perception FD7). Elle restera inconsciente malgré tous les efforts. Les PJ pourront voir un garde regarder régulièrement la pendule murale (Perception FD7). Il attend probablement la relève (Sixième Sens FD7). Ce sera le meilleur moment pour agir, l’attention des gardes se relâchera (Intelligence FD7). La relève aura lieu dans deux heures. Quelques minutes avant la relève, Luciana aura repris connaissance. Les gardes seront effectivement moins attentifs. Du bout de ses pieds, Luciana poussera au maximum le levier du boîtier de commande. La nacelle s’ébranlera et avancera rapidement vers la berge. Les gardes seront surpris, ils ouvriront le feu mais sans grande précision. Avec un peu d’effort et de souplesse, les PJ pourront utiliser leur chevalière pour couper leurs liens (Force FD5/Agilité FD3). Ils tomberont sur le plancher de la nacelle. Le poids que la nacelle a supporté pendant deux heures dépassait légèrement le seuil de tolérance prévue. Les balles ont endommagé le boîtier de commande. Luciana ne peut pas ralentir la nacelle qui ira s’écraser contre le buttoir du rail. Sous l’effet du choc, les supports d’accrochage au rail se briseront. La nacelle sera projetée sur la berge en tombant sur le côté. Deux gardes seront écrasés. La barre transversale à laquelle Drevnik et Luciana sont attachés se brisera. Drevnik aidera les PJ à combattre les gardes. Les PJ pourront saisir les AK47 des deux gardes éliminés par la nacelle. Un des gardes déclenchera l’alerte tandis que les autres ouvriront le feu (Agilité FD6 pour éviter les tirs). Luciana se réfugiera derrière la console de commande de la nacelle. Plusieurs tirs toucheront les canalisations d’eau sous le magma. La différence de pression les fera exploser en projetant de la lave sur la berge. Plusieurs gardes seront touchés. Leur combinaison s’enflammera, ils cesseront le combat en tentant de la retirer, mais trop tard pour échapper aux flammes. La pompe continuera à fonctionner en aspirant un peu de lave. Elle n’a pas été prévue pour cela et explosera à son tour en déclenchant un incendie et en éliminant les derniers gardes que les PJ n’auront pas neutralisés. L’éclairage passera sur les batteries. Seule une ampoule sur deux reste allumée. Les explosions de la pompe ont semé le doute dans l’esprit des soldats du camp et de la base. Certains supposent qu’il s’agit des prémices d’une éruption volcanique. Cela donnera aux PJ un bref moment de répit.

Drevnik expliquera qu’il a été capturé par la police et les commandos de Claitus dès son arrivée au Nigeria. Il n’a rien pu faire. S’il avait emmené Luciana avec lui elle a été prise en même temps. Si Luciana n’avait pas suivi les PJ, elle s’est souvenue de la photo de Naomi dans le journal et a retrouvé l’article. Elle s’est fait prendre à son arrivée. 

Les PJ pourront alors réfléchir à la situation. L’unique moyen de s’échapper est de rejoindre la surface. Les PJ sont trop peu nombreux pour venir à bout de la garnison du camp. Libérer les rebelles détenus dans la prison du camp est le meilleur moyen d’obtenir des renforts (Intelligence FD7). Si les PJ ne veulent pas les libérer, ils devraient comprendre qu’ils auront besoin de l’aide des rebelles pour quitter le pays. S’ils n’ont pas aidé leur chef à s’évader, il est peu probable qu’ils reçoivent de l’assistance (Sixième Sens FD7). Drevnik offre spontanément son aide, il tient à se venger de la déloyauté de Claitus. Les PJ ont montré leur valeur et gagner son respect. Luciana suivra mais ne connaît rien au maniement des armes. 

Les PJ pourront profiter des moments de panique des gardes pour rejoindre l’armurerie la plus proche. Leur carte à puce leur permettra d’ouvrir la serrure. A l’intérieur ils pourront s’équiper. Ils y trouveront des chargeurs, des grenades et des gilets pare balles. 

Musique : In hell with Blofeld (BO Diamonds Are Forever)

Les sismographes du camp démontrent qu’il n’y a aucun danger. Le circuit d’interphone le confirmera et ordonnera aux troupes d’empêcher les PJ de s’enfuir. Les gardes se posteront aux points stratégiques pour stopper les PJ. Petit à petit, les PJ devront réussir à progresser en réduisant au silence les poches de gardes (Combat à Distance FD5). S’ils sont à court de munitions, ils pourront se réapprovisionner dans l’armurerie de chaque niveau. Une section de garde arrivera par le monte charge. Les PJ pourront utiliser des grenades pour s’en débarrasser et utiliser le monte charge pour rejoindre le niveau - 1. S’il n’y pense pas, Drevnik ou Luciana leur diront qu’ils ont été détenus à ce niveau. Ils savent que le monte charge se termine à ce niveau et qu’un autre monte en surface. 

Lorsque les PJ auront atteint la surface, il leur faudra neutraliser les gardes qui sortiront du poste de garde principal et éviter les tireurs des miradors. Ils pourront à nouveau s’équiper dans l’armurerie du camp. Dans le garage, ils trouveront des Jeeps équipées de mitrailleuses. Elles pourront les aider à neutraliser les gardes. Un véhicule anti émeute est garé tout près. Il est équipé de lance à eau sous pression. Luciana grimpera dedans et utilisera les lances pour repousser les gardes. Les PJ pourront utiliser ce véhicule pour défoncer les grillages barbelés qui entourent la prison du camp. Le blindage les protégera des tirs. Tandis que Luciana repoussera les gardes, Drevnik et les PJ n’auront plus qu’à prendre d’assaut la prison et à libérer les rebelles. Gambo les remerciera et s’excusera de ne pas leur avoir dit qu’il était le chef des rebelles. C’était une simple mesure de sécurité. Ses hommes ramasseront les armes des gardiens et se lanceront dans la bataille avec les PJ. Ils investiront l’armurerie pour s’y équiper. La réserve d’eau du blindé anti émeute sera épuisée. Luciana l’abandonnera, juste avant qu’un garde des miradors ne le détruise au lance roquette. Alors que la bataille sera sur le point de s’achever par la victoire des rebelles, Drevnik se retournera contre les PJ. Il attendra le moment ou leur chargeur sera vide ou qu’ils s’apprêtent à recharger leur arme pour les mettre en joug. Il dira :


- Je suis désolé, je dois vous quitter, je rejoins la clandestinité. Merci de m’avoir aidé à m’évader

- Vous êtes des témoins gênants. Officiellement Varaz Drevnik est décédé et je tiens à ce qu’il le reste.

Si Luciana est avec les PJ, Drevnik s’est placé de façon à ce qu’elle ne puisse pas le désarmer. Au moment où il appuiera sur la gâchette, un mongwanga lui fracassera le crâne. Gambo ferra un signe aux PJ, c’est lui qui l’a lancé après l’avoir ramassé sur un des soldats. Il poussera un cri de victoire et tous ses hommes le reprendront à l’unisson. Ils ont pris le contrôle du camp et décideront qu’il est temps de renverser le régime.

Le président Diouba a été averti que les PJ et les rebelles ont réussi à prendre le contrôle du camp. Il redoute un coup d’état. Pour éviter que les PJ ne puissent s’enfuir, il ordonne la fermeture des frontières ainsi que de tous les aéroports du pays. Tous les vols commerciaux étrangers sont annulés et déroutés sur les pays voisins. Diouba annonce que son pays passe, provisoirement, sous la loi martiale. 

Des rebelles apprendront à Gambo que Claitus, Noami, Bongo et quelques commandos ont décollé il y a environ deux heures à bord du jet de Diouba. Ils l’informeront également de la déclaration de la loi martiale. Luciana expliquera qu’elle a réussi à prévenir son mentor de sa destination. Elle est convaincue qu’il a caché son jet privé quelque part dans le pays pour leur permettre à tous les deux de s’enfuir en cas d’urgence. Il loge dans le même hôtel que celui où était descendu les PJ. Les rebelles l’informeront qu’un occidental a été arrêté par la police il y a quelques heures. L’inconnu a été emmené au palais présidentiel. Ils le décriront et Luciana identifiera son mentor sans le moindre doute (Sixième Sens FD7 pour remarquer que la description correspond à l’homme qui suivait les PJ). Les PJ ignorent où est parti Claitus. Il est probable que Diouba le sait (Sixième Sens FD7). Si les PJ n’y pensent pas, Gambo le suggérera. Il est prêt à aider les PJ. D’ailleurs, il souhaite capturer le président pour le faire juger. Luciana demandera aux PJ de l’aider à libérer son mentor, son jet privé permettrait de quitter le pays pour poursuivre Claitus où qu’il soit allé. Les rebelles supposent qu’il est gardé dans une des salles d’interrogatoire souterraines du palais présidentiel. La suspension des vols commerciaux fait de son jet un élément stratégique (Intelligence FD8). Les PJ voudront peut être contacter le MI6 pour obtenir des informations sur « cheveux d’étoile ». Malheureusement, après avoir prévenu Diouba, les soldats ont détruit l’émetteur du camp et les rebelles n’en ont pas d’assez puissants. La loi martiale a placé les stations de radio et de télévision sous le contrôle et la surveillance des militaires. Seul le palais présidentiel dispose d’un émetteur radio suffisamment puissant pour atteindre le MI6 (Intelligence FD7 pour le comprendre). Gambo et ses hommes rejoindront la capitale, Abuja. Luciana les accompagnera. Les PJ devraient logiquement faire de même. Il faudra deux heures de route en Jeep et camion. 

