LE SALE AIR DE LABEUR

( Saoudite l’Arabie Mr ?)

Et bien oui parfois les anges volent !

LE DEBUT :

Les PJ ont un RDV à 9h dans les bureaux de la ville (ou ailleurs)  n°111, 11° étage.

Là, les attend RED seth, il porte un masque de métal brillant, parle en angélique et leur annonce que demain ils partiront pour l’Arabie vol de 10h, pour les objets  non plus ou moins interdit aux frontières (armes, explosif, alcool, drogue, raviolis à la sardine...) (mais pas plus de 2kg par personne) ils ont  1h pour les apporter ici, les marchandises les rejoindront dès leur arrivée. Messieurs à tout à l’heure...

Une heure plus tard :

RED leur dit d’aller manger et de se rendre à 15h dans une zone industrielle.

15h Z.I. :

RED est encore là, et il offre à tout le monde un apprentissage (ou un perfectionnement )dans la conduite de semi-remorque. Et il remet à tous les billets d’avion pour demain matin. 

Le résultat de l’apprentissage de la conduite est de : (( VO + PE + PR)/3) –malus + 1D3 Le malus étant de –2.

20 h quartier libre.

Le lendemain matin :

L’avion de 10h aura RU heure de retard (Air France, cause de grèves...). Le voyage durera 3h, puis il y aura ensuite 1h de trajet en autocar pourri jusqu’à taboulé (lieu d’arrivé). A la réception il y aura Seth avec les bagages illégaux des P.J. qui leur expliquera enfin la mission.

But de la mission :

Un ange de Mathias a informé les forces angéliques d’un important trafic qui normalement devrait avoir lieu demain matin à l’aube, le but de la mission sera de détourner les deux camions et la mallette qui devrait servir à  l’échange et de ramener tout ce bazar à l’aéroport de Mouledfrit City... Le problème est qu’il ne s’agit pas de débarquer avec une méga-sulfateuse et  d’arroser pour nous faire une petite épuration (quoique...), car :

De 1 les camions sont explosifs, 

De 2 l’ange de Mathias est aussi sur place et il ne faut vraiment éviter de lui tirer dessus mais lui ne se gênera pas de le faire du moins tant qu’il y aura des démons. 

De 3 un peu de subtilité voyons ! ! ! 

Pour l’ange de Mathias il s’appelle sarah tatoulaikou et il faudra l’endormir à l’aide d’une intraveineuse de tranquillisant (RU h de sommeil, agit instantanément en 3s). Voici sa photo (c’est une  pulpeuse rousse décolorée et qui a la moitié de sa chevelure repeinte en bleu espoir). 

La nuit et le lendemain matin:

Les chambres d’hôtel sont vraiment lamentables et ceux qui n’auront pas dormit dans l’avion ou à l’aéroport subiront une colonne de décalage dans toutes les actions qu’ils effectueront le lendemain.

 4h30 quand on est un ange faut savoir se lever tôt... Réveillé par RED qui depuis le début n’a jamais quitté son masque. Les P.J. et seth vont être escortés par un soldat de dieu jusqu’au lieu d’échange. (N.B. Là, le M.J. peut décider si RED aide les persos dans leur mission ou s’il rentre au bercail)  

L’attaque :

La zone est à découvert située en bord de mer aux falaises escarpées, c’est une petite place désertique qui sert de point de vue pour les quelques touristes qui se sont fait arnaquer. La place est entourée de sable, l’accès n’est possible que par un seul chemin.

5h 51 les Démons arrivent en premier (2 voitures blindées & 2 buggys)et attendant dans leurs voitures.

6h 03min 17s les trafiquants humains arrivent avec leurs 2 voitures blindées, leurs 3 motocycles, les fameux 2 camions. 

Les 2 camionneurs humains sortent de leurs engins ainsi que ceux qui occupent les voitures (3 humains et 2 démons). Sahra et Démon 3 vont vérifier la marchandise et restent dans les remorques. Il y a échange de la mallette –vérification– O.K., c’est bon... (ce sont des grosses coupures de $ américain, prix inestimable (ou très très cher.) 

La transaction prendra normalement  11min c’est à dire qu’à 6h 14min et 17s tout le monde retournera d’où il est venu. (plan n°1)

NB : le p’ti conseil de RED si vos gars son d’une intelligence a en faire pâlir Conus (Archange de la connerie) :

Se  planquer en restant accrocher aux falaises, et sortir discrètement quand l’échange aura lieu et s’il y a meurtre avec cris d’alarme, il peut se produire une petite fusillade entre vendeurs et acheteurs (Les acheteurs s’en sortiront vainqueur puisque se sont les Démons). Neutraliser Sahra que les P.J. pourront voir monter dans le camion le plus au bord de la falaise s’ils observent la scène, et faire un carton.

Les humains par soucis de simplification sont tous identiques :

FO
VO
AG
PER
PRE
AP

3
1
2
2
1
1

Talents : camion ou voiture +0, moto+0, arme de poing +1, mitrailleuse +1. 

Ils ont la même dégaine que les HELL’S ANGELS mais en  maghrébins.

PV = 18

Les morts vivants aussi :

FO
VO
AG
PER
PRE
AP

3
2
1
3
3
2

Talents : voiture +0, arme de poing +0, mitrailleuse +1, tirer en conduisant +0.

PV = 17

Les vampires :

FO
VO
AG
PER
PRE
AP

4
3
2
1
3
3


Talents : tout type de véhicule à roues +0, tirer en conduisant+1, mitrailleuse+1, arme lourde +0,

Pouvoirs : gaz (déplacement), acide, vitesse +3


Limitation : besoin de sang

PP : 10 

PV : 43

Sahra tatoulaikou, 
Supérieur(s) : Mathias grade III (infiltré chez Malphas grade 0 )

FO
VO
AG
PER
PRE
AP

2
5
3
3
3
4

Talents : arme de poing +1, corps a corps +1, esquive +1, mitrailleuse +0,dormir après une injection intraveineuse de tranquillisant +0. 

Pouvoirs : Volonté supranormale +1, acide, champ magnétique +2, dent, eau bénite, régénération  +2.

Apparence démoniaque +3, invisibilité, rebond, psychométrie, lire les pensées.

Limitation : Schizophrénie

PP : 25

PV : 57

Démon 1 dit «le big boss qui a la mallette ».


Supérieur :Ouikka grade I

FO
VO
AG
PER
PRE
AP

4
4
3
2
3
2

Talents : Démolition +3, parler toutes les langues à +0, arme de poing +1, corps a corps +1, voiture +0,arme lourde +1, mitrailleuse+0, onde de choc. 


Pouvoirs : Glace, Champs de force +1, armure corporelle +1, non détection, vol, déplacement temporel, vitesse +2, multiplication, griffes, phobie, boomerang, rebond, feu, contrôle des humains, polymorphe, détection du danger.


Limitation : Tueur psychopathe

PP : 25

PV : 51

Démon 2 dit «sa fidèle assistante ».


Supérieur : Andromalius grade 0

FO
VO
AG
PER
PRE
AP

2
4
2
3
3
5


Talents : Discussion +2, baratin +1, arme de poing+0, esquive+0, auto +0.


Pouvoirs : Charme +1, augmentation permanente AP, détection de la vérité, acide


Limitation : Besoin de sexe

PP : 10

PV : 38
Démon 3 dit «le gardien planqué dans le camion »


Supérieur : Biffron grade II

FO
VO
AG
PER
PRE
AP

5
2
4
3
3
1

Talents : Esquive +0, arme de contact+1, arme de contact +2, mitrailleuse +0


Pouvoirs : Anaérobiose, immunité au feu, gaz (déplacement), télékinésie, arme contact maudite (épée à deux mains), non détection, sommeil au contact, pas de nourriture, régénération +1, immunité poisons & maladies, cornes, langue, pattes, queue, dialogue multiple, absorption douleur, contrôle des poissons et mollusques.

Limitation : Phobie des enfants

PP : 21

PV : 56
Démon 4 dit «le gars planqué dans la voiture ».


Supérieur : Samigina grade I

FO
VO
AG
PER
PRE
AP

4
4
3
2
1
4


Talents : arme lourde +1, mitrailleuse+1, esquive +0, auto+0, camion+1


Pouvoirs : Vol, vitesse +2, télékinésie, déplacement temporel, non détection, télépathie, anaérobiose


Limitation : Phobie des croix

PP : 13

PV : 51

Si les anges piquent les camions ils se feront courser par tout les véhicules encore présents en état de marche et avec chauffeur.

