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7 a Guerre Secrete a deja commence !

UN CADRE DE JEU TERRIFIANT SUR LA SECONDE GUERRE MONDIALE,

Découvrez 1’histoire secréte de la Seconde Guerre mondiale : des
histoires stupéfiantes d’'héroisme, dans lesquelles des hommes et
deés femmes pétris de courage luttent pour renverser 1’ alliance de
1l’acier et de 1'occulte ; d’incroyables conspirations inhumaines
datant du fond des ages ; une impensable guerre de machines nées de
la remarquable ingénierie nazie - et 3 guel point nous sommes tous
proches d’une horrible fin ! La Guerre Secréte a déja commencé !
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o DE NOUVELLES REGLE_S ET STRATEGIES POUR LA SURVIE & LE COMBAT
PENDANT LA SECONDE GUERRE MONDIJALE. Es

EN REALITE — IL Y A TOUTE UNE PANOPLIE DE SHOGGOTHS DIGNES DE L'HORREUR
CTHULHIENNE , SUFFTSAMMENT POUR QUE CHAQUE GARDIEN PUISSE FAIRE TUER SES
INVESTIGATEURS, LEUR FAIRE PERDRE LA RAISON OU FUIR POUR LEUR VIE !

LE GUIDE DU GARDIEN POUR LA GUERRE SECRETE EST LA REFERENCE ACTHTUNG!
CTHULHU ESSENTIELLE SUR LA PERIODE DE GUERRE POUR TOUT GARDIEN QU FAN

DU MYTHE “DE CTHULHU.
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pPréface de Chris Birch

Lorsqu'étant gamin je me plongeais dans les aventures du Sgt. Rock et que je révais de batailles avec
mes petits soldats en plastigue, je n'aurais jamais imaginé étre un jour capable de donner vie au monde de
H.P. Lovecraft dans le cadre de la Seconde Guerre mondiale.

Un projet comme celui-ci n'est pas juste I'idée folle d'un jour. et le chemin a parcourir pour créer un
jeu peut étre long. 1l débute souvent par quelques étincelles d'imagination alimentées par de nombreuses
sources artistiques : films, comics. romans, jouets, jeux vidéo, et plus encore, bien plus. Mon intéret pour
la Seconde Guerre mondiale a commencé avec les récits de mon grand-pére sur |'épogue ol il servait dans
Ia Royal Navy, et n'a fait que grandir pendant les visites de musées de guerre aux cotés de mon pére. Le
Sgt. Rock m'a d'abord révélé le potentiel d'un cadre sur le theme de la « weird war », mais ce n'est qu'il y
a quelques années, alors que je jouais 2 des jeux de guerre avec des amis et que je lisais Les Montagnes
Hallucinées de Lovecraft, que jai commencé a réaliser a quel point ca pouvait &tre cool d'ajouter des
éléments d’horreurs fantastiques 3 nos jeux de guerre.

En creusant plus profondément cette mythologie de la « weird war » pendant la Seconde Guerre mondiale,
on ne peut s'empécher de lire toujours plus de témoignages de personmes réelles ; en se demandant par
exemple si ce jeune soldat sur |2 photo 2 réussi 3 surmonter les horreurs trés réelles qui l'entouraient. Jai
continuellement souligné a notre équipe le fait que lorsquon écrit 3 propos d'évenements aussi terribles,
on ne peut pas laisser |a fiction submerger totalement ce qui s'est réellement passé. Ainsi nofre but avec ce
cadre de guerre « fantasy » est de parvenir a placer notre monde au cceur de la réalité de la Seconde Guerre
mondiale. Les investigateurs luttent contre la « Guerre Secrete » pour permettre aux livres d'histaire de relater
les faits tels que nous les conngissons aujourdhui ; bien entendu, vous en tant que M) pouvez décider que
les évenements mondiaux se sont joués d'une toute auitre rnaniere !

De toute facon. notre espoir est d'insuffler une passion pour cette période incroyable de natre histoire
collective 3 vous et vos joueurs ; 2 propos des véritables personnes qui ont vécu et traversé des évenements
gue vous et moi ne pouvons, ou ne souhaitons, simplement pas concevoir. En aidant a faire persister
Fintérét pour cette période, nous honorons fa mémoire de ceux gui ont vécu et se sont battus si vaillamment
pour nous permettre d'étre libres et de pouvoir produire un jeu tel que celui-ci.

J'espére que vous &tes, VOLIS aussi, INspirés pour créer des histoires géniales de hauts-faits et d'aventures
fantastiques — rejoignant les héros dans les cieux. sur |a terre, ou les océans, et sur tous les fronts de la vie,
tandis qu'ils combattaient le régime nazi, Cthulhu, et ses infimes laguais !

Chris Birch
Automne 2013
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CHAPITRE 1

Mepuis les Ombres

“Woila Ia difficulte de notre épogque, les idéauy, les véves, [es beaur espoivs n'ont pas plus tot fait
[eur apparvition gu'ils sont deja touchés par atroce vealité et totalement ravages.”
=z Anne JFfrank

Armstrong passa la téte par la porte, cherchant son
superviseur a travers ['épaisse fumée de tabac qui semblait
hanter le bureau en permanence. Tenant le dernier rapport
entre ses mains, il se glissa dans la piece tandis que le chef de
département Maitland levait les yeux vers lui et lui faisait signe,
le visage déja empreint d'un air perplexe et résigné.

« Je suis trés occupé, Armstrong. Qu’y a t-il encore,
garcon ? Une autre de vos énigmes nazies peut-8tre, ou est-ce
la liste de cowrses d'Hitler cette fois 7 »

S'effondrant dans le fauteuil en cuir rembourré devant
le bureau de Maitland, Armstrong se passa une main sur le
visage, espérant laver la fatigue qui lui encombrait Uesprit, sans
succds. Se sentant déja vaincu, il se décida & jeter les papiers
dans le désordre du bureau, soufflant du cendrier une pincée
de cendres jusqu’a U'intériewr de la toute proche tasse de thé
encore fumante.

« Ce document a été intercepté par le bureaw d’Istanbul
la nuit derniére, Sir. Hut 6 I'a déchiffré, mais ca n’a pas de
sens. Nous avons eu des renseignements fiables depuis quelques
mois dans cette région, mais c’est la premidre fois que nous
entendons parler d'un "Soleil Noir”. »

L’expression ennuyée de Maitland disparut aussitot, et il
bondit sur le rapport, envoyant valser la tasse de thé en fer
blanc du bureau jusque dans la poubelle, lancant un bruit creux
en écho a travers la pidce.

« Qu'est-ce que ca dit d'autre ? demanda t-il, sur un ton
dont la force des mots surprit Armstrong.

— La suite parle d’une clé — eh bien, d'une clé et d'une
porte pour étre précis. Nous n'avons pas pu transcrire
le fragment suivant ; des parasites sur la ligne je suppose.
Sothoth ? Ce n'est pas de 'allemand Sir, n’est-ce pas 7 »

Bondissant de son fauteuil, le visage bléme, Maitland
congédia le cryptographe ; puis, aprés s’étre assuré que la porte

soit bien fermée, 1l attrapa le combiné en bakélite sur son bureau,

y essuyant les projections de thé et celles sur son pantalon.
« La Section M, s"il vous plait, et dites-leur que c'est urgent | »
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%U 'EST-CE g%E
CHTUNG! CTHULHU ?
Acthung! Cthulhw est un cadre inspiré de la Seconde
Guerre mondiale pour du jeu de réle lovecraftien, dans
lequel les investigateurs enquétent sur de sombres
machinations impliquant des hommes fous et des
monstres, tout en luttant pour sauver le monde qu’ils
connaissent du chaos absolu que la guerre engendre.
Ce livre a été créé pour étre utilisé avec le jeu de rdle
L Appel de Cthulhu (Sans-Détour / Chaosium) et le systéme
Savage Worlds (Pinnacle Entertainment). Il contient une
chronologie qui relate les événements historiques majeurs
de la guerre, liés au Mythe ou non, aussi bien que des dérails
concernant la structure des services secrets et militaires.
Vous trouverez également des créatures, tomes, artefacts
et équipements 2 utiliser dans vos campagnes, et quelques
échantillons de scénarios qui serviront de base pour vous
lancer dans vos propres créations.
Si vous jouez 2 L’Appel de
Cthulhu, soyez attentif & ce symbole,
qui souligne les régles et statistiques
de jeu relatifves a votre systeéme.
De nouvelles stratégies et ragles de
combat spécifiques sont présentes
dans le Chapitre 7 : Dans la mélée
(p-165).
Si, & 'inverse, vous jouez a
Savage Worlds, soyez plutét attentif
4 ce symbole. De nouvelles régles
relatives au combat et a la Santé
Mentale, entre autres, sont présentes
dans le Chapitre 8 : Les régles de
I’engagement sauvage (p.177)

o, Un guide rapide pour
Achtung! Cthulhu

=

En tant que DR d'investigation horrifique lovecraftien, Achtung!

. Cthulhu puise largement son inspiration dans les créations et les
écrits de 'auteur H.P Lovecraft et al, comme Chaosium a pu le
faire dans son jeu de role original, LAppel de Cthulhu.

Pour pouvoir jouer @ Achtung! Cthulhu, le gardien doit avoir
une copie de L'Appel de Cthulhu comme référence IDR de
base pour les entités et le Mythe. Le Malleus Monstrorum.
fournit également des informations avancées, mais ne sont
pas obligatoires pour jouer & ce jeu. la Cthuthu Mythos
Eneyelopedia de Dan Harms, publiée par Arc Dream Publishing,
est également une ressource littéraire tres précieuse.
Si vous utilisez cependant Savage Worlds de Pinnacle
comme base pour vos paties, vous aurez bescin d'une copie
de Savage Worlds Deluxe ou de la Deluxe Explorer’s
Edition. Weird Wars : Weird War Two de Pinnacle et Realms
of Cthulhu de Reality Blurs sont également recommandes,
~ bien que facultatifs.
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LA CHRONOLOGIE
SECRETE D'UN MONDE
EN GUERRE

En 1939, de nombreux événements convergents
plongérent le monde dans un état de guerre. Bien que les
histoires traditionnelles affirment que les raisons de la guerre
en Europe sont 4 chercher dans 'humiliation ressentie par
I'Allemagne 2 la fin de la Premiére Guerre mondiale, diverses
forces conspiraient depuis bien longtemps pour bouleverser
l'ordre mondial.

Ci-dessous se trouve une chronologie qui ne contient pas
seulement des détails clés sur ce que le monde en général a
subi durant ces années sombres, mais aussi des informations sur
les différentes forces impliquées dans P'évolution du conflit de
quelque facon que ce soit. Certaines, basées sur des occurrences
réelles, ont été déformées pour appartenir 4 la Guerre Secréte
et vous fournir des idées pour vos campagnes. Les événements
annuels ont été classés de manigre chronologique et, dans
Ja mesure du possible, de maniére mensuelle, avec des dates
spécifiques présentes aux endroits nécessaires.

1907

DECEMBRE
25 : Lanz von Liebenfels fonde I'Ordre des Nouveaux
Templiers (ONT) (voir p.66).

1909

Le Secret Intelligence Service (SIS), aussi connu sous le
nom de Military Intelligence 6 (M16), est créé en Grande-
Bretagne pour le renseignement sur les opérations en
dehors de I’'Empire. Le MI5, le service de sécurité intra-
Empire, est également établi.

1918

JUILLET
Rudolf von Sebottendorf fonde 'Ordre de Thulé 2 Munich
(voir p.81).

NOVEMBRE
L’Allemagne signe 'armistice qui met fin a la Premiére
Guerre mondiale. Le meeting a lieu a intérieur du wagon
privé du Maréchal Foch dans une clairitre de la forét de
Compiégne, dans le nord de la France.

1948

JUIN
28 : Le traité de Versailles est signé par I'Allemagne.
NOVEMBRE
1+ : Le Government Code and Cypher School (GC&CS ;
facétieusement sumormmé la Golf, Cheese and Chess Society)
est créé par le gouvernement Britannigue pour s’occuper
de Pinterception des signaux radio (SIGINT).

1920

L'Ordre de Thulé organise une expédition a Sumatra,
durant laquelle d’étranges cristaux bleus sont découverts
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1921

L Abwehr, le service de renseignement allemand, est créé
(voir p.59). La naissance du Sturnmabteilung (SA), ou
Chemises Brunes, est officialisée. L'Ordre du Soleil Noir
est fondé par Reinhardc Weissler, le recrutement se fait
essentiellement dans les rangs de 'Ordre de Thulé.

1922

Dion Fortune, aussi connu sous le nom de Violet Evans,
fonde la Fraternité de la Lumiére Intérieure (p.63) comme
une ramification de 'ordre occulte, Alpha et Omega (lui-
méme formé apres un schisme de I'Ordre Hermérique de

I’Aube Dorée au début du 20 siacle).
OCTOBRE

En Italie, Benito Mussolini, surnommé le Guide, méne
son Parti fasciste pendant la Marche sur Rome puis

jusqu’au pouvoir.

DECEMBRE
L'Union des républiques socialistes soviétiques (URSS)
est fondée.

1923

NOVEMBRE

8-9 : Le putsch de Munich — Adolf Hitler et ses troupes
SA marchent sur la brasserie Biirgerbréukeller dans une
tentative ratée de renverser le gouvernement. Avec
Hitler se trouvent Hermann Géring, Rudolf Hess, et
Alfred Rosenberg. Six jeunes membres du Parti nazi
(NSDAP) sont tués, leur sang asperge le drapeau nazi
qu'ils brandissent et méne 2 la création du Die Blutfahne
(drapeau sanglant), un artefact (p.192).

1925

La société du Vril est fondée pour faire des recherches sur
'existence et 'utilisation du vril, la mystérieuse source
d’énergie. Hitler établit la Schutzstaffel (SS) comme équipe
de protection rapprochée des leaders du Parti (voir p.39).

OCTOBRE
L’ Allemagne signe les Accords de Locarno, jurant ainsi de
ne jamais plus envahir la France ou la Belgique.

NOVEMBRE
29 : Rudolf Gorsleben fonde la Société de I'Edda, un
groupe d’étude mystique. Elle ne s’allie au NSDAP qu’a
partir de 1933, bien longtemps aprés la mort de Gorsleben.

1928

Le pacte Briand-Kellogg est signé. Une colonie de moines
tibétains est fondée & Berlin. Des scientifiques allemands
commencent 4 développer la bande magnétique pour
I’enregistrement, bien que la technologie exacte soit
gardée secréte. Le révérend Summers publie la premiére
traduction anglaise du Malleus Maleficarum.

4929

Josef Staline devient le leader incontesté du Parti
bolchévique de 'Union soviétique. Heinrich Himmler est

Le révérend
Montague Summers

Alphonsus Joseph-Mary Augustus Montague Summers

- 1948). Fils d'une riche banquitre de Bristol. Summers est un
homme hors du temps. Diplémé de théologie 3 Oxford, ceux
qui le connaissent le décrivent comme un homme jovial et
genereux, bien gue des rumeurs relatant de sinistres pratiques
lui collent a |a peau. Son style vestimentaire théatral, sa coiffure
excentrique, et son langage archaique le distinguent du commun
des mortels. Aprés s'étre converti au catholicisme, il devient un
expert des sciences occultes; particulierement dans les domaines
de la sorcellerie, du vampirisme, et de la lycanthropie, mais en se
positionnant comme un fervent détracteur et non un pratiquant.

nommé 2 la téte des SS et commence rapidement a les
remodeler selon les lignes de 'ONT de von Liebenfels.

OCTOBRE

Le krach boursier de Wall Street méne & la Grande
Dépression.

1930
DECEMBRE

Un étrange nuage brumeux empoisonné tue plus de
soixante personnes dans la Vallée de la Meuse, en
Belgique.

1932

Hitler est décrit comme un destructeur de 'ancien monde
situé a la fin d’une &re cosmique par Kurt von Emsen, c’est
la premizre fois que le leader Nazi est associé a des forces
ésotériques dans la littérature.

1933

JANVIER

Franlkin Delano Roosevelt (FDR) devient président des
Etats-Unis. Hitler devient le Chancelier allemand. Un
mois plus tard, aprés que Reinhardt Weissler et Himmler se
sont rencontrés pour la premiére fois, le Reichstag briile, les
agitateurs communistes sont déclarés responsables ; la cause
exacte de l'incendie est toujours ouverte aux suppositions
(voir p.83). Himmler crée le Sicherheitsdienst (SD), les
services de renseignement du Parti nazi. Dachau, le premier

camp de concentration nazi, ouvre.

AVRIL

26 : La Gestapo (Geheime Staatspolizei), la police secréte
allemande, est créée par Goring.

MAI

Les étudiants et les adeptes du Parti commencent &
briller des livres pour laver le pays de tout « esprit non-
allemand » (c.-a-d. tout ce que les nazis n'aiment pas).
Méme si beaucoup de livres étranges et blasphématoires
sont briilés, un bien trop grand nombre d’entre eux est
sauvé par les différentes sociétés secrétes possédant des
membres 4 des positions d’influence.
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1934

Le Rosenberg Amt (ARo) est établi par Alfred Rosenberg
pour se charger de la politique culturelle et de la
surveillance sous le Troisiéme Reich (voir p.82).

JANVIER
Le Freiwilliger Arbeitsdienst (FAD ou Service des
Travailleurs Volontaires) commence la reconstruction du
chateau Wewelsburg en accord avec les plans d’Himmler
(ou plutdr, de Weissler) (voir p.84).

JUIN
Le magazine ésotérique francais Le Chariot publie un
article de René Kopp étudiant les aspects occultes et
« la puissance cachée derritre le trone » des régnes de
Napoléon, Mussolini et Hitler.

AOUT
2 : Hitler devient le dirigeant supréme de I'Allemagne.

1935

Hitler commence & réarmer I’Allemagne et réinstitue la
conscription. La Cagoule, un violent groupe anti-communiste,
d'inclination fasciste, officiellement connu comme le Comité
Secret d’ Action Révolutionnaire, est fondé pour renverser la
Troisitme République en France ; ses membres sont initiés
au cceur de l'ordre par un Grand Mattre tout de rouge véru,
et ses assistants masqués, tout de noir vétus.

JANVIER
L’ Amiral Wilhelm Canaris prend le contréle de U Abwehr.

FEVRIER
Robert Watson-Watt fait une démonstration de faisabilité
du Range and Direction Finding (RDF) dans un champ du
Northamptonshire, en Angleterre. L'US Navy introduit le
terme alternatif « RADAR » en 1940.

MAI
Otto Rahn, spécialiste du Graal, commence & travailler
pour Himmler.

JUILLET
Himmler, Hermann Wirth, et Richard Darré fondent
1’ Ahnenerbe pour faire des « recherches » sur la préhistoire
allemande (voir p.83).

SEPTEMBRE
15 : La persécution des Juifs autorisée par I'état commence
en Allemagne avec 'adoption des Lois de Nuremberg.

Le Soleil Noir envoie sa premiére
expédition, sous le couvert de 1'Ahnenerbe,
en Carélie finlandaise.

1936

La Gestapo fusionne avec les SS d’Himmler. A la fin

de l'année, tous les enfants allemands de descendance
aryenne sont légalement obligés de rejoindre les Jeunesses

De la mort a la détection

En 1934, I'Air Ministry britannique met en place le Committee
for the Scientific Survey of Air Defence (CSSAD). Lune de
ses attributions est de mener 'enquéte sur |'éventualité que
|'Allermagne ait développé un rayon mortel capable d'annihiler des
villes entiéres et leurs habitants en un clin d’ceil, particulierement
apres que le New York Times a révélé les propos de Nicolas Tesla
affirmant avoir lui-méme construit une telle machine. Tout en
offrant une récompense a quiconque est capable de construire: =
une telle arme, capable d'abattre un mouton a 90 métres, ils
approchent aussi Watson-Watt. Méme s'il confirme que la théori
d'un rayon mortel émis par onde radio est plus que plausible, e
pense que personne ne posséde la source d'énergie nécessaire
pour utiliser cette technelogie. Quoi gu'il en soit, ses recherches le
‘menent finalement a ce qu'il pense étre une utilisation beaUcog-ip}"
plus pratique des ondes radio : le RDF. L
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Harry Price

Harry Price (1881 - 1948). Jeurnaliste, écrivain, archéologue
amateur, et membre du Cercle Magique, Price est un
investigateur reconnu dans les phénomenes paranormaux et
un démystificateur de médiums frauduleux et de photographes
spirites. Il établit le National Laboratory of Psychical Research a
Londres en 1925, le déplacant ensuite 2 I'Université de Londres
en 1934, avant de le fermer en 1939 aprés plusieurs plaintes
concernant ses méthodes de recherche et ses découvertes.
Membre du Ghost Club  Ia fin des années 20, son témoignage
est utilisé dans le proces final contre la sorcellerie tenu en

Grande-Bretagne en 1944.

hitlériennes. Le Soleil Noir envoie sa premigre expédition,
sous le couvert de ’Ahnenerbe, en Carélie finlandaise.

MARS

La remilitarisation allemande de la Rhénanie commence.

AUTOMNE
Lexpédition du Soleil Noir envoyée & Bohuslin, en Suide,
découvre sculptées sur les parois de certaines cavernes ce
qui semble &tre des runes hyperboréennes. Les sculptures
sont extraites et emportées au chiteau Wewelsburg pour
une étude approfondie.

NOVEMBRE
L Allemagne et le Japon signent le pacte anti-Komintern.

1937

Franz Altheim est envoyé par I’Ahnenerbe pour écudier
d’anciennes et mystérieuses sculptures rocheuses dans les
Alpes italiennes. Les nouvelles Frontigres de I Esprit, un livre
décrivant les recherches parapsychologiques poursuivies a
l'université Duke, en Caroline du Nord, est publié. Mina
Wolff présente sa nouvelle arme, die Draugar, au haut-
commandement allemand 4 Peenermiinde, ce qui lui
vaut le patronage d’Hitler en personne (p.87). Ses actions
ménent 2 la formation de 'organisation occulte rivale du
Soleil Noir, Nachtwilfe.

SEPTEMBRE
La premiére de celles qu'on appelle les « Pierres de défi »
est découverte & Edenton, en Caroline du Nord (p.63).

NOVEMBRE
La Cagoule est infiltrée et démantelée par la police
francaise. Un grand nombre de ceux qui ont été arrétés
sont reldchés au commencement de la guerre pour
combattre dans 'armée. Un groupe clandestin d’anciens
membres fonde La Cagoule Rouge-Sang (voir p.64).

1938

Bletchley Park, Buckinghamshire, est acquis par le SIS des
mains d’un entrepreneur local ; Harry Price ressuscite le
Ghost Club, a Londres, comme un cercle d’échange sur
les rencontres surnaturelles.

MARS
L Anschluss (« I'Annexion ») de 'Autriche par PAllemagne
a lieu. La Section D est fondée par le SIS pour réaliser des

actions de propagande et de sabotage. Le ministére des
Affaires Etrangeres forme le Département EH (Electra
House) pour répandre la propagande (p.53).

AVRIL
Ernst Schiffer, appuyé par I’Ahnenerbe, se rend au Tibet,
prétendument pour une mission d’étude biologique,
qui méne en réalité i la découverte de la statuette de «
I'Homme de Fer » (voir Achtung! Cthulhu : Les Ombres
d'Atlantis pour plus de détails).

AOUT
Les prisonniers de Dachau commencent & construire le
camp/prison de travail forcé de Mauthausen, en Autriche.

SEPTEMBRE
Les Accords de Munich : I’Allemagne parvient 4 obtenir
le Sudetenland (une partie de la Tchécoslovaquie) aprés

capitulation de la France et de la Grande-Bretagne.

AUTOMNE
Le War Office britannique forme le MI-R, originellement
connu sous le nom du GS(R), pour se charger de la recherche
concernant les tactiques et équipements de guérilla.

NOVEMBRE
9 : Reichskristallnacht (la Nuit de Cristal) a lieu en
Allemagne.

#9939

Hermann Rauschning écrit Hitler m'a dit, un livre qui dépeint
le leader nazi comme étant l'esclave de forces surnaturelles ;
les passages offensants sont bizarrement absents de I'édition
allemande de 1940. Edouard Saby écrit Hitler et les Forces
Occultes, qui pose plutét Hitler comme un apprenti sorcier,
supporté secrétement par le Vehm (voir p.67).

JANVIER
Le capitaine Alfred Ritscher arrive en Antarctique dans
le cadre d’une mission secrére pour le Troisiéme Reich. Il
y découvre une terre sans neige, ni glace, et la rebaptise
Neuschwabenland, ayant couvert la zone de swastikas
métalliques (p.102).