L’armée sillonne la ville. Gambo déclenchera l’insurrection. Des quatre coins de la ville ses partisans se soulèveront et combattront les soldats. Gambo, Luciana et les PJ se concentreront sur le palais présidentiel. La garde est dévouée à Claitus, elle se défendra jusqu’au bout. Mais, elle ne pourra pas repousser longtemps les assauts des rebelles. Un à un les quartiers de la ville tombent aux mains des partisans. Les forces non utilisées dans ce nouveau secteur libre viendront renforcer, au fur et à mesure, les attaquants du palais présidentiel. Diouba ne soupçonnait pas que les rebelles soient si nombreux. Les rapports qui lui parviennent sont très pessimistes, les rebelles remportent victoires sur victoires. 

Musique : 007 Take The Lektor (BO Bon Baiser de Russie) 

Malgré tout son dévouement, la garde du palais sera finalement débordée. Les PJ et Luciana pourront alors pénétrer dans le palais à la recherche de Diouba et du mentor de Luciana. En progressant, il leur faudra éliminer quelques gardes. 

Diouba contact le jet en route pour l’Alaska. Il rend compte de la situation et de l’évasion des PJ à Claitus. Il reçoit l’ordre de ne pas se laisser prendre pour ne pas dévoiler la destination de l’avion et compromettre l’opération. Claitus ne veut pas donner aux PJ la satisfaction de libérer l’occidental que le président à fait arrêter peu de temps avant le décollage. Il pense qu’il travaillait avec eux et qu’ils veulent le libérer. Le bref interrogatoire que lui ont fait subir les commandos du président a été infructueux. Il espérait ramener le prisonnier au camp pour qu’il assiste à la fin des PJ et subisse le même sort. Ce plan étant compromis, Claitus ordonnera à Diouba d’abattre l’inconnu. Le président ira immédiatement exécuter l’ordre.

Lorsque les PJ seront à proximité de l’accès au sous-sol, ils verront Diouba s’y engouffrer (Perception FD7). Quelques gardes le protègent et tireront pour retarder les PJ. Ceux ci peuvent supposer que le président essaye de s’enfuir (Sixième Sens FD7). Après avoir éliminé les gardes, les PJ pourront rattraper Diouba. Ils s’apercevront qu’il les conduit aux salles d’interrogatoire où le mentor doit être détenu (Sixième Sens FD7). Il sait que les PJ sont proches, il se précipitera vers la cellule du mentor, ouvrira la porte et tirera sur le prisonnier (Perception FD7). Luciana a compris, elle criera de douleur et s’emparera d’une arme pour abattre Diouba (Dextérité FD5 pour l’en empêcher). N’ayant aucune chance d’échapper aux PJ, Diouba se suicidera avec son arme, pour ne pas parler. Les PJ ne pourront rien faire pour l’éviter. 

Luciana se précipitera dans la cellule. Le mentor a été mortellement touché, mais il vivra encore pendant quelques minutes. Avant de s’éteindre, il demandera à Luciana de quitter ce pays au plus vite et lui indiquera ou est caché son jet.

Les PJ ne savent toujours pas où est parti Claitus. Aucun des gardes survivants ne le sait. En fouillant le bureau du président, les PJ pourront trouver deux fax reçus il y a 6 heures. C’est un bulletin de prévision météo concernant l’aéroport de la ville de Gulkana en Alaska et un autre donnant les fréquences radio de la tour de contrôle et des balises de navigation (Perception FD5). C’est exactement le genre de renseignement nécessaire à un pilote (Pilotage FD5). Les PJ devraient conclure que Claitus est parti en Alaska (Sixième Sens FD7). S’ils ne le comprennent pas, le  souvenir des kit « grands froids » qu’ils ont vu dans la base en corrélation avec ces fax devraient les convaincre (Sixième Sens FD7).

A l’aide de l’émetteur du palais, les PJ pourront contacter le MI6 et demander des renseignements sur « Cheveux d’Etoile » (Intelligence FD7). Les PJ pourront aussi transmettre le plan codé qu’ils ont récupéré dans l’ordinateur de la base et les coordonnées des comptes secrets de Claitus. Trente minutes plus tard, ils recevront par fax le dossier sur « Cheveux d’Etoile » et celui sur les ondes ELF et le H.A.A.R.P. Le code du plan nécessitera quelques heures pour être percé, par contre la procédure de saisie des comptes secrets à déjà commencée.

Après avoir consulté les dossiers envoyés par le MI6, les PJ pourront se souvenir que Naomi avait l’autorisation d’utiliser le radar thermique employé par les géographes pour repérer les 3 îles sous le Groenland, qui n’est autre que le H.A.A.R.P. Un radar thermique a besoin d’une musique pour la modulation, le disque vinyle que les PJ ont vu dans le sac de Claitus et le nom de l’opération « Walkyries » laisse supposer que Claitus s’est rendu au H.A.A.R.P (Sixième Sens FD7). 

Dans le laboratoire, les PJ ont pu constater que Claitus n’a pas abandonné son dessein de « Némésis ». Sur la base de « Cheveux d’Etoile », il n’est pas impossible qu’il soit parvenu à construire un générateur IEM de petite taille (Sixième Sens FD7). Le conteneur que les rebelles ont vu partir du camp pouvait le contenir et être expédier en Alaska par avion cargo (Sixième Sens FD4). Si Claitus parvenait à le connecter aux  antennes du H.A.A.R.P, il pourrait réaliser le plan qu’il prévoyait pour « Némésis » (Science FD4). 

Pour rejoindre l’Alaska, il lui faudra encore 4 heures. Le code du plan ne sera pas percé avant plusieurs heures, ce qui laisse planer le doute sur ce que Claitus a construit et ce qu’il compte en faire. Les PJ devraient décider de prendre le jet du mentor et de rejoindre l’Alaska. S’ils n’y pensent pas, Luciana insistera, elle veut poursuivre Claitus et se venger de la mort de son mentor. Les PJ pourront prévenir M. 

Si les PJ n’ont pas fait toutes ces déductions, trente minutes après la réception des fax, M les contactera, Q lui a fait part du danger. Les PJ recevront l’ordre de rejoindre l’Alaska pour stopper Claitus. S’ils n’ont pas d’avion à disposition, un vol commercial anglais sera détourné sur le Nigeria. Il atterrira dans 1 heure. L’US Air Force a été prévenu, mais refuse d’interdir subitement l’accès au H.A.A.R.P sur de simples suppositions. Il est hors de question de semer le doute dans l’esprit du public. Ce genre de décision ne sera prise qu’après le décodage du plan. Personne ne semble vouloir assumer la responsabilité d’avoir terni l’image du H.A.A.R.P. Les PJ et Luciana s’envoleront pour l’Alaska.

ETAPE 5

Lieu 

: H.A.A.R.P/Alaska

Arrivée
: (selon résultats Etape 4)

En arrivant à l’aéroport de Gulkana, les PJ verront le jet de Diouba stationné sur le parking réservé aux vols privés (Perception FD5). Un commando monte la garde près de l’avion (Perception FD7). Si les PJ veulent s’approcher du jet, ils devront le neutraliser. En étudiant le jet, les PJ pourront remarquer de petites antennes disséminées sur toute la carlingue (Perception FD6). Ce sont des modifications par rapport au jet d’origine, elles le mettent à l’abri des IEM (Science FD5/Pilotage FD5). Si les PJ ont capturé le commando, il brisera une dent remplie de cyanure pour ne pas trahir Claitus. Un agent arrivera en voiture et leur remettra des vêtements de camouflage à l’épreuve du froid, des jumelles etc. Les PJ n’auront plus qu’à se rendre au H.A.A.R.P. Ils mettront trente minutes par l’autoroute pour y arriver. L’installation est située prés de la ville de Ganoka.

Claitus a utilisé l’autorisation de Naomi pour entrer. Une fois à l’intérieur, Bongo et ses commandos ont pris le contrôle de l’émetteur radio. En une heure, ils ont fait prisonnier le petit contingent de l’US Air Force affecté à la sécurité du H.A.A.R.P, ainsi que les scientifiques et techniciens du site. Le conteneur du générateur était arrivé en Alaska quelques jours auparavant. Les commandos et l’équipe technique qui l’avaient convoyé attendaient à proximité pour l’amener dans l’enceinte du centre de recherche. Dès que Claitus fut certain que le périmètre du H.A.A.R.P était sous contrôle, il les contacta par radio pour qu’ils le rejoignent. Quinze minutes plus tard, le générateur arrivait sous bonne escorte. Le conteneur fut transporté à l’intérieur des bâtiments. Il fallait le relier aux antennes circuits des antennes ELF. Claitus n’avait pas réussi à obtenir les plans du H.A.A.R.P, il lui fallait les étudier sur place pour déterminer le câblage optimal. Il disposait d’environ 3 heures d’avance sur les PJ. Après une heure d’analyse, il savait comment opérer. L’opération ne serait pas aussi aisée qu’il l’avait supposé. Il estimait qu’il faudrait environ deux heures pour effectuer les modifications. Pour s’assurer une sécurité maximum, Claitus demanda à Bongo d’installer des mines dans le périmètre et de déployer des batteries de mitrailleuse tout autour des bâtiments en cas d’assaut. Les commandos s’y activèrent pendant que l’équipe technique s’employait à réaliser les modifications. Naomi insistait régulièrement pour que Claitus informe les nations de leur projet et des inondations et raz de marée qui allaient suivre. Il lui avait promis de le faire pour que les populations soient évacuées. Il réitéra sa promesse à chaque fois, mais prétexta qu’il ne serait pas prudent de le faire avant que le générateur soit installé. Naomi commence à douter de la bonne foi de Claitus, elle sait qu’il faudra des heures pour évacuer les populations et ne voit pas comment les commandos pourront empêcher l’armée de libérer le H.A.A.R.P avant. Elle est persuadée qu’il faudrait prévenir maintenant, mais ce n’est pas elle qui dirige. Claitus a compris que Naomi n’a plus confiance, même si elle se plie à ses décisions. Il a trop besoin de main d’œuvre pour s’en priver tout de suite. Bongo n’est jamais très loin d’elle. Si nécessaire, elle ira rejoindre les scientifiques prisonniers. 

