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Introduction et Briefings

A. Teaser

Le scénario commence par un teaser qui apporte à l’Agent quelques informations sur les dangers qu’il pourra rencontrer durant la véritable aventure.

« Nous sommes le Jeudi 19 juin 1997, à Kyoto. L’Agent est là pour protéger les émissaires d’une possible action d’un groupuscule inconnu. Ce dernier a pour but de faire péricliter le traité de Kyoto sur la réduction des émissions de pollution par les pays les plus industrialisés, et surtout les plus grandes productions de gaz  nocifs ».

Il est aidé par Ulrich Stoltz, un membre du BND, les services secrets allemands.

La scène commence lorsque l’Agent repèrent des personnes louches parmi les invités. Le trio est passé dans une arrière salle. Pendant que l’Agent arrive, les trois suspects ont le temps de récupérer une bombe de fabrication allemande. Deux hommes protègent le troisième. Cette dernière sera déjà armée et prête à exploser dans les trente secondes après le déclenchement du minuteur.

L’Agent possède un matériel discret pour cette protection. En plus du costume Q, il a juste son arme de poing ainsi qu’un silencieux sont à sa disposition.

Après le contact avec les trois terroristes, il aura exactement 6 rounds (si le minuteur est réglé sur 30 secondes) pour arrêter ces derniers et stopper le minuteur. Sauf que les terroristes sont tout sauf débiles. Ils portent des gilets pare-balles. A moins que l’Agent vise autre chose que le torse, il aura la désagréable surprise de voir les terroristes encore debout malgré son arme de professionnel. Le temps est à choisir en fonction de l’efficacité de l’Agent. En fait, le plus difficile vient après.

La bombe n’est pas arrêtée. L’arrêt du minuteur (genre un gros bouton rouge) a déclenché le véritable détonateur. Celui-ci est difficile à désamorcer (Démolitions FD 4 + Electronique FD 4). De plus, il doit rester discret car le sommet a commencé.

La fin du teaser se termine par le refus des Etats-Unis de ratifier le traité de Kyoto. Mais personne, à part l’Agent, ne sait qu’un plus grand danger a été écarté.

B. Briefing pour le Joueur

Mardi 24 Juillet 2001, 10h du matin, l’Agent est comme d’habitude convoqué dans le bureau de M. Miss Moneypenny le fait patienter quelques instants avant de le faire entrer. Veut-il essayer de la séduire ? M lui demande de faire entrer l’agent dans son bureau. Celle-ci semble contrariée ou préoccupée par une affaire importante. Elle lui demande de s’asseoir et de regarder l’écran qui se découvre après qu’elle est appuyée sur un bouton.

Un personnage apparaît sur cet écran. Un nom donne son identité : Cid McGill. Cela peut évoquer quelques idées ou souvenirs (Jet de Célébrité à 145).

« Il y a deux jours de cela, ce personnage, Cid McGill s’est présenté à une soirée donnée par l’ambassade d’Argentine à Amsterdam. Il était accompagnée par une riche héritière argentine, Esmeralda di Cuadrado y Jorge. Après quatre ans de néant total, McGill, un ancien membre de l’UVF (Ulster Volunteer Force) le parti le plus radical de l’IRA, refait son apparition. D’après, l’agent local de la Section F, celui-ci posséderait la nationalité argentine ainsi qu’une immunité diplomatique qui interdit aux autorités hollandaises de procéder à son arrestation. »

« Le couple serait encore présent en ville. Je veux que vous alliez là-bas pour savoir ce qu’il mijote. McGill n’est pas du genre à sortir de l’anonymat pour la parade. »

« Comme vous pourrez le lire sur son dossier, cet homme est dangereux, a des contacts dans tous les milieux terroristes d’Europe et surtout possède des capacités de commandement qui peuvent lui apporter un appui pour l’opération qu’il prépare, car il doit forcément en préparer une. »

« Nous vous avons pris une chambre dans le même hôtel de McGill, l’Amstel Hotel. Ce soir, une autre réception va être donnée par l’ambassade d’Allemagne. Cid McGill y sera présent accompagné par l’héritière argentine. Vous avez une invitation spéciale, prendre la place du secrétaire de l’ambassadeur allemand, afin de rentrer et de voir qui il va contacter. »

Elle remet le dossier de l’Opération Comeback à l’Agent. Il contient surtout des informations sur le couple.

« Avant de partir, vous passerez voir Q pour qu’il vous remette l’équipement dédié à cette opération. »

C. Equipement du Service Q

C’est le moment de l’intermède humoristique du scénario, Q est en train d’essayer un nouveau simulateur de vol. Il semble parfait sauf que Q a du mal à diriger l’appareil. En voyant l’Agent arriver à côté de lui, il fait un faux mouvement et se retrouve la tête en bas dans la cabine de simulation, sanglé dans son harnais.

Après quelques toussotements d’excuse, Q entre dans le vif du sujet. Il amène l’Agent devant un roadster.

«  Suite à un incident survenu à la BMW Z8 attribuée à 007 près de la Mer Caspienne, nous avons essayé un nouveau fournisseur automobile. Vous avez devant vous la nouvelle fierté du service Q ».
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Audi TT Roadster (225 ch Quattro)
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Equipements Spéciaux
· Blindage en Titane.

· Conduite par télécommande

· Booster à fusée

· Scanner à fréquence

· Ecran radar

· Head-up Display

· Ordinateur de Bord

· Ejecteur de Caltrops

· Mitrailleuses

· Siège Ejectable

· Pneus Anti-Crevaison.

« Pour votre mission à Amsterdam, vous allez devoir vous faire passer pour le secrétaire de l’ambassadeur allemand. Les inventeurs de la CIA nous ont fourni ce petit jouet pour réussir ce tour de passe-passe ».

FaceMaker

Il est disponible dans le Manuel du M.I.6.

D. Briefing pour le Maître de Jeu

McGill n’est qu’un leurre pour l’Agent. Il est là pour l’attirer car il se sait rechercher par la plupart des services secrets d’Europe. Cette comédie est utilisée pour cacher le plan « Retour aux Sources » concocté par Esmeralda. Pendant que l’Agent poursuit l’ancien terroriste irlandais, l’héritière dirige les opérations depuis sa villa située à Buenos Aires.

Le plan « Retour aux Sources » consiste à amener un sous-marin russe, armé d’une torpille et d’un missile préparés pour l’opération, en Antarctique, près de la base polaire russe Vostok. A l’aplomb de celle-ci, se trouve un lac souterrain protégé par la calotte glaciaire. Deux torpilles seront lancées du sous-marin. La première brisera l’épaisseur de glace et la seconde entrera dans le lac pour exploser et provoquer une montée en température. La pression du lac augmentera et créera des fissures dans l’Antarctique. Des secousses seront ressenties dans les bases en surface. Une fois la réaction en chaîne déclenchée, le sous-marin se déplacera pour lancer son missile dans l’atmosphère. Celui-ci lâchera une quantité suffisante de méthane et de CFC dans l’air pour accroître l’effet de serre.

La pression de l’eau du lac souterrain augmentera la température et lâchera de la vapeur d’eau. Le méthane et le CFC en surplus bloquera cette vapeur qui concentrera alors les rayons du soleil. Cette suite d’événements provoquera la fonte de la glace de l’Antarctique. Associé avec la venue d’un petit El Niño près du Cap d’Agde, l’effet sera décuplé.

L’impact de la modification des conditions climatiques et géographiques est celui décrit dans le paragraphe Montée des Eaux.

Bien sûr, les Agents sont là pour empêcher cette catastrophe écologique.

LES DOCUMENTS

Les documents sont des éléments matériels à remettre aux joueurs à certains moments précis de la partie. Ils sont disponible sous format jpg, doc ou txt dans le fichier zippé.

Fiche de Cid McGill : Document à remettre pendant le briefing.

Fiche d’Esmeralda di Cuadrado y Jorge : Document à remettre pendant le briefing.

Fiche de l’Audi TT Quattro : Document à remettre pendant le briefing.

Etiquette Zukov Electronik : Etiquette trouvée sur les caisses dans l’entrepôt à Amsterdam.

E. Notes sur l’Aventure

MONTEE DES EAUX

Ceci n’est qu’un bref aperçu des conséquences de la montée des eaux si le plan « Retour aux Sources arrivait à son terme :

Qu'adviendra-t-il du Groenland et de la calotte antarctique si, au XXIe siècle, la température moyenne s'accroît de 2 à 4 °C ? L'eau stockée dans le glacier antarctique représente une élévation du niveau des mers de 70 m, celle du Groenland une hausse de 7 m et celle des glaciers de montagne une montée de 35 cm. Mais nous n'avons pas à craindre à court terme un tel scénario catastrophique. À plus long terme, en revanche, le risque d'une débâcle partielle de la calotte antarctique ne peut être écarté. Le déversement d'énormes icebergs dans les mers australes, comme ceux observés ces dernières années, causerait une élévation de 5 m du niveau des mers, de quoi recouvrir de nombreuses régions habitées.

En l'état des connaissances, nul ne peut encore dessiner avec suffisamment de précisions la carte du monde futur. Mais quelques grands traits peuvent être brossés qui augurent mal de l'avenir de l'humanité. La montée des mers menace directement les zones comprises entre 1 et 4 m au-dessus du niveau de la mer : les deltas du Gange et du Brahmapoutre, au Bangladesh, celui du Nil en Égypte, les îles coralliennes de l'océan Indien ou d'Océanie, la côte d'Afrique de l'Ouest depuis le Sénégal jusqu'au Congo, les rivages asiatiques de la mer Jaune mais aussi la Camargue, les Pays-Bas, la côte orientale du Japon ou de l'Australie.

— Source : Webencyclo.com

CHRONOLOGIE DE LA MISSION

La chronologie suivante ne prend pas en compte les actions et leurs effets de l’Agent envoyé par le M.I.6.

Dimanche 22 Juillet 2001 : Cid McGill et Esmeralda di Cuadrado y Jorge sont vus ensemble à la soirée caritative de l’ambassade argentine à Amsterdam. Cette sortie ameute les services secrets des pays européens.
Mardi 24 Juillet 2001 : L’Agent est envoyé à Amsterdam pour espionner McGill. L’agent local de la Section F peut leur fournir des renseignements complémentaires sur les déplacements du couple. Retrouvailles avec Ulrich Stoltz. Soirée à l’ambassade d’Allemagne. L’Agent rencontre McGill et Esmeralda. Découverte du contact de McGill pendant la réception. Tim Winterland, agent de la CIA, est également de la partie sous la couverture d’un membre du HCR.

Mercredi 25 Juillet 2001 : Dans l’après-midi, l’Agent est attiré dans un entrepôt où un piège l’attend. Découverte de caisses vides qui contenaient de l’électronique. Cela l’amène à Athènes, et plus particulièrement à une société d’électronique : Zukov Electronik. Pendant ce temps, Esmeralda part pour Buenos Aires et donne l’ordre au Kuruzov de partir pour l’Antarctique.

Jeudi 26 Juillet 2001 : Déplacement vers Athènes. Dans les toilettes de l’aéroport grecque, un soldat de McGill camouflé en agent de nettoyage essaye de réduire au silence l’Agent. Rencontre avec Zukovski grâce au contact de la station locale du M.I.6. L’Agent est ensuite capturé par les hommes de main de McGill lors d’une embuscade.

Vendredi 27 Juillet 2001 : L’agent se retrouve à Buenos Aires, dans la villa di Cuadrado y Jorge lors d’une réception donnée pour Biosphère III. Esmeralda prend un Learjet pour se rendre à Santa Cruz et partir à bord d’un Osprey. Ce dernier rejoint le sous-marin qui se cache sous la coque d’un super-tanker. Elle prend le commandement du Kuruzov. Il ne remontera plus jusqu’à la fin de l’opération.

Lundi 30 Juillet 2001 : Le Kuruzov glisse sous la banquise de l’Antarctique. Esmeralda fait tirer les deux torpilles. Puis le sous-marin remonte en surface pour lancer le missile rempli de CFC. Le sous-marin repart vers Biosphère III.

Mardi 31 Juillet 2001 : La banquise commence à fondre sous l’effet de serre augmenté artificiellement. Les bases sont évacuées en catastrophe. Un plan d’urgence international est mis en place pour préparer les populations menacées par la montée des eaux.

Deuxième Partie :
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Les Personnages Non-Joueurs

A. Ennemis

Esmeralda di Cuadrado y Jorge (Méchante Principale)
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FOR : 8
DEX : 14
VOL : 14
PER : 10
INT : 11

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Agilité (8/19), Charisme (11/25), Conduite Automobile (8/20), Combat au Corps à corps (8/16), Combat à Distance (8/20), Electronique (11/22), Equitation (6/18), Jeu (9/19), Linguistique (12/23), Nautisme (10/22), Séduction (8/17), Sciences (9/18), Sixième Sens (9/19).

Talents : Connaisseur

Taille : 1,70 m
Poids : 55 kg

Age : 29 ans
Apparence : Séduisante

Points de Célébrité : 80
Points de Survie : 8

Vitesse : 3
Endurance : 32 h

Classe de Dégâts à Mains Nues : A
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 45 mn
Véhicule : Lamborghini Diablo

Armes : Glock 19

Champs d'Expérience : Climatologie, Droit, Droit International, Ecologie/Météorologie, Economie/Affaires, Golf, Informatique, Karaté (1), Océanographie, Sciences Sociales, Science Navale

Faiblesses : Attirance pour les Membres du Sexe Opposé.

Idiosyncrasies : Sous certains aspects, elle semble froide et calculatrice. Sous d’autres, elle peut faire chavirer n’importe quel Agent normalement entraîné pour éviter d’être perturbé pendant une mission..

Modificateurs d’Interaction : Interrogation (-2), Persuasion (-5), Réaction (-3), Séduction (-6), Torture (0).

Background : Née dans une riche famille d’Argentine, Esmeralda est entourée d’adultes qui ne lui laissent aucune chance d’avoir une enfance normale. Elle est très vite placée dans une grande école pour lui permettre de reprendre les rênes de l’entreprise de son père : le plus gros armateur de la côte sud-américaine. Elle est ensuite mariée avec Antonio Jorge, un banquier connu pour ses tours de passe-passe sur la scène de l’économie mondiale. Le couple ne se parle pratiquement jamais et leur villa à Buenos Aires devient le lieu de résidence d’Esmeralda pendant que son mari parcourt le monde dans son jet privé.

Elle se prend de passion pour l’écologie en général, et les effets destructeurs de l’économie sur l’environnement. En ayant côtoyé les personnes du monde âpre des affaires, elle sait que seule une grande catastrophe au niveau mondial peut faire prendre conscience aux hommes puissants de la planète. Le projet « Retour aux Sources » vient de germer.

Peu de temps après, l’avion de son mari s’abîme en mer lors d’un vol de nuit près des îles Canaries. La police locale conclut un accident dû à une défaillance technique. Elle devient veuve à 24 ans et est à la tête d’une fortune colossale. On lui prête des relations avec des acteurs en vogue, des hommes d’entreprise ou des princes.

Pendant un voyage à Rio, lors du carnaval, elle fait la connaissance de Cid McGill alors qu’il vient d’éliminer deux agents de la CIA qui étaient à ses trousses. Elle le persuade de l’aider dans son projet « Retour aux Sources ». Celui-ci est d’accord qu’à une seule condition qu’elle s’empresse d’accepter. Elle lui fournit un passeport diplomatique, la nationalité argentine et un jet privé pour qu’il puisse remplir sa part du marché.

