Bons Baisers de Hong Kong

James Bond 007


Bons Baisers de HongKong

Note 1 : Cette aventure n’est pas à confondre avec le film avec les Charlots.

Note 2 : Elle est prévue pour deux Agents nouvellement créés.

Briefing des Agents : Opération Jade

Jeudi 26 Juin 1997

14h22

Les Agents sont convoqués dans le Bureau de M. Elle est plongée dans ses statistiques lorsque ces derniers sont invités à entrer par Miss Moneypenny.

« Il y quelques jours un de nos ressortissants, Jonathan Pryce, en Asie a été retrouvé assassiné dans sa chambre d’hôtel de HongKong. Il semble avoir été tué par balles : des 9mm d’origine française. Comme Monsieur Pryce travaillait sur une vente clandestine de Rafales pour Taïwan, j’espère que les français, qui se mêlent de tout et surtout de ce qui ne les regardent pas,  n’ont pas commis la bévue d’éradiquer notre ressortissant dans un moment de précipitation.»

« Votre contact à HongKong se prénomme An Ling. Elle vous fournira le matériel expédié par Q ».

« Avant de partir, n’oubliez pas que le 30 juin, l’Angleterre rétrocède HongKong. J’aimerais que vous évitiez de vous faire trop remarquer pour cette mission ».

Briefing du MJ : Mission Rainbow Dragon

Cette aventure se déroule juste avant Demain ne meurt jamais.

Tout commence par les ambitions politiques du Colonel Tru’an. Ce dernier veut profiter de la rétrocession et de la vente de Rafales à Taïwan, malgré l’embargo décrété par la Chine, pour provoquer une dissension entre les services secrets français et britanniques et être le gouverneur de la province rétrocédé.

Pour cela, il projète de faire exploser une frégate anglaise en faisant soupçonner les services secrets français lors de la cérémonie du 1er juillet. Il s’est adjoint les services d’un ex-mercenaire zaïrois, Jean-Christophe N’Bata. Ce dernier fournit au colonel chinois les hommes et le matériel qu’il faut pour discréditer la France.

Ensuite, Tru’an fait assassiner Jonathan Pryce pour attirer les agents britanniques sur la vente en sous-main des Rafales. Deux mercenaires de N’Bata se font passer pour des agents de la D.G.S.E. et suivent le agents du M.I.6.

Pendant ce temps, un technicien fabrique une bombe et la pose lorsque la frégate fait escale à Tai Pei.

Le Colonel sera aux premières loges, dans son yacht personnel, lorsque le navire explosera dans la Baie de HongKong, détruisant en prime l’épave du Queen Elizabeth. Il sera alors le plus haut gradé ayant survécu à l’attentat et devient par conséquent le nouveau gouverneur. Il amène très rapidement des preuves qui mettent en cause es services secrets français. Ces derniers sont obligés de faire arrêter la vente des Rafales pour éviter l’incident diplomatique. Tru’an devient général suite à son efficacité dans cette affaire.

Chronologie (sans l’intervention des Agents)

24 juin :
Jonathan Pryce est assassiné par les sbires N’Bata.

27 juin :
Les Agents arrivent à HongKong le 27 juin à 14h00 (heure locale). Ils rencontrent An Ling et récupèrent le matériel.

28 juin :
Les Agents reçoivent un courrier venant de Pryce. Il date du 24 juin.

29 juin :
Les corps des faux agents de la D.G.S.E sont retrouvés dans la baie. Ils ont été tués avec une arme qu’utilise couramment le M.I.6. 

30 juin :
Le Colonel Tru’an assiste à l’explosion de la frégate anglaise. Il est nommée gouverneur de HongKong.

Personnages Non-Joueurs

Ennemis

Colonel Tru’an (Méchant Principal)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Charisme (11/22), Combat Corps à corps (4/14), Combat à distance (8/18), Electronique (11/20), Interrogation (5/14), Pilotage (4/14), Sciences (6/14), Séduction (4/15)

Talents : Connaisseur.

Taille : 1,74
Poids : 80 kg

Age :  47 ans
Apparence : Stricte

Points de Célébrité : 105
Points de Survie : 2

Vitesse : 2
Endurance : 30 heures

CD à Mains Nues : B
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 40 mn
Armes : Tokarev TT33 + sabre de cérémonie

Champs d'Expérience : Droit International, Droit, Jeux de Réflexion, Médecine, Sciences Militaires, Sciences Politiques.

