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Introduction et Briefings

A. Introduction

Ce scénario est réservé à un Agent de rang « 00 ». Il débute par l’implication de l’Agent dans la tentative d’assassinat sur M. Au début, il devra agir seul pour savoir pourquoi il a fait cela et surtout éviter les membres du service Investigation et Intervention qui veulent le retrouver coûte que coûte.

Rôle du second agent ? Est il un des poursuivants lors de la fuite sur la Tamise.

Agent infiltré dans le « marché aux puces » ?
Quel est le plan du MP, pourquoi veut il voler à la NSA ces fichiers : c’est les derniers fichiers ou apparaissent la véritable identité d’@lias.
Relation Spectre - @lias ? : @lias a besoin du Spectre pour monter son opération, mais une fois qu’il a réalisé que la puce biologique ne marchait pas, il veut se débarrasser de l’organisation. 
Description de l’état de fatigue et de nervosité du « 00 », il est à bout de force
Y a t’il une « deadline » ?
Contrairement aux autres scénarios, le Teaser et le Briefing pour les Joueurs sont une seule et même partie.

B. Teaser et Briefing pour le Joueur

La scène commence lorsque l’Agent est dans un des ascenseurs du bâtiment du MI6. Il est tôt car l’Agent ressent comme une immense fatigue. Les portes s’ouvrent sur l’étage où se trouvent les bureaux de la section Q.

L’agent retrouve l’ancien Q en train de demander pourquoi Duncan Wallace a encore perdu un avion. Dans la pièce, un nouveau Bateau Q est présent sur son support. Le nouveau Q est en train de faire des modifications sur une console de contrôle miniaturisé.

L’alerte annonce juste après qu’il faut stopper l’Agent par tous les moyens. C’est à ce moment là qu’il se rend compte qu’il a du sang sur sa chemise sombre. Ce n’est pas le sien. 
Quel niveau de blessure (BL)
Duncan Wallace réagit en sortant son Walther P99 et met en joue l’Agent. Bien qu’ayant déjà vu l’Agent en service, Wallace n’hésitera pas à utiliser son arme si l’Agent tente de s’enfuir.

Dans les bureaux de la section Q, il y a de quoi faire diversion afin de sortir de là. Le meilleur moyen de sortir est d’utiliser le Bateau Q. Certaines modifications installées ne fonctionnent pas encore. Seul le radio guidage est opérationnel mais de cela l’Agent n’est pas au courant.

La poursuite commence par les bateaux de la police fluviale puis par les hélicoptères du MI6. L’Agent devra tout faire pour éviter que des membres de son agence soient blessés ou tués sinon il sera considéré pratiquement comme l’ennemi numéro un. Est ce que les agents font des tirs de semonce, tirent ils  pour stopper le bateau Q ou essaye de tuer le « 00 »
Règles d’engagement : tirs de semonce, puis tirs pour neutraliser.
Lorsque tous les poursuivants ont perdu la trace du bateau Q, ce dernier commence à tourner tout seul, un écran vidéo s’allume pour afficher le visage de Q, celui-ci indique à l’Agent que le bateau a pris la direction du quartier général et rien ne pourra l’arrêter.

La fin du teaser se termine par l’appel d’@lias sur le téléphone portable de l’Agent. Ce dernier lui dit qu’il peut le sortir de la situation délicate dans laquelle il se trouve s’il consent à monter à bord de l’hélicoptère qui est en approche. Pour renforcer son argumentation, @lias lui dit qu’il vient de tuer M de trois balles. Tout le MI6 va être à sa poursuite.

De l’hélicoptère, une échelle de corde est lancée sur le bateau Q pour amener l’Agent à bord.

Et si l’agent vient à se rendre ?
@lias fait en sorte d’organiser son évasion lors d’un transfert : attaque au gaz, libération puis transfert jusqu’à un aéroport.
C. Equipement du Service Q : Le Bateau-Q
Pour le début du scénario, l’Agent ne possède que le matériel standard de son rang qu’il peut porter sur lui sans utiliser de sac, comme son arme de service et un  téléphone portable, 
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Equipements Spéciaux

· Blindage en Titane.

