BUREAU 51, CONSPIRATIONS & PARANORMAL


PRESENTATION

BUREAU 51 est un jeu de rôle contemporain fantastique dans le monde des conspirations et du paranormal.

Ce jeu utilise le système BaSIC présenté dans le magazine Casus Belli Hors Série n°19 de juin 97 (ou le n° 10 de la nouvelle mouture du magazine d’octobre/novembre 2001).

Pourquoi le système BaSIC ?

C’est un système de jeu simple à comprendre et facile à mettre en œuvre. De plus, il est connu d’un grand nombre de joueurs et à l’avantage d’être adaptable à volonté. Pour en avoir la preuve, allez donc faire un tour sur le site des passionnés de BaSICRPS (pour RolePlaying System) sur www.basicrps.com
BUREAU 51 tire ses inspirations des jeux d’enquêtes et d’intrigues contemporains comme l’Appel de Cthulhu (et son excellent supplément Delta Green), Enigma (publié par Casus), Conspiracy X (Eden Studios) et Over The Edge (Atlas Games).

Le présent manuel n’a pas pour but de vous expliquer les règles de BaSIC. Celles-ci sont disponible sur le site www.basicrps.com
Par contre, vous trouverez toutes les règles spécifiques à l’univers de BUREAU 51, du matériel de jeu et bien entendu un scénario d’introduction.

Bonne lecture et bon amusement.

LE BUREAU 51

L’agence privée d’enquête et d’investigation du paranormal, le BUREAU 51, trouve ses origines en 1952 avec le projet gouvernemental BLUE BOOK* auquel il participa activement.

Plus tard, le BUREAU 51 alors totalement indépendant de toute instance gouvernementale poursuivit ses études du phénomène OVNI.

En 1965, le professeur William E. Morton prit la tête de l’organisation. A partir de ce moment, le BUREAU s’intéressa non seulement au phénomène OVNI mais aussi à toutes les manifestations étranges ou surnaturelles et au paranormal.

C’est à cette époque que le BUREAU commença des recherches sur la possibilité de développement de facultés paranormales au sein de la population.

Depuis cette époque, le BUREAU 51 mène des enquêtes à travers le monde, s’intéressant à toutes les affaires ayant un lien avec le paranormal, le surnaturel ou tout simplement l’étrange.

* Le projet BLUE BOOK fut lancé par le gouvernement américain en 1952 sous la tutelle du capitaine Edward J. Ruppelt.

Sa finalité était l’étude et l’analyse systématique des cas d’apparitions d’OVNI.

LA PART DE VERITE

Aujourd’hui, après près de 50 années d’existence, le BUREAU 51 a rassemblé une masse incroyable de documents et d’information concernant les manifestations OVNI, le paranormal, le surnaturel et l’étrange.

Le BUREAU 51 possède une antenne sur la côte est des Etats Unis à Boston, sur la côte ouest à Los Angeles, en Europe à Paris et à Londres, en Asie à Tokyo et à Hong Kong.

Malgré des débuts sous la tutelle du gouvernement américain, le BUREAU 51 fonctionne aujourd’hui grâce à des fonds privés alimentés par des mécènes aussi généreux que discrets.

L’organisation garde néanmoins des contacts au sein de plusieurs gouvernements et collabore souvent avec les polices locales dans les enquêtes qui lui sont confiées.

William E. Morton est toujours le grand patron de l’organisation même si on ne le voit plus guère depuis quelques années.

La nature de certaines découvertes du BUREAU pendant ses 50 années d’activité ont rendu ses responsables prudents.

Cette prudence se traduit par les couvertures et les sociétés paravents créées dans l’unique but de dissimuler les installations de l’organisation à travers le monde.

L’antenne de Boston par exemple est un bureau d’assurances, la William Morton Live Company.

Les locaux de Los Angeles sont situés dans les sous-sols d’un maison de disques, la Morton Music Factory tandis que les bureaux européens utilisent des compagnies d’import-export fictives comme paravent.

A Tokyo, c’est la société Asian Video Games qui sert de couverture au BUREAU 51 ; le point de chute de Hong Kong est tout simplement le yacht privé de William E. Morton.