MARS
Otto Rahn décede dans des circonstances étranges peu
de temps aprés avoir démissionné des SS. Sa mort est
officiellement reconnue comme un suicide. Le Prof.
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0tto Rahn

Otto Wilhelm Rahn (1904 - 1939). Fasciné par les légen-
des germaniques, telles que Parsifal et |'hérésie albigeoise,
Rahn développe une théorie selon laguelle les Cathares
sont les gardiens secrets du Saint Graal, et que des indi-
ces sur la position du Graal peuvent étre trouvés sous les
fondations de la forteresse de Montségur. Son livre sur le
sujet, Kreuzzug gegen den Gral (1933), attire |'attention
d'Himmler et il est enrdlé dans le département SS de Karl
Maria Wiligut, d'abord en tant que civil puis comme mem-

bre intégral. Il produit un second livre, Luzifers Hofgesind
(1937), aprés un voyage de recherche subventionné par =

es SS I'ayant mené en Allemagne, en ltalie, en France et

en Islande. Son échec dans la recherche du Graal a pour =
résultat de le faire tomber de son piédestal. Les raisonsde

sa soudaine démission restent nébuleuses.

i
i
i
i
1

|

Tous a la mer

La bataille de |'Atlantique, un terme prétendument inventé par
Winston Churchill, est la plus longue campagne de la guerre,
commencant par le blocus naval de I'Allemagne le jour suivant
I'annonce de la guerre. Apres les « jours heureux » du début de
la guerre pour les U-Boot, pendant lesquels la meute de loups.
de I'Amiral Dénitz peut chasser librement, les avancées du sonar
(ASDIC) et du radar (HF/DF — « Huff Duff »), en décodage, et
en couverture aérienne renversent la balance, et mettent fin 2
|2 bataille de manire effective durant I'été 1943, bien que des
escarmouches aient lieu jusqu'a Ia fin de la guerre.

Richard Deadman arrive 4 Oxford pour commencer ses
conférences au Trinity College. Il rencontre Alec, le
Vicomte Towton, quelques temps plus tard & un diner
formel de 'université.

MAI
Un navire-sépulture anglo-saxon est découvert sur le terrain
de Mlle. Edith Pretty & Sutton Hoo dans le Suffolk. 15 : Le
camp de concentration pour femmes de Ravensbriick ouvre
dans le nord de I’ Allemagne.
22 : Signature du Pacte d'Acier entre 'Allemagne et I'Ttalie.
ETE
Les évenements de Opération : Trois Rois (p. 282) ont lieu.
AOUT
Le pacte Germano-soviétique (Molotov-Ribbentrop) est
signé. Le CG&CS et le SIS sont déplacés 4 Bletchley Park,
auquel on se réfere désormais sous le nom de Station X, sous
le couvert « d'une partie de chasse du capitaine Ridley ».

SEPTEMBRE

1= : I'Allemagne envahit la Pologne (le Plan blanc).

3 :La Grande-Bretagne et la France déclarent la guerre
a PAllemagne. La bataille de I’Atlantique commence.
Une tempére terrible frappe le nord de ’Angleterre le
soir suivant I'annonce de Chamberlain révélant que la
Grande-Bretagne est en guerre. La Wehrmacht commence
4 utiliser le vieux camp militaire Bergen-Belsen, en
Allemagne, pour accueillir les prisonniers de guerre. A
partir d’avril 1943, le site accueille également un camp de
concentration. Le programme d’euthanasie T4 contre les
« maladies incurables » commence en Allemagne.

OCTOBRE
La Section M (p.68) est déplacée a l'intérieur de 'hétel
Métropole de Londres, et établit son bureau dans la suite
voisine de la Section D.

DECEMBRE
Le M19, le département de fuite et d’évasion, est formé
pour venir en aide aux combattants de la résistance et aux

prisonniers de guerre (voir p.52).

1940

La Chute d’Hitler est 'ceuvre écrite par C. Kerneiz, qui
affirme qu'Hitler est le golem de Ludendorff ; bien que
ce ne soit pas vrai, une telle créature existe (p.248). A
Vienne, Viktor Schauberger commence 2 travailler sur
un prototype d’embarcation volante, en forme de cloche,
cuivrée, et de source électromagnétique.

JANVIER
Karl Ernst Krafft entreprend son interprétation des
prophéties de Nostradamus & la demande d'Himmler et

de Goebbels.
MARS

Les navires britanniques commencent a &tre équipés d'un
nouveau « dispositif antimagnétique », prétendument
pour se protéger des mines. Mais tout le monde n’est pas
convaincu par le véritable but de ce nouvel équipement.

AVRIL

9 : DAllemagne envahit le Danemark et la Norvege.

MAI
Winston Churchill devient le Premier Ministre britannique.
Le groupe secret de la British Security Coordination (BSC)
est installé 3 New York par le SIS et Churchill.
10 :I'Allemagne commence & envahir la France.
27 :l'opération Dynamo, 'évacuation de Dunkerque
de la British Expeditionary Force (BEF) et de 'armée
francaise, commence. Aprés avoir réchappé de
justesse & une mystérieuse rencontre en Norvége, le
capitaine Eric « Badger » Harris rentre en Grande-
Bretagne en convalescence.

ETE
Les évenements de Opération : Wotan (p.316) ont lieu. Le
camp d’extermination d' Auschwitz-Birkenau en Pologne
recoit ses premiers prisonniers.

JUIN
5 : La bataille de France (le Plan rouge) commence.
9 : La Norvége se rend a I’Allemagne.
21 : L'ltalie envahit le sud de la France. La France
signe un armistice avec I'’Allemagne et, deux jours plus
tard, avec I'Italie. « Badger » Harris est recruté dans
la nouvellement formée No.11 Special Service Unit.
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Karl Ernst Kratft

Karl Ernst Krafft (1900 - 1945). Ce mathématicien suisse
reconverti en astrologue attire 'attention de Rudolf Hess aprés
étre parvenu a prédire I'intrigue de Munich visant 3 assassiner
Hitler (voir Le Guide de 'lnvestigateur pour la Guerre Secréte
d'Achtung! Cthulhu, p 8, pour plus de détails). Lavé de tout
soupcon sur une éventuelle participation a cette intrigue, il
est convoqueé par Goebbels pour faire des recherches sur le
travail de Nostradamus concernant des prophéties destinées
a la propagande. Officiellernent, il tombe sous le coup des
représailles contre les astrologues a cause du vol de Hess en
Grande-Bretagne et est emprisonné par les SS, mais certains
croient que son incarcération est en réalité le résultat d'une
‘découverte dans les quatrains que le Parti refuse d'entendre.

e |
Nrshiy

Une affaiee tres
britannigue

L'objectif du BSC est de traiter le renseignement et |a propa-
gande aux Etats-Unis. Lancé par 'homme d'affaire canadien
‘William Stephenson depuis les bureaux du Centre Rockfeller,
sa couverture officielle est le British Passport Control Office.
Noél Coward, Roald Dahl, et lan Fleming comptent parmi ses
employés. |. Edgar Hoover, nul besoin de le dire, n'est pas
inquiété par cette interférence étrangere sur son espace.

La petite bande d’'Harris est immédiatement détachée
pour rejoindre les opérations des Sections D et M, étant
données leurs expériences antérieures de 1'étrange.

JUILLET
22 : Hugh Dalton réunit la Section D, le MI-R, et
I’Electra House pour former le Special Operations
Executive (SOE), qui opére & travers le SO1 (« les mots »)
et le SO2 (« laction ») ; ses membres se voient comme
les Irréguliers de Baker Street, d’aprés le gang des rues
composé d'informateurs « invisibles » de Sherlock Holmes
et la position de leur nouveau quartier général. La Folbot
Section est formée, et tire son nom des canots pliants
qu’ils utilisent pendant leurs opérations ; elle sera plus tard
connue comme la Special Boat Section (SBS). La partie
navale de la bataille d'Angleterre commence.

AOUT
13 : La principale bataille aérienne opposant la Luftwaffe
a la RAF débute, et dure jusqu’a la mi-septembre.

DECEMBRE
29 : Des bombes incendiaires détruisent au moins huit des
églises Christopher Wren de Londres.

1941

Lewis Spence publie les Causes occultes de la guerre actuelle.
Hitler y est désormais dépeint comme un sataniste, et
Alfred Rosenberg comme 1’équivalent allemand de
'antéchrist.
JANVIER

Le Comité X X (Double Cross), ou Twenty, impliqué
dans les opérations de contre et d’anti-espionnage
britanniques, se réunit pour la premiére fois & la prison
de Wormwood Scrubs.

Churchill fonde la London
Controlling Section (LCS) pour
coordonner. .. les plans stratégiques
de désinformation des Alliés.

Les navires britannigues commencent
4 etre équipés d’'un nouveau
“dispositif antimagnétique”, prétendument
pour se protéger des mines.

SEPTEMBRE
7 : Le (Grand) Bombardement de Londres commence.
27 :le Pacte Tripartite est signé par 'Allemagne, I'Ttalie
et le Japon. Les cryptologues américains déchiffrent les
codes militaires et diplomatiques japonais. ['opération
Seelowe, I'invasion proposée de la Grande-Bretagne par
I'Allemagne, est reportée 4 une date indéterminée.

NOVEMBRE

Le SOE commence 4 envoyer des conseillers en France
pour soutenir la résistance naissante. Roosevelt est réélu
Président des Etats-Unis. Uinitiative Special Fires (plus
tard connu comme les sites Starfish) débute en Grande-
Bretagne, et vise a créer des diversions incendiaires dans
les zones rurales pour attirer les bombardiers allemands
loin des villes et des villages (voir p.74).

AVRIL

Le Pacte de non-agression nippo-soviétique est signé.

MAI

Rudolf Hess, le bras droit d’Hitler, saute en parachute
dans un petit village écossais prés de Glasgow, apportant
avec lui un plan de paix non-agréé, il est immédiatement
arrété. D'autres papiers intrigants sont retrouvés dans
ses affaires, et sa défection induit un nettoyage de toutes
les organisations mineures connues en Allemagne par le
Soleil Noir. Louis de Wohl est envoyé en Amérique par
le SOE pour orchestrer la désinformation. Le document
du Pacte Synarchique est trouvé, décrivant la fondarion
du Mowvement Synarchique d’Empire. Le Blitz de Londres
est officiellement terminé, bien que les bombardements
continuent tout au long de la guerre.

JUIN
22 : L'opération Barbarossa, I'invasion de 'URSS par

I'Allemagne, commence.

JUILLET
Radio Inconnue, une unité radio clandestine frangaise
(également nommée comme Unité de Recherche, ou
UR), commence a émettre & propos des Knights of the
Sweeping Broom (Les Chevaliers du Coup de Balai) (voir
p-64). Géring ordonne 4 Reinhard Heydrich, chef du Reich




CHAPITRE 1

Un coup &crasant

La campagne aérienne d’Hermann Goring contre la Grande-
Bretagne, destinée 3 I'affaiblir avant une invasion amphibie,
compte deux principales offensives : Kanalkampf, qui commence
en juillet et consiste en des raids sur les navires et transports, et
Adlerangriff. qui vise & détruire la RAF, le jour de I'Aigle en est le
point de départ. La bataille d'Angleterre se termine officiellement
le 15 septembre aprés que la Luftwaffe décide de passer a des
raids noctumes car elle ne panvient plus 3 supporter le taux
dattrition quimpliquent les opérations diurnes, elle se concentre
alors sur le bombardement de villes et de cibles industrielles
britanniques : clest le Blitz.

G ' .m-_.q

Noms de code

les Etats-Unis appellent le décodage des renseignements
japonais « Magie », par opposition a « Ultra », qui concerne le
décodage des renseignements italiens et allemands. En Grande-
Bretagne, Ultra est également attribué aux renseignements
concernant les « sources les plus classifiées ».

3

Security Main Office (ou RHSA) de concevoir la Solution
Finale. Des déportations massives « d’indésirables » vers
les camps de la mort commencent.

AoUT
Le SO1 se sépare du SOE pour devenir le Political Warfare
Executive (PWE), opérant sous le couvert du Département
du renseignement politique.

SEPTEMBRE

Roosevelt ordonne a tous les vaisseaux américains
d'atcaquer les flottes allemande et italienne qui menacent
le passage des convois atlantiques (c'est la politique du
« tir d'abord, discute aprés ») & la suite de 'attaque du
USS Greer par un U-Boot allemand. Churchill érablit
la London Controlling Section (LCS) pour coordonner
les plans stratégiques de désinformation de la Grande-
Bretagne dans un premier temps, puis des Alliés.

DECEMBRE
7 : L'aviation japonaise bombarde Pearl Harbor, et
oblige officiellement les Américains & entrer en guerre.
La conférence Arcadia commence & Washington entre
Roosevelt et Churchill, confirmant la stratégie « 'Europe

d'abord » des Alliés.

1942

Le radio transmetteur de 600kW « Aspidistra » est
installé dans un bunker souterrain 4 deux étages de
Crowborough, en Angleterre. Les pilotes de la RAF
survolant ’Allemagne rapportent avoir apergu une
sphere de feu rougeoyante volrigeant dans les airs 2
cdté d'eux — c’est le premier témoignage concernant
les « foo fighters » ou chasseurs fantémes. Les SS
mettent en place I'opération Bernhard dans le camp
de concentration de Sachsenhausen, en Allemagne,
destinée 4 produire de faux billets de banque
britanniques pour déstabiliser 'économie du pays ;
I’équipe de falsification n'essaie pas de contrefaire la
monnaie américaine jusqu’en février 1945, et il s'agira
seulement alors d’échantillons. Les événements relatés
dans Point Zéro : Code de I'Honneur ont lieu.

JANVIER
Le Trésor de Mildenhall, un stock d’argenterie romaine
datant du 4*™ sizcle aprés J.C, est découvert dans un

champ du Suffolk. 20 : La conférence de Wannsee a lieu &
Berlin afin de formaliser les plans pour la Sclution Finale.
Les japonais envahissent Burma.
FEVRIER

Le Bomber Command de la RAF entame un effort de
bombardement concerté contre les villes allemandes,
avec un objectif de destruction des transports et des
infrastructures industrielles, mais également de certaines
autres « cibles » plus particuliéres.

MARS
[’émission radio « allemande » Astrologie und okkultismus
est diffusée durant quelques semaines par 'opération de la
PWE de Sefton Delmer, relayant soi-disant des messages
de soldats allemands décédés a leurs familles. 28 : Le raid
commando de l'opération Chariot a lieu, détruisant la cale
seche de Saint-Nazaire.

MAI
Reinhard Heydrich est attaqué & Prague par deux
agents tcheques entrainés par les britanniques ; il meurt
début juin, ce qui conduit & de violentes représailles
allemandes. 30 - 31 : Cologne est la cible du premier
raid & 1 000 bombes de la RAF (Opération Millenium).

JUIN
Le professeur Deadman retourne aux Etats-Unis pour
participer a I'installation de la branche Majestic (M]) de
'OSS. Des saboteurs allemands sont installés & Long Island
et en Floride, mais ils sont tous rapidement capturés ; le
Majestic est amené a diriger les interrogatoires.

AOUT
Churchill et Staline se rencontrent 2 Moscou pour
discuter d’un second front. 19 : Lopération Jubilé, un
raid anglo-canadien sur Dieppe, avec pour objectif de
tenir le port pendant une période suffisante pour réunir
des renseignements et du matériel, échoue de manigre
embarrassante 2 tous les niveaux. I'éventualité que ce raid
ait été une couverture pour une opération plus secréte est
rapidement démentie par le gouvernement britannique.

SEPTEMBRE

La bataille de Stalingrad commence.

OCTOBRE
Des marins britanniques retrouvent les nouvelles clés de la
machine Enigma 2 l'intérieur d’'une épave de sous-marin
allemand dans l'est de la méditerranée, mais aussi d’autres
objets inhabituels qui sont rapidement et secrétement
transférés & la Section M.
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NOVEMBRE

Lopération Torch, I'invasion du nord-ouest de ' Afrique de
Vichy sous la direction des Etats-Unis, commence. Lorsque
I'armée frangaise se rend, les forces allemandes occupent
Vichy en guise de représailles. Sur le front Est, le sort de la
guerre semble tourner en défaveur de I'armée allemande.

DECEMBRE

Le raid commando, en canoé, des « Cockleshell Heroes » de
la Royal Marine sur le port de Bordeaux a lieu (Opération
Frankton).

D’ immenses boules de feu

Observés 2 la fois par I'Axe et les Alliés, et ayant probablement
trouvé leurs noms dans les bandes dessinées Smokey Stover
de Bill Holman, les foo fighters seraient des boules de feu
rougeoyantes intelligentes capable de voler en formation. Les foo
fighters européens ont été observés en frain de « jouer » avec
des pilotes de combat et ont résisté a toute tentative de tir a leur
encontre. alors que ceux apercus au-dessus du Pacifique sont
beaucoup plus massifs. souvent immobiles, et peuvent tomber
du ciel. Le terme lui-méme devient populaire pour tout objet
volant non-identifié 2 partir de 1944, particulizrement parmi les

.

Dennis Wheatley

Dennis Yates Wheatley (1897 - 1977). Aprés avoir servi en
tant que soldat durant la Premiére Guerre mondiale, Wheatley
reprend le commerce de vin familial et se met a écrire. Le com-
merce fait faillite pendant la Grande Dépression, mais sa carriére
d'écrivain décolle en contrepartie. En 1934, il publie le thriller
occulte Les Vierges de Satan, dont l'intrigue détaille une lutte
pour éviter la guerre avec |'Allemagne. En mai 1940, il est com-
missionné pour écrire une série de documents sur les stratégies
de guerre pour le MI5, aprés quoi il est directement enrélé dans
le Joint Planning Staff, la Réserve volontaire de la RAF, en tant
que lieutenant-colonel d'aviation au service du LCS.

Louis de Wohl

Ludwig von Whol (1903 - 1961). Banquier raté reconverti en
astrologue, de Whol fuit le régime nazi vers |'Angleterre en
1935. Il est recruté par les services de renseignement comme
I'antagoniste de Karl Ernst Krafft. Son travail est de produire des
horoscopes bidons pour les membres du haut-commandement
allemand qui peuvent étre utilisés a des fins de propagande et
influencer leur planning militaire. Sa tournée de conférences en
Ameérigue est une partie de la supercherie, destinée a préparer
le public américain pour la guerre. Le SOE perd soudainement
tout intérét pour de Whol lorsquiil revient en Grande-Bretagne
en 1942, mais il continue de travailler pour le Palitical Warfare

~ opérateurs radar.

~ Executive de maniére indépendante.
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JANVIER

La Conférence de Casablanca a lieu, au Maroc,
entre Churchill, Roosevelt, de Gaulle, et les officiels
soviétiques pour discuter de l'ouverture du front ouest.
Le sigge de Stalingrad se termine. Hitler commence 4 se
retirer de la vie publique.

ETE

Les évenements du supplément Les Monstruosités de
Trellborg ont lieu.

MAI

Lopération Vulcan met fin a la guerre en Afrique. La
conférence Trident de Washington entre Roosevelt et
Churchill permet de confirmer la date du débarquement
en Normandie. Le mois est déclaré « Black May » pour les
U-Boot allemands, avec vingt-cing pour cent de la flotte
d'U-Boot envoyée par le fond ; ceci est considéré comme
le début de la fin de la bataille de ' Atlantique.

JUILLET

La bataille de Koursk (Opération Citadelle), la plus grande
bataille de tanks de histoire, a lieu sur le front Est. Plus
tard dans le mois, Mussolini est déposé puis arrété.

AOUT

17-18 : Les bombardiers de la RAF attaquent les usines
de Wernher von Braun & Peenemiinde (Opération
Hydra), c’est le premier raid de la campagne Crossbow
pour détruire les silos de missiles V1 et V2 & travers
I'Europe ; les rumeurs persistent concernant d'autres
cibles, plus « inhabituelles », prés des missiles. Roosevelt
et Churchill se rencontrent & Québec, au Canada, pour
discuter de l'opération Pointblank (1'offensive combinée
de bombardements destinés & mettre la Luftwaffe hors
d’état de nuire) et I'opération Overlord (le débarquement

en Normandie).

SEPTEMBRE

L'ltalie capitule face aux Alliés. U'Allemagne en profite
pour envahir I'ltalie continentale (Opération Black). Otto
Skozeny libére Mussolini de ’hétel Campo Imperatore,
sur le Gran Sasso, dans les Abruzzes (Opération Qak), et
le role de marionnette de la République socialiste italienne
commence a Sald. 22 : Des sous-marins nains attaquent un
cuirassé, le Tirpitz (Opération Source).

OCTOBRE

Lltalie déclare la guerre & ’Allemagne. Le Projet Arc-en-
ciel, permettant le camouflage électronique en utilisant la
théorie des champs unifiés d'Einstein et des « martériaux
récupérés » (voir la prochaine campagne Achtung!
Cthulhu : Les Ombres d’Atlantis pour plus de détails), est
lancé. Aussi connu comme 'expérience de Philadelphie,
c’est une répétition d’un essai effectué sur le méme navire,
I'USS Eldridge, en juillet de cette m&me année.

NOVEMBRE

Roosevelt, Churchill, et Chiang Kai-shek, le Président
chinois et leader du Parti nationaliste Kuomintang
(KMT), se rencontrent au Caire, en Egypte, pour discuter

Hanna Reitsch

Hanna Reitsch (1912 - 1979). Plus intéressée par |'aviation gue
la médecine, Reitsch quitte I'école de médecine pour devenir
pilote de planeur et instructrice. Elle accumule rapidement les
records, comme sa contemporaine anglaise Amy Johnson. Elle
devient pilote d'essai pour la Luftwaffe et la premiere femme
pilote d'hélicoptére. Elle continue de tester et de développer
des avions durant le conflit. méme si un mauvais atterrissage
I'envoie a I'hopital pour cing mois. Téte daffiche féminine de
la propagande nazie, Reitsch remporte la Croix de Fer pour
ses services envers le Reich. Elle travaille également avec Otto
Skarzeny pour développer |'équivalent allemand des bombardiers
kamikazes japonais, |'escadron Leonidas, qui transportent des

bombes VI modifiées.

Opération Overlord

Bien qu'ils planifient le début de I'invasion de la France pour
I'été 1943, ce n'est qu'en 1944 que les Alliés obtiennent
suffisamment de navires et de troupes pour lancer |'assaut, au
grand mécontentement de Staline. De considérables efforts
sont réalisés a travers I'opération Bodyguard pour tromper les
allemands sur la position exacte ol le débarquement aura lieu,
ce qui inclut de donner des fausses pistes comme la Norvage
ou le Pas-de-Calais. La Normandie est choisie pour ses plages
et la faiblesse relative du mur de |'Atlantique dans cette région,
mais aussi car elle jouxte des ports potentiellement utiles
pour faciliter le déplacement des Alliés dans toute |'Europe.

La perfection miniature

Vers |a fin de I'année 1944, désespéré de prouver au monde
entier que la mode parisienne n'a pas été anéantie par
quatre années d'occupation. un groupe de stylistes parmi
les plus habiles de la ville travaille fiévreusement sur son
dernier chef d'ceuvre : le Théatre de la Mode. A cause d'une
pénurie de tissu, les stylistes créent leurs nouvelles lignes
de mode pour des mannequins minjatures, d’environ 76cm
de hauteur, habillés 2 la perfection et posés sur des fonds
spécialement dédiés. Des noms aussi fameux que Worth
et Schiaparelli sont impliqués, ainsi qu'une étoile montante
du nom de Christian Dior. L'exposition ouvre ses portes en
mars 1945, la réception est fantastique.

de la guerre en Chine. La réunion de Churchill, Roosevelt,
et Staline & Téhéran, en Iran, nom de code Eureka, a lieu
pour discuter de la pression a mettre sur 'ouverture du
front ouest comme théitre de guerre.

DECEMBRE

Les Bewin's Boys : Des conscrits anglais ayant entre dix-
huit et vingt-cing ans sont envoyés dans les fosses (mines
de charbon) plutét qu’au front a cause d'une pénurie




DEPUIS LES OMBRES

La fin ?

Bien str. dans notre monde, les événements 3 partir de
cet instant précis se sont orientés vers la capitulation de
I‘Allemagne en mai, puis celle du Japon en aolt Mais ceci
n'est pas notre monde, et tandis que le Soleil Noir affronte [a
réalité de sa situation, il envisage d'employer dans une tentative
désespérée son ultime stratégie visant 2 dominer le monde.
Ces évenements sont détaillés dans la prochaine campagne
Achtung! Cthulhu : Assaut sur les Montagnes Hallucinées et
le supplément Achtung! Cthulhu : Bye Bye Baby.

chronique de mineurs. La sélection est réalisée par tirage
au sort, assurant qu'un groupe de personnes trés diversifié
s€ Tefrouve a servir sous tetrre.

1944

FEVRIER
La fameuse pilote d’essai Hanna Reitsch présente les plans
d'un escadron de bombardiers suicides allemands & Hitler.

