James Bond 007 : Mort au SMERSH

| MORT AU SMERSH I

I. Background

Suite a I'affaire du BZ-22, Karl Kasakinsk a perdu sa place au sein du KGB. Rosa Klebb a
réussi a convaincre Moscou de reformer le SMERSH afin de laver I'affront infligé par les services
secrets britanniques. Elle a alors engagé Kasalinsk et I'a chargé de démanteler le réseau du MI6 en
URSS. Son enquéte I'a amené a suspecté Sam Arlington (Dimitri Davidov), contact du MI6 a
Novgorod. Il a chargé Gregor Titanov, un homme du SMERSH, de supprimer Arlington.
Cependant, Titanov avait une liaison avec Aude Brumert (Natacha Niandoma), 'agent des services
secrets frangais chargée d’espionner Titanov. Mais, la surveillance de Brumert a été remarquée par
Kasalinsk.

Il.Briefing

Lorsque les Héros arrivent dans le bureau de M, ils trouvent celui-ci soucieux. En effet, d’aprés
leurs derniéres informations, le SMERSH aurait obtenu I'autorisation de se reformer sous le contrble
de Rosa Klebb. En outre, il semblerait qu’une taupe ait infiltré leur réseau en URSS. La mission des
Héros consiste a se rentre a Novgorod pour y rencontrer leur agent Sam Arlington, alias Dimitri
Davidov qui tient le bar L’Albatros, et grace aux renseignements qu’il leur fournira, de découvrir qui
est le traitre. Si un probléme se présente a eux, ils ne doivent en aucun cas contacter le MI6 mais leur
agent a Leningrad : Guillaume Baxter. Pour pénétrer en URSS, ils seront parachutés pendant la nuit
dans la campagne de Novgorod. Q doit leur donner des détails en ce qui concerne leur retour.

lll.Le service Q

Q a préparé divers matériels pour les Héros. Il leur remet tout d’abord une montrer et leur dit
que lorsque leur mission sera terminée, il leur suffira de taper un numéro de code pour qu’un avion
soit mis a leur disposition a I'aéroport d’'Helsinki. || remet aussi a chacun une ceinture explosive
(Manuel Q P. 77). Pour finir, il dit aux Héros que Baxter mettra a disposition un véhicule un peu
spécial pour franchir la frontiére a leur retour.

IV.Novgorod

Les Héros sont parachutés dans la nuit du 19 au 20 au-dessus de Novgorod. Cette opération
se déroule sans aucun probléme. C’est le 20 en début de matinée qu’ils doivent se rendrent a
L’Albatros a 8h03 précise.

V.L’Albatros

Lorsque les Héros arrivent a L’Albatros, le bar n’est toujours pas ouvert mais la porte n’est pas
fermée a clé. La grande salle est déserte mais dans la cuisine, située derriére le comptoir, il y a le
cadavre de Arlington cloué au frigo par une épée. Un jet de Per FD 8 permettra de découvrir que
I'épée faisait partie de la décoration du bar. Il n'y a rien d’autre a découvrir.

Aude Brumert espionne le bar et lorsque les Héros en sortent, elle effectue un jet de Célébriteé
pour chacun d’eux. Si elle en identifie un, elle vient a sa rencontre lui demander du feu. Elle en profite
alors pour tenter de glisser un mini appareil photo dans sa poche (Pickpocket 19). Si le Héros s’en
apercoit, elle lui demande de faire comme si de rien n’était et qu’elle le recontactera plus tard (elle a
une Célébrité de 14). Elle pense qu’elle est surveillée.

Si les Héros tentent de la suivre, il leur faudra réussir trois tests de Furtivité FD 3. Chaque
réussite leur donne droit a un jet de Per FD 9 alors qu'un échec nécessite un jet de Per FD 6. Si tous

www.saganexus.fr.st 1/8 Réalisation Patrick Bernardin

D’aprés : « Les souris ont la peau tendre » de San-Antonio



James Bond 007 : Mort au SMERSH

les jets de Per sont réussis, ils peuvent la suivre jusque chez elle. L3, il n’y a rien d’intéressant si ce
n’est une photo la représentant avec Dimitri Davidov. Elle tient a en raconter le moins possible aux
Héros.

De toutes fagons, Davidov ne doit pas revenir la voir avant que Kasalinsk l'ait faite abattre.

Vi.La photo

Les Héros n’ont pas le choix, il leur faut contacter Baxter. S’ils téléphonent au commissariat, ils
apprennent que Baxter est absent pour le moment mais qu’il sera la en début d’aprés-midi.

Si Aude a glissé I'appareil dans la poche d’'un Héros, ce dernier s’en rend compte peu apres.
S'ils portent la pellicule a développer, ils peuvent avoir le résultat en fin de matinée. Il y a une seule
photo sur la pellicule. Elle représente une partie de la fagade d’'un magasin ainsi qu'un pan de
pardessus d’homme, une jambe de pantalon et un soulier. En observant la photo en détail (Per FD 4),
on peut découvrir deux indices. Tout d’abord, un bout d’aile blanche peinte sur la fagade (il s’agit de
celle de L’Albatros ; jet d'Int FD 3 pour s’en souvenir si les joueurs ne font pas le rapprochement). On
voit aussi une petite boite d’allumettes sur le trottoir qui se trouve encore devant le bar, preuve que la
photo a été prise récemment.

Si a midi, les Héros mangent dans un restaurant de Novgorod, Brumert s’y trouvera aussi. Si
les Héros la reconnaissent ou font signe de I'approcher, elle leur fera comprendre par un signe discret
de n’en rien faire. Soudain la vitre du restaurant vole en éclats sous l'effet d’'une rafale de mitraillette
et Maude s’écroule, dans le coma. Elle n’a aucun papier sur elle mais aura encore le mini appareil
photo si elle ne I'avait pas remis aux Héros. Ces derniers doivent faire vite pour la fouiller car la police
ne tarde pas a arriver.

VIl.L’hépital

Aude Brumert est conduite a I'hopital de Novgorod. Si les Héros lui rendent visite, ils seront
recus par Tanya Ternopol, une infirmiére qui est aussi un agent de SMERSH. Si les Héros la
reconnaissent, elle utilisera des Points de Survie pour garder 'anonymat.

Identité : Tanya Ternopol

For Dex Vol Per Int
7 7 6 8 9
Compétences :

Médecine 3/12, Pilotage 5/12, Alpinisme 3/9, Jeu 5/13, Nautisme 2/9, Démolitions 5/14, Combat a
distance 9/16, Furtivité 5/11, Conduite automobile 1/8, Sciences 2/11, Déguisement 8/17

Apparence Points célébrité Points survie Vitesse Classe Dégats

Bonne 10 5 1 A

Champs d'expérience :
Médecine, Physiologie

Faiblesses :
Peur des menaces de femmes

Modificateurs d’interaction :
Réaction —2, Persuasion —4, Séduction +1, Interrogation —2 (homme) ou +2 (femme), Torture 0

Aude est toujours dans le coma. Si les Héros veulent prendre une photo d’elle, le MJ doit
essayer de faire en sorte que Tanya soit dans le champs sans trop le mentionner au joueur.

Vill.L’enlévement

Kasalinsk ayant fait surveiller 'appartement d’Arlington, se méfiera aussitét des Héros s’y
étant rendus. Lorsque I'un des Héros (de préférence celui ayant le plus de Célébrité) se trouvera seul,
il sera abordé par deux hommes armés qui l'inviteront a monter dans une voiture conduite par un
troisieme. Une fois désarmé, le Héros sera conduite dans une grande propriété. Les ravisseurs le
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laisseront dans une salle de gymnastique ou un colosse chauve ne tarde pas a le rejoindre dans le
but non dissimulé de lui passer une dérouillée.

Identité : Boris Bozemko

For Dex Vol Per Int
14 9 11 8 7
Compétences :
Corps a corps 11/25
Apparence Points célébrité Points survie Vitesse Classe Dégats
Normale 20 4 2 C

Une fois que le combat a pris fin, Kasalinsk fait son entrée dans le gymnase avec deux
hommes armés. Il révéle au Héros la résurrection de SMERSH et lui demande ce qu'il vient faire en
URSS. Quelle que soit la réponse du Héros, il fait enfermer dans la cave de la propriété. Il part peu
aprés en laissant deux hommes avec pour consigne de liquider le Héros. La porte de la cave n’a pas
de serrure mais seulement un verrou extérieur. La seule fagon de s’en échapper est donc d'utiliser la
ceinture explosive pour se libérer. Il ne reste plus qu’a neutraliser les deux gardes.

Identité : Gardes

For Dex Vol Per Int
8 6 8 8 5
Compétences :
Corps a corps 5/13, Combat a distance 4/11, Conduite automobile 4/11
Apparence Points célébrité Points survie Vitesse Classe Dégats
Normale 0 0 1 A

Equipement :
Tokarev TT-33: MP-1,CD G

IX.Leningrad

A Leningrad, les Héros pourront contacter Baxter le 20 en début d’aprés-midi. Il apprend aux
Héros qu’'une description trés grossiere d’eux a été donnée a la police et qu’ils sont accusés du
meurtre de Arlington et de la tentative sur Brumert s’ils étaient au restaurant au moment de
'agression. Il remet aussi la liste des personnes qui travaillaient avec Arlington. En tout, sept
personnes : Laura Livingston, Stephan Smith, Jack Johnson, Michael Morning, Phil Patterson,
Brett Browning et Nick Nocenti avec leur fausse identité et leur adresse. Il est fort probable que les
Héros se répartissent les suspects. Il faut alors différencier ceux qui vont aller voir Laura et ceux qui
vont aller voir les autres contacts.

X.Les autres contacts

Tous les Héros allant voir les autres contacts se retrouveront dans la méme situation. lls
devront faire face a deux hommes du SMERSH venus arréter le contact. Leurs caractéristiques sont
les mémes que pour ceux de I'enlevement. Les membres du MI6 ont leurs caractéristiques a 7 et
leurs compétences a 10. Tous les contacts que les Héros n’auront pas aidés avec succés seront
capturés par le SMERSH.

Pour chaque contact, lancer 1d6 :

Le PNJ est chez lui, le SMERSH va arriver

Le PNJ arrive, le SMERSH est chez lui

Le SMERSH arrive, le PNJ va arriver

Le SMERSH arrive, le PNJ est chez lui

Le SMERSH et le PNJ sont dans I'appartement

Il est trop tard, le PNJ a été enlevé par le SMERSH.
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Xl.Laura Livingstone

Identité : Laura Livingstone

For Dex Vol Per Int
5 11 5 9 8
Compétences :

Usages locaux 10/19, Tennis 8/16, Ski 8/16, Equitation 3/10, Informatique 3/11, Médecine 2/10,
Alpinisme 2/7, Conduite automobile 5/15, Agilité 4/12, Combat a distance 4/14, Combat au corps a
corps 3/8, Charisme 1/6, Furtivité 1/6

Apparence Points célébrité | Points héroisme Vitesse Classe Dégats
Attirante 0 2 2 A
Champs d'expérience :
Microphotographie
Faiblesses :

Attirance pour les membres du sexe opposé

Modificateurs d’interaction :
Réaction +1, Persuasion —3, Séduction0, Interrogation0, Torture +2

Si les Héros lui rendent visite, elle les recevra mais ne leur apprendra rien de nouveau. Elle ne
discutera cependant pas longtemps car elle doit se rendre a un rendez-vous. Si les Héros la prenne
en filature, ils la verront s’installer a la terrasse d’un café ou un homme viendra la rejoindre, il s’agit de
Gregor Titanov. Ce dernier a gagné la confiance de Laura en lui racontant que son pére avait été
abattu par le KGB alors qu’il tentait de passer a l'ouest. Pour se venger, il a accepté de servir
d’interpréte pour le réseau de Baxter, qu’il n’est pas sensé connaitre (Per FD 5 pour reconnaitre le
pantalon de la photo).

Si Titanov s’apercoit qu'il est suivi, il se rend dans une masure en ruine ou il tente d’éliminer
ses suiveurs. Si Laura le voit en danger, elle acceptera de risquer sa vie pour lui venir en aide.

Si une mise au point est envisagée, il propose d’appeler Baxter. Si c’est lui qui s’en charge, il
préviendra en réalité le SMERSH. Si on ne le laisse pas faire, le micro dissimulé dans sa cravate
alertera ses complices mais il se sera trahi auprés de Laura en parlant de Baxter qu’il n'est pas
sensé connaitre.

C’est alors que trois voitures contenant chacune quatre hommes du SMERSH, arrivent pour
prendre la maison d’assaut. Pour eux, la vie de Titanov ne compte pas.

Xll.La fuite

Pour échapper aux hommes du SMERSH, les Héros vont devoir neutraliser Titanov et s’enfuir
avec Laura en sautant par la fenétre de derriére. Pour cela, chacun devra échapper a une rafale de
PPSH 41 (CB 11, FD 3, CD I, Enr 96-99).

Les hommes du SMERSH les poursuivent tout de méme et Laura invite les Héros a la suivre
dans une féte foraine. La, pour semer leurs poursuivants, chaque Héros devra réussir trois jets de
Furtivité au FD 7 (FD 4 si le Héros a une blessure en raison du sang qui en coule). Si 'un de ces jets
est manqué, le Héros est repéré.

Au moment ou un Héros est repéré, le seul refuge possible semble étre le grand 8. S'ils s’y
réfugient, leurs ennemis bloqueront le manége alors que le chariot des Héros se trouve au sommet.
La, un jet de Per FD 9 permet aux Héros de découvrir qu’un des piliers de soutien du grand 8 donne a
I'extérieur de l'enceinte de la féte foraine. Il leur faut alors réussir un jet d’Alpinisme FD 3 pour
atteindre le pilier et un second FD 7 pour en descendre.

Si la tentative de fuite des Héros échoue, ils sont enfermés avec les contacts déja capturés
mais on leur a cette fois-i retiré leurs gadgets.
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Xlll.Le Goéland

Le lieur de ralliement des contacts du MI6 est un bar de Leningrad tenu par une
sympathisante. Ce bar s’appelle le Goéland et Laura ou Baxter le conseille aux Héros. Code :
« Petite pluie abat grand vent ».

A peine les Héros arrivent-ils a ce bar, que les hommes du SMERSH, se faisant passer pour
des agents du KGB, y font une descente. La tauliére a juste le temps de planquer les Héros dans une
piéce secréte du grenier ou ils ne sont pas découverts.

Aprés cette visite, la tauliére leur conseille de passer la nuit ici, Baxter devant venir les
retrouveer le lendemain matin.

Le lendemain matin, a 9 heures, Baxter rejoint les Héros au Goéland. Si les Héros ont
demandé a leurs services de faire identifier une photo de Aude, ils auront les résultats. Si Aude est
seule sur la photo, le MI6 déclare que cette femme est totalement inconnue de leurs services. Si
l'infirmiére s’y trouve aussi, elle sera identifiee comme étant Tanya Ternopol, membre des services
secrets soviétiques. Le MJ doit faire en sorte que les joueurs pensent que I'espionne identifiée est la
victime et non l'infirmiére.

Baxter apprend aussi aux Héros que les autres contacts ont tous été capturés, certainement
grace aux informations que Titanov avait recueillies auprés de Laura. Les agents sont retenus
prisonniers dans une école désaffectée qui semble étre devenue le QG du SMERSH. |l est a noter
que les hommes du SMERSH disposent maintenant d’'une description relativement précise des Héros
qui ont donc tout intérét a agir sous le couvert d’un déguisement.

XIV.Le QG du SMERSH

L’école est un grand batiment de briques trés récent que SMERSH a entouré de chevaux de
frise. Il y a des sentinelles a toutes les portes et un poste de garde a I'entrée principale. Une grande
animation régne aux abords du batiment. Des voitures cellulaires et des conduites intérieures entrent
et sortent. Une attaque directe contre le QG est vouée a I'échec.

En face du QG se trouve un internant de jeunes filles qui peut fournir un excellent poste
d’observation si les Héros sont assez ingénieux pour s’y faire accepter.

En fin de soirée, les Héros réussissant un jet de Per FD 10 (réussite automatique s’ils I'ont
personnellement rencontré) voient sortir du QG une Mercedes 320 SEL (Q P. 50) conduite par
Titanov (il s'agira de Bozemko si Titanov est mort ou dans l'incapacité d’agir). Il s’arréte tout d’abord
dans un bar pour acheter des cigarettes puis se rend chez lui. Les Héros peuvent alors tenter de le
capturer. Titanov (ou Bozemko) ne se rendra que s’il n’a aucun autre recours. |l est armé d'un
Tokarev TT 33.

Identité : Gregor Titanov

For Dex Vol Per Int
12 8 11 7 9
Compétences :

Jeu 3/10, Conduite auto 5/12, Pilotage 8/15, Agilité 6/16, Plongée 2/12, Démolition 7/16,
Cryptographie 4/13, Alpinisme 13/24, Crochetage 8/16, Pickpocket 2/10, Séduction 7/16, Charisme
8/19, Déguisement 6/15, Combat au corps a corps 14/26, Combat a distance 10/17

Apparence

Points célébrité

Points de survie

Vitesse

Classe Dégats

Attirante

45

3

1

B

Champs d'expérience :
Génie mécanique, Sciences militaires, Anglais, Allemand

Faiblesses :
Superstition

Equipement :
Tokarev TT 33

Modificateurs d’interaction :
Réaction —1, Persuasion —4, Séduction +1, Interrogation —1, Torture -2
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XV.La libération

Dans le portefeuille de Titanov, se trouvent des bons de levées d’écrous. Sous la menace, |l
accepte d’en remplir autant que les Héros ont de personnes a libérer. Il n’a cependant pas dit son
dernier mot car il oublie volontairement d’apposer le cachet du SMERSH sur ces documents. Le
tampon se trouve dans la boite a gants de sa voiture.

Si les Héros se rendent au QG du SMERSH avec les bons sans le cachet, ils se jettent dans la
gueule du loup. Leur avenir semble alors bien compromis car on les laisse entrer mais pas ressortir.

Si les Héros se rendent au QG du SMERSH avec les bons tamponnés, on libére leurs contacts
a l'exception d’'un qui s’est suicidé le matin a l'interrogatoire. A la place, il y aura Tanya. Un des
prisonniers peut expliquer qu’elle était retenue avec eux et qu’il vaut mieux ne rien dire afin de profiter
de 'erreur du SMERSH pour la libérer aussi. Tanya déclare aux Héros qu’elle avait été arrétée afin de
savoir ce que les Héros lui avaient demandé a I'hépital.

XVI.Mission de derniére minute

Le soir, alors que les Héros commencent a envisager leur retour a Londres, Baxter vient les
trouver pour leur faire part des derniéres directives que M vient de lui communiquer. Il y a ce soir une
grande réception a l'ambassade d’ltalie. Parmi les invités, il y aura Rosa Klebb, premiere
responsable du SMERSH. La mission consiste a trouver un moyen de pénétrer dans 'ambassade (il
est trop tard pour que Baxter puisse se procurer des invitations), d’enlever Klebb et de 'emmener a
Londres pour qu’elle y soit interrogée par les services britanniques.

C’est a ce moment que Tanya qui a suivi la conversation proposera aux Héros de les
accompagner pour les remercier de leur aide. Elle prétend en effet s’étre plusieurs fois rendue a
'ambassade en tant qu’infirmiére et qu’elle connait bien les lieux. Elle peut méme en dessiner un
plan.

XVIl.L’ambassade d’ltalie

Deux membres du service de sécurité sont postés a I'entrée principale de 'ambassade. Six
sont préts a intervenir et attendent dans le hall d’entrée. Cing sont en civil, mélangés aux invités dans
la salle de réception. Lorsque les Héros arrivent, des hommes sont en train de livrer des caisses qu'ils
déposent dans I'entrep6t (champagne, caviar, fleurs...). Deux gardes surveillent I'entrée des cuisines.
Trois autres surveillent I'escalier de secours : deux sont en haut a I'extérieur et un de l'autre cbté de la
porte a l'intérieur.

Rosa Klebb se trouve dans la salle de réception. La meilleure chance de la capturer consiste a
entrer sans se faire remarquer dans 'ambassade, a se mélanger aux invités et a se rapprocher d’elle
pour la mettre sous la menace d’'une arme. Si les Héros se font repérer, cinq gardes supplémentaires
arrivent 2d10 rounds plus tard. Si Tanya se trouve avec les Héros, elle se rendra dés que possible
auprés de Klebb pour la prévenir du danger qui la menace. Dés lors, toute tentative d’enlévement
semble bien compromise.

Si la situation devient vraiment critique en ce qui concerne la survie des Héros, le MJ peut faire
intervenir Laura. Dés qu’elle aura informé Klebb du plan en cours, Tanya va se dissimuler a I'arriere
du véhicule des Héros.

Si Tanya est capturée, les Héros pourront tenter de I'interroger pour obtenir le fin mot de
I'histoire.
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XVIIl.Direction Helsinki

Que I'enlevement de Klebb soit une réussite ou un échec, il devient urgent pour les Héros de
quitter 'URSS. Pour cela Baxter leur remettra le véhicule dont Q leur a parlé en début de mission.

Nom MP LR Crois Max Auto For Str

Aston Martin Lagonda +1 2 130 225 640 3 9

- 2 mitrailleuses calibre 50 jumelées (uniquement pour tirer vers le haut) : MP 0, CR 25, Mun 200,
CD 3xL, CP 0-600, LP 1500-2100, Dis Na, Enr 92-99, Dgn -5, Rch 2.

- Pneus anti-crevaison (2 HS pour étre a plat).

- Protection anti-vol (Dégats L).

- Soute a mines (4 de dégats K).

Alors qu’ils prennent la route pour Helsinki, ils arrivent a un barrage. Le forcer ne pose aucun
probléme mais les Héros sont alors pris en chasse. S’ils se soumettent aux formalités d’usage, ils se
retrouvent face a Kasalinsk qui les reconnait. Leur seule chance est alors de former le barrage.

Lorsque la poursuite commence, les poursuivants sont a Distance Moyenne. Il y a :

= 2 motards sur Honda GL 1100 Aspencade

Nom MP LR Crois Max Auto For Str

Honda GL 1100 Aspencade +1* 4 100 248 400 0 2

* +1 en Virage serré.

= 2 side-cars : Les 2 Aspencade qui ont un side-car ont une LR de 6. Les passagers des side-
cars sont armés d’'une PPSH 41 : MP 0, CR 2, Mun 35, CD G, CP 0-27, LP 150-225, Dis na, Enr 96-
99, Dgn -2, Rch 3. Combat a distance 12, Conduite auto 13.

= 1 voiture de police. Kasalinsk est a bord si les Héros se sont soumis aux contréles du
barrage. Sinon, c’est un policier.
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Nom MP LR Crois Max Auto For Str

Voiture de police +1 3 85 192 480 3 6

Conduite auto 13, Combat a distance 12 (policier avec TT-33) ou 14 (Kasalinsk avec Ruger T
512 : MP +2, C/R 3, Mun 10, CD D, Dis +1, Enr 99, Rch 2, Dgn 0).

Aprés avoir semeé leurs poursuivants, les Héros ne sont pas tirés d’affaire pour autant. En effet,
un hélicoptére Bell AB 47 G vient a leur rencontre et largue une bombe sur le pont que les Héros
s’apprétaient a franchir.

Nom MP LR Crois Max Auto For Str

BellAB47 G 0 5 100 169 340 1 3

La Cascade pour franchir le pont détruit se fait au FD 2.

Une fois I'obstacle franchi, tout le monde fait un jet de Dex +1d6 pour déterminer qui agit en
premier (hélicoptére 10 + 1d6). Lorsque c’est son tour, le pilote de I'hélicoptére lache 1d10 mines
aériennes (Q P. 23). Le Héros conducteur fait un jet de Conduite auto au FD 5 pour chaque mine.
Une QR de 1 permet d’éviter entierement les dégats, une 2 baisse la QR de la mine de 3, une 3 de 2
etune 4 de 1.

Les Héros n’ont plus qu’a franchir une herse créve-pneus a laquelle, leurs pneus résistent sans
probléme.

XIX.Epilogue

Une fois ce dernier obstacle franchi, les Héros peuvent gagner Helsinki, ou un avion les
conduira a Londres. lls seront d’autant plus félicités s’ils ont réussi a capturer Klebb. Devant ce
nouvel échec, le SMERSH sera a nouveau officiellement démantelé.

FIN
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D’aprés : « Les souris ont la peau tendre » de San-Antonio
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