Lorsque les PJ et Luciana arriveront au H.A.A.R.P, les modifications sont presque terminées. Les PJ verront un vaste champs d’antenne ELF, entouré d’un léger grillage sur tout le périmètre. Il faudra couper le grillage pour entrer. Il n’est pas relié à une alarme. Il y a une grande distance à parcourir avant d’arriver au bâtiment principal. Avec les jumelles, les PJ pourront repérer les nids de mitrailleuses camouflées (Perception FD5). Pour rejoindre les bâtiments, il leur faudra traverser le champ de mines. Elles sont cachées sous la neige. Ils pourront en repérer une qui a été mal camouflée (Perception FD7). Manifestement elle a été ensevelie récemment. S’ils ne l’ont pas repéré, Luciana le fera. Il est probable qu’il y en a d’autre dans la zone (Sixième Sens FD7). Les mines pourront être repérées en observant attentivement la neige, certains endroits ont été remués il y a peu de temps (Perception FD5). Si les PJ ne parviennent pas à le faire, la chance les accompagnera. Ils éviteront les mines, non sans plusieurs fois éviter le désastre de justesse. Tout en progressant, ils devront éviter les commandos qui scrutent à la jumelle (Furtivité FD5). S’ils sont repérés, Claitus sera informé et décidera de les laisser approcher. Il espère que ce sont les PJ. S’ils survivent au champ de mine, il les fera capturer. S’il faisait ouvrir le feu, il déclencherait l’explosion des mines et ne pourrait plus en poser d’autres. Lorsque les PJ sortiront du champ, ils subiront des tirs de sommation des mitrailleuses. Les balles ricocheront sur le sol autour d’eux. Bongo et des commandos viendront les capturer. Ils seront fouillés et désarmés. S’ils n’ont pas été repérés, ils parviendront aux bâtiments (Furtivité FD4). Ils pourront explorer un peu l’intérieur et voir les techniciens s’affairer autour du conteneur du générateur pour le relier à deux gros câbles haute tension blindés et isolés. Les câbles ont une section de 20 centimètres et sont directement branchés sur le circuit des antennes du H.A.A.R.P (Perception FD7). Par la porte du conteneur les PJ et Luciana pourront voir les bobines Tesla du générateur (Perception FD6). Après quelques minutes, un commando les surprendra, ils seront capturés, fouillés et désarmés. Encadrés par des commandos, ils seront conduits à Claitus. L’amplificateur et la platine vinyle sont à côté de lui avec le disque de « La Chevauchée des Walkyries » prêt à être joué (Perception FD7). Naomi et Bongo sont également dans la salle. Claitus fera emmener Luciana, il sait que ses hommes voulaient qu’elle les distrait, puis il s’adressera aux PJ :

- Permettez-moi de vous inviter pour le concert que je m’apprête à donner.

- Je vais jouer de la HAARP des E.L.F, si vous m’autorisez ce jeu de mots osés.

- Après tout le mal que vous vous êtes donné pour parvenir jusqu’ici, le moins que je puisse faire est de vous laissez assister à la réalisation du rêve que mon frère et moi partagions.

- Puisque vos services ont fait échouer l’opération « Némésis » et confisqué tous nos avoirs, je ne pouvais plus m’acheter une centrale nucléaire pour réessayer.

- Mais, les impulsions électromagnétiques peuvent être produites sans le recours au nucléaire. De nombreux pays mènent des recherches en ce sens. 

- Je me suis approprié une partie des plans du projet français « Cheveux d’Etoile ». Leurs travaux sont encore loin d’aboutir. Il leur manque un cerveau tel que moi.

- Ma connaissance parfaite des recherches de Tesla m’a permis de développer à partir du concept français un système bien moins encombrant et plus simple. 

- La combinaison de bobines Tesla et de la technique employé dans « cheveux d’étoile » a donné naissance au générateur IEM qui se trouve dans ce conteneur. 

- Il ne me restait plus qu’à trouver une antenne suffisamment étendue pour émettre l’impulsion. Pour l’opération « Némésis », j’avais utilisé les lignes hautes tensions des Etats Unis. Il m’était impossible de trouver quelque chose d’équivalent au Nigeria. Construire une antenne si imposante aurait été trop difficile à dissimuler.  

- C’est alors que cette charmante Mlle Counda m’apporta une solution à laquelle je n’avais pas songé, malgré tout mon génie.

Naomi a écouté avec attention. Elle ignore totalement le passé de Claitus, mais comprend qu’elle s’est fait berner. Elle interpellera vivement Claitus :

- Vous m’avez trompé, vous n’avez que faire de mes recherches et de l’Atlantide. Tout ce que vous souhaitiez c’était m’utiliser pour entrer au H.A.A.R.P afin d’y accomplir un dessein que j’ignore ! 

Claitus la toisera du regard et dira :

- C’est exact ma chère, vous étiez, à bien des égards, la clé qu’il me fallait. Vous êtes la preuve vivante qu’une plastique irréprochable cache souvent crédulité et naïveté affligeante.  

Naomi tentera de le gifler, mais Bongo retiendra son bras. Claitus sourira :

- Toujours cette fougue qui m’a donné tant de plaisir. Cela me manquera.

Naomi l’insultera dans sa langue natale. Claitus la giflera violemment et continuera :

- Pourquoi tant d’emportement ? Je n’ai fait que dire ce que vous vouliez entendre. 

- Pour prouver votre théorie, j’ai suggéré de faire fondre le Groenland. C’est exactement ce que je vais faire. Mais mon but n’est absolument pas l’Atlantide.

Claitus désignera la platine vinyle à côté de lui et expliquera :

- Je vais moduler l’impulsion IEM du générateur ce qui en fera un signal ELF pour un radar thermique. « La Chevauchée des Walkyries » fournira des amplitudes exceptionnelles. 

-  Combiné avec la puissance de mon générateur, le signal émit par ma « harpe » agira comme un four à micro onde. En quelques minutes la calotte glaciaire du Groenland se liquéfiera. 

Il se tournera vers Naomi et dira :

- J’ai bien peur, ravissante idiote, qu’aucune population ne soit avertie à l’avance…

La fonte d’une telle quantité de glace provoquera d’immense raz de marrée puis une montée d’une trentaine de mètres du niveau des océans. L’afflux d’eau froide dans les mers modifiera les courants chauds, entraînant des bouleversements climatiques considérables-pour l’hémisphère Nord du globe. Il n’est pas impossible que le Sahara redevienne fertile, comme il l’était autrefois (Science FD6). Les sections amovibles sur la carte du monde que les PJ ont vu dans la base du Nigeria correspondent probablement aux parties des terres qui seront submergées (Sixième Sens FD7). Si les PJ ont fait part de ces déductions à Claitus, il sera très impressionné. Sinon il l’expliquera lui-même et poursuivra :

- Les populations mondiales paniqueront et les gouvernements seront dans l’incapacité de réagir convenablement. 

-  Ce sera le moment de passer à la seconde phase de l’opération « Walkyries ». J’enverrai l’impulsion IEM non modulée. En une fraction de seconde les hommes retourneront à l’âge de pierre. Plus aucune technologie.

- Je rejoindrais mes commandos avec mon jet. Nous prendrons le contrôle de l’Afrique et du Moyen Orient. Aucune des grandes puissances ne pourra nous arrêter, privée de ses armes de haute technologie.

- Les populations, déçues par l’incapacité de leur gouvernant à résoudre les problèmes liés au deux désastres qui les auront frappé, réclameront un mode de vie différent ou l’argent et le confort matériel feront place à plus de justice.

- Maître des terres les plus riches et fertiles, je n’aurais aucun mal à instaurer ce nouvel ordre mondial pour « un monde plus juste ».

- J’aurais, enfin, réalisé le rêve que mon frère et moi avions fait.

Le chef technicien viendra prévenir Claitus que tout est prêt. Il s’en réjouira et fera démarrer la platine vinyle. Le disque tournera, mais la musique ne sera pas audible, elle est directement envoyée vers l’amplificateur relié au H.A.A.R.P (Perception FD7). Claitus fera signe de la main et le générateur sera mis en marche. Aussitôt les portes du conteneur seront fermées pour protéger des IEM (Science FD7) puis le générateur démarrera automatiquement. Dans quelques minutes le Groenland commencera à fondre. 

Il n’y a qu’une solution pour tout stopper. Il faut découper les charnières des portes du conteneur, en s’écroulant, elles laisseront échapper les IEM. Tous les appareils de contrôle du H.A.A.R.P seront mis hors service. Aucune impulsion, modulée ou non ne pourra plus être émise (Science FD5). Couper les câbles haute tension qui relient le générateur aux antennes ne ferait que repousser l’exécution du plan et détruire la platine vinyle aussi (Science FD7 ou Sixième Sens FD7). 

