Doubler n’est pas Joueur

James Bond 007


Doubler n’est pas Jouer

Note 1 : cette aventure est prévue pour deux Agents nouvellement créés. Les PNJ, et surtout les ennemis ont été adaptés en conséquence.

Note 2 : Certaines références techniques, pour les véhicules ou les armes, sont décrites dans le Manuel du M.I.6 (édition 2000). Il est conseillé de télécharger ce dernier pour profiter pleinement de l’aventure.

Pré-Générique

Contrairement au teaser classique qui est dissocié de l’aventure principale, celui-ci est l’amorce qui va lancer les Agents dans une course contre la montre.

Les Agents se trouvent à Genève, sur le toit d’un bâtiment administratif. Ils doivent descendre dans un puits d’aération (Jet d’Escalade, FD 8), démonter sans bruit une grille de ventilation (Jet de Discrétion, FD 6), neutraliser les gardes de la surveillance avec les pistolets à cartouches soporifiques (Jet de VOL, FD 3, pour éviter d’être inconscient pendant 15 + 3d6 minutes) qui se trouvent à courte portée, placer la cassette où est enregistrée dix minutes de couloir vide pour que les Agents deviennent invisibles. Ils doivent ensuite déconnecter le système d’alarme (Jet de Sécurité, FD 5), descendre dans le coffre souterrain et récupérer un dossier particulier (Jet de Crochetage Serrure et Coffres, FD 5). 

A partir de la mise en place de la cassette, il faut compter le temps que passent les Agents pour récupérer le dossier. Faites-le en temps réel pour mettre la pression sur les joueurs.

Bien sûr, les Agents doivent repartir dans l’autre sens pour retrouver leur véhicule garé près du bâtiment. La station locale leur a fourni une Lotus Esprit modifiée. Ils sont poursuivis dans Genève par la police helvétique. Le seul moyen de fuir est de passer par le Lac Leman.

Suivant la réussite des Agents pendant le teaser, les personnages peuvent recevoir entre 1 et 2 points d’Héroïsme.

Briefing des Agents : Opération Double Fond

Mardi 14 Février 1995

21h43

Les Agents sont convoqués dans le Bureau de M. Miss Moneypenny les prévient que le patron est parti en vacances à Amsterdam et que le Chef du Staff, Bill Tanner, l’a remplacé au pied levé.

En entrant dans le bureau, ce dernier semble crouler sous les papiers administratifs. En voyant les Agents, il semble ravi de voir un visage humain : « Enfin, des personnes vivantes dans ce bureau… ».

« Votre petit tour en Suisse nous a permis de trouver des renseignements sur les agissements d’un ressortissant anglais qui agit sur le territoire allemand. Depuis la chute du mur de Berlin,  Richard Sterling, un industriel, semble financer ou acheter des parts dans tous les hôpitaux de l’Europe. Les services secrets allemands croient qu’il fournit des informations médicales sur les personnalités importantes de l’Allemagne réunifiée à la mafia russe. »

« Si cela se vérifiait, il faudrait remettre cette personne à la BND. J’ai d’ailleurs proposé notre aide et les autorités allemandes ont accepté. »

« Vous partez sur-le-champ pour Francfort, le chef de la station locale vous fournira le matériel nécessaire pour cette opération que j’ai appelé : Opération Double Fond.  Miss Moneypenny vous donnera vos billets et le dossier en sortant. »

Briefing du MJ : Projet Doppleganger

Cette aventure se déroule juste avant GoldenEye. Sir Miles Messervy est encore M, bien que les Agents ne le rencontrent pas au début.

Richard Sterling n’est qu’un homme de paille dans cette aventure. Il est dirigé par Piotr Lovanovitch. Celui-ci, un ancien agent du K.G.B., s’est donné les moyens pour réussir une opération de grande envergure.

Lovanovitch a décidé de créer un double de chaque chef d’état européen afin de remplacer les vrais lors d’une réunion du G7 à Trieste. Une attaque terroriste fera diversion pendant que les hommes de Lovanovitch feront l’échange des hommes d’états. Il a nommé cette opération : Projet Doppleganger.

Pour réussir dans ce projet, il s’est adjoint les services d’un scientifique expert dans la génétique, d’un industriel qui possède une société (la Gemini Pharmaceutical A.G) ayant des ramifications dans toutes les strates de la profession  médicale, un ancien mercenaire qui dirige les hommes et qui possède des contacts parmi les groupuscules terroristes.

Bien qu’il soit le responsable de ce projet, ce dernier lui a été commandé par le T.A.RO.T. ou le S.P.E.C.T.R.E. (à vous de choisir le groupe qui vous intéresse). Pour Lovanovitch, le Projet Doppleganger va lui permettre de se venger d’un vieil ennemi : Sir Miles Messervy.

En apprenant qu’une réunion secrète (ou presque…) de tous les chefs des services secrets européens et d’Interpol devrait se tenir au Amstel Hotel à Amsterdam, Lovanovitch a décidé de faire remplacer aussi M. Si l’opération est un fiasco (par l’intervention des Agents, par exemple), il tuera alors M de ses propres mains.

Chronologie

J – 4 :
Les Agents récupèrent en Suisse le dossier de Sterling.

J : 
Les Agents arrivent à Francfort.

J + 1 :
Les Agents reçoivent le reste de leur matériel.

J + 3:
Larkin trouve Von Staab trop collant. Il le supprime alors que ce dernier rentre dans sa chambre d’hôtel.

J + 4 :
Les clones des divers chefs d’état sont transportés en camion militaire vers Trieste.


Lovanovitch faire revenir Sterling au château.

J + 5:
Pendant la rencontre du G7, un groupuscule arrive à rentrer et lance des grenades lacrymogènes et soporifiques dans la salle de réunion. Les troupes de Larkin procèdent à l’échange. Pendant ce temps, Lovanovitch fait enlever M et le descend dans une chambre d’hôtel à Amsterdam.

Personnages Non-Joueurs

Ennemis

Piotr Lovanovitch (Méchant Principal)

FOR : 6 DEX : 7 VOL : 9 PER : 10 INT : 10

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Charisme (6/15), Combat à distance (8/16), Electronique (9/19), Equitation (7/16), Nautisme (11/19), Plongée (11/17), Sciences (11/21), Séduction (5/12), Sixième Sens (14/27), Usages Locaux (10/24). 

Talents : Photographie, Premiers Soins.

Taille : 1,71 m
Poids : 81 kg

Age :  69 ans
Apparence : Bonne

Points de Célébrité : 105
Points de Survie : 6

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

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

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

Champs d'Expérience : Beaux-Arts, Criminologie, Droit International, Droit, Informatique, Sciences Militaires, Sciences Politiques.

Idiosyncrasies : Lovanovitch est très calme sauf si on mentionne le nom de M.

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

Description : Cheveux : Blancs ; Yeux : verts ; Cicatrices : Torse ; Signes Distinctifs : néant.

Background : Il a commencé en tant que Commando Spetnaz pendant la Guerre Froide, puis est devenu un agent du K.G.B. spécialisé dans les opérations en territoire ennemi. Il doit à M sa profonde cicatrice et sa radiation des opérations spéciales. Il a sorti des griffes de la mafia russe Karl Jankel pour le mettre sur le Projet Doppleganger. Son véritable but est de tuer de ses propres mains M.
William B. Larkin (Complice Privilégié)

FOR : 10 DEX : 9 VOL : 8 PER : 7 INT : 6

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat Corps-à-corps (9/19), Combat à distance (7/15), Conduite Automobile (8/16), Démolition (10/16), Furtivité (9/14)

Talents : Premiers Soins.

Taille : 1,83 m
Poids : 85 kg

Age : 34 ans
Apparence : Normale

Points de Célébrité : 96
Points de Survie : 4

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

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

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Desert Eagle .357 avec visée laser miniature

Champs d'Expérience : Sciences Militaires.

Faiblesses : Appât du Gain, Sadisme.

Idiosyncrasies : Il cache ses yeux sadiques derrière des verres-miroirs. 

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

Description : Cheveux : Blancs ; Yeux : verts ; Cicatrices : Bras et Cou ; Signes Distinctifs :  Teint hâlé, tatouage de la mascotte de l’USMC sur l’épaule gauche.

Background : Larkin est un Vétéran de la Guerre du Golfe. Il se tourne ensuite vers le mercenariat. Il travaille avec les Français pour les évènements du Zaïre. Il est remarqué par Lovanovitch. Le salaire que lui propose ce dernier lui permet enfin de vivre la vie de luxe qu’il espérait. Il a aussi de bons contacts avec le milieu terroriste.
Karl Jankel (Technicien)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat à distance (1/10), Sciences (13/23)

Talents : Connaisseur, Premiers Soins.

Taille : 1,68 m
Poids : 82 kg

Age : 78 ans
Apparence : Stricte

Points de Célébrité : 82
Points de Survie : 1

Vitesse : 1
Endurance : 28 heures

CD à Mains Nues : A
Cap. Charge : 25-45 kg

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Luger P-08

Champs d'Expérience : Sciences Militaires.

Faiblesses : Superstition.

Idiosyncrasies : Il ne pose jamais son regard plus de 30 secondes sur une personne. 

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

Description : Cheveux : Blancs ; Yeux : marrons ; Cicatrices : Néant ; Signes Distinctifs : binocles.

Background : Ancien scientifique nazi travaillant sur l’eugénisme avec Mengele, il est recueilli par les Américains en 1947 avec l’Opération Presse-papiers. A la fin des années 80, il disparaît à Berlin lors de la chute du Mur. Plus personne n’entend parler de lui.
Richard Sterling (Technicien)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Electronique (3/12), Jeu (7/13), Sciences (13/19)

Talents : Connaisseur.

Taille : 1,89 m
Poids : 75 kg

Age : 33 ans
Apparence : Bonne

Points de Célébrité : 100
Points de Survie : 1

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

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

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Sig-Sauer P230

Champs d'Expérience : Droit International, Droit, Economie/Affaires, Golf, Tennis.

Faiblesses : Appât du Gain.

Idiosyncrasies : Transpire à grosses gouttes lorsqu’il est sur le point de craquer. 

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

Description : Cheveux : Poivre et sel ; Yeux : marrons ; Cicatrices : Néant ; Signes Distinctifs : Néant.

Background : Industriel anglais spécialisé dans le rachat de sociétés en faillite pour les revendre par morceaux. Il est sous la coupe de Lovanovitch depuis que ce dernier a découvert un détournement de fonds gouvernementaux pour son profit. Depuis, Sterling finance les hôpitaux où les dirigeants du G7 ont fait des visites médicales de routine. Puis il a fait récupérer les tissus pour qu’ils soient clonés.
Elke Steinbach (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 Corps-à-corps (6/12), Combat à Distance (6/15), Séduction (5/12)

Talents : Connaisseur.

Taille : 1,82 m
Poids : 57 kg

Age : 24 ans
Apparence : Sensationnelle

Points de Célébrité : 95
Points de Survie/Héroïsme : 5

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

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

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Mauser C-96 (voir Annexes)

Champs d'Expérience : Droit International.

Faiblesses : Néant.

Idiosyncrasies : Elle semble venir d’un autre monde avec sa beauté surnaturelle (voir background).

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

Description : Cheveux : blonds ; Yeux : bleus ; Cicatrices : Néant ; Signes Distinctifs : Néant.

Background : Elle se présente comme la femme de Sterling si les Agents l’interrogent. Le rôle que lui a donné Lovanovitch est de surveiller l’industriel anglais pour savoir s’il fait exactement ce qu’on lui a demandé. En fouillant dans son passé, les Agents peuvent se rendre compte qu’elle semble ne pas exister avant 1989. Aucune photographie n’apparaît dans les dossiers administratifs de la BND.

La valeur après la barre de Persuasion correspond à l’esprit d’Elke lorsque les Agents lui apprendront qu’elle a été créée par Karl Jankel. Elle passera du côté des Agents pour se venger des souvenirs faussement implantés dans son esprit.

50 Soldats/Gardes (Technicien)

FOR : 5 DEX : 6 VOL : 3 PER : 6 INT : 5

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat Corps-à-corps (6/11), Combat à Distance (4/10), Conduite Automobile (2/8), Furtivité (3/6)

Talents : Premiers Soins.

Taille : 1,xx m
Poids : xx kg

Age : xx ans
Apparence : Normale

Points de Célébrité : 30
Points de Survie : 2

Vitesse : 1
Endurance : 24 heures

CD à Mains Nues : A
Cap. Charge : 25-45 kg

Cap. Course/Nage : 10 mn
Armes : HK MP5 avec silencieux  + Couteau (CD+1)

Champs d'Expérience : Néant.

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

Alliés

Dietrich Von Staab (Agent Secret Associé)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Combat Corps-à-corps (5/14), Combat à Distance (12/22), Conduire Automobile (3/13), Cryptographie (9/19), Démolition (12 :22), Electronique (10/20), Sciences (10/20).

Talents : Connaisseur, Photographie, Premiers Soins.

Taille : 1,78 m
Poids : 67 kg

Age : 31 ans
Apparence : Attirante

Points de Célébrité : 100
Points d’Héroïsme : 1

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

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

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Sig-Sauer P230

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

Faiblesses : Liens Affectifs

Idiosyncrasies : Il est toujours à l’aise en toute situation.

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

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

Background : Il appartient à la BND depuis une dizaine d’années. Il est là pour aider les Agents dans leur mission. Il risque d’être le premier sur la liste de Larkin qui n’hésite pas à faire le ménage. Il a reçu l’ordre de ses supérieurs de prêter une entière coopération avec le M.I.6. et ses Agents.
Hermann Müller (Contact)

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

Compétences (Niveau / Chance de Base) :

Agilité (9/17), Charisme (5/12), Combat Corps-à-corps (5/11), Combat à Distance (4/12), Conduite Automobile (6/14), Electronique (3/12), Sciences (13/19)

Talents : Connaisseur.

Taille : 1,84 m
Poids : 90 kg

Age : 26 ans
Apparence : Bonne

Points de Célébrité : 100
Points de Survie : 1

Vitesse : 2
Endurance : 28 heures

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

Cap. Course/Nage : 25 mn
Armes : Sig-Sauer P230

Champs d'Expérience : Droit International, Football, Hockey, Ski, Squash, Tennis

Faiblesses : Néant.

Idiosyncrasies : La pression peut lui faire perdre ses moyens. 

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

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

Background : Il fait partie de l’antenne de la Station Locale G. Cela fait peu de temps qu’il est affecté à cette Section. Il a peu de contacts pour faire parvenir les éventuels équipements que pourraient demander les Agents en temps donné.
Lieux et Evénements

Francfort

A l’Aéroport (Rencontre avec Müller)

Dès leur arrivée, ils sont abordés par leur contact qui utilise le mot de passe classique (à vous de choisir ce dernier, je ne vais pas tout faire non plus). Hermann fait plutôt penser à un athlète de haut niveau qu’à un chef de station locale pour le MI6. D’ailleurs, il a dit trop vite le mot de passe, n’importe qui aurait pu se faire passer pour un Agent britannique et prendre le matériel.

Il leur confie le matériel spécial (une Porsche 928 S modifié), mais pour le reste, il a eu des petits ennuis avec la douane, il ne pourra le récupérer que le lendemain.

Porsche 928 S (Manuel Q, page 52)

MP
LR
Crois
Max
Auto
For
Str
VS
DT

+2
3
160
234
580
2
7
+1
+1

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



Ejecteur d’huile



Ejecteur de fumée



Ecran de localisation



Head-Up Display



Plaque pivotante (Allemand, Autriche, Pays-Bas)



Pneus anti-crevaison



Système de protection Chapman

Matériel de Mission

En plus de l’équipement standard (Manuel du MI6, page 12), ils reçoivent : des Lunettes NiteFinder TH70 (x1), Lecteur de combinaisons de coffre à rayons X (x1), stylo à acide (x2).

L’Hôtel Excelsior

Ce bâtiment date de la fin du siècle dernier. Il a été racheté par un mécène inconnu mais il a dépensé une somme folle pour le faire restaurer. De plus, il a adjoint un casino très proche du style de celui de Monte-Carlo. Les habitués monégasques sont ainsi peu déroutés lorsqu’ils viennent à Francfort.

Hermann a fait louer une chambre par Agent. Le séminaire de la société qui leur sert de couverture doit se tenir dans une des salles de l’hôtel. Ils peuvent rencontrer Richard Sterling, accompagné d’Elke Steinbach, lorsqu’il vient le soir au casino perdre de fortes sommes au Black Jack.

La Rencontre avec Sterling

Ce dernier est peu à l’aise depuis qu’il a appris que ses dossiers en Suisse avaient été dérobés. Ces derniers devaient lui servir pour se protéger de Lovanovitch et de Larkin en cas de problème. De plus, on lui a collé Elke à ses côtés, cette dernière fait son rapport tous les soirs à Larkin. Sterling doit l’emmener partout où il va. Son seul moment de détente se trouve au casino de l’Excelsior.

La Rencontre avec Von Staab

Ce dernier s’est déguisé car il connaît Larkin et se méfie, à raison, de lui. Il essaye de contacter les Agents une fois qu’ils auront eu une discussion avec Sterling, ou bien au moment où Müller leur fournit le reste de leur équipement.

Von Staab peut donner des informations sur Sterling, Steinbach et Larkin. Pour Jankel, il devra chercher dans les vieux dossiers de la BND.

Les Bureaux de la Gemini Pharmaceuticals A.G.

Situés dans le centre-ville de Francfort, ils sont dans un immeuble en verre d’une dizaine d’étages. Du parking en sous-sol au toit en passant par les divers étages, il n’y a pas de matériel médical. La Gemini ne fait que déplacer des capitaux d’un pays à un autre pour acheter ou vendre tout équipement qui se rapporte à la médecine en général, et à la génétique en particulier.

Seul le grand bureau de Sterling peut intéresser les Agents. Dans son coffre, Sterling détient des livres comptables qui indiquent les mouvement de fonds pour le château de Von Hopft et son nouveau propriétaire : Karl Jankel.

Larkin est le chef de la sécurité de la Gemini Pharmaceuticals. S’il repère les Agents et les trouve un peu trop curieux, il n’hésitera pas à envoyer des gardes fouillés leurs chambres d’hôtel. Dès qu’il saura qu’ils font partie du MI6, il les fera enlever et emmener au château.

Salzburg

La ville en elle-même ne va pas intéresser les Agents mais plutôt l’un des ses châteaux :

Le Château Von Hopft.

Il est dans un style très classique. La période baroque ne l’a pas touché. Situé sur un pic, la face ouest est protégée par une falaise de plus de 150 mètres de haut. La seule route se situe à l’est du château. Elle est sous constante surveillance. Plus d’une trentaine de gardes circulent en permanence sur les chemins de ronde, de jour comme de nuit.

Remparts : Utile pour les chemins de ronde. De grande chance de rencontrer des gardes.

Donjon (3 étages avec un ascenseur monte-charge, tout s’ouvre grâce à un badge).

- Rez de chaussée : Générateur électrique + salle de gardes

- 1er étage : salle de clonage (avec 5 corps en formation ou terminée selon le jour où arrivent les Agents).

- 2ème étage : salle de réunion (ici se trouvent tous les plans du Projet Doppleganger).

Quatre Tours : dortoirs + poste d’observation des gardes.

Chapelle : salle d’entraînement pour le tir ou le corps à corps, plus l’armurerie.

Logis :
- Rez de chaussée : cantine, cuisine, garage pour véhicules.

- 1er étage : chambre des techniciens allemands pour les cuves.

- 2ème étage : chambres des PNJ. Celle d’Elke se trouve du côté de la falaise à pic.

La Rencontre avec Lovanovitch

Lovanovitch recevra les Agents au deuxième étage du Donjon. Il leur fera visiter le premier, ainsi que la cuve où se trouve le clone de M. Juste après cela, il partira pour Amsterdam car une affaire de la plus haute importance l’attend là-bas. Il confiera les Agents aux soins de Larkin.

Amsterdam

La ville est décrite dans le livre Pour votre Information, page 51.

L’Hôtel Amstel

La chambre 213 est celle où Lovanovitch retient prisonnier M. Il y a cinq gardes en tout. Deux sont placé dans l’entrée, deux sur le balcon et le troisième dans le couloir déguisé en garde du corps. Lovanovitch attend le rapport du Projet Doppleganger avant de tuer M.

Conséquences

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

Les clones sont détruits, M sauvé et Lovanovich hors d’état de nuire.

Il s’agit de la conséquence la plus favorable. Sir Miles Messervy les complimente pour leur travail efficace et va les recommander chaudement auprès du nouveau M. Quand à lui, il prend un repos bien mérité.

Les clones sont détruits, M est tué, ainsi que Lovanovitch.

Le nouveau M note dans le dossier des Agents un mauvais départ. Ils risquent de se retrouver à faire les tâches ingrates s’ils continuent dans ce sens. Quand à l’ancien M, il est enterré avec les honneurs dûs à son rang et à ses actions militaires.

Les clones sont détruits, M est tué mais Lovanovitch est toujours en vie.

Cela veut dire que le M qui se trouve à la tête du M.I.6 est un clone. Pour les agents, le seul moyen de le démasquer est de retrouver Lovanovitch. Le nouveau M prendre son poste après ce travail accompli.

Les clones sont en place, M est tué ainsi que Lovanovitch.

Le groupe secret qui a commandité le Projet Doppleganger peut diriger les nations les plus industrialisées pour son propre intêret. Le MI6, avec le nouveau M, travaille d’arrache-pied pour remettre tout en ordre. Les Agents sont conviés (entendre ordonnés) à participer à l’opération. Ils sont au plus bas de l’échelle dans l’estime du nouveau M.

Les clones sont en place, M est tué et Lovanovitch vivant.

Le groupe secret qui a commandé l’opération dirige les nations du G7 à leur guise pour les faire converger vers des buts propres au groupe. Pendant ce temps, Lovanovitch utilise sa marionnette au MI6 pour faire capoter toutes les opérations en cours. Il vend au plus offrant la liste des agents sous couverture dans les autres pays.

Annexe

Mauser C-96

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

0
2
10
E
0-15
35-70
+1
99
0
1

Ferrari Testarossa Koening

MP
LR
Crois
Max
Auto
For
Str
VS
DT

+2
1
235
350
600
3
7
+2
+1

C’est la voiture qu’utilise Elke pour accompagner Sterling au casino ou au bureau. Il y a un traceur sous le capot.
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