Tempête de Feu

James Bond 007 RPG



Tempête de Feu









KYLAR

SOMMAIRE

Première Partie

Introductions et Briefings
2

A.
Introduction
2

B.
Briefing pour les Joueurs
2

C.
Equipement du Service Q
2


BMW 750-IL modifiée
2


Lunettes avec appareil numérique
3

D.
Briefing pour le Maître de Jeu
3


Les documents
3

E.
Notes sur l'Aventure
4


Chronologie de la mission
4

Deuxième Partie

Les Personnages Non-Joueurs
5

A.
Ennemis
5


Lyland Woodward
5


Yoshiru Masahiza
5


Llyod McIntyre 
6


Helen Sanders
6


Partisans Russes
7


Gardes du corps
7

B.
Alliés
8


Tim Winterland
8

Troisième Partie

Lieux et Evénements
9

A.
Chicago
9


Arrivée à l’aéroport
9


Commissariat du 14ème District
9


L’Hôtel Carlton
9


L’hôtel borgne
9


Poursuite
9


Menottes, Prison …
10


Une Belle Soirée
10

B.
L’Ambassade Russe
10


Général Gogol
10


Lyland Woodward
11


Yoshiru Masahiza
11


Helen Sanders
11


Tim Winterland
11

C.
Chicago (Suite).
11


L’appartement
11


L’usine automobile
11

D.
Miami
12


S’équiper
12

E.
Villa de Woodward
13


Rez de chaussée
13


Première étage
13


La Piscine
13


Bassin aux alligators
13


Alligators
13


La Parabole
13


Le Yatch
13

.

Première Partie :
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Introductions et Briefings

A. Introduction

Ce scénario est réservé pour deux personnages de niveau Agent mais expérimentés ou un personnage de niveau 00. Regardez bien les caractéristiques des ennemis car elles peuvent réserver des surprises pour les joueurs. Pour information, le Méchant Principal et le Complice Privilégié sont de rang Cerveau.

B. Briefing pour les Joueurs

Mardi 18 Janvier 2000, les agents sont convoqués dans le bureau de M au milieu de la soirée. Miss Moneypenny les fait entré rapidement. M les fait asseoir et entre dans le vif du sujet.

« Un de nos ressortissants, Maxwell Bishop, de l’ambassade située à Chicago a été retrouvé assassiné dans un hôtel borgne en compagnie d’une jeune femme. Cette dernière était connue de la police locale comme une prostituée récidiviste ».

« Le conseiller avait une femme et des enfants, on le connaissait peu volage. Il faudrait faire la lumière sur cette affaire avant que les journalistes de Chicago s’en mêlent et salissent le nom d’un membre de l’ambassade. »

« Votre couverture est la suivante : vous êtes envoyé en tant qu’inspecteurs de Scotland Yard envoyés sur place pour aider les autorités locales. »

Puis elle le remet le dossier aux agents avant qu’ils partent. Il contient le rapport sur le conseiller de l’ambassade britannique, ainsi que des cartes de Scotland Yard. En sortant, Miss Moneypenny leur remet leurs billets d’avion pour Chicago, via New-York.

C. Equipement du Service Q

En plus du matériel d’équipement standard, indiqué dans le Manuel du M.I.6 (édition 2000, page 12), les agents vont récupérés de l’équipement dédié à cette mission.
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BMW 750-IL Modifiée

Cet équipement est fourni par le contact local à Chicago.
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Equipements Spéciaux
- Blindage Niveau 3 (For passe à 6).

- Ordinateur de bord

- Equipement Neige

- Pneus Regonflables

- Système de Défense Electrique

- Ejecteur de Caltrops

- Télécopieur Couleur Cellulaire Intégré

- Râtelier à Roquettes

- Ejecteur de Gaz/Réserve d’Oxygène

- Messagerie Vocale Cellulaire Numérique

Lunettes avec appareil numérique

Il s’agit de lunettes classiques avec un appareil photo numérique miniature. Son déclenchement se fait par la chevalière que porte l’Agent. Les photos sont directement retransmises vers le télécopieur cellulaire de tout véhicule réglé sur la fréquence des lunettes. Cet équipement permet d’avoir rapidement des informations sur des personnalités.