MARS
Aleister Crowley publie sa version du Livre de Thoth.
Cinquanite officiers alliés sont abattus aprés leur évasion
d'un camp de prisonniers de guerre allemand (p.32).

JUIN
6 : Le Jour ]. Le débarquement en Normandie commence,
il agit d’'une partie de 'opération Overlord.

AoUT
15 : Lopération Dragoon-Anvil voit les troupes Allides
débarquer dans le sud de la France. 25 : Paris est libéré. Le
long du Red Ball Express (Le Guide de I'Investigateur pour
la Guerre Secréte d’ Achtung! Cthulhu, p.10), un deuxitme
convoi de camions est apergu sillonnant les routes et les
autoroutes d’Europe, suivant plutét un itinéraire jalonné de
spheres blanches. Ils font partie de I'opération secréte Brad
de Majestic (voir p.73 pour plus de détails).

SEPTEMBRE
Les missiles V2 sont tirés sur Londres. L'opération Market
Garden est lancée.

DECEMBRE
La bataille du Saillant commence dans la forét des
Ardennes, et se termine en janvier 1945. Les événements
du scénario Kontamination ont lieu.

1945

FEVRIER
La conférence de Yalta : Churchill, Roosevelt, et Staline
se rencontrent a Yalta, en Crimée, pour discuter de la
réorganisation d'aprés-guerre de I'Europe. La libération de
la Belgique est terminée.

MARS

Une étrange exposition de mode ouvre a Paris. 23 : Les
Alliés franchissent le Rhin.

AVRIL

La bataille de Berlin commence entre 'armée rouge et
une fusion de I'armée allemande et de forces civiles. Les
Soviétiques s’emparent de Vienne. Les Alliés rejoignent
les forces soviétiques sur les bancs de 1'Elbe. Mussolini
est assassiné, puis emmené a Milan et pendu & un croc
de boucher au toit d'une station service. Des vivres et des
médicaments sont parachutés par la RAF et 'US Air Force
aux Pays-Bas. 12 : FDR meurt. 30 : Hitler se suicide dans
son bunker de Berlin.
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CHAPITRE 2

Qu ceeut du Reich

“Cette guerre N'est pas une gueree D¢ thefs e clans, ni De princes, De opnasties ou p'ambition
nationale ; c'est une guerre des peuples et des causes.”
— IMinston Churchill

Achtung! Cthulhu est, d’abord et avant tout, un jeu Vous y trouverez également une chronologie du front,

dhorreur historique, dans lequel les forces de 'Axe et des
Alliés s'opposent dans une Guerre Secréte en coulisse des
campagnes et barailles majeures (avec d'occasionnelles
apparences sur le devant de la scéne). La Guerre Secréte

similaire & celles proposées pour la Grande-Bretagne,
I’ Amérique et la France, de manigre a fournir plus
dinformations sur les conditions en Allemagne avant et
pendant la guerre. Si elle se réfere & différents événements

influencera les événements et l'issue de la Seconde Guerre déja évoqués dans la chronologie principale du gardien,

mondiale, mais ni celle-ci, ni le Mythe ne suffiront & elle ne contient pas de références a la Guerre Secrete et se

expliquer totalement le dénouement du conflit. veut ainsi plus appropriée 4 la lecture des joueurs.

En outre, ni la Guerre Secréte, ni le Mythe ne sont les

déclencheurs ou les raisons des événements de la guerre et Ni la Guerre Secrate, ni le Mythe ne sont les

déclencheurs ou les raisons des événements de
la guerre et de son issue.

de son issue. La Guerre Secréte et le Mythe ne sont donc
pas & l'origine des horreurs perpétrées par les Nazis, ou qui
que ce soit d’autres, pendant la Seconde Guerre mondiale.

La question de jouer des personnages allemands
(autres que des exilés) n'est pas abordée dans Le Guide de

LA CHANSON DE
L’'ALLEMAGNE

La montée au pouvoir du Parti nazi, qui implique

I'Tnwestigatevr pour la Guerre Secréte d’Achtung! Cthulhu.
A cause du caractére sensible des horreurs commises
durant le conflit, il revient individuellement & chaque

roune de décider s'il souhaite inclure des investigateurs . i .
SEUp . i : g inévitablement lentrée en guerre de I’Allemagne,
allemands dans ses parties. La section suivante tente de : . ! s
; . =K commence plus d'une décennie avant I'avénement

donner quelques conseils sur la maniére de dépeindre les + Adelf Hitler au terme & o S 2 9

i au terme d'une longue ¢ gne

personnages allemands (qu'il s'agisse d’investigateurs ou L ; . & ; e
o e thétorique et de violence. Son crédo, le nazisme, est une

de PNJ) et sur l'implication du Mythe dans la campagne

Achtung! Cthulhu.

{yER m = = --"h.&ﬂ

Styles de scénario suggérés

forme particulierement sombre de fascisme imprégné
J’un racisme vicieux, dans lequel seul le « bon type » de
personnes a le droit de servir la gloire de l'état.

La chronologie présentée ci-dessous détaille les
évenements historiques majeurs qui se sont tramés autour

_ des frontieres de Allemagne et de ceux qui y vivent, durant
Nous suggérons que les campagnes basées en Allemagne

impliquent de |'espionnage. des activités de résistance telles
que le sabotage, l'infiltration et le démantélement de sociétés
<ecrétes comme le Soleil Noir, pour le compte des Alliés ou
simplement pour ceux qui rejettent le nazisme (comme
Wilhelm Canaris).

la période d’avant-guerre et pendant la guerre elle-méme.
P gu P gu

1920

DECEMBRE
Le Parti naticnal-socialiste des travailleurs allemands
(NSDAP, ou Parti nazi) lance la publication de son propre

journal, Vilkischer Beobachter (I'Observatoire du peuple),

un organe majeur de la propagande nazie.
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Sympathy for the Devil

PAR KENNETH HITE

Plus de 18 millions d'hommes ont servi dans la Wehrmacht.
les forces armées allemandes. pendant le Troisieme Reich.
s n'étaient pas des caricatures de bandes dessinées mais
des personnes 2 part entiere, dont les actes furent guidés par
toutes les sortes d'émotions envisageables chez I'homme. telles
que : I'espoir, la peur, le patriotisme, la vengeance, l'inertie. la
camaraderie, a haine, le godt du combat, ef le sens du sacrifice.
En plus des vertus martiales que sont le caurage, la force morale,
Ia loyauté et la diligence, de nombreux soldats allemands firent
sans aucun doute preuve de pitié, dintégrité, de piété, de
curiosité et d'autres comportements admirables.

Bien que la propagande nazie dépeignit la guerre comme une
lutte raciste depuis son commencement, les lettres et journaux
intimes de soldats allemands indiquent clairement que nombre
d'entre eux — au début, peut-tre, une pluralité d'entre eux —

déprécierent ou ignorérent de tels arguments. Ils n'y voyaient qu'une
guerre pour préserver le droit d'existence de |‘Allemagne encerclée
par ses ennemis frontaliers, et qui permettrait de laver Iaffront de
I'humiliation de la défaite de 1918, tout en éliminant la menace
existentielle du génocide communiste soviétique. En effet, 150
000 Juifs (la plupart d'ascendance mixte) servirent 2 un moment
ou un autre dans la Wehrmacht, recevant souvent des permissions
spéciales. La plupart des membres du personnel de la Wehrmacht
étaient des recrues qui auraient sans doute préféré rentrer chez eux
sans tuer quiconque. Il est difficile de démontrer, du moins a partit
des enregistrements historiques disponibles, que le soldat de la
Wehrmacht moyen de 939 était plus antisémite que les soldats
francais, polonais ou russes contre lesquels ils se battaient.

(continue a la page suivante...)

i

L Abwehr, le service de renseignement allemand, est fondé.
La Sturmabteilung (SA), la section d’assaut des chemines
brunes du Parti nazi, voit officiellement le jour.

1023

AVRIL
Le NSDAP publie un tabloid appelé le Der Stiirmer
(’Agresseur).

NOVEMBRE
Le putsch de Munich : Adolf Hitler et ses troupes SA
marchent sur la brasserie Biirgerbrdukeller dans une
tentative ratée de renverser le gouvernement bavarois.
Lhyperinflation est & son sommet.

1924

Pendant son séjour a la prison Landsberg, aprés son
implication dans le putsch de Munich, Hitler commence
la rédaction de Mein Kampf.

B0 25

Hitler établit la Schutzstaffel (SS) pour agir en tant
qu’équipe de protection pour les leaders du Parti nazi.
Lorganisation se base sur une petite unité SA existante.

1926

Les Jeunesses hitlériennes, développées a partir du
Jungendbund, jeune groupe du Parti nazi de 1922, sont
incorporées dans la SA. A la fin de 1936, l'inscription
est obligatoire pour tous les garcons de descendance
aryenne ayant entre 14 et 18 ans. La version féminine,
Bund Deutscher Mddel (BDM, ou la Ligue des jeunes filles

allemandes), n’est fondée qu'en 1930.

¥

Combien ?

\;:g:" i
R

Apres la Premiere Guerre mondiale, |'économie allemande sest
effondrée, essentiellement a cause des sommes punitives de réparation
demandées par les Alliés et la maniére dont le gouvernement de la
Republique de \Weimar a entrepris de les payer. En janvier 1923, aprés
un versement non acquitte, les forces francaises et belges envahissent
le coeur industriel du pays, la vallée de la Ruhr, menant a une greve

genérale et des problemes financiers supplémentaires. La valeur du

Mark plonge, et les prix explosent si vite que les gens n'ont pas le
temps de dépenser leurs salaires, des rangées de brouettes deviennent
indispensables pour stocker les quantités gigantesques d'argel

du Rentenmark en novernbre 1923 aide 3 stabiliser IEconomie
en chute libre, I‘étape suivante est le plan Dawes et lamivée du

Reichsmark, tous deux introduits 3 'automne 1924.

1927

JUILLET
Der Angniff (’Attaque), un autre journal de propagande

nazie connu pour sa grossiéreté et son caractére vicieux,

est publié.

1928
JUIN

Les allemands réalisent le premier vol & réaction en

utilisant un planeur adapté, le Lippisch-Ente (Canard).
OCTOBRE

Une coalition de partis conservateurs, incluant le NSDAP,
fait pression pour 'introduction d’une loi libertaire,
renoncant a la culpabilité de la guerre et annulant le
paiement des dettes demandées par le Traité de Versailles.
Le mouvement est défait en décembre aprés un référendum
mentrant le peu de soutien populaire.

§
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(... suite de la page précédente)

Mais les soldats de la Wehrmacht étaient de grands parangens.
Pour commencer, chaque soldat, marin, et aviateur jurait un serment
personnel de loyauté 3 Adolf Hitler Les responsables étaient
particulierement laches, bien entendu, ce qui réduisait la possibilité
de coups d'état ou d'assassinat méme aprés que la folie et I'addiction
3 |a drogue d'Hitler deviennent évidentes. La Wehrmacht fut chargée
d'exécuter les prisonniers politiques, de briller les villes, de massacrer
|es prisonniers de guerre, d'abattre les otages et d'utiliser des boucliers
humains : plus de 7 millions de civils furent tués purement et
simplement sans compter les bombardements aériens, et plus de 3
millions de prisonniers de guerre furent abattus, ou abandonnés a la
faim et au froid. Avec I'approbation tacite des généraux, le personnel
de la Wehrmacht commit environ 10 millions de viols sur le front Est.
De telles activités trahissent toute forme « d’honneur » revendiquée
par la Wehrmacht méme avant de prendre en compte — apres 1942 —
les efforts héroiques, les nobles charges, ou les manceuvres tactiques
brillantes qui ne faisaient en fait que prolonger une guerre désastreuse
et perdue d’avance ; pire encore, cela donnait du temps aux 55 pour
exterminer les Juifs et les Roms d'Europe.

Les SS étaient, bien siir, largement pires. La Waffen-SS réunissait! élite des
plus hormibles troupes, un million de soldats (avec quelques exceptions.
surtout dans les états baltiques aprés 1943) explicitement volontaires
pour se battre, non pas au nom de IAllemagne, mais de l'idéologie
nazie. Le compte-rendu de leurs crimes de guerre fait presque passer la
Wehrmacht (ou I'armée rouge*) pour une joyeuse équipe, ces crimes
connurent peut-étre leur apogée durant la révolte de Warsaw de 1944,
lorsque méme la police militaire SS fut forcée dintervenir pour freiner
les unités et commandants incontrolables. Et ceci sans parler de la S5
Totenkopfverbinde, qui dirigeait et gardait les camps de concentration
et les camps de la mort. ou de [Allgemeine-SS qui conduisit I'appareil
administratif (et de torture) bien au-dela des limites. Mais méme ces
hommes de la SS s'accrochaient 4 leur travail, écoutaient du Mozart, ou
jouaient avec leurs enfants. Méme les S étalent humains.

Et clest vraiment la part la plus noire de tout ceci. Dans d'autres jeux,
vous pouvez utiliser les Nazis comme des cibles, comme des orcs,
des encoches sur le barillet de votre revolver. Mais dans LAppel
de Cthulhu, vous jouez 2 un jeu dhomeur. Et I'homeur dépend
d'émotions réelles, de peurs réelles, pas d'une violence virtuelle.

Les joueurs le comprennent relativement vite  ils ne joueront probablement
pas des Allemands. Et méme si Cest le cas. ils peuvent (sans faire trop
dentorse 3 ['histoire) jouer des « bons Allemands » qui rejettent le
mouvement nazi, ou méme sy opposent. Limportance de fa « résistance
allemande » antinazie a été grandement exagérée par les historiens d‘aprés-
guierre (pour des raisons évidentes), mais elle était belle et bien réelle, et
elle réunissait des gens de tous les horizons : des prétres catholiques. des
combattants de rue communistes, des officiers militaires de droite, et

: des adeptes de jazz de gauche. Les Nazis exécutérent quelques 77 000

personnes accusées d'activités anti-Ftat, et en emprisonnérent au moins
' quatre fois plus dans des camps de concentration pour fa méme rison.
IMeéme si l'on pense que la Gestapo amétait quatre « innacents » pour
chague antinazi véritable, le résultat reste le méme.

Le zardien 2 le choix de représenter les membres de la Gestapo comme
des entités humaines. Fournissez des preuves d humanité, donnez une
part d'humanité aux Nazis pendant I'enquéte : une blague de haut vol,

ol un message griffonné dans le coin d'un mémo. Si les investigateurs
mitraillent les gardes SS (méme pour de bonnes et suffisantes raisons).
les gardes devraient mourir de la méme manigre que des humains, et
non pas tomber comme des quilles ou comme des cascadeurs. Leurs
boyauix sont expulsés, ils crient « Maman », ou supplient pour gu'en
leur donne de I'eau. Leur regard devient fixe, les muscles de leurs bras
se contractent. Si de tels signaux rolistiques n'ont pas d'effet, restaurez
la perspective et imposer un malus d'I point de SAN, méme a des
vétérans rompus au combat, pour des meurtres aussi éprouvants.
Montrer I'humanité des nazis est important, non pas pour se
montrer « juste » vis a vis de la Gestapo, ou méme de la Wehrmacht.
C'est trés important car si les nazis ne sont pas humains, alors leurs
crimes ne le sont pas non plus. D'un seul coup, les 20 millions de
personnes dont nous parfions n'ant plus été massacrées par des
humains, mais sont les victimes d'un immonde accident amoral, ou
d'une forme de peste répandue par les orcs. Les Nazis ont fait des
choses monstrueuses, mais ils étaient humains, et leur monstruosité
était une monstruosité humaine.

Le probleme devient plus épinex encore lorsque les Nazis rencontrent
le Mythe de Cthulhu. Surtout, ne dépeignez pas ['holocauste. ou le
massacre d'Oradoursur-Glane, ou méme « les expériences sur la haute
altitude » de Dachau, comme une résultante du Mythe. Nyarlathotep n'a
pas dicté le mémorandum de la conférence de Wannsee sur la Solution
Finale : Mengele n'a pas convogué Y'Colonac pour ses opérations
chirurgicales. En le jouant ainsi, ce serait mettre les nazis hors de cause:: ils
suivaient simplement les ordres des rejetons de Cthulhu ! Orientez plutot
la causalité dans |'autre sens : les humains qui ont construit des chambres
3 gaz industrielles, qui ont saccagé des villes entieres, enfants et animaux
compris, et torturé des fenmes dans des capsules basses pressions. sont
le genre d'humains qui a découvert le Mythe. Le Nécronomicon ne rend
pas Himmler fou et diabolique : Himmler est déja si fou et diabolique quiil
veut faire du Nécronomicon une arme.

Lovecraft I'explique ainsi, d'abord les hommes « deviennent comme
les Grands Anciens, » puis les Choses trés anciennes « leur apprennent
de nouvelles facons de crier et de tuer. »

{Une maniere intéressante de réunir les deux exigences est d'introduire
des PNJ nazis qui. comme les investigateurs, ont peur du Mythe de
Cthulhu et I'abhorrent, méme (ou particulierement) si 'entité en
question a été invoquée par leur propre Sturmbannfiihrer. Est-ce que
les investigateurs acceptent | aide de la Luftwaffe ? De la Waffen-55 7 De
troupes Einsatzgruppen, avides d'abattre des civils juifs d'une balle dans
Ia téte jour apres jour ? Le gardien peut remuer le couteau dans la plaie
en favorisant des propositions d'alliances. Les plans de 'Oberflirher
von Kemmel pour contenir les Profonds — bombarder le village cotier
et massacrer des survivants — ne paraissent-ils pas étrangement
raisonnables ? Orienter (ou pousser) les investigateurs vers | possibilite
de faire cause commune avec la pire partie de I'humanité met en relief
le véritable potentiel homifique du Mythe — au fin fond de l'univers se
cache une chose si menacante, incompréhensible et étrangére, qu'elle
est capable de vous rapprocher d/Adelf Hitler.

Apres tout, vous étes tous les deux humains.

* Oui. Staline a massacré autant de personnes quHitler, la plupart
de maniére aussi horrible. Les prisonniers dAuschwitz et de Vorkula
auaient grossiérement la méme espérance de vie. Résistez a la
tentation de déshumaniser le NKVD également, malgré les faits de
s5a cruauté ihumaine. A
8 n 3 .‘17. l " a
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1929

Heinrich Himmler est nommé 4 la téte des SS.

53]

Leffondrement de la Darmstddter-Nationalbank de Berlin
déclenche le début d’'une nouvelle crise financiére, menant
a une flambée du chémage et un mécontentement national.

1933

Le président von Hindenburg promulgue Ia loi d’habilitation
pour supprimer Pactivité communiste. Elle détruit
également la liberté de la presse, le droit & I'assemblée pour
tous, la garantie de la liberté des personnes et le droit de
faire appel & des décisions, et instaure la peine de mort
pour une large variété de crimes. L Ahnenpass, un certificat
d'ascendance, est développé par le gouvernement allemand
pour traquer la pureté raciale des citoyens. Initialement
prévu pour les membres du Parti, les SS et SA uniquement,
il le devient pour tous les citoyens & partir d’aott 1940.
Les journaux étrangers et les périodiques sont bannis. Le
Reichsluftschutzbund (RLB) est fondé pour s’occuper de
l'entrainement aux précautions en cas de raid aérien.

JANVIER
Von Hindenburg demande & Hitler de devenir le nouveau
Chancelier de I'Allemagne. Himmler crée le Sicherheitsdienst
(SD), le service de renseignement du Parti nazi.

L'Ahnenpass, un certificat d’ascendance, est
développé par le gouvernement allemand pour
traguer la pureté raciale des citoyens.

MAI
Les partisans nazis et les érudiants commencent 2 briiler des
livres pour laver le pays de tout « esprit non-allemand ». Les
syndicats sont interdits, et nombre de leurs leaders envoyés
dans des camps de concentration. Ils sont remplacés par le
Deutsche Arbeitsfront (DAF). Uadhésion est obligatoire pour
les travailleurs racialement ou politiquement autorisés.

JUILLET
Le NSDAP devient le seul parti politique 1égal.

1934
JUIN

La nuit des longs couteaux (30 juin - 2 juillet) : durant une
série d’exécutions et d’arrestations de quatre jours, Hitler
supprime tous ses adversaires politiques, particulierement
ceux de la SA, dont influence a 'intérieur du Parti nazi
décline de manigre fatidique 4 partir de cet événement.

JUILLET

Le Reichsarbeitsdienst (RAD), Service de travail du Reich,
est formé 2 partir de services de travail existants tels que
le Fretwilliger Arbeitsdienst (FAD, Service des travailleurs
volontaires). A partir de juin 1945, il devient obligatoire
pour tout jeune homme éligible de faire une période
de service obligatoire de 6 mois dans le RAD, avant
d’effectuer le service militaire obligatoire de 2 ans. Une
version pour les jeunes femmes est créée en aoit 1936

AOUT

Avec la mort de von Hindenburg, Hitler cumule les pouvoirs
de président et de chancelier, et détient ainsi le pouvoir
absolu en Allemagne, faisant jurer un serment de loyauté

haitélavoir i sesicotés le caporal Emersohn et 1'équipage du

WeeGam expérimental
mettre en travers de leur chemin.

ntilalguerrelcivilelespa

gnole, puisqu’il semblait que rien ne puisse se
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3 son égard 4 tous les membres politiques et militaires pour
qu'ils le reconnaissent comme leur Fiirher (Leader).

SEPTEMBRE
Leni Riefenstahl tourne le documentaire de propagande
Le Triomphe de la Volonté au congrés du Parti nazi de
Nuremberg.

1935

Hitler entreprend le réarmement de I'Allemagne et
réinstitue la conscription. La Gestapo commence a mettre
sur écoute les téléphones des citoyens indésirables.

JANVIER
L'amiral Wilhelm Canaris prend le contrdle de I'Abwehr.

MARS
La SS lance son propre journal, plus intellectuel, Das
Schwarze Korps. Le général Beck, chef d’état-major général,
présente le rapport Lebenstraum (espace vital), souhaitant
une remilitarisation dés que possible.

JUILLET
Heinrich Himmler, Hermann Wirth, et Richard Darré
fondent I’Ahnenerbe pour faire des « recherches » sur la
préhistoire Allemande.

SEPTEMBRE
La persécution des Juifs autorisée par I'état commence en
Allemagne avec 'adoption des Lois de Nuremberg.

1936

La Gestapo fusionne avec la SS d’'Himmler.

AOUT
Les Jeux olympiques d’été se tiennent a Berlin, ot I'athlete
noir américain Jesse Owens remporte quatre médailles d'or.
Les jeux sont écourtés lorsqu'un boycott majeur survient
apres qu'Hitler a banni les participants noirs et Juifs. [l n'y
aura pas de Jeux olympiques durant la guerre.

Leni Riefenstahl

Hélene Bertha Amalie Riefenstahl (1902 - 2003). Commencant
sa camére dans le show business en tant que danseuse
chorégraphe, Riefenstahl se fascine pour les « films de montagne
» pendant qu'elle récupére d'une blessure. Une fois rétablie,
elle devient une star du cinéma muet et une alpiniste aguerrie.
Eudiant le coté technique des films tandis quelle travaille,
elle devient plus tard réalisatrice et ouvre sa propre boite de
production. Ardente admiratrice d'Hitler, Riefenstahl est plus
connue en dehors de IAllemagne pour ses documentaires,
notamment ceux des rassemblements de Nuremberg (comme le
Triomphe de |2 Violonté) et des Jeux olympiques de 1936.

OCTOBRE
Goring est chargé de la gestion du Plan de quatre ans
d’Hitler, obtenant ainsi le contréle total de 'économie

allemande.

NOVEMBRE

I’Allemagne et le Japon signent le pacte anti-Komintern.

1937

Le Luftschutzwarndienst (LSW) est créé pour traquer les
mouvements aériens de I'ennemi.

1938

Les femmes deviennent éligibles pour la conscription
civile, mais sont rarement appelées si elles ne sont pas déja
au travail. LOrganisadon Todt (OT) commence a construire
le Westwall, connu par les Alliés comme la Ligne Siegfried,
par opposition 4 la Ligne Maginot.

JUIN
Tous les hommes et les femmes en bonne santé, et qui
n’en sont pas exempts, sont chargés d'un poste alloué pour
une périade de temps fixe. Une fois le service achevé, ils
obtiennent le droit de retourner & leur emploi précédent.
NOVEMBRE
9 : Reichskristallnacht, la Nuit de Cristal, a lieu sur tous les
territoires occupés par les Allemands.

1939

AOUT
Le vol du premier avion 4 réaction, le Heinkel Hel78, a lieu
a Rostock, en Allemagne. « Saper les efforts de guerre »

devient un crime capital.

SEPTEMBRE
Le rationnement & petite échelle de la nourriture est
introduit. Ecouter la BBC et les autres stations radios

étrangeres est interdit.