Le nombre d’agents employés par le BUREAU est estimé à une centaine de collaborateurs sans compter les contacts au sein des agences de renseignements officiels et les sympathisants.

LES MISSIONS

Les agents du BUREAU forment des cellules opérationnelles comptant généralement cinq ou six agents aux compétences complémentaires (afin d’obtenir un groupe polyvalent). 

Les agents solitaires sont rares.

Chaque cellule se voit confier une mission sous la forme d’un ordre écrit accompagné de documents qui forment le point de départ de l’enquête.

Le matériel de missions standard leur est fourni : GSM, ordinateur portable, véhicule (si nécessaire), armes et munitions, budget et éventuellement les visas et les passeports pour les missions à l’étranger.

Pour les missions spéciales, les agents pourront bénéficier d’un matériel spécifique : armes spéciales (fusil et lunette de visée), véhicules spéciales (moto-neige, zodiac, etc.)

Certaines missions sont « officiellement » menées en collaboration avec les services de police ou les organisations de renseignement des états concernés.

D’autres sortent du cadre officiel ; pour ces missions, les agents devront se montrer discrets et très prudents (missions dans des pays sous régime fasciste, zones interdites, installations secrètes, etc.)

Pour le BUREAU 51, il n’y a pas de missions de routine ; chaque affaire est particulière et demande une attention particulière. 

Le MATERIEL DE MISSION

Ci-dessous, vous trouverez une liste non exhaustive de matériel et d’équipement disponible pour les agents du BUREAU 51.

Il y a trois catégories d’équipement : personnel, en commun et spécial.

Equipement personnel
Chaque agent dispose des articles suivants :

Un téléphone cellulaire.
Une arme de poing et 2 chargeurs de 60 cartouches.

Une lampe torche.

Equipement en commun
Les articles ci-dessous sont mis à la disposition de chaque équipe :

Ordinateur portable, relié par modem au réseau d’ordinateurs du bureau.

Cet équipement permet le repérage radiogoniométrique d’une source radio (avec une précision de 1km à 50m selon la puissance de l’émetteur).

Sur l’ordinateur sont installés des logiciels d’analyse d’images et de son ainsi que des algorithmes de décryptage.

Relié à une mini-antenne satellite, le portable permet une localisation GPS et un accès au réseau d’ordinateurs de l’organisation (et à Internet).

Appareil photo, équipé d’un téléobjectif et de pellicules spéciales (infrarouge) selon les besoins.

Cet appareil peut être relié à l’ordinateur via une interface spécifique, permettant ainsi le traitement des photos et leur analyse.

Caméscope numérique, étanche, de la taille d’un paquet de cigarettes. Comme pour l’appareil photo, les données sont transférables à l’ordinateur.

Trousse de secours, mallette style attaché-case contenant scalpels, pinces, attelles, anesthésiants, seringues, médicaments, une bonbonne d’oxygène. L’utilisation de ce matériel demande un minimum de connaissances en médecine (utilisation de la compétence Premiers Soins et/ou Médecine).

Kit de serrurerie, se présente sous la forme d’un petite mallette contenant un vibreur électronique de la taille d’un briquet, plus une dizaine de lames et de crochets ; ce matériel permet d’ouvrir la plupart des serrures du commerce (utilisation de la compétence Serrurerie sans malus).

Ce kit contient aussi pinces, tournevis et fils nécessaires pour ouvrir les systèmes de fermeture électronique standards.

Traceur radio ; de la taille d’une pile-bouton, magnétique et adhésif, ce dispositif permet de détecter et de suivre la cible dans un rayon de 20km (interface possible avec l’ordinateur portable et le réseau satellite).

Equipement special
Les articles ci-dessous font partie de l’équipement spécial, alloué à une équipe suivant les particularités de chaque missions.

Certains articles demandent un délai de quelques jours pour être disponible :

Lunettes de vision nocturne ; permettent de voir dans l’obscurité presque totale comme en plein jour.

Kit d’analyse chimique ; contient tout le nécessaire pour la prise d’échantillons et une analyse préliminaire. Le kit contient également un microscope optique.