Pour découper les charnières les PJ peuvent utiliser le stylet du Palm (Sixième Sens FD7). Sa batterie  ne permettra de découper que trois des quatre charnières, mais chaque charnière découpée entamera l’étanchéité du conteneur et laissera échapper quelques IEM. Il y a de très forte chance que la première charnière sectionnée détruise les ampoules et néons, plongeant la pièce dans la pénombre (Science FD7).

Musique : YoYo Fight (BO Octopussy)

Claitus jubile d’avoir réussi. Il est persuadé de l’impuissance des PJ à lui nuire, cette fois ci. Si les PJ lui parlent et le flattent (Sixième Sens FD7), ils les laissera se déplacer et se placer correctement pour pouvoir découper les charnières (Furtivité FD7). Sinon, il sera un peu plus vigilant à leur sujet (Furtivité FD5 pour se placer correctement). Lorsqu’ils seront au bon endroit, les PJ pourront utiliser le stylet et découper la première charnière (Combat à Distance FD6). Si les PJ ont réussi, toutes les ampoules exploseront et la pièce se retrouvera dans l’obscurité. Seule les lueurs des leds des appareillages dispenseront encore leur lumière. Claitus comprendra immédiatement ce qui s’est passé et ordonnera aux gardes qui surveillaient les PJ de les maîtriser. Ils se jetteront sur eux (Corps à Corps FD6). Claitus rejoindra Bongo et se saisira de Naomi. Si les choses tournent mal, il s’enfuira avec elle comme otage. Il ordonnera à Bongo de tuer les PJ. Celui ci mettra quelques seconde pour adapter sa vue à l’obscurité. Aucun garde n’ouvrira le feu, Claitus a donné la consigne, il ne veut pas que les équipements soient bêtement endommagés. 

Le code du plan du générateur a été percé. L’US Air Force est maintenant convaincu du danger. Heureusement, un général prévoyant avait prépositioné des troupes aux alentours du H.A.A.R.P. Il ordonnera l’assaut. Des parachutistes et des marines se lanceront à l’attaque.

Les explosions des premières mines informeront Claitus et les PJ que l’armée attaque. Il ordonnera d’ouvrir le feu et de repousser l’ennemi le plus longtemps possible. Les gardes de la pièce iront rejoindre leurs camarades à l’extérieur pour ralentir l’assaut. Bongo voit suffisamment pour bondir en direction des PJ (Perception FD5 pour le voir arriver). Claitus décidera de s’enfuir avec Naomi, il ne veut pas se faire capturer (Perception FD5 pour le remarquer).  Les PJ devraient s’être débarrassé des gardes. Ils peuvent découper la seconde charnière (Combat à Distance FD5). Dès que ce sera fait, plusieurs appareils exploseront, réduisant encore la lumière dans la pièce. 

Musique : Girl Trouble (BO Bon Baiser de Russie)

Bongo attaquera les PJ. Il a un mongwanga à la main. C’est un modèle spécialement modifié par Claitus. Les trois lames sont plus larges et sont fixées sur un axe. Un petit moteur dans la poignée transforme le couteau en scie circulaire (dans ce cas, avec la force centrifuge les lames se rapprochent pour ne former qu’une lame, un peu comme les ailes à géométrie variable). Bongo déclenchera le moteur. Les PJ devront le combattre (Corps à Corps FD5). En coupant la troisième charnière, l’obscurité dans la pièce sera quasi totale, ce qui génera Bongo (Intelligence FD7). Tout en combattant Bongo, les PJ pourront sectionner la charnière (Combat à Distance FD4). Dès que ce sera fait, toutes les leds restantes  éclateront. La salle sera plongée dans le noir. Les portes du conteneur commenceront à basculer légèrement sous leur poids. La lueur des arcs électriques des bobines Tesla filtre par les jours qu’ils créent. C’est la seule source de lumière. La batterie du stylet des PJ est vide. Il reste une charnière à découper pour mettre complètement hors service le H.A.A.R.P. Le mongwanga scie circulaire de Bongo est la solution (Intelligence FD7 ou Sixième Sens FD7). Les PJ peuvent essayer de lui prendre l’arme (Corps à Corps FD4). Une autre solution serait de le plaquer au sol devant les portes du conteneur en lui agrippant le poignet pour le forcer à couper la charnière. Dans ce cas, les portes tomberont sur lui, il sera écrasé (Corps à Corps FD3). Si les PJ n’y parviennent pas ou s’ils prennent le dessous, Luciana a réussi à neutraliser ses gardes et tuera Bongo d’une rafale d’AK47, qu’elle jettera aussitôt à terre, stupéfaite d’avoir fait cela. Si les PJ n’avaient pas réussi à couper la dernière charnière, ils pourront prendre le mongwanga de Bongo et le faire. Dès que les portes du conteneur tomberont sur le sol, la platine vinyle et tous les équipements du H.A.A.R.P seront mis hors service. Les PJ ont réussi à stopper l’émission de l’impulsion. Le Groenland ne fondra pas et l’humanité ne retournera pas à l’âge de pierre.

Si les PJ n’ont pas vu Claitus s’enfuir, Luciana l’a aperçu qui traînait Naomi. Elle leur demandera de le poursuivre. Elle renoncera à le tuer de ses mains, son expérience avec Bongo l’a trop perturbé. Elle souhaite que Claitus soit juger pour ses crimes. Pendant que les PJ pourchasseront Claitus, elle ira libérer les scientifiques et le contingent de l’US Air Force.

L’armée a progressé et commence à entrer dans les bâtiments. Un des officiers indiquera aux PJ qu’il a vu un homme et une femme grimper dans un chasse neige et s’enfuir. Il y avait des hommes armés à l’arrière de l’engin. L’officier n’a pas lancé d’homme à leur poursuite. Sa mission consiste à libérer le H.A.A.R.P. Il donnera des M16 aux PJ (à moins qu’ils aient déjà récupéré des AK47). Dans le garage du H.A.A.R.P, les PJ trouveront des motos ski, ils pourront se lancer à la poursuite de Claitus. Les traces de chenille les guideront (Perception FD7). Pour ne pas perdre leurs armes, les PJ doivent passer les bandoulières autour de leur épaules (Sixième Sens FD7). Les motos ski leur permettront de le rattraper en quelques minutes. Sur la plate-forme arrière du chasse neige, des commandos ouvriront le feu. Deux motos ski sur les flancs assurent la protection rapprochée. Les Pilotes tenteront de retenir les PJ en tirant. La poursuite commence :

Musique : Gorbinda Attack (BO Octopussy)

Obstacles :

- Tronc d’arbre mort à moitié caché sous la neige (Conduite FD5 pour l’éviter)

- Explosions de grenades lancées par les commandos du chasse neige (Conduite FD5)

Les motos skis tireront sur les PJ (Conduite FD5 pour éviter les tirs). Les PJ pourront tenter des manœuvres de force pour désarmer les pilotes (Conduite FD4) ou tenter de les abattre (Combat à Distance FD5). Pendant ce temps, le chasse neige prendra un peu d’avance, en restant à portée de vue. Dès que les PJ auront éliminé les motos ski, ils pourront le rattraper et essuieront les tirs des commandos :

Obstacle :

- Petite crevasse qui se forme après le passage du chasse neige (Conduite FD4 pour l’éviter ou FD3 sauter par-dessus)

Les PJ pourront essayer d’éliminer les commandos avec leur AK47 (Combat à Distance FD4). Le chasse neige arrive au niveau de l’autoroute.  Il défonce le grillage et se retrouve sur le bitume. Un des commandos sera déséquilibré et finira sous les chenilles. La lame de l’engin percutera une voiture et provoquera un carambolage important. La circulation sera stoppée. Claitus a contacté son jet par radio. Il lui a demandé de se poser sur l’autoroute pour lui permettre de s’enfuir. Les PJ pourront continuer la poursuite :

Obstacle :

- Débris de grillage (Conduite FD4 pour les éviter et ne pas endommager la moto ski) 

La moto ski des PJ est un peu ralentie par l’absence de neige sur le bitume, mais parvient tout de même à avancer. Les chenilles du chasse neige lui permettent d’avancer sans trop de peine. Les PJ pourront entendre le bruit du jet derrière eux, il s’apprête à atterrir (Perception FD7). Son aile rasera leur tête. Le jet se posera quelques mètres au devant du chasse neige. Claitus arrêtera son engin au travers de la route et ordonnera aux derniers commandos de retenir les PJ pendant qu’il embarque. Les commandos s’abriteront derrière le chasse neige et tireront (Conduite FD5). Pour s’en débarrasser en un seul coup les PJ pourront viser le réservoir du véhicule qui explosera en tuant tous les commandos, de plus il dégagera la route des PJ (Sixième Sens FD7 et Combat à Distance FD3). 