DECEMBRE
Le Décret sur la Guerre économique est institué,
amputant les salaires, retirant les bonus pour les heures

Les plans les mieux
échafaudés

A partir de 1933, un plan économique de long terme destiné &
préparer le début de la guerre est mis en place. Le Plan de quatre
ans de 1936 se développe sur les bases de son précurseur et tend
3 rendre Ja nation allemande auto-suffisante en I'espace de quatre
ans. Ses objectifs incluent I'éradication du chomage, de multiples
projets de travaux civigues et publics, et le développement de
I'infrastructure militaire et routigre. Sa durée est étendue jusquiau
début de la guerre et la plupart des objectifs établis ne sont
atteints que durant le conflit.

ie L




AU COEUR DU REICH

supplémentaires, les nuits et les week-ends, abolissant 1942

le droit aux vacances et introduisant une taxe de guerre
i ‘ = Le missile V2 est développé par Wernher von Braun
sur le salaire des travailleurs. La plupart des mesures sont r I ) W s
. A ; ) ¥ 3 Peenemiinde, un site spécifiquement choisi par sa
retirées dés janvier 1940 & cause d'une résistance massive i : il : e g

i i i meére. Hitler désigne Albert Speer, 'homme a I'origine
de la force de travail allemande. Les journaux étrangers, et )
) i i du spectacle du ralliement de Nuremberg de 1934, pour
journaux écrits en allemand sont bannis. T |
mener la mobilisation de guerre. La confiance du peuple

s 9 4 0 allemand en sa propre presse est largement altérée par
I'échec de celle-ci & communiquer de maniére honnéte

MAI 1
sur les pertes allemandes.
Josef Goebbels crée un journal beaucoup plus culturel,

destiné aux intellectuels et aux étrangers, appelé Das Reich. ETE

- Goebbels annonce de sévéres pénalités pour les
AOUT

trafiquants du marché noir. Une crise alimentaire méne
La RAF commence 3 bombarder Berlin.

a un rationnement plus sévére et une plus profonde

1941 amertume des travailleurs. Tous les écoliers de 1'age de

dix ans au moins doivent entreprendre un travail agricole

JANVIER

Franz von Werra, un as de la Lufiwaffe, ayant été déplacé

plutét que d’aller 4 ’école, selon un projet qui durera

jusqu’en novembre 1942.
de Grande-Bretagne vers un camp de prisonniers de

guerre au Canada aprés de multiples tentatives d’évasion, 8 9 4 3
parvient a fuir ’Amérique et revenir en Allemagne, JANVIER

devenant alors le seul prisonnier de guerre allemand 2 ; 0 : 5 %

B B g Lincapacité d’'Hitler a parler 4 I’Allemagne pour le
s'étre évadé de manigre officielle. N 2 ; ; : al
dixigme anniversaire de la prise du pouvoir des nazis

annonce son retrait du plan public. Toutes les femmes

SEPTEMBRE

allemandes entre 17 et 45 ans doivent s’enregistrer au
Les Juifs sont obligés de porter des étoiles jaunes sur les

bureau du travail local si elles ne sont pas exemptes,

territoires allemands. ; )
comme doivent le faire les hommes entre 16 et 65 ans.

OCTOBRE

Le Iron Savings Scheme, une taxe sur les salaires

FEVRIER
Hitler ordonne la fermeture de 100 000 clubs et

hebdomadaires pour aider & I'effort de guerre, est introduit. . :
restaurants pour forcer la population allemande a

Bien que techniquement volontaires, ceux refusant : 5
4 ! 7 contribuer davantage & I'effort de guerre. Un mouvement

d’obtempérer ont « rendez-vous avec leur représentant du 5 o : : .
P ‘ P trés impopulaire parmi les partisans cadres du NSDAP,

L atiocal - l'ordre est annulé en septembre 1943. Goebbels donne

son discours sur la « Guerre Totale » devant un auditoire

DECEMBRE précautionneusement sélectionné au Berlin Sportpalast.
Goebbels appelle 4 une donation public de vétements

chauds pour les troupes sur le front Est. JUILLET

Le bombardement d'Hambourg (1'opération Gomorrhe) a
lieu, lotsque le systtme « Window » (contre mesure anti-
radar) est utilisé pour la premigre fois. Cinquante-six pour

Le P lus vieux métier du : cent des familles habitant la ville sont tuées en 'espace d'une
monde semaine. Un nouveau salut est inventé : « Bleib iibrig | » que

Avec le déclenchement de la guerre, un boom de la prostitution ‘
2 lieu dans les nations belligérantes. Certains voient le ' Miroir brise
commerce sexuel comme un bon moyen de se faire de 'argent
en dirigeant des clubs, bordels, et bars associés. L'armée pose Officiellement déclarés comme une réaction publique &
un regard plutot laxiste sur de telles institutions, encourageant I'assassinat d'un officiel allemand a Paris par un exilé juif
plut6t la prudence que |'abstinence chez leurs soldats. Certaines polonais, la destruction et le vol de biens juifs, ainsi que
femmes voient la prostitution comme un moyen d'obtenir . linternement d'hommes juifs se révélent étre, en réalité, un acte

- de répression et d'extréme violence soigneusement orchestré
que grice 3 des soldats bien pourvus. Quoi quil en soit, par I'état via la SA et les Jeunesses hitlériennes. Ils sont pour
dans de nombreux pays, tandis que la nouriture et 'essence e la plupart vétus en civils pour entretenir a supercherie, et pour
commencent 3 manquer, de nombreuses femmes désespérées ajouter l'injure aux blessures, les communautés juives sont

- sont forcées de vendre leur seule possession, Cest-3-dire leur blamées pour ces attaques et subissent méme des amendes.
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sarchiv, RESII Bild-B0791-42 BSM

— .
«Is [le Parti] nous ont dit de ne pas redauter les bornbe's.'pa’rce\-
que les Alliés auront besoin de notre port pour leurs plans
d'invasion. Ils avaient tort. Une partie de moi sent qu'il s'agit
d'une punition pour les crimes de nos leaders et de nos soldats
3 ['étranger. Que Dieu nous vienne en aide. »

—~Matthias, Hambaourg. Juillet 1943.

P’on peut traduire grossitrement par « Restez en vie ! » Il est

souvent raccourci en « RV | »

DECEMBRE
La conscription militaire des Mouvements de la jeunesse
allemande commence.

1944

I Allemagne est forcée d'instituer de sévéres contréles sur
la nourriture, les prix, et les salaires. Plus tard dans Pannée,
Himmler commence & organiser un groupe commando
secret destiné & tourmenter les troupes d'invasion alliées,
nom de code Werewolf, et composé de membres des SS et
des Jeunesses hitlériennes.

JANVIER
Les écoliers allemands sont désormais éligibles pour le
travail de guerre.

MAI
Martin Bormann promulgue un décret établissant
qu'aucun citoyen allemand ne sera puni pour avoir attaqué
ou tué un aviateur ennemi dont Uavion a été abattu.

JUIN
Canaris est démis de ses fonctions  la téte de I’Abwehr.

SEPTEMBRE
Le Volkssturm, I’équivalent allemand de la Garde
nationale, est formé. En novembre, tout allemand éligible
qui n'a pas été enregistré est passible de cour martiale.

1945
FEVRIER

Le bombardement de Dresde a lieu.

MARS
Goebbels livre son discours « Werewolf », exhortant tous
les citoyens allemands & se battre jusqu’a la mort contre les
forces de I'envahisseur.

AVRIL

L2 bataille de Berlin commence entre 'armée rouge et une

fusion de 'armée allemande et de forces civiles.
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Fa raison du plus fort

“IL'homme est un animal militaive, qui glovifie [a poudre et se plait & pavader.”
— Pbhilip Fames Bailep

Comme Achtung! Cthulhu se déroule pendant une
période de conflit massif, il est important d’avoir au moins
quelques bases concernant la structure et la procédure
militaires, particulitrement si vous souhaitez animer une
campagne militaire. Ce chapitre concerne |'organisation
des forces armées, il contient également une flopée de PN]J
préconcus préts & &tre utilisés dans vos scénarios.

Si vous décidez de permettre aux investigateurs de
jouer des militaires allemands dans votre partie, les PN]
aux pages 32-38 peuvent aussi étre utilisés comme modeles
pour des investigateurs, et &tre largement approfondis en
utilisant les régles dans Le Guide de I'Investigateur pour la
Guerre Secréte d’Achtung! Cthulhu.

STRUCTURE MILITAIRE

Développée pendant des siecles de conflits militarisés,
toutes les factions majeures de la Seconde Guerre
mondiale utilisent une structure quasi-similaire pour
'organisation de leurs forces, parfois avec des différences
qui portent & confusion — les Britanniques, par exemple, se
réferent 4 une escouade par le mot section, alors que dans
les autres armées une section signifie deux escouades. Dans
Achtung! Cthulhu, la structure générique suivante est
employée pour permettre au gardien de se concentrer sur le
jeu et pour lui éviter de se perdre dans les organigrammes,
regles, et exceptions, bien qu'il soit libre de rechercher
ces différentes composantes s'il souhaite intégrer un plus
grand degré de réalisme & sa campagne. Un comparatif
simplifié de la structure des rangs allemands est fourni dans
le Tableau 1, ainsi que des informations additionnelles
concernant les uniformes dans le Tableau 2.

La structure suppose que les unités sont & leur pleine
puissance (opérationnelles sur le papier, comme on dit) et
ne prend donc pas en compte les pertes, les déserteurs, les
maladies, et les autres facteurs qui réduiront leur puissance
globale. Il est également important d’avoir a 'esprit

qu'une fois qu'une unité est entrée au combat, elle souffre
d'attrition 2 la fois & cause des actions ennemies mais aussi
des accidents, sans mentionner les tire-au-flanc présents
dans chaque armée, altérant ainsi sa composition globale.
De plus, comme la situation sur le champ de bataille reste
en générale fluide, les unités peuvent &tre réorganisées et
réadaptées en des formations temporairement mélangées,
selon les besoins du moment.

ESCOUADE/SECTION (ALLEMAND : GRUPPE)

Nombre d’hommes : 10 - 13.

L'unité de base de toute armée, consistant en dix
hommes d’infanterie, est commandée par un sous-officier
(SO). L'escouade est armée de fusils ou de pistolets
mitrailleurs (SMG), selon le réle de I'unité, avec une seule
mitrailleuse légére (LMG) fournie en support. En cas de
blindés ou d’artillerie, une escouade équivaut & un seul
véhicule ou une seule arme et son personnel associé. Si les
troupes sont mécanisées, leur véhicule et son équipage sont
également ajoutés a l'escouade.

Comme indiqué ci-dessus, les Britanniques se référent
4 une escouade en temps que section, alors que pour les
forces américaines et allemandes, une section consiste en
deux escouades commandées par un sous-officier supérieur.

Dans ’Air Force, un seul avion est I'équivalent
d’une escouade.

PELOTON (ALLEMAND : ZUG)

Nombre d’hommes : 30 - 50.

Un peloton standard se compose de trois & cing
escouades accompagnées de toute unité de transport
apparentée, ainsi que d'une escouade de commandement
et de soutien, avec a sa téte un officier subalterne
(typiquement un lieutenant), plus I'arme de soutien
du peloton. Au début de la guerre, 'arme de soutien




Photo : National Archives and Records Administration - Les
troupes allemandes défilent dane 128 russ de Varsovie,
1939 - NWDNS-200-8FF-52 ~ Image du domaine public.
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est probablement un mortier
ou un fusil antichar, ils sont
remplacés plus tard par un LMG
supplémentaire ou des lance-
missiles antichar, tels que les
Panzerfauste ou bazookas. Les
pelotons ont fréquemment un
médecin assigné a 'escouade de
commandement. Si un soutien
d’artillerie est disponible pour
le peloton, des éclaireurs sont
souvent assignés a I'unité pour
fournir des informations sur la
cible pour P'artillerie.

Un peloton blindé se compose
de trois a cinq tanks, selon la
taille et le réle des véhicules en
question, tandis que des pelotons
d’artillerie sont composés de deux
a quatre canons, plus le transport

et 'équipage.

Léquivalent d'un peloton dans
I’ Air Force est une escadrille (Rotte pour la Luftwaffe), qui
comprend deux avions de combat ou trois bombardiers.

COMPAGNIE (ALLEMAND : KOMPANIE)
Nombre d’hommes : 150 - 200.

Une compagnie est composée de trois & cing pelotons, des
véhicules, ainsi que du personnel de commandement et de
soutien. Hahituellement menée par un capitaine, I'escouade
de commandement inclut des armes lourdes de soutien,
comme des mortiers lourds ou des mitrailleuses semi-lourdes,
ainsi qu'une équipe médicale, mais aussi des opérateurs radio
ou des télégraphistes et des éclaireurs d’artillerie.

Une compagnie blindée est composée de trois a cing
pelotons blindés, plus un contingent de commandement
d’un ou deux tanks. Les compagnies d’artillerie sont
souvent qualifiées de batteries et constituées de six a
douze canons, plus le transport. Larmée américaine se
réfere i sa cavalerie, son artillerie et ses compagnies de
reconnaissance comme i des troupes.

Deux escadrilles ou plus de ' Air Force forment un
escadron (Allemand : Schwarm), U'équivalent aérien d'une
compagnie et la plus petite unité aérienne justifiant un
élément d’état-major (Chef d’escadron).

BATAILLON/REGIMENT (ALLEMAND : BATAILLON)
Nombre d’hommes : 500 - 1 000.

Comprenant entre trois et cing compagnies et
commandements, plus une équipe de soutien et des
véhicules, le bataillon est la plupart du temps emmené
par un major. Contrairement aux formations plus petites,
P’élément de commandement du bataillon inclut rarement
des armes de soutien puisque sa fonction est de diriger la
force de bataillon principale, et non d'engager le combat
(bien que quelques majors transgressent cette tradition).

Les bataillons d’infanterie incluent une compagnie d’armes
lourdes, telles que des mitrailleuses lourdes et des mortiers,
pour soutenir le baraillon. En plus de cela, un bataillon est
la plus petite unité possédant des installations médicales
spécialisées capables de traiter les blessés graves.

Les Allemands nomment les bataillons blindés et
d’artillerie Abteilungen. Simplement pour rendre la chose
plus confuse, les Britanniques appellent les bataillons
blindés et d’artillerie des régiments et tous leurs régiments
des brigades, quoique, en toute honnéteté, la plupart des
structures militaires sont basées sur le modele de 'armée
britannique. En plus de cela, 'armée américaine se réfere
i sa cavalerie et 4 ses bataillons de reconnaissance en tant
qu’escadrons, commandés par un lieutenant-colonel. Un
bataillon blindé comptera approximativement quarante-
cing tanks, ainsi que des véhicules de réparation et
de remorquage, et trés probablement, des armements
antiaériens.

En dépit de la grande capacité industrielle de certains
pays tels que les Etats-Unis, la taille des unités blindées
s'étrécit de manidre significative pendant la guerre tandis
que les pertes surpassent la quantité de production, ce qui
abourit 4 la diminution générale du nombre de véhicules
qui composent un bataillon. 1l est donc extrémement rare
de rencontrer un bataillon armé encore a pleine puissance,
quelle que soit son appartenance, et terriblement
malchanceux s'il se trouve appartenir & ["ennemi.

Les bataillons d’infanterie allemands sont composés de
trois compagnies de fusiliers plus d’un soutien antichar,
d’une compagnie équipée de mitrailleuses, et d’un
peloton de mortiers lourds, ce qui les rend beaucoup plus
indépendants que leurs équivalents alliés.

Dans Air Force, deux escadrons ou plus forment
un groupe (Allemand : Gruppe), qui se compose
toujours d’avions ayant généralement le méme réle
(chasseur, chasseur-bombardier, bombardier, ou avion
de reconnaissance).




LA RAISON DU PLUS FORT

Tableau 1 : Comparatif des rangs dans les forces allemandes

Le tableau suivant propose un apercu simplifié des rangs employés dans les différentes branches de I'armée allemande, ils sont
accompagnés de leurs équivalents chez les Alliés. Certains rangs ne possedent pas d’équivalent dans les autres services, ou leur
équivalent direct n'a pu étre confirmé (—). mais ils sont tous classés par ancienneté.

SOLDATS SOLDATS
Equivalent chez les Kiieesarine Equivalent chez les Alliés
Allies (UK/US) (Royal Navy/US Navy)

i E

Heer (Armée) Waffen-S§

Grenadier SS-Sehiitze Soldat Matrosengefreiter Matelot

== 55-Oberschiitze — Matrosenobergefreiter Matelot breveté

R e e R e L

Obergrenadier —

SOUS-OFFICIERS

SOUS-OFFICIERS Equivalent chez les Alliés

(Royal Navy/US Navy)

Maat Second maitre (Junior)

Equivalent chez les Kriegsmarine

Heer (Armé Waffen-55
§ i funce) affen Alliés (UK/US)

Gefreiter 55-Sturmmann Caporal suppléant
Obermaat Second maitre

Obergefreiter SS-Rottenfiihrer Caporal

e ; Bootsmann Second maitre
Uinteroffizier SS-Unterscharfiinrer Caporal

Hauptbootsmann Premier maitre
Linterfeldwebel SS-Scharfiihrer —/Sergent i

Oberstabsbootmann  Adjudant-chef
Sergent/

feldwebel SS-Oberscharfiihrer o .
Sergent d'état-major

Oberfeldwebel SS-Hauptscharfiihrer Sergent-major OFFICIERS

Stabsfeldwebel S§S-Sturmscharfiihrer Adjudant-chef Equivalent chez les Alliés

(Royal Navy/US Navy)

OFFICIERS Seekadett Aspirant
Equivalent chez les
Allies (UK/US)

Kriegsmarine

i
|
|
i
!
|
l
|
|
|
l'.

Heer (Armée) Waffen-SS Fédhnrieh zur See Cadet

Leutnant SS-Untersturmfiihrer Sous-lieutenant Ofeslamichgdniee Fapint

Oberleutnant SS-Obersturmfihrer Lieutenant e Enseigne de vaisseau

Hauptmann SS-Hauptsturmfithrer Capitaine Kapitdnleutnant Lieutenant de vaisseau

Major SS-Sturmbannfiihirer Major Korvettenkapitdn Capitaine de corvette

Oberstleutnant §S-Obersturmbannfihrer  Lieutenant-colonel fregattenkapitan Eonline ooinents

Oberst SS-Standartenfiihrer Colonel AT Capitaine de vaisseau

i 55-Oberfifirer ol Konteradmiral Contre-amiral

Generalmajor SS-Brigadefiihrer Général de brigade M iccania

' -~ Generalleutnant SS-Gruppenfiihrer Général de division Agminal Vicesgipiral d'escadre

General SS-Obergruppenfiihrer Général de corps darmée Generaladmiral Amiral

E%"f‘c%.*:Tt'era!o!:nerst SS-Oberstgruppenfithrer  General d'armée il Fli s S
8t

Generalfeldmarsehall ~ Reichsfiihrer-SS Maréchal




/ )
ENqnc;fs
Luftwaffe

Flieger
Obergefreiter

Hauptgefreiter

SOUS-OFFICIERS

Luftwaffe

Unteroffizier
Unterfeldwebel
feldwebel
Oberfeldwebel
Stabsfeldwebel

Equivalent chez les Alliés (RAF/

USAAF)
Aviateur 2°™ classe
Aviateur |ere classe

Aviateur-chef
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OFFICIERS
Luftwaffe

Leutnant
Oberleutnant
Hauptmann
Major

Oberstleutnant

Equivalent chez les Alliés (RAF/

USAAF)
Caporal
Sergent
Sergent
Sergent-chef

Adjudant-chef

Oberst
Generalmajor

Generalleutnant

General der Flieger*

Generaloberst

*Ce rang varie selon la branche de la Luftwaffe 3 laquelle I'officier

Equivalent chez les Alliés (RAF/
USAAF)

Sous-lieutenant

Lieutenant

Capitaine

Commandant
Lieutenant-colonel

Colonel

Général de brigade aérienne
Général de division aérienne
Général de corps d'armée aérien

Général d'armée aérienne

appartient, comme General der Fallschirmtruppe (troupes
aéroportées), General der Flakartillerie (défense aérienne).

Tableau 2 : Couleurs d'insigne d’uniforme selon les branches de 1’armée

En plus de l'insigne de grade, les soldats de I'armée allemande portent des insignes de couleur sur leur col pour indiquer la branche dans

laquelle ils servent.

Couleur

Blanc
Doré/|aune

Jaune
Orange
Ecarlate
Marron
Mauve
Rouge clair
Rouge orangé
Rouge carmin
Rose
Bleu
Bleu gris

; Cris clair

(i Vert clair
Bleu clair

Vert foncé

Vert sombre

Voici un tableau récapitulaif :

Luftwaffe
Officiers généraux

Equipage aérien/troupes
aéroportées/personnel au sol

Officiers rappelés
Etat-major
Communication
Juridique
Anti-aérien/Intendance

Ingénieurs

Médical

Unités radars
Transport/Ravitaillement
Wehrmacht rattachée

Troupes rattachées de la Wehrmacht
sous le contrdle de la Luftwaffe

Heer

Infanterie
Reconnaissance/Cavalerie

Transmissions
Intendance
Etat-major/Vétérinaire

Généraux/Anti-aérien/Artillerie
Police militaire

Services spécialisés
Blindé/Reconnaissance blindée
Médical

Officiers spécialisés

Troupes de propagande
Infanterie légére/de montagne
Transport/Ravitaillement

Infanterie blindée

Infanterie blindée »

P

Waffen-SS

Infanterie
Cavalerie/Reconnaissance motorisée

Transmissions/Propagande

Vétérinaire

Gardes des camps de concentration
Artillerie

Officiers du génie/Services de remplacement
Blindé/Antichar

Médical

Officiers généraux

Infanterie de montagne
Transport/Ravitaillement & Technologie

Régiments d'infanterie de la police SS
Régiments d'infanterie de la police SS

iy = h
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REGIMENT/BRIGADE (ALLEMAND : BRIGADE)
Nombre d’hommes : 3 000 - 4 00C.
A Péchelle du régiment (de la brigade pour l'armée

britannique), I'organisation change complétement. Un
régiment peut étre composé d’'unités mixtes, incluant
infanterie, blindé et artillerie, travaillant en soutien les
unes des autres. En plus de cela, tandis que les plus perites
unités maintiennent des listes d'effectif relativement fixes,
les régiments et formations plus importantes changent
de composition, avec différentes unités subordonnées
assignées & chaque régiment sur une hase temporaire et
souvent ponctuelle, selon la situation sur le champ de
bataille. Un régiment d’infanterie typique peut inclure
trois bataillons d’infanterie, une batterie d'artillerie de
soutien, plus une compagnie blindée ou antichar.

Dirigé par un colonel, accompagné de certains
dirigeants de rang inférieur, un régiment passéde un
élément de soutien important, incluant des véhicules, une
administration, et des troupes de ravitaillement, avec sous
la main un personnel médical, de communication, et de
renseignement. Tandis que de multiples régiments forment
une division, ils peuvent également &tre assignés a une
armée de manigre indépendante selon leur composition.

A cette échelle, les unités blindées se comptent en
centaines de véhicules, incluant ceux nécessaires pour
le soutien et la maintenance ; de méme pour les unités
d'artillerie, qui incluent des munitions, un transport, et
des éclaireurs avancés. Le soutien d’infanterie est fourni
par d'autres unités.

[’équivalent d'un régiment dans I'Air Force est une
escadre (Allemand : Geschwader), composée d’au moins
deux groupes d’avions avec le méme rdle.

DIVISION (ALLEMAND : DIVISION)
Nombre d’hommes : 9 000 - 15 000.

Commandée par un général de division accompagné
d’une pléthore de dirigeants et d’autres officiers, une
division est la plus petite formation armée & maintenir son
propre réseau de soutien, incluant unités d’administration,
de raviraillement et de restauration. Grice 2 ses larges
forces de ravitaillement et de logistique, une division est
capable d’opérer sur le champ de bataille sans assistance
extérieure pendant de longues périodes. Une division
d’infanterie typique consistera en trois régiments
dlinfanterie avec un régiment d’artillerie en soutien, ainsi
que de bataillons composés de troupes de reconnaissance,
d’armes antichars et antiaériennes, de soldats du génie,
d’officiers des transmissions, et d’un large contingent de
ravitaillement et de soutien — une division en mouvement
est vraiment quelgue chose qu'il faut voir, méme si comme
on imagine, elle n’est pas trés rapide.

Une caractéristique unique de l'armée allemande est la
décentralisation des armes lourdes & I'intérieur d'une division,
ce qui signifie que chaque régiment posséde ses propres
compagnies de canons antichars et d'infanterie, ainsi que
son propre état-major avec un personnel d'état-major, et des
pelotons de transmissions et de soldats du génie.