· Conduite par télécommande

D. Briefing pour le Maître de Jeu

@lias est un homme inconnu des services secrets britanniques car il est effacé tous les renseignement électroniques existants sur lui.

Celui-ci a contacté le SPECTRE pour qu’il finance la fabrication en masse de puces biologiques de contrôle du comportement. L’organisation a accepté si @lias arrivait à faire tuer le Directeur du MI6 par l’un des propres agents. Le hasard a voulu que l’Agent fasse du ski à Aspen, à l’endroit même où se trouve la clinique qui sert de couverture au laboratoire d’@lias.

Grâce à la complicité de Sumo et de ses agents, prêté par le SPECTRE, @lias a pu récupéré l’Agent pour lui implanter la puce biologique de contrôle. Il a ensuite programmé le comportement de l’Agent pour qu’il rentre en Angleterre et tire sur M dès qu’il se trouverait seul avec son supérieur.

A peine de retour de vacances, l’Agent fut contacté pour une nouvelle mission mais la surprise fut grande pour M. Au dernier moment, elle a compris que quelque chose clochait avec l’Agent mais il était trop tard. C’est l’intervention rapide de Moneypenny qui a permis que les premiers secours soient portés au plus vite. Mais l’agent n’est pas au courant de cette dernière nouvelle.

La puce biologique :

Système pour la puce de contrôle. :

- A la première utilisation contre la volonté du « 00 », pas de jet de VOL. Normalement, cela arrive dans l'avion qui se dirige vers Marrakech.

- A la seconde utilisation, jet de VOL à FD 1/2, la troisième se fait à FD 1 et ainsi de suite jusqu’à la FD 3. Si le « 00 » arrive à annuler trois tentatives de contrôle, la puce biologique devient inactive. A lui de voir s'il montre qu'il est libre ou pas.

La puce est piégée par quelques grammes d’explosif afin d’éviter toute intrusion.
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 Sumo : Document à remettre après le marché passé avec Jinx.

E. Notes sur l’Aventure

CHRONOLOGIE DE LA MISSION

La chronologie suivante présente les actions et leurs effets que l’Agent va devoir faire pour arriver à sortir de la machination du Méchant Principal.

Lundi xx Octobre 2003 : L’agent tire trois balles sur M. Celle-ci s’en sort de façon miraculeuse mais l’Agent ne le sait pas. Il s’échappe ensuite en empruntant le Bateau Q. Il est récupéré en hélicoptère pour la mission N°1. Achat du module de décryptage au « Marché aux Puces ». Le soir même, il se retrouve à Ibiza pour la mission N°2. Après avoir échappé aux tueurs de la NSA, il est ensuite « lâché » par @lias sur l’île.
Pourquoi est il lâché par @lias ?
La mémoire lui revient pendant la nuit mais il manque encore quelques épisodes de son aventure à Aspen. Il se souvient du médecin qui l’a ausculté lors de son accident.

Mardi xx Octobre 2003  : Arrivée à Aspen. Discussion avec 007. Rencontre mortelle avec le docteur de la clinique d’@lias. L’Agent est sauvé par Jinx qui propose un marché. Elle l’aide à récupérer @lias en échange d’un retour à la normale de sa vie. Grâce à la puce, ils remontent à la source de contrôle : une plateforme pétrolière située dans le Golfe du Mexique.

Mercredi xx Octobre 2003  : Avec un commando fourni par Jinx, l’Agent peut enfin retrouver @lias. Ce dernier préfère se laisser capturer que d’être tuer. Sumo lui n’a pas la même perspective. Jinx ramène @lias à la NSA. 