En termes de jeu : Si la personne est connue ou recensée par les services du M.I.6, l’Agent réussit automatiquement ses jets de Célébrité.

D. Briefing pour le Maître de Jeu

Lyland Woodward est un milliardaire né avec une cuillère en argent, ou plutôt en platine, dans la bouche. Il a fait sa scolarité dans les meilleures écoles, il est sorti de Harvard major de sa promotion avec un doctorat en de finances et d’économie internationale. Lorsque de son père est mort dans un accident de voiture, il reprend les rênes de l’entreprise familiale et en fait un empire internationale. De simple équipementier automobile, il est passé comme fournisseur incontournable dans le matériel électronique de pointe.

Mais il regrette qu’une chose : ne pas laisser son nom inscrit dans les livres d’histoire. Il a décidé de marquer le nouveau millénaire de son empreinte. La réponse de son ego est : la Troisième Guerre Mondiale.

Pour cela, il s’est alloué les services d’anciens partisans russes qui se sont enfuis lors de la Glasnost. Grâce à eux, Woodward a eu accès aux codes et aux plans du Kirov, un satellite espion équipé de missiles nucléaires pointés vers les Etats-Unis. Avec son empire, il fut aisé pour le milliardaire de trouver une personne afin de récupérer les plans du Endeavor, un satellite espion américain équipé d’un laser à haute énergie.

Avec ses atouts en main, il put alors lancer son projet « Tempête de Feu ». Mais la pirate informatique a compris ce que voulait faire Woodward, elle avait un contact parmi l’ambassade britannique, elle ne pouvait de fier au FBI car il la recherchait.

Le garde du corps du milliardaire suivit la fille jusqu’à un petit appartement, il engagea des petites frappes pour faire passer le meurtre de la hackeuse et du contact pour un règlement de comptes entre dealers.

Pour Woodward, l’heure de la consécration est bientôt arrivée. Il sait aussi que ses acolytes russes veulent le doubler pour récupérer l’argent soutiré grâce au chantage sur l’O.N.U grâce à la menace nucléaire. Mais l’ego du milliardaire est tel qu’il ne veut pas stopper le projet et préférerait se débarrasser d’eux. Il a préparé un discours sous format vidéo à envoyer aux Nations Unies pour poser l’ultimatum.

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.

Dossier d’Identité : Il contient les informations sur le conseiller mort à Chicago.

Fiche de WOODWARD : A remettre lorsqu’un Agent utilise les lunettes et la récupère dans la voiture.

Fiche de WASAHIZA : Pareil que la fiche de Woodward.

Fiche de FBI : Il s’agit de la fiche sur la hackeuse fournit par Tim Winterland, le lendemain de la soirée dans l’ambassade russe.

E. Notes sur l’Aventure

CHRONOLOGIE DE LA MISSION

Mardi 18 Janvier 2000 : Les Agents partent dans la soirée pour Chicago. Ils arrivent à 23h00, heure locale.

Mercredi 19 Janvier 2000 :  Enquête dans l’hôtel borgne, rencontre avec les agents du F.B.I, poursuite par les sbires des partisans russes, soirée à l’ambassade russe. Rencontre avec Woodward, Yoshiru et le Général Gogol.

Jeudi 20 Janvier 2000 : Le rapport d’enquête du F.B.I. permet de trouver les plans du satellite Endeavor, visite de l’usine d’équipement automobile, découverte du plan de l’émetteur de McIntyre.

Vendredi 21 Janvier 2000 : Départ vers Miami. Visite du siège social et de la villa.

Deuxième Partie :

Les Personnages Non-Joueurs

A. Ennemis

LYLAND WOODWARD (Méchant Principal)

FOR : 9
DEX : 10
VOL : 12
PER : 11
INT : 13

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Charisme (11/23), Combat à Distance (5/15), Electronique (13/26), Equitation (9/20), Nautisme (8/18), Plongée (11/20), Sciences (9/22), Séduction (9/20)

Talents : Connaisseur

Taille : 1,84 m
Poids : 83 kg

Age : 42 ans
Apparence : Séduisante

Points de Célébrité : 123
Points de Survie : 4

Vitesse : 2
Endurance : 30 h

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

Cap. Course/Nage : 40 mn
Armes : H&K p7 M13 [Manuel du M.I.6 page 14]

Champs d'Expérience : Droit, Droit International, Economie/Affaires, Génie Mécanique, Golf, Informatique, Science Politique, Ski Nautique.

Faiblesses : Attirance pour les Membres du Sexe Opposé, Ego Démesuré (un Méchant Principal a toujours un égo démesuré, mais celui de Lyland est à un tel niveau qu’il veut provoquer une Troisième Guerre Mondiale pour avoir une notoriété).

Idiosyncrasies : Il ne supporte pas que quelqu’un soit meilleur que lui, aussi bien du point de vue physique qu’intellectuel. 

Modificateurs d’Interaction : Interrogation (-1), Persuasion (-5), Réaction (-5), Séduction (-2), Torture (0).

Background : voir Briefing pour le Maître de Jeu

YOSHIRU MASAHIZA (Complice Privilégié)

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

Agilité (12/25), Combat au Corps à corps (12/26), Combat à Distance (13/25), Conduite Auto (10/22), Furtivité (9/20), Interrogation (10/23), Nautisme (6/18), Sixième Sens (7/20), Torture (10/22).

Talents : Premiers Soins, Connaisseur

Taille : 1,78 m
Poids : 69 kg

Age : 31 ans
Apparence : Attirante

Points de Célébrité : 118
Points de Survie : 9

Vitesse : 3
Endurance : 30 h

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

Cap. Course/Nage : 40 mn
Armes : 2 Berettas ou 2 Wakazashis.

Champs d'Expérience : Arts Martiaux (Jiu-Jitsu), Collection Rares, Criminologie, Médecine.

Faiblesses : Sadisme.

Idiosyncrasies : Un sourire sadique s’illumine sur son visage lorsqu’il s’apprête à torturer quelqu’un sinon il reste froid et distant. Il reste loyal à Woodward jusqu’à la mort.

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

Background : Yoshiru est un ex-tueur yakuza de la famille Akushin. Il fut déshonoré par son oyabun lorsqu’il rata la mission de supprimer un agent du M.I.6 qui opérait sur le territoire japonais. Yoshiru s’était déjà coupé le petit doigt de la main droite pour une mission précédente qui avait aussi échouée. Les autres membres de la famille essayèrent de le supprimer car une telle représentation de l’échec ne pouvait rester en vie. Il eut la vie sauve grâce à l’intervention de Lyland qui racheta pour une très forte somme dont il ne connaît pas le montant. Depuis, il obéit au doigt et à l’œil aux ordres du milliardaire.

LLOYD McINTYRE (Technicien)

FOR : 6
DEX : 8
VOL : 7
PER : 8
INT : 14
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat à Distance (6/14), Electronique (10/24), Nautisme (3/11)

 Talents : Photographie

Taille : 1,92 m
Poids : 82 kg

Age : 37 ans
Apparence : Stricte

Points de Célébrité : 81
Points de Survie : 2

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

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

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Ingram Modèle 11. [Manuel du M.I.6 page 20]

Champs d'Expérience : Astronautique, Informatique.

Faiblesses : Dépendance de la Drogue.

Idiosyncrasies : Tremble tout le temps même si la température ambiante est caniculaire.

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

Background : Lloyd McIntyre a vécu toute son enfance à Edimburgh ; Il passa une scolarité passable. En fait, il suivait uniquement les cours qu’il l’intéressait. Ses parents le laissa se débrouiller seul lorsqu’il atteignit sa majorité. Il faisait partie d’une bande locale. Cette dernière fournissait la dope aux jeunes de la ville. De là, il eut sa dépendance envers la drogue. Avec l’argent récolté, il continua ses études en astronautique. Il sortit de l’université avec un Master d’Electronique appliquée. Il rentra dans une filiale de Woodward Electronics. Ses supérieurs supportèrent ses débordements lors de ses crises de manque car il était un élément important de la société au niveau Recherches & Développement. Mais il se fit prendre par la police lors d’une descente. Lyland Woodward trouva l’homme de la situation pour son projet « Tempête de Feu ». Le milliardaire utilisa son influence pour faire sortir Lloyd de prison. Puis il le fit naturalisé américain et le plaça dans son usine d’équipement automobile en tant que conseiller spécial.