Masque à gaz, contenu dans un sac banane ; cet équipement peut être mis en 1 round et diminue (ou supprimer) les effets des gaz toxiques (la VIRulence du gaz est diminuée de 2d6).

Gilet pare-balles, facile à dissimuler sous une chemise ample ou une veste ; protection : 5 points d’armure.

Système d’éclairage et de visée laser, adaptable sur les fusils et certains pistolets mitrailleurs, ce dispositif donne un bonus de 10 à 30% aux chances de toucher.

Véhicule ; selon les besoins, la BUREAU fournira à l’équipe un moyen de transport approprié. Cela va du canot gonflable au véhicule amphibie en passant par l’hélicoptère ou la moto neige.

ARMEMENT

Le BUREAU 51 met à la disposition de ses agents une liste d’armes ; les armes de poing font partie de l’équipement personnel. Les autres types d’armes comme les fusils d’assaut ou les pistolets mitrailleurs seront fournis aux agents suivant les missions.

ARMES DE POING
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Glock 17

Calibre : 9mm Parabellum

Dégâts : 1d10

Munitions : 17

Cadence de tir : 2

Portée : 15m
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Smith & Wesson M59

Calibre : 9mm Parabellum

Dégâts : 1d10

Munitions : 15

Cadence de tir : 2

Portée : 15m
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Smith & Wesson M45

Calibre : .45 ACP

Dégâts : 1d10+2

Munitions : 8

Cadence de tir : 1

Portée : 15m
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Walther PPK

Calibre : .32 ACP

Dégâts : 1d6+1

Munitions : 7

Cadence de tir : 3

Portée : 10m
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Colt Commando

Calibre : .38 Spécial

Dégâts : 1d8+1

Munitions : 6

Cadence de tir : 2

Portée : 10m
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UZI

Calibre : 9mm Parabellum

Dégâts : 1d10

Munitions : 20

Cadence de tir : 2

Portée : 15m

PISTOLETS MITRAILLEURS
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Mini UZI

Calibre : 9mm Parabellum

Dégâts : 1d10

Munitions : 20/32

Cadence de tir : 2/20

Portée : 15m
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Heckler & Koch MP5K

Calibre : 9mm Parabellum

Dégâts : 1d10

Munitions : 15/30

Cadence de tir : 2/R3*/20

Portée : 15m

* Rafale de 3 coups

FUSILS D'ASSAUT
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M16

Calibre : 5.56 OTAN

Dégâts : 2d6

Munitions : 30/45

Cadence de tir : 1/R3*/20

Portée : 110m

* Rafale de 3 coups
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FAMA

Calibre : 5.56 OTAN

Dégâts : 2d6

Munitions : 25/45

Cadence de tir : 2/R3*/20

Portée : 100m

* Rafale de 3 coups
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Heckler & Koch G11

Calibre : 4.7mm Caseless

Dégâts : 1d12

Munitions : 50

Cadence de tir : 1/R3*/20

Portée : 90m

* Rafale de 3 coups

Source : TOC Team www.tentacules.net
LE BUREAU 51 ET 

LE PARANORMAL

Depuis 1965 et l’arrivée à la tête de l’organisation du professeur William E. Morton, le BUREAU s’est intéressé de plus en plus au paranormal.

Très vite, il est apparu qu’un pourcentage non négligeable de la population possédait certains dons paranormaux, souvent à l’état latent.

Les estimations du bureau parlent de 0,5 à 1%.

Ces personnes possèdent un potentiel que le BUREAU a décidé d’exploiter et d’utiliser.

Dés le début des années 70, l’organisation s’est donc lancé dans une campagne de recherche et de recrutement afin d’englober dans ses rangs ces êtres doués de pouvoirs psychiques.

Aujourd’hui, près de 10% des agents du BUREAU sont ce que l’on appelle des foci (pluriel de focus), c’est-à-dire des personnes possédant un potentiel psychique au-dessus de la moyenne et ayant appris à maîtriser et à utiliser ce potentiel.

Les dons paranormaux ont été classés en plusieurs catégories.

Ci-dessous, voici les pouvoirs les plus courants observés chez les foci.

Télépathie

Le télépathe peut communiquer par la pensée sur une certaine distance ; cela va d’une centaine de kilomètres pour un proche (amant, famille, ami très proche…) à quelques centaines de mètres pour d’autres catégorie de personne.

Ce don peut avoir certains effets secondaires comme le fait de percevoir involontairement les émotions ou les pensées d’autrui ou de projeter ses propres flux mentaux lors  de chocs émotionnels ou de moments stressants.

Pour établir une communication télépathique, le focus devra se concentrer quelques instants et dépenser 1d3 points d’énergie.

Empathie

Le porteur de ce don perçoit l’état émotionnel général d’une personne.

Ce don peut être activé en réussissant un test de POU/POU sur la table de résistance, en plus d’une dépense de 2d6 points d’énergie.

Dans le cas d’une contact avec une personne consentante, il ne faudra pas faire de test et la dépense en énergie ne sera que d’1d6 points.

Le don d’empathie débouche parfois sur de brefs contacts télépathiques.

L’empathe peut parfois ressentir très fort les émotions violentes comme la peur, la douleur, ce qui peut affecter son état et ses facultés pendant un moment.

Voyance

Les voyants, appelés aussi médiums, ont des « visions » d’événements du présent, du passé et de l’avenir. Parfois il s’agit d’images ou de sons, parfois ce sont des images symboliques à interpréter.

Les « visions » sont toujours très brèves et souvent difficiles à comprendre.

Certains peuvent même être violentes et affecter le médium.

Le don de voyance est activé en dépensant 2d6 points d’énergie, sans garantie de réussite (à la discrétion du meneur de jeu).

Télékinésie

La télékinésie est le pouvoir de déplacer les objets, inanimés ou vivants par la force de sa pensée.

Pour cela, le focus doit se concentrer un moment et dépenser 1 point d’énergie / 5kg (ou par point de TAI dans le cas d’un être vivant).

Pour déplacer un objet, le focus doit garder un contact visuel avec celui-ci.

Guérison

Certaines personnes ont, dit-on, un don pour guérir ou soulager la douleur.

Le don de guérison permet d’apaiser la douleur et d’accélérer la cicatrisation des blessures.

Ce pouvoir fonctionne comme suit : 1d6 points d’énergie par point de vie soigné (avec un maximum de 4 points de vie par personne, par heure).

Voyage astral

Grâce à ce pouvoir, le focus plonge dans un état de transe et de concentration très profonde ; après quelques minutes, son double astral (invisible) se détache de son corps physique et peut se mouvoir dans l’espace, à travers les espaces solides, à des vitesses phénoménales. Il ne peut agir physiquement sur le monde réel mais peut utiliser d’éventuels pouvoirs psychiques.

Chaque minute de voyage astral coûte 1 point d’énergie. Si les points d’énergie tombe à zéro avant que le double astral ait regagné son corps physique, ce dernier tombe dans un coma pour une durée allant de quelques heures à quelques jours, et dans les cas les plus graves pour toujours. Le corps astral reste alors à proximité du corps physique, errant sans possibilité de retour, tel un fantôme.

Si cet état persiste trop longtemps, le double astral peut se retrouver dans l’impossibilité de regagner le monde physique ; il disparaît tout simplement.

Le corps physique n’est alors plus qu’un légume, réceptacle vide voué à la mort.

Les voyages astraux permettent de « vivre » des NDE (Near Death Experience) et même d’accéder à des univers parallèles.

LA MAGIE
Il existe d’autres formes de pouvoirs ; la magie en fait partie.

Chaque culture a sa magie, avec ses rituels et ses domaines d’effet.

Pour utiliser la magie, il faut avoir été initié, ce qui est souvent long et difficile.

De plus, bien souvent, la magie n’opère qu’entre personnes de même culture (comme le Vaudou par exemple).

Pour être initier, il faut que le personnage ait au moins 16 points en POUvoir. Il doit étudier auprès d’un magicien, gourou ou sorcier (selon la magie et la culture) pendant de longs mois, parfois des années.

Voici un résumé des différentes pratiques magiques comme elles ont été étudiées et classifiées par le BUREAU 51 au cours de 50 années d’enquêtes et de recherches :

Invocation

Ce rituel a pour but de faire venir une entité surnaturelle, qui peut être une créature autonome ou la simple personnification des forces psychiques des participants de la cérémonie.

Attention, l’entité invoquée ne sera pas nécessairement docile.

Il convient de pendre les précautions indispensables comme des protections magiques et surtout le rituel de renvoi ou de contrôle de l’entité appelée. 

Le rituel est long et difficile.

Il demande souvent un sacrifice.

Chacun des participants perd des Points d’Energie jusqu’à ce que l’entité décide d’apparaître.

Pour un esprit mineur, 4 ou 5 points suffisent ; pour une entité plus puissante, il est parfois nécessaire de dépenser plusieurs dizaines de Points d’Energie, sans garantie que le rituel fonctionne.

Nécromancie

Cette pratique consiste à parler avec les morts, éventuellement les ressusciter (leur corps et leur esprit, dans leur état d’origine ou dans un état amoindri selon le cas).

La procédure à suivre pour la nécromancie est semblable à celle de l’invocation.

Possession

Par ce rituel, l’esprit du magicien prend possession du corps d’un individu ; pour ce faire, le magicien doit utiliser un objet personnelle de la victime, s’en servant comme d’un catalyseur.

Le magicien doit réussir un Test de POU sur la Table de Résistance. Une possession coûte 1 Point d’Energie et dure 1d6 heures.

Si le magicien le désire, il peut rendre la possession permanente en sacrifiant un Point de POU.

Envoûtement

L’envoûtement permet de lancer un mauvais sort à une victime, en l’affaiblissant, en la rendant malade ou encore en provoquant des accidents.

Chaque envoûtement coûte entre 1 et 10 Points d’Energie.

Les envoûtements mineurs diviseront par deux le score de Chance de la victime.

Les envoûtements majeurs pourront aller jusqu’à provoquer chez la victime une maladie dont le VIRulence sera égale au nombre de Points d’Energie dépensés.

Exorcisme

Cette pratique consiste à débarrasser un objet ou une personne d’un sort, d’une possession magique ou psychique ; si la victime est possédée, l’esprit sera renvoyé dans son univers d’origine.

L’exorcisme est surtout pratiqué par les religions chrétiennes.

La cérémonie, souvent très longue, dépend du milieu socio-culturel et religieux de la victime.

Le nombre de Points d’Energie à sacrifier dépend du POU de l’esprit ou du nombre de Points d’Energie qui a été dépensé pour lancer un sort à la victime.

Partant de là, l’exorciste devra décider du nombre de Points d’Energie à dépenser, sachant qu’il lui faudra réussir un test de PE sur la Table de Résistance. 

Vaudou

Le Vaudou est un mélange de religion catholique et des anciens cultes haïtiens.

S’initier au Vaudou demande de longues cérémonies et un parcours initiatique difficile et souvent dangereux (mortel parfois).

Bien qu’ayant des connaissances théoriques sur la question, le BUREAU 51 n’a pas dans ses rangs d’agents pratiquants le Vaudou.

Les sorciers Vaudou sont souvent très puissants mais aussi très imprévisibles, souvent fous à lier.

Le Vaudou reste une énigme, un mystère aux recoins sombres et étrangers à l’esprit humain.

MYSTERES & CONSPIRATIONS

(ici, la liste des grandes conspirations, des mystères et des ennemis potentiels du BUREAU)

Les MENS-IN-BLACK
Personne ne sait exactement pour qui travaillent les men-in-black ; apparemment, plusieurs organisations de renseignement les utilisent lorsqu’il faut cacher des preuves ou faire disparaître des témoins gênants.

Habituellement, ils sont associés au FBI, à la CIA ou au mystérieux Majestic 12.

Les men-in-black sont discrets, efficaces et toujours armés. Ils portent généralement un complet noir, chemise blanche et cravate noir, chaussures impeccablement cirées et bien entendu une paire de lunettes noires.

Ils disposent d’outils de haute technologie et d’un armement simple mais très meurtrier.

Ils vont souvent par trois, reliés entre eux par un système de communication quasiment invisible (oreillette et micro).

LES HELICOPTERES NOIRS
Ces engins sont presque devenus une légende urbaine. On dit qu’ils survolent les grandes villes, zigzagant entre les buildings, silencieux et invisibles.

Comme les men-in-black, personne ne sait qui ils sont ni pour qui ils oeuvrent.

Ce sont les yeux et les oreilles de quelque mystérieuse organisation.

LA ZONE 51 et le MAJESTIC 12
Zone interdite, périmètre non répertorié sur les cartes officielles, la Zone 51 se situe quelque part au Nevada.

A l’origine, c’est une base d’essai de l’armée.

Aujourd’hui, elle sert de QG au Majestic 12, une organisation de renseignement qui couvrirait les opérations extraterrestres sur le sol américain ; c’est du moins ce que prétendent les magazines spécialisés.

La vérité, c’est que personne ne sait ce qu’il se passe dans les hangars de la Zone 51, ni si le Majestic 12 existe vraiment.

Le Zone 51 cache-t-elle de nouveaux avions prototypes révolutionnaires issus des technologies extraterrestres ? Nul ne peut l’affirmer.

LES EXTRATERRESTRES
« Ils sont parmi nous ! »

Voilà le discours de la plupart des magazines spécialisés et de nombreuses organisations ufologiques.

La vérité c’est que personne n’a encore pu apporter la preuve d’une vie extraterrestre ni aucune trace de la visite d’êtres venus d’un autre monde sur notre bonne vieille Terre.

Certains prétendent que le gouvernement sait des choses et cache la vérité au public.

D’autres affirment qu’ils sont déjà là, qu’ils ont toujours été là et qu’ils nous observent depuis la nuit des temps.

D’autres encore en font des divinités, des entités bienveillantes.

Certains racontent les avoir rencontrés, être montés dans leurs vaisseaux spatiaux ou avoir été victime d’expérience étranges.

Encore une fois, où est la vérité ?

LES NAZIS ET LE NOUVEAU REICH
Depuis la fin de la Seconde Guerre Mondiale, tout le monde pensait que les sinistres émissaires d’Adolf Hitler avaient disparu de la surface de la Terre, anéantis en même temps que leur effroyable guide. Hélas, il n’en ai rien.

Au lendemain de la guerre, de nombreux nazis ont échappé à leur juste châtiment en fuyant en Amérique du Sud, aidés notamment par l’organisation ODESSA.

Là-bas, cachés dans les forêts d’Amazonie, protégés par des régimes politiques complaisants, les survivants du IIIe Reich ont préparé leur revanche.

Aujourd’hui, les héritiers du Fürher sont prêts à établir un nouveau pouvoir, un IVe Reich.

Ils ont infiltré un grand nombre de gouvernements et d’organisations. Ils ont entretenu des camps de formation militaire pour les groupes nationalistes américains ; ils ont financé des groupes terroristes un peu partout à travers le monde…

LE CONSORTIUM
Le conglomérat industriel connu sous le nom de Consortium rassemble d’importantes entreprises américaines dont le but principal est le contrôle du marché à tout prix.

Les chefs du Consortium ne reculent devant rien pour s’assurer le monopole et écraser la concurrence. Ils contrôlent la Bourse et les grandes sociétés d’investissement ; ils ont des contacts au sein du gouvernement, manipulant les politiciens comme des marionnettes.

Le seul et unique but est le profit.

Les hommes qui travaillent pour le Consortium sont légions : gardes du corps, exécutants, employés mais aussi agents de l’ordre, juges, cabinets d’avocats, etc.

Le Consortium représente plus un ennemi économique qu’occulte. D’ailleurs, les patrons de ce groupe techno-industriel ignore tout du paranormal.

LE CENTRE
Le Centre est un groupe privé d’études des phénomènes paranormaux et surtout des personnes surdoués ou présentant des caractères et des dons particuliers.

Le Centre s’occupe aussi de soutenir les recherches dans les domaines de la génétique et de la biologie moléculaire.

Ils sont derrière de nombreux programmes de clonage. On dit que dans les laboratoires secrets du Centre, des savants ont réussi à cloner des humains.

LES ILLUMINATI
La magie existe.

Les Illuminati sont les héritiers des loges secrètes et des groupes de sorciers du Moyen Age et de la Renaissance.

Illuminatus (c’est le nom de leur groupe) est basé sur une organisation pyramidale.

Il y a différentes tendances dans Illuminatus. Certains sont pour l’ordre hermétique d’antan ; ils estiment que la magie et la sorcellerie doit rester 

l’apanage d’un groupe limité de personnes, et qu’en aucun cas Illuminatus ne doit se servir de la magie pour imposer son pouvoir au monde.

D’autres pensent que les mages sont supérieurs au commun des mortels et qu’ils doivent mener le monde, par la force s’il le faut.

On compte aussi beaucoup de sorciers liés au culte satanique et aux sectes.

LE TRIANGLE DES BERMUDES
Cette zone géographique a de tous temps été une énigme. Le BUREAU 51 a rassemblé des tonnes de documents et d’informations concernant le Triangle des Bermudes ; plusieurs groupes de travail ont déjà effectué des enquêtes et des études sur les phénomènes étranges qui se produisent dans ce groupe d’îles de l’Atlantique.

Il y a plusieurs théories pour expliquer les disparitions du Triangle des Bermures : extraterrestres, brèche dans le continuum espace-temps, phénomènes météorologiques anormaux, distorsion de la réalité, trou de ver, etc.

L'ATLANTIDE
Depuis la Grèce Antique jusqu’à nos jours, de nombreux aventuriers se sont lancés sur les traces de ce continent mythique englouti par les flots si on en croit la légende.

Pour la plupart des gens, l’Atlantide n’est qu’un conte, une belle histoire.

Ce mystérieux continent a-t-il réellement existé ?

Les légendes sont-elles vraies ?

Qu’est-il advenu des Atlantes ?

Sont-ils encore parmi nous ?

Autant de questions auxquelles les agents du BUREAU 51 pourront peut-être apporter une réponse.

LES HOMMES-LOUPS
Le projet des Hommes-Loups naquit dans l’esprit dérangé du camarade Staline au lendemain de la Seconde Guerre Mondiale.

Le but de ce projet était à l’époque de créer des surhommes qui pourraient devenir des soldats parfaits, féroces et ne craignant rien ni personne.

Un groupe de savants russes aidés par quelques scientifiques nazis ayant fui l’avancée américaine pour finalement se mettre au service du régime soviétique entreprit donc les recherches dans un centre secret dans les steppes sibériennes.

Très vite, ils réussirent à induire chez les cobayes (humains) des instincts animaux, décuplant leur force et leur férocité.

L’évolution des expériences et la plupart des informations concernant les Hommes-Loups se perdirent avec la chute du mur et l’effritement du régime communiste.

L’emplacement exacte du centre de recherche reste inconnu (même des experts de la CIA).

Que sont devenus les Hommes-Loups ?

Nul ne le sait.

CREATION d'UN AGENT

La création d’un agent du BUREAU 51 suit les règles de base du système BaSIC : calcul des caractéristiques, choix d’une profession et détermination des compétences qui y sont liées, distribution de 300 points entre ces compétences, répartition de 100 points supplémentaires, matériel et armement, background et détails concernant la personnalité de l’agent, son grade et sa position au sein de l’organisation.

Caracteristiques
Chaque caractéristique est égale à 3d6.

Points de Vie

Le score de Points de Vie est égal à la moyenne de la TAI et de la CON  (arrondi à l’entier supérieur). Si le score de Points de Vie tombe à 0, le personnage est mourant. S’il n’est pas soigné dans les heures qui suivent, il risque de mourir.

POINTS D'ENERGIE
Le score de Points d’Energie est égal au score de POU.

Les Points d’énergie sont dépensés lorsque le personnage utilise un pouvoir paranormal. Il les récupère à raison de ¼ toutes les 6 heures ; au bout de 24 heures, la totalité des Points d’Energie peuvent donc être récupérés (à condition que le personnage se repose un peu).

Competences & dons paranormaux
Lors de la création, aucune compétence ne pourra dépasser le score de 70%.

Les statistiques du BUREAU montrent qu’environ 10% des agents ont des facultés paranormales.

Pour déterminer si votre agent possède ces dons, faites un test standard (2 dés à dix faces).

Si le résultat est inférieur ou égal à 10, votre personnage possède un don paranormal.

Il faut maintenant déterminer de quel don il s’agit.

Pour cela, il suffit de lancer 1d12 et de consulter la table ci-dessous :

1d12
Pouvoirs paranormaux

1-2
Télépathie

3-4
Empathie

5-6
Voyance

7-8
Télékinésie

9-10
Guérison

11-12
Voyage astral

LES PROFESSIONS
Suivant le système BaSIC, chaque personnage a une profession, de laquelle dépende une série de compétences.

Voici une liste non exhaustive des professions que l’on peut retrouver parmi les agents du BUREAU. Si vous avez d’autres idées, des suggestions de professions, n’hésitez pas à en parler à votre meneur de jeu qui pourra le cas échéant vous aider à créer un personnage selon vos desiderata.

Agent de terrain

C’est l’agent type du BUREAU 51 ; bien entraîné, préparé à toutes les situations, qu’il s’agisse de missions musclés ou d’approches diplomatiques, l’agent de terrain est envoyé aux quatre coins du monde pour enquêter sur la plupart des affaires du BUREAU. L’agent de terrain est la base de toute équipe du BUREAU 51.

Compétences :

Athlétisme, Bricolage, Cascade, Chercher, Connaissance de la rue, Discrétion, Orientation, Sabotage, Vigilance, Arme de Poing

Scientifique

Le scientifique est une personne spécialisée dans un ou plusieurs domaines des sciences : physicien, biologiste, chimiste, archéologue, ethnologue, psychologue, mathématicien, informaticien, etc.

Le scientifique est souvent intégré au sein d’une équipe d’agents de terrain ; il est appelé à leur fournir un support théorique et pratique lors de missions spéciales.

Compétences :

Art/Artisanat, Bibliothèque, Comptabilité, Histoire/Géographie, Informatique, Médecine, Sciences appliquées, Sciences pures, Sciences sociales.

Focus

Le Focus est un agent ayant un ou plusieurs pouvoirs paranormaux.

Le Focus peut être tout type d’agent mais il possède au moins un pouvoir surnaturel déterminé aléatoirement dans le tableau ci-contre.

Compétences :

Celles du type d’agent d’origine + Paranormal, dons paranormaux (à déterminer)

Parapsychologue

Le BUREAU 51 étudie depuis longtemps les dons paranormaux et les individus les possédant.

Le parapsychologue est un spécialiste qui œuvre principalement à l’étude de tels dons.

Au sein d’une équipe, il peut aider le ou les Foci présents à développer leurs dons, à mieux les contrôler et par la même en étudier les effets et les possibilités.

Il peut en outre déterminer l’origine de certains phénomènes inexpliqués comme les apparitions fantomatiques ou les manifestations de poltergeist.

Compétences :

Bibliothèque, Culture Générale, Droit, Histoire/Géographie, Paranormal, Persuasion, Sagacité, Sciences (psychologie et Psychiatrie)

equipement
Une fois l’agent et ses compétences déterminées, il ne vous reste plus qu’à le doter de l’équipement nécessaire à sa mission.

MES Sources...
Comme de juste, il convient de citer les sources d’inspiration de ce jeu (rendons à César ce qui appartient à César).

BUREAU 51 puise son inspiration dans :

· L’Appel de Cthulhu et particulièrement Delta Green (qui est, à mon humble avis, l’un des meilleurs suppléments pour l’Appel jamais écrit).

· Enigma, le jeu de rôle contemporain fantastique paru dans le Casus Hors Série n°19 de juin 1997 consacré au système BaSIC

· La série « Le Caméléon »

· Tomb Raider et les aventures de Lara Croft

· Le magazine « Facteur X »

· Mes lectures aussi dépravées qu’interdites sur des sujets tabous comme les manipulations des gouvernements ou les extraterrestres

· Mes mauvaises fréquentations surtout autour des tables de jeux de rôle

· Les journaux télévisés (il paraît qu’il y a des messages subliminaux dedans)
En outre, j’ai repris une partie des descriptions d’armes disponibles sur le site TOC consacré à l’Appel de Cthulhu www.tentacules.net
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