Elle suit ses cours de karaté et de tir qu’il prodigue aux hommes engagés pour l’opération. A la surprise de celui-ci, elle se montre une élève très douée.

Cid McGill (Complice Privilégié)

FOR : 11
DEX : 12
VOL : 14
PER : 8
INT : 13
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Agilité (9/20), Combat au Corps à corps (10/21), Combat à Distance (11/21), Conduite Auto (9/19), Démolition (6/19), Furtivité (8/22), Interrogation (12/25), Nautisme (8/18), Pilotage (7/17), Torture (7/20), Usages Locaux (12/20)

Talents : Premiers Soins

Taille : 1,85 m
Poids : 90 kg

Age : 38 ans
Apparence : Bonne

Points de Célébrité : 145
Points de Survie : 10

Vitesse : 2
Endurance : 32 h

Classe de Dégâts à Mains Nues : B
Cap. Charge : 71-95 kg

Cap. Course/Nage : 45 mn
Véhicule : Toyota Celica GT-4

Armes : Glock 17 + Steyr AUG

Champs d'Expérience : Armurier, Conduite de Char, Expert en Gadgets, Karaté (1), Médecine, Sciences Militaires, Sang Froid dans une fusillade, Stratégies/Tactiques.

Faiblesses : Aucune.

Idiosyncrasies : Sous ses airs de professeur sévère mais juste, McGill est une machine qui ne désire que se venger.

Modificateurs d’Interaction : Interrogation (-4), Persuasion (-6), Réaction (-6), Séduction (-4), Torture (-1).

Background : Né d’un père irlandais et d’une mère galloise, Cid McGill connaît très vite l’ambiance des réunions des membres de l’IRA, groupe auquel appartient son père. Mais sa mère le récupère avant qu’il ne soit endoctriné par les partisans. Lui et sa mère emménagent dans un petit pavillon de Liverpool. Le peu de bagage scolaire oblige sa mère a faire deux métiers pour payer les études de son fils. Grâce à la persévérance de sa mère et de sa grande détermination, Cid étudie la médecine à Oxford. Au bout de trois ans pourtant, il essaye de s’engager dans les SAS mais l’activité terroriste de son père lui ferme cette voie. Il ne contente alors d’un poste de pilote de char dans l’armée de Terre britannique. Il prouve sa loyauté pour l’armée par ses actions sur le terrain. Peu avant qu’il parte pour la Guerre du Golfe en tant qu’officier d’escadrille, son père est tué par un soldat anglais lors d’une altercation dans un pub de Dublin. Quelques semaines plus tard, en Irak, son char est déclaré disparu. Certains agents de la CIA présents sur place l’auraient aperçu en compagnie de chefs locaux récupérer du matériel américain afin de le revendre et de l’envoyer vers l’ex-Yougoslavie. Il est déclaré déserteur à la fin de la Guerre du Golfe. Pendant une année, plus aucune trace de lui.

Il rejoint l’Ulster Volunteer Force en avril 1993. Il est repéré dans divers camps d’entraînements situés sur le pourtour nord africain. Il est associé avec divers groupes terroristes islamiques. Pendant quelques années, il est fait office de consultant militaire en Afghanistan, en Thaïlande, au Laos, en Colombie. Ses multiples connaissances en font un homme très demandé. Son nom est associé aux attentats les plus sanglants survenus en Angleterre, et surtout à Londres.

Puis en septembre 1997, il disparaît de la circulation lors d’un accident d’avion en Amérique du Sud, pendant un transport de cocaïne vers les Etats-Unis. Mais aucun corps n’a été retrouvé dans l’épave. Plus aucun service de renseignement ne possède d’informations à partir de ce moment-là.

En fait, il rencontre Esmeralda au Brésil. Elle réussit à le convaincre pour l’aider dans son projet « Retour aux Sources ». Il accepte qu’à une seule condition : que l’Angleterre soit le bouc émissaire par son inaction ou son incompétence. Elle ne voit aucun problème et conclut la proposition d’alliance. Par son influence, elle lui fournit aussi la nationalité argentine ainsi que le passeport diplomatique. Lui, il se débrouille de disparaître du devant de la scène terroriste.

A partir de ce moment, il reprend discrètement contact avec des fournisseurs de gros matériel. Il engage de jeunes mercenaires qu’il entraîne lui-même. Il y a quelques morts pendant les cours. Esmeralda les suit également et se montre très efficace.

Le projet « Retour aux Sources » est enclenché lorsque le traité de Kyoto n’est pas ratifié par les Etats-Unis pendant le sommet de Bonn. Cid se présente à une soirée donnée dans une ambassade en compagnie d’Esméralda. Cette sortie a pour but d’attirer des agents et de les balader pendant que le projet est conduit en parallèle par sa partenaire 

Nassir Haddaj (Second Complice Privilégié)

FOR : 14
DEX : 9
VOL : 9
PER : 10
INT : 8
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Agilité (10/21), Conduite Automobile (8/17), Combat au Corps à Corps (11/26), Combat à Distance (9/18), Usages Locaux (5/15).

Talents : Photographie

Taille : 1,78 m
Poids : 110 kg

Age : 42 ans
Apparence : Normal

Points de Célébrité : 60
Points de Survie : 4

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

Classe de Dégâts à Mains Nues : C
Cap. Charge : 96-125 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn
Véhicule : Audi S8 4.2 24CV

Armes : SPAS 12

Champs d'Expérience : Lutte (1).

Faiblesses : Cupidité.

Idiosyncrasies : Semble toujours emprunté sauf en combat où il se sent chez lui.

Modificateurs d'Interaction : Interrogation (-3), Persuasion (-3), Réaction (-5), Séduction (0), Torture (0).

Background : Elevé par son oncle à Istanbul, Nassir apprend à se débrouiller dans les rues de la ville. Il montre rapidement une force dès plus étonnante malgré son jeune âge. Son oncle le fait entraîner et lui offre ses premiers combats clandestins en tant que catcheur. Il devient un champion local. Pendant des années, il garde son titre mais la lutte ne lui suffit plus. Il décide de passer à un autre niveau lorsqu’il rencontre Cid McGill. Il devient son bras droit pendant des années. Par son oncle, les deux compères accèdent aux divers camps d’entraînement terroristes.

Depuis, il suit Cid McGill dans tous ses combats.

Alan Kuzac (Technicien)

FOR : 7
DEX : 8
VOL : 7
PER : 9
INT : 12
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Conduite Automobile (5/13), Electronique (5/17), Sciences (8/20)

 Talents : Photographie

Taille : 1,71 m
Poids : 61 kg

Age : 37 ans
Apparence : Attirante

Points de Célébrité : 41
Points de Survie : 0

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

Classe de Dégâts à Mains Nues : A
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn

Armes : Aucune.

Champs d'Expérience : Ecologie/Météorologie, Climatologie/Glaciologie, 

Faiblesses : Liens Affectifs (envers Esmeralda, mais ce lien ne va que dans un seul sens).

Idiosyncrasies : Parle beaucoup, rougit quand Esmeralda le remet à sa place.

Modificateurs d'Interaction : Interrogation (-1), Persuasion (-3), Réaction (-2), Séduction (0), Torture (0).

Background : Alan Kuzac est un Australien d’origine ukrainienne. Il fait ses études à Melbourne. Très tôt, il s’intéresse à la météorologie en général, et à la glaciation en particulier. Son mémoire de l’effet de serre sur la calotte glaciaire sur l’Antarctique en fait un jeune prodige. Il est encore un naïf.

Mais la catastrophe de Tchernobyl en 1986 lui fait perdre son innocence. Il part sur les lieux pour étudier les effets écologiques. Pendant une conférence à Paris, il rencontre Esmeralda di Cuadrado y Jorge. Elle lui parle de son projet « Retour aux Sources ». Elle cherche un expert capable dans ce domaine. Alan accepte de travailler pour elle. En collaboration avec Simmons, ils conçoivent le système de fonte des glaces de l’Antarctique.

Walter Simmons (Technicien)

FOR : 5
DEX : 10
VOL : 6
PER : 7
INT : 12
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Agilité (5/12), Cryptographie (11/23), Electronique (14/26), Sciences (12/24)

 Talents : Connaisseur, Photographie

Taille : 1,71 m
Poids : 95 kg

Age : 26 ans
Apparence : Stricte

Points de Célébrité : 11
Points de Survie : 0

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

Classe de Dégâts à Mains Nues : A
Cap. Charge : 25-45 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn

Armes : Aucune.

Champs d'Expérience : Génie Mécanique, Informatique [Réseau de Défense, Hacking], Transmissions [Satellite, Radio, Micro-ondes].

Faiblesses : Timidité, Liens Affectifs (envers Esmeralda, mais ce lien ne va que dans un seul sens).

Idiosyncrasies : Parle très peu.

Modificateurs d'Interaction : Interrogation (0), Persuasion (-3), Réaction (-2), Séduction (0), Torture (0).

Background : Walter Simmons, à cause d’une timidité maladive, se découvre très vite une passion pour les télécommunications et Internet. Il passe haut la main un Master d’Electroniques appliquées aux Télécommunications au MIT. Pendant quelques années, il travaille chez AT&T, dans le département Recherches et Développements, sur un projet de transmission satellitaire par micro-ondes. Mais son manque de confiance en soi et sa timidité le laisse toujours au même poste. Il devient peu à peu aigri de sa situation.

Esmeralda di Cuadrado y Jorge, qui était à la recherche de quelqu’un capable de brouiller les moyens de recherche d’un sous-marin, tombe sur les travaux de Simmons. Elle l’invite dans sa villa en Argentine. Walter tombe complètement sous le charme de cette femme qui semble s’intéresser à ses travaux. Elle lui explique en gros le projet « Retour aux Sources ».

Il accepte plus par amour pour Esmeralda que par conviction.

Pendant six mois, il travaille sur le sous-marin pour le rendre opérationnel malgré un équipage réduit. De plus, le sous-marin possède un système d’absorption des ondes d’un sonar très efficace, il est invisible pour les autres sous-marins et les navires de surface.

Gord Van Helter (Technicien)

FOR : 6
DEX : 7
VOL : 6
PER : 10
INT : 8
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Charisme (10/16), Conduite Automobile (7/15), Déguisement (10/18), Linguistique (12/20), Séduction (8/13), Usages Locaux (10/20).

 Talents : Photographie, Premiers Soins.

Taille : 1,75 m
Poids : 65 kg

Age : 34 ans
Apparence : Séduisante

Points de Célébrité : 45
Points d’Héroïsme/de Survie : 0

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

Classe de Dégâts à Mains Nues : A
Cap. Charge : 25-45 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn
Véhicule : Volvo S80

Armes : Aucune.

Champs d'Expérience : Littérature, Théâtre, Ecologie, Economie/Affaires.

Faiblesses : Cupidité.

Idiosyncrasies : Quand il n’a pas de déguisement, il parle avec des gestes larges.

Modificateurs d'Interaction : Interrogation (0), Persuasion (-2), Réaction (-1), Séduction (0), Torture (+1).

Background : Gord Van Helter est un comédien hollandais raté. Il vivotait dans un studio miteux quand McGill est venu le chercher pour interpréter le rôle de sa vie. Cid va l’utiliser comme homme de paille dans l’achat des pièces qu’il a besoin pour l’opération « Retour aux Sources ». Dans l’entrepôt d’Amsterdam, il jouera effectivement le rôle de sa vie car ce sera le dernier.

En tant que comédien, Gord prend très à cœur son rôle d’homme d’affaires soucieux d’écologie. Il s’est documenté de façon intensive pour paraître crédible.

Soldats de Terra Mater

FOR : 9
DEX : 11
VOL : 10
PER : 10
INT : 7
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Agilité (5/15), Combat à Distance (8/18), Combat au Corps-à-corps (10/19), Conduite Automobile (8/18), Furtivité (3/13)

Taille : 1,80 m
Poids : 75 kg

Age : 28 ans
Apparence : Normale
Points de Célébrité : 30
Points de Survie : 0

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

Classe de Dégâts à Mains Nues : B
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn
Véhicule : Chevrolet Blazer LS

Armes : FN P90 ou Glock 17 (pour les gardes du corps)

Champs d'Expérience : Néant.

Faiblesses : Aucune.

Idiosyncrasies : Aucune

Modificateurs d'Interaction : Interrogation (-3), Persuasion (-3), Réaction (-3), Séduction (-3), Torture (0).

Background : Recrutés et formés par Cid McGill, ces mercenaires obéissent au doigt et à l’œil de ce dernier, et uniquement à lui. Esmeralda, malgré son charme indéniable, n’a aucune emprise sur eux.

B. ALLIES

Ulrich Stoltz (Agent Secret Associé)

FOR : 9
DEX : 8
VOL : 9
PER : 12
INT : 8
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Charisme (4/13), Combat à Distance (12/22), Combat au Corps-à-corps (12/21), Conduite Automobile (10/20), Déguisement (3/11), Furtivité (10/19), Interrogation (5/13), Jeu (10/22), Nautisme (10/20), Pilotage (10/20), Sixième Sens (9/19), Usages Locaux (6/18).

Talents : Connaisseur, Photographie, Premiers Soins.

Taille : 1,81 m
Poids : 78 kg

Age : 33 ans
Apparence : Attirante

Points de Célébrité : 35
Points d’Héroïsme : 3

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

Classe de Dégâts à Mains Nues : B
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn

Armes : H&K P7 M7

Champs d'Expérience : Beaux-Arts, Boxe, Collections Rares, Economie/Affaires, Histoire du Monde/Affaires Courantes, Littérature, Musique, Science Politique, Ski.

Faiblesses : Démon de la Vitesse (Conduite Automobile)

Idiosyncrasies : A toujours une voix calme dans n’importe quelle situation.

Modificateurs d'Interaction : Interrogation (0), Persuasion (+1), Réaction (+1), Séduction (+1), Torture (0).

Background : Il rentre très tôt au service du BND à la suite d’une action d’éclat lors d’une opération en Allemagne de l’Est avant la chute du mur de Berlin. Puis il accompagne divers officiels lors de leurs déplacements. Sa grande culture générale lui permet de passer pour un secrétaire particulier très compétent et très apprécié pour les réceptions données par les ambassades allemandes. Il récolte ainsi plus d’informations importantes par les relations qu’il entretient. Mais cela ne l’empêche pas de continuer un entraînement régulier pour se maintenir en forme physique.

Marina Papadiamandis (Contact Local)

FOR : 5
DEX : 10
VOL : 8
PER : 10
INT : 8
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat à Distance (5/15), Combat au Corps à Corps (4/9), Conduite Automobile (4/14), Plongée (3/10), Usages Locaux (3/13)

 Talents : Photographie, Premiers Soins.

Taille : 1,65 m
Poids : 45 kg

Age : 22 ans
Apparence : Séduisante

Points de Célébrité : 12
Points d’Héroïsme : 1

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

Classe de Dégâts à Mains Nues : A
Cap. Charge : 25-45 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn
Véhicule : Mercedes 380 SEL blindée

Armes : Browning GP 35.

Champs d'Expérience : Architecture, Beaux-Arts

Faiblesses : Aucune.

Idiosyncrasies : Sa jeunesse la pousse souvent à agir avant de réfléchir.

Modificateurs d'Interaction : Interrogation (0), Persuasion (+1), Réaction (+1), Séduction (0), Torture (0).

Description : Cheveux bruns en bataille, lunettes rondes (coquetterie), t-shirt blanc sans manches, pantacourt noir, baskets puma avec socquettes. Elle ressemble plus à une étudiante grecque des Beaux Arts qu’à une recrue du MI6.

Tim Winterland (Agent Secret Associé)

FOR : 10
DEX : 10
VOL : 9
PER : 9
INT : 8
Compétences (Niveau / Chance de Base) :
Agilité (5/15), Charisme (3/12), Combat à Distance (12/21), Combat au Corps à Corps (9/19), Conduite Automobile (3/12), Cryptographie (9/17), Démolitions (12/21), Electronique (10/18), Furtivité (8/17), Sciences (10/18), Sixième Sens (12/20).
Talents : Photographie, Premiers Soins. 

	Taille : 1,89 m

Âge : 59 ans

Points de Célébrité : 102

Vitesse : 2

Classe de Dégâts à Mains Nues : B

Cap. Course/Nage : 25 mn
	Poids : 98 kg

Apparence : Bonne

Points d'Héroïsme : 3

Endurance : 28 heures

Cap. Charge : 46-70 kg

Armes : Sig Sauer P 226


Champs d'Expérience : Armurier, Criminologie, Droit, Football Américain, Informatique, Sciences Militaires, Toxicologie. 

Faiblesses : Acrophobie.
Idiosyncrasies : Ses costumes sont toujours trop petits pour sa carrure d'athlète.
Modificateurs d'Interaction : Réaction (+1), Persuasion (+1), Séduction (+1), Interrogation (0), Torture (-2).
Description : Cheveux : Gris ; Yeux : Bleus ; Cicatrices : Dos ; Signes Distinctifs : néant.
Background : Il pensait suivre une carrière d'athlète de haut niveau, certains directeurs des équipes de la NFL voulaient le récupérer à la sortie de ses études, mais il en fut autrement. Alors qu'il rentrait chez lui, il fut agressé par les membres d'un gang qui voulait faire gagner leur équipe amateur. Tim se retrouva à l'hôpital avec les genoux brisés et quelques côtes cassées. Il du choisir une nouvelle orientation. L'armée de terre passait dans son université pour présenter les débouchés possibles. Il s'engagea pendant 5 ans dans les Marines. Il participa à quelques opérations noires de la CIA. Mais l'une d'elles faillit tourner au désastre. Son équipe fut décimée et il se retrouva prisonnier au Vietnam. Il se retrouva suspendu pendant deux jours au dessus du vide. Il fut récupéré par une seconde équipe. La mission fut avortée. Depuis, il préfère éviter les hauteurs trop dégagées.
Navy Seals du NIMITZ

FOR : 9
DEX : 12
VOL : 11
PER : 11
INT : 9
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Agilité (10/20), Combat à Distance (10/21), Combat au Corps à -corps (11/20), Conduite Auto (8/19), Démolitions (7/16), Furtivité (8/19), Nautisme (10/21), Plongée (11/21).

Taille : 1,80 m
Poids : 80 kg

Age : 27 ans
Apparence : Attirante
Points de Célébrité : 30
Points d’Héroïsme : 1

Vitesse : 2
Endurance : 30 h

Classe de Dégâts à Mains Nues : B
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 40 mn
Véhicule : DSRV

Armes : H&K MP5SD, Colt SOCom, Couteau Commando

Champs d'Expérience : Karaté (1).

Faiblesses : Aucune.

Idiosyncrasies : Aucune

Modificateurs d'Interaction : Interrogation (-3), Persuasion (-3), Réaction (-3), Séduction (-3), Torture (0).

Troisième Partie:

Lieux et Evénements

A. Amsterdam

AMSTEL HOTEL

Le voyage en hovercraft se déroule tranquillement. L’Agent arrive à 14 heures, le mardi 24 juillet 2001.

La Chambre de l’Agent

La chambre est réservée sous un nom d’emprunt, à moins qu’il ne préfère donner sa véritable identité. Elle est située au dessous de la suite du couple à surveiller

La Suite du Couple

Dans celle-ci, il n’y aucun indice sur l’opération en cours. L’Agent risque de tomber sur McGill ou Esmeralda. L’un ou l’autre fera appel à la sécurité de l’hôtel pour faire expulser l’intrus et qu’il soit conduit à la police hollandaise.

EMPLOI DU TEMPS

Chacun des protagonistes a son propre emploi du temps selon la période de la journée, à part la soirée prévue à l’ambassade d’Allemagne où ils seront tous présents.

	Période
	Esmeralda Cuadrado y Jorge
	Cid McGill
	Nassir Haddaj

	Matin
	Repos
	Repos
	Repos

	Midi
	Restaurent extérieur
	Restaurant Hôtel
	Sortie en ville

	Après-Midi
	Sortie en ville
	Sortie en ville
	Avec McGill

	Soirée
	Casino
	Chambre d’Hôtel
	Avec Esmeralda

	Nuit
	Repos (avec Agent ??)
	Sortie en ville
	Avec McGill


LA SOIREE A L’AMBASSADE D’ALLEMAGNE

L’agent est accueilli par Ulrich Stoltz qui est devenu conseiller de la sécurité pour l’ambassade. Il présente le secrétaire, Jurgen Wepper, qui a cédé sa place pour la soirée. Une fois le Facemaker en place, l’agent lui ressemble comme deux gouttes d’eau.

Gord Van Helter

Pendant la soirée, l’Agent peut remarquer que le couple parle souvent avec la même personne. Cette dernière s’est enregistrée sous le nom de Gord Van Helter, directeur d’une société spécialisée dans les produits écologiques. D’ailleurs, Esmeralda di Cuadrado y Jorge lui fournit un appui financier conséquent. Le trio discute du dernier sommet de Bonn (16 juillet 2001) sur l’effet de serre et de la mauvaise attitude des Etats-Unis face à ce problème.

Après la réception à l’ambassade, Gord Van Helter retourne dans la suite au Amstel Hotel que lui a réservé Cid. Il est accompagné de Nassir afin que ce dernier le surveille et qu’il évite de parler avec des inconnus. Puis des soldats de Terra Mater le « protègent » jusqu’au mercredi soir. Au moindre signe suspect, Gord se retrouve enfermé dans l’entrepôt pour être éliminé le mercredi après-midi.

Ulrich Stoltz

Pendant quelques minutes, Cid McGill ira parler avec Ulrich Stoltz. Ce dernier semblera inquiet suite à l’entretien. Toute personne qui ira discuter l’agent de la BND sera considérée suspect par McGill. En fait, McGill a prévenu Stoltz qu’il connaissait son statut d’agent secret allemand.

Autres Personnalités

En plus de l’Agent, ce dernier pourra remarquer la présence de Tim Winterland qui utilise sa couverture habituelle de membre du HCR. S’il peut, il parlera des deux agents de la CIA qui étaient sur la piste de McGill en 1997 retrouvés morts, portant des traces de torture.

REUNION A L’ENTREPOT

Dans l’après-midi du mercredi, McGill se rend dans un entrepôt en dehors de la ville pour discuter avec la personne qui était présente à l’ambassade d’Allemagne. Il semble discuter de l’arrivage d’un chargement à la base. L’entrepôt renferme une dizaine de caisses vides qui portent l’étiquette d’une entreprise « Zukov Electronik » dont l’adresse d’expédition se situe à Athènes.

Une fois que l’homme lui confirme que tout se déroule sans accroc et que le matériel l’attend à Athènes comme prévu, Cid demande à Nassir de s’occuper de ce dernier. L’homme reste figé par la peur. Il est abattu sans autre forme de procès. Le corps est ensuite caché dans une des caisses.