Noami ralentira Claitus le plus possible, elle ne veut pas partir avec lui. Lorsque les PJ auront réussi à se débarrasser des commandos et du chasse neige, ils verront que Claitus vient tout juste de monter à bord du jet et referme la porte (Perception FD7). L’avion commence à rouler pour décoller. Les PJ pourraient tirer sur ses moteurs, mais l’avion aura décollé avant qu’ils ne réussissent à les endommager. La meilleure solution consiste à accélérer au maximum pour réussir à grimper sur une des ailes. En s’y agrippant les PJ pourront tirer dans le moteur de l’avion après qu’il ait décollé. Il ne pourra pas prendre d’altitude. Avec de la chance, il sera obligé de se poser (Sixième Sens FD7 ou Pilotage FD7). Les PJ n’auront plus qu’à réaliser cette cascade (Conduite FD3 et Force FD5 pour s’accrocher aux ailes). L’avion décollera. Les moteurs sont à l’arrière, de part et d’autre de l’empennage. Les PJ peuvent tirer sur celui placé de leur côté (Combat à Distance FD5). En quelques minutes le moteur explosera, déclenchant un incendie. Le pilote tentera d’éteindre l’incendie en faisant tourner l’avion sur lui-même (Force FD5 pour rester accroché). Si les PJ ne restent pas accrochés, leur chute sera amortie par les feuillages des arbres et la neige (blessure moyenne). Mais l’explosion a trop endommagé les circuits hydrauliques du jet et l’autre moteur commence à perdre sa puissance. L’avion va se crasher (Pilotage FD7 pour le savoir). Les PJ pourront sauter lorsque le sol sera assez proche (Agilité FD5). Le jet s’écrasera dans un grand fracas. Les PJ voudront probablement s’assurer si Claitus à survécu. Sinon, il est probable que l’avion explose, Naomi doit être sauvée (Sixième Sens FD7). Si les PJ sont tombés pendant le vol inversé, l’endroit du crash est suffisamment proche pour qu’ils puissent y aller. En arrivant dans les débris de l’avion, ils découvriront un trou béant au centre de la carlingue. Ils pourront y pénétrer. Il n’y a aucun survivant dans le cockpit. Claitus est attaché à son fauteuil. Il est conscient mais mortellement blessé. Naomi est attachée sur un autre siège. Elle est légèrement blessée et inconsciente. En voyant les PJ dans l’avion, Claitus éclatera de rire et dira :

- Quelques secondes et tout est fini...

Les PJ pourront alors voir la commande d’autodestruction sur l’accoudoir de son siège, le doigt de Claitus est posé dessus et le bouton est taché de sang (Perception FD7). Ils ignorent combien de temps il leur reste avant la fin du compte à recours. Noami pour être très facilement soignée et survivre, il faut la sortir du jet (Intelligence FD7). Lorsque les PJ se seront suffisamment éloignés de l’avion, il explosera. 

La mission est une réussite. M félicitera les PJ. En ce qui concerne Luciana, ils pourront respecter leur engagement ou non. Dans le second cas, ils se feront une farouche ennemi. Naomi se remettra rapidement et recevra un financement du nouveau gouvernement nigérien pour ses travaux. 

AIDE DE JEU

PROJET « CHEVEUX D’ETOILES »


En explosant à haute altitude, une arme nucléaire génère une impulsion électromagnétique (IEM) qui détruit tout appareil électronique et électrique dans sa zone d’effet. Les stockages magnétiques sont aussi affectés. Les armées modernes sont devenues totalement dépendantes de l’électronique. Une telle explosion les rendrait absolument inefficace.


Pour parer à ce genre d’éventualité, il est rapidement apparu nécessaire de développer des protections contre les IEM. Malheureusement, pour tester ce genre d’équipement, il aurait fallu utiliser une arme nucléaire dans la haute atmosphère. Il aurait été impossible d’éviter que les IEM ne perturbent les installations civiles et militaires alentours, bien au-delà de la zone de test. Il est donc assez difficile de vérifier la résistance au IEM du matériel de nos armées. La solution actuelle se résume à des simulations informatiques. Mais, elles ne peuvent remplacer un test réel.


Pour résoudre ce problème, les principaux pays occidentaux ont entamé des recherches sur la génération d’IEM sans recours à l’arme nucléaire.  Le projet « Cheveux d’étoiles » est le nom de code des recherches menées par la France dans ce domaine.


Il existe plusieurs techniques non nucléaires pour générer des IEM et chaque pays en a choisi une différente. 


La France a sélectionné la  « la compression de flux par plasma stabilisé ». Elle consiste à faire imploser une colonne de plasma comprimée sur son axe en la soumettant à un courant de 20 millions d’ampères. La quantité d’énergie pour réaliser l’opération équivaut à celle contenue dans le volume d’un morceau de sucre. La puissance de l’impulsion électromagnétique ainsi générée est supérieure à la puissance produite par l’ensemble des centrales électriques du monde, mais elle n’est produite que pendant quelques milliardièmes de secondes. 


Nous pensons que cette technique est probablement très prometteuse, mais aussi très complexe à mettre au point. Toutefois, elle possède de nombreux atouts. Une fois la technique maîtrisée, il devrait être possible de la miniaturisé, ce qui n’est pas le cas de la majorité des autres techniques à l’étude. En dehors des tests de résistance IEM du matériel, « Cheveux D’étoiles » pourrait avoir d’autres applications. Après miniaturisation, il est possible d’imaginer un missile IEM non nucléaire ou un canon IEM tracté. S’il était possible de prolonger la durée de l’impulsion, un bouclier antimissile très localisé serait réalisable. Il suffirait de relier le générateur à un vaste réseaux d’antennes ELF. Il est peu probable que la France s’engage dans un programme de cette envergure, mais cette technique pourrait inspirer nos alliés américains pour leur propre projet de bouclier antimissile. D’autant plus qu’avec leur projet H.A.A.R.P, ils disposent déjà des antennes ELF nécessaires. 

ANTENNE ELF ET PROJET HAARP

Par définition, les champs ELF sont ceux dont la fréquence est égale ou inférieure à 300 hertz. Ce type d’onde fait partie de la même famille que les ondes employées dans les fours à micro onde. Son application militaire la plus connue est la communication sous-marine. En effet ce type d’onde peut pénétrer n’importe quel corps solide ou liquide, quelle que soit son épaisseur. Depuis 1988, la marine américaine dispose d’une antenne ELF pour ses sous-marins. C’est un énorme progrès pour la communication sous-marine.

Pour être efficace, une antenne ELF a besoin de recouvrir une grande superficie. Les Américains avaient prévu de câbler tout l’état du Wisconsin, mais la population s’y est opposée. Ils ont dû construire leur antenne dans une zone militaire éloignée des populations. Les dimensions de l’antenne ont été revues à la baisse pour être construite dans une base de L’US Navy. Pour compenser cette perte de taille, l’armée utilise la réflexion des ondes ELF sur la ionosphère qui agit comme une antenne virtuelle. Cela n’égale pas les performances qu’aurait eu l’antenne initialement prévu, mais suffit à satisfaire les besoins minimum nécessaire à la communication sous-marine. 

Toutefois, l’US Navy n’a pas abandonné son espoir d’obtenir l’autorisation de construire une antenne de plus grande taille. Pour convaincre l’opinion de l’innocuité de ce genre d’antenne, elle a décidé de se joindre à l’US Air force pour financer la construction d’un centre de recherche sur la ionosphère. Ce projet a reçu le nom de H.A.A.R.P (High frequency Active Auroral Research Program). Il a été implanté en près de Ganoka, en Alaska. Il consiste en un vaste champ d’antenne ELF. Elles sont utilisées pour l’étude de la ionosphère ou comme radar thermique pour pénétrer le sol. 

L’ingénieur à l’origine du projet avait annoncé que le but était la création d’un bouclier antimissile dans la ionosphère. L’armée à démenti. Beaucoup d’experts considèrent ce bouclier irréalisable dans l’état actuel de nos connaissances. Les essais récents semblent leur donner raison. Toutefois, à très long terme, une technologie similaire à celle utilisée du projet français « Cheveux d’Etoile » pourrait apporter un début de solution. 

Pour dissiper les doutes de la population sur le H.A.A.R.P, l’armée en a ouvert l’accès à des scientifiques civils afin qu’ils utilisent les antennes pour leurs travaux. Récemment, le H.A.A.R.P a servi, avec succès, de radar thermique à une équipe de géographe venue cartographier le sous-sol du Groenland. Pour augmenter sa pénétration dans le sol, les ondes émises avaient été modulées par un morceau de musique classique. Le recours au H.A.A.R.P a permit la découverte de trois îles, ensevelies sous le Groenland. Pour l’US Air Force c’était une coup médiatique inespéré, ce qui l’a encouragé à ouvrir encore davantage l’accès au H.A.A.R.P. à la communauté scientifique. De nombreuses requêtes précédemment rejetés ont été acceptées.

Malgré ces opérations médiatiques, le MI6 est convaincu que H.A.A.R.P reste un programme de recherche militaire.  
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Sous les cristaux, l’Atlantide :


Qui ne connaît pas la légende de l’Atlantide, ce continent engloutit sous les mers, il y a plus de 12 000 ans ? Pour beaucoup, il s’agit d’une légende sans fondement, inventé par Platon pour servir de plaidoyer contre toute forme d’hégémonie, conduisant inévitablement ses initiateurs à leurs pertes. 


Il existe de nombreuses personnes pour lesquelles Platon ne faisait que relater une vérité historique. Certains, de pur illuminés, sont persuadés de l’existence d’Atlantes cachés dans des villes sous-marines. Les phénomènes du triangle des Bermudes, les OVNI en seraient leurs manifestations les plus évidentes… Il y a aussi des médiums prétendant avoir situé précisément l’Atlantide. L’un au large des açores, l’autre dans la Méditerranée ou encore dans les caraïbes et enfin, plus original dans le pacifique où les îles de Pâque en serait le seul vestige…

 
Toutefois, quelques scientifiques, marginaux, se sont intéressés, eux aussi à la légende, sans jamais découvrir une réelle preuve tangible. 


Finalement l’Atlantide semblait perdu pour la science, quant à la fin des années 60, sous l’effet de forces tectoniques, un haut fond est remonté de quelques mètres à Bimini. Ce mouvement à découvert un mur parfaitement droit qui ne pouvait être que d’origine humaine, le plateau n’ayant pas été à l’air libre depuis plus de 15000 ans. La conclusion s’imposait. L’Atlantide venait d’être redécouverte ! Des ésotéristes zélés s’empressèrent de le confirmer à l’aide d’une prophétie d’un grand médium du début du siècle annonçant la réapparition de l’Atlantide en 1968, à Bimini. Il n’en fallait pas plus pour réconcilier les scientifiques marginaux en quête de gloire avec les théories les plus farfelues. 


Mais, bientôt, l’excitation retomba. En fait de mur taillé par l’homme, il s’agissait d’une formation corallienne tout à fait naturelle. Cette déconvenue brisa définitivement les carrières de ceux qui avaient pêché par excès de triomphalisme. Depuis ce jour, l’Atlantide est un sujet tabou dans le milieu scientifique et archéologique. Seuls, des amateurs avertis cherchent toujours, sans aucun soutient officiel. D’ailleurs leurs théories, aussi plausible soient-elles ont toutes les chances d’être rejetées par la communauté scientifique.


La légende aurait pu en rester là. C’était sans compter sur l’audace de Naomi Counda, une jeune archéologue d’origine Nigérienne. Au mépris de l’opinion de ses paires, elle a décidé de prouver la véracité de la légende Atlantéenne. Toute jeune diplômée d’une université américaine, elle avoue être passionnée par l’Atlantide depuis son enfance. La passion de jeunesse c’est métamorphosée en une théorie tout aussi originale qu’inattendue.
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Selon Mlle Counda, l’Atlantide ne serait pas ensevelie au fond des mers, mais bien à la surface… Plus exactement, sous la surface des glaces du Groenland. Pour étayer sa théorie, elle se base sur les propos du médium qui avait prophétisé la réapparition à Bimini. Selon lui, les Atlantes avaient développé une technologie à base de cristaux. Ceux-ci étaient utilisés pour fournir une énergie propre et inépuisable. Il fait notamment référence à un cristal géant, une sorte de centrale énergétique qui alimentait la majorité du continent. Malheureusement,  pour satisfaire leurs besoins énergétiques galopants, des Atlantes irresponsables auraient provoqué une catastrophe écologique majeure en outrepassant les sécurités d’usage du cristal. L’axe de la Terre aurait été modifié, bouleversant les climats. Le continent Atlantide se serait séparé en trois îles, pour finalement être ensevelie sous les eaux. 


Baser ses travaux sur la foi d’un médium est loin de respecter la rigueur scientifique. Naomi Counda le sait et se hâte d’expliquer pourquoi elle pense qu’il s’agit de la vérité. Récemment, à l’aide d’un radar thermique, des géographes ont pu cartographier le sous-sol du Groenland. L’étude à révélée trois îles, sous la glace. Jusqu’à nos jours, on en ignorait l’existence. La calotte glaciaire du Groenland est vielle de plus de 10 000 ans. Ainsi, selon la jolie archéologue Nigérienne, l’Atlantide serait bien ensevelie sous la mer, mais une mer de glace. Sa théorie a été rejetée par la totalité du milieu scientifique, privant ainsi Mlle Counda des ses maigres subventions. Elle se félicitait pourtant d’avoir obtenu l’autorisation d’utiliser, le radar thermique à l’origine de la découverte des trois îles. Elle espérait repérer d’éventuels vestiges de cités Atlantes. La légende allait-elle garder son mystère ? 

Pour réfléchir à son avenir professionnel, elle se retira au Nigeria, sa terre natale. Elle y fut reçu par le nouveau président Diouba, un proche de sa famille. Quelques jours plus tard, nous apprenions qu’un mécène Nigérien allait financer ses recherches. L’identité de cette mystérieuse personne n’a pas été révélée. Nous pensions qu’il s’agissait du président, mais il à démenti en ajoutant que ce mécène était une personne étrangère au gouvernement. Peut être cet inconnu ne veut-il pas risquer de ternir son image, si sa protégé ne parvenait pas à vérifier sa théorie. Quoiqu’il en soit, actuellement au Nigeria, Mlle Counda se prépare pour ce qui est le plus grand enjeu de sa carrière dont le prix est soit la gloire, soit la mise à l’index..

DOSSIER JONAS ET CLAITUS SAINT LOUIS

Jonas et Claitus Saint Louis sont jumeaux. Ils sont nés en Louisiane. Leur famille descend d’anciens esclaves. Leurs parents faisaient partie de la classe la plus pauvre des Etats Unis. Ils subsistaient grâce à des petits boulots mal rémunérés. 

A leur entrée à l’école, de Jonas et Claitus on s’aperçut qu’ils étaient surdoués. Jonas possédait déjà un QI très supérieur à la moyenne, mais Claitus dépassait le QI maximum connu. A cette époque, l’état ne possédait pas de programme de prise en charge des surdoués L’administration recommanda qu’ils soient orientés vers un établissement scolaire spécialisé. Malheureusement les tarifs des instituts privés étaient bien trop élevés pour leurs parents. Pour des raisons inconnues, une demande de bourse fut refusée.

Nous ignorons ce qu’il advint des jumeaux jusqu’à leur 23ème anniversaire. Ce jour là, par un curieux hasard, ils trouvèrent un billet de loterie qui se révéla gagnant. Eux, qui n’avait jamais connu la richesse, reçurent un chèque de 100 millions de Dollars, le plus gros lot mis en jeu depuis la création de la loterie.

Quelque mois après ce gain inattendu, ils annoncèrent qu’ils créaient Lucky Twin, leur propre loterie. Ils choisirent logiquement Las Vegas comme siège social. L’énorme publicité faite autour de leur gain exceptionnel pour l’époque a facilité l’essor de leur loterie. En quelques années, elle fut mondialement connue. Le système de gain a certainement aussi beaucoup joué. Le gagnant peut choisir de toucher immédiatement ses gains en totalité ou le double en revenus mensuels sur dix ans. Bien sûr la loterie préfère cette seconde solution qui lui permet de placer les gains et d’encaisser des bénéfices conséquents.

En 8 ans, grâce à ce système de gains mensualisés, la fortune des jumeaux s’élève à plusieurs milliards de dollars. C’est à cette époque qu’ils annoncèrent au monde qu’ils avaient décidé de s’impliquer dans l’écologie.

Ils créèrent une organisation écologiste du nom de Save Earth et firent savoir que 10 % des sommes reçues par la vente des billets de leur loterie servirait à financer des recherches sur l’écologie. Cette nouvelle eut pour effet de gonfler les revenus de la loterie et d’augmenter leur popularité. Les joueurs, qu’ils gagnent ou qu’ils perdent ont le sentiment d’aider à la sauvegarde de la planète. 

Avec les sommes investies, Save Earth fit construire des laboratoires de recherche. Beaucoup d’associations écologiques affirment que tout ceci n’est qu’une supercherie pour gonfler les bénéfices de la loterie. Mais, ils ont annoncé qu’ils envisageaient un moyen de réduire les déchets nucléaires produit par une centrale nucléaire. Malheureusement, tous les partenaires intéressés ont été rebutés par le coût prohibitif des recherches à mener. Les frères Saint Louis affirment que l’utilisation à grande échelle de centrales nucléaires pour produire l’électricité réduirait considérablement l’émission de gaz à effet de serre. Leur prise de position en faveur du nucléaire ont provoqué une levée de bouclier des autres associations écologiques.

Il y a un peu plus d’un an, les jumeaux ont acquit West Electric, une compagnie californienne de production d’électricité en faillite. Ils sont devenus propriétaires de trois centrales thermiques, deux centrales nucléaires et pour les 5 années à venir, de la concession de gestion du barrage Hoover dans le Nevada.

Additif : 
Jonas et Claitus Saint Louis ont tenté de détruire l’économie mondiale grâce à leurs connaissances scientifiques. Ils avaient baptisé leur opération « Némésis », du nom de la déesse grec de la vengeance, des représailles et de la justice.

En modifiant le cœur d’une centrale nucléaire, ils pouvaient émettre une impulsion électromagnétique à l’échelle du globe, paralysant complément l’industrie et l’économie des pays modernes. De plus, ils projetaient d’effacer toutes les encres grâce à une technologie qu’ils avaient mis au point. Il n’y aurait donc plus eu aucune monnaie, ni aucune trace écrite ou informatique des biens des Etats et des individus.

Fort heureusement, nous sommes parvenus à contrecarrer leur plan. Notre action a entraîné la mort de Jonas, mais Claitus a réussi à s’enfuir. Tous les avoirs des frères Saint Louis ont été gelés dans les différents pays concernés. Nous devons retrouver Claitus, la technologie à sa disposition est une menace pour la stabilité mondiale. A ce jour il n’a pu être localisé. 

DOSSIER DAVE LATIMER


Dave Latimer a été recruté par le service Q il y a 6 ans. Il était un élément prometteur. Plusieurs de ses prototypes sont devenus des gadgets très utiles à nos agents. 


Environ un an après son arrivée au sein du service Q, nos agents ont mentionné l’apparition de gadgets similaires aux nôtres dans les rangs de l’opposition. Au début, nous supposions que nos ennemis avaient eux aussi recruté d’excellents techniciens qui nous copiaient. Par ailleurs, pour un problème donné, la solution est souvent la même pour tout le monde, ce qui pouvait expliquer les ressemblances troublantes indiquées par nos agents. En quelques mois, les coïncidences devinrent si nombreuses que M soupçonna une fuite. Les dossiers de tous les membres du service Q furent étudiés. Divers suspects apparurent, mais rapidement, seul Dave Latimer fut retenu comme le seul possible.


Nos soupçons s’avérèrent justifiés. Depuis son recrutement, Latimer fournissait à l’opposition des copies de nos gadgets. Il avait contacté nos ennemis en leur démontrant l’avantage dont bénéficiaient nos agents grâce à nos gadgets. Il se montra convainquant et s’assura des revenus conséquents par la trahison. 