Une autre agence (la femme Nikita), 

Question : La puce insérée dans le cerveau du « 00 » Que va t’elle devenir ?
Deuxième Partie :

Les Personnages Non-Joueurs

A. Ennemis
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@lias (Méchant Principal)

FOR : 8
DEX : 8
VOL : 14
PER : 14
INT : 15

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), Linguistique (12/23), Nautisme (10/22), Séduction (8/17), Sciences (14/29), Sixième Sens (9/19).

Talents : Connaisseur, Photographie

Taille : 1,70 m
Poids : 55 kg

Age : 31 ans
Apparence : Attirante

Points de Célébrité : 110/15
Points de Survie : 4

Vitesse : 2
Endurance : 32 h

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

Cap. Course/Nage : 45 mn
Véhicule : 
Armes : Glock 19

Champs d'Expérience : Droit, Droit International, Economie/Affaires, Informatique [Piratage]

Faiblesses : -.

Idiosyncrasies : 

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

Background : A écrire.

Sumo (Complice Privilégié)

FOR : 15
DEX : 9
VOL : 12
PER : 9
INT : 8
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Agilité (9/20), Combat au Corps à corps (13/28), 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 : Aucun

Taille : 1,95 m
Poids : 155 kg

Age : 24 ans
Apparence : Normale

Points de Célébrité : 40
Points de Survie : 2

Vitesse : xx
Endurance : xx h

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

Cap. Course/Nage : xx mn
Véhicule : Hummer

Armes : Protecta
Champs d'Expérience : Sumo.

Faiblesses : Cupidité, Exilé (Japon, volontaire).

Idiosyncrasies : Malgré son âge, Sumo sait qu’il peut faire baisser les yeux à plus d’une personne qui se prend pour une « terreur ». Il n’hésite pas à faire des démonstrations de force pour se faire obéir.

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

Background : Sumo, de son vrai nom Yoshi Hizamura, a été élevé pour devenir un sumo. Il rejoint très vite l’école la plus prestigieuse pour commencer son entraînement. Mais peu à peu, Yoshi a des velléités face à l’autorité et surtout face à son maître. Alors qu’il est en pleine de force de l’âge, il tue son maître sous le coup de la colère. Il s’enfuit avant que son forfait soit découvert. Il quitte rapidement le Japon en sachant qu’il ne pourra plus y revenir.

Il se retrouve à faire le boulot de videur dans une boîte de nuit à San Francisco. Il est très vite remarqué par le SPECTRE lorsque Yoshi brise la nuque d’un soldat américain pendant une rixe. Il accepte alors de travailler pour l’organisation lorsque qu’un membre du comité exécutif lui en fait la proposition.

Sa première mission est d’escorter @lias et surtout de surveiller ses moindres faits et gestes pour voir si ce dernier est digne de rejoindre les rangs du SPECTRE. En cas de doute, Sumo doit appeler un numéro afin d’attendre ses instructions.

YONDAL 1ER (Méchant Principal)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Charisme (11/22), Combat au Corps à corps (8/18), Combat à Distance (08/18), Déguisement (6/15) Electronique (11/20), Interrogation (6/15), Pilotage (10/20), Sciences (9/18), Torture (8/18).

Talents : Connaisseur

Taille : 1,90 m
Poids : 90 kg

Age : 41 ans
Apparence : Attirante

Points de Célébrité : 94
Points de Survie : 7

Vitesse : 2
Endurance : 30 h

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

Cap. Course/Nage : 40 mn

Armes : Browning GP-35 [Manuel du M.I.6 page 13] + L85A1 Enfield [Manuel du M.I.6 page 18]

Champs d'Expérience : Chimie, Génie Mécanique, Informatique, Médecine, Toxicologie.

Faiblesses : Néant.

Idiosyncrasies : Ne montre aucune émotion lorsqu’il tue quelqu’un. Semble fait de roc.

Modificateurs d’Interaction : Interrogation (-2), Persuasion (-4), Réaction (-3), Séduction (-2), Torture (0).

Background : Né dans une famille démunie de l’Inde. Yondal a très vite montré des dispositions pour des activités criminelles. Pendant son adolescence, il est fait partie d’un groupe de trafiquants d’armes et d’opium. A sa majorité, il arrive à faire assassiner le chef du groupe et en prend la direction. Grâce à ses talents d’orateur, son sang froid et sa détermination, il s’impose dans l’Asie du Sud est. Tous les pays autour de l’Inde connaissent le nom de Yondal. Grâce à l’argent de ses trafics, il refonde la société secrète des thugs . Ils deviennent une force non-négligeable dans cette partie du globe. Grâce à Yondal, l’Inde et le Pakistan se font la niche.

Puis le dernier membre de sa famille meurt . Cet événement provoque un déclic dans son cerveau. Pour lui, l’Angleterre est responsable de tous les maux qu’il a subi depuis sa naissance. Son aveuglement est tel qu’il se croit l’un des descendants des anciens princes hindous et adorateurs de Kâli.

Grâce à son organisation et ses contacts dans le milieu du marché noir de haute technologie, il fait construire la villa sur l’Île de Foula ainsi que le pas de tir des missiles nucléaires.

Maintenant qu’il tient sa revanche, il ne va en aucun cas lâcher prise. Seule sa mort peut l’arrêter.

Exécuteurs de la NSA

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 : 1

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

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

Cap. Course/Nage : 25 mn
Véhicule : Porsche Cayenne 
Armes : Colt SOCOM, H&K USP Compact avec silencieux, H&K P11

Champs d'Expérience : Néant.

Faiblesses : Aucune.

Idiosyncrasies : Aucune

Modificateurs d'Interaction : Interrogation (-6), Persuasion (-5), Réaction (-3), Séduction (-1), Torture (2).

Background : Recrutés et formés par la NSA, ces personnes sont des agents dormants dans divers pays pour être activés selon un protocole précis. Une fois leur cible désignée, ils ont carte blanche pour réduire celle-ci au silence. Ils ne portent aucun papier qui permet de les relier à la NSA.

B. ALLIES

Jinx (Agent Secret Associé)[image: image2.jpg]



FOR : 7 DEX : 11 VOL : 9 PER : 13 INT : 10 

Compétences (Niveau / Chance de Base) :
Agilité (7/16), Alpinisme (9/18), Charisme (9/18), Combat à Distance (12/24), Combat au Corps à Corps (13/20), Conduite Automobile (7/19), Crochetage des Serrures & Coffres (6/19), Electronique (5/15), Furtivité (7/16), Nautisme (4/15), Plongée (6/15), Pilotage (4/15),  Sciences (5/15), Séduction (7/17), Sixième Sens (6/16), Usage Locaux (7/20).

Talents : Connaisseur, Photographie, Premiers Soins.



	Taille : 1,75 m

Âge : 34 ans

Points de Célébrité : 90
Vitesse : 3
Classe de Dégâts à Mains Nues : A

Cap. Course/Nage : 25mn
	Poids : 67 kg

Apparence : Sensationnelle
Points d’Héroïsme : 8
Endurance : 28 heures

Cap. Charge : 46-70 kg

Arme : Beretta 92




Champs d'Expérience : Acrobatie (1), Armurier, Informatique, Kung-Fu (C) (2), Parachutisme, Sciences Militaires.
Faiblesses : Attirance pour les Membres du Sexe Opposé.

Modificateurs d'Interaction : Réaction (+1), Persuasion (+1), Séduction (+1), Interrogation (-1), Torture (-2).
Idiosyncrasies : Néant
Description : Cheveux : Bruns ; Yeux : bruns ; Cicatrices : néant ; Signes Distinctifs : néant.

Background : Jinx est née un vendredi 13, ce qui lui a valu son surnom. Elle a grandi dans une famille de la classe moyenne en banlieue de Cleveland. Adolescente, elle s'est intéressée à la gymnastique. Son père lui avait construit une poutre à l'arrière de leur pavillon de telle manière à ce qu'elle puisse s'entraîner régulièrement. Elle ne fut pas une bonne élève. Après avoir eu son diplôme de fin de cycle, elle s'est enrôlée dans l'armée. Sa sensualité naturelle lui a valu beaucoup de tentatives de séduction de la part de ses collègues. 

Un peu plus tard elle fut recrutée par la "National Security Agency". Comme ce style de vie convenait à son besoin en aventure, elle est considérée comme un des meilleurs agents de la NSA.

















Commandos de la NSA

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)

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 : Hydrospeeder avec Booster de Fusée

Armes : H&K MP5SD, USP Mark 23, 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. Londres

AEROPORT D’HEATHROW

L’hélicoptère dépose l’Agent sur une piste où un Learjet est prêt à décoller Un homme massif ouvre la porte de l’appareil. Il se présente sous le nom de Sumo et demande l’arme de l’Agent. Des hommes de main sont avec lui en cas de velléité.

Sumo sort le chargeur et vérifie qu’il manque bien trois balles. Puis il confie le tout à un des hommes. Il prie l’Agent de bien vouloir monter avec lui s’il veut éviter que le MI6 le retrouve.

Dès que tout le monde est à bord, le Learjet décolle rapidement. Des voitures de polices commencent à arriver sur la piste.
« MISSION NUMERO UNE»

Sumo allume l’écran de télévision installé sur un des panneaux du salon. Le symbole @ apparaît en tournoyant sur lui-même dans une lente rotation.

Une voix modifiée électroniquement commence à parler :

« Bienvenue à bord, [Matricule de l’Agent], ou bien devrais-je dire [Nom de l’Agent].

Comme je vous le disais précédemment, vous venez de tuer M de trois balles. D’après les premiers rapports que j’ai récupéré, il semble bien que vous ayez réussi le test que je vous ai confié.

Comme je vois que vous êtes efficace, voici la première mission que je vais vous confier : l’avion se rend actuellement à Marrakech ; Là-bas, Sumo vous fournira de quoi vous déplacer pour rejoindre le « marché aux puces ». Il s’agit d’une réunion de marchands d’armes et de trafiquants sur un plateau des montagnes de Rif.

Vous devrez marchander afin de récupérer un module de décryptage de dernière génération. Je vous conseille d’être très convaincant car les personnes sur le site ne sont pas des enfants de cœur.

Au cas où vous ne l’auriez pas deviné, vous n’aurez aucune arme à votre disposition. De plus, si vous essayez de fuir une fois que vous aurez atterri, je le saurais tout de suite et agirais en conséquence comme maintenant. »

A ce moment, l’Agent ressent une énorme douleur dans sa tête comme si on lui perçait le crâne avec une perceuse.

« Bien, maintenant que j’ai eu toute votre attention, j’espère que vous allez accepter la mission sinon Sumo s’occupera définitivement de vous. Alors votre réponse ? »

Avant qu’il est pu répondre, @lias le coupe.

« Attendez… Je vois que le MI6 est sur le pied de guerre. Ils sont en train de rappeler leurs meilleurs agents pour vous retrouvez. Même 007 va être de la partie. »

« Alors votre réponse, cher ami ? »

Une fois, la réponse affirmative prononcée, Sumo fournit à l’Agent un faux passeport, de l’argent en grande quantité (Cinq millions de dollars, ces billets sont marqués pour prévenir les douanes en cas de fuite de l’Agent) pour la transaction et des vêtements pour le déguiser.

@llias filme ce qu’il se passe dans l’avion afin de faire remonter un film pour impliquer davantage le « 00 », il sortira un écran portable lors de sa rencontre avec Ibiza, montrant le « 00 » accepter les 5 millions de dollars. 
B. Marrakech

ARRIVEE A L’AEROPORT

Sur le tarmac, Sumo présente Naoud. Ce dernier va conduire l’Agent jusqu’au marché aux puces. Le déplacement se fait dans une vieille Jeep. Il conseille de laisser le portable qu’on lui donné allumé dans le cas où @lias aurait besoin de le contacter. Naoud ne parle pendant le voyage. Ce dernier est muet à cause de sa langue coupée par Sumo. Naoud a caché un Ak-47 sous une bâche à l’arrière de la Jeep, juste en cas de problème.

Vieille Jeep
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LE « MARCHE AUX PUCES »

L’Agent est emmené jusqu’à un plateau des Montagnes de Rif. Il peut constater qu’un nombre impressionnant de matériels militaires est disposé sur une piste de sable. Une villa délabrée est le seul bâtiment présent.

Des personnes de différentes ethnies semblent discuter et marchander. Sur les lieux, un ancien ennemi de l’Agent est présent : Yondal pour ne pas le nommer.

Surenchères

La personne qui vent le module de décryptage est féroce en affaires. Il ne lâche pas facilement prise. L’Agent doit surenchérir face à un asiatique.

DOMMAGES COLLATERAUX


L’Agent pourra se promener librement dans ce vaste marché a l’armement de pointe au niveau technologique, il pourra s’apercevoir que les terroristes internationaux ont beaucoup de ressources et une certaine capacité pour se procurer le dernier cri en matière technologique. 

Mais avant de pouvoir répondre, on tape sur l’épaule de l’Agent. En se retournant, l’homme qui le fixe du regard sourit méchamment. « Je savais que je te connaissais, [Nom de l’agent]. Tu es un agent du M.I.6. Je vais me faire une joie de te réduire au silence. ». Il pointe son arme dans  la nuque de l’agent. L’assemblée semble se rejouir du spectacle
A ce moment un coup de feu éclate et des morceaux de cervelles éclaboussent le treillis de l’Agent, Jinx vient de sauver la peau de l’Agent.
Mais l’attention est aussi détournée par un radar portable qui semble avoir détecté un avion se trouvant à très haute altitude. Puis un deuxième écho indique que ce dernier à larguer quelque chose. La panique se répand parmi les personnes proches. Tout le monde essaye de prendre la poudre d’escampette.

Le seul moyen de s’enfuir avant que la bombe percute sa cible et balaye définitivement le « marché aux puces » est un Acrojet, camouflé sous une bâche, prêt à décoller.

Acrojet
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C. Ibiza

« MISSION NUMERO DEUX»

Dans l’avion, l’écran s’allume à nouveau sur le symbole @ tournoyant sur lui-même. La même voix modifiée électroniquement commence la conversation.

« Je vois que vous avez rapporté ce que je vous avais demandé, malgré l’intervention inopinée d’un bombardier américain. Au moment où je vous parle, il ne reste plus rien de ce marché aux puces.

Comme vous êtes une personne pleine de ressources, je vous ai réservé une suite dans un hôtel à Ibiza. Vous pourrez alors vous remettre de votre escapade à Marrakech. Sumo vous accompagnera jusqu’à votre suite bien sûr.

Je vous souhaite un bon séjour sur l’île qui ne connaît pas le sommeil. Je ne vous ferais pas l’affront de vous recommander de ne pas essayer de vous échapper. N’oubliez pas que j’ai les moyens de vous stopper net. »

Rêve Etrange

Pendant le vol jusqu’à Ibiza, l’agent commence à retrouver certains souvenirs. Des hommes habillés en blouse verte penchée sur lui. Ils parlent d’une opération qui a semble-t-il réussi. Puis il se voit en train de skier. Il n’arrive pas à déterminer le domaine skiable.

HOTEL

Réservation au nom de « Sam Fisher »
Dans la suite de son hôtel, il trouve sur le lit : un smoking, son arme de poing favorite (un traceur y est caché), une montre de grande valeur, des lunettes de soleil ou tout autre gadget propre au « 00 », une photo de l’agent au ski, sa boisson habituelle posée sur la table de chevet avec un carton d’invitation posé à coté.
Pourquoi la photo, @lias veut il que le « 00 » efface les traces de son opération, @lias a t’il compris que son programme de retournement est faillible et qu’il va bientôt devoir rendre des comptes au Spectre. 
AREA 51

C’est une boîte de nuit très huppée. On peut y entrer uniquement si l’on possède un carton d’invitation. Des personnes attendent devant l’entrée au cas où elles se feraient remarquer par les invités.

A l’intérieur, le décor regorge d’une multitude d’objets faisant référence au crash de Roswell, aux OVNIS, aux Hommes en Noir. Les serveurs portent un sigle d’alien. Le volume de la musique techno permet de discuter sans avoir à hurler pour se faire entendre.

L’agent reçoit d’un serveur sa boisson préférée. Il désigne alors un homme accoudé au comptoir, habillé de façon décontractée et portant des lunettes noires.

La Rencontre avec @lias
Un des sbires possède la télécommande permettant d’occasionner de fortes migraines au « 00 », il écoute la conversation et sur un mot de commande d’@lias presse le bouton de contrôle.

Conséquence des migraines ?
@lias lui demande de descendre au sous-sol et de récupérer une transcription codée. Une fois la clef USB pleine, il lui demandera de lui remettre en échange des preuves qui ne l’impliquent pas dans la tentative de meurtre. La clef USB contient un dispositif permettant a @lias de recopier la transcription, il compte encore  utiliser le « 00 » pour la dernière partie de son plan a Aspen. 
Utilité de la transcription chiffrée ?
Et si l’agent refuse ? Moyen de pression d’@lias, la vidéo tournée dans l’avion où le « 00 » accepte les 5 millions en remerciement des services rendus par exemple 
Le Sous-Sol
Le contraste avec la boite de nuit est surprenant. L’agent sait qu’il se trouve dans un lieu sécurisé. Par contre, il n’a pas de gardes, tout est contrôlé par ordinateur. 
La Transcription Chiffrée

Après avoir inséré la clé USB dans le port, celle-ci déclenche un programme de récupération d’une transmission numérique cryptée du système ECHELON. Il faut attendre quatre minutes pour que toute la conversation soit copiée. Pendant ce temps, l’Agent doit prendre son mal en patience.

REACTION EN CHAINE

Lors que l’enregistrement a été copié, la NSA a reçu dans les secondes qui ont suivi une alerte d’intrusion. En voyant la marque d’@lias dans l’effraction, un des directeurs adjoints décide de lâcher leurs exécuteurs.

ENFIN LIBRE… OU PRESQUE

Poursuite Porsche Cayenne contre Twingo ?

Nombre d’exécuteurs : Quatre

@lias veut il que le « 00 » efface les traces à Aspen ? 
@lias fait il en sorte que les souvenirs du « 00 » reviennent à la surface. 
RETOUR A L’HOTEL

Nouveau passeport avec un billet d’avion pour le Colorado.

Exfiltation : en avion

D. Aspen

Grâce à ses souvenirs qui reviennent peu à peu, l’Agent sait que tout a commencé à Aspen, dans le Colorado. Suite à une chute de ski, il s’est retrouvé dans une clinique de luxe, il s’est fait reconnaître par @lias qui a donné l’ordre de lui implanter la puce et de le programmer pour l’assassinat de M. 
RETROUVAILLES

Sur le parking de l’hôtel, l’Agent peut y remarquer une Aston Martin Vanquish. Une légère inspection lui confirme que la voiture possède des modifications. Cela sent la signature du Service Q. 

Y a t’il d’autre gadgets ?
A peine a-t-il réservé sa chambre, l’agent est abordé par 007 qui voudrait discuter avec lui et préférait éviter d’en venir aux mains. Il rappelle à l’agent qu’il n’a plus le permis de tuer et donc peut tomber sous le couperet de la loi locale.

Le Marché

Si l’agent est suffisamment convaincant, 007 propose le marché suivant : « Je te laisse 24h pour trouver le véritable coupable qui t’a obligé à tirer sur M. Après cela, je viendrais te chercher pour te ramener en personne à Vauxhall Cross pour être jugé. Voici de quoi avoir des arguments en cas de problème »

Bond remet alors les clés de la Vanquish. « Je dirais à Q que je l’ai cassé. »

« Mais si tu tentes de t’enfuir plutôt que de revenir une situation stable, je te retrouverais et le monde ne suffira pas pour te cacher ! »

VISITE MEDICALE
Description de la clinique : 
La clinique est entièrement neuve, les peintures viennent de sécher. Des ouvriers sont encore au stade des finitions.

Un docteur va recevoir Dan Howland, il se rappelle de son opération après sa chute en ski. D’ailleurs il lui propose de vérifier si son ménisque s’est remis en place.
Le scanner détectera la puce biologique.
@lias depuis son écran de contrôle suit la progression du « 00 », il compte sur ses talents pour détruire toutes les preuves quitte a provoquer une alerte générale. 
DEUX EX MACHINA

Le plateau sort du scanner. Puis une femme lui pointe son silencieux sous le nez. Jinx propose un marché à 006. En échange de son aide, elle récupère @lias pour le compte de la NSA. Elle lui rappelle qu’elle lui a sauve la vie au Maroc.
Question : le « 00 » a t’il vraiment besoin de Jynx : pas vraiment, mais il est recherche par le SIS a travers la planète. 
Lorsqu’ils sortent la clinique, ils sont poursuivis par trois « Hummers » et un hélicoptère armé de missiles. La rencontre est explosive.
Question : Qui les poursuit : des agents de « sécurité » du Spectre.
PROPOSITION HONNETE

@lias appelle sur le portable de 006 : il propose lui aussi un marché : contre sa survie, il lui donne rendez vous sur l’ancienne plate-forme pétrolière. 
Pourquoi lui propose t’il un marché : Il a besoin des compétences pour détruire le centre de production.
E. Golfe du Mexique
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PLATEFORME LABORATOIRE

Comment le « 00 » et Jynx arrivent ils jusqu'à la plateforme : « Switch Blade »
@lias veut il reconditionner le « 00 » 

@lias a-t-il piéger la plateforme
Séance de reconditionnement : va il libérer le « 00 »

Révélation du commanditaire de l’opération : le Spectre
PASSAGE EN FORCE

Final : Arrivée en force des commandos de la NSA et combat au corps a corps sur la plateforme hélicoptère avec Sumo
@LIAS SE REND

Jinx ramène @lias a la NSA
F. Gains &.Conséquences

Gains

· Teaser et Briefing pour le Joueur: 2 Points d’Héroïsme

· Marrakech : 500 Points d’Expérience

· Ibiza : 500 Points d’Expérience

· Aspen : 1000 Points d’Expérience

· Golfe du Mexique : 500 Points d’Expérience

Conséquences

· L’agent arrive à se disculper : C’est la situation la plus favorable pour la mission. Tout rentre dans l’ordre.

· @lias est mort, mais avec suffisamment d’indices pour disculper l’agent : L’agent est réintégré dans le service I&I mais il doit marcher sur des œufs pour les futures opérations. 

· @lias meurt sans laisser d’indices : L’agent est considéré comme traître à sa pays. Il est cherché par différents services secrets. Certaines organisations criminelles vont être intéressées par les informations qu’il détient sur les agents sous couverture, le fonctionnement du MI6, etc...

Musiques :
· 01 Générique de début
· 02 Poursuite sur la Tamise
· 03 Générique
· 04 Marrakech
· 05 Area 51
· 06 Infiltration dans base NSA
· 07 Poursuite avec agents NSA
· 08 Combat avec agents NSA
· 09 Rencontre avec 007
· 10 Infiltration Aspen
· 11 Rencontre avec Jinx
· 12 Exfiltration Aspen
· 13 Course Poursuite Hummer
· 14 Descente vers plateforme
· 15 Combat Sumo
· 16 Final
· 17 Crédit de générique de fin
· Scène actions – Moby
· Scène de poursuite
· Scène action Bond vs. Oakenfold
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