NB : Il n’est pas interdit de se servir dans les stocks des camions, mais il faut savoir que un camion transporte seulement les munitions et l’autre seulement les armes (les grenades, les fumigènes et les explosifs sont dans le camion arme, les détonateurs dans celui des munitions).

400km plus loin la route ne fait que commencer.

Là les PJ ont trois choix de directions :

Seth (s’il est encore là...) ou leur bonne conscience leurs explique qu’on est dans le désert e que l’on risque d’avoir vraiment soif on peut :

_Tracer sans s’arrêter sur la route la plus courte. (A 16h, une colonne de moins due à la soif dans chaque action) 

_Aller à l’oasis de Banga, la route moyennement longue.

_Aller au puits Zarid la route la plus longue.

Si les PJ tracent la route, ils ont 1/ 3 de chance de s’enliser dans le sable (par véhicule), alors qu’ils seront immobilisés, arrivera deux morts vivant en motocycle (Rq : même si personne n’est immobilisé  les 2 motocycles rattraperont quand même les camions, mais il faut dire que c’est moins marrant pour le MJ).

Pour se désensabler, des plaques se trouvent entre la remorque et la tête du camion ainsi que  deux roues de secours et une boite à outils pour toutes les réparations classiques (Non ! La perceuse rotative nucléaire à 33000 tr/min ne fait pas partie des boites à outil classique !), Sinon ils peuvent utiliser les fusées d’appoint. La distance jusqu’au barrage qui va suivre est de 450km.

L’oasis Banga :

Sur place on ne remarque rien d’anormal si ce n’est boite de conserve, trace de sang ; préservatifs usagés...(une oasis normale quoi...)Une fois les joueurs débarqués pour aller chercher de l’eau, il se font attaqués par 2 morts vivants et 3 vampires et quand ils repartiront ils se feront poursuivre par un vampire et un mort vivant en moto. La distance pour arriver au barrage routier est de 640km. 

Le puits Zarid :

(1D6 + nombre de P.J. supérieur à 6) litres d’eau (il faut un litre pour compenser la colonne de malus)

Sur place tout se déroule bien mais ils se feront rattraper par deux voitures style rallye. La distance jusqu’au barrage routier est de 830km.

Ensuite station service si besoin est normalement il y a assez d’essence dans les bidons situés à l’avant du camion pour faire le trajet (mais, si le réservoir est touché, il se vide (1D6)/2 arrondi au supérieur fois plus vite (si il y a un gros manque, on peut colmaté le trou, et on peut aussi piqué de l’essence au autre voitures et motos)). A payer par ses propres moyens, car la station n’accepte que les dinars.

Le barrage :
Juste avant l’arrivée de la ville, dans un canyon, barrage routier, chaques joueur doit faire un jet de perception moyen pour percevoir les deux auras des démons situés au en contre-haut du canyon et se rendre compte que c’est un piège, dernier assaut, le plan suit (c’est le n°2)
Les deux démons colorés en motocycle :
Supérieur : Ouikka
grade I

FO
VO
AG
PER
PRE
AP

4
3
4
3
3
1

Talents : Motocycle à +1, Tirer en conduisant +1, mitrailleuse +0, lancer +1, corps à corps +1, conduite roues arrières +2.

Pouvoirs :  armure corporelle +2,  griffes, glace, vol, détection du bien, paralysie au contact .

Limitation : aura

PP : 12

PV : 49

NB : Ils possèdent tous deux des grappins avec chaîne métallique pour s’accrocher aux camions et ainsi pour entrer dans les remorques.

Les p’tis conseils de seth :

Si on se rend compte assez tôt du piège on peut envoyer une voiture volée contre le barrage se qui pourra peut être faire une brèche dans celui-ci. Sinon on défonce à coup de camion

A l’arrivée à l’aéroport, les P.J. seront escortés par des soldats de Dieu, qui les conduiront sur la piste de décollage où un  hélicoptère de transport russe avec les pales déjà tournantes les attendait. Si vos perso n’ont pas subit trop de dommage (ce qui serait étonnant) ou s’ils n’ont pas été sages, vous pouvez  les faire se battre pendant RU x 10 s (Juste le temps que les camions entre dans l’hélicoptère) contre une horde de HELL’S ANGELS du désert plus ou moins armés et plus ou moins énervés de s’être fait doubler dans leurs affaires. 

L’heure des récompenses :

Par démon tué : 8pts 


Par marchandise de camion perdue –75pts

Par familier tué : 5pts 


Par dizaine de kilo de marchandise –2pts

Par humain (vilain) tué : 2pts 

Sahra tuée : -40pts

Par voiture volée : 10pts 


La valise non récupérée : -30pts

Par motocycle volé : 5pts

Par voiture détruite : 5pts

Par motocycle détruit : 2pts

De –220 à –100 : deux limitations

De –100 à 0 : une limitation

De 0 à 30 : rien

De 30 à 70 : un pouvoir aléatoire

De 70 à 110 : un pouvoir semi-aléatoire

De 110 à 180 : pouvoir au choix.

Annexe pour les combats routiers :

PRIVATE
 Véhicule
Force (Prot.)
Vitesse max
Accélération

Motocycle
20/-8 (4)
180
15

Grosse voiture
48/-20 (8)
150
5

 Buggy
64/-24 (8)
160
10

Semi-remorque blindé
120/-32 (35) + 240/-32 (35)
80
5

Hélicoptère de transport russe
500/-50 (20)
200
5

Les motocycles sont tous identiques :

Suspension de rallye : reprend le principe de la suspension tout-terrain, mais en améliorant la maniabilité sur route comme hors routes. +1 col. à la maniabilité. 1 espace. 

Siège éjectable : pas d'espaces. Permet de quitter plus rapidement son véhicule, mais il y a des risques... On considère l'éjection comme instantanée ; l'ejecté se retrouve à 30 m. du sol, au bout d'un parachute (il a donc intérêt à savoir s'en servir) et doit tirer un jet de FO "facile". S'il le rate, il est évanoui pour (unités x 5) secondes.  

Moteur (motos) x 5 : vitesse max 300. +20 à l'accélération.  x espaces. 

Arme(s) : 

Mitrailleuse
1
(+6)
-
100
20
A

Ou

Gatling
3
(+8)
-
100
20
A

Les buggys : (tous identiques)

Moteur (camionnettes) : x espaces vitesse maximum 260.  +20 à l'accélération. 

Fusée d'appoint : x 1 ou x 3. +10 d'accélération pour une seconde. Jet de conduite, -1 col. par fusée allumée en même temps au-delà de la première, pour ne pas se retrouver dans le décor... 

Suspension de rallye : 1 espace idem suspension tout terrain, mais sur route comme hors routes. +1 col. à la maniabilité.

Carénage :vitesse maximale 200.  

Pare-chocs renforcé : 2 espaces ; monté à l'avant. Permet de diminuer de 50% les dommages.

Arceaux de sécurité : 2 espaces. En cas de tonneaux, protège d'un éventuel écrasement de l'habitacle.

Arme(s) :

Mortier
3
+10
-
150
1
g

Ou

Canon anti-char
5
+15
-1
200
5
c

Les voitures :

Blindage : 7 espaces  19 points de force. 

Arceaux de sécurité : 2 espaces. En cas de tonneaux, protège d'un éventuel écrasement de l'habitacle.

Siège éjectable : 0 espace. L'éjection est instantanée : l'ejecté se retrouve à 30 m. du sol, au bout d'un parachute et doit tirer un jet de FO facile. S'il le rate, il est évanoui pour (unités x 5) secondes. 

Suspension tout-terrain : 1 espace permet de quitter les routes. Inclut une traction sur les quatre roues. 

Armes :

Mitrailleuse
1
(+6)
-
100
20
a

Et

Roquette antichar
1
+15
-1
50
1
e

Les 2 camions :

Suspension tout-terrain : 1 espace permet de quitter les routes. Inclut une traction sur les quatre roues. 

Carénage : vit max 100.

Moteur camions : 15 espaces vitesse maximum 200. +10 à l'accélération. 

Fusée d'appoint : 4 espaces. +10 d'accélération pour une seconde. Jet de conduite, -1 col. par fusée allumée en même temps au-delà de la première, pour ne pas se retrouver dans le décor...

Pare-chocs renforcé : 2 espaces. Permet de diminuer de 50% les dommages de collision.

Un super Klaxon qui fait COOOOOUUUUSSCOOOOOUUUUSSSSSS à 120 décibels quand on appuis dessus. 

Balise : Emetteur radio adhésif ou magnétique. Emet une pulsation sur une certaine fréquence, qui est reçue par un récepteur spécial et permet ainsi de pister à longue distance. Portée: 10 km.  Emetteur. (Les Pj ne sont pas au courant). 

Armes :

De tout (au choix du MJ),  (il peut aussi y avoir des stingers et des milans). Et tout est contenu dans des caisses en bois.
Armement :
PRIVATE
Arme
Taille

Puiss.

Préc.

Portée

Munitions

Sp.


Mitrailleuse
1
(+6)
-
100
20
a

Gatling
3
(+8)
-
100
20
a

Lance-flammes
2
+6
-
25
5
b

Canon anti-char
5
+15
-1
200
5
c

Roquette anti-char
1
+15
-1
50
1
e

Lance-grenades
2
-
-
200
5
f

Mortier
3
+10
-
150
1
g

Mine anti-char
1
+15
-
-
1
h

Fumigène
1
-
-
-
5
i

Huile
1
-
-
-
1
j

a) Mitrailleuse et Gatling : tirent des rafales de 10 balles et peuvent toucher huit humains ou deux véhicules assez proche avec une puissance de +3. 

b) Lance-flammes : peut toucher jusqu'à trois humains ou deux véhicules les uns à côté des autres avec une puissance de +6. 

c) Canon anti-char : fait des dommages dans un rayon de 2 m. 

d) Canon de char : dommages dans un rayon de 10 m. Munitions: un espace pour deux obus. 

e) Roquette anti-char : dommages dans un rayon de 1 m. 

f) Lance-grenades : Puissance variable suivant les grenades utilisées. Tir indirect. 

g) Mortier : dommages dans un rayon de 2 m. Tir indirect. Munitions: un espace pour dix obus. 

h) Mine anti-char : arme larguée. Evitable par un jet de conduite à -2 col. 

i) Fumigène : -3 col. aux tirs adverses. 

j) Réservoir d'huile : -2 col. aux jets de conduite adverses (dans un virage, par exemple...) (mais ici ne marche pas car il y a du sable).

NOM :
RED



PRENOM :  Seth
SUPERIEUR : YVES

COUVERTURE : Conseillé temporaire en ornithologie

FO : 5
VO : 5
AG : 3
PTS DE POUVOIR  ( 20 ):

PE : 3
PR : 3
AP : 3     PTS DE VIE ( 105 ) :

TALENTS :

FRANÇAIS

+1


AUTO


+1

GRIFFES

+3

3
CHIMIE

+1

OISEAUX

+1

12
LANCER

+0

6
BARATIN

+1

42
ARME DE POING
+0

11
DEMOLITION

+0

12
DISCRETION

+0

3
ESQUIVE

+0




POUVOIR LIES AUX GRADES :

Yves
I
Lecture rapide
Serviteur de la connaissance

Yves
II
Encyclopédie
Ami des sages

POUVOIRS :

         numéro    coût        portée    type     réussite         défense/comment

PHILO



spé
3
2m    Mental    Vo/Vo
         - 2 min

ARME CONTACT BENITE
411
1
0    Permanent
X
      30cm nickral 

DIADEME


425
X
X   Permanent
X

AUG PER PE


356
X
X   Permanent
X

( 6

AUG PER PR


352
X
X   Permanent
X

( 6

OISEAUX


363  2/créature   vue    Mental     Vo/Vo
       (1+niv) min

ANAEROBIOSE


216
X
X   Permanent
X

CHAMPS DE FORCE +1

251
1/s
X      Mental
X    (1+niv )x2 pts de protection

TALENTS DE COMBAT

346
X
X   Permanent
X
          griffes

REGENERATION
+2
226
X
X   Permanent
X
   (1+niv)x PV/FO

POUVOIRS DES OBJETS :

DIADEME

LUMIERE


122     1/2/3 2/4/600    Physique  Per-Pre/Esq




PARALYSIE


135
2
         Mental
Vo/Fo

LIMITATIONS :



ASEXUE


626
LACHE



661

ARGENT : 
SALAIRE : 9300Fr/mois 



COMPTE : 70000 Fr. 
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