Faiblesses : Sadisme.

Idiosyncrasies : Tru’an a un visage coupé au couteau et pas un sentiment ne semble parcourir son esprit.

Modificateurs d'Interaction : Réaction (-4), Persuasion (-4), Séduction (-5), Interrogation (-3) , Torture (-2).

Description : Cheveux : Noirs ; Yeux : Marrons ; Cicatrices : Visage ; Signes Distinctifs : néant.

Background : il est né dans une famille où les hommes sont militaires de père en fils. Alors qu’il n’est que capitaine, il provoque la mort de plusieurs de ses soldats. Ses supérieurs l’écartent du chemin et le nomme colonel dans une province éloignée du pouvoir. Mais Tru’an n’a qu’une ambition : celle de devenir gouverneur et mettre à genoux ses opposants politiques. La rétrocession devient son champ de bataille.
Jean-Christophe N’Bata (Complice Privilégié)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat Corps-à-corps (5/14), Combat à distance (10/20), Conduite Automobile (7/17), Démolition (10/17), Furtivité (9/19), Interrogation (6/13), Sixième Sens (7/15)

Talents : Premiers Soins.

Taille : 1,92 m
Poids : 94 kg

Age : 34 ans
Apparence : Bonne

Points de Célébrité : 96
Points de Survie : 4

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

CD à Mains Nues : B
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Desert Eagle .357 light

Champs d'Expérience : Sciences Militaires.

Faiblesses : Appât du Gain.

Idiosyncrasies : Il est toujours en train de mâcher sa chique quelque soit l’endroit où il se trouve.. 

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

Description : Cheveux : Noirs ; Yeux : marrons ; Cicatrices : Visage et Torse ; Signes Distinctifs : cicatrices rituelles sur le visage, des marques de brûlure dans le dos.

Background : Né au Zaïre, N’Bata arrive par sa connaissance du terrain à survivre dans les conflits tribaux. Il travaille pour la D.G.S.E. lors des divers putsch que subit le pays. Il devient un membre incontournable de la politique locale. Il rencontre le Colonel Tru’an lors d’une vente d’armes dans un pays de l’est. Ce dernier lui propose de travailler en échange d’un camp d’entraînement et des armes pour ses mercenaires le temps de l’opération. N’Bata saute sur l’occasion.
Faux Agents de la D.G.S.E [Philippe Leblanc et Eric Noir] (Soldats/Gardes)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat Corps à corps (8/15), Combat à distance (3/9), Conduite Auto (4/10), Electronique (7/13), Interrogation (7 /13), Torture (2/8).

Talents : Photographie, Premiers Soins.

Taille : 1,80 m
Poids : 79 kg

Age : 31 ans
Apparence : Normale

Points de Célébrité : 39
Points de Survie : 2

Vitesse : 1
Endurance : 28 heures

CD à Mains Nues : A
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : PA15 MAB 9mm + silencieux

Champs d'Expérience : Sciences Militaires.

Faiblesses : Néant.

Idiosyncrasies : Ils agissent ensemble et parlent très peu sauf sous la torture.

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

Description : Cheveux : châtains ; Yeux : verts ; Cicatrices : Néant ; Signes Distinctifs : Néant.

Background : Ils travaillent depuis longtemps ensemble. Ils sont portés disparus lors d’un accident d’hélicoptère pendant une mission au Zaïre. Ils rencontrent N’Bata et deviennent ses « chiens de garde ».
Soldats Zaïrois (Soldats/Gardes)

FOR : 6 DEX : 6 VOL : 5 PER : 4 INT : 4

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat Corps-à-corps (3/9), Combat à Distance (2/7), Conduite Automobile (1/6), Furtivité (2/7)

Talents : Premiers Soins.

Taille : 1,xx m
Poids : xx kg

Age : xx ans
Apparence : Normale

Points de Célébrité : xx
Points de Survie : 2

Vitesse : 1
Endurance : 24 heures

CD à Mains Nues : A
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 10 mn
Armes : AKM  + Machette (CD+1)

Champs d'Expérience : Néant.

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

Soldats Chinois (Soldats/Gardes)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Agilité (2/11), Combat Corps à corps (4/13), Combat à Distance (4/14), Conduite Automobile (5/15), Interrogation (2/11).

Talents : Premiers Soins.

Taille : 1,xx m
Poids : xx kg

Age : xx ans
Apparence : Normale

Points de Célébrité : xx
Points de Survie : 2

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

CD à Mains Nues : B
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : AKM  + Baïonnette (CD+1)

Champs d'Expérience : Néant.

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

Pilotes Mig-29 Fulcrum (Soldats/Gardes)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat Corps-à-corps (12/21), Combat à Distance (10/20), Furtivité (10/19), Nautisme (10/20), Pilotage (10/20), Usages Locaux (1,13)

Talents : Photographie, Premiers Soins.

Taille : 1,xx m
Poids : xx kg

Age : xx ans
Apparence : Normale

Points de Célébrité : xx
Points de Survie : 1

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

CD à Mains Nues : B
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Couteau de survie (CD +1)

Champs d'Expérience : Sciences Militaires.

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

Alliés

An Ling (Agent Secret Associé)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat Corps à corps (9/15), Combat à Distance (9/16), Conduire Automobile (7/14), Furtivité (7/13), Interrogation (5/13), Jeu (7/14), Nautisme (7/14), Pilotage (7/14).

Talents : Connaisseur, Photographie, Premiers Soins.

Taille : 1,64 m
Poids : 49 kg

Age : 24 ans
Apparence : Attirante

Points de Célébrité : 25
Points d’Héroïsme : 2

Vitesse : 1
Endurance : 28 heures

CD à Mains Nues : A
Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Makarov 9mm

Champs d'Expérience : Droit International, Génie Mécanique, Informatique, Sciences Politiques.

Faiblesses : Liens Affectifs

Idiosyncrasies : Elle a toujours un sourire au coin des lèvres. Elle ne se déplace qu’en GPZ 750.

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

Description : Cheveux : noirs ; Yeux : verts ; Cicatrices : Néant ; Signes Distinctifs : Néant.

Background : Née d’un père chinois et d’une mère britannique, An Ling a eu une éducation très stricte. Mais ses escapades nocturnes pour faire des courses de moto dans Hong Kong  et ses contacts au sein de la jeunesse chinoise n’ont pas échappé au M.I.6. C’est sa première mission en tant que Recrue et elle ne compte pas échouer.

Lieutenant Neville (Agent Secret Associé)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Charisme (4/), Combat Corps à corps (9/21), Combat à Distance (6/15), Conduire Automobile (5/), Cryptographie (5/), Démolition (5/), Furtivité (7/13), Pilotage (4/), Sixième Sens (5/.

Talents : Connaisseur, Photographie, Premiers Soins.

Taille : 1,79 m
Poids : 64 kg

Age : 29 ans
Apparence : Séduisante

Points de Célébrité : 84
Points d’Héroïsme : 4

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

CD à Mains Nues : B
Cap. Charge : 71-95 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : PA15 MAB 9 mm + silencieux

Champs d'Expérience : Criminologie, Droit, Génie Mécanique, Informatique, Sciences Politiques, Toxicologie.

Idiosyncrasies : Il est d’un calme olympien face à des situations de stress.

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

Description : Cheveux : blonds ; Yeux : verts clairs ; Cicatrices : Néant ; Signes Distinctifs : Néant.

Background : Après avoir participé aux opérations dans le Golfe, Neville est nommé lieutenant. Mais cela ne lui suffit pas. Il a besoin d’action. Il entre alors à la D.G.S.E. suite à la recommandation de ses supérieurs.

Lieux et Evénements

HongKong (partie I)

La ville est décrite dans le livre de base, page 138.

A l’Aéroport (Rencontre avec An Ling)

A la sortie de l’aéroport, une voiture pile devant eux. Une jeune chinoise en sort et se plante devant. Lorsque les agents annoncent le mot de passe, elle pouffe (trouvez un truc bien débile). S’ils s’énervent, elle leur donne la suite mais elle restera en froid avec eux. Elle leur a réservé des chambres au Mandarin.

Elle leur confie la voiture et le matériel qui se trouve dans le coffre. Puis elle les suit avec sa moto.

Mercedes Classe E

MP
LR
Crois
Max
Auto
For
Str
VS
DT

+1
2
156
234
720
2
6
+0
+0

Modifications :
Blindage Niveau 2 (fait passer la For du véhicule à 3)



Compartiment secret



Ejecteur de caltrops



Ejecteur de fumée



Ecran radar



Head-Up Display



Pneus anti-crevaison



Télécopieur cellulaire



Suspension réhaussable (la garde au sol augmente de 30 cm et annule les malus sur des trajets hors- route, coûte 2 points de structure)

Matériel de Mission

En plus de l’équipement standard (Manuel du MI6, page 12), ils reçoivent : 1 Montre Scie circulaire, 1 Montre Lecteur à rayon X escamotable (utilisation pendant 30 secondes), 1 Traceur Davey (avec une autonomie de 12 heures).

L’Appartement de Jonathan Pryce

Il est situé dans la section de Kowloon. Il s’agit du dernier étage d’un immeuble qui en compte. Il est construit selon les conseils d’un géomancien.

Toutes les pièces de l’appartement semblent avoir été systématiquement fouillées. Plus rien n’est en ordre.

D’ailleurs, il n’y a rien à trouver.

La Rencontre avec les faux agents de la D.G.S.E.

Pendant leur enquête, les Agents s’aperçoivent qu’ils sont suivis par un Range Rover noir. Une course-poursuite s’ensuit. Mais vu les capacités des faux agents, ces derniers risquent de se mettre dans le décor très rapidement. De plus, ils ont pour ordre de ne pas se laisser capturer.

Ils ont sur eux leurs « armes de service », les fameux PA15MAB. L’un d’eux a servi à tuer Jonathan Pryce. Tout porte à croire que la D.G.S.E a ordonné l’assassinat du ressortissant anglais .

La lettre de Pryce.

Le lendemain de leur arrivée, les Agents reçoivent une lettre de Pryce datée d’avant sa mort. Il s’agit d’un rapport où il a écrit qu’il se sentait suivi. Il fait une brêve description des deux hommes qui correspond à celle des faux agents. Il a découvert que ceux-ci travaillaient pour un certain N’Bata.

Les Renseignements du M.I.6

Sur les deux faux agents, le M.I.6 leur indique qu’ils sont normalement morts dans un accident d’hélicoptère lors d’une opération clandestine au Zaïre.

Pour N’Bata, il est un allié de Kabila (voir les informations de l’époque). De plus, il a été vu au Tchad et en Lybie pour le compte des services secrets français. Son domaine d’action n’est pas vraiment l’Extrême Orient.

Rencontre avec le Lieutenant Neville

Alors qu’ils rentrent dans leur chambre, ils sont mis en joue par un occidental. Ce dernier fait partie de la D.G.S.E. Il veut que les Agents répondent à ses questions. Il aura un ton martial. Si les joueurs sont plutôt prompts à tirer plutôt qu’à discuter, il risque d’avoir un bain de sang dans la chambre.

Lorsque les Agents lui parlent de N’Bata, Neville répond ses services sont en train de surveiller ses activités depuis qu’il a installé des bureaux dans le centre-ville de HongKong.

Les Bureaux de N’Bata

Situé dans le centre-ville de HongKong, parmi les autres buildings, les bureaux de la société de navigation se situe au douzième étage d’une tour en verre. Les livres comptables qui recensent les livraisons d’armes et les déplacements de ses troupes sont rangés dans un coffre-fort incrusté dans le mur du bureau de N’Bata. Dedans, l’adresse d’entrepôts se trouvant à Tai Pei est indiqué. Mais avant cela, les Agents devront passer la sécurité de l’immeuble.

Taï Pei

La ville en elle-même ne va pas intéresser les Agents mais plutôt certains bâtiments.

Les Entrepôts de N’Bata

Ils se trouvent sur le port de Tai Pei, entourés de grillages électrifiés. Ils sont surveillés par des soldats zaïrois, habillés en civils, armés uniquement de machette. Le seul moyen discret de passer est l’utilisation de matériel de plongée.

A l’intérieur, les Agents trouvent des caisses en partance pour le Zaïre. En réussissant un jet de Sixième Sens( FD 4), ils découvrent un panneau secret. Derrière se trouve une grande pièce. Une personne est attachée sur un lit de camp. Elle se nomme Daniel Sand, expert en démolitions de haute technologie. Il a fabriqué sous la contrainte une bombe qui selon lui doit être placé sur un navire. N’Bata l’a fait enlevé et lui a ordonné de la construire avec exclusivement du matériel français. Selon Sand, la bombe explosera lorsque le navire s’arrêtera.

Lorsque Sand commence à leur expliquer comment la désamorcer, il est abattu par N’Bata en personne. Celui-ci est entouré de ses mercenaires armés d’AKM.

Il fait prisonnier les Agents, avec un bâillon et une cagoule sur les yeux, et les emmène dans le camp d’entraînement.

Hong Kong (partie II)

Le Camp d’Entraînement (Rencontre avec Tru’an)

Les Agents se réveillent enfermés dans des cages en bambou. Ils sont dans le camp d’entraînement pour les soldats zaïrois. Ils peuvent remarquer la présence d’un Rafale biplace aux couleurs de Taïwan placé en bout de piste, des bidons de kérosène à coté, plusieurs baraquements et des tours en bois.

Peu de temps après, le Colonel Tru’an et N’Bata s’approchent de leurs cages. Le mercenaire leur indique qu’il se trouve à plus de 1500 kilomètres de Hong Kong, que le moindre village est à plus de 20 kilomètres dans la jungle, aucune chance de survivre sans connaître la région.

Emporté par la réussite de son plan, Tru’an explique aux Agents son plan (comme tout Méchant Principal qui se respecte) et qu’il leur réserve une attention pour mettre dans l’embarras l’Angleterre. Après son grand discours, il part en hélicoptère pour voir la cérémonie qui doit avoir lieu dans quelques heures.

Lorsque j’ai fait joué ce scénario, N’Bata a été grillé vif par le souffle du réacteur, les soldats étaient tenus en respect avec le canon de 30mm puis les joueurs ont fait explosé les bidons et n’ont laissé qu’un camp en flammes.

Le Survol

Peu après le décollage, les Agents sont pris en chasse par deux chasseurs MIG 29 Fulcrum. Il leur faudra  beaucoup de chance et d’audace pour se débarrasser d’eux.

Ils survolent Hong Kong pour rejoindre la frégate anglaise. Le seul moyen de monter à bord est de s’éjecter et d’atterrir sur le pont, et aussi de mettre un avion de quelques millions de francs dans la baie.

La Baie de Hong Kong

Pour retrouver la bombe qui est en fait en deux parties, à la proue et à la poupe du navire, les Agents doivent réussir un jet de Démolitions (FD 4) pour déterminer quel est le meilleur endroit pour installer un engin explosif.

Après l’avoir trouvé, ils doivent réussir un jet d’Electronique (FD 3 sans les conseils de Sand, FD 5 avec les conseils de Sand). Bien sûr, s’ils ratent…

Conséquences

Selon la façon dont s’est déroulée l’aventure, il existe plusieurs conséquences possibles :

La bombe est désamorcée.

Il s’agit de la conséquence la plus favorable. La cérémonie se déroule normalement sous des trombes d’eau. Les Agents sont dans les petits papiers de la D.G.S.E. Cela pourra servir pour plus tard.

La bombe explose avant que les Agents puissent intervenir.

La frégate est arrêtée et explose près de la délégation venue assistée à la cérémonie. Le Colonel Tru’an est désigné comme le nouveau gouverneur. Son premier ordre est de retrouver les Agents afin de les faire comparaître et mettre la France et l’Angleterre dans des positions délicates.

Un scénario style Permis de Tuer attend les joueurs.

La bombe explose alors que les Agents essayaient de la désamorcer.

La frégate explose et les Agents sont à l’intérieur. Paix à leur âme. La France et l’Angleterre sont toujours dans une mauvaise position. Les nouveaux Agents que vont créer les joueurs apprendront qu’à cause de la maladresse de certains membres du M.I.6, l’Angleterre est obligée de négocier avec le Général Tru’an.

Annexe

PA15 MAB 9mm

MP
C/R
MUN
CD
CP
LP
Dis
Enr
Dgn
Rch

+1
2
15
F
0-15
40-70
-1
99
+1
1

Il s’agit du pistolet de l’armée française qui est fournie aux officiers .

MIG 29 Fulcrum

MP
LR
Crois
Max
Auto
For
Str
VS
DT

+1
4
1480
2245
2900
7
43
+0
+0

Le blindage réduit le CD de 8.

Il est équipé de 2 missiles air-air à infrarouge, ainsi que d’un canon de 30 mm (CD : K, 30 rafales)

Missiles air-air

MP

Portée

Vitesse

CD

+2

9000

1800

K (aire d’effet)

Rafale Marine Biplace

MP
LR
Crois
Max
Auto
For
Str
VS
DT

+1
3
1600
2400
1850
6
36
+1
+0

Le blindage réduit le CD de 7.

Il est équipé de 4 missiles d’interception, ainsi que d’un canon de 30 mm (MP : +1, CD : K, 20 rafales)

Missiles d’interception

MP

Portée

Vitesse

CD

+1

4000

2400

K (aire d’effet)
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