Au-dela de cet aspect divisionnel, les unités forment

des corps d’armée, des armées, et des groupes d’armées,
méme si dans la perspective d’Achtung! Cthulhu ceci
ne sera probablement pas d’une importance directe. Un
corps représente environ 50 000 hommes, une armée
150 000 hommes et un groupe d’armées peut réunir
jusqu’a 1 million d’hommes.

Les réalités de la guerre

Ayant révisé la structure militaire standard, le gardien
devrait garder a Pesprit qu'il s'agit de formations optimales
spécifiées par la doctrine militaire, sur le champ de bataille
les formations se révélent en réalité beaucoup plus
chaotiques et variées dans leur organisation, et rarement &
pleine puissance une fois engagées au combat.

Britanniques et Allemands entretiennent la politique
de retiret les unités amoindries du front de maniére
3 les renforcer avec de nouvelles recrues et a donner &
ces hommes le temps de se reposer et de récupérer des
horreurs de la guerre. Les Erats-Unis, en revanche, vont
3 encontre de cette politique en laissant plutot les unités
affaiblies sur le champ de bataille tout en les renflouant
de nouvelles recrues. Cette méthode a un effet négaif sur
les unités pour de nombreuses raisons : premigrement, les
nouvelles recrues sont incapables de s'intégrer pleinement
aux cotés de soldats vétérans tres unis. Ceci entraine du
ressentiment, et effet « boule de neige » suivant : les
jeunes recrues ne parviennent pas a apprendre aux cotés
de ces vétérans plus expérimentés. Deuxiémement, le coeur
des vétérans de I'unité se délite lentement, ce qui affaiblit
'unité de maniére significative au fil du temps. Malgré
ces problemes, les troupes américaines comptent parmi les
soldats les plus efficaces et les plus fiables du monde.

De la méme maniére, tandis que la guerre progresse, les
forces allemandes commencent  souffrir d'un encore plus
erand manque de main-d'ceuvre, particuligrement aprés
que les Soviétiques ont commencé leur marche inexorable
vers Berlin. Au début de la guerre, les unités allemandes
sont solides, résistantes, et une force avec laquelle il faut
compter, mais tandis que l'attrition et les représailles
politiques commencent, ce qui devait &tre une unité en
pleine possession de ses moyens devient une unité de milice
(Volkssturm) dirigée par des recrues, fraichement sorties de
leur entrainement aux Jeunes Hitlériennes, et des vieillards
qui ont vu Paction pour la dernitre fois dans les tranchées.

Le gardien devrait conserver ces aspects de fatigue,
de moral, et d’entratnement lorsqu’il constitue les unités
sur le champ de bataille, surtout lorsque les investigateurs
tenteront de les commander. Des soldats fatigués et
mécontents ne sont pas une force de combat effective
et ils ne mettront probablement pas leur vie en danger
sur le front ; il y a de fortes chances pour qu'ils désertent
et ne suivent pas le commandement des investigateurs
¢ils sont poussés & bout — aprés tout, tout le monde a
un point de rupture. Ajoutez a cela la possibilité de
combattre le Mythe, et vous avez la recette parfaite pour
une mutinerie potentielle.




Britanniques et Allemands entretiennent la

politique de retirer les unités amoindries

du front de mani2re i les renforcer avec de
nouvelles recrues.

LA VIE DE L'ARMEE

La vie quotidienne d’un soldat est largement dictée
par le service dans lequel il s'enréle. Les hommes de I'Air
Force subissent ainsi probablement le moins d'épreuves
dans leur vie quotidienne, gréce & leurs bases relativement
stables, méme si ceci ne change rien aux risques auxquels
ils font face des lors qu'ils montent dans leurs avions.

Aprés un entrainement basique (raccourci par les
standards de I'armée en temps de paix), la vie du soldat
dinfanterie est un cycle sans fin de marche, de creusement
de latrines et de tranchées, et de repos dans de terribles
conditions météos (souvent sans protection adéquate,
le ravitaillement ayant été retardé ou ayant perdu la
liaison). Viennent s'ajouter a ces délices le froid, la peur, et
I’ennui propre au poste de sentinelle, mais aussi I'horrible
nourriture en général (au moins jusqu'a ce que les troupes
américaines posseédent leurs propres rations standards,
lesquelles sont un véritable festin comparées a celles
des Britanniques). Tout ceci, bien entendu, entrecoupé
par les horreurs de la guerre : la terreur et le vacarme
invraisemblable du feu d’artillerie, le sifflement des balles
tragantes déchirant I'air, et la perte soudaine d'un ami,
emporté par le feu ennemi sans prévenir.

Les soldats passent la majeure partie de leur existence a
essayer de meubler leur temps libre entre les combats ; il n'y
a rien de pire que d’attendre assis en canard, & se demander si
la prochaine bataille sera la derniére. Heureusement, I'armée
trouve toujours 4 ses hommes une occupation, méme s'il
g'agit de creuser toujours plus de tranchées ou de remplir des
sacs de sable. Pendant ce temps, les hommes tuent le temps
erice & diverses activités : fumer, lire des magazines, jouer aux
cartes et, occasionnellement, si I'état-major peut fournir un
projecteur, regarder des films et les actualités. Bien que ce
soit mal vu, les soldats se réfugient souvent dans la boisson,
notamment s'ils parviennent & récupérer de Talcool grice aux
populations locales, ou si une étincelle de génie a mene a la
construction d’un alambic. Er, bien entendu, il reste toujours
la possibilité de « fraterniser » avec les femmes locales.

DERRIERE LES RANGS

Une armée ne peut étre une force de combat efficace
sans une large force de ravitaillement et de logistique pour
assister ses troupes de combat, Certains historiens citent
le manque de personnel de soutien de I'armée allemande
comme l'un des facteurs ayant mené a l'aggravation de
leurs problemes durant le conflit, surtout car les lignes de
ravitaillement $'étiraient en longueur pendant la campagne
soviétique. Certains chiffres placent le ratio allemand des
troupes de soutien par rapport aux troupes de combart a
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Lettres & Censure

Arrachés 3 leurs familles et a ceux qu'ils aiment, et ne sachant pas
<ils retourneront un jour & leur vie civile, les lettres deviennent
une partie essentielle de la vie de nombreux soldats durant |a
guerre, et les irrégulieres livraisons de courrier sont attendues
avec une grande impatience meéme par les soldats les plus
endurcis. En raison de son influence sur le moral des soldats,
la distribution du courrier est prise trés au sérieux par toutes
les nations en guerre, mais des précautions doivent également
stre prises. Les Britanniques emploient @ eux seuls 10 000
censeurs dans vingt bureaux situés dans tout le pays (bien
que la plupart travaillent a Aintree, pres de Liverpool), chargés
de lire méticuleusement chague fragment de correspondance
passant par un bureau de poste et d'effacer toutes les phrases
concernant les activités de guerre britanniques susceptibles de
servir le renseignement ennemi. Cette procédure s'applique &
toutes les lettres civiles, aussi bien gu'a toutes les lettres et
cartes postales des militaires en service.

Avec plusieurs millions d'homrmes stationnés dans le monde
entier, I'un des problemes que rencontrent les Alliés est le gros
volurme de courrier échangé entre les militaires et leurs proches. La
premiere solution développée par les Britannigues, puis copiée par
les Américains, est connue sous le nom dAirgraph, et implique
décrire des lettres selon un modele spécifiquement prépare.
Une fois terminées. les lettres sont censurées, photographiges.
transformeées en microfilm, et envoyées jusqu'a leur destination
ol elles pourront étre réimprimeées sur du papier et distribuées. Le
systeme d'Airgraph britannique est utilisé pour envoyer et recevoir
environ 135 millions de lettres, contre environ 550 millions de
lettres pour le systeme \/email américain (raccourci de Victory
Mail), fournissant 2 plusieurs millions de militaires de par le monde
un lien plus que nécessaire avec leur famille.

Malheureusement, a cause de |a nature sauvage de la guerre et
du besoin de déplacer les hommes en permanence sans éveiller
les soupgons, pour de nombreux soldats le service postal est
inutilisable, et de nombreuses lettres ne trouveront ainsi jamais
leur destinataire.

Ty

1:1, ce qui, comparé au ratio américain approximatif de
7:1, illustre les problemes rencontrés par les nazis pour
maintenir leurs forces armées. La Grande-Bretagne et la
Erance, méme si elles sont incapables d'égaler la supériorité
numérique des Américains, se débrouillent mieux que les
nazis, et les Britanniques ont la chance de profiter de
P'assistance de leur allié américain aprés avoir intégré leur
structure de commandement.

Tandis que certaines structures de soutien, comme les
grandes bureaucraties militaires, n’auront probablement
que peu d'intérét aux yeux des investigateurs, les sections
suivantes déraillent quelques unités de soutien et de
ravitaillernent qui peuvent étre rencontrées, et qui pourraient
représenter une aide ou un obstacle & leurs activités.
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LA RATSON DU PLUS FORT

Ravitaillement &
Intendance

L'une des capacités les plus impressionnantes de
I'armée américaine est sa gigantesque infrastructure
de logistique et de raviraillement, qui transporte dans
les derniers jours de la guerre des millions de tonnes de
ravitaillement de ses centres de production jusqu’aux
fronts. Au cceur de ce réseau se trouvent les quartiers-
maftres, qui opérent au niveau de la division pour
s'assurer que la nourriture, I'équipement, et les armes
sont convoyés depuis les ports jusqu’aux unités du front.
Par 'intermédiaire de déplacements navals, ferroviaires,
routiers, et méme parfois par le biais d’animaux, les
quartiers-maitres font leur possible pour que les unités de
combat puissent continuer  se battre quoi qu'il arrive.

Le corps des quartiers-maitres américains est responsable
de 'approvisionnement général de 'équipement, de
I'enregistrement des tombes, de la distribution des
rations et de la nourriture, de la mise a disposition de
services de douches, de blanchisserie, de réparation, et,
plus important encore, de la distribution de 'eau et de
l'essence. Derritre les lignes ennemies, les investigateurs
ayant besoin de matériels spécifiques, ou simplement d'un
réapprovisionnement, peuvent approcher le quartier-
maitre pour se ravitailler.

th

Persuasion peuvent étre utiles si I'investigateur ne possede

Le ravitaillement général peut étre
opéré grice 2 un test de Commandement
réussi par un investigateur, bien que pour
de I’équipement rare et inhabituel, un
test Difficile puisse étre requis ; Baratin ou

pas la compétence Commandement.

Les joueurs de Savage Worlds devront
faire un test de Persuasion pour obtenir

Sav

un ravitaillement. Ce test se fera avec une
pénalité de -1 s'ils ne possédent pas le rang
militaire adéquat, et de -2 s'ils essayent de
réquisitionner de I'équipement rare ou inhabituel.

De maniére peu surprenante, les quartiers-maitres
ont souvent connaissance, lorsqu'ils n’en sont pas eux-
mémes la plaque tournante, du marché noir qui opére dans
chaque armée. Si les investigateurs ont besoin de quoi que
ce soit que les militaires désapprouvent habituellement
(alcool, services de certaines femmes, ou tout autre bien
méprisable), les investigateurs peuvent tenter de corrompre
ou de Baratiner/Persuader le quartier-maitre pour s'attirer ses
faveurs et obtenir ces biens. Uun des vices que l'on trouve
toujours en abondance est la cigarette, fumer étant presque
un prérequis pour aller au combat. Tout investigateur digne
de ce nom devrait étre capable d’obtenir quelques cartons
de cigarettes de la part du quartier-maitre, ce qui pourrait
s'avérer trés utile lors de négociations avec les gens du coin
en temps de rationnements.

Les gardiens souhaitant ajouter un cété fun a leurs
quartiers-maitres devraient se référer au personnage de Don
Rickles « 'Escroc » dans le film De I'cr pour les braves : un
quartier-maitre magouilleur, sensiblement corrompu, qui
peut acheter ou vendre n'importe quoi pour une commission
et qui, dans certaines circonstances, pourrait devenir le
meilleur ami des investigateurs (ou bien leur pire ennemi).

Les quartiers-maftres ne sont pas responsables de la
distribution de munitions, premigrement i cause des
exigences particuliéres que comportent le transport et la
manipulation de munitions et d’explosifs. Les munitions et
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les obus sont gérés par les troupes d'intendance qui placent
les dépots de munitions loin des autres hommes, car ils
représentent des cibles privilégiées pour les forces ennemies.
Les investigateurs & la recherche de
i munitions doivent pouvoir ravitailler leurs
. stocks dans une mesure raisonnable, mais
obtenir des munitions non-standards ou
inhahiruelles, ou une trés grande quantité de
munitions, demandera un test de Commandement pour
convaincre les troupes d'intendance d'accéder 2 cette requéte.
De la méme maniére dans Savage
e L Worlds, un test de Persuasion est nécessaire
bd ﬂ{ si les héros souhaitent mettre la main sur
une grande quantité de munitions ou, plus
intéressant encore, sur quelque chose qui sort

de l'ordinaire.

Les dangers d’une mauvaise intendance sont illustrés
par les événements de juiller 1944, lorsque les munitions
stockées dans le site de Port Chicago explosent pendant
leur chargement sur un navire. Les 320 soldats afro-
américains travaillant sur la jetée sont soufflés par
I’explosion sans exception, une boule de feu large
d’environ cing kilométres submerge les navires, la jetée
et les hommes. D’immenses fragments de cogque sont
propulsés & des centaines de métres dans les airs, et une
grande partie des docks est transformée en une ruine

embrasée.

- i
Médecine

La période de I'Entre-deux-guerres voit un
développement rapide de la médecine, et les troupes
engagées dans la Seconde Guerre mondiale bénéficient
grandement de ses nombreuses avancées. Pendant la
Grande Guerre, seulement quatre pour cent des soldats
blessés au combat survivaient, alors que pendant la
Seconde Guerre mondiale ce chiffre avoisine les cinquante
pour cent. Quoi qu'il en soit, les types de blessures regues
sont également trés différents — pendant la Grande
Guerre, les causes de blessures les plus répandues étaient
les balles et les gaz empoisonnés, mais dans cette guerre, les
shrapnels de Iartillerie et les bombes prévalent largement,
ce qui conduit 3 un plus grand nombre de blessures a la
téte et d’amputations traumatiques.

Le médecin de Parmée peut étre considéré comme
Pun des véritables héros de la guerre, bravant le champ de
bataille pour secourir et traiter les soldats blessés. Selon
les termes des Conventions de Genéve, les médecins
sont désarmés et doivent arborer la Croix Rouge (ou le
Croissant) sur leur uniforme pour s'identifier comme
personnel médical. Ils sont considérés comme non-
combattants quel que soit leur c6té, et tirer sur un
membre du personnel médical est considéré comme un
crime de guerre. Quoi qu'il en soit, si un membre du
personnel médical s’empare d'une arme et I'utilise pour
tout autre raison que la défense d’un patient, il perd alors
la protection des Conventions de Genéve.

Le r6le principal du médecin au combat est de stabiliser

I'écat du patient et de tenter de déplacer les troupes blessées
jusqu’aux installations médicales derriére la ligne de front.
Pour ce faire, ils s’appuient sur le processus de triage ;
déterminant la gravité des blessures et les chances de
survie, et traitant les patients en conséquence. Le processus
de triage catégorise les blessés selon trois groupes : ceux
qui survivront probablement indépendamment des soins
recus, ceux qui mourront probablement indépendamment
des soins recus, et ceux pour qui des soins prodigués
immédiatement amélioreront les chances de survie.

cselon les termes des Conventions de Genéve, les

médecins sont désarmés et doivent arborer la
Croix Rouge (ou le Croissant).

Tous les médecins emportent des étiquettes de papier
qu'ils utilisent pour identifier les catégories de patients,
bien que dans la fizvre du combat n'importe quel marqueur
puisse faire 'affaire. Pour les cas fatals, le médecin est
équipé d’une seringue pour pouvoir administrer I'ampoule
de morphine destinée & chaque soldat. Si le patient en fin
de vie s'accroche et que tous les autres patients amenés &
« survivre » ont été traités, alors les médecins s'occuperont
de ses blessures du mieux possible, mais le triage est un
processus rationnel et rigoureux. Une fois qu'un soldat
blessé a recu sa dose de morphine, la seringue vide est
épinglée 2 son uniforme pour s’assurer qu’aucune autre
dose ne lui soit administrée (de maniére a éviter une
potentielle overdose létale). Cela étant dit, quelques fois,
lorsque les blessures d'un soldat sont trop graves et que
le traitement médical est impossible, 'administration de
doses supplémentaires peut &tre pergue comme une grice.

En dehors de la morphine, les médecins transportent
également de trés récents « remédes-miracles », le plus
important d’entre eux étant la pénicilline. Découvert
accidentellement par le scientifique écossais Alexander
Fleming en 1928, cet antibiotique n’est disponible en
quantité que beaucoup plus tard pendant le conflit.
Protégeant d’un grand nombre d'infections, la pénicilline
réduit drastiquement les cas de gangréne, tout en
augmentant les chances de survie.

Un gardien de UAppel de Cthulhu

le fait que les investigateurs qui subissent des

i‘ h particulizrement sévére peut prendre en compte

blessures et qui nont pas accés & la pénicilline
puissent succomber & des infections. En termes
de régle, faites un test pour une possible infection chaque jour
jusqu’a ce que la blessure soit pansée et stérilisée de maniére
adéquate, et traiter la gangréne comme un poison PUI 10 qui
fait perdre 1 Point de Vie supplémentaire par jour jusqu’au

traitement avec de la pénicilline.
Pour les joueurs de Savage Worlds,
‘”(’\ﬁ ~ la possibilité d'aggravation des blessures
3(! J non-traitées est détaillée dans la partie
Guérison Naturelle (voir le livre de régles
principal de Savage Worlds, Chapitre 3 :

Regles du jeu).
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Les régles de Premiers Soins existantes
dans DAppel de Cthulhu, Sixiéme Edition
établissent que l'utilisation de la compétence
soigne d’1D3 Points de Vie. Quoi qu'il en

soit, ceci suppose trés probablement que les blessures sont
traitées en dehors du combat. Dans les conditions du
champ de baraille, le gardien peut trouver plus approprié
qu'un non-médecin, avec peu d’équipement médical
a disposition, ne puisse soigner qu’l Point de Vie dans
une situation de combat, quand un médecin avec son
équipement médical peut soigner 1D3 Points de Vie.
N'oubliez pas que, comme il est expliqué dans Le Guide de
PInvestigateur pour la Guerre Secrete d’Achtung! Cthulhu,
les tests de compétence de Premiers Soins sont classés
comme Faciles si I'investigateur utilise un kit militaire de

PIEmiers secours.

Sav

Pour les joueurs de Savage Worlds : un
investigateur a +2 sur ses tests de Soins en
utilisant un kit militaire de premiers secours
pour traiter une blessure. En dehors des taches
liées au combat, le personnel médical est
responsable de donner les instructions générales d’hygiéne
aux soldats et, bien entendu, de faire la prévention des
maladies sexuellement transmissibles, fléaux de toutes les
armées depuis le début du conflit. Malgré 'éducation et
la prévention, incluant la distribution de préservatifs a
tous les soldats, 'armée américaine a perdu en moyenne
600 hommes par jour & cause des maladies vénériennes et,
méme si la plupart sont retournés au service actif dans un
délai de cing jours, cela représente quand méme une perte
de main-d’ceuvre non négligeable.

Les transmissions

Avec le développement continuel de la radio, les
hommes du Signal Corps sont un élément essentiel des
opérations de combat, se retrouvant souvent eux-mémes
sur la ligne de front aux cotés de I'infanterie, assurant
la communication entre les unités et I’état-major,
et fournissant des liaisons radio avec les formations
d’artillerie et les unités de soutien aériennes, la plupart du
temps sous le feu appuyé de I'ennemi. Les transmetteurs
sont entrainés a |'utilisation de la eryptographie et du code
morse, aussi bien qu'a la réparation et la maintenance de
ce qui se révele parfois de I'équipement radio trés peu
fiable. Derritre les lignes ennemies, les membres des
transmissions maintiennent un réseau de téléphonie
céblé et de commutateurs permettant une bonne mise en
relation, ils seront souvent rencontrés en train de réparer
ou d’nstaller des kilométres de cébles téléphoniques pour
permettre l'intégration des transmissions.

Dans 'armée allemande, la détection radio tient un
16le majeur parmi les unités de communication. Celles-ci
opérent depuis des camions chargés de matériel de
détection radio et sillonnent la campagne occupée pour
essayer de trianguler les signaux radio diffusés par les Alliés
et les agents de la Résistance. Aprés le débarquement en
Normandie, les Alliés emploient également des véhicules

similaires équipés de ce que I'on connait sous le nom
de « Huff Duff » — un équipement radiogoniométrique
haute-fréquence — pour localiser les forces allemandes.
Pendant ce temps, sur le front intérieur, les personnels de
communication jouent un téle critique de renseignement
en interceptant de larges volumes du trafic radio allemand
pour l'envoyer au service de décryptage des analystes de
Bletchley Park.

Linguistique

I
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La guerre gagnant toute la surface du globe et
impliguant un nombre incalculable de nations, le réle
des linguistes et des traducteurs devient capital pour les
opérations sur le terrain. Responsables de la traduction
des renseignements ennemis interceptés au combat, et
de l'aide aux officiers de liaison pour le contact avec les
populations locales, les spécialistes du langage sont de plus
en plus demandés & mesure que la guerre avance et, apres
le débarquement en Normandie, des unités sont envoyées
sur le terrain pour assister directement les opérations. Les
investigateurs peuvent trouver ces hommes de grande
valeur si tant est qu'ils mettent la main sur des textes qui

nécessitent d’étre traduits depuis un langage qu’ils ne
maitrisent pas, les investigateurs doivent toutefois mesurer
les conséquences de demander 4 un traducteur de lire une
copie du Unausprechlichen Kulten pour eux, & moins qu’ils ne
soient préparés & expliquer le soudain traumatisme mental

qu'aura subi cet homme a son officier supérieur.

ngénieurs
« Ce que vous appelez la passerelle qui branle, ce doit étre
Je suppose cet extraordinaire pont démontable, chef d’ ceuvre
britannique, qui fait verdir d’envie le génie du nouveau monde ? »
— Lt. colonel Vandelewr, Un Pont trop loin.

Aussi bien pour leur rdle au combat que pour le
nettoyage des obstacles, et la création de bréches dans les
défenses ennemies, les sapeurs sont un élément essentiel
des opérations armées. Lorsqu'ils ne sont pas directement
impliqués dans les opérations de combat, les sapeurs sont
engagés dans des projets d’ingénierie civile, tels que la
réparation de routes, de ponts et, avec 'aide de ponts
portatifs Bailey, de la création de nouvelles voies de
passage. Les ingénieurs de combat sont le plus souvent
rencontrés par les investigateurs lorsqu'ils construisent des
sites et des défenses, bien que le creusement des tranchées
soit généralement laissé aux PBI (« Pauvres diables de
fantassins » ), dont la vie semble tourner autour des
trous, les creusant lorsqu’ils ne sont pas assis & 'intérieur
a attendre de se faire tirer dessus. La connaissance en
explosifs d'un sapeur peut se révéler inestimable pour les
investigateurs lorsque ceux-ci tentent de gagner 'accés a
des chambres scellées, et leur connaissance générale dans
le batiment et la construction peut se révéler utile pour
identifier les édifications humaines qu'un ceil non-averti
pourrait mangquer.




PRISONNIERS DE
GUERRE

La vie des soldats aprés leur capture par les forces
ennemies dépend largement de leur nationalité et de celle
de Pennemi ; ainsi tandis que les soldats occidentaux sont,
en général, traités selon les accords des Conventions de
Geneve par les forces allemandes, on ne peut pas en dire
autant des prisonniers de guerre soviétiques, ou des soldats
alliés capturés par les Japonais (qui n'ont pas ratifié les
termes des Conventions).

En accord avec les Conventions de Gengve, les officiers
ne sont pas obligés de travailler, et dans de nombreux cas
les engagés alliés sont mémes rétribués pour leur travail
lorsqu'ils n'en sont pas exempts. Le probleme principal
des soldats alliés dans les camps de prisonniers de I'armée
allemande est le manque de nourriture, surtout 2 la fin de la
guerre, bien que leurs ravisseurs ne soient pas mieux lotis.

Les Allemands font fonctionner deux principaux
types de camps de prisonniers : les Stalags (diminutif de
Stammlager), qui sont utilisés pour loger les engagés, et les
Oflags (Offizierslager), dans lesquels seuls les officiers sont
détenus. La Luftwaffe gére ses propres camps, principalement
pour les aviateurs capturés, qui utilise le préfixe Luft pour
signifier son administration, tandis que la Kriegsmarine gére
le Marine-Lager (Marlag) pour les engagés marins.

