Panique à Bord

Type: Scénario Magna Veritas V4

Niveau: Anges de grade 0 débutants

Nombre de joueurs: 1

Synopsis: Comment une mission de routine de classe C devient une course contre la montre pour déjouer un complot et éviter un attentat.

Début du Scénario

Localisation: Paris

Année: En cours

Il est 9h du matin quand votre Beeper se met à sonner. Comateux(se), vous sortez de votre lit et lisez:

« Rdv NtD 10:30 »

Une convocation à Notre Dame à 10h30? Il est temps de se dépêcher. Vous prenez le métro jusqu'à l'île de la Cité, traversez le parvis de la cathédrale déjà animé et rentrez dans l'édifice. Là, quelques touristes sont déjà présents mais vous prenez une travée transversale sans vous en soucier; Vous vous retrouvez face à un vieux bonhomme.

« -Bonjour

-Bonjour. Je viens à une convocation.

-Très bien, vous avez ce qu'il faut? »

Vous lui donnez le mot de passe de la semaine et vous vous engagez avec lui dans les entrailles de la cathédrale par un escalier dérobé. Le 1er sous-sol, accueil, espace détente, cafétéria, grouille déjà d'activité.

« Par ici je vous pries » vous dit l'ange de Didier qui vous a pris en charge alors que le vieux bonhomme est déjà reparti. Il s'assoit à un bureau et feuillète rapidement un dossier sans sembler vous prêter grande attention, puis il relève les yeux en fermant le dossier.

« Bon. On va faire court parce que j'ai une montagne de boulot avec les services d'accueil des anges nouvellement incarnés. Vous avez fait votre séminaire d'intégration qui s'est apparemment bien passé.

C'est le moment de vous confier votre première mission. On a un soucis ici. On nous signale une forte activité des services de sécurité de la RATP (service des transports urbains de Paris pour les provinciaux) sur la ligne 14 du métro (qui totalement automatisée, je le rappelle).

De plus, une de nos sources nous signale qu'il a entendu une discussion pouvant laisser présager un mauvais coup concernant tout ceci. Votre ordre de mission est de vous rendre sur place et de rédiger par la suite un rapport en 3 exemplaires concernant tout ceci. Compris? Je ne veux pas défouloir sur la gâchette ou autre acte qui vous ferait repérer, ce n'est qu'une petite mission de classe C. »

Vous faites signe que vous avez bien compris et l'ange de Didier vous tend un petit sac.

« Voici votre équipement mis à votre disposition pour cette mission, à restituer IMPERATIVEMENT dès la mission terminée! »

Vous examinez le contenu du sac:

-Une carte orange pour la semaine permettant de prendre les transports à volonté

-Une fausse carte de presse journalistique à votre nombre

-Un post-it. avec les coordonnées de votre « contact »:

	
Bernard Lechamp
Agent d'entretien RATP
Tel: 06 .. .. .. ..



Il est 11h02 à votre montre quand vous ressortez sur le parvis de la cathédrale.

Compléments pour le MJ

Déroulement du scénario :

Sur la ligne de métro et sur tous les quais, ainsi que dans les rames (wagons), la joueur remarque pas mal d’agents de la sécurité de la RATP qui gère le métro.

La plupart des autres gens n’ont l’air de rien remarquer, quelques uns jettent des regards intrigués puis retournent rapidement à leurs occupations.

Exemple d’ambiance : un clochard demande l’aumône alors qu’une alors qu’une femme engueule à grand cris un type qui l’a bousculé en lui faisant les poches.

En gros, la routine quotidienne du métro parisien.

Principales possibilités pour le joueur :

1)Essayer de se renseigner à la station Châtelet les Halles (plaque tournante du métro parisien)

(Echec. Activité forte mais les agents ne « peuvent » rien dire, par ordre de leurs supérieur (et surtout d’Arnaud Swelm).

2) Rencontrer Bernard Lechamp

3) Se balader dans les rames à la bonne heure

4) Se balader sur le quai de Gare de Lyon

Evènements de la journée :

Vers 13h : Stephan Combs est en train de fureter sur le quai de Gare de Lyon pour repérer le lieu où se mettre afin de pirater les ordinateurs qui contrôlent la ligne automatique de métro.

Vers 14h : Stephan Combs se balade vers l’avant des rames de métro pour essayer d’infiltrer l’ordinateur embarqué avec son ordinateur portable qu’il a toujours sur lui.