Si l’Agent réagit, des hommes de main cachés dans l’entrepôt se montrent et protègent le départ des deux compères. Ils sont accompagnés par un second véhicule, conduit par des hommes de main de McGill, vers l’hôtel.

Course-Poursuite

· Pont qui s’escamote pour laisser passer un bateau (utilisation du booster de fusée) (FD 4)

· Piétons qui traversent dans les clous, lorsque le feu passe au rouge (FD 5)

· Une voiture sort d’un garage (FD 4)

McGill et Nassir se dirigent directement vers l’aéroport pour prendre un avion privé appartenant à Esmeralda. McGill conduit sa Toyota Celica GT4 modifiée. Elle possède un Blindage Niveau III et des pneus anti-crevaison. Les soldats ont pour ordre de ralentir l’Agent, en utilisant la Force, en tirant dans les pneus, etc… Ils vont essayer de prendre en étau le véhicule de l’Agent pour l’obliger à ralentir.

La Chevrolet Blazer LS des soldats ne peut entamer de Fuite car sa vitesse maximale est inférieure à la vitesse de croisière de l’Audi TT Quattro.

Dès que l’un des protagonistes commet une grosse infraction, la police hollandaise intervient avec des véhicules modifiés. Plus la course-poursuite dure, plus la police devient présente.

ESMERALDA DIT « TOUT »

L’Agent qui voudrait séduire Esmeralda le fera avec une facilité déconcertante. Elle n’est pas contre un interlude romantique tant que cela ne bloque pas l’avancée de son projet.

D’ailleurs, elle a préparé un discours au cas où l’Agent lui demanderait comment McGill a eu son passeport diplomatique : « En fait, grâce à mon contact au Ministère des Affaires Etrangères argentin, je lui ai fourni cette immunité diplomatique. Il me l’a demandé pour éviter qu’il soit bloqué, voir arrêté, par la police locale des pays européens pour ses affaires. Pourquoi je l’aide ? j’ai toujours été attiré par les hommes dangereux, un peu comme vous… Son opération :  Je ne sais pas grand chose, à part qu’il est souvent parti en Grèce dans les six derniers moi, à Athènes plus exactement pour commander du matériel technologique de pointe. Je ne sais pas à quoi cela va lui servir. »

Elle attend que l’Agent soit parti pour Athènes avant de prendre sa voiture et se rendre à l’aéroport pour prendre son avion privé en vue de la soirée qui va se dérouler à Buenos Aires. A bord, elle donne l’ordre au capitaine du Kuruzov de partir pour l’Antarctique.

DEPART DE CID McGILL

Après l’entrepôt et son embuscade, McGill atire l’Agent vers une fausse destination, Athènes, pour éviter qu’il découvre l’opération « Retour Aux Sources ».

Cette information lui sera fournie soit par Ulrich Stoltz, s’il est encore vivant, soit par Esmeralda, qui veut que l’Agent parte pour la Grèce.

B. Athènes

ARRIVEE A L’AEROPORT

Le voyage se déroule sans anicroches. Mais lorsqu’il est dans les toilettes de l’aéroport, il est alors attaqué par un des hommes de Cid. Il s’est déguisé en agent de maintenance. Il est armé d’un H&K MP5SD3. L’Agent a droit à un jet de Sixième Sens FD 4, ou la dépense d’un point d’Héroïsme, pour repérer le faux agent d’entretien et pouvoir se préparer.

Prise de Contact

Le contact du M.I.6, Marina Papadiamandis, attendra l’Agent à la sortie de l’aéroport. Elle utilise le mot de passe donnée par le M.I.6 (où il est question des futurs jeux olympiques). Elle conduit l’Agent dans une vieille Mercedes 380 SEL, mais qui semble robuste, il faut entendre par là blindée.

Mercedes 380 SEL (Blindée)
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Options

· Blindage Niveau III (For 3 à 5)

· Pneus Anti-Crevaison

Elle indique à l’Agent que Zukov Electronik appartient à un membre haut placé de la mafia russe. Son nom est bien connu des services secrets du MI6 : il s’agit de Valentin Zukovski.

ZUKOVSKI

Après sa perte sèche à Istanbul, Zukovski a décidé de déplacer sa société d’électronique de pointe à Athènes. Il fait bien sûr garder le bâtiment par des gardes armés (équivalent aux soldats de Terra Mater mais armés de AKS 74).

La rencontre peut se faire en douceur ou par la force selon l’état d’esprit de l’Agent. Mais Zukovski n’a pas oublié sa rencontre avec James Bond en Turquie, surtout qu’il se déplace maintenant en fauteuil roulant électrique et qu’il est accompagné d’une séduisante infirmière.

Il a donc quelques griefs légitimes envers les représentants de la couronne mais Valentin Zukovski peut être acheté au besoin.

Voici les informations qu’il peut donner à l’Agent :

· Il y a six mois de cela, en Ukraine, la mafia russe a fourni à Cid McGill un sous-marin nucléaire d’attaque de classe Akula II. Quelques jours plus tard, ce dernier a soi-disant coulé dans la mer de Barentz pour cause d’obsolescence.

· Il y a trois mois, Cid McGill est venu commander pour plus d’un million de dollars de matériel électronique spécialisé dans la réfraction acoustique. Il a été livré à Buenos Aires, dans la villa di Cuadrado y Jorge.

· Hier, il a fait commandé pour près de cent mille dollars pour une solution GPS militaire. Il doit le rencontrer le soir même dans un de ses entrepôts pour l’échange.

CAPTURE !!!

En fait le transfert est un piège préparé par McGill pour capturer l’Agent. Alors que McGill est en pourparler avec Zukovski, Nassir entoure l’entrepôt avec ses hommes. Ils n’hésiteront pas à tirer à tout va pour capturer l’Agent.

Une fois entre les mains de McGill, ce dernier demande que l’Agent soit dépossédé de son arme, de ses chaussures, de sa montre, de sa ceinture et de tout objet qui paraît anodin pour quelqu’un qui n’est pas expert comme Cid McGill. Il le laisse juste en pantalon, chaussettes et chemise. McGill connaît bien les gadgets fournis par le Service Q.

Il demande à Nassir de préparer les indices pour incriminer l’Agent britannique dans le projet « Retour aux Sources ». Il le photographie afin de fabriquer de faux papiers d’identité. D’ailleurs, il présent les photos lorsque l’Agent est en compagnie de Zukovski.

Mais avant, Nassir demande si McGill retourne à Biosphère III. Ce dernier lui met une grande gifle à travers la figure en rétorquant « Et pourquoi ne pas lui dire aussi où cela se trouve ! Imbécile !!!».

L’Agent peut s’en sortir de plusieurs moyens : avec Marina s’il l’a prévenue de ses déplacements, en persuadant Valentin Zukovski — qui est dans un état d’esprit Antagoniste envers l’agent — qu’il peut gagner beaucoup dans cette affaire s’il le sort de là. Où il attend qu’il soit emmené sous bonne escorte à la villa di Cuadrado y Jorge :

· Marina : elle arrive dans l’entrepôt avec la Mercedes et lance des fumigènes le temps de délivrer l’agent et de repartir.

· Zukovski : Si l’agent a été convaincant, Valentin revient avec des renforts et le délivre sans soucis. Puis il attend ce qui lui a été promis.

· Emmené : Le lendemain, l’agent est emmené par Nassir dans un avion de transport appartenant à une des sociétés d’Esmeralda jusqu’à la villa, à Buenos Aires.

C. Buenos Aires

[image: image1.png]Hima
as Palmas’ L
Gobermadar
Andansegi oCampana
P,
Rio Lujdn

Belén do

Escobar
© " Ingeniers Maschuit:

henait,
o capilla,
sl el Seor

Los Cardales” athey,

,-uenahora bone

Cemo de
Radial et

Canchillaz

€ 0 0o NTA

Los Carros de San Jusn,

3 Paso ds la
Hargueta Barker
Estanzusl, Tarariras

< e Estanzuels

€l General Arileros

Tones, Fétim, Seperal  Tigre e e,
o oPlar patheco, San Isidro Real de sart Auant. Lacaze,
Corlos Keart o Carlov, B
) Do Tareuate, b Colonia del asea
General Sarmiento,, vicente Lopez o SEOTAMETED
0 Pujén,_General San Martin™ BUeNoS Aires | /2 2tz
Mordn,
O ool b o tuglp
Gmds  Rodrgus: e
ohe MErlO Bberad yants? Quilmes
Pontavedrs, 3 a
Plamer, 2 Lomas dg’ Serazategui
onziles Vihars, 1 Poz £amora, - Crtorencio
RiZ2% Lozand General Homos Ezeizd - Varela - .City Bell fgerisso
General s Heras S Ringuelst 15 plata
i itadumands SO0 200
Vicente Casares” slchor 4!
pavaro 5 RematoVila Garibaldi B
3 il o Viconte,Empalme san i
cUla cafustas | Sen Vicentsy Vicintd (Esatine Neara v
BUENOS AY R/EAS poblef o
sose las Ghawss el Genaral Magdtans
Santes s horia {isha Sulie
Pt Empaima {prandsen | olden A
Lobod® LoBos o b b




ARRIVER A BUENOS AIRES

L’Agent peut y venir de trois façons : en étant capturé et amené par avion (un Lockheed C130), par déguisement pour assister à la réception, ou en entrant discrètement dans la villa.

LA VILLA DI CUADRADO Y JORGE

Il s’agit d’une grande villa située à quelques kilomètres de Buenos Aires. Elle possède plusieurs étages disposés en escalier, deux piscines, une piste d’atterrissage de près de sept kilomètres capable d’accueillir un gros porteur. Un hélicoptère de transport est d’ailleurs présent sur la piste, ainsi qu’un Learjet. Une grande clôture entoure la villa. Des gardes font des rondes en Chevrolet Blazer LS pour éviter toute intrusion.

Chevrolet Blazer LS
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Salle de Réception
Une grande salle qui est une version plus petite de la galerie des glaces du Louvre trône au milieu de la villa. Au fond dans une grande alcôve, un orchestre classique joue de la musique douce.

Chambre d’Invité

Si l’Agent a été capturé, il est logé dans une chambre d’invité. Tout est présent pour passer un séjour confortable. A la différence des autres invités, la chambre de l’Agent est gardée par trois hommes de McGill.

LA RECEPTION « BIOSPHERE III »

Esmeralda a fait venir les personnes qui ont participé à l’opération « Biosphère III, le retour aux sources » pour fêter l’aboutissement de celle-ci. La réception a lieu le soir du Vendredi 27 Juillet 2001.

La soirée se passe tranquillement. Les personnes présentes semblent insouciantes des effets désastreux du Projet « Retour Aux Sources ». Esmeralda fait la présentation de la Biosphère III, qui se trouve à quelques kilomètres de la villa, en compagnie d’Alan Kuzac.

Elle indique que seules quelques personnes vont avoir le privilège d’habiter quelques jours dans Biosphère III. Afin de déterminer qui seront les heureux élus, Esmeralda procède à un tirage au sort, en utilisant les numéros des cartons d’invitation.

La plupart des gagnants sont des ressortissants britanniques. McGill a trafiqué le tirage au sort pour avoir le plus d’anglais possible.

Puis les invités sont emmenés vers Biosphère III par les gardes de la villa grâce au monorail électrique.

En cas d’évasion de l’Agent, Esméralda fait comme si elle ne connaissait pas le plan. Si l’Agent arrive à la retrouver toute seule et lui parle de McGill, elle fera semblant d’être désolée et essayera de prévenir ce dernier.

Pendant la nuit, Esmeralda abandonne ses invités et part en Learjet pour atterrir à Santa Cruz. Là, elle utilise un Osprey civil pour rejoindre le Kuruzov qui se trouve pas très loin des Îles Falkland, sous la coque d’un super-tanker appartenant à une des sociétés d’Esmeralda, afin de diriger la suite des opérations.

Cid Mc Gill, de son côté, reste dans la base souterraine de Biosphère III.

D. Biosphère III

LA VISITE CONTINUE

Biosphère III est composée de trois dômes qui renferment les serres hydroponiques, la végétation qui fournit l’oxygène. Et les appartements des futurs habitants. Elle est pourvue en électricité par des éoliennes situées à l’extérieur et les cellules photoélectriques qui transforment la chaleur de la journée en énergie.

Le monorail magnétique arrive dans le dôme N°3 ; des soldats Terra Mater accueillent les gagnants pour éviter qu’ils se dispersent. Alan Kuzac prend la relève pour continuer la visite.

LA BASE CAMOUFLEE

Située sous les dômes de Biosphère III, la base utilise des cavités naturelles pour son infrastructure. De l’énergie venant de la surface permet d’alimenter la base. Il faut un passe magnétique pour accéder à la base. Seuls les techniciens, Cid McGill, Esmeralda, Nassir Haddaj, Walter Simmons et Alan Kuzac en possèdent un. Les soldats ne font que surveiller et protéger le site.

Pont d’Embarquement et de Modification

Il est suffisamment grand pour accepter un sous-marin de classe identique à celle du Kuruzov. Avec le Champ d’Expérience Génie Mécanique, ou bien un jet de Sciences FD5, l’Agent découvre que le pont a permis d’apporter des profondes modifications au sous-marin.

Une grande pièce verrouillée par un code contient des torpilles et des missiles pour l’engin. Il manque six torpilles et quatre missiles balistiques.

Lorsque l’Agent « visite » le pont. Le sous-marin est déjà parti.

Salle de Contrôle

C’est une grande pièce rectangulaire. Un grand écran affichant la carte du monde orne un des quatre murs, avec la position présumée du sous-marin. Au dessus, un chronomètre indique un compte à rebours.

Les ordinateurs récupèrent les informations météorologiques des satellites civils tournant autour de la Terre pour mettre à jour l’affichage sur le grand écran.

C’est ici que McGill et Simmons surveillent le déplacement probable du sous-marin.

Cellules

En cas de problème avec des habitants locaux, ces derniers sont enfermés dans des cellules. Puis ils subissent un lavage de cerveau en règle par McGill pour qu’ils oublient l’épisode Biosphère III.

LE PLAN DE McGILL

Pour l’ancien membre de l’IRA, le Projet « Retour Aux Sources » lui permet de se venger des Anglais en plaçant un de leurs Agents comme complice passif de la catastrophe.

Pour cela, il va placer l’Agent du M.I.6 dans une position compromettante : les photos où il se trouve avec Valentin Zukovski juste avant sa capture ou celle avec Esmeralda, si la tentative de Séduction a réussi. Comme elles seront considérées comme valables par un laboratoire scientifique, le doute s’installera dans la tête de ceux qui cherchent des coupables pour la catastrophe climatique.

McGill a prévu de faire exploser de Biosphère III au moment du tir par le Kuruzov. Esmeralda n’est pas au courant de la deuxième partie du plan de son acolyte. Le système d’auto-destruction de la base est programmé. Un jet d’Electronique FD 3 permet d’arrêter le système si l’Agent possède le mot de passe connu uniquement de McGill.

Pendant que le M.I.6 sera occupé à trouver une porte de sortie à une situation scabreuse, les hommes de McGill pourront frapper sans soucis des cibles qui se trouvent sur le territoire britannique.