Il ne fut pas très difficile de prouver qu’il avait reçu de fortes sommes pour la fourniture de notre équipement spécial. On arrêta Latimer, il plaida coupable et fut condamné à 7 ans de prison dont 5 fermes et 2 avec sursis. 

Il y a deux ans, en raison du surpeuplement des prisons, il a été relâché pour bonne conduite. Il n’avait effectué que 3 ans de prison. Depuis, il a élu domicile à Bristol où il partage son temps entre le chômage et les emplois éphémères. Il fait l’objet d’une surveillance de routine, mais rien n’indique qu’il n’ait repris son activité et fournisse à nouveau de l’équipement spécial dérivé du nôtre.

ANNEXE PNJ

CLAITUS SAINT LOUIS


FOR : 10
DEX : 12
VOL : 15
PER : 10
INT : 17

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (6/17), Combat à distance (3/14), Combat Corps à Corps (7/17), 

Conduite Auto (6/17), Interrogation (7/24), Nautisme (7/18), Plongée (5/16),

Sixième Sens (9/27), Charisme (11/27), Cryptographie (3/20), Pilotage (4/15),

Electronique (15/32), Jeu (6/16), Science (15/32), Usage Locaux (9/19). 

Talents : Premier soins.

Taille : 1,80 m




Poids : 74 kg

Age : 34 ans




Apparence : Normale

Points de Célébrité : 65



Points de survie : 4

Vitesse : 2





Endurance : 36 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : B

Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 55 min


Armes : Néant

Champs d'Expérience : Science Militaire, Astronautique, Biologie/Biochimie, Botanique, Médecine/Physiologie, Economie/Affaires, Droit international, Criminologie, Chimie, Génie Mécanique, Informatique, Jeux de Réflexion.

Faiblesses : Néant.

DAVE LATIMER


FOR : 8
DEX : 8
VOL : 9
PER : 10
INT : 11

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (14/20), Charisme (5/14), Conduite Auto (8/17), Electronique (14/25),

Nautisme (5/14), Sciences (10/21), Séduction (9/16). 

Talents : Premier soins.

Taille : 1,74 m




Poids : 67 kg

Age : 28 ans




Apparence : Séduisante

Points de Célébrité : 0



Points de survie : 1

Vitesse : 2





Endurance : 28 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : A

Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 min


Armes : Néant

Champs d'Expérience : Chimie, Informatique, Ski.

Faiblesses : Appât du gain.

LUCIANA LAZZO


FOR : 7
DEX : 10
VOL : 9
PER : 10
INT : 9
Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (15/23), Alpinisme (14/22), Combat Corps à Corps (3/10), 

Conduite Auto (9/19), Crochetage Serrure/Coffre (12/22), Furtivité (11/20),

Déguisement (11/20), Jeu (2/12), Pickpocket (9/19), Charisme (8/17), 

Séduction (4/17), Sixième Sens (5/14). 

Talents : Premier soins.

Taille : 1,72 m




Poids : 49 kg

Age : 30 ans




Apparence : Séduisante

Points de Célébrité : 50



Points de survie : 3

Vitesse : 1





Endurance : 28 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : A

Cap. Charge : 49-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 min


Armes : /

Champs d'Expérience : Beaux-Arts, Collections Rares, Droit international.

Faiblesses : Liens Affectifs

Background : Depuis son enfance, Luciana a toujours été fascinée par les voiliers. Issue d’une famille modeste, elle savait qu’elle n’en posséderait jamais. Ses parents acceptèrent qu’elle suive des cours de voile, même s’ils ne comprenaient cette passion. Elle vivait loin de la mer. Son expérience de la voile se fit sur un lac proche. Ils prirent fin lorsque son père fut licencié et dû déménager dans une autre ville pour trouver un travail. La nouvelle ville n’avait pas de lac à proximité. Ses parents ignorèrent son souhait de s’inscrire aux cours de voile dans une ville voisine. Leurs raisons étaient financières et morales, ils ne céderaient pas à un « caprice d’enfant ». Pour compenser le manque, Luciana se lança dans la gymnastique. Constatant ses dons naturels, son professeur d’éducation physique l’encouragea à persévérer. Les applaudissements et l’admiration de ses camarades de classe la grisaient énormément. Elle aimait être admirée et reconnue pour ses prouesses acrobatiques. Elle passait les vacances scolaires en colonie de vacances où elle put à nouveau suivre des cours de voile gratuits. A 12 ans, elle décida secrètement qu’elle posséderait un grand voilier et qu’elle vivrait à bord. Il ne lui restait plus qu’à découvrir comment y arriver. Il lui fallait énormément d’argent. Elle chercha longtemps une solution en vain. Elle était sur le point de renoncer à ce rêve lorsque la télévision vint à son secours. Ce soir là, le film diffusé était « la main au collet » d’Hitchcock. Luciana fut immédiatement séduite par cette voleuse acrobate. Elle était persuadée de pouvoir l’égaler, elle serait même bien meilleure et plus admirée et respectée. A l’opposé des autres voleurs, elle agirait dans la foule pour être certaine d’avoir un public admiratif. Durant toute son adolescence elle se perfectionna en gymnastique et appris les rudiments du vol auprès de jeune délinquants rencontrés au lycée. Rapidement elle prit de l’ascendant sur eux, tant par son charme que par sa dextérité naturelle. Sans jamais être prise, ni même soupçonnée, elle réussit plusieurs vols aux alentours de la ville. Bien entendu, ses parents ignoraient tout de ses activités, mais ils ne l’avaient jamais vraiment comprise. Elle obtenu son diplôme d’étude secondaire et décida de partir pour l’université grâce à une bourse. Enfin loin de sa famille et habitant une grande ville, elle prit son envol. En quelques mois elle réussit plusieurs coups qui lui assurèrent une renommée dans le milieu. Elle souhaitait se spécialiser dans les œuvres d’arts, affaires bien plus lucratives. Au cours de son premier repérage, elle fit la connaissance de son futur mentor, venu admirer les œuvres du musée. Lui-même, ancien as du vol, l’avait immédiatement repéré et fait le rapprochement avec ses vols précédents. Il lui apprit ce qu’elle ne savait pas encore et lui obtint plusieurs contrats. Luciana abandonna l’université et annonça à sa famille qu’elle partait sur les routes du monde pour trouver sa voie. Une fois de plus ses parents ne comprirent pas ce qui traversait l’esprit de leur cher enfant. Plusieurs musées provinciaux furent volés en plein jour par une jolie femme, noyée dans la foule des visiteurs. Le succès de ces vols encourageait son mentor à lui obtenir des contrats encore plus ambitieux. Après plusieurs succès, elle demanda son indépendance, son mentor la lui donna volontiers, malgré ses tendres sentiments à son égard. Elle avait été sa meilleure élève. Il l’assura qu’elle pourrait toujours lui demander de l’aide pour un contrat, sans qu’il ne prenne de commission. Luciana connaissait son affection pour elle, d’ailleurs elle lui est très attachée, comme à un père. Elle accepta sa proposition et à chaque grande opération qu’elle prépare, elle lui demande d’être son ange gardien. 

Durant les cinq dernières années, Luciana s’est forgé une réputation d’excellence dans son domaine, d’autant plus grande qu’elle n’a jamais recours à des armes. Il y a trois ans, elle s’est acheté le « libella » son trimaran. Dans le milieu, elle est connue comme « l’artiste », ses concurrents l’appellent « l’acrobate » et la police « l’araignée ».  

VARAZ DREVNIK


FOR : 9
DEX : 8
VOL : 11
PER : 10
INT : 9

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (8/16), Charisme (8/19), Combat à distance (12/21), 

Combat Corps à Corps (8/17), Conduite Auto (7/16), Cryptographie (5/14), 

Interrogation (10/19), Sixième Sens (9/18), Torture (5/15), Usage Locaux (2/12). 

Talents : Premier soins, Connaisseur.

Taille : 1,76 m




Poids : 72 kg

Age : 42 ans




Apparence : Normale

Points de Célébrité : 25



Points de survie : 4

Vitesse : 2





Endurance : 30 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : B

Cap. Charge : 71-95 kg

Cap. Course/Nage : 40 min


Armes : Brownig « grande puissance » GP35

Champs d'Expérience : Science Militaire, Beaux-Arts, Collections Rares, Droit, Droit International.

Faiblesses : Néant.