Lloyd pouvait alors travailler sur l’émetteur afin de prendre le contrôle des satellites espions russe et américain. Et Lyland lui fournit les produits illicites.

HELEN SANDERS (Créature de Rêve)

FOR : 6
DEX : 9
VOL : 8
PER : 9
INT : 10
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Charisme (6/14), Conduite Auto (6/15), Combat à Distance (6/15), Séduction (5/12).

Talents : Connaisseur.

Taille : 1,79 m
Poids : 63 kg

Age : 29 ans
Apparence : Séduisante

Points de Célébrité : 34
Points de Survie : 4

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

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

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Sig-Sauer P228 [Manuel du M.I.6 page 15]

Champs d'Expérience : Economie/affaires, Informatique, Ski Nautique

Faiblesses : Attirance pour les Membres du Sexe Opposé, Scotophobie [Manuel du M.I.6 page 41]

Idiosyncrasies : Adore jouer l’idiote pour mettre les prétendants dans une position délicate lorsqu’elle révèle qu’elle joue la comédie.

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

Background : Helen Sanders  a fait ses études à Miami. Elle est sortie avec un diplôme d’économie et voulut rentrer dans la vie active rapidement. Mais les sociétés ne l’embauchaient jamais pour ses compétences. Elle décida de jouer l’idiote et prit le poste de d’assistance de direction d’une filiale de Woodward Motor Equipment. Pendant quelques années, elle réussit à détourner de l’argent pour son compte. Lyland trouvait que la firme de Chicago ne faisait pas beaucoup de bénéfices. Il envoya Yoshiru, en compagnie d’un expert comptable, pour trouver le coupable. Après trois semaines à éplucher les dossiers, Helen fut découverte. L’expert retourna à Miami. Ensuite Yoshiru la kidnappa. Il l’a tortura pendant 48 heures, la laissant dans le noir sans savoir s’il la tuerait ou non. Lorsque Lyland Woodward la rencontra dans sa villa, elle était prête à travailler pour lui. Grâce à elle, le milliardaire put récupérer les codes d’émission de l’Endeavor ; Elle se sait en sursit tant qu’elle obéit.

PARTISANS RUSSES (Technicien)

FOR : 5
DEX : 12
VOL : 6
PER : 7
INT : 9
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Informatique (8/17), Sciences (6/15)

Taille : 1,61 m
Poids : 95 kg

Age : 46 ans
Apparence : Stricte

Points de Célébrité : 11
Points de Survie : 0

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

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

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Aucune.

Champs d'Expérience : Sciences Militaires

Faiblesses : Cupidité.

Idiosyncrasies : Supportent les brimades de Woodward uniquement à cause du gain qu’il peut leur rapporter.

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

Background : Les partisans russes sont au nombre de six. Ils se sont enfuis hors de la Glasnost et ont récupéré l’argent qu’ils avaient détourné. Ils prirent contact avec des membres de la mafia russe pour sortir tranquillement du pays. Ils montèrent une affaire légale aux Etats-Unis. Mais elle fut rapidement rachetée par Woodward Financial Corp et dissoute. Les partisans voulurent s’occuper du milliardaire en lançant un contrat. Ils se retrouvèrent rapidement en mauvaise posture lorsque Yoshiru apprit cela grâce à ses contacts. Il prévint Lyland de ce fait.  Ce dernier décida d’utiliser les russes. Il les amena dans un piège. Ils acceptèrent sans condition le marché. Grâce aux russes, Lyland récupéra les plans du satellite espion le Kirov.

Depuis, ils sont logés dans la villa de Woodward en compagnie de créatures de rêve. Elles les surveillent plus qu’elles ne les escortent (prendre les caractéristiques des gardes du corps ci-dessous, avec une apparence Attirante au minimum).

GARDES DU CORPS

FOR : 9
DEX : 11
VOL : 10
PER : 10
INT : 8
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat à Distance (6/16), Combat au Corps-à-corps (4/13), Conduite Auto (5/15), Nautisme (6/16)

Taille : 1,80 m
Poids : 75 kg

Age : 30 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
Armes :  Ingram Model 10 [Manuel du M.I.6 page 20] avec un silencieux.

Champs d'Expérience : Ski Nautique.

Faiblesses : Aucune.

Idiosyncrasies : Tous savent que Yoshiru ne supporte pas l’échec, et qu’il n’hésite pas à en torturer un pour faire un exemple.

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

B. ALLIES

TIM WINTERLAND (Agent Secret Associé)

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

Combat au Corps-à-corps (9/19), Combat à Distance (12/21), Conduite Auto (3/12), Cryptographie (9/17), Démolition (12/21), Electronique (10/18), Furtivité (8/17), Sciences (10/18).

Talents : Photographie, Premiers Soins.

Taille : 1,89 m
Poids : 98 kg

Age : 36 ans
Apparence : Bonne

Points de Célébrité : 102
Points d’Héroïsme : 3

Vitesse : 2
Endurance : 28 h

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

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Sig-Sauer P226 [Manuel du M.I.6, page 15]

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

Faiblesses : Acrophobie.

Idiosyncrasies : Ses costumes sont toujours trop petits pour sa carrure d’athlète.

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

Background : Il pensait suivre une carrière d’athlète de haut niveau, certains directeurs des équipes de la NFL voulaient le récupérer à la sortie de ses études, mais il ne fut autrement. Alors qu’il rentrait chez lui, il fut agressé par les membres d’un gang qui voulait faire gagner leur équipe amateur. Tim se retrouva à l’hôpital avec les genoux en compote et quelques côtes cassées. Il dut choisir une nouvelle orientation. L’armée de terre passait dans son université pour présenter les débouchés possibles. Il s’engagea pendant 5 ans dans les Marines. Il participa à quelques opérations noires de la CIA. Mais l’une d’elles faillit tourner au désastre. Son équipe fut décimée et il se retrouva prisonnier des colombiens, leurs cibles. Il se retrouva suspendu pendant deux jours au dessus du vide. Il fut récupéré par une seconde équipe. La mission fut avortée. Depuis, il préfère éviter les hauteurs trop dégagées.

Maintenant, il est sous couverture comme inspecteur dans un commissariat de Chicago pour surveiller les agissements du personnel des ambassades présentes dans la ville.

Il pourra fournir une aide non négligeable pour les Agents s’ils ont besoin de force d’appui.

Troisième Partie:

Lieux et Evénements

A. Chicago
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ARRIVEE A L’AEROPORT

Les agents arrivent de nuit à l’aéroport, après avoir pris un vol intérieur. Le voyage a été rendu délicat à cause des intempéries du mois de Janvier. D’ailleurs, en sortant de l’aéroport, le froid glacial venant du Lac Supérieur les assaille sans prévenir.
Le contact, Jeremy Thims, de la Station Locale les aborde en parlant du beau temps (alors qu’il neige sans discontinuer). Il leur propose de les amener en taxi jusqu’à leur hôtel. Le contact manque par deux fois de rentrer dans un véhicule ou dans un trottoir. Ceux qui ont Démon de la Vitesse (Conduite Automobile) risquent de vouloir prendre le volant. Tout jet de Conduite se fait à un FD de –2 dû à la neige et au verglas. Si l’Agent se plante en conduisant, le contact fera des blagues sur sa façon de piloter dans une ville.

Pendant le voyage, il leur fournit les informations que la police a bien voulu lui fournir. Maxwell Bishop a été retrouvé mort de deux balles dans le torse, plus particulièrement dans le cœur et le sternum. La prostitué, elle, a reçu une balle dans la tête. La police locale est sur la piste d’un maquereau qui aurait mal pris qu’une de ses filles passe dans un autre camp. Il lui donne le nom de l’inspecteur Winterland.

L’HÔTEL CARLTON

Arrivés devant leur hôtel, le contact leur donne l’adresse de l’hôtel borgne et leur remet les clés de la voiture préparée par le service Q. Elle est garée dans le parking du Carlton. D’ailleurs, R leur a laissé des instructions sur un enregistreur numérique. Il décrit de A à Z le fonctionnement du véhicule, et est très pointilleux sur les équipements spéciaux. Il finit son exposé par une note d’humour sur la manière de rendre le véhicule intacte (Avis n’est pas le loueur officiel du M.I.6). Les lunettes se trouvent dans la boîte à gants.

Le décalage de 5 heures peut rendre la vigilance des Agents moins fiable. La fatigue va rapidement arriver pendant la nuit, s’ils veulent enquêter tout de suite. Tous les FD subissent un malus de 2 jusqu’à temps qu’ils prennent une véritable nuit de sommeil. Prendre la valeur divisée par deux de leur Endurance pour refléter le manque.

LE COMMISSARIAT DU 14ème DISTRICT

Il se trouve pas très loin de l’hôtel où le conseiller britannique a été retrouvé assassiné. Le sergent de l’accueil indiquera le bureau de l’inspecteur Winterland (voir Alliés plus haut) chargé de l’affaire.

Winterland jouera comme le veut sa couverture. Si l’un des Agents utilise les lunettes sur lui, celles-ci confirmeront que le M.I.6 possède un dossier sur un inspecteur de la police locale de Chicago. A eux de voir comment utiliser cette information. D’ailleurs, Winterland demandera les dossiers des Agents juste au cas où.

L’HÔTEL BORGNE

Autant dire qu’arriver en BMW dans le quartier où se trouve l’hôtel de la scène du meurtre donne deux possibiltés aux habitants du coin : soit les Agents sont des trafiquants et veulent faire affaire, soit se sont des pigeons prêts à plumer. A eux de bien juger les personnes qu’ils vont aborder.

Le gérant de l’hôtel a déjà eu du mal à se débarrasser de la police, il ne risque pas de répondre à des inspecteurs venus de l’autre côté de l’Atlantique.

Pendant la visite de la chambre qui ne donne aucun indice valable, ils sont mis en joue par deux agents du F.B.I. Ces derniers demandent ce que font les PJ sur les lieux du crime. S’ils n’utilisent pas leurs couverture d’inspecteurs venus de Scotland Yard, ils vont se trouver rapidement soit à répondre à un interrogatoire soit à se faire tirer s’ils ont la gâchette un peu trop sensible.

POURSUITE

A la sortie de l’hôtel borgne, un jet réussi de Perception (FD 6) ou de Sixième Sens (FD 7), leur permet de voir qu’ils sont suivis par une Chevrolet Caprice Classic noire. Le chauffeur semble ne pas être très habile ou il veut ostensiblement se faire remarquer.

Si une poursuite s’engage, il faut appliquer un FD de –2 à cause des conditions météorologiques. Si elle dure au moins trois tours, deux autres Chevrolets viennent à la rescousse de la première. Les chauffeurs ont pour ordre de retenir les Agents le plus longtemps possible. De plus, ils ne savent pas le nom de la personne qui a donné les ordres mais elle avait les mots de passe en vigueur. Et ils ont un passeport diplomatique qui leur permet de ne pas être arrêtés. Ils seront juste renvoyés du pays.

Avec un jet d’Usages Locaux (FD 6), les Agents savent que les plaques d’immatriculation sont réservées aux voitures diplomatiques de l’ambassade russe.

Avec du talent et la BMW, les Agents vont très vite se débarrasser de ses chauffeurs de bas étage.

MENOTTES, PRISON…

Au cas où ils se font arrêter par le FBI ou la police locale, les Agents sont libérés par Tim Winterland. La CIA l’a envoyé pour savoir ce qu’ils savent et dans quelle mesure ils peuvent les aider pour la récupération des plans du satellite Endeavor.

Pour les agents du FBI, cela ne fera aucun doute qu’ils sont autre chose que des inspecteurs de Scotland Yard. Il ne faut pas oublier qu’ils font partie de la Computer Crime Squad de Chicago. Les Agents vont s’apercevoir qu’une Ford Mondeo bleu foncé les suit dans leurs déplacements. A eux de voir s’ils veulent les laisser sur place.

UNE BELLE SOIREE

S’ils parlent de l’incartade avec les chauffeurs russes, Jeremy leur indique que leur ambassade organise une réception le soir même pour lancer une opération de bienfaisance. Il peut leur fournir des invitations avec une couverture de banquiers suisses.

B. L’Ambassade Russe

A la soirée caritative, il y a beaucoup de personnalités de Chicago présentes. Les plus remarquables sont décrites ci-dessous. Les Agents n’auront plus qu’à utiliser leurs talents de Persuasion et de Séduction pour récupérer des informations précieuses.

GENERAL GOGOL

Il connaît la réputation des agents secrets de sa Majesté. Il a une Réaction Amicale sans qu’il soit nécessaire de faire un jet. Il reconnaît automatiquement les Agents même sous un déguisement (à moins d’une réussite de Qualité 1). Mais en aucun cas, il dévoilera leurs véritables identités.

Il préférera se retirer dans son bureau pour discuter calmement. Il leur explique que depuis que Poutine a pris les rênes du pays, il a placé les prôneurs de la paix en dehors des zones d’influence. C’est d’ailleurs lui qui a eu l’idée de cette soirée caritative.

Il attendra que les Agents parlent de leur présence sur le sol américain avant de leur révéler que les plans du satellite Kirov ont été dérobés par des partisans du retour à la domination du Parti.

Pour la filature faite par des personnes de l’ambassade, il rétorque qu’il n’est pas le seul à être dans cette ambassade. Certains peuvent, en ayant les codes appropriés, faire appel aux services du personnel de cette dernière.

LYLAND WOODWARD

Il a une Réaction Neutre envers les Agents. S’ils lui parlent pour une raison quelconque ou lui révèlent qu’ils font partie de Scotland Yard et qu’ils enquêtent sur le meurtre de Maxwell Bishop, il deviendra Hostile et demandera à Helen de s’occuper de ces derniers. Mais il veut des informations car il déteste être pris au dépourvu.

YOSHIRU MASAHIZA

Il aura avec les Agents une Réaction au minimum Antagoniste. Il suivra discrètement leurs mouvements pendant la soirée. Dès qu’il les verra partir avec le Général Gogol, il préviendra Woodward.

HELEN SANDERS

Elle est à côté de Woodward pendant la soirée. Ils peuvent remarquer qu’elle porte toujours un œil discret vers Masahiza quand il se déplace. Elle joue l’idiote pendant la soirée. Si Woodward lui demande, elle s’intéressera aux Agents qui lui a fait la meilleure réaction. Son but est de savoir ce qu’ils sont réellement ainsi que ce qu’ils savent.

TIM WINTERLAND

Il est là car ses supérieurs lui ont demandé de voir ce que se cache réellement cette soirée caritative. A moins qu’il ne les ait sorti de prisons, Tim se présente aux Agents comme un conseiller politique pour le HCR.

C. Chicago (Suite)

Après le passage de l’ambassade russe, Jeremy montre son utilité en leur fournissant un rapport du FBI sur la véritable activité de la prostitué retrouvée avec le conseiller britannique, ainsi que le rapport d’autopsie de celui-ci.

L’APPARTEMENT

La police ne l’a pas visité. En cherchant de fond en comble — Sixième Sens FD 4 ou Perception FD 2 — ils trouvent une disquette Zip. Elle est codée (Cryptographie FD 3). Son contenu révèle les plans du satellite américain et surtout les fréquences de contrôle télémétrique. De plus, ils apprennent qu’il est équipé d’un laser à haute énergie capable de rayer une ville comme Washington D.C., une vidéo montre les dégâts possibles de cette arme.

L’USINE AUTOMOBILE

La Woodward Motor Equipment est située dans la banlieue de la ville. Elle possède un système d’alarme que les Agents peuvent rapidement circonscrire avec leur matériel d’agent standard — Jet d’Electronique FD 6.

Au sous-sol, les Agents vont trouver une salle blanche et les plans d’un système de contrôle pour satellite. Dans le bureau, une photo montre un homme, Lloyd McIntyre, en compagnie de la « prostituée ». Il y a aussi quelques grammes de cocaïne sous sachet dans un des tiroirs.

D. Miami

Image de Miami

Avec les informations qu’ils ont réuni à Chicago, les Agents savent que Woodward n’est pas innocent dans le meurtre de Bishop et qu’il prépare une opération avec les satellites russe et américain.

 Pour aller rapidement de Chicago à Miami, les Agents doivent prendre l’avion et laisser la voiture modifiée de coté. Le changement de climat est radical : du froid glacial à la brise légère venu de la mer.

S’EQUIPER

Les Agents devront se débrouiller par leurs propres moyens pour récupérer le matériel qu’ils auraient besoin pour continuer la mission. Avec divers jets d’Usages Locaux et une difficulté dépendant du matériel, ils seront plus vite équipés que s’ils attendaient de l’aide de la part du Service Q.

E. Villa de Woodward

La bâtisse est construite devant une longue plage de sable fin. Elle est entourée d’un mur de béton de 2,50 mètres. Elle se trouve dans le quartier le plus sécurisé de la ville. En plus d’une police privée qui surveille les allées et venues, la villa est protégée par les gardes personnels de Woodward ; Ces derniers sont dirigés par Masahiza.

Les partisans sont par contre accompagnés par des femmes qui les protègent. Les Agents avec la Faiblesse Attirance pour les Membres du Sexe Opposé risquent d’être très perturbés par toutes ces sirènes près de la piscine.

REZ-DE CHAUSSEE

Les pièces comme le salon, la cuisine, la salle de réception sont toujours gardées. Une petite pièce qui contient du matériel radio permet de communiquer avec le yatch ou le hors-bord.

PREMIER ETAGE

Il contient les chambres de Woodward, Yoshiru, Helen et Lloyd. De plus, du premier étage on peut atteindre la tour de garde accolée au bâtiment. Elle permet de voir au loin ce qui peut arriver de la côte.

La chambre de Woodward est bien sûr la plus grande. Elle contient un système de contrôle des paraboles et un équipement vidéo de haut niveau. Le milliardaire veut voir en direct les effets de son discours sur les membres du Conseil de Sécurité des Nations Unies.

LA PISCINE

La plupart des partisans se prélassent près de la piscine en compagniede leurs escortes féminines. La seule chose qu’ils ne savent pas est que la piscine a un tunnel de communication avec le bassin aux alligators. Yoshiru attendra que les partisans soient dans la piscine pour lâcher les alligators.

LE BASSIN AUX ALLIGATORS

C’est Yoshiru qui a fait installé ce bassin. Il adore affronter ces bêtes dans le propre milieu. Quelques cicatrices et morsures  Le bassin est situé à la verticale de la grande baie du premier étage de la chambre de Woodward. Ce dernier adore regarder son garde du corps affronter les sauriens.

LES ALLIGATORS

Ils sont au nombre de trois. Ils se prélassent la plupart du temps au soleil sauf lorsque Yoshiru leur donne à manger ou qu’il les affronte. Si les Agents sont faits prisonniers, ils seront promus à une baignade dans le bassin. Le seul moyen de s’en sortir est de passer par le tunnel.

Les règles de création des alligators sont basées sur celles présentes sur le site de Keith Wheaton.

FOR : 16
DEX : 2
VOL : 9
PER : 3
Taille : 6
Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Furtivité (4/15), Morsure (3/19), Plongée (6/15).

Armes : 
Morsure CD G, Vitesse 1.

Armure : 
5 niveaux (décale de 5 vers la gauche sur la Table des Classes de Dégâts).

Blessures : 
- 2(Une Blessure Grave devient une Blessure Légère si l’arme possède une CD inférieure à I)

LA PARABOLE

Pour contrôler le satellite américain qui se trouve au dessus de la Russie, une parabole de 3 mètres de diamètre posée sur un pylône de 4 mètres trône au milieu du terrain de la villa. Un garde reste à côté selon les ordres de Yoshiru. Quelques balles bien placées dans le moteur de rotation de la parabole peuvent bloquer sa rotation et éviter le tir du laser à haute énergie.

LE YATCH

Le navire se trouve à quelques miles de la côte. Un hors-bord permet d’aller du yatch jusqu’au ponton de la villa. Une parabole se trouve sur le haut de la cabine de pilotage. Elle contrôle le satellite russe situé au dessus de New-York. Dans la cabine de Woodward , un émetteur identique à celle de la chambre du milliardaire se trouve à l’intérieur.
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