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Note : les musiques sont données à titre indicatif

Les Illusions du Devoir

TEASER

Flash-back. Les PJ se remémorent le briefing chez M.

M explique :


- Messieurs, j'ai tout lieu de croire qu'une entreprise privée a mis au point un nouveau circuit électronique de pointe, le VR-4001-A. Le Premier Ministre m'a demandé d'en dérober un exemplaire ainsi que ses plans. Je vous ai choisi pour cette mission.

- L'entreprise se nomme VR-System Ltd, elle est située à Silicon Valley en Californie. Compte tenu du caractère inhabituel de cette mission je vous demanderai d'éviter les autorités américaines. 

- Voici votre équipement spécial.


M sort de son bureau une game boy, un petit porte cigarette et un micro appareil photo (Sixième Sens FD3 pour trouver étrange que ce soit M qui remette l’équipement). II explique :


- Vous placerez le circuit dans cette console de jeu, ainsi la douane ne vous posera aucun problème. Ce porte cigarette permet d'ouvrir quasiment toutes les serrures électroniques.


M marque une pause (Sixième Sens FD2 pour s’étonner que M accepte cette mission). S'ils font une remarque, M expliquera qu'il désapprouve cette mission, mais qu'il a ses ordres et qu'il doit s'y tenir. Il reprend :


- Depuis quelques mois déjà nous avions réussi à infiltrer l'entreprise. Nous avons obtenu le contrat de nettoyage. Vous prendrez la place de l'équipe habituelle et déroberez le circuit. Deux de nos agents seront vos contacts, ils se feront connaître sous le nom de Vince et Nestor. Ils vous expliqueront les détails du plan.


Les PJ se réveillent dans la chambre d’un petit motel en Californie. Ils sont encore un peu fatigués. Vince et Nestor les attendent à la réception du motel. Les PJ les rejoignent. Les deux hommes sont très musclés. Nestor a une cicatrice sur la joue droite. Ils sont tous les deux blonds aux yeux bleus. Ils conduisent les PJ vers une camionnette aux couleurs de la société de nettoyage. Ils remettent un plan de l'établissement (deux étages et un sous-sol) aux PJ. Une croix rouge marque la pièce où est gardée la puce. Vince et Nestor ne rentreront pas avec les PJ. L'aspirateur est en réalité un chalumeau et permet de dissimuler les armes des PJ (avec silencieux). Une fois qu’ils auront la puce et les plans, les PJ doivent les remettre à Vince et Nestor qui partiront en voiture à l’opposé des PJ qui, eux, prendront la camionnette pour attirer la police dans le cas où les choses tourneraient mal.

Musique : Over and Out (BO OHMSS)

Les deux gardiens (un vieux et un jeune) de l'entreprise sont surpris de ne pas voir l'équipe habituelle. S'ils ne sont pas persuadés, le plus jeune suivra les PJ quelques minutes, puis leur rendra visite toutes les 10 minutes. Un réseau de caméra surveille l'immeuble, les écrans sont sur le pupitre des gardiens (Perception FD5) pour les voir et remarquer le rythme des bascules entre chacune d’elles.

La salle de la puce est au premier. Deux caméras à chaque extrémité du couloir assurent la surveillance vidéo. Il y a une plage de 10 secondes pendant laquelle le couloir n’est pas couvert (Perception FD5). La salle leur est interdite. Un ingénieur qui était resté travailler la nuit quitte la pièce adjacente et fait la remarque aux PJ lorsqu'il les voit tenter d'y entrer. II menace d'appeler les gardiens. La serrure est électronique (Crochetage FD3 ou Electronique FD8 avec le porte cigarette). Il faut échapper à la caméra (Furtivité FD7).

Une caméra surveille le coffre (Perception FD7). Il faut la neutraliser (Electronique FD6). Les gardiens préviennent la Police et montent en courant vers les PJ.

Il faut ouvrir la serrure électronique du coffre (Crochetage FD7 avec le porte cigarette ou FD2 sans). Dès qu'il est ouvert le coffre déclenche l'alarme silencieuse qui prévient la police locale. A l’intérieur, les PJ trouveront les plans et la puce et quelques billets. Les gardiens arrivent de chaque extrémité du couloir et défoncent la porte en prononçant les sommations d’usage et en tirant en l’air. Les PJ peuvent tirer sur la fenêtre pour s’enfuir (Sixième Sens FD7 puis Agilité FD6). Surpris, les gardiens tireront mais les rateront.

Musique : Ice Chase (BO The Living Day Light)

Le plus jeune gardien sautera par la fenêtre et engagera une poursuite en tirant :

Obstacles :


- Gamin qui fait du vélo dans la ruelle malgré l’interdiction de ses parents (Agilité FD6)


- Cadre qui rentre chez lui en roller (Agilité FD6)


- La voiture de l’ingénieur qui sort du parking pour rentrer chez lui (Agilité FD5)

Vince et Nestor stopperont leur voiture juste devant les PJ. Ils demanderont les plans et la puce. Deux cas : 

1 - Les PJ refusent d'obéir, ils les menacent avec un uzi, leur font jeter leurs armes et remettre les plans et la puce. Le garde arrive, Nestor l’abat puis va faire de même avec les PJ. Les sirènes de police se font entendre tout près, Vince et Nestor s’enfuient, laissant là les PJ. Le vieux gardien sort en tirant en l’air puis vers les PJ. La police arrive et il leur fait signe d’arrêter les PJ qui ont tué son collègue. Les PJ peuvent prendre la camionnette pour s’enfuir. La poursuite reprend. 

2 – Les PJ acceptent. Vince et Nestor partent comme prévu à l’opposé des PJ. Nestor abat le gardien qui arrive (Perception FD3). Les voitures de police ne sont plus très loin et les PJ n’ont que le temps de monter dans la camionnette pour attirer la police. D’ailleurs le vieux gardien vient de sortir demande à la police de poursuivre les PJ qui ont tué son collègue. La poursuite reprend.

Obstacles :

- Véhicule de la compagnie d’électricité qui répare un lampadaire (Conduite FD6)

- Cortège de limousine sortant d’un parking d’une grosse entreprise informatique (Conduite FD5)

Vince et Nestor ont rejoint un hélicoptère pour s’enfuir avec les plans et la puce. Ils survolent la poursuite (Perception FD3). Ils ont installé un système télécommandé dans la camionnette. Dès que les PJ arriveront dans une descente, les freins lâcheront et l’accélérateur sera bloqué au maximum. Couper le contact ou débrayer n’aura aucun effet. Les portières sont également verrouillées. Les PJ n’auront d’autre choix que d’essayer de freiner le véhicule contre les rambardes centrales ou d’autres véhicules (Conduite FD3). Enfin, la camionnette fera une embardée et se couchera contre un mur à la sortie de la descente. Vince et Nestor ont pour consigne de ne laisser aucune trace. L’accident provoqué devait déclencher l’explosion de la camionnette. Dans le cas contraire, ils ont placé, sous les sièges, une charge explosive télécommandée. Les PJ peuvent voir les charges, puisque dans le choc, ils se sont étalés sur le plancher. Les vitres et le pare brise ont volé en éclat, ils peuvent sortir par-là. Quelques secondes après qu’ils soient sortis, les bombes explosent. Le souffle les projette contre une petite haie qui amortit la chute (blessure légère). La police arrive et arrête les PJ. Vince et Nestor s’enfuient en hélicoptère sans être inquiétés. Ils ont la puce et les plans.

GENERIQUE

Musique : A View To A Kill

Que se passe t il ?

Les PJ ont subit un lavage de cerveau, grâce à la Réalité Virtuelle. Ils ont été utilisés pour démontrer que le système était fiable. Igor Borgorine, un Russe nouveau riche a obtenu un poste au sein de Spectre. Il est le N°9, responsable de la Russie. Grâce à son test il a réussi à mettre la main sur la dernière invention en matière de circuits de réalité virtuelle. Il a soumis un projet à Blofeld, le N°1.

Grâce à la Réalité Virtuelle, il pourra extorquer le plus naturellement du monde des informations aux hommes politiques et autres militaires. Ceux ci seront convaincus qu’ils ont leurs supérieurs devant eux et ne soupçonneront rien. Borgorine a l'intention de réunir tous les chefs des services secrets du monde entier. Ensuite, il leur extorquera des renseignements top secret, notamment sur les satellites espions et autres réseaux d'espionnage. N°1 a donné son accord. 

Borgorine s’est procuré des documents russes sur leur réseau d’espionnage. Les renseignements qu’ils contiennent ne sont plus valables, mais ils sont authentiques. Il a envoyé des échantillons de ces documents. Chacun des dirigeants des services secrets mondiaux en a reçu. Il désir vendre les renseignements au plus offrant. Borgorine les convie à la vente dans sa villa d’Athènes en Grèce, dans cinq jours. Il n’a pas révélé son identité. M et la plupart de ces homologues ont consulté les documents et sont convaincus de leur grande valeur. Il a décidé de participer à la vente. Il sera protégé par 002 et un agent. Borgorine profitera de l'occasion pour utiliser la Réalité Virtuelle.

Les PJ se sont fait prendre alors qu'ils étaient en mission. Ils enquêtaient sur un membre du personnel du M16 nommé Peter Garrisson. M le soupçonnait de vendre des informations secrètes. Les PJ devaient le suivre tandis qu'il se rendait à Sydney en Australie. M trouvait cela étrange de sa part, puisqu'il n'avait jamais quitté l'Angleterre et détestait l'avion. Malheureusement pour Garrisson, Borgorine l'utilisait pour attirer un ou plusieurs agents du MI6 dans un piège. Il savait que le MI6 trouverait étrange qu'il prenne l'avion pour un si long voyage. Borgorine faisait chanter Garrisson en menaçant de tuer sa mère, son unique famille. Il lui ordonna de dérober quelques renseignement qu’il devrait convoyer jusqu’à Sydney. Son plan fonctionna à merveille et à son arrivée Garrisson descendit à l'hôtel Regent, filé par les PJ. Vince et Nestor endormirent les PJ, puis déguisés en ambulancier, les emmenèrent en prétextant qu'ils avaient eut un malaise. Une des réceptionnistes remarqua la cicatrice sur la joue droite de Nestor. Garrisson reçu un appel téléphonique d'une femme qui lui demandait de se rendre au port de Sydney à 17 h 00. Il demande à la réception de lui appeler un Taxi pour 16 h 30. Le Taxi le dépose à 16 h 55 au port, il lui demande de l'attendre. Garrisson marche un peu, puis quelque chose lui tranche le cou. Il s'écroule, mort. Le Taxi le voit tomber et paniqué s'enfuit. La femme, Elena Svagonia, récupère son collier boomerang à lame de diamant. Elle ignore qu’un docker l'a vu. Il se nomme Al Denis. La femme s'enfuit au volant d'une Porsche 944 rouge.

Les PJ furent transférés au USA. Dans l’avion ils subirent un lavage de cerveau à l’aide d’un système de réalité virtuelle portatif. La démonstration pouvait commencer. Après la réussite, Borgorine obtint l'approbation de N°1 pour poursuivre l’opération.

ETAPE 1

Lieu 
: Washington/Londres

Les PJ sont transférés au siège de la CIA à Washington. Ils sont accusés d'espionnage industriel. La télévision américaine les filme, ils gagnent 5 points de célébrité immédiatement.

L'ambassadeur de Grande Bretagne vient chercher les PJ. Il leur passe un sermon leur expliquant que le circuit qu'ils ont dérobé était destiné à la NASA pour un projet militaire et que la CIA accusait l'Angleterre d'espionner l'armée américaine. Le Premier Ministre et M ont dû engager leurs responsabilités pour faire libérer les PJ. L'Ambassadeur à reçu l'ordre express de les faire rapatrier vers l'Angleterre.

Les PJ sont conduis vers un aéroport privé et prennent un petit jet. Ils sont seuls à bord avec les deux pilotes.

Borgorine veut éliminer les PJ, pour cela il a fait placer une bombe dans le cockpit de l'appareil. Elle explosera lorsque l'avion aura atteint son altitude de croisière 25000 m. Les pilotes seront tués sur le coup et les commandes détruites. Les PJ dont les ceintures seront détachées devront réussir un jet de Dextérité FD4 pour éviter d'être projetés au plafond. L'avion piquera du nez, il lui faudra 30 rounds pour s'écraser. Durant les 5 premiers rounds les PJ seront cloués à leurs positions. Un jet de Dextérité FD2 leur permettra de se déplacer. Un jet de Pilotage FD5 leur permettra de repérer les parachutes. L'avion descend de 830 mètres en 1 round. Jusqu'à 12000 mètres Pilotage FD2 pour se déplacer, il reste 15 rounds. Ensuite Pilotage FD4 jusqu’à 5000 mètres, il reste 7 rounds. Les PJ devraient logiquement réussir à prendre les parachutes (Pilotage FD6). La marine aura détecté le crash et un hélicoptère viendra les récupérer.

DeBriefing chez M :

Les PJ attendent dans le bureau de Miss Monneypenny. Elle dira :

- Vos exploits au USA ont vraiment mis le patron dans une colère noire. Mais, je suis certaine que vous pourrez éclaircir tout ça.

La voix de M emplit le bureau

- Faites les entrer, mademoiselle

Monneypenny désigne la porte du bureau de M au PJ.

M est assis à son bureau, il fume sa pipe, l'odeur du tabac emplit la pièce. II range un dossier et jette un regard désapprobateur aux PJ. Il lance :

- Qu'est-ce que ça veut dire ? Je vous envoie en mission de routine à Sydney. Vous êtes portés manquants 3 jours et je vous retrouve en Californie à dérober une puce destinée à la NASA !

- Vous devez votre liberté à l'intervention du Premier Ministre, Messieurs. Sur ma requête, il a obtenu des Américains un délai, pour enquête.

- Je peux vous assurer que j'ai pris sur moi de vous protéger et j'espère que vous allez pouvoir m'expliquer ce que vous faisiez en Californie !

Lorsque les PJ auront expliqué leur mésaventure, M reprendra :

- Il ne faut pas être bien futé pour comprendre que l'on vous a fait subir un lavage de cerveau ! Le fait que vous n'ayez aucun souvenir de votre mission à Sydney en est la meilleure preuve. Quelqu'un veut semer la zizanie entre la CIA et nous. 

- Il est évident que ce pauvre Garrisson a servi d'appât pour votre capture. La police australienne a retrouvé son cadavre dans le port de Sydney. Sa gorge était tranchée, comme avec la lame d'une scie circulaire. 

- Je vous avais envoyé pour le surveiller, ce fut un fiasco et qui plus et on vous a kidnappé !

- Il y a une personne qui se joue de nous ! C'est d'autant plus grave que la CIA ne me croit pas et m'accuse de vous couvrir.

- En effet le circuit que vous avez dérobé n'était pas sur vous lorsqu'on vous a pris. 

- Le VR-4001-A est, actuellement, le microprocesseur de Réalité Virtuelle le plus puissant. Il était destiné à la NASA pour le projet de casque des pilotes de chasses. La CIA menace de rompre nos accords de coopération si nous ne leur rendons pas la puce.

- Ceci est fâcheux. En effet, dans trois jours, moi et mes homologues des services spéciaux étrangers devons nous rendre à Athènes.

- Un russe qui a préféré garder l’anonymat, nous à fait parvenir des échantillons de documents concernant les réseaux d’espionnages russes. Ceux ci apparaissent authentiques. II organise une enchère et vendra les dossiers complets au plus offrant. Si la CIA doute de notre bonne foi, il y a fort à parier qu'elle ne partagera pas avec nous les renseignements si c'était elle qui emportait l'enchère, comme cela est probable.

- Il vous faut retrouver ce circuit et faire la lumière sur cette affaire. Je veux savoir qui a organisé cette machination. 

- Quoiqu’il en soit, passé six jours, le délai d’enquête accordé par la CIA sera expiré et vous serez jugés pour espionnage.

- Retournez à Sydney et découvrez qui à tué Garrisson. Il est probable qu’elle sait où est le circuit. Le chef de station locale vous y attend.

- Bonne chance et n'oubliez pas que vous jouez votre liberté dans cette mission. Je vous laisse toute latitude d'utiliser les moyens adéquats pour réussir.

M leur remet le dossier avec un résumé de l'enquête de la police et les congédie. Il reprend son dossier en cours.

Moneypenny donne la phrase de reconnaissance :

Contact
: Votre voiture vous attend

PJ 
: Bien sûr. A t elle de bons amortisseurs ?


Contact
: Au pays des kangourous, cela va de soit…


Q reçoit les PJ et leur donne leur équipement spécial, une montre scie circulaire et explosif (Manuel Q), un kit d’évasion (Manuel Q), un traceur miniature extra plat (Portée 10km, autonomie 1H). La réception du traceur se fait sur la montre des PJ.

ETAPE 1

Lieu 
: Sydney (Australie)

Arrivée 
: J - 5, 8h00 du matin.

Une voiture vient chercher les PJ à l'aéroport. Elle est conduite par une charmante jeune femme, nommée Bennedict Tylman. Elle donnera la phrase de reconnaissance et se présentera comme le bras droit du responsable de station. La voiture est louée. Les PJ peuvent l’utiliser aussi longtemps qu’ils le désirent... 

Benedict informe les PJ qu’un journal à sensation a publié un témoignage concernant le meurtre de Garrisson. Un docker, nommé Al Denis, aurait vu une tueuse s’enfuir. Mais son récit paraît abracadabrant. D’ailleurs il semble qu’il s’agisse d’un habitué du Sydney Club, un bar sur le port. La police considère ce témoignage comme peu fiable. Les PJ sont arrivés au Regent, leur hôtel. Bennedict leur laisse la voiture et rentre en bus à la station locale. Elle en indique l’emplacement. La couverture choisie est celle d’un petit restaurant de spécialités. 

La réceptionniste reconnaîtra les PJ. Elle dira :

- J’espère que notre rendez-vous d’il y a quatre jour tient toujours ? (Valable pour le PJ ayant la meilleure apparence ou attiré par le sexe opposé). 

- Il est agréable de constater que votre malaise n’était que passager. 

- Lorsque j’ai vu ces deux ambulanciers vous emmener, j’ai craint le pire. 

- Les ambulanciers étaient blonds et assez fort. L'un d'eux avait une cicatrice sur une joue

Si les PJ l’interrogent sur Garrisson, elle dira :

- Je me se souviens très bien de lui, il paraissait anxieux.

- Son anxiété était surtout évidente après qu’une femme l’ait demandé au téléphone.

- C’était très peu de temps après que les ambulanciers vous aient emmenés. 

- A peine avait-il raccroché qu’il a demandé un taxi. C’est inscrit sur mon registre, un taxi pour 16 h 30.

Les PJ devraient se rendre au port. En arrivant, ils verront le bar Sydney Club. Al Denis n'y est pas. Le patron du bar les informera qu'il vient de sortir il y a 5 minutes. Il allait au travail. Les dockers travaillent un peu plus haut sur le port. Les PJ voudront sûrement le retrouver. Sur le chemin, ils remarqueront un atelier de réparation. Plusieurs scooters des mers sont alignés sur le quai de test (Perception FD7).

Al Denis est très connu chez les Dockers, ils doutent de son histoire. Les PJ le retrouveront près des quais. Il dira :

- Il était 17h00 je crois. J'allais vers le bar, pour me rafraîchir. J'ai vu c'te pauvre type, y marchait le long des quais. J'ai failli allé lui demander c’qu'il attendait, mais heureusement l'ai pas fait !

- J'ai vu comme un boomerang très brillant qui lui a tranché la gorge. Une femme, sur un container, l’a récupéré. Me suis caché.

- Elle est descendue. Vraiment jolie, 1,70 mètres environ, châtain très clair. Calmement, elle est montée dans une Porsche 944 rouge puis est partie.

- Maintenant que j'y repense, il m'avait semblé reconnaître sur la plaque d'immatriculation le logo d’Opéra Car, c’est une agence de location.

Dès que Denis aura révélé les informations, les PJ devront faire un jet de Perception FD4. S'il est réussi, ils verront, sur le côté, un objet très brillant se diriger vers Denis. C'est le collier boomerang d'Elena Svagonia. Il va frapper Denis. Un jet d'agilité FD1 permettra d’éviter la mort à Denis. Dans tous les cas, il recevra une Blessure Grave. Les PJ verront le Boomerang revenir à son lanceur. Elena est en combinaison grise et porte une cagoule (Perception FD7). Elle récupère son collier avec un bracelet magnétique (Perception FD5) puis s'enfuit sur les toits des docks. Les PJ peuvent la poursuive.

Musique : Necros Attack (BO The Living Day Light)

Elena saute de conteneur en conteneur pour finalement arriver sur le quai.

Obstacles :

- Barils renversés par Elena (Agilité FD6)

- Chariot élévateur sortant d’un hangar (Agilité FD5)

Elena arrive au quai et saute dans un petit Cobalt CM9 prêt à partir. Vince est aux commandes (Perception FD6). Il démarre. Il n’y a aucun bateau pour le rattraper, mais Vince va passer non loin des scooters des mers que les PJ ont aperçus (Sixième Sens FD7). Ils pourront confisquer les scooters sur le quai de test, il y en a suffisamment. Vince est à distance moyenne. Il veut s’enfuir. 


Obstacles :


- Bateau de plaisance qui rentre à quai (Nautisme FD6)


- Bateau touristique qui fait visiter le port (Nautisme FD6)


- Nappe de fumée lâchée par Vince (Nautisme FD4)


Durant la poursuite, une vedette de la police du port entre en jeu. Il est possible de se rapprocher de Vince en utilisant la poupe d’un petit bateau qui rentre à quai. La forme de sa poupe ressemble beaucoup à un tremplin. Il faut se trouver dans son prolongement au bon moment pour pouvoir l’utiliser comme tremplin (Nautisme FD3). Si les PJ se rapprochent trop, leurs scooters tomberont en panne. Ils verront le bateau entrer à l'arrière d'une sorte d'hydravion. L'engin décollera presque aussitôt. Le Champ d’expérience Science militaire ou un jet de Sixième Sens FD4 permettra de reconnaître un prototype russe d'avion à "Effet de sol". Les services secrets l'appelaient le "monstre de la Caspienne". Un jet de Perception FD3 permettra de noter l'immatriculation de l'avion. La vedette de la police arrive pour arrêter les PJ. Il faut plonger pour s’échapper (Plongée FD6 puis Furtivité FD7). Les PJ ressortiront de l’eau aux abords de leur voiture. Ils pourront glaner des renseignements sur la Porsche et l’avion.

Chez Opéra Car les PJ apprendront :

- Une Porsche 944 rouge a été louée trois jours plus tôt à une femme.

- Son nom est Paula Kans, elle a payé en espèce. Elle était châtain clair, yeux bleu. Sa taille était d’environ 1,75 mètres.

- Elle parlait avec un accent très étrange, nordique.

- La voiture est revenue, le soir même, impeccable. Elle n'avait fait que 10 km.

- Le numéro de permis de conduire international est : 1BN02497. II était en règle, il est passé au testeur avec succès.

A la capitainerie du port, on leur dira :

- L'avion était enregistré sous le nom de Paula Kans.

- Il s'appelle Le PeliKans, son immatriculation est 14K77LR8.

- Il était déjà venu, il y a quatre jours. Mais il n’était resté que deux heures dans le port. 

- Ce matin il est revenu vers 9h00.

- Les papiers de l'avion sont en règles. D’ailleurs, compte tenu de son départ précipité, ils sont toujours là (Charisme FD5 pour les obtenir).

Les PJ doivent retourner à leur hôtel pour se changer. Elena a envoyé Nestor à leur hôtel pour les tuer. Il a saboté l'ascenseur. La réceptionniste l’a reconnu, il l’a donc supprimé et a dissimulé le corps. 

Les PJ prendront l’ascenseur pour rejoindre leur chambre au 20ème étage. Un gamin d'une dizaine d'année montera dans l'ascenseur avec eux. Il va au 21ème étage. 

Musique : Corinne put down (BO Moonraker)

Au moment où les PJ arrivent à leur étage, les portes restent closes. Ils sentiront tout à coup l’ascenseur tomber d’un côté, puis totalement. Il n'y a rien qu'ils ne puissent faire pour se sauver. Le voyant du système anti-chute ne s'allumera pas.

Les PJ ne savent pas que l'ascenseur est équipé d'un tout nouveau système de sécurité du type Airbag. Lorsque l'ascenseur tombe, deux énormes Airbags se gonflent en bas de la rampe d'ascenseur et en dessous de l'ascenseur. Les PJ ont droit à un jet de Perception FD 3 pour entendre l'air comprimé.

A leur arrivée en bas, ils souffriront tous d'une Blessure Légère, à moins qu'ils ne réussissent un jet de force FD 4 pour amortir la chute. Il faudra dix minute aux sauveteurs pour découper la porte. Jet de volonté FD 4 pour résister à l'asphyxie. Le gamin sera sauvé in-extremiste.

En sortant les PJ verront le cadavre de la réceptionniste sur une civière, étranglée.

Nestor rejoint l'avion qui s'était posé à quelques kilomètres. Tous pensent que les PJ sont morts. 

Les PJ devraient aller à la station locale. Henry Stencil la dirige, secondé par Bennedict. Suivant les renseignements ramenés par les PJ il leur apprendra :

- Paula Kans n'existe dans aucun fichier.

- Le numéro du permis de conduire international est faux.

- Il a été surpris par l'avion dans la baie de Sydney et en a pris deux ou trois photos. 

- Il s’agit d’un appareil de fabrication uniquement russe. Autrefois c'était un type d'appareil militaire. Il fait partie des avions dits à "Effet de sol". Il est connu sous le sigle Lun. 

- Récemment les Russes ont cherché à vendre leurs compétences. II n'est pas impossible qu'une personne ait acheté un de leurs exemplaires.

- Le Bureau Central de Construction de Véhicules Hydroplane qui fabrique ce type d'avion est situé à Nijni Novgorod, à quelques kilomètres de Moscou.

- L'immatriculation de l'avion était fausse.

- Pour abuser les douaniers et les testeurs électroniques il faut que le faussaire ait été un grand maître dans son art. Il ne voit qu'un seul homme capable d'une telle prouesse. Il se fait appeler « Le Magicien ».

- Selon les rumeurs il vivrait à Shanghai. On ne connaît pas son identité exacte. Mais il semble qu'on le rencontre après être allé au BAZAR (c'est un bar très connu des bas quartiers de Shanghai).

Les PJ n'ont plus rien à faire en Australie. Ils ont deux pistes.

ETAPE 2

Piste 1 : SHANGHAI

Arrivée 
: J - 4, 9h00

Equipement 
: Lanborghini Countach transformable en hors bord.

Musique : You Only Live Twice (instrumental)

La station de Hong Kong a fait parvenir de l’équipement spécial sur place. Les PJ peuvent le retirer auprès de la douane de l’aéroport. Ils récupèrent la Lanborghini Countach. A l’intérieur se trouve une mallette contenant le reste de l’équipement. PJ qu'ils peuvent récupérer leur voiture à l'aéroport dans deux heures.

Le Bazar est un bar des bas quartiers de Shanghai. Les PJ y sont les seuls européens. les consommateurs leur jettent des regards agressifs, certains sont méprisants. Personne ne répondra à leurs questions. On les invitera à sortir. S'ils refusent, plusieurs sbires les menacent et engagent un combat au corps à corps. 

Musique : Kobay dock (BO You Only Live Twice)

A l’extérieur, les passants s'écartent devant eux (Sixième Sens FD5 pour remarquer un groupe d'hommes louches assis sur le bord d'un trottoir et sur des caisses). Les PJ pourront remonter un peu la rue. Dès qu’ils seront arrivés au niveau d'une petite ruelle transversale, les quatre hommes derrière eux se rueront sur eux. De l'autre côté quatre autres chinois apparaîtront. Ils sont tous armés de nunchaku. Les Chinois sont envoyés par le Magicien. Ils ont ordres d'effrayer les PJ et de les pousser dans la ruelle. Ils ne frapperont pas les PJ.

Les PJ n’auront pas d’autre choix que d'aller dans la ruelle. Lorsqu'ils seront au fond, le sol se dérobera et ils glisseront sur un toboggan jusque dans une salle très peu éclairée.

Le Magicien les observe à leur insu. Il utilise un ordinateur pour reconnaître les PJ. Il sait également s'ils portent une arme. Deux cas :

1 - Si les PJ sont reconnus pour ce qu'ils sont le Magicien sera très méfiant et ne se montrera pas. Il les questionnera pour découvrir ce qu’ils désirent, puis il noiera la salle. Les PJ ont 15 rounds pour faire exploser la porte avant de mourir noyés. Perception FD5 pour la trouver. Le Magicien pense qu'ils sont morts. Ils pourront arriver jusqu'à lui sans problème. Le Magicien est un américain d’environ 40 ans. Il n’a plus de jambes et se déplace à l’aide d’un fauteuil roulant électrique. En les voyant il appelle deux gardes et tente de s'enfuir avec son fauteuil électrique. Il prend les couloirs et entre dans son hors bord privé. Le hors bord rejoint le port par un tunnel. Il faudra se débarrasser des gardes et stopper le fauteuil roulant en tirant sur le moteur électrique (Combat à Distance FD4). Il est possible de verrouiller l’accès au tunnel. Une commande de secours est placée sur un des vases entourant le bassin (Perception FD5). Les PJ n’auront plus qu’à faire tomber le Magicien de son fauteuil et à le faire parler.

2 - Si les P.J ne sont pas reconnus, le Magicien leur ouvrira la salle en les priant de bien vouloir sortir. Il s'excusera de cette prudence, mais elle est de circonstance dans son métier. Une charmante hôtesse asiatique vient les accueillir et les guider vers le Magicien. Au passage elle leur demande de lui remettre leurs armes. L'endroit où arrive les PJ est très richement décoré, un grand bassin trône au centre de la pièce. Le magicien est un américain d’environ 40 ans. Il offrira à boire à ses invités en se déplaçant vers le bar à l’aide de son fauteuil roulant motorisé. Il n'a plus de jambes. Il expliquera qu'il les a perdues sur une mine au Vietnam. Son siège est très spécial, depuis celui-ci il peut commander tout le complexe, appeler des gardes ou serviteurs. Il demande aux PJ ce qu'ils désirent et explique qu'il peut contrefaire tous les types de documents, aussi bien papier, magnétique ou même informatique. C'est pour cela qu'il se fait appeler le Magicien. L'homme ne dira rien sur Eléna ou sur Paula Kans. Le Magicien ne laisse personne approcher à moins d’un mètre. Si les PJ essayent, il appellera deux gardes avec son fauteuil. Il suffit de couper le fil de l'émetteur à l'arrière du siège pour rendre le Magicien vulnérable (Electronique FD7). Pour l'approcher, il faudra réussir un jet de Furtivité FD4 puis un jet de force FD6 pour arracher le fil. Les PJ devraient faire tomber le magicien du fauteuil. Deux gardes arriveront. Les PJ devront les maîtriser.

Dès que le magicien est maîtrisé, il dira :

- Mon client est très prudent, je ne l'ai jamais vu. II traite toujours par deux de ces hommes, l'un à une cicatrice sur la joue droite.

- Paula Kans et l'immatriculation du PeliKans ont été commandés par ces deux hommes. Ils travaillent pour un russe.

- Justement ce client m'a commandé des nouveaux papiers pour la femme et l'avion. Il doit venir les chercher ce soir 

- Normalement, c'est mon hôtesse qui sert d'intermédiaire. Cette fois-ci elle doit remettre les papiers dans une boite aux lettres, au sud de la ville.

Musique : Koskov Escape (BO The Living Day Light)

La boite aux lettres est fictive. Nestor récupère l'enveloppe. Les PJ peuvent coller leur traceur extra plat à l’intérieur de l’enveloppe. Nestor monte dans sa voiture, garée dans la rue derrière. Il se dirige vers le port. Les PJ devraient le prendre en filature. Dès qu’il aura repéré les PJ, il tentera de s’enfuir. 

Musique : 007

Une poursuite s’engage. Deux voitures viendront aider Nestor. A l’intérieur des gardes tireront sur le véhicule des PJ et tenteront des manœuvres de force. Deux motards et une voiture de la police chinoise se joindront également à la poursuite :

Obstacles : 

- Des gamins jouent sur la route (Conduite FD5)

- Nestor renverse un échafaudage, il faut éviter la peinture (Conduite FD 4).

- Sous l’effet de la peur, un camion cale au milieu d’une intersection (Conduite FD4)

Arrivé au port, Nestor grimpe sur un hors bord. Les PJ pourront utiliser la Lamborghini hors bord. Il faut 15 rounds pour qu'elle se transforme. Nestor prend une bonne avance et se dirige vers le PeliKans qui est à l’extérieur du port. Eléna a été informée par radio, elle veut capturer les PJ. Nestor utilise un écran de fumée. Il laisse tomber à l'eau un filet métallique (Perception FD1 pour le voir). Le filet bloque les hélices de la Lanborghini. Ensuite il remorque la voiture jusque dans l'avion, qui décolle direction la Russie. 

Musique : Journey to Blofeld Hideway (fin) (BO OHMSS)

Nestor vient chercher les PJ, les désarme et les conduit à Eléna dans le salon. L'endroit est très luxueux. Eléna, une jolie blonde, trône au milieu de la pièce. Elle porte un joli collier en or, incrusté de diamants sur le pourtour ainsi qu’un bracelet à son poignet droit... Elle regarde les PJ et éclate de rire. Elle dira : 

- Comme on se retrouve !

- Je me présente, Eléna Svagonia. Vous l’avez deviné, je suis russe.

- C'est moi qui vous ai capturé en Australie avec l'aide de Gregory et Andrei. Je crois que vous les connaissez comme Vince et Nestor.

- Je tenais à vous remercier pour le vol du VR-4001-A, il va nous être bien utile.

- Vous devez vous demander pour qui je travaille. Mais pour le Spectre bien sur. 

- Préparez-vous pour un vol assez long, nous rejoignons notre base.

Les PJ sont conduits dans leur cabine. Ils peuvent voir la mer plusieurs centaines de mètre plus bas. On leur sert un repas, drogués. Ils s'endormiront.

Piste 2 : NIJNI NOVGOROD (Russie)

Arrivée
: J - 4, 10h00.

Les PJ arrivent à Moscou. Le Taxi qui prendra les PJ est conduit par Leonit Lieka, un agent de la station locale. II expliquera aux PJ :

- La route pour Nijni est impraticable actuellement à cause de l'éboulement d'un pont.

- L'unique moyen d'y aller reste la voix ferroviaire. Ils ont déjà un billet réservé.

Il leur remet leur couverture. Officiellement, ils sont des experts de British Aérospace venu s'informer sur les avions à effet de sol. Le MI6 leur a arrangé un rendez-vous avec Viktor Vasilievich Sokolov, directeur du Bureau Central de Construction de Véhicules Hydroplanes. Ils sont envoyés pour estimer la valeur réelle des avions à effet de sol et examiner la possibilité d'un partenariat. 

Les PJ ont droit à jet de Perception FD2 pour remarquer une voiture qui les suit. Il s'agit en réalité de membres du KGB qui n'apprécient pas que les Européens leurs volent leur technologie. Leurs intentions sont juste de les surveiller. Ils prendront le train avec les PJ. Le taxi laissera les PJ à la gare. Le voyage durera 3 heures. Les PJ ont rendez-vous 3 heures plus tard.

Ils descendent au seul hôtel de la ville, le Nijni. Les agents du KGB ont placé le téléphone et les chambres sous écoute (Electronique FD5). Un message attend les PJ à la réception. Le Directeur du Bureau de Construction enverra une voiture les chercher dans 2 heures. Les PJ peuvent déjeuner.

Le véhicule vient les chercher à l'heure indiquée et les conduit à destination. En entrant les PJ remarquent le grillage autour des bâtiments et ils peuvent entendre les chiens dans le chenil (Perception FD7). Une charmante secrétaire les accueille. Sokolov les reçoit immédiatement. Sokolov lancera un piège aux PJ pour vérifier qu’ils sont bien ce qu’ils prétendent :

- Nous concrétisons, ici, le principe de l’effet de sol découvert il y a 250 ans par le Finlandais Swadenberg (Science FD5/Champs d’expérience Science Militaire pour savoir qu’il était suédois).

Si les P.J tombent dans le piège, Sokolov les reçoit normalement, mais dès leur départ il avertira les hommes du KGB et Borgorine qu’il s’agit d’espions. Borgorine ne peut mettre en péril son opération et décide d’envoyer Vince pour tuer les PJ.
Sokolov est très fier de son travail, il dira :

- La Russie est actuellement la nation leader dans le domaine des véhicules à effet de sol. Elle possède des années d'avance sur les occidentaux.

- Malheureusement l'éclatement de l'Union Soviétique a porté un coup fatal au programme. Les militaires qui le finançaient se sont totalement désintéressés du projet.

- La Russie et particulièrement le Bureau Central de Construction de Véhicules Hydroplanes souhaiterait vendre ses compétences à une Nation étrangère.

- Plusieurs spécialistes sont déjà venus et ont été très impressionnés.

- Les appareils à effet de sol pourraient être utilisés à des fins civiles, et seraient très rentables dans des pays riches en lac.

- Récemment, l’un de nos avions, un Lun a été acheté par un acquéreur privé, pour ses déplacements d’affaire.

- Ne croyez pas que ce soit un américain, c’est un russe. Il se nomme Igor Borgorine.

- Après l'achat du Lun, il a été tellement enthousiasmé par l'appareil qu'il a racheté l’entreprise. Il est maintenant le patron.

- Il demeure dans sa villa de Bakou.

Sokolov fait visiter les PJ et leur propose un petit vol de démonstration.

Le soir, les PJ sont raccompagnés à leur hôtel. Deux cas :

1 - Sokolov a prévenu le KGB et Borgorine. Le KGB arrête les PJ et les place sous bonne garde. Ils seront transférés à Moscou en train, Vince est à bord pour les tuer.

Musique : Break In (BO Demain ne meurt jamais)

2 – Sokolov fait confiance aux PJ. Une fois à leur hôtel, les PJ peuvent louer une voiture ou en voler une pour retourner au Bureau durant la nuit. Dans le cas d’une voiture louée, un traceur a été posé (Electronique FD4). Une fois sur place, le grillage n'est pas électrifié. Des maîtres chiens font des rondes toutes les quinze minutes et sont armés de AK47 (Furitivité FD5). Le bâtiment principal est fermé la nuit (Crochetage FD5). Le bureau de Sokolov est fermé (Crochetage FD6). L’ordinateur n’est pas protégé (Electronique FD8), mais il faut penser à modifier l’heure de la dernière utilisation pour que Sokolov ne découvre rien (Electronique FD4). Dans les fichiers, ils trouveront la commande d’un avion Lun. Le client s’appelle Igor Borgorine, résident à Bakou.

Toutes les dix minutes tirer sur la table de rencontre

1 - Maître chien et chien (extérieur seulement). Il lâche le chien et donne l’alerte (Agilité FD4)

2 - Rien

3 - Sokolov revient à son bureau, accompagné d’un garde pour un entretien. Il donne l’alerte

4 - Femme de ménage et un gardien qui cherchent un coin tranquille (Furtivité FD4).

5 - Des Gardiens qui font leur ronde (Furtivité FD4).

6 - Homme du KGB si les PJ ont été suivis (sinon retirer). Ils viennent arrêter les PJ, l’alerte est donnée.

En cas d’alerte, les PJ doivent rejoindre leur voiture à l’extérieur. Les gardes lâcheront les chiens (Agilité FD4) et tireront. Mais une fois arrivé au véhicule, des hommes du KGB les arrêteront, ils sont trop nombreux pour tenter quelque chose. Les PJ seront transférés à Moscou en train, Vince est à bord pour les tuer 

Musique : Inflight fight (BO The Living Day Light)

Dans le train les PJ sont attachés par des menottes aux accoudoirs. Trois agents du KGB montent la garde, ils sont assis en face des PJ. L’un d'eux sortira pour aller aux toilettes. Il est possible d’assommer les gardes restants (Sixième Sens FD7). Les PJ ont cinq minutes pour se débarrasser des gardes. Vince veut profiter de l'absence d'un des gardes. Il entrera, presque aussitôt après que le garde soit parti aux toilettes. Il abat (silencieux) un des KGB. L’autre garde bondit sur lui. La clé des menottes tombe de sa poche (Perception FD6). Vince parvient à abattre le KGB. Il ramasse l'arme du KGB, prend un des coussins du siège et s'apprête à tirer sur les PJ. Le troisième KGB revient des toilettes et lui saute dessus. Vince lâche son arme, le coup de feu part et détruit l’ampoule. Seule la lune éclaire le compartiment. Les PJ devraient pouvoir se libérer. Le combat entre Vince et le KGB continue. Vince le tue en le jetant par la fenêtre. Les PJ peuvent ramasser les armes et menacer Vince. Il est dos à la fenêtre. Le train entre dans un tunnel et le compartiment est plongé dans le noir. Vince en profite pour sortir par la fenêtre et grimper sur le wagon (Perception FD1). A la sortie du tunnel les PJ découvrent qu’il n’est plus là. En regardant par la fenêtre, ils peuvent le voir, sur le toit, sauter de wagon en wagon (Perception FD5). Ils peuvent le poursuivre (Alpinisme FD4). Vince tente de rejoindre l’arrière du train et de sauter. Il est convaincu de pouvoir tuer les PJ à Moscou. Les PJ devront sauter entre chaque wagon (Agilité FD5). Dès que les PJ seront un peu trop près de Vince, il glissera et tombera sur la voie. Les roues du train le déchiquetteront. Les PJ n’auront plus qu’à se cacher en attendant l’arrivée à Moscou.

Le contrôleur du train a trouvé les cadavres et le KGB a été prévenu. Le KGB attend les PJ à l’arrivée. Le quai est rempli de militaires et des agents du KGB ont le signalement des PJ. Des soldats et des agents du KGB couvrent également l’autre côté du train. Les PJ arrivent rapidement à la conclusion qu’ils ne peuvent pas s’enfuir. Les agents du KGB viennent vers eux et les prient de les suivre. Deux agents du KGB marchent devant les PJ, deux autres suivent de chaque côté des PJ et des soldats armés ferment la marche. Des armes sont pointées sur les PJ à travers les poches. Arrivé au bout du quai, un petit tracteur de chariot arrive. Il va passer entre les PJ et les KGB devant eux. II est possible d’en profiter pour essayer de s’enfuir (Sixième Sens F7). Les soldats tireront en l’air pour que la foule se couche. Une poursuite dans la gare s’engage. Les armes ne seront utilisées que si la foule est dispersée ou dès que les PJ risquent de s’échapper.

Musique : James Bond theme

Obstacles :

1 - Groupe de touristes européens (Agilité FD4)

2 - Chariot rempli de bagage (Agilité FD4)

3 - Groupe scolaire (Agilité FD4)

Le Taxi du M16 défoncera les portes de la gare et viendra prendre les PJ. C’est Leonit Lieka qui le conduit. Une poursuite suivra dans la ville avec des voitures de police. Le taxi est un peu spécial et lachera des crèves pneus. Deux nouvelles voitures de police reprendront la poursuite. Lieka demandera aux PJ de tirer dans leurs pneus pour s’en débarrasser (Combat à Distance FD5). Au détour d’un croisement, le taxi entrera à l’intérieur d’un camion qui ira à la station locale du M16.

Les PJ apprendront :

- Borgorine est une des Russes auxquels l’effondrement de l’Union Soviétique a profité.

- Il fut l’un des premiers à créer une entreprise privée en Russie.

- C'est un des plus riches, sinon le plus riche du pays.

- Il vit à Bakou dans sa résidence privée.

- C'est une résidence à flanc du Caucase.


Les vêtements des PJ ont été repassés et deux boutons à gaz soporifique ont été cousus au cas où ils devraient échapper au KGB une fois à Bakou. Les PJ seront aidés par Lieka pour quitter Moscou sans problème. Ils ont de nouvelles couvertures. Ils cherchent à acquérir une concession de gaz naturel pour une petite compagnie pétrolière britannique. Les PJ ont une voiture blindée, mais sans équipement spécial.

ETAPE 3

Lieu 
: Bakou
Arrivée 
: J - 3, 12h00.

En arrivant les PJ verront le Lun se poser. L'avion revient de Shanghai où il a été chercher ses faux papiers. Leur hôtel n'est pas sous surveillance. Bakou est une ville de taille moyenne.

Borgorine est fou de rage après la mort de Vince. Il se promet d'éliminer les responsables. Nestor l’est encore plus, il massacrera toute personne qu'il considérera comme susceptible d'être le meurtrier de son frère.

Borgorine demeure dans une grande propriété à flanc de montagne, à environ 500 mètres d'altitude. Il a vue sur la mer Caspienne, où mouille son avion personnel. II doit partir le lendemain pour la Grèce avec Eléna et Nestor. Il n'acceptera aucun rendez-vous. Avec l'opération qu'il prépare, il est méfiant. Il sera tout de même intrigué par les PJ et dépêchera Elena à leur hôtel, pour en découvrir un peu plus.

Une heure après leur appel, Elena rejoint les PJ au bar de leur hôtel. Elle les reconnaîtra mais ne le montrera pas. Elle se présentera comme la secrétaire particulière de Monsieur Borgorine. Elle porte un joli collier en or, incrusté de diamants sur le pourtour ainsi qu’un bracelet à son poignet droit. Les PJ auront droit à un jet de Perception FD2 pour reconnaître qu'il s'agit de la même femme qu'ils ont poursuivis en Australie. Elle s'étonnera de ne pas avoir été prévenu plus tôt de leur venue. Elle confirmera que Monsieur Borgorine est bien trop occupé, en ce moment, pour un rendez-vous. Mais, dans quelques jours cela pourrait être envisageable. Elle sortira son agenda pour choisir une date. Elle repartira trente minutes plus tard. 

Borgorine saisira l’occasion de les éliminer. Une heure après qu'Eléna les ait rencontrée, il les invitera dans sa résidence, prétextant qu’ils ont fait forte impression auprès de sa secrétaire et qu’il dispose d’un petit créneau de temps. Le rendez-vous est fixé dans une heure.

Musique : Bond meets Bambi and Thumper (BO Les Diamants Sont Eternels)

Si les PJ n’attendent pas, ils pourront se rendre chez Borgorine par la montagne. Il y a 120 mètres à escalader depuis la dernière route (Alpinisme FD6).

Des gardes armés d’AK47 surveillent l’extérieur de la résidence (Furtivité FD5). Un système de caméra couvre le périmètre (Perception FD6 puis Furtivité FD4). Que les PJ se fassent prendre ou qu'ils parviennent au salon de Borgorine par eux même, il les recevra amicalement.

Musique : Golden Girl (BO Goldfinger)

Borgorine mesure 1,82 mètres. Il est brun et de type caucasien. A ses côtés se trouve Eléna et son collier. L'intérieur de la demeure est très richement décoré. 

Nestor et six gardes armés encadreront les PJ. Deux autres les désarmeront. Borgorine dira . 

- Bienvenue ! Je sais exactement qui vous êtes. Je dois dire que votre ténacité m'impressionne. Je vous avais sous-estimé en Australie.

- Oui, c’est bien moi qui vous ai fait capturer et c’est pour moi que vous avez volé le VR-4001-A. Voyez vous j'en avais besoin.

- Il est évident que c’est vous qui avez tué Gregory dans le train. Je pense que vous le connaissiez sous l’identité de Vince.

- Nestor et Vince s’appellent en réalité Gregory et Andrei. Ils étaient frères !

- Je les aimais tous les deux comme mes fils. Je les appelais mes Smith et Wesson. A eux deux ils étaient aussi redoutables que cette arme de renom. Par votre faute Andrei est devenu infirme. Vous allez le payer chèrement, je vous promets une mort lente et horrible. Andréi et moi-même avont des projets à ce sujet.

- Mais trêve de bavardage, je vous devine curieux de connaître mes desseins. Vous allez être satisfait.

- Voyez-vous, je suis le promoteur d'un nouveau système de « lavage de cerveau ». Ce système offre l'avantage d'une fiabilité proche de 100 %. Il fait appel à la Réalité Virtuelle. Je suis persuadé que vous connaissez cette technique. Elle permet d'altérer la perception du corps humain en lui faisant croire qu'il vit quelque chose qui n'est qu'une illusion. 

- Grâce à ce procédé je vous ai envoyé voler la puce qui me manquait en simulant un briefing dans le bureau de votre M. 

- Vous m'avez servi de cobaye et vous avez donné du crédit à mon opération. Mon supérieur a apprécié votre démonstration

- Je vois que vous vous demandez pour qui je travaille. Ce n'est certainement pas pour un quelconque pays. Aucun n'a l'envergure nécessaire à satisfaire mon ambition. Non, je travail pour le SPECTRE. Contrairement à ce que tous vos services pouvaient penser, le SPECTRE n'est pas mort. II lui a fallu du temps pour se réorganiser, mais à présent il est opérationnel. Je suis le N°9 de l'organisation et le N°l est toujours Blofeld.

- La puce de VR-System a considérablement accru le potentiel de mon système. Nous allons pouvoir engager notre opération Mirage.

- Peut être ignorez-vous que j’ai convaincu la majorité des chefs des services secrets mondiaux que je possédais des documents sur les satellites et les réseaux d’espionnage russe. Bien entendu ces renseignements sont périmés depuis peu, mais ces documents sont suffisamment authentiques pour me servir d’appât. 

- Demain ils seront tous réunis à Athènes, dans une villa du Spectre. Ils doivent participer à la vente aux enchères des documents fictifs. Nous les endormirons et utiliserons sur eux mon procédé de réalité virtuelle.

- Ainsi, chacun d'eux recevra de ses supérieurs l'ordre de lui communiquer tous les renseignements concernant les réseaux d'espionnages qu'il entretient à l'étranger ainsi que toutes les opérations de grandes envergures en cours. Par devoir, ils obéiront. Une nuit, seulement, me suffira pour opérer.

- A l'issu, de l’opération, ils repartiront sans se souvenir de ce qui leur est arrivé.

- Le SPECTRE enverra alors un ultimatum à chacun d’eux. S'ils ne payent pas la somme d'argent réclamée, leurs homologues étrangers recevront des informations sur leurs réseaux d'espionnage. La confidentialité des espions sera dans les mains de SPECTRE. 

- Ayant fait l’expérience de mon procédé, vous devez convenir que l'opération Mirage sera une réussite. Aucun pays ne voudra voir dévoiler l'identité de ses espions, sous peine de crises diplomatiques très graves dont certaines pourraient aboutir à une guerre.

- A présent il me faut me préparer. Je dois prendre un avion pour la Grèce. Ne vous éloignez pas trop, à mon retour vous paierez la mort de Gregory.

Borgorine dira à ses gardes d’attacher les PJ avec des menottes et de les emmener au refuge. Ils devront les surveiller en attendant son retour. Ensuite il ira embarquer à bord du PeliKans. Les PJ sont assommés. Ils seront emmenés dans un funiculaire souterrain par six gardes armés. Le funiculaire conduit vers le refuge. Si un PJ est conscient, il peut estimer qu'ils sont environ 1000 mètres plus haut que la résidence (Perception FD5). Les gardes les conduisent dans une salle sans fenêtre et faiblement éclairée. Ils les attachent à des crochets au plafond. 

Lorsqu’ils reprennent conscience, les PJ sont suspendus à environ 25 centimètres du sol. Cinq heures se sont écoulées Les Gardes ferment la porte métallique. Deux restent devant. Les six autres montent au-dessus dans les quartiers des Gardes. Il y a 12 Gardes dans le Refuge. Le funiculaire part avec la relève.

Les PJ peuvent utiliser leur montre scie pour se libérer. Pour amortir leur chute il faut réussir un jet de Furtivité FD5. Si les gardes les entendent, ils déclenchent l'alerte et entrent dans la cellule. Les PJ ont trois rounds pour stopper les deux gardes. Une bonne solution consisterait à utiliser le bouton à gaz soporifique cousu dans leur veste (Sixième Sens FD6). Il permet d'endormir toute personne qui respire le gaz dans un rayon de trois mètres. Les victimes sont endormies pendant environ 10 minutes. Le gaz se dissipe en 10 secondes.

Si les PJ ont réussi la furtivité, ils peuvent utiliser leur kit d'évasion pour sortir. Une fois qu’ils se seront débarrassés des deux gardes, un autre viendra amener du café à ses camarades. Les PJ devront le neutraliser avant qu’il ne donne l’alarme.

Les PJ découvriront une porte (Electronique FD5 pour repérer le contacteur de l'alarme et un second pour le neutraliser). La serrure est fermée (Crochetage FD6). La porte donne sur l'extérieur, il fait nuit et froid. La neige est épaisse. A l'extérieur il y a un petit hangar sous lequel se trouve plusieurs scooters des neiges. Dans un placard à coté de la porte de sortie, les PJ trouveront des combinaisons de ski.

Musique : Sky Chase (BO OHMSS)

Les scooters démarreront sans problème. Une paire de ski est accrochée sur chacun d'eux. Si l'alarme n'est pas désactivée, les gardes partiront aussitôt à la recherche des PJ. Sinon il faudra 5 minutes. Dix gardes utiliseront les Scooters. Ils sont armés d’AKM. Une poursuite s’engage :

Obstacles :

- Un tronc d'arbre sur la route (Conduite FD4)

- Une crevasse droit devant (Conduite FD4)

Une zone enneigée n'est pas assez épaisse et s'affaisse, entraînant les PJ et leurs poursuivants directs dans une glissade d'environ 100 mètres (Conduite FD3). La glissade conduit les PJ à un petit abri rempli de tonneau vide. Leurs scooters sont détruit et les patins/skis cassés. Plusieurs tonneaux sont éventrés. Les poursuivants sont hors de combat. Le reste des gardes se rapprochent en scooter et tirent un peu partout. Il est possible de faire une sorte de mono-ski avec les débris des tonneaux et quelques cordes qui traînent (Intelligence FD7). Les scooters des gardes sont justes assez loin pour laisser le temps aux PJ de les fabriquer.


La poursuite continue.


Obstacles :


- Zone très boisée, il faut slalomer entre les sapins (Agilité FD5)

- Zone gelée très glissante (Agilité FD3)

Les PJ devraient s’être débarrassés de tous leurs poursuivants. Si ce n’est pas le cas, ils arriveront à une route déneigée. Un pick-up descend vers la vallée, ils peuvent sauter à l’arrière et s’échapper. Le reste des gardes abandonneront la poursuite.

Musique : The Sniper Was a Woman (BO The Living Day Light)

Une fois à leur hôtel. En entrant dans leur chambre, ils verront un homme assis sur un fauteuil et qui les menace d’un revolver. Derrière eux surgiront quatre autres personnes qui le menaceront et les forceront à entrer (Sixième Sens FD7 pour savoir qu’ils auraient pu les tuer depuis longtemps). L’homme assis est Ken Lenix, un agent de la CIA. Il dira :

- Je m’appelle Ken Lenix, CIA.

- Nous avons réussi à découvrir que Borgorine était l’expéditeur des documents mis aux enchères. 

- Compte tenu de la tension actuelle entre nos services, nous n’avons pas jugé utile de vous le faire savoir.

- Tout semble indiquer que vous l’avez découvert par vous-même et que vous avez décidé de négocier directement avec Borgorine pour obtenir les documents sans enchérir. 


- Puisque nous l’avons vu partir en avion pour Athènes, il semble évident qu’il a refusé votre offre.

- Vous êtes donc les prisonniers de la CIA. Nous allons vous ramener avec nous pour interrogatoire et jugement.

Les PJ peuvent lui dire ce qu’ils ont appris (Persuasion FD4). Si les PJ ne l’ont pas convaincus, ils entendront un bruit. C'est le monte plat qui vient de s'arrêter au niveau de la chambre (Sixième Sens FD7 pour trouver étrange). En ouvrant le monte plat, les PJ découvriront une bombe réglée sur 15 secondes. Il faudra réussir un jet de Dextérité FD5 pour rejoindre la pièce adjacente et ainsi éviter le souffle de l’explosion. A partir de ce moment là, Lenix fera confiance aux PJ. Il leur accordera son aide et propose de rejoindre Athènes avec son avion privé à l'aéroport de Bakou. 

A la sortie de l’hôtel, une rafale de mitrailleuse informe les PJ qu’ils sont attendus. Plusieurs rafales crépitent sur le mur de l’hôtel. Les PJ et Lenix peuvent se cacher derrière les véhicules garés, mais les rafales touchent l’un d’eux qui explose. Deux tireurs sont cachés sur le toit de l’immeuble en face (Perception FD3). Un camion poubelle passe dans la rue à ce moment là. Il accélérera en entendant les tirs. Les PJ et Lenix peuvent s’accrocher sur un des côtés et s’échapper (Agilité FD5). Les agents de Lenix couvriront la fuite.

A bord de l’avion privé, le MI6 et la CIA seront informés de la situation. Mais M et ses homologues sont déjà à l’intérieur de la villa. D’ailleurs, ils doivent déjà être sous l’influence de la réalité virtuelle. Les PJ et Lenix ont ordres de rejoindre Athènes. II faudra 3 heures de vol. 

ETAPE 4

Arrivée 
: J - 4, 5h00 

Lenix et les PJ arrivent à Athènes, ils rejoignent la station du MI6. C'est l'effervescence la présence des responsables de l'ensemble des services secrets panique tout le monde. Dialanos, le chef de station a tenté de prévenir 002 à la villa de Borgorine, mais en vain. Les PJ doivent pénétrer à l’intérieur et stopper cette scandaleuse machination. Toutefois, les chefs des services secrets mondiaux sont présents à l’intérieur de la villa. Il est impossible de tenter une attaque en force. Borgorine risquerait de tuer M et ses homologues. Les PJ et Lenix reçoivent l’ordre d’agir avec délicatesse. Les PJ disposent de leur arme avec silencieux. Un équipement de nageur de combat leur est fourni en plus ainsi que du plastic et des détonateurs cachés dans la semelle de leurs chaussures. Ils doivent d’abord s’assurer que M et les autres ne sont plus en danger. Ensuite ils devront envoyer un signal pour qu’une attaque en force soit lancée.

Musique : Over and Out (BO OHMSS)

La villa de Borgorine est de style ancien, sur le bord de la mer. Le PeliKans est amarré à un ponton. Les PJ accostent prés de la berge, à côté du ponton.

Borgorine a fait doubler la garde de la villa. Des gardes sont visibles tous les dix mètres. Ils sont armés de Uzi. Des caméras vidéos surveillent tout (Perception FD5). Si les PJ sont repérés, Borgorine enverra Nestor et Eléna pour se débarrasser des intrus et lui ramener les PJ. Eléna poursuivra Lenix et le tuera avec son collier. Nestor retrouvera les PJ et entamera un combat au corps à corps. II porte un gilet pare balles, ainsi qu'Eléna. Rapidement les PJ seront encerclés.  Ils sont amenés au sous-sol, dans une salle remplie d'écrans et d'ordinateurs. Borgorine les fait désarmer et amener devant lui. Borgorine est confiant

- Vous m'impressionnez ! Enfin, vous n'espériez tout de même pas contrecarrer mes plans ? 

- Votre chef parle en ce moment à votre Premier ministre. Il a déjà donné plusieurs informations capitales.

- Votre cher M et ses homologues se sont révélés très facile à berner ! Après notre dîner, il m’a suffit d’un peu de gaz soporifique dans leur chambre pour en faire ce que je désirais. Mon génie n’a pas d’égal.

- A présent que vous avez pu constater mon triomphe, je vais vous tuer. Mais pas de mes mains. En réalité, comme ce mot est subjectif, c’est vous qui allez vous tuer. 

- Je vais vous soumettre à une séance de réalité virtuelle qui vous conduira au suicide pour échapper à la folie… Croyez-moi sur parole, c’est bien préférable à ce que vous allez subir.

Borgorine donne l'ordre de conduire les PJ aux chambres de Réalité Virtuelle. Les PJ sont désarmés. Il y a quatre gardes pour les surveiller. Ils sont armés d'automatiques avec silencieux. Les couloirs sont embellis de statue en pierre qu'il est possible de faire tomber (Force FD5). Un combat au corps à corps suivra. Les PJ devraient pouvoir se débarrasser des gardes et récupérer leurs armes. 

Pour stopper l’opération il faut détruire l’ordinateur (Intelligence FD8). La porte de la salle d'ordinateur est verrouillée et deux gardes montent la garde. Une fois les gardes assommé, les PJ peuvent utiliser leur explosif sur la porte (Démolition FD6). L'explosion a alerté tout le monde. Borgorine ordonne de tuer les PJ. Nestor arrive et saute sur les PJ, il se bat sauvagement. La puce VR-4001-A est bien visible sur l’ordinateur principal. Il suffit de la détruire pour arrêter l'opération (Informatique ou Sixième Sens FD6 pour le savoir). Les PJ devront pouvoir se débarrasser de Nestor. Borgorine et Eléna s'échapperont par la sortie de secours après avoir déclenché l’autodestruction. Dès les premières explosions, les commandos d’assaut entre en action. Les PJ ont détruit l’ordinateur central. M et ses homologues reviennent à eux, surpris par les explosions. 002 et les autres agents chargé de les protéger reviendront à eux et assureront l’évacuation pendant la destruction de la villa. Les PJ pourront sortir et voir Elena et Borgorine monter à bord du PeliKans (Perception FD6). Elena enverra son collier boomerang vers les PJ (Agilité FD4 pour l’éviter). Les gardes de spectre tirent sur les commandos qui investissent la villa. Le PeliKans commencera à s’éloigner du ponton. Les PJ peuvent rattraper l’avion et sauter sur ses ailes de sustentation (Dextérité FD5). Une vedette américaine tirera à la proue pour faire stopper l’avion.   Mais le pilote continuera d’avancer. Borgorine ouvrira la porte latérale et tirera sur les PJ pour les tuer, mais il les ratera. Un nouveau tir de la vedette forcera le pilote à manœuvrer, Borgorine sera déséquilibré et une rafale de mitraillette endommagera un des moteurs. Les PJ seront eux aussi déséquilibrés et ne pourront éviter de tomber à l’eau. La vedette tirera à nouveau. L’avion sera touché, puis un second tir le fera exploser en morceau. Borgorine et Elena, tués sur le coup, couleront au fond de la mer.

Les PJ ayant réussi à démontrer leur innocence, ils ne seront pas poursuivit par la CIA pour espionnage. De plus ils ont réussi à sauver les responsables des services secrets mondiaux, à ce titre ils reçoivent les félicitations de chacun d'eux. Le Premier ministre les félicite d'avoir éviter un incident diplomatique avec les USA. M les félicite à son tour et doublement pour avoir mis en évidence la résurrection de SPECTRE. Les PJ ont brillamment réussi leur mission.

AIDE DE JEU

Monstre de la Caspienne


Ce terme désigne un engin soviétique observé pour la première fois au début des années 60 par nos satellites. Il fait partie des véhicules à effet de sol.


L’effet de sol permet de supprimer les tourbillons qui se forment en bout d’aile sur un avion classique. Ces tourbillons diminuent de manière considérable la portance des ailes. Sur un appareil à effet de sol, ces tourbillons n’ont pas l’espace nécessaire pour se former puisque l’engin se déplace au plus à 4 mètres du sol.


Le principe fut mis en évidence il y a 250 ans par un suédois nommé Swadenberg. En 1935, un ingénieur finlandais, T.Kario, parvint à réaliser la première aile à effet de sol. Il travailla sur le projet jusqu’à sa mort, en 1934. Certaines sources prétendent qu’il aurait été assassiné par les Soviétiques qui ne désiraient pas que l’occident dispose de prototypes. En Union Soviétique, Sarabrijski, Bijachuev et Grokhovshy procédèrent à de nombreuses études théoriques durant l’entre deux guerres. Mais c’est Alekseev qui, à partir des années 60, allait déboucher sur des réalisations concrètes.


Le Monstre de la Caspienne fut le premier prototype. Il pesait 540 tonnes, était long de 100 mètres et avait une envergure de 40 mètres. Il n’est plus utilisé depuis environ 15 ans. Un autre prototype, plus petit, l’a remplacé. Il pourrait s’appeler Orlionok.


La construction et la conception de ces avions sont concentrées au Bureau Central de Construction de Véhicules Hydroplanes, à Nijni Novgorod en Russie. Cet établissement fut dirigé pendant 30 ans par Rostilav Evgenievich Alekseev. Après sa mort, la direction a été confiée à Viktor Vasielievich Sokolov.


Les Soviétiques avaient acquis une avance considérable dans ce domaine. Mais depuis l’éclatement du bloque communiste, le Bureau Central de Construction de Véhicules Hydroplanes n’est plus financé par l’armée. Sokolov tente désormais d’intéresser une société occidentale. Il a déjà fait savoir que son établissement travaillait sur un projet d’avion de transport civil utilisant l’effet de sol. Il s’agirait d’un appareil nommé Lun, susceptible d’emporter 400 passagers à 900 km/h sur une distance de 3000km. Lors de l’utilisation de l’effet de sol, l’appareil évoluerait entre 1 et 4 mètres du sol. Il tient un prototype à la disposition des experts et précise qu’il peut le modifier aisément en fonction des demandes.

ANNEXE PNJ

Vince/Gregory

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

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Combat à distance (4/14), Combat Corps-à-corps (4/13), Conduite Auto (4/14), Furtivité (2/11), Nautisme (3/13).

Talents : Premier soins.

Taille : 1,80 m




Poids : 85 kg

Age : 26 ans




Apparence : Normale

Points de Célébrité : 10



Points de survie : 1

Vitesse : 2





Endurance : 28 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : B

Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 min


Armes : Makarov 9mm

Champs d'Expérience : Ski.

Faiblesses : Lien affectif.

Background : Abandonnés à l’âge de 5ans, lui et son frère Andrei ont été recueilli par Igor Borgorine. Il les a elevé comme ses fils, mais avec l’arrière pensée d’en faire des tueurs. Gregory est dévoué à son Père adoptif. La seule personne qui peut le détroner dans sa loyauté est son frère Andréi. Il rempli le rôle de garde du corps pour Elena et Borgorine. 

Nestor/Andréi

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

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Combat à distance (5/15), Combat Corps-à-corps (4/15), Conduite Auto (4/14), Furtivité (2/10), Nautisme (3/13).

Talents : Premier soins.

Taille : 1,85 m




Poids : 90 kg

Age : 27 ans




Apparence : Normale

Points de Célébrité : 10



Points de survie : 1

Vitesse : 2





Endurance : 28 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : B

Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 min


Armes : Makarov 9mm

Champs d'Expérience : Ski.

Faiblesses : Lien affectif.

Signes Particuliers : Cicatrice sur la joue droite

Background : Abandonné à l’âge de 5ans, lui et son frère Gregory ont été recueillis par Igor Borgorine. Andréi a toujours été le plus bagarreur des deux frères. Lorsqu’ils vivaient encore avec leurs véritables parents, il avait pris l’habitude de toujours protéger son frère des coups de ceinture que leur donnait leur père. L’aiguillon de la ceinture lui fit une profonde entaille sur la joue droite. Aucun de ses parents ne le soigna et il garda une cicatrice. Après leur abandon, Igor Borgorine les recueillis. Andréi et son frère l’acceptèrent comme un père. Sa loyauté envers est sans faille, mais son frère passera toujours avant. Il est devenu garde du corps pour Elena et Borgorine. 

Elena Svagonia


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

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Combat à distance (10/19), Combat Corps-à-corps (10/21), Conduite Auto (6/15),

Furtivité (5/17), Interrogation (5/17), Charisme (6/18), Déguisement (7/19), 

Electronique (5/17), Séduction (4/13).

Talents : Premier soins.

Taille : 1,70 m




Poids : 61 kg

Age : 36 ans




Apparence : Sensationnelle

Points de Célébrité : 50



Points de survie : 2

Vitesse : 2





Endurance : 30 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : B

Cap. Charge : 71-95 kg

Cap. Course/Nage : 40 min


Armes : Collier boomerang diamant CD F

Champs d'Expérience : Informatique, Ski.

Faiblesses : Néant.

Background : Athlète à l’âge de 20 ans, Elena Svagonia a raté de peu sa sélection aux Jeux Olympiques. Elle excellait au lancé de javelot. Les Soviétiques la radièrent de la sélection à la suite d’un accident. En s’entraînant au javelot, elle tua « accidentellement » une autre athlète mieux coté qu’elle. 


Pour gagner sa vie, elle travail dans un cirque où elle fait un numéro spectaculaire. Elle utilise un boomerang et touche des cibles au centre de la piste. Mais le plus intéressant est qu’elle le fait suspendue, tête en bas, à un trapèze en mouvement. 

Igor Borgorine la découvre au cours d’une tournée du cirque. Subjugué par sa dextérité et sa beauté, il lui fait une cours effrénée. Finalement Elena n’est pas insensible à son charme et quitte le cirque pour aller vivre avec lui. Borgorine lui fait découvrir l’informatique, pour laquelle elle montre un certain intérêt. Lorsque Borgorine entre au service de Spectre, Elena lui rappelle qu’elle est très habile avec un boomerang et qu’elle pourrait éliminer les gêneurs facilement. Des années auparavant, elle avait pris un grand plaisir à tuer sa rivale pour les jeux olympiques. Spectre lui confectionna un collier spécial en or. Des diamants incrustrés sur le bord formaient une lame redoutable. L’ensemble prend la forme d’un boomerang par simple clipse. Un bracelet magnétique permet de le récupérer, pour éviter qu’elle se blesse. Elena retrouva le même plaisir en tuant sa première victime. Elle est totalement dévouée à Borgorine.

Le Magicien


FOR : 9
DEX : 8
VOL : 7
PER : 10
INT : 11

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Combat à distance (5/14), Interrogation (5/16), Charisme (6/13), Science (10/21),

Crochetage Serrures/Coffres (6/14), Cryptographie (10/21), Electronique (13/24), 

Talents : Premier soins, Photographie.

Taille : 1,00 m




Poids : 60 kg

Age : 42 ans




Apparence : Strict

Points de Célébrité : 60



Points de survie : 2

Vitesse : 2





Endurance : 28 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : B

Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 min


Armes : Beretta 6.35 mm

Champs d'Expérience : Beaux arts, Chimie, Collections rares, Informatique, Joaillerie, Microphotographie.

Faiblesses : Cupidité, Agoraphobie.

Signes Particuliers : Handicapé moteur

Background : Ancien soldat de la guerre du Vietnam, il a perdu ses jambes sur une mine alors qu’il effectuait une patrouille dans une rizière. Depuis, il souffre d’une phobie des grands espaces. Après avoir été soigné, il manifesta le désir de continuer la guerre. Il fut affecté au chiffre américain. Rapidement il manifesta des dons naturels. Ils travailla également au service contre façon pour la réalisation de faux papiers et autre faux. A la fin de la guerre, il rejoignit une base militaire américaine en Asie. Mais il jugeait que ses capacités n’étaient pas suffisamment rémunérées. Il quitta l’armée et entama une carrière de faussaire. Il ne fallut que quelques années pour qu’il acquière une grande réputation dans la profession sous le nom de « Magicien ». Depuis plusieurs années, il a élu domicile à Shangaï où il vit retiré dans un appartement sous terrain.  

Igor Borgorine


FOR : 9
DEX : 12
VOL : 14
PER : 13
INT : 13

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Combat à distance (8/18), Combat Corps-à-corps (1/10), Conduite Auto (6/18),

Interrogation (7/20), Sixième Sens (3/16), Charisme (10/24), Cryptographie (2/15),

Déguisement (2/15), Electronique (12/25), Séduction (7/19), Usage Locaux (5/18).

Talents : Premier soins, Connaisseur.

Taille : 1,74 m




Poids : 82 kg

Age : 42 ans




Apparence : Séduisante

Points de Célébrité : 70



Points de survie : 4

Vitesse : 3





Endurance : 32 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : B

Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 45 min


Armes : Smith et Wesson 38

Champs d'Expérience : Beaux arts, Droit, Droit international, Economie/Affaires, Informatique, Science politique, Ski..

Faiblesses : Cupidité, Lien affectif.

Background : Son passé est assez obscur, il est probable que c’est un ancien du KGB, mais lui-même ne donne pas de détail. Il a recueilli deux enfants abandonnés, Gregory et Andréi et les a élevé comme ses fils. Il manifesta très tôt un intérêt pour l’informatique. Après l’effondrement de l’Union Soviétique, il fut l’un des tous premiers Russes à créer une entreprise privée. Il importait diverses denrées qui faisaient défaut à la population. Ses affaires prospérèrent et il se diversifie pour embrasser des domaines aussi divers que le gaz naturel, la sidérurgie, les machines outils et, à sa grande joie, l’informatique.


Il y a environ 5 ans il rencontre Elena Svagonia, alors trapéziste dans un cirque. Il tombe immédiatement sous le charme et bientôt la jeune femme devient sa maîtresse. Officiellement elle est devenue sa secrétaire. Borgorine initie Elena à l’informatique, et elle devient rapidement très compétente dans ce domaine. 


Ils résident tous les deux dans son chalet à Bakou. Il surplombe la ville, à flanc de montagne et à vue sur la mer Caspienne. Récemment Borgorine s’est porté acquéreur du Bureau Central de Construction de Véhicule Hydroplanes. Un Lun est donc amarré sur les rives de la ville. 


Son statut d’homme le plus riche de Russie, attira l’attention du Spectre dont il est devenu membre il y a trois ans. Il a rapidement obtenu une place parmi les chefs de l’organisation. Il prépare son opération depuis 1 an.

Viktor Vasilievich Sokolov


FOR : 6
DEX : 8
VOL : 7
PER : 8
INT : 14

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Pilotage (6/14), Charisme (10/17), Electronique (10/24), Science (12/26).

Talents : Premier soins.

Taille : 1,72 m




Poids : 78 kg

Age : 52 ans




Apparence : Normale

Points de Célébrité : 30



Points de survie : 0

Vitesse : 2





Endurance : 28 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : A

Cap. Charge : 25-45 kg

Cap. Course/Nage : 25 min


Armes : Néant

Champs d'Expérience : Aéronautique, Chimie, Economie/Affaires, Informatique, Génie mécanique, Science militaire.

Faiblesses : Néant.

Background : Passionné d’aviation, il s’orienta vers des études d’ingénieur. Son inventivité lui valut les bonnes grâces de ses professeurs. A la fin de ses études, il se vit proposer un poste au Bureau Central de Construction des Véhicules Hydroplanes. Il travailla avec passion sur les appareils à effet de sol. Sa contribution fut non négigeable, il résolut beaucoup de problème et proposa des solutions toujours originale. Rostilav Evgenievich Alekseev, alors directeur, le prit en estime et il gravit les échelons. En seulement 10 ans il obtint le poste de directeur adjoint. A cette époque, un agent étranger lui proposa une forte somme d’argent pour qu’il fournisse des informations. Mais, s’était un homme intègre et il informa le KGB qui procéda à l’arrestation de l’espion. Il y a 5 ans, Alekseev est décédé. Logiquement, il fut nommé au poste de Directeur. Mais l’armée ne subventionne plus les recherches. Il a donc entreprit de trouver des fonds étrangers afin de conserver les emplois et le savoir faire de ses équipes.

Leonit Lieka


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

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Combat à distance (4/12), Combat Corps-à-corps (3/10), Conduite Auto (7/15),

Interrogation (2/10), Sixième Sens (3/11), Charisme (2/10).

Talents : Premier soins, Photographie.

Taille : 1,67 m




Poids : 65 kg

Age : 30 ans




Apparence : Normale

Points de Célébrité : 20



Points d’Héroisme : 2

Vitesse : 2





Endurance : 25 heures

Classe de Dégâts à Mains Nues : A

Cap. Charge : 46-70 kg

Cap. Course/Nage : 25 min


Armes : Makarov 9mm

Champs d'Expérience : Droit international, Economie/Affaires.

Faiblesses : Néant.

Background : Issu de la classe modeste russe, il a connu la fin du communisme. Il est conscient que l’avenir passe par le rapprochement avec l’occident. Dans sa jeunesse il a travaillé comme Taxi, ce qui lui a permis de transporter nombre d’homme d’affaire et autre riches occidentaux. Au cours d’une de ses courses, son passager se révéla être un agent du MI6 en mission. Mais, l’opposition le suivait sans qu’il les ait repéré. Lieka, lui au contraire s’étonna qu’une voiture semblait le suivre. Bien sur, l’agent du MI6 lui demanda de les semer. Une poursuite s’engagea. Lieka parvint avec brio à semer les poursuivants, mais aussi à se débarasser des deux autres véhicules qui avait rejoint la poursuite. Il proposa alors son aide et se révéla plein de ressources. A la suite du rapport de l’agent, le MI6 prit contact avec lui pour lui et l’invita à travailler pour eux. Bien entendu il accepta sur le champs.

Garde/Conducteurs/Skieurs/Pilotes

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

Compétences (Niveau/Chance de Base) :
Agilité (4/12), Combat à distance (4/13), Combat Corps-à-corps (3/10), Conduite Auto (4/12), Nautisme (4/12), Pilotage (4/12).
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