Background : Il a débuté sa carrière dans l’armée. Ses études d’histoires ne l’y prédisposaient pas, mais l’état recherchait davantage de militaire que d’historiens à l’époque. En raison de ses connaissances, il fut détaché au musée Mimara de Zagreb. Il était chargé de rechercher les œuvres pillées durant la seconde guerre mondiale. Il fut autorisé à effectuer plusieurs voyages à l’étranger pour consulter les archives des musées étrangers. Il parvint à retrouver quelques œuvres. Malgré les oppositions de certains musées détenteur, il réussi à les faire restituer avec brio. C’est à cette époque qu’il entra en contact avec les milieux du trafic d’œuvre d’art. Le directeur du musée Mimara prit sa retraite. Son adjoint fut nommé pour le remplacer, mais il avait besoin d’un second. Drevnik avait montré sa compétence et son dévouement pour le musée, le poste lui fut proposé. Il démissionna de l’armée et accepta. Il remplit sa tâche avec conviction et compétence. Le moment venu il prit la succession et devint directeur du musée. La situation politique changeait, les guerres d’ethnies commençaient tout autour. Sa famille avait toujours été anti bosniaque et logiquement il avait épousé ses idées dès sa jeunesse. Jusqu’à ce jour, il n’avait jamais pu les laisser éclater ouvertement. Mais les choses changeaient. En quelque mois, il fit la connaissance d’un groupe de personnes partageant son opinion. Il ne pouvait directement participer au conflit, mais était fermement décidé à financer la mise sur pied d’un groupe para militaire pour le faire. Son idée eu un succès immédiat, il fut choisit pour diriger cette armée clandestine. Drevnik savait par expérience que le marché des œuvres d’art était très lucratif. Il décida d’organiser le pillage de son musée par sa milice. L’argent récolté par la revente lui servirait pour l’achat d’armes. Plus tard, il serait facile de retrouver les œuvres dérobées. Il avait pris suffisamment de précaution pour qu’il soit impossible de découvrir qu’il avait tout organisé. Pendant quelques années le musée perdrait quelques pièces, mais à terme elles lui reviendraient toutes. L’opération fut un succès et Drevnik consolida sa position de leader.
AMEDE BONGO


FOR : 12
DEX : 8
VOL : 10
PER : 9
INT : 8

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (9/19), Charisme (4/14), Combat à distance (14/22), 

Combat Corps à Corps (11/23), Conduite Auto (8/16), Cryptographie (2/10), 

Démolition (12/2), Interrogation (10/18), Sixième Sens (7/17), Torture (15/24). 

Talents : Premier soins.

Taille : 1,81 m




Poids : 80 kg

Age : 34 ans




Apparence : Strict

Points de Célébrité : 5



Points de survie : 2

Vitesse : 2





Endurance : 28 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : B

Cap. Charge : 71-95 kg

Cap. Course/Nage : 25 min


Armes : Colt .45 Automatique

Champs d'Expérience : Science Militaire.

Faiblesses : Néant.

Background : Avant de travailler pour Claitus, il a servi comme officier/mercenaire pour différents régimes politiques autoritaires africains. L’argent n’est pas sa motivation principale, c’est ce qui a plus aux frères Saint Louis. La loyauté est une valeur primordiale pour lui. Chaque fois qu’un régime qu’il servait tombait, il allait immédiatement proposer ses services aux dirigeants du pays voisin qui avaient soutenu ouvertement sa cause. Il est persuadé que la cause qu’il sert est juste et que la faim justifie les moyens. C’est pourquoi le recours à la torture ne lui pause aucun problème. D’ailleurs il est devenu expert en la matière. Rares sont les personnes qui ont résisté à un interrogatoire sous sa torture. Après un énième reversement de régime, il se retrouva sans maître. Il eu vent de la mise sur pied d’un mouvement révolutionnaire mené par un politicien nommé Diouba. Il se mit à son service et découvrit en réalité qu’il ne s’agissait que d’une marionnette aux mains de Claitus et Jonas. Il fut stupéfait de constater la dévotion de ses deux étrangers pour le peuple africain et leur fervente conviction dans la mission qui leur avait été confiée. Subjugué, il fit sienne leurs idées. Les frères Saint Louis cherchaient à organiser une armée et sa longue expérience militaire le désignait pour en être le formateur. Il entraîna les commandos pour le coup d’état qui mit au pouvoir Diouba. Ensuite, il continua son travail pour préparer les troupes à l’invasion de l’Afrique. A la mort de Jonas, Claitus l’assigna en plus à sa protection. Il lui est totalement dévoué.

GAMBO BENDOU 


FOR : 8
DEX : 9
VOL : 11
PER : 8
INT : 10

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (6/14), Charisme (14/25), Combat à distance (4/12), 

Combat Corps à Corps (3/11), Equitation (10/19), Interrogation (11/22),

Sixième Sens (15/24), Usage Locaux (8/16).

Talents : Premier soins.

Taille : 1,68 m




Poids : 57 kg

Age : 40 ans




Apparence : Normale

Points de Célébrité : 15



Points d’héroisme : 4

Vitesse : 2





Endurance : 30 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : A

Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 40 min


Armes : /
Champs d'Expérience : Botanique, Toxicologie, Medecine/Physiologie, Science Politique.

Faiblesses : Néant.

Background : Il est le marabout du village, comme l’était son père et son arrière-grand-père avant lui. Dans ce domaine, la population lui reconnaît une grande maîtrise. Il a des centaines de guérisons à son actif. Il a le don de ressentir « l’âme » des personnes. D’instinct, il sait si une personne est honnête ou non. Ses jugements sont reconnus justes et lui ont valu la nomination comme chef du village. Il était le plus jeune chef de village de la région et son impartialité ne fut jamais mise en doute. Lorsque Diouba pris le pouvoir, il incita son village à se révolter. Il mit sur place une résistance avec quelques autres chefs de village. Rapidement son réseau d’espionnage lui apprit qu'il était financé par deux afro-américains. Il sentit immédiatement un grand danger à leur sujet. Depuis cet instant, il cherche à découvrir ce qu’ils cachent en attendant le moment propice pour un coup d’état. Mais les rebelles manquent d’armes pour agir et la répression est sanglante. Il a le pressentiment que la providence veille sur eux et leur apportera son aide, sans vraiment pouvoir dire comment elle le fera.

NAOMI COUNDA


FOR : 6
DEX : 8
VOL : 9
PER : 9
INT : 12

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Charisme (8/17), Conduite Automobile (7/16), Equitation (3/12), Jeu (7/16),

Science (8/20), Séduction (9/18), Sixième Sens (2/12), Usage Locaux (9/21).

Talents : Premier soins.

Taille : 1,72 m




Poids : 48 kg

Age : 27 ans




Apparence : Sensationnelle

Points de Célébrité : 5



Points de survie : 1

Vitesse : 2





Endurance : 28 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : A

Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 min


Armes : /
Champs d'Expérience : Archéologie, Collections Rares, Jeux de Réflexion.

Faiblesses : Néant.

Background : Fille de notable du Nigeria, elle a très jeune été passionnée par l’Histoire et l’archéologie en particulier. Les légendes antiques l’intéressaient énormément. Elle était convaincue qu’elles dissimulaient des vérités. L’Atlantide lui paraissait la plus plausible. Ses résultats scolaires exceptionnels incitèrent ses parents à l’envoyer étudier à l’étranger. Ils choisirent une université des Etats Unis. Logiquement, elle s’y spécialisa dans l’archéologie. Son sujet de thèse fut bien évidemment l’Atlantide. Malgré un sujet si « ambigu », elle avait pris soin de ménager ses professeurs. Elle suggérait l’existence possible de l’Atlantide mais reconnaissait l’absence de vestiges pour le vérifier. Ce fut un choix judicieux, elle obtint son diplôme. Sa thèse attira l’attention d’une fondation vouée à la recherche de l’Atlantide. Les archéologues reconnus s’intéressant au sujet étaient forts peu nombreux. La fondation devait savoir si Naomi avait une opinion différente de celle qu’elle exposait dans la conclusion de sa thèse. Lorsqu’on abordait l’Atlantide, il était courant pour un étudiant de devoir rejoindre les conclusions officielles. Naomi les assura qu’elle était persuadée de l’existence de l’Atlantide et que son souhait le plus cher était d’en apporter la preuve. Ravie, la fondation la recruta. Elle travailla avec dévouement sur les différents sites de recherche à travers le monde. Mais, lorsque des géographes découvrirent l’existence de trois îles, elle fit le rapprochement avec les propos du médium Edgar Cayce et émis sa théorie concernant le Groenland. La fondation cessa immédiatement de l’employer. L’incident de Bimini était très présent dans les esprits et la fondation ne pouvait pas se permettre de ternir son image. Les recherches menées devaient obligatoirement être scientifiquement crédibles et non trouver leur légitimé dans les propos d’un ésotériste. Avant de connaître la décision de la fondation, Naomi avait obtenu l’autorisation d’utiliser le H.A.A.R.P pour vérifier sa théorie. Sa déception fut grande, d’autant plus que la totalité du monde scientifique trouvait sa théorie absolument ridicule et irrationnelle. Elle retourna dans son pays natal.

Comtesse Rosalia Di Speza 


FOR : 8
DEX : 7
VOL : 8
PER : 8
INT : 7

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (6/14), Alpinisme(9/17), Charisme (7/15),

Conduite Auto (7/14), Jeu (10/18), Plongée (5/12),

Essouba


FOR : 7
DEX : 8
VOL : 9
PER : 10
INT : 8

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Charisme (9/18), Conduite Auto (7/16), Equitation (6/15), Interrogation (8/16),

Pickpocket (5/12), Séduction (8/17), Sixième Sens (5/12).

Faiblesse : Attirance pour les membres du sexe opposé.
Galbacete


FOR : 7
DEX : 9
VOL : 10
PER : 8
INT : 10

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Charisme (12/22), Interrogation (14/24), Jeu (15/23), Nautisme (10/18),

Plongée (4/12), Séduction (10/21), Sixième Sens (9/18), Usage Locaux (14/22).

Rebelle/Partisan Drevnik


FOR : 7
DEX : 9
VOL : 8
PER : 8
INT : 6

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (5/13), Combat à distance (5/14), Combat Corps-à-corps (5/12), Conduite Auto (6/14), 

Pilotage (6/14).

Chasseur de prime/Commando/Garde


FOR : 9
DEX : 10
VOL : 9
PER : 9
INT : 7

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (6/15), Alpinisme (7/14), Combat à distance (7/16), Combat Corps-à-corps (8/17), Démolition(6/13), Furtivité (6/15), Nautisme (7/16), Plongée (8/17).
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