PARTIR DE BUENOS AIRES

L’Agent peut demander de l’aide de la part du M.I.6. Ce dernier envoie le SR-71A, piloté par Duncan WALLACE, qui se trouve dans les environs. 0775 et l’officier de guerre électronique cèdent leurs places si besoin est.

Le porte-avions NIMITZ qui n’est pas loin de la Terre de Feu peut réceptionner l’avion. Tim Winterland sera présent pour l’accueillir. Il peut lui dépêcher une unité de 6 Navy Seals pour lui prêter main forte.

E. A la poursuite du Kuruzov
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LE KURUZOV

Il s’agit d’un sous-marin nucléaire d’attaque de classe Akula II selon la Codification de l’OTAN. 

Caractéristiques techniques

	Déplacement en surface
	7500 t

	Déplacement en plongée
	9500 t

	Vitesse en plongée
	28 noeuds (officiellement)

	Longueur
	110.6 m

	Largeur
	13.6 m

	Hauteur
	10.4 m

	Masse
	12 000 tonnes

	Puissance
	47600 ch

	Equipage
	85 h

	Armement 
	

	4 tubes de 21" (533mm)
	4 Torpilles de 650

	4 tubes de 25.6" (650mm)
	10 Torpilles de 533

	+ 6 tubes externes de 21" (533mm)
	

	Missiles
	S-10 Granat ( SS-N-21 )

	
	RPK-7 Vodopei ( SS-N-16 )


En Termes de Jeu
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RETROUVER LE KURUZOV

Le Kuruzov voyage sous la protection d’un super tanker, qu’Esmeralda a pu récupérer d’un ancien armateur. Elle le rejoint grâce à l’Osprey, puis passe dans le Kuruzov grâce à un submersible de poche.

Si l’Agent a pu placer un traceur sur cette dernière, le sous-marin devient rapidement repérable. Mais Simmons a prévu la parade si un mouchard venait à rentrer à l’intérieur du Kuruzov.

Le sous-marin ne peut se déplacer rapidement lorsque les fonctions d’invisibilité sonar sont déclenchées. Il ne peut aller qu’à sa vitesse de croisière. Par contre, avec le peu d’hommes d’équipage, il peut aller dans les grandes profondeurs pour éviter d’être repéré par d’éventuels satellites à imagerie thermique.

Déplacement du Kuruzov

Il parcourt 1800 kilomètres en mode furtif sonar pour se trouver au même parallèle que les Îles Falkland, soit 36 heures. Puis il s’arrime au super-tanker et attend l’arrivée d’Esmeralda le vendredi soir, après la réception. Si elle ne vient pas, le capitaine du Kuruzov repart pour terminer l’opération.

Des Îles Falkland à la banquise de l’Antarctique, le sous-marin doit parcourir 2400 kilomètres en 48 heures, arrivée donc le dimanche soir. Puis il passe en mode normal pour éviter les énormes morceaux de glace sous-marine, soit 1600 kilomètres en 22 heures, soit le lundi soir.

Interroger Walter Simmons

Si ce dernier est toujours en vie, il peut  révéler beaucoup d’informations sur les moyens de retrouver le sous-marin.

Voici les informations que peut récupérer l’Agent selon la Qualité de Réussite. Il ne faut pas oublier le temps de base de l’interrogatoire qui est 18 heures.

· Echec critique :

· Echec : 

· QR 4 : 

· QR 3 : 

· QR 2 : 

· QR 1 : Simmons révèle tout ce qu’il sait : le système furtif du Kurusov, les commandes centralisées pour diminuer le nombre des membres d’équipage, le temps qu’il doit mettre pour atteindre l’Antarctique, le plan d’Esmeralda qui permet de faire évacuer la base polaire russe Vostok et de lancer des chasseurs d’interception.
Le seul moment où l’Agent et les Navy Seals peuvent intercepter le Kuruzov est lorsque celui-ci passe sous la banquise. Les différentes formations glaciaires l’obligent à faire des détours.

Grâce à un DSRV (un véhicule de recherche en immersion profonde), livrable en moins de 24 heures partout autour du globe, ils peuvent s’arrimer au sas de secours. Un puissant électro-aimant permet d’ouvrir le panneau d’accès depuis l’extérieur.

STOPPER LE KURUZOV

Si un sous-marin d’interception est envoyé pour couler le Kuruzov, ce dernier passe alors en mode furtif, se place dans le sillage de sa cible à une distance optimale pour lance une torpille sans que des contre-mesures puissent perturber cette dernière. Seul un DSRV est suffisamment petit pour éviter une réaction aussi radicale.

Lorsqu’Esmeralda apprend qu’il y a des intrus à bord, elle n’hésite à faire fermer certaines parties et à les inonder. Puis elle envoie des soldats combattre le groupe d’intervention.

PLAN DU KURUZOV
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Le Sas de Sauvetage

Ce sas permet la sortie du personnel d'un sous-marin désemparé qui serait posé sur le fond à faible immersion. En temps normal, ce sas est utilisé pour mettre à l'eau ou récupérer des nageurs de combat.

C’est par là que les Agents et les Navy Seals peuvent rentrer dans le sous-marin. Les commandes d’ouverture sont dans le sas.

Salle des Torpilles et des Missiles

Elle n’est pas gardée car tout le personnel se trouve au Centre de Contrôle. L’Agent peut essayer de bloquer le système de lancement, ou de neutraliser les torpilles et les missiles. Une fois les systèmes bloqués, l’opération « Retour Aux Sources » sera réduit à néant.

En apprenant cela, Esmeralda fera faire un demi-tour pour couler le Nimitz, même s’il faut l’éperonner. Bien sûr, les hommes d’équipage seront contre mais elle n’hésitera pas à tirer sur eux pour se faire entendre. A ce moment, elle vient de perdre le sens des réalités.

Centre de Contrôle

Depuis ce poste, Esmeralda peut diriger le Kuruzov. Grâce au système de commandes centralisées installées par Walter Simmons, le sous-marin peut être commandé par un équipage réduit de 15 hommes au lieu des 85 habituels.

L’avantage d’un sous-effectif diminue le nombre de remontées en surface pour renouveler l’air par le schnorchel et donc la possibilité d’être repéré en visuel.

En plus du système d’invisibilité radio, Walter Simmons a installé un détecteur de missiles et de torpilles. Toute tentative de destruction du sous-marin déclenche le lancement de plusieurs missiles balistiques sur des cibles pré-programmées : l’appareil qui a lancé la torpille ou le missile, les bases à la surface de l’Antarctique. Puis le pilote automatique fait descendre le sous-marin à une certaine profondeur pour qu’il implose sous la pression. Simmons n’a parlé à personne de cette modification. Il l’a installé une fois qu’il avait compris qu’Esmeralda l’avait charmé pour qu’il exécute ses ordres. Il est possible de déprogrammer cette fonction avec un jet d’Electronique (FD 5 avec le champ Informatique sinon FD 3).

F. Gains &.Conséquences

Gains

· Teaser : 2 Points d’Héroïsme

· Amsterdam : 500 Points d’Expérience

· Athènes : 500 Points d’Expérience

· Buenos Aires : 500 Points d’Expérience

· Kuruzov : 500 Points d’Expérience

Conséquences

· La torpille et le missile sont arrêtés par l’Agent. C’est la situation la plus favorable pour la mission. Tout rentre dans l’ordre.

· La torpille est arrêtée mais le missile part. Un des chasseurs d’interception du NIMITZ arrive à le détruire en plein vol.

· La torpille est lâchée mais le missile ne part pas. La base qui se trouve à coté est détruite par la pression. Les relations entre la Russie et l’Angleterre sont tendues.

· La torpille est lâchée et le missile part. Le missile est détruit par le chasseur. La base est détruite. L’Angleterre se trouve dans une position délicate. L’Agent va être placé au frais pendant quelques temps.
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