Avant d’entrer dans un camp de prisonniers, un
combattant capturé passe par un Durchgangslager (Dulag),
ou camp de transit, ot les renseignements au sujet du
prisonnier sont enregistrés. i, ils sont interrogés, selon
les termes des Conventions de Genéve ; les soldats n’ont
pour obligation que de donner leur nom, leur rang, et
numéro de matricule, bien que les interrogateurs essaient
de leur soutirer davantage d’informations. Aprés ce
processus, les prisonniers sont transportés en train vers
les camps de prisonniers, un voyage qui prend souvent
de nombreux jours car les trains sont aiguillés sur des
voies de garage pour permettre aux transports de troupes
allemands de les rejoindre.

La majorité des camps est constituée d’une caserne en
bois & un étage entourée de clétures barbelées, avec des
tours de garde dans chaque angle. Les installations sont
basiques, avec un seul poéle a charbon au centre de chaque
caserne pour le chauffage. Les repas se font deux fois par
jour, et sont habituellement constitués d'une maigre soupe
et de pain noir, la faim est I'une des facettes essentielles de
la vie dans la plupart des camps de prisonniers de guerre.
Les membres de la Croix Rouge ont le droit de faire des
inspections régulizres dans les camps, et les paquets de
vivres fournis par I'organisation sont les bienvenus car
ils sont chargés de fournitures « luxueuses » comme du
beurre, des biscuits, du chocolat, ainsi que des fruits secs
et des [égumes.

Les prisonniers doivent défiler une fois par jour pour
P'appel mais, en dehors de ceux qui doivent travailler dans
le camp ou dans les environs {sous garde constante), les
hommes sont libres de tuer le temps oit bon leur semble. Le
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sport, les paris, et les concerts occasionnels aident a briser
la monotonie de la vie au camp.

Méme si les camps de prisonniers sont bien gardés et
généralement isolés & I'intérieur du territoire allemand,
des évasions ont lieu. En fait, les officiers de la plupart
des nations recoivent l'ordre de s'échapper 2 la premitre
occasion et, dans certains cas, ils s'amusent presque du jeu
constant du chat et de la souris qui s'instaure entre eux et
leurs gardiens. En effet, 'aviateur anglais Douglas Bader,
qui est connu pour avoir repris I'aviation aprés avoir perdu
ses deux jambes dans un crash, considérait de son devoir de
causer autant de problemes que possible aux Allemands,
et parvint 4 s'échapper & I'aide d'une corde de couvertures
provenant des lits d’un hopital du camp. Le service de
renseignement britannique participe aux tentatives
d’évasions en faisant passer de maniére clandestine des
objets tres utiles dans des colis postaux, par exemple, des
cartes cachées entre les plaques de carton d'un jeu de
Monopoly.

Les Allemands tentent de mettre fin aux séries
Jévasions en placant les individus dans leur camp le plus
sécurisé, Oflag IV-C, mieux connu sous le nom du chirteau
de Colditz. Situé au bord d’une falaise surplombant le
village de Colditz en Saxe, I'évasion du chéteau est réputée
impossible. Il est cependant ironique que Colditz comprte
le plus haut pourcentage d’évasions réussies, ceci sexplique
en partie par la surveillance moindre des Allemands,
pensant le chiteau suffisamment str, mais plus encore
par la nature des hommes envoyés ici. La plupart d’entre
eux voient le concept d'une prison dont il est impossible
de s’échapper comme un incroyable défi a relever. Un
plan d’évasion particuliérement tordu, impliquant la
construction secréte d’un planeur, ne fut jamais terminé
3 cause de la libération du camp par les Alliés ; aussi osé
et téméraire puisse t-il sembler, il a été plus tard démontré
qu'il s'agissait d'un plan d’évasion tout & fait viable.

Colditz est également utilisé pour loger les prisonniers
que les Allemands considéraient particulirement
dangereux, il est donc tout a fait possible que des
investigateurs suffisamment malchanceux pour étre
capturés se retrouvent & Colditz.

Les Allemands tentent d'infiltrer des espions dans
les camps de prisonniers de manigre a garder un ceil sur
les plans d’évasions, mais ces tentatives se montrent la
plupart du temps infructueuses. Les prisonniers alliés sont
généralement au courant de ce stratagéme, et a Stalag Luft
[1I tout nouveau prisonnier doit avoir deux prisonniers de
guerre le connaissant de vue, lesquels doivent étre capables
de se porter garant de sa loyauté. Celui qui ne remplit
pas ces critéres est surveillé artentivement, et d’autres
prisonniers 'escortent a tour de role en permanence.

Les troupes allemandes (en particulier les aviateurs)
capturées par les Alliés recoivent généralement un
meilleur traitement dans les camps de prisonniers
américains et britanniques ; au début de la guerre, les
captifs des Britanniques sont, le plus souvent, envoyes
dans des camps situés dans d’autres parties de 'Empire
et du Commonwealth que la Grande-Bretagne, celle-ci
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La Grande Evasion

Lun des camps les plus connus est le Stalag Luft 1l en
Basse-Silésie, prés du village de Sagan. qui a fait I'objet

de la plus grande évasion simultanée de prisonniers de
guerre. Sous le commandement du chef d'escadron Roger
Bushell de la RAF, des tunnels nommés Tom. Dick et
Harry furent creusés dans l'intention de permettre plus

de 200 hommes de s'évader. Trois tunnels furent creusés.

en se basant sur le principe que si I'un d'entre eux était
découvert (ce qui arriva avec l'entrée de Tom, qui devint

Ie. 98t tunnel découvert), les autres pourraient continuer
tranquillement. Lorsque le point de sortie de Dick tomba
dans le périmetre d'une extension du camp, tous les efforts

. furent placés en Harry. Finalement, dans les premigres
heures du 25 mars 1944, le tunnel fut jugé opérationnel
ot ['évasion commenca. Cependant. le point de sortie
fut découvert non loin de la ligne d'arbres encerclant le
‘camp, et beaucoup moins d'hommes que prévu parvinrent
s'échapper. Malgré ce revers, un total de soixante-seize
avigteurs parvint @ s'échapper dans |a campagne allemande.

] Soixante-treize des évadés furent rapidement rattrapés et,
. malgré les protestations d’Hermann Goring, de Wilhelm
Keitel. et d'autres membres du haut-commandement
" allemand. Hitler ordonna 3 Himmler d'exécuter la plupart
g d'entre eux, cinquante (dont Roger Bushell) périrent ainsi
~ des mains de la Gestapo. >

i

souffrant déja du manque de nourriture. Elle ne peut en effet
gérer les besoins de prisonniers ennemis supplémentaires,
étant 4 peine capable de nourrir sa propre population. Avant
d'étre envoyées dans les camps, les troupes allemandes sont
interrogées pour déterminer leur loyauté au régime nazi.
Ceux qui sont considérés comme indifférents, ou méme
hostiles, au national-socialisme se voient attribuer un
patch blanc qu'ils doivent porter ; un patch gris est attribué
a ceux dont la loyauté est ambigiie, tandis que les partisans
du régime nazi (surtout les prisonniers de la Waffen-SS) se
voient attribuer un patch noir, et sont gardés sous étroite
surveillance. Dans la plupart des cas, ces derniers sont
envoyés dans des camps retranchés dans les Highlands
écossais ol 1'évasion est difficile et ot ils peuvent étre
facilement identifiés.

Comme nous pouvons le voir clairement, les atrocités
allemandes commises en Union soviétique conduisent a
d'horribles représailles contre les prisonniers de guerre
allemands, il en résulte une tendance chez les troupes
allemandes & préférer se rendre aux forces occidentales
plutét que de faire face a la perspective de finir leur
vie en Sibérie. Ceci méne un large afflux de troupes
allemandes vers les camps de prisonniers britanniques
et américains, et se transforme en véritable cauchemar
logistique pour les Alliés tandis que la guerre approche
de son dénouement.

CONNAIS TON ENNEMI

Les campagnes d’Achtung! Cthulhu, contrairement
aux autres campagnes de L’Appel de Cthulhu, ajoutent un
nouveau facteur essentiel dans les vies déja périlleuses des
investigateurs. Ils ne doivent plus seulement combattre le
Mythe et ses dévots malades, mais aussi 'une des machines
militaires les plus avancées et expérimentées jamais vue.
Bien que cet aspect puisse emplir d'effroi le cceur de
certains investigateurs, d’autres prendront 'opportunité
d’échanger des coups avec les Nazis avec plus de légereté,
prenant en compte la terreur cosmique a laquelle ils font
face d'ordinaire.

Quel que soit le type de campagne que le gardien
décide de jouer, cette section fournit un apercu des forces
que les investigateurs rencontreront trés probablement,
qu'il s’agisse d’amis, d’ennemis, ou des menaces auxquelles
ils devront faire face. Le gardien doit considérer
précautionneusement le déploiement d’unités spéciales
en tant qu’adversaires pour les investigateurs, a la fois
en termes de types d'action dans lesquels ces unités sont
impliquées et en termes de puissance par rapport aux
investigateurs. La plupart des hommes d’infanterie que
les investigateurs rencontrent sont probablement des
unités de I'armée réguliére, pas des forces spéciales du
S8 Einsatzgruppen, qui sont quant 2 elles uniquement
déployées pour les opérations spéciales.

Ce guide n’est pas destiné & fournir une simulation
exacte des forces pendant la guerre, mais cherche plutdt a
donner au gardien une large gamme de troupes d’ennemis
4 déployer contre ses investigateurs ; ’accent est mis sur
le gameplay, et non sur le détail historique. Un gardien
souhaitant créer des troupes plus ou moins expérimentées
peut modifier les caractéristiques comme il le souhaite (voir
Sur le champ de bataille p.168 pour LAppel de Cthulhu).

Au début de la guerre, ne sOyez pas Surpris
de voir des pelotons d'infanterie allemands
patrouiller sur des vélos.

Les unités de
1l’infanterie allemande

LINFANTERIE REGULIERE

Lomniprésent peloton d'infanterie allemande, qui
sera sans doute 'unité la plus souvent rencontrée par
les investigateurs, est aussi probablement I'une des plus
importantes de la guerre. Considérées comme 'épine
dorsale de 'Heer (I'armée allemande), ce sont des troupes
solides, expérimentées, bien équipées, et disciplinées,
possédant un puissant esprit de corps et qui peuvent
remplir les objectifs avec une plus grande liberté que
la plupart des autres unités d’infanterie. Les officiers
subalternes sont encouragés 4 prendre des mesures
agressives dés que possible, ce qui explique leur capacité
effrayante 2 se débarrasser des forces ennemies grice a des
attaques rapides et décisives.
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Agressive 4 I'attaque et tenace en défense, I'infanterie
est le cceur de la machine miliraire allemande. Un peloton
d’infanterie allemand typique du début de la guerre
consiste en trois escouades armées de fusils Karabiner 98k,
d'un MG34 LMG et d’'une Modell 24 Stielhandgranaten
(mieux connue comme la « grenade & main », ou « grenade
4 manche »). Contre les chars, I'infanterie est équipée
dune grenade antichar, familitrement appelée Geballte
Ladung, qui est en réalité une grenade & manche standard
avec six tétes de grenades attachées autour d’elle gréce &
du cable, elle est capable d’endommager les véhicules au
blindage léger mais se révele peu utile contre les tanks
lourds. Un officier subalterne commande le peloton avec
3 ses cotés un sous-officier supérieur, trois télégraphistes, et
deux soldats en charge du mortier ; & l'origine un mortier
de 5¢m, remplacé plus tard par une version de 81mm. Plus
tard pendant la guerre, les unités d'infanterie sont équipées
de lance-roquettes antichars Panzerschreck et Panzerfaust
pour augmenter leur puissance antiblindés.

Malgré ce que racontent les films de propagande, la
plupart des escouades d'infanterie allemandes sont toujours
« clouées au sol », et donc sans transport mécanisé ou
motorisé. Tandis que la guerre avance, l'infanterie régulizre
utilise plus fréquemment des camions moyens pour le
transport, mais au début ne soyez pas surpris de voir des
pelotons d'infanterie allemands patrouiller sur des vélos.
Linfanterie réguliere se rencontre le plus souvent comme
unité de garnison, ou en premiére ligne.

SOLDAT D’INFANTERIE (REGULIER)

c h FOR 13 DEX 14 INT 11 CON 15

TAI13 APP 12 POU 10 EDU 11
SAN 40 Points de Vie : 14
Impact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 30%, Artillerie 30%,
Conduite : automobile 35%, Connaissance du terrain 35%,

Corps & corps 40%, Ecouter 70%, Esquiver 35%, Grimper
40%, Lancer 35%, Pister 10%, Premiers Soins 45%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 55%.

Armes : Kar. 98k (Fusil 2 verrou) 50%, impact 2D6+4, atts
1/2, portée de base 80m.

MP38 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 30%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

MG34 Maschinengewehr (Mitrailleuse) 30%, impact
2D6+4, atts 1 ou rafale, portée de base 110m.

-~ Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,
3 &1"' Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Détection d6,
Discrétion d6, Lancer d6, Tir dé.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.

Atouts & Handicaps : aucun.

Equipement : Casque d’acier (+3, téte uniquement),

2x Stielhandgranate (5/10/20, 3d6-2, Gabarit Moyen
d'Explosion), Fusil & verrou Kar.98K (24/48/96, 2d8,
Coups 5, PA 2, Snapfire), MP38 Maschinenpistole
(12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto), MG34
Maschinengewehr (30/60/120, 2d8, Cad. 3, Coups 50, PA
2, Auto, Snapfire).

Capacités spéciales

o Expérimenté : Conduite d8, Ame d8, Santé
Mentale : 6, Esquive, Rock and Roll !
Elite : Combat d8, Parade : 6, Résistance : 6, Tir d8,
Vigueur d8, Esquive supérieure, Réflexes de combat.

OFFICIER D’INFANTERIE (REGULIER)

FOR 11 DEX12 INT 15 CON 13
TAI12 APP 12 POU 13 EDU 14
SAN 55 Points de Vie : 13

Gin

Impact : aucun.

Compétences : Commandement 50%, Conduite :
automobile 30%, Connaissance du terrain 35%, Fcouter
40%, Esquiver 55%, Grimper 30%, Lancer 35%, Premiers
Soins 65%, Tactique 45%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 70%.

Armes : POS8 Pistoler Luger (Arme de poing) 60%, impact
1D10, atts 2, portée de base 15m.

MP38 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 35%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,

g E‘iy Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Connaissance

(Combar) d6, Persuasion d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.

Handicaps : aucun.
Atouts : Commandement, Rang (Officier).

Equipement : POS8 Pistolet Luger (12/24/48, 2d6-1, Coups
7, Semi-autc), MP38 Maschinenpistole (12/24/48, 2d6-1,
Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto).

Capacités spéciales

o Expérimenté : Connaissance (Combat) d8, Intellect
d8, Persuasion d8, Esquive, Tenez les rangs !

e TFlite : Connaissance (Combar) d10, Ame d8, Santé
Mentale : 6, Inspiration, Reflexes de combat.

PANZERGRENADIER ( REGULIER)

Originellement appelés Schiitzen ou Kavallerieschiitzen,
les Panzergrenadiere sont les soldats motorisés ou mécanisés
de l'infanterie de I'armée allemande, généralement promus
depuis 'infanterie régulire au fil de la guerre. Supposés
travailler en coopération avec des formations de tanks
3 déplacement rapide, les Panzergrenadiere sont armés
et organisés de maniére analogue a I'infanterie réguliere
mais sont transportés dans des camions moyens ou des
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semi-chenillés Sdkfz 251/1, souvent avec un Sdkfz 251/10
en soutien (armé d'un canon 37mm pour le combat
antiblindé). Comme ces unités sont souvent promues a
partir de l'infanterie régulitre, le gardien peut supposer que
ces hommes sont plus expérimentés que ceux de l'infanterie
régulire, et ils peuvent ainsi représenter l'infanterie lourde
ou d’élite, agissant comme fer de lance pendant les atraques.

FOR 14 DEX 14 INT 11 CON 16
ciﬁ TAI13 APP 12 POU 10 EDU 11
£ SAN 40 Points de Vie : 15
Impact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 40%, Artillerie 30%,
Conduite : automobile 35%, Connaissance du terrain
45%, Corps a corps 45%, Ecouter 70%, Esquiver 40%,
Grimper 55%, Lancer 45%, Pister 10%, Premiers Soins
45%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 55%.

Armes : Kar. 98k (Fusil & verrou) 50%, impact 2D6+4, atts
1/2, portée de base 80m.

MP38 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 35%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

MG 34 Maschinengewehr (Mitrailleuse) 30%, impact
2D6+4, atts 1 ou rafale, portée de base 110m.

Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,

s &ﬁf Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Conduite d6é,
Détection d6, Réparer d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : 0 ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.

Atouts & Handicaps : aucun.

Equipement : Fusil & verrou Kar.98K (24/48/96, 248,
Coups 5, PA 2, Snapfire), MP38 Maschinenpistole
(12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auro), MG34
Maschinengewehr (30/60/120, 2d8, Cad. 3, Coups 50, PA
2, Aurto, Snapfire).

Capacités spéciales

¢ Expérimenté : Conduite d8, Ame d8, Santé
Mentale : 6 ; Tir d8, Tireur.

o Elite : Intellect d8, Tir d8, Mains stables.

SAPEUR D’INFANTERIE (REGULIER)

Les sapeurs sont les ingénieurs de combat de armée
allemande, dont la tAche est de placer ou de dégager
les obstacles, mines et autres défenses, gués des riviéres,
ainsi que toute autre activité d’'ingénierie en situation
de combat. Entrainés comme l'infanterie réguliére en
renfort de leurs compétences d’ingénierie, les sapeurs
ne sont pas forcément des troupes de front bien qu’ils
en soient plus que capable, particuliérement dans les
affrontements urbains ot leurs lance-flammes et leurs
charges explosives peuvent &tre utilisés 4 merveille pour

nettoyer les batiments. Les sapeurs sont le plus souvent
rencontrés lorsqu'ils renforcent des positions et installent
des obstacles plutét que dans des attaques frontales.

Gih

Impact : +1D4.

FOR 14 DEX 14 INT 11 CON 16
TAI13 APP 12 POU 10 EDU 11
SAN 40 Points de Vie : 15

Compétences : Armes lourdes 40%, Artillerie 30%,
Conduite : automobile 35%, Connaissance du terrain
35%, Corps a corps 45%, Ecouter 70%, Esquiver 40%,
Génie de combat 45%, Grimper 55%), Lancer 45%,
Métier : explosifs 40%, Pister 10%, Premiers Soins 45%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 55%.

Armes : Kar. 98k (Fusil 2 verrou) 50%, impact 2D6+4, atts
1/2, portée de base 80m.

MP38 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 35%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

Flammenwerfer 35 (Lance-flammes) 40%, impact
2D6+choc, atts 1, portée de base 25m.

- : Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force dé,
b&y Intellect d6, Vigueur dé.

Compétences : Combat d6, Connaissance
(Explosifs) d6, Détection d6, Discrétion d6,
Lancer d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.

Atouts & Handicaps : aucun.

Equipement : Casque d’acier (+3, téte uniquement),
Grenade de démolition (4/8/16, 6d6, Gabarit Moyen
d’Explosion, PA 3, Arme lourde), Fusil & verrou Kar.98K
(24/48/96, 2d8, Coups 5, PA 2, Snapfire), MP38
Maschinenpistole (12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA 1,
Auto), Flammenwerfer 35 (Gabarit Conique, 2d10, ignore
le blindage).

Capacités spéciales

® Expérimenté : Ame d8, Santé Mentale : 6 ;
Artificier, Esquive.

o Elite : Connaissance (Explosifs) d8, Résistance : 6,
Tir d8, Vigueur d8, Esquive supérieure, Réflexes de
combat.

SNIPER (VETERAN)

Depuis I'invention des armes 4 feu, les bons tireurs ont
été utilisés de maniere trés efficace par toutes les armées.
Pendant la Seconde Guerre mondiale, les snipers allemands
(Scharfschiitze) armés d'un fusil & verrou Mauser Gewehr
98 sont déployés pour un effet 1étal, ciblant les officiers
ennemis et le personnel clé depuis des emplacements
camouflés aussi bien en zone rurale qu'urbaine. Les snipers
allemands sont souvent utilisés comme unités d'arriére-
garde pour couvrir les retraites, en se basant sur le principe




qu'un sniper ayant de bonnes réserves peut tenir téte & une
force largement supérieure s'il est correctement déployé.
Méme si cela s'avere particuliérement injuste pour le sniper,
le sacrifice d'un soldat pour protéger la retraite du plus grand
nombre est percu comme un échange acceptable sur le
champ de bataille.

Dans les environnements ruraux, les snipers construisent
des abris de camouflage dans la végétation épaisse ou dans
les arbres, tandis que le clocher d'une église est toujours une
position de choix en environnement urbain.

Gih

Impact : +1D4.

FOR 13 DEX16 INT 13 CON 14
TAI13 APP 12 POU 12 EDU 11
SAN 40 Points de Vie : 14

Compétences : Armes lourdes 30%, Connaissance du tet-

rain 55%, Corps a corps 35%, Ecouter 70%, Esquiver
40%, Grimper 55%, Lancer 45%, Pister 10%, Premiers
Soins 45%, Trouver Objet Caché 45%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 55%.

Armes : GEW 98 (Fusil Mauser 4 verrou) 55%, impact
2D6, atts 1/2, portée de base 135m.

Kar. 98k (Fusil sniper & verrou) 55%, impact 2D6+4, atts
1/2, portée de base 160m.

Dissimulation : détecter un sniper bien dissimulé qui vient
de tirer est un test Trouver Objet Caché Difficile, les tirs
suivants raménent le test & une difficulté Normale tandis
que le flash du canon et le son du coup de feu aident &
localiser le tireur.

Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,

s E’!v Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Connaissance
(Explosifs) d6, Détection d6, Discrétion d6,
Lancer d6, Tir dé.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 53
Santé Mentale : 5.

Atouts & Handicaps : aucun.

Equipement : Casque d’acier (+3, téte uniguement),
Fusil sniper & verrou Kar. 98k (24/48/96, 2d8, Coups 5,
PA 2, Snapfire, équipé d’une lunette), Fusil Mauser a
verrou GEW 98 (12/24/48, 2d8, Cad. 1, Coups 5, PA 2,
Semi-auto).

Capacités spéciales

e Dissimulation : pour détecter un sniper dissimulé qui
vient de tirer, faites un test de Détection (-2) contre
un jet opposé représentant la Discrétion du sniper.
Un deuxiéme tir réduit cette pénalité 2 0, et tous les
tirs suivants donnent un honus de +2 aux tests de
Détection.
Expérimenté : Ame d8, Santé Mentale : 6, Tir d10,
Tireur d'élite.

e Elite : Tir d12, Mains stables.

FALLSCHIRMJAGER (VETERAN)

- 36 —

Formés peu de temps aprés le déclenchement de la
guerre, les Fallschirmjdger (« Soldats parachutistes ») sont
Pélite de infanterie parachutiste allemande. Largement
endoctrinées et possédant une mentalité de guerrier
qui ne connait pas la peur, ce sont des troupes de choc
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LA RATISON DU PLUS FORT

engagées et féroces, et leur mode de combat est copié
a la fois par les parachutistes britanniques et les forces
aéroportées américaines.

Les Fallschirmjéger souffrent souvent de lourdes pertes
randis qu'ils atterrissent sur les positions ennemies, ce qui
conduit a la décision d’Hitler de réduire les opérations
aéroportées plus tard pendant la guerre. Quoi qu'il en soit,
dés lors qu'ils sont déployés, et ot1 que ce soit, ils échouent
rarement dans leurs objectifs quel que soit le cotit. Au
début de la guerre ils sont armés comme les troupes
standards avec le fusil Karabiner 98k ou le SMG MP38/40,
mais ils recoivent plus tard le fusil de combat StGw, le
premier véritable fusil d’assaut, ce qui augmente encore
leur puissance meurtriére.

Les Fallschirmjéger possédent également leurs propres
troupes du génie, bien que contrairement aux sapeurs
standards ces troupes mettent 'accent sur I'assaut, utilisant
des lance-flammes et des sacoches explosives pour nettoyer
rapidement les positions ennemies. Les Fallschirmjdger
ont notamment envahi la Crete en 1941, souffrant de
lourdes pertes contre les défenseurs britanniques, et se
sont également joints & Otto Skorzeny dans le sauvetage
de Mussolini.

FOR 15 DEX 14 INT 13 CON 16
Cﬁ'] TAI14 APP 12 POU 12 EDU 11
SAN 40 Points de Vie : 15

Impact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 40%, Connaissance du ter-
rain 50%, Corps & corps 45%, Ecouter 45%, Esquiver

40%, Grimper 60%, Lancer 50%, Pister 15%, Premiers
Soins 40%, Sauter en parachute 50%, Trouver Objet
Caché 40%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 55%.

