QUI TRAHIT GAGNE

Ce scénario est destiné à un ou deux personnages de rang agent en milieu de carrière. Il convient également à un « 00 » ou à trois recrues. Il se déroule pendant la guerre du Kosovo. Outre le Livre de base, vous aurez également besoin du Manuel Q (un atlas ne serait pas non plus inutile).

BRIEFING AVEC M

En cette matinée du 1er avril 1999 M reçoit les agents dans son bureau. Comme d’habitude, il a l’air soucieux, enfin encore plus soucieux que d’habitude.

« Asseyez vous, dit-il, j’ai une mission délicate à vous confier.

Comme vous le savez, les bombardement de l’OTAN ont commencé depuis quelques jours en Serbie afin de faire céder Milosevic. Nos avions sont capables de larguer des bombes guidées par laser à des altitudes de 10.000 m, avec des résultats tout à fait satisfaisants.

Tout en parlant, M fait sortir un petit rétroprojecteur de son bureau. Il presse sur un bouton et un pan de mur s’abaisse pour laisser paraître une surface blanche sur laquelle vient se projeter l’image d’une usine.

« Cependant, il existe dans un endroit secret une usine chimique qui est située dans une vallée suffisamment encaissée pour nous ne puissions pas l’accrocher avec nos lasers. Cette usine que nous appellerons l’usine X doit cependant être détruite, car d’après nos informations elle pourrait produire des armes chimiques.

« Le seul moyen de la détruire est de placer une petite balise radio sur le toit de cette usine, afin de guider nos bombardiers. Et c’est vous qui paraissez le(s) plus apte à accomplir cette mission. Q vous fournira cette balise avec votre équipement.

« Comble de malchance, deux de nos pilotes de Tornados ont été obligé de s’éjecter dans la zone suite à une défaillance de leur appareil (je sais les journaux n’en ont pas parlé !). Ils ont été capturés par les serbes et sont retenus comme otages quelque part dans l’usine.

« Votre mission consistera donc non seulement à placer la balise sur le toit de l’usine mais aussi à délivrer et à récupérer les otages.

« Je sais cette mission semble à priori impossible, mais nous avons un atout en la personne d’Anton Bragic. C’est albanais du Kosovo qui faisait un peu de contrebande avec l’Italie avant la guerre.  Il connaît la région comme sa poche et dispose d’hommes susceptibles de vous aider. 

« Nos services l’ont contacté et il a accepté de nous aider, moyennant finances, et aussi par patriotisme d’après ses dires. Naturellement, nous ne lui pas dit la nature exacte de votre mission. 

« Il vous appartiendra donc de le contacter et de vous organiser avec lui afin de permettre la réussite de cette mission. Il est actuellement à Venise. Moneypenny vous remettra un dossier complet sur lui.

« A présent vous pouvez aller voir Q qui vous remettra votre équipement et vous donnera les dernières indications nécessaires. Bonne chance ! »

Q attend les agents dans son laboratoire avec la petite balise radio. Celle-ci est installée dans une valise de type from Russia with Love (mais sans l’AR-7 par manque de place) afin d’empêcher toute tentative de vol. Il leur expliquera le fonctionnement de la balise (« c’est très simple, il suffit d’appuyer sur ce bouton et la balise émet un signal radio continu. Le bombardement aura lieu environ une heure après que vous l’ayez mise en marche, alors ne traînez pas trop ! »).

Il leur remettra également  du matériel de crochetage caché dans une chaussure, et une montre émetteur-récepteur. 

« Ainsi, dira-t’il, une fois votre mission effectuée, vous devrez  rejoindre la mer, nous contacter avec cette montre et notre hydravion spécial HU-16 Albatross viendra vous récupérer. ».

Il leur donnera aussi un gadget un peu spécial, 

« C’est ma dernière invention, et vous aurez peut être l’occasion de la tester en mission.

Il s’agit d’un espèce de coussin gonflable, il tient dans la paume de la main et à la forme d’une balle. Il suffit de le visser au canon de votre arme comme ceci et de tirer. Lorsque le projectile atteindra une surface solide, il éclatera libérant alors le coussin gonflable qui pourra amortir votre chute ». (En termes de jeu la classe de dégâts consécutive à une chute est réduite de un niveau – une blessure moyenne devient légère - il faut un round pour placer le projectile sur l’arme, la largeur du coussin gonflable est suffisante pour recevoir un homme).

A VENISE

Le voyage jusqu’a Venise dure trois heures par avion. Les personnage peuvent en profiter pour étudier le dossier remis par Moneypenny. Celui-ci contient quelques renseignements à propos d’Anton Bragic (voir fiche PNJ), et l’endroit où il doivent se rencontrer : un bar sur la Fondamenta Cannareggio.

Lorsque les PJ arrivent sur les lieux, Anton est là et les accueille aimablement.

Après avoir lié connaissance, il les emmène dans son quartier général, une pêcherie en apparence, situé dans la banlieue de Venise.

Il les interroge rapidement sur le but de leur mission et leur demande comment ils vont s’y prendre. Il semble beaucoup s’intéresser à l’usine et à ce qu’elle peut produire. Il s’intéresse également au contenu de leur valise et leur demandera ce qu’il y a à l’intérieur. Si les agents obtempèrent, il se dira très impressionné par leur technologie. S’il refusent de lui dire ce qu’il y a dans la valise, il n’insistera pas mais la fera fouiller par un de ses hommes à la première occasion.

Il leur présentera ensuite ses hommes, une vingtaine, et son second, Paolo di Greci avant de leur faire faire le tour de ses installations.

Les PJ peuvent remarquer une dizaine de véhicules d’apparence anodine : des Chevrolet van, des Toyota Celica GT-S, des Fiat Spider 2000 Turbo, mais aussi des Honda Accord pour des missions plus discrètes. Cependant ceux ci sont tous équipés d’un blindage de niveau I, d’éjecteurs d’huile et d’écrans de fumée.

Bragic possède également des vedettes rapides Glastron Carlson Scimitar, et un Classic Seventy transformé en cargo léger.

Après la visite, Bragic acceptera de mettre ses hommes à la disposition des PJ, « par pur patriotisme ». Il leur indiquera également qu’il peut compter sur l’appui de trente hommes en Yougoslavie.

« Mais ainsi que vous pouvez le constater, dira t’il, si mes hommes sont nombreux et ne manquent pas de courage, ce qui leur fait défaut, ce sont des armes. C’est pourquoi je demande à votre gouvernement de me fournir des AK 47, des grenades, et des lance roquettes afin de monter un assaut contre cette usine. C’est la seule rétribution que je demande. N’oubliez pas que ces armes serviront ensuite à lutter contre les serbes afin que je puisse libérer mon pays de leur tyrannie ».

Le soir étant tombé Bragic invitera les agents à dîner puis il présentera ensuite au PJ le plus séduisant (ou au seul PJ présent) Eva Majovic (voir fiche PNJ). Celle ci a reçu l’ordre de le séduire et ne tardera pas à le rejoindre dans sa chambre. 

Suivant les instructions qu’on lui a donné, elle posera à l’agent à peu près les mêmes questions que Bragic au sujet de sa mission et du contenu de la valise.

Mais elle testera aussi discrètement l’agent pour voir s’il est l’homme qui pourra la sauver (en lui demandant ce qu’il pense de Bragic, et ce qu’il pense de la prostitution par exemple). Elle a vite senti que l’agent n’était pas un homme banal et qu’il pourrait l’aider à s’en sortir. Si elle sent que celui-ci a de la sympathie pour elle  (avec un jet en charisme à + 2 réussi  par exemple), elle essayera de lui faire comprendre que Bragic n’est pas le patriote ni l’homme aimable qu’il semble paraître. Et si elle sent que l’agent peut entrer dans son camp, elle lui révélera les activités cachées de Bragic, en échange de son aide pour la sortir de cet enfer. Pour finir, elle lui conseillera de se méfier de lui et de rester sur ses gardes. 

Cette partie du scénario est très importante pour la suite car si l’agent n’obtient pas l’appui d’Eva, il a peu de chances de s’en sortir par la suite.

Le lendemain matin les agents peuvent contacter Londres afin d’obtenir l’envoi des armes demandées par Bragic. Londres ne pourra pas les faire parvenir avant une semaine. Ils peuvent aussi faire part de leurs soupçons au sujet de Bragic à leur QG. Mais dans ce cas, Londres leur indiquera que cette mission est sous leur responsabilité et qu’ils sont libres de la continuer ou pas, tout en précisant qu’au MI6, ils n’ont aucune solution de rechange. 

Vers midi Bragic réclamera en plus un BMP pour transporter ses hommes. Il expliquera que cela est indispensable à la poursuite de sa mission. Si les agents refusent de céder sur ce point, il menacera d’arrêter toute l’opération. Si les agents informent leurs chefs des nouvelles exigences de Bragic, ceux ci acquiesceront au bout d’un moment, mais ne pourront livrer qu’un M113 à la place du BMP. Bragic s’en contentera.

Le reste de la semaine devrait se passer sans encombre. Toutefois Bragic demandera aux agents d’entraîner ses hommes au maniement des armes, et si les agents s’ennuient, il leur proposera de faire un peu de contrebande de cigarettes avec eux (vous pouvez organiser une poursuite entre les contrebandiers et la police, dans ce cas utilisez la table des gardes pour créer les policiers et équipez les de Riva 2000, de Ford Mustang GT 5.0 transformés en véhicules de police, et de Benelli Model 121 et de Colt Python).

Bragic profitera de l’absence des PJ pour fouiller leur chambre et leur valise pendant leur absence, s’il ne connaît pas déjà son contenu. Si les agents ont pris des précautions élémentaires (du genre un cheveu en travers de la porte ou s’il vérifient leur valise) ils pourront se rendre compte du fait que l’on a tenté de fouiller leur chambre et leur valise. S’il interrogent Bragic à ce sujet, celui feindra l’étonnement et déclarera qu’il fera une enquête. Le soir au cours du dîner, les PJ qui réussiront un jet de PER au FD5 pourront remarquer qu’un des hommes de Bragic n’est pas très en forme (c’est celui qui a essayé d’ouvrir la valise et qui a pris un coup de gaz lacrymogène).

Bien sûr durant cette semaine, Eva ne sera pas loin et ce sera l’occasion pour l’agent qui l’a déjà fréquentée d’approfondir sa relation avec elle.

DESTINATION KOSOVO

A la fin de la semaine, les armes et le M113 (en pièces détachées) ont été expédiés par Londres via la valise dipplomatique. Ils sont chargés sur le Classic Seventy, et le soir Bragic invite les agents, ainsi qu’Eva à embarquer.

Comme son navire n’est pas rapide, et pour éviter les rencontres avec les douaniers, Bragic a prévu de lancer tous ses autres navires dans des opérations de diversions. Ceux-ci  s’égayent donc dans toutes les drections pour occuper les douaniers italiens et le Classic Seventy peut donc voyager sans encombres.

Le voyage dure toute la nuit et peu avant l’aube le petit cargo arrive sur une plage près de Dubva au Montenegro. Là, des hommes attendent Bragic et chargent rapidement les armes sur de vieux camions.

Le reste du voyage se passe sans problèmes, les camions empruntant de petites routes peu fréquentées, et le soir les PJ arrivent à une petite ferme de type moyenâgeux (voir plan).

« Voici ma base au Kosovo », leur annonce Bragic, « Vous allez pouvoir vous reposer, demain nous pourront mettre les choses au point. »

Les PJ sont alors conduits dans des chambres au confort spartiate, il peuvent passer une nuit relativement calme ou en profiter pour visiter les alentours. Il remarqueront alors que la ferme est gardée et que les sentinelles les dissuaderont d’aller à l’extérieur.

Le lendemain, Bragic leur fait visiter sa base, et leur présente ses hommes . Ils ont une trentaine, assez mal équipés, mais ont l’air motivé, ils se jettent littéralement sur les armes qu’ont apporté les PJ. il y a de plus quelques vieux camions et une jeep.

Le remontage du M113 prendra encore deux jours. Bragic leur suggérera de mettre à profit ce laps de temps pour mettre au point leur plan d’action et faire des reconnaissances, Il leur remettra un plan de la région (voir plan) et les aidera du mieux qu’il peut tout en les surveillant discrètement. Eva restera dans les alentours de la ferme pendant ce temps.

PLAN DE LA FERME
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1. Cour

2. Quartier des PJ

3. Quartier de Bragic, d’Eva, et de ses hommes

4. Garage 

PLAN DE LA REGION
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L’emplacement de l’usine est situé dans une sorte de cirque naturel, entouré d’un côté par de hautes falaises (des jets d’escalade sont nécessaires) et de l’autre par un vide impressionnant. Le seul chemin d’accès est une petite route de terre en mauvais état.

1. Emplacement de l’usine

2. Maison du club de parapente. Depuis la guerre l’endroit est abandonné mais le matériel se trouve toujours sur place

3. Petit pont en bois

4. Vers la ferme de Bragic

L’USINE
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1. Entrée principale : Une barrière en bois barre l’entrée. de chaque côté de la barrière se trouve une guérite avec un homme armé d’un AK 47 à l’intérieur.

2. Quartier des ouvriers : on y trouve un réfectoire, une chambrée, des sanitaires, c’est là que les ouvriers dorment la nuit. Le jour il est presque vide. On peut y trouver des bleus de travail.

3. Quartier des gardes : même équipement qu’en 2. Il y a en permanence dix gardes qui se reposent.

4. Bureaux : ce sont les locaux administratifs de l’usine. ils ne sont occupés par les employés que le jour. Les gardes vont y faire des rondes parfois. Le X sur le plan indique l’endroit où sont gardés les deux pilotes. Ils sont enchaînés à un radiateur et deux gardes veillent sur eux en permanence.

5. Couloir : des gardes et des employés y circulent le jour. La nuit, il peut y avoir une patrouille de gardes (30% de chances). Une échelle suspendue au plafond permet d’accéder au toit de l’usine.

6. Entrepôt : c’est là que sont stockées les matières premières et les produits finis. Le jour, il y a beaucoup d’activité. la nuit, il peut y avoir une patrouille de gardes (30% de chances).On peut y trouver suffisamment de produits chimiques pour faire sauter l’usine.

7. Ateliers : c’est là que sont fabriqués les produits chimiques. Il y a tout un tas de cuves, de tuyaux, et de machines. Les ouvriers y travaillent le jour. La nuit, il n’y a que des gardes qui patrouillent. Ici aussi, il y a suffisamment de produits chimiques pour faire sauter l’usine.

Les o sont les emplacements des canons anti-aériens (équivalents à des Bofors Anti-Aicraft Gun)

UNE JOURNEE MOUVEMENTEE

Le lendemain du jour où le M113 sera remonté, les PJ auront une mauvaise surprise. Très tôt le matin des hommes feront irruption dans leur chambre, armes au poing, et les captureront rapidement avant que les PJ n’aient eu le temps de réagir. Ils seront conduits désarmés dans la cour où Bragic les attend ainsi que Paolo di Greci armé d’un AK 47.

« J’ai légèrement changé nos plans, leur lance Bragic, mes hommes vont bien s’emparer de cette usine, mais il n’est pas question de la détruire. Cette usine est bien trop importante pour moi. Vous savez, cette guerre ne durera pas éternellement, et une usine chimique peut permettre de fabriquer des tas de produits très intéressants. » 

S’il a découvert la balise, il la leur montrera en ajoutant :

« Joli petit gadget ! Malheureusement  je ne peux vous laisser détruire cette usine, mon usine ! » Après quoi il détruira rageusement la balise en l’écrasant avec son pied.

Puis il terminera son discours par ces mots : 

« Eh oui que voulez vous, j’apprécie l’aide que vous m’avez apportée mais malheureusement, je ne peux vous permettre de rester en vie et de contrecarrer mes plans. Officiellement l’attaque aura échoué et vous serez tombé(s) au champ d’honneur. ».

Si  l’agent a réussi à gagner sa confiance, Eva arrivera à ce moment, au volant de la jeep. Vêtue d’une veste et d’un pantalon en jean, elle déclarera qu’elle allait faire un tour au village voisin, et demandera ce qui se passe. Bragic lui indiquera qu’il s’apprêtait à éliminer les agents. Elle fera une moue dégoûtée puis demandera si elle peut embrasser l’agent une dernière fois. Bragic lui accordera cette dernière faveur à un condamné. Elle demandera alors à l’agent de la serrer fort au moment de l’embrasser, et là il pourra sentir caché sous sa veste, son arme ! A ce moment Bragic demandera à Eva de s’écarter et di Greci le mettra en joue. L’agent devrait en profiter pour tirer sur lui. A ce moment là, les PJ ont deux rounds pour réagir en profitant de l’effet de surprise. Eva criera aux agent de se précipiter à la jeep et lancera une grenade fumigène pour couvrir leur fuite (elle en possède une autre). Passé les deux rounds, les hommes de Bragic  se mettront à tirer sur les agents et se lanceront à leur poursuite à bord du M113.

Si tout se passe bien, la poursuite devrait commencer à distance longue.

Comme par hasard la route que les PJ ont emprunté pour échapper à leur poursuivants est justement celle qui conduit à l’usine. Un orage éclate et la pluie se met à tomber très fort rendant les conditions de conduite difficiles (FD –2 à la conduite).

Cette route est une route de montagne qui longe continuellement un précipice, et c’est la seule qui mène à l’usine, ce qui fait que même si les agents arrivent à semer le M113, celui-ci finira par les rejoindre à un moment ou à un autre.

Les PJ pourront trouver à bord de la jeep tout leur équipement, ainsi que la valise et la balise si elle n’a pas été détruite par Bragic. De plus il y a également deux grenades et quelques bâtons de dynamite.

En cours de route, Eva leur expliquera qu’un peu avant l’aube, elle a entendu Bragic et di Greci décider de leur sort . N’ayant pu les prévenir car leur chambre était gardée, elle a mis au point ce subterfuge, pour les aider à s’évader.

Au bout de dix rounds de poursuite, les PJ arriveront en vue d’un petit pont en bois. Il est possible de le faire sauter à l’explosif pour retarder les poursuivants (si les PJ n’y pensent pas, Eva le leur suggérera). Les PJ peuvent utiliser la dynamite avec un jet en démolition réussi au FD 5 si leurs poursuivants sont à distance longue ou au delà, sinon les PJ peuvent encore faire sauter le pont en jetant les deux grenades (il faut réussir les deux jets). Il faudra deux heures aux hommes de Bragic pour réparer le pont et continuer la poursuite.

Une fois que les agents se seront temporairement débarrassés de leurs poursuivants, ils se demanderont peut-être ce qu’ils peuvent faire ensuite. Etant donné qu’ils sont sur le chemin de l’usine, ils devraient en profiter pour y aller et terminer leur mission (Eva le leur suggérera). S’ils contactent Londres avec leur montre, on leur reprochera leur manque d’initiative (retrancher 10% aux points d’expérience), et on leur ordonnera de continuer la mission. Après tout, ils ont fait le plus gros, et ils n’ont plus que la touche finale à donner à cette mission. 

Caractéristiques de la Jeep :
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Caractéristiques du M113


MP
LR
Crois

Max

Auto

For
Str
Prix


-1
5
32

67

480

9
60
81200

Note : le M113 possède une armure qui réduit de 9 classes de dégâts toutes les attaques.

A L’USINE

Les PJ ne devraient pas avoir trop de mal à s’infiltrer dans l’usine. L’orage et la pluie rendent la visibilité mauvaise et  la plupart des gardes a cherché un endroit abrité.

Les agents ont plusieurs moyens pour faire sauter l’usine : ils peuvent utiliser la balise radio s’ils la possèdent encore, leur montre émettrice réceptrice peut aussi servir de balise (dans ces deux derniers cas, Il restera encore une heure avant la destruction de l’usine par les bombardements), mais étant donné que cette usine renferme beaucoup de produits chimiques (et donc explosifs), ils peuvent aussi décider de faire sauter eux même l’usine. dans ce dernier cas, il faudra faire un jet de science au FD3, ou de démolition au FD 5, ou avoir le Champ d’expérience Chimie pour savoir quels produits mélanger, quand et comment les faire exploser. L’idéal serait bien sûr de faire exploser l’usine au moment où Bragic et ses hommes arriveront pour s’en emparer.

Par la suite les PJ devraient essayer de trouver un moyen de s’enfuir. En effet les survivants de l’explosion (que ce soient les hommes de Bragic ou les gardes de l’usine) ne tarderont pas à les pourchasser. Heureusement les PJ pourront utiliser les parapentes du club pour s’enfuir (l’orage a cessé). Dans ce cas vous pouvez mettre en place la scène suivante : 

Les ennemis des PJ leur tireront dessus endommageant gravement un des parachutes (à votre choix) jusqu’à ce qu’il devienne inutilisable, obligeant l’agent à utiliser la balle - coussin gonflable pour s’en sortir (histoire de pimenter encore l’histoire, vous pouvez aussi faire en sorte que ce soit le parachute d‘Eva qui soit endommagé, obligeant l’agent à se débarrasser du sien pour la rejoindre en chute libre et utiliser sa balle - coussin gonflable pour amortir leur chute in extremis).

Rejoindre ensuite la côte et se faire récupérer par l’hydravion ne devrait plus poser de problèmes aux agents, qui après cette mission pourront profiter d’un repos bien mérité.

ANNEXES

PERSONNAGES

Anton BRAGIC


FOR : 5
DEX : 6
VOL : 10
PER : 9
INT : 11

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Combat à Distance (5/12), Combat au Corps-à-corps (4/9), Conduite Auto (4/11), Charisme (11/21), Nautisme (5/12), Séduction (4/14), Alpinisme (3/10), Agilité (6/11), Torture (8/18).

Talents : Connaisseur, Premiers Soins.

Taille : 1,68 m
Poids : 78 kg

Age : 42 ans
Apparence : Attirante

Points de Célébrité : 43
Points de Survie : 7

Vitesse : 1
Endurance : 28 heures

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

Cap. Course/Nage : 25 min
Armes : 
Champs d'Expérience : aucun.

Faiblesses : Cupidité, Sadisme

Idiosyncrasies : Il est toujours enjoué et aimable envers les gens, essayant d’attirer leur confiance. Mais il se met rapidement en colère si on le contrarie.

Background : 

Note : les informations en gras sont celles qui figurent dans le dossier du MI6 et sont à communiquer aux joueurs. Les autres informations sont réservées au Maître de Jeu.

Né dans un petit village du Kosovo, de parents Albanais, Il a quitté l’école à l’âge de 17 ans pour entrer dans une bande qui faisait un peu de contrebande avec l’Albanie. Il prit rapidement la tête de ce petit groupe, et son activité de contrebande devint tellement lucrative qu’ils se fit remarquer par un caïd de la mafia locale. Le caïd lui demanda alors d’organiser le trafic de contrebande de cigarettes entre l’Albanie et l’Italie, et là encore Bragic réussit  à faire fructifier les « affaires » de son patron. Toutefois, la fortune du caïd attira la jalousie d’un autre clan qui le fit abattre. Bragic prît alors le contrôle de la bande de contrebandiers, vengea son chef en faisant exécuter le chef du clan rival, et réussit à intégrer les membres de la bande rivale dans son propre groupe. Ses activités connurent alors une expansion suffisante pour attirer l’attention de la police italienne (et du MI6).

Ce que les agents anglais ignorent, c’est que Bragic ne se livre pas qu’à la contrebande de cigarettes, Il se livre également au trafic de drogue, et à la prostitution. Pour cela, il fait venir de jeunes albanaises sans le sou en Italie, en leur promettant une vie meilleure, et une fois en Italie, il les force à se prostituer. Parfois il va même jusqu’à en faire enlever certaines s’il estime qu’elle en valent la peine.

Paolo di GRECI


FOR : 10
DEX : 7
VOL : 10
PER : 7
INT : 6

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (10/18), Combat à Distance (6/13), Combat au Corps-à-corps (6/16), Conduite Auto (5/12), Nautisme (10/17).

Talents : aucun.

Taille : 1,85 m
Poids : 88 kg

Age : 35 ans
Apparence : Normale

Points de Célébrité : 32
Points de Survie : 3

Vitesse : 1
Endurance : 28 heures

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

Cap. Course/Nage : 25 min
Armes : Lüger

Champs d'Expérience : Aucun.

Faiblesses : Aucune.

Background : Originaire de Naples, Il a commencé très tôt  sa carrière de gangster par de petits larcins. Errant de petites bandes en petites bandes, il fini par rejoindre la bande de Bragic qui remarquant ses piètres qualités de meneur d’hommes, mais possédant un sens de l’obéissance très poussé, en a fait son bras droit. Sans imagination, il suit les ordres de son chef à la lettre et sans discuter.

Eva Majovic


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

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Charisme (8/15), Conduite Auto (8/14), Usages Locaux (9/16), Séduction(7/13).

Talents : Aucun.

Taille : 1,70 m
Poids : 62 kg

Age : 20 ans
Apparence : Superbe

Points de Célébrité : 25
Points d’Héroïsme : 6

Vitesse : 1
Endurance : 28 heures

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

Cap. Course/Nage : 25 min
Armes : 
Champs d'Expérience : Néant.

Faiblesses : Aucune

Background :  Issue d’une famille pauvre de paysans Albanais, elle ne pensait qu’a aider ses parents au travail à la ferme. Un jour , un homme de la ville voisine l’aborda et lui fit croire qu’il  pourrait l’engager comme mannequin. Elle hésita d’abord, mais l’homme alla voir ses parents et réussi à les convaincre que si elle l’accompagnait dans une ville européenne, elle pourrait faire une brillante carrière et ainsi faire fortune. Pressée par ses parents, elle accepta donc de suivre l’homme vers ce qu’elle croyait être sa nouvelle vie. Mais bien évidemment, celui-ci était un homme de Bragic et il la fit embarquer avec d’autres filles à bord d’un cargo. Une fois en mer. Il leur révéla la véritable nature de leur travail, à savoir vendre leur corps pour le compte de Bragic et de sa bande. Comme la plupart des filles refusaient, elles furent enfermées à fond de cale, et les hommes d’équipage firent subir maints outrages à certaines d’entre elles. La plupart se soumirent donc à leurs bourreaux. Malgré tout, il restait encore un petit nombre de récalcitrantes dont faisait partie Eva. A leur arrivée en Italie, ces dernières furent donc conduite à Bragic en personne. 

Celui-ci réunit donc les filles dans une pièce et fit abattre par di Greci l’une des rebelles en disant que c’était le sort qui les attendait si elles n’obéissaient pas. Terrorisées par cet acte, Eva et les autres filles se plièrent donc à la volonté du truand. Toutefois Bragic, remarquant la beauté d’Eva décida de ne la réserver qu’à ses clients importants (et aussi à son usage personnel occasionnellement).

Depuis, elle se soumet à la volonté de Bragic tout en ne rêvant que de fuite et de vengeance, l’arrivée de l’agent pourrait bien représenter une chance pour elle.

Les Hommes de BRAGIC

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

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (5/13), Combat à Distance (4/12), Combat au Corps-à-corps (7/16), Conduite Auto (6/14).

Talents : Néant.

Taille :
Poids : 
Age :
Apparence : 
Points de Célébrité :
Points de Survie : 0

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

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

Cap. Course/Nage : 25 min
Armes : selon équipement

Champs d'Expérience : Néant.

Faiblesses : Néant.

Les Gardes de l’Usine 

FOR : 10
DEX : 9
VOL : 9
PER : 10
INT : 8

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (2/11), Combat à Distance (4/13), Combat au Corps-à-corps (4/14), Conduite Auto (5/14), Interrogation (2/10).

Talents : Néant.

Taille :
Poids : 
Age :
Apparence : 
Points de Célébrité :
Points de Survie : 0

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

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

Cap. Course/Nage : 25 min
Armes : AK 47, Tula Tokarev

Champs d'Expérience : Néant.

Faiblesses : Néant.

Les Pilotes Prisonniers 

FOR : 6
DEX : 11
VOL : 7
PER : 8
INT : 9

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Piloter (14/23), Conduite Auto (3/12).

Talents : Premiers Soins.

Taille :
Poids : 
Age :
Apparence : 
Points de Célébrité :
Points d’Héroïsme : 1

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

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

Cap. Course/Nage : 25 min
Armes : 
Champs d'Expérience : Science Militaire.

Faiblesses : Néant.
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