Vers 15h : idem

Vers 16h : Il a disparu on ne sait où (inventer si l’ange à pris l’initiative de suivre le démon)

Vers 16h30 : Il est de nouveau sur le quai

Vers 17h : Une rame est restée a quai à Gare de Lyon. La rame suivante arrive, l’ordinateur de bord piraté n’ordonne pas le freinage et la rame percute à pleine vitesse celle qui était arrêtée. Gros crash faisant 17 morts, 46 blessés dont 18 graves. Si le joueur est dans le métro à cette heure là, il faudra effectuer un jet pour déterminer ses blessures-graves et/ou fatales.

Rencontres avec les PNJ :

Avec Bernard Lechamp : Il est vêtu de sa tenue de travail et il travaille à ce moment à Gare de Lyon où il ramasse les détritus sur le quai.

Dépendant de l’approche que fera le joueur :

-S’il fait une approche directe, Bernard niera de ne rien savoir. « je ne sais rien, je ne vois pas de quoi vous voulez parler, laissez moi travailler »

En réalité il a peur qu’on découvre qu’il a des liens avec Notre Dame.

-approche journalistique (se présentant avec sa carte comme un journaliste) : même réaction

-approche honnête, lui montrant qu’on est un ange de façon discrète : OK, il va parler.

-si on le violente, il essayera de se dégager mais dès qu’il pourra se sauver, il arrêtera le combat. Il ne cherche pas d’histoire. Si le joueur lui fait assez mal sans le tuer, il cédera sous la violence, il tient à la vie.

Les informations qu’il dévoile : Il a entendu une conversation alors qu’il faisait le ménage dans le bureau de son chef de service (Arnaud). Au début elle semblait normale et puis il a entendu des mots étranges : « reconfiguration, piratage du système de freinage..,chantage,menaces,prêt pour 17h »

Rencontre avec Arnaud Swelm : Agence RATP des Halles après avoir fait du forcing avec l’employé à l’accueil. Accueil aimable de ce dernier mais il refuse de révéler quoi que ce soit sur l’organisation des services et une quelconque suractivité des service de sécurité. En gros c’est un vrai commercial. Si il soupçonne le joueur d’être un ange, il prendra peur et cherchera à le faire éliminer, ou le tenir à l’écart.

Rencontre avec Stephan Combs : Il faudra l’aborder sur le quai ou dans les rames. Il se présentera comme un lycéen, avec un goût prononcé pour l’informatique et essayera coûte que coûte de conserver sa couverture. S’il soupçonne le joueur d’être un ange, il prendra peur et essayera de s’enfuir et de disparaître dans la nature.

Fiches des PNJ importants:

Bernard Lechamp:

Humain

Métier: Technicien de surface, Service d'entretien de la RATP

	Caractéristiques

	Force
	Agilité
	Perception
	Volonté
	Présence
	Chance

	3
	2+
	2
	3
	2
	3


Talents: Discrétion (2), Corps à corps (2), Défense (2+), Aisance sociale (2), Humour (1+), Acrobatie (2+)

Points de Fatigue: 5

	Seuils en combat

	Blessure Légère
	Blessure Grave
	Blessure Fatale
	Mort Subite

	4
	8
	12
	16


Personnalité: Bernard est le bon vieux type bien terre à terre qui ne demande rien à personne et qui veut juste qu'on lui fiche la paix. Il est apprécié de ses collègues pour ses blagues et sa bonne humeur quotidienne mais il ne fera rien qui puisse avoir une chance de lui nuire directement ou pas.

En bref, un brave gars mais faut pas trop lui en demander

Arnaud Swelm:

Démon d'Asmodée

Métier: Directeur des Services Entretien et Sécurité de la RATP

	Caractéristiques

	Force
	Agilité
	Perception
	Volonté
	Présence
	Foi

	2+
	2
	3
	4
	4
	2+


Talents: Baratin (6+), Défense (3+), Discussion (3), Séduction (5), Aisance sociale (6), Intimidation (1+), Langues (Anglais, Allemand, Espagnol, Italien)

Pouvoirs: Aura de confusion 1, Pari stupide 1, Lire les pensées 1, augmentation (présence) 1

Points de Fatigue: 6


Points de Pouvoir: 10

	Seuils en combat

	Blessure Légère
	Blessure Grave
	Blessure Fatale
	Mort Subite

	5
	10
	15
	20


Personnalité: Arnaud Swelm est le type même de personne charismatique qui pourrait vous vendre un balai alors que vous possédez le dernier aspirateur. Il en impose de sa personne mais son sourire charmeur peut sonner faux, tout comme ses propos si on ne s'arrête pas qu'aux apparences. Les magouilles et autres combines sont ce qu'il préfère. Il agira illégalement très souvent, mais tout le temps en restant dans l'ombre et en déléguant les taches ingrates à des sous-fifres.

Bref, un charmeur-entourloupeur, ça vous rappelle pas quelqu'un ;-)

Stephan Combs:

Signe caractéristique: Jeune ado de 15 ans, boutonneux à lunettes, le type même de l'étudiant intello, se balade toujours avec la sacoche de son ordinateur portable sous le bras

Démon de Vapula

Métier: Etudiant

	Caractéristiques

	Force
	Agilité
	Perception
	Volonté
	Présence
	Foi

	2
	2
	2+
	5
	2
	3


Talents: Discussion (5+), Médecine (5), Culture Générale:2 (informatique des réseaux: 2), Langues (grec, latin, hébreux, anglais), Savoir occulte:2 (démons: 2), Technique:3 (électronique: 3)

Pouvoirs: Invention 1, protection de l'esprit, psychométrie 1, absorption de la douleur 1

Points de Fatigue: 7


Points de Pouvoir: 10

	Seuils en combat

	Blessure Légère
	Blessure Grave
	Blessure Fatale
	Mort Subite

	4
	8
	12
	16


Personnalité: Stephan Combs est le type même du jeune étudiant en informatique; véritable petit génie du réseau, il excelle dans le piratage et autres actes de malveillance. Par contre, bien qu'il ne soit pas courageux pour un sous, il sait faire face au danger, tout démon qu'il est resté et prendre des décisions en gardant la tête froide et calculant les meilleurs options le concernant.

Compte rendu d'un test du scénario

Le joueur (PJ) à joué sa première mission sur ce scénario avec un ange de Novalis (Un ange de Jean aurait été plus adapté mais c'est passé).

L'ange est d'abord allé voir à la station Châtelet pour rencontrer des « agents » de la sécurité, qui bien sûr ne savaient rien mais l'ont aiguillé vers le directeur (en l'occurrence la démon Arnaud Swelm) en se présentant avec sa carte de journalisme. Cela n'a rien donné mais il a pu grâce à l'intervention du MJ, réussir à écouter une bride de sa conversation téléphonique avec Stephan Combs et a commencé à obtenir les premiers renseignements.

Puis il est allé vers l'indic Bernard Lechamp mais s'est présenté comme journaliste et a essayé de l'intimider ce qui s'est terminé par un dégagement brutal du PNJ et un blocage de l'information. A partir de là le joueur a galéré et le MJ a été obligé d'inventer en vrac tout un tas de PNJ (par exemple a une sorte de cafète dans les Halles pour la réunion des agents de sécurité qui l'ont renvoyé vers Bernard Lechamp.

Le PJ est donc retourné le voir alors que l'heure était déjà bien avancée et par une approche type Ange (avec flashage d'aura dans un lieu clos), il a pu obtenir toutes les infos nécessaires. Il est retourné espionner Arnaud Swelm en apprenant quelques détails supplémentaires alors qu'il discutait réellement avec Stephan Combs cette fois-ci, mais il n'a pas essayé d'agir avec la force cette fois-ci. Le MJ a donc encore du intervenir à 15min de la fin du temps imparti pour sauver la mission en lui donnant accès au portable du jeune démon pendant qu'il était occupé à autre chose au bout du quai dans la station Gare de Lyon. Cela lui a permit de bloquer les métros pour éviter l'attentat et déclencher les signaux d'alarme, évacuant tous les humains et ne laissant aucun témoin pour la suite. En voulant repartir il n'a pas pu éviter une courte confrontation avec le jeune démon (Stephan toujours) mais le jet d'un 666 pour le démon a envoyer le joueur ange percuter un mur l'assommant et provoquant une blessure grave (c'est ce qui s'appelle pas de chance ^^' )

Finalement Arnaud Swelm sera tué par 3 anges de Laurent envoyés lui régler son compte et l'histoire sera dévoilée au jouer de façon plus complète par un ange de Jean ayant analysé le dispositif pour l'attentat. Le jeune démon échappera aux forces du bien, profitant du chaos pour s'enfuir.

Remarques importantes:

-Le joueur s'est mis des bâtons dans les roues en utilisant trop sa carte de journaliste, se barrant les infos de l'indicateur principal puis en essayant de l'intimider par la force alors que celui-ci est de très bonne constitution pour un simple humain.

-Le joueur n'a presque rien compris de l'histoire jusqu'à la presque toute fin car les renseignements étaient trop fragmentaires et il y avait trop peu de pistes