Armes : Kar. 98k (Fusil & verrou) 55%, impact 2D6+4, atts
1/2, portée de base 80m.

MP38 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 45%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

Sturmgewehr 44 (Fusil) 45%, impact 2d6+2, atts 1 ou
rafale, portée de base 80m.

Sapeurs Fallschirmjdger : Armes lourdes 50%, Génie de
combat 40%, Métier : explosifs 45%.

Armes : Flammenwerfer 35 (Lance-flammes) 40%, impact

2D6+choc, atts 1, portée de base 25m.

Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,

s &V Intellect d6, Vigueur dé.

Compétences : Combar d6, Connaissance
(Explosifs) d8 (Sapeurs Fallschirmjéger
uniquement), Détection d6, Discrétion d6, Lancer d6,

Réparer d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : 0 ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 6.

Handicaps : Loyal.
Atouts : Qualifié en saut.

Bquipement : Casque d’acier (+3, téte uniquement), Fusil
sniper & verrou Kar. 98k (24/48/96, 2d8, Coups 5, PA 2,

L N
Le commando d’Hitler |

» @ cause de ses tactiques brillantes et peu orthodoxes
de combat. Entrainé 2 'origine comme ingénieur civil,
ny est refusé par la Luftwaffe & diverses reprises a cause
sa taille considérable, il rejoint alors le régiment de gardes
nels d'Hitler, le Leibstandarte-SS Adolf Hitler. Son talent
| pour le combat et pour |'ingénierie font sa réputation aux
-bas, en France et dans les Balkans, il est alors promu au rang
Obersturmfiirher dans la Wajfen-SS aprés avoir forcé a se rendre
" une force yougoslave en supériorité numérigue.

Jumissant un travail exceptionnel surle front Est, Skorzeny est blessé
oit force de prendre une position de commandement pendant sa
escence, ce qui lui donne 'opportunité de faire des recherches

des méthodes et un commando de combat non-conventionnels,
recherches qu'il communique diment au haut-commandement.
réputation de Skorzeny pousse Hitler en personne a le choisir pour
er le raid de sauvetage du dictateur italien Benito Mussolini, qui
renversé et emprisonné par le gouvernement italien. Les Italiens.
utant une tentative de sauvetage allemande, avaient placé

Mussolini 2 I'hdtel Campo Imperatore au sommet du Gran 5;55\4\
un endroit accessible uniquement par téléphérique. Mais Skorzeny\
imagina puis mena un raid audacieux, faisant atternir tant bien que
mal un avion de reconnaissance Storch dans les jardins de I'hotel,
avant de libérer le dictateur et de s'échapper dans le méme avion,
tout ceci sans tirer le moindre coup de feu (bien que certains rapports
indiquent quil ait battu & mort un opérateur radio pour I'empécher
de donner l'alerte).

Apres le débarquement en Normandie, Skorzeny et ses hommes
anglophones deviennent le fléau des forces alliées. opérant derriere
les lignes ennemies en revétant des uniformes américains pour
semer la confusion dans les forces de soutien pendant la contre-
attaque allemande dans les Ardenries. Uune des tactiques les plus
simples et pourtant les plus efficaces de son unité fut d'inverser les
panneaux dans la campagne frangaise, ce qui mena de nombreuses
troupes alliées 2 se perdre dans ce territoire inconnu.

On raconte que Skorzeny aurait récupéré le Saint Graal 3
Montségur pour Himmler, en suivant les indices d'Otto Rahn sur
sa localisation. Bien qu'il ait toujours nié ceci, il ne dément pas
son implication dans les projets Leanidas et Werewolf.
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Snapfire, équipé d’'une lunette), MP38 Maschinenpistole
(12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto),
Sturmgewehr 44 (24/48/96, 2d8-1, Cad. 3, Coups 30, PA 2,
Auto), Flammenwerfer 35 (Gabarit Conique, 2d10, ignore
le blindage. Sapeurs Fallschirmjdger uniquement).

Capacités spéciales

e Expérimenté : Combat d8, Parade : 6, Résistance : 6,
Vigueur d§, Elan, Esquive, Réflexes de combat, Rock
and Roll !

o Elite : Ame d10, Santé Mentale :

supérieure.

7 ; Esquive

GUICONQUE EST PRET A SE JETER D'UN
AVION MERITE UN CERTAIN RESPECT.
-SGT. CARTER

GEBIRGSJAGER (VETERAN)

Unités d'infanterie alpine d’élites de la Wehrmacht,
entrainées pour la guerre et la survie en montagne, les
Gebirgsjiger tendent & &tre armés de maniére plus légére que
les autres troupes, préférant plutdt la vitesse et I'agilité & une
lourde puissance de feu dans des conditions montagneuses
perfides. Comme résultat de leur entrainement spécialisé,
de nombreux Gebirgsjiger sont d'excellents snipers et sont
souvent transférés dans d’autres unités pour renforcer leurs
compétences de tir. Le symbole des Gebirgsjager est la
fleur d’Edelweiss, ce qui signifie qu'il y a une importante
concentration de troupes autrichiennes dans leurs rangs.

FOR 13 DEX 12 INT 13 CON 14
Ci-h TAL14 APP12 POU 12 EDU 11
g SAN 40 Points de Vie : 14

Impact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 30%, Connaissance du ter-
rain 60%, Corps a corps 45%, Ecouter 45%, Esquiver
40%, Grimper 60%, Lancer 50%, Pister 20%, Premiers
Soins 40%, Skier 45%, Survie (Montagne) 40%, Trouver
Objet Caché 40%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 55%.

Armes : Kar. 98k (Fusil & verrou) 45%, impact 2D6+4, atts
1/2, portée de base 80m.

MP38 Maschinenpistole {Pistolet-mitrailleur) 35%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

Expert alpin : experts en ski et camouflage en territoire
alpin, les Gebirgsjdger portent des uniformes réversibles en
conditions neigeuses, ce qui rend tous les tests Trouver
Objet Caché destinés a les localiser Difficiles lorsqu’ils
operent dans la neige.

Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,
Intellect d6, Vigueur d6.

Sav

Compétences : Combat d6, Détection db,
Discrétion d8, Escalade d8, Lancer d6, Survie
d6, Tir d8.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.

Atouts & Handicaps : aucun.

Equipement : Uniformes de camouflage (+2 aux tests de
Discrétion), 2x Stielhandgranate (5/10/20, 3d6-2, Gabarit
Moyen d'Explosion), Fusil 4 verrou Kar.98K (24/48/96,
2d8, Coups 5, PA 2, Snapfire), MP38 Maschinenpistole
(12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto).

Capacités spéciales

e Expert alpin : experts en ski et camouflage en territoire
alpin, les Gebirgsjager portent des uniformes réversibles
en conditions neigeuses, ce qui leur offre un bonus de
+2 sur leurs tests de Discrétion lorsqu'ils opérent dans
la neige.
Expérimenté : Ame d8, Santé Mentale : 6, Survie d8,
Esquive, Tireur d’élite.
Elite : Combat d8, Parade : 6, Résistance : 7, Tir d10,
Vigueur d10, Esquive supérieure , Réflexes de combat.

BRANDENBURGER (ELITE)

Les Brandenburger sont les commandos allemands,
destinés & opérer en petites unités derrigre les lignes
ennemies, perturbant les fonctions de commandement et
de contrdle de I'ennemi. Spécialistes de infiltration et du
sabotage en petite unité, les Brandenburger sont organisés
selon des branches classées par langues et par régions
(par exemple, baltique/russe, frangais, anglophone),
ce qu'ils utilisent & bon escient aprés le débarquement
en Normandie, en se positionnant comme des troupes
américaines pour faire des ravages derriére les lignes
ennemies pendant I'offensive des Ardennes. Malgré
leur succes et efficacité évidente de ces méthodes de
guerre non-conventionnelles, les unités Brandenburg sont
victimes de la politique nazie et sont transférées au SD,
qui les déploie comme des troupes d’élite de I'infanterie
conventionnelle. Ils réalisent une bataille de repli
depuis 'URSS, durant laquelle leurs forces sont presque
anéanties, les survivants disparaissent dans le chaos de
l'avancée soviérique vers I'Allemagne.

Gih

Impact : +1D4.

FOR 15 DEX 14 INT 13 CON 16
TAI 14 APP 12 POU 12 EDU 11
SAN 40 Points de Vie : 15

Compétences : Armes lourdes 40%, Connaissance du
terrain 50%, Corps & corps 55%, Ecouter 45%, Emprunter
35%, Esquiver 45%, Grimper 60%, Lancer 50%, Métier :
explosifs 40%, Opérateur Radio 35%, Pister 25%, Premiers
Soins 40%, Sabotage 35%, Sauter en parachute 45%,
Trouver Objet Caché 45%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 55%, Anglais/
Russe/Francais 55%.

Armes : Kar. 98k (Fusil & verrou) 55%, impact 2D6+4, atts
1/2, portée de base 80m.

MP38 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 45%, impact
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1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

Sturmgewehr 44 (Fusil) 45%, impact 2d6+2, atts 1 ou
rafale, portée de base 80m.

Attributs : Agilité d6, Ame d8, Force d8,
s&v Intellect d8, Vigueur d8.

' Compétences : Autres langages (Anglais/
Russe/Francais) d8, Combat d6, Connaissance
(Communications) d6, Connaissance (Explosifs) d6,
Détection d6, Discrétion d8, Lancer d6, Persuasion d8,
Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 6 ;
Santé Mentale : 6.

Handicaps : Fanatique.
Atouts : Artificier, Commando, Parasite.

Equipement : Fusil sniper a verrou Kar. 98k (24/48/96,
2d8, Coups 5, PA 2, Snapfire), MP38 Maschinenpistole
(12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto),
Sturmgewehr 44 (24/48/96, 2d8-1, Cad. 3, Coups 30, PA
2, Auto).

Capacités spéciales

* Expérimenté : Ame d10, Santé Mentale : 7, Esquive,
Rock and Roll !

e Elite : Combat d8, Parade : 6, Résistance : 7, Tir ds,
Vigueur d10, Esquive supérieure, Réflexes de combat.

WAFFEN-SS (VETERAN)

Créée comme la branche armée des SS, la Waffen-SS
combat aux cotés de la Heer, armée régulitre, bien qu'elle
soit totalement indépendante et qu'elle réponde a la
direction du Parti politique nazi plutdt qu'a la Wehrmacht.
Néanmoins, dans les situations tactiques le commandement
est souvent confié au haut-commandement des forces
armées (Oberkommando der Wehrmacht, ou OKW).

A la base, I'adhésion a la Waffen-SS est ouverte
uniquement aux allemands aryens, reflétant 'idéologie
raciale déviante d’'Hitler, mais aprés 1940 Hitler autorise
la formation d'unités comprenant une large part de
volontaires étrangers, particulidrement ceux des nations
d'Europe de lest (hien siir les Juifs et les Polonais en sont
exclus de maniére permanente).

Les troupes de la Waffen-SS sont, en régle générale,
fanatiques des croyances nazies et, tandis que la guerre
avance, elles deviennent responsables de quelques-uns des
plus terribles crimes de guerre du conflit. Disciplinées et
cruelles, les unités de la Wafen-SS regoivent les meilleurs
entrainements, équipements, et véhicules, et sont
déployées en tant que troupes de choc destinées A briser les
lignes ennemies. La Waffen-SS compte un grand nombre
de régiments d’infanterie incluant 'infanterie réguliére,
les sapeurs, et les Panzergrenadiere, ainsi que leurs propres
régiments de Panzer — en effet, les régiments Panzer de la
Waffen-SS se voient assignés la majorité des tanks Tigre 1
et 2 lorsqu'ils sont alignés.

Les caractéristiques de jeu des formations de la

Woaffen-SS sont identiques 2 celles de leurs homologues de
la Wehrmacht (infanterie, sapeurs, ou Panzergrenadiere). Les
troupes de la Waffen-SS sont cependant plus dévouées et
plus fanatiques, et seront équipées des meilleurs armes et
véhicules disponibles.

Spécialistes de 1'infiltration et du sabotage

en petite unité, les Brandenburger sont
organisés selon des branches classées par
langues et par régions.

EINSATZGRUPPE (VETERAN)

Les Einsatzgruppe sont les plus viles manifestations
du régime nazi, et représentent véritablement le cceur
sombre de leur machine de guerre. Formés en 1938 par
Reinhard Heydrich, leur fonction initiale est d’agir en
tant qu'escadrons de la mort, suivant les troupes régulieres
a l'intérieur des territoires occupés et assassinant toute
personne considérée comme ennemie du régime nazi telle
que les Juifs, Polonais, intellectuels, et communistes.

Absolument sans humanité et sans pitié, les hommes
de ces escadrons de la mort sont encore plus fanatiques
que ceux de la Waffen-SS, commettant toujours plus
d’atrocités sur le terrain et contribuant a la police des
camps de concentration. De maniére peu surprenante,
le Soleil Noir a une affinité particuligre avec les
Einsatzgruppe, les employant régulitrement pour des
missions d’attaque et de défense visant & atreindre leurs
objectifs diaboliques. Les investigateurs rencontreront
probablement ces brutes en compagnie du Seleil Noir, &
moins qu’ils ne soient suffisamment malchanceux pour
se retrouver eux-mémes dans 'un des camps de la mort
nazis ot ils apprendront bientdt jusqu’ot ces hommes
peuvent aller au nom du Reich.

Les caractéristiques de jeu de I'infanterie Einsatzgruppen
sont identiques a celles de I'infanterie réguliére mais,
comme les Waffen-SS, ce sont des fanatiques du réve
national-socialiste.

SS SONDERKOMMANDO (REGULIER)

G

Les unités du SS Sonderkommando sont des groupes
de combat temporairement formés & partir d’unités SS
existantes pour accomplir des objectifs spécifiques. Etant
donné la nature évolutive de ces missions, les unités du
S8 Sonderkommando sont formées de maniére appropriée,
et méme la direction SS n’a pas une idée claire du nombre
d'unités en opération. S'il ne s’agit pas forcément d’unités
de combat, les SS Sonderkommandos sont souvent renforcés
par des éléments provenant de la Waffen-SS si tant est que
leur mission implique des opérations de terrain et, tout
comme leurs fréres de la Waffen-SS, toutes les ressources
nécessaires au succeés de la mission leur sont fournies. Le
Soleil Noir et Nachtwélfe utilisent régulierement les unités
du SS Sonderkommando telles que le Sonderkommando H
(« Hexen »), que le Soleil Noir a officiellement dépéché
pour réunir des preuves sur les persécutions de sorcidres
allemandes par I'Eglise Catholique au Moyen Age. En
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réalité, I'objectif de cette mission verse plus largement du
c6té des rituels et des pratiques de ces sorcigres.

Lorsqu'on les rencontre sur le terrain, les SS
Sonderkommandos sont souvent accompagnés des agents
du Soleil Noir ou de Nachtwdlfe, qui agissent en tant
que conseillers pour leurs commandants. En situation de
combat, ils sont toujours soutenus par I'infanterie de la
Waffen-SS. Quel que soit I'endroit ol les investigateurs
rencontrent le SS Sonderkommando, on peut présumer que
le Mythe n'est pas bien loin.

Les SS Sonderkommandos partagent les mémes
caractéristiques de jeu que l'infanterie réguliére, méme
s'ils sont souvent accompagnés par les officiers du
renseignement allemand, particulierement ceux du SD
(voir Dautre Guerre Secréte, p.51).

LLES FORCES ALLIEES

Cette section donne au gardien des caractéristiques
préconcues pour différentes forces britanniques,
américaines, et francaises qui pourront opérer aux cStés
des investigateurs, ou que ces derniers pourront rencontrer
au cours de leurs opérations. Le gardien doit se sentir libre
de modifier les caractéristiques pour refléter des troupes
plus ou moins aguerries, méme si de la méme maniere que
pour les forces allemandes, chacune possede une indication
concernant son niveau d’expérience (voir Sur le champ de

batatlle p-168 de L'Appel de Cthulhu).

Forces américaines
INFANTERIE AMERICAINE (REGULIERE)

—- 40 —

En théorie, Uinfanterie américaine est 'épine dorsale
de armée américaine, et se présente comme une force
de combat efficace et flexible. Malheureusement, le
processus d'intégration de I'armée, qui tend a placer
les candidats intelligents et bien éduqués dans les
unités spéciales, peut avoir pour résultat d’envoyer dans
Pinfanterie le personnel bas de gamme. Ajouté cela & la
politique contre-productive de réapprovisionnement de
Parmée, et ces facteurs contribuent & fagonner des unités
faibles et peu performantes.

Malgré tout, le fantassin américain est bien équipé et
bien nourri comparé aux autres troupes de I'’Axe et des
Alliés, et il peut s'appuyer sur la plus grande structure de
soutien existante, avec une grande puissance aérienne, un
soutien dartillerie, et des soins médicaux de premier ordre.
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Indépendamment des échecs liés au processus de sélection,
le fantassin américain est solide et résistant et ne devrait

jamais étre sous-estimé.

FANTASSIN AMERICAIN
b FOR 14 DEX 12 INT 10 CON 17
o Cih TAI14 APP12 POU 11 EDU 11
SAN 50 Points de Vie : 16
Impact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 35%, Conduite :
automobile 40%, Connaissance du terrain 40%, Corps 2
corps 40%, Ecouter 50%, Esquiver 45%, Grimper 30%,
Lancer 45%, Pister 10%, Premiers Soins 30%, Trouver
Objet Caché 40%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 55%.

Armes : M1 Garand (Fusil semi-automatique) 45%,
impact 2D6+4, atts 1, portée de base 100m.

BAR (Mitrailleuse légere) 40% , impact 2D6+4, atts 1 ou
rafale, portée de base 80m.

nj Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,
sdv Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Détection d6,
Discrétion d6, Lancer d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.

Atouts & Handicaps : aucun.

Equipement : Casque d'acier (+1, téte uniquement),
2x Grenades Mk.II (5/10/20, 3d6, modele explosion
intermédiaire), Couteau (For+d4), Fusil semi-automarique
M1 Garand (24/48/96, 2d8, Coups 8, PA 2, Semi-auto),
Mitrailleuse légere BAR (30/60/120, 2d8, Cad. 2, Coups
20, PA 2, Auto, Snapfire).

Capacités spéciales

® Expérimenté : Dérection d8, Esquive, Rock and Roll !

o Elite : Ame d8, Résistance : 6, Santé Mentale : 6,
Vigueur d8§, Esquive supérieure, Réflexes de combat.

OFFICIER D’INFANTERIE AMERICAIN

FOR 12 DEX 12 INT 13 CON 14
.ﬁ.' TAI 14 APP 12 POU 13 EDU 13
SAN 55 Points de Vie : 14
Impact : +1D4.
Compétences : Commandement 40%, Conduite :

automobile 45%, Connaissance du terrain 40%, Corps &
corps 30%, Ecouter 55%, Esquiver 40%, Grimper 30%,
Lancer 35%, Premiers Soins 35%, Tactique 35%, Trouver

Objet Caché 45%.
Langues : Anglais (langue maternelle) 65%.

Armes : Pistolet M1911A! (arme de poing) 45%, impact
1D10+2, atts 1, portée de base 10m.

Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,

S Gy Inellectd6, Vigueur d6

Compétences : Combat d6, Connaissance
(Combat) d6, Persuasion d6, Tir dé.

Charisme : 0 ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ; Santé Mentale : 5 ;
Allure : 6.

Handicaps : aucun.
Atouts : Commandement, Rang (Officier).

Equipement: Pistolet M1911AT (12/24/48, 2d6+1, Coups
7, PA 1, Semi-auto).

Capacités spéciales

e  Expérimenté : Connaissance (Combat) d8, Intellect
d8, Persuasion d8, Esquive, Tenez les rangs !

e Elite : Connaissance {Combat) d10, Ame ds,
Intellect d10, Santé Mentale : 6, Esquive supérieure,
Inspiration, Réflexes de combat.

SOLDAT AEROPORTE AMERICAIN (VETERAN)

Formée en 1942 sous le commandement du Général
de Division Matthew Bradley, la 82" Division aéroportée
est la premiére en son genre dans I'armée américaine,
suivie rapidement par les « Screaming Eagles » de la
1012me aéroportée. Composée 2 la fois d’infanteries de
parachutistes et de planeurs, I'unité aéroportée américaine
est & l'origine pensée comme une infanterie légére
entrainée pour les opérations d'assauts aériennes. Quoi
qu'il en soit, tandis que la guerre avance son role prend de
I'ampleur, tout comme ses capacités, et apparaissent ainsi
des branches du génie aéroporté, d'infanterie antichar, et
leur propre bataillon d’artillerie mobile, équipé du M1
75mm Pack Howitzer, parachutant ainsi leurs canons de
campagne avec leurs troupes. Plus tard, ils développent
l'artillerie pour inclure des M3 105mm Houwitzer, déposés
au combat grice 4 des planeurs de transport.

Les forces aéroportées américaines, totalement
volontaires, sont des combattants tenaces entrainés a étre
parachutés pour tenir des positions stratégiques contre les
forces ennemies, mais comme tous les parachutistes ils ne
sont pas équipés pour de longues batailles, et s'appuient
plutde sur le renfort des forces conventionnelles terrestres.

Gih

Impact : +1D4.

FOR 15 DEX 12 INT 12 CON 17
TAI 12 APP 12 POU 11 EDU 11
SAN 50 Points de Vie : 15

Compétences : Armes lourdes 50%, Conduite : automobile
40%, Connaissance du terrain 45%, Corps a corps 45%,
Ecouter 50%,Esquiver 45%, Grimper 40%, Lancer 50%, Pister
20%, Sauter en parachute 50%, Trouver Objet Caché 45%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 55%.

Armes : Carabine MIAI (Fusil) 45%, impact 2D6+2, atts
1, portée de base 80m.

Thompson (Pistolet-mitrailleur) 45%, impact 1D10+2, atts
1 ou rafale, portée de base 25m.




CHAFPITRE 3

Attributs : Agilité d6, Ame d8, Force d6,

s &'ﬁf Intellece d6, Vighenr 8.

Compétences : Combat d6, Détection d6,
Discrétion d6, Lancer d6, Réparer d6, Tir dé.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 6 ;
Santé Mentale : 6.

Handicaps : Loyal.
Atouts : Qualifié en saut.

Equipement : Casque d’acier (+1, téte uniquement),
Carabine MI1AI (15/30/60, 2d6, Coups 15, Semi-auto),
Pistolet-mitrailleur Thompson (12/24/48, 2d6+1, Cad. 3,
Coups 20, PA 1, Auto).

Capacités spéciales

o Expérimenté : Combat d8, Parade : 6, Tir d8, Flan,
Esquive, Réflexes de combat, Rock and Roll !

o Flite : Ame d10, Santé Mentale : 7, Esquive supérieure,

/
I

f

La Brigade du Diable

Créée en 1942, la premiére force d'opérations spéciales
est inhabituelle puisqu'elle est composée 3 la fois de
soldats américains et canadiens, organisée en une unité de
commandos d'élite destinée aux opérations hivernales et
de montagne. A ['origine le plan est d'harasser les forces
allemandes en Norvege, mais & cause de changements
dans le cours de la guerre. ils voient le combat pour la
premiere fois en Italie en 1943, avant de combattre dans
le sud de la France jusqu'a leur démantelement en 1944,

Chague membre recoit un entrainement intensif, qui inclut

le combat alpin, un entrainement au saut, au combat 2
mains nues. et des instructions concernant le ski. Dans

le role de combattants de I'hiver, les membres de ['unité

opérent en utilisant une large gamme d'équipements non-
standard, tels que des skis et des vétements d'hiver, ainsi

que la mitrailleuse M1941 Johnson, un fusil automatique
tres précis qu'ils préferent au fusil automatique Browning

(BAR) destiné au soutien.

RANGERS DE UARMEE AMERICAINE (ELITE)

Formés en 1942, les Rangers sont 'équivalent américain
des commandos britanniques, suivant le méme programme
d’entrainement d’exercices a feu réel. Le ler bataillon
de Rangers entre en action pour la premiére fois lors du
désastreux raid de Dieppe seulement deux mois aprés
l'activation de l'unité, avant de se déplacer an Afrique
du Nord, ot il excelle dans les raids nocturnes derrigre les
lignes ennemies. Les Rangers de I'armée sont des volontaires
sélectionnés dans les autres unités de 'armée qui réunissent
discipline physique, expertise tactique, et compétence de

combat, ce qui leur donne une grande capacité d'adaptation
a un champ de bataille en perpétuel changement, et une
importante cohésion d’équipe.

DEX 14 INT 13 CON 17
APP 12 POU 13 EDU 11
Points de Vie : 16

FOR 15
ciﬁ TAI 14
: SAN 55

Impact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 45%, Conduite : automobile
45%, Connaissance du terrain 55%, Corps a corps 50%,
Ecouter 55%, Esquiver 45%, Grimper 45%, Lancer
50%, Métier : explosifs 35%, Pister 35%, Premiers
Soins 40%, Sabotage 35%, Sauter en parachute 40%,
Trouver Objet Caché 55%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 55%.

Armes : M1 Garand (Fusil semi-automatique) 45%,
impact 2D6+4, atts 1, portée de base 100m.

Johnson (Mitrailleuse 1égére) 40%, impact 2d6+4, atts 1 ou
rafale, portée de base 100m.

Thompson (Pistolet-mitrailleur) 45%, impact 1D10+2, atts
1 ou rafale, portée de base 25m.

P Attributs : Agilité d6, Ame d8, Force d8§,
3&3; Inrellect d8, Vigueur d8.

Compétences : Combat d6, Connaissance
(Explosifs) d6, Détection d6, Discrétion d8,
Tir d6, Lancer d6.

Allure : 6 ; Charisme : 0 ; Parade : 5 ; Résistance : 6 ;
Santé Mentale : 6.

Handicaps : aucun.
Atouts : Artificier, Commando, Parasite.

Equipement : Fusil semi-automatique M1 Garand
(24/48/96, 2d8, Coups 8, PA 2, Semi-auto), Mitrailleuse
légere Johnson (24/48/96, 2d8, Cad. 3, Coups 25, PA 2,
Auto), Pistolet-mitrailleur Thompson (12/24/48, 2d6+1,
Cad. 3, Coups 20, PA 1, Auto).

Capacités spéciales
Expérimenté : Ame d10, Santé Mentale : 7, Esquive,
Rock and Roll !
Elite : Combat d8, Parade : 6, Résistance : 7, Tir d8,
Vigueur d10, Esquive supérieure, Réflexes de combat.
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Les forces britannigques

Au déclenchement de la guerre, 'armée britannique
est une force professionnelle, bien équipée, congue pour
des raids éclairs mécanisés. Quoi qu’il en soit, la pensée
conservatrice des Hauts Commandements britannique
et francaise les réduit & une force de combart défensive,
ce qui se révélera fatal face a la Blitzkrieg allemande.
Aprés le miracle de Dunkerque, malgré la perte de la
plupart de leurs blindés et de leur équipement lourd, les
Britanniques parviennent 4 se réarmer grice a I'aide de la
loi américaine du prét-bail et, deviennent méme capables
de riposter contre les Allemands une fois que les Alliés
rejoignent la guerre.

INFANTERIE BRITANNIQUE (REGULIERE)

Malgré la rendance des officiers britanniques & mettre
en valeur la stabilisation et la prudence plutét que la
prise de risques au combat, les fantassins britanniques
sont des soldats solides et professionnels, affichant le
caractéristique flegme britannique méme au beau milieu
du combat. Tandis que I'armée britannique endure une
série de défaites durant les premiers temps de la guerre,
4 aucun moment pendant le conflit ils ne sont mis en
déroute, s’assurant toujours une retraite ordonnée. Le
fusil Lee Enfield est 'arme d'infanterie standard, méme
si aprés avoir rencontré le pistolet-mitrailleur MP38/40
allemand, certaines unités mixtes disposent de revolvers
Sten pour suppléer la puissance de feu de leur fusil. Une
section standard utilise une seule mitrailleuse léggre Bren
comme arme de soutien, fournissant une puissance de

feu beaucoup plus importante que le BAR américain. Au
déburt de la guerre, des fusils antichar Boys sont fournis aux
escouades pour une puissance de feu antiblindé, méme s'ils
sont ensuite remplacés par le lance-roquette PIAT aprés
1943, une arme autrement plus puissante.

FANTASSIN BRITANNIQUE
FOR 12 DEX 12 INT 11 CON 14

Cih TAI14 APP 12 POU 13 EDU 11

SAN 55 Points de Vie : 14
Impact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 35%, Conduite : automokhile
40%, Connaissance du terrain 40%, Corps & corps 40%,
Ecouter 50%, Esquiver 45%, Grimper 30%, Lancer 45%,
Pister 10%, Premiers Soins 30%, Trouver Objet Caché
40%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 55%.

Armes : Lee-Enfield No.4 Mk.1 (Fusil) 40%, impact
2D6+4, atts 1/2, portée de base 100m.

Sten Mk.1 (Pistolet-mitrailleur) 40%, impact 1D10, atrs 2
ou rafale, portée de base 25m.

Bren (Mitrailleuse légere) 40%, impact 2D6+4, atts 1 ou
rafale, portée de base 115m.

Attributs : Agilité d6, Ame d&, Force d8,

AT
3& V Intellect d8, Vigueur d8.

Compétences : Combat d6, Détection d6,
Discrétion d6, Lancer d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.

Atouts & Handicaps : aucun.

Equipement : Casque d’acier (+1, téte uniquement),
2x Grenades 36M (5/10/20, 3d6, modele explosion
intermédiaire), Mitrailleuse 1égére Bren (40/80/160, 2d8,
Cad. 3, Coups 30, PA 2, Auto, Snapfire), Fusil Lee-Enfield
No.4 Mk.1 (24/48/96, 2d8, Coups 10, PA 1).

Capacités spéciales

e Expérimenté : Ame d8, Santé Mentale : 6, Elan,
Esquive.

e Elite : Combat d8, Parade : 6, Résistance : &, Tir d8,
Vigueur d8, Esquive supérieure, Réflexes de combat,

Rock and Roll !

OFFICIER D’INFANTERIE BRITANNIQUE
FOR 11 DEX12 INT 13 CON 13

Sth TAI13 APP 12 POU 12 EDU 14
i SAN 60 Points de Vie : 12
Impact : aucun.

Compétences : Commandement 45%, Conduite :
automobile 40%, Connaissance du terrain 40%, Ecouter
45%, Esquiver 40%, Grimper 30%, Lancer 40%, Premiers
Soins 40%, Tactique 45%, Trouver Objet Caché 45%.




Langues : Anglais (langue maternelle) 70%.

Armes : Revolver de service Webley .98/200 (Arme de
poing) 45%, impact 1D10, atts 2, portée de base 10m.

Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,

 ad :
3&? Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Connaissance
(Combat) d6, Persuasion d6, Tir dé.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 05
Santé Mentale : 5.

Handicaps : aucun.
Atouts : Commandement, Rang (Officier).

Equipement : Revolver de service Webley .38/200
(12/24/48, 2d6+1, Coups 6, PA 1, Revolver).

Capacités spéciales

o Expérimenté : Connaissance {Combat) d8, Intellect
d8, Persuasion d&, Esquive, Tenez les rangs !

o Elite : Connaissance (Combat) d10, Intellect d1o,
Inspiration, Réflexes de combat.

LA GARDE BRITANNIQUE (VETERAN)

Les cing régiments d'infanterie de la Garde 2 pied : les
Gardes grenadiers, les Gardes de Coldstream, les Gardes
écossais, les Gardes irlandais, et les Gardes gallois, comptent
parmi les régiments les plus anciens et les plus prestigieux,
ayant servi avec distinction dans d'innombrables conflits au
fil des sizcles. Ainsi, ce sont les troupes les plus anciennes
et les plus expérimentées de 'armée britannique, souvent
utilisées comme le fer de lance des attaques grice a leur
redoutable réputation. Lorsqu'ils ne sont pas sur le champ
de bataille, ces unités sont chargées de devoirs cérémoniaux
tels que la protection du monarque, mais au combat ils sont
une force avec laquelle il faut compter.

Gih

Impact : +1D4.

FOR 13 DEX 12 INT11 CON 15
TAI15 APP 12 POU 13 EDU 11
SAN 55 Points de Vie : 15

Compétences : Armes lourdes 40%, Conduite : automobile
40%, Connaissance du terrain 45%, Corps a corps 50%,
Ecouter 50%, Esquiver 45%, Grimper 35%, Lancer 45%,
Pister 10%, Premiers Soins 30%, Trouver Objet Caché 40%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 55%.

Armes : Lee-Enfield No.4 Mk.1 (Fusil) 40%, impact
2D6+4, atts 1/2, portée de base 100m.

Sten Mk.1 (Pistolet-mitrailleur) 40%, impact 1D10, atts 2
ou rafale, portée de base 25m.

Bren (Mitrailleuse légere) 40%, impact 2D6+4, atts 1 ou
rafale, portée de base 115m.

Attributs : Agilité d6, Ame d8, Force d6,

3(& qf Intellect d6, Vigueur dé.

CHAPITRE 3

Compétences : Combat d6, Détection d6, Discrétion d6,
Lancer d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : 0 ; Parade : 5 ; Résistance : 5
Santé Mentale : 6.

Handicaps : aucun.
Atouts : Charisme, Elan.

Equipement : Casque d’acier (+1, téte uniquement),
2x Grenades 36M (5/10/20, 3d6, modele explosion
intermédiaire), Mitrailleuse 1égere Bren (40/80/160, 2d8,
Cad. 3, Coups 30, PA 2, Auto, Snapfire), Fusil Lee-Enfield
No.4 Mk.1 (24/48/96, 2d8, Coups 10, PA 1), Pistolet-
mitrailleur Sten Mk.1 (12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32,
PA 1, Auto).

Capacités spéciales

e Expérimenté : Tir d8, Esquive.

o Tlite : Combat d8, Parade : 6, Résistance : 6, Vigueur
d8, Esquive supérieure, Réflexes de combat, Rock and
Roll !

INGENIEURS ROYAUX (REGULIER)

A l'origine les unités du génie britannique ne sont pas
équipées pour un assaut direct, utilisant des fusils standards
et des mortiers de deux pouces, ni particuliérement
disposées au nettoyage des obstacles et des positions.
Mais, tandis que leur role se développe, les unités sont
équipées de lance-flammes et de sacoches explosives
pour détruire rapidement des positions difficiles. Tandis
que les Britanniques équipent leurs commandos et leurs
parachutistes du génie de maniére plus adéquate pour
I'assaut, la plupart des formations d'ingénieurs royaux sont
utilisées pour les activités d'ingénierie classiques comme
la construction de pont, le déminage, et la construction
de défenses.

FOR 12 DEX 12 INT 11 CON 14
Ci"h TAI14 APP12 POU 13 EDU 11
’ SAN 55 Points de Vie : 14

Impact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 45%, Conduite :
automobile 40%, Connaissance du terrain 40%, Corps
a corps 40%, Ecouter 50%, Esquiver 45%, Génie de
combat 45%, Grimper 30%, Lancer 45%, Meétier :
explosifs 35%, Pister 10%, Premiers Soins 30%, Trouver
Objet Caché 40%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 55%.

Armes : Lee-Enfield No.4 Mk.1 (Fusil) 40%, impact
2D6+4, atts 1/2, portée de base 100m.

« Lifebuoy » No.2 Mk.II (Lance-flammes) 40%, impact
2D6+choc, atts 1, portée de base 55m.

Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,

3&%} Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Connaissance
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(Explosifs) d6, Détection d6, Discrétion d6, Lancer d6,
Reéparation dé, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : 0 ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.

Handicaps : aucun.
Atouts : Apritude 4 la mécanique.

Equipement : Casque d’acier (+1, téte uniquement),
2x Grenades 36M (5/10/20, 3d6, modele explosion
intermédiaire), Fusil Lee-Enfield No.4 Mk.1 (24/48/96, 2d8,
Coups 10, PA 1), Lance-flammes « Lifebuoy » No.2 Mk.II
(Gabarit Conique, 2d10, ignore le blindage).

Capacités spéciales
Expérimenté : Ame d8, Santé Mentale : 6, Artificier,
Elan.
Elite : Connaissance (Explosifs) d8, Résistance : 6,

Vigueur d8.

REGIMENT PARACHUTISTE (VETERAN)

Plus connus sous le nom de Paras, les membres du
régiment parachutiste représentent l'infanterie aéroportée
de I'armée britannique. Formés en 1940, les Paras entrent
en action pour la premiére fois dans le nord de 'Afrique
et gagnent rapidement une réputation d'intrépidité et
de férocité au combat. Cette réputation se confirme plus
tard pendant la fatidique opération Market Garden, oti,
bien qu'ils soient encerclés et dépassés en nombre par les
éléments blindés de la Waffen-SS, ils parviennent a tenir la
position de fagon héroique pendant plusieurs jours malgré
un équipement de combat destiné & des assauts de courte
durée. Surnommés les Diables Rouges & cause de leurs bérets
bordeaux, les entrainements des Paras se concentrent sur
Paptitude physique, la précision au tir, et la connaissance du
terrain, faisant d’eux un atout indispensable dans n'importe
quelle bataille, s’emparant des tétes de pont aéroportées
et des positions ennemies avec une rapidité fulgurante.
Comme leurs homologues américains et allemands, les Paras
sont accompagnés d’escouades d'ingénierie et antichar pour

soutenir leurs opérations.
FOR 13 DEX12 INT11 CON 15
TAI 15 APP 12 POU 13 EDU 11

ci SAN 55 Points de Vie : 15

Tmpact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 45%, Conduite : automobile
40%, Connaissance du terrain 45%, Corps & corps 50%,
Ecouter 50%, Esquiver 45%, Grimper 35%, Lancer 45%,
Pister 10%, Premiers Scins 30%, Sauter en parachute
50%, Trouver Objet Caché 40%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 55%.

Armes : Lee-Enfield No.4 Mk.1 (Fusil) 40%, impact
2D6+4, atts 1/2, portée de base 100m.

Sten Mk.1 (Pistolet-mitrailleur) 45%, impact 1D10, atts 2
ou rafale, portée de base 25m.

Bren (Mitrailleuse 1égére) 50%, impact 2D6+4, atts 1 ou
rafale, portée de base 115m.

”F'“  Attributs : Agilité d6, Ame d8, Force d6,
3 ci g’ Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Détection d6,
Discrétion d6, Lancer d6, Réparation dé, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 6.

Handicaps : Loyal.
Atouts : Qualifié en saut.

Equipement : Casque d’acier (+1, téte uniquement),
Mitrailleuse 1égeére Bren (40/80/160, 2d8, Cad. 3, Coups
30, PA 2, Auto, Snapfire), Fusil Lee-Enfield No.4 Mk.1
(24/48/96, 2d8, Coups 10, PA 1), Pistolet-mitrailleur Sten
Mk.1 (12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto).

Capacités spéciales

® Expérimenté : Combat d8, Parade : 6, Résistance : 6,
Tir d8, Vigueur d§, Elan, Esquive, Réflexes de combat,
Rock and Roll !
Elite : Ame d10, Santé Mentale : 7 ; Esquive

supérieure.

REGIMENT DE LIAISON GHQ ( «PHANTOM>» )
(ELITE)

Formé en 1939, le Phantom est une unité de
reconnaissance secréte destinée & opérer sur le front et
derrigre les lignes ennemies dans le but de fournir des
renseignements sur les positions alliées et ennemies
directement au plus haut-commandement en place,
contournant ainsi I'habituelle chaine de commandement.
Entrainés pour intercepter les communications ennemies
et rester invisibles pendant leurs déplacements sur le
champ de bataille, les membres du Phantom deviennent
inestimables dans les jours qui suivent le débarquement
en Normandie, fournissant des renseignements détaillés
en temps réel sur la disposition de 'ennemi et la position
des nombreuses unités alliées dispersées dans le chaos
du gigantesque assaut aéroporté qui accompagne le
débarquement sur les plages.

Gih

Impact : aucun.

FOR 12 DEX 14 INT 11 CON 13
TAI12 APP 12 POU 14 EDU 14
SAN 55 Points de Vie: 13

Compétences : Conduite : automobile 35%, Connaissance
du terrain 60%, Corps a corps 30%, Cryptographie
35%, Ecouter 60%, Espionnage 20%, Esquiver 40%,
Grimper 40%, Lancer 40%, Opérateur Radio 45%,
Pister 40%, Premiers Soins 35%, Téléphonie 35%,
Trouver Objet Caché 55%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 70%.

Armes : Sten Mk.1 (Pistolet-mitrailleur) 55%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.
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Revolver de service Webley .38/200 (Arme de poing) 55%,
impact 1D10, atts 2, portée de base 10m.

Attributs : Agilité do, Ame d8, Force db,
e .y
3 CE J Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Connaissance

(Communications) d6, Coennaissance
(Cryprographie) d6, Détection d8, Discrétion d8, Escalade
d6, Lancer d6, Pister d6, Réparation d6, Tir d8.

Allure : 6 ; Charisme : 0 ; Parade : 5 ; Résistance : 55
Santé Mentale : 6.

Handicaps : Loyal.
Atouts : Qualifié en saut.

Equipement - Casque d’acier (+1, téte uniquement),
Revolver de service Webley .38/200 (12/24/48, 2d6+1,
Coups 6, PA 1, Revolver), Pistolet-mitrailleur Sten Mk.1
(12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto).

Capacités spéciales

e Expérimenté : Discrétion d10, Intellect d8, Elan,

Esquive.
o Elite : Ame d10, Santé Mentale : 7 ; Esquive

supérieure.

LES COMMANDOS (ELITE)

Les Brigades des commandos, ou les Forces Spéciales, sont
les formations de forces spéciales alliées les plus influentes de
la Seconde Guerre mondiale. Pratiquement toutes les unités
de forces spéciales britanniques dérivent des commandos.
Les seules exceptions sont le Royal Marine Boom Patrol
Detachment et le Long Range Desert Group, et méme
T'histoire opérationnelle de la LRDG est étroitement lie &
une ramification des commandos : le Special Air Service. Le
régiment parachutiste, la Special Boat Section, le Special Air
Service, et les Rangers de 'armée américaine descendent tous
4 lorigine des commandos.

Les Commandos sont formés, 2 la demande de Winston
Churchill, apres la chute de Dunkerque en 1940 comme un
moyen de poursuivre la guerre contre les Allemands et de
renforcer le moral au pays. Les volontaires pour les « forces
spéciales » sont appelés dans les unités de I'armée en Grande-
Bretagne ; fin 1940, plus de 2000 ont répondu. En 1942, les
Royal Marines sont réorganisés en tant que Commandos,
ajoutant ainsi neuf bataillions supplémentaires & la force de
combat des commandos en 1944.

De 1940 i 1943, les commandos sont utilisés en tant
que petites forces de raid hautement mobiles destinées a
rester au combat moins de trente-six heures. A partir de
1943, les commandos endossent le réle de mener les forces
de débarquement allié¢es, une tache qu’ils remplissent
durant les débarquements de 'opération Torch en Tunisie,
Iinvasion des Alliés en Sicile, et le débarquement en
Normandie le Jour ], ainsi qu'en menant des offensives en
Italie et dans le nord de 'Europe.

Dentrainement des commandos est difficile et intense.
Un centre de formation pour commandos est fondé dans
les Highlands en Bcosse en 1942. Le terme « RAU », ou

« Retour & I'Unité », trouve son origine dans I'échec d'un
commando & terminer sa formation. Cette préparation
exigeante et difficile devient la base de l'entrainement
paramilitaire de toutes les forces spéciales et du Special
Operations Executive (SOE).

La rumeur raconte gue 1’'Unité d’assaut 30 a
devancé les Américains en 1945 concernant la
capture de scientifiques nazis en Allemagne.

L'aptitude physique est primordiale, et des cours
dassaut et de marche sont largement dispensés durant les
six semaines de programme. Les tuteurs sont des maitres
de la guerre peu orthodoxes, ayant forgé leur expérience
en servant dans une Shanghai livrée a I’anarchie. Le
commando apprend  tirer avec un SMG Thompson, &
tuer une sentinelle silencieusement, & se battre sans armes
et & trouver, démonter, remonter, et utiliser des armes de
Pennemi, il est également formé a l'escalade en montagne,
3 naviguer sur des terrains difficiles, utiliser des petits
bateaux, et faire exploser n'importe quoi. A partir de 1943,
'apprentissage de compétences d'observateur avancé et de
contrdleur aérien est ajouté au programime.

En dehors de Uentrainement et des opérations
dangereuses, le service du commando comprend d'autres
particularités : le soldat posséde son propre logement et ne
reste pas & la caserne, ce que certains considérent comme
un soulagement bienvenu considérant les exigences de la
vie dans l'armée.

Les unités de commandos suivantes sont particuligres :

s Le Commando No.10 (Inter-Alliés) est une unité
commando constituée de ressortissants des pays
occupés par '’Axe, ce qui inclut les Juifs allemands et
les Autrichiens servant sous un nom de guerre. Jamais
déployés en tant qu'unité, les troupes et individus sont
détachés pour des missions individuelles requérant
leurs connaissances linguistiques ou régionales.

Le Commando No.30 (plus tard 'Unité &’ Assaut 30) est
une unité de renseignement travaillant en avant-garde
de I'avancée alliée apres le Jour J. Constitué d’officiers
de la Royal Navy et gardé par des commandos de la
Royal Marine, le commando réunit des spécialistes
de la recherche entrainés 2 la reconnaissance de la
technologie militaire et des documents ennemis,
Pouverture de coffre-fort, et les interrogatoires. Des
rumeurs prétendent qu'ils ont kidnappé des scientifiques
nazis en Allemagne avant les Américains en 1945.

Le Commando No.62 (la Small Scale Raiding
Force) est un petit commando sous le contréle du
SOE (p.54). Il se charge des raids de collecte de
renseignements transmanche, mais aussi de l'essai sur
le terrain de 'équipement et des tactigues. C'est un
raid de la SSREF sur Sark en 1942, ot les prisonniers
ennemis sont ligotés avant d’étre abattus, qui pousse
le Kommandobefehl d'Hitler, ou « Commando Order »,

5 demander I'exécution des commandos alliés capturés.
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FOR 13 DEX 13 INT 13 CON 15
TAL14 APP 12 POU 13 EDU 12

ci’h SAN 55 DPoints de Vie : 15

Impact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 45%, Conduite : automobile
40%, Connaissance du terrain 45%, Corps & corps 55%,
Ecouter 50%, Esquiver 45%, Grimper 45%, Lancer 45%,
Meétier : explosifs 35%, Nage 40%, Pister 20%, Premiers Soins
30%, Sauter en parachute 50%, Trouver Objet Caché 40%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 60%.

Armes : Lee-Enfield No.4 Mk.1 (Fusil) 40%, impact
2D6+4, atts 1/2, portée de base 100m.

Sten Mk.1 (Pistolet-mitrailleur) 45%, impact 1D10, atts 2
ou rafale, portée de base 25m.

Bren (Mitrailleuse légere) 50%, impact 2D6+4, atts 1 ou
rafale, portée de base 115m.

Attributs : Agilité dé, Ame d8, Force d6,

. s&w Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Canotage d6, Combat d6,

Conduite d6, Connaissance (Explosifs) d6,
Détection d6, Discrétion d8, Lancer d6, Nage dé, Pister
d6, Survie d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : 0 ; Parade : 5 ; Résistance : 6 ;
Santé Mentale : 6.

Handicaps : aucun.
Atouts : Artificier, Commando, Parasite.

]:Equipement : Mitrailleuse 1égére Bren (40/80/160, 2d8, Cad.
3, Coups 30, PA 2, Auto, Snapfire), Fusil Lee-Enfield No.4
Ml.1 (24/48/96, 2d8, Coups 10, PA 1), Pistolet-mitrailleur
Sten Mk.1 (12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto).

Capacités spéciales

e Expérimenté : Ame d10, Santé Mentale : 7, Esquive,
Rock and Roll !

s Elite : Combat d8, Parade : 6, Résistance : 7, Tir d8,
Vigueur d10, Esquive supérieure, Réflexes de combat.

"Photo : Ineoanu - Soldat italien, 1944 - Bundesazchiv, Bild
£ 101T-216-1188-05 / CC-BY-5A.

SPECIAL AIR SERVICE (ELITE)

La plus célebre de toutes les unités des forces spéciales
britanniques de la Seconde Guerre mondiale, le concept
original de « multiplicateur de force » est au coeur de
toutes les opérations du SAS. Le lieutenant David
Stirling congoit une unité qui peut étre insérée derriére
les lignes ennemies par parachute ou sous-marin, et qui
peut frapper les cibles vulnérables telles que les lignes
directes de communication, les bases aériennes et les
dépots de carburant, utilisant effet de surprise comme
multiplicateur de force pour masquer le faible nombre de
troupes impliquées.

Le L Detachment du Special Air Service a été créé en
juillet 1941, et a permis de remporter des succés majeurs
dans la campagne nord-africaine. Des détails complets
sur la naissance et les succes du SAS, et des unités
homologues telles que la Special Boat Section/Squadron,
le Greek Sacred Squadron, et le Special Interrogation
Group peuvent étre trouvés dans le supplément Achtung!
Cthulhu : Guide de ' Afrique du Nord.

En 1943, les unités SAS 1 & 2 sont déployées dans la
campagne d’Italie. Alors que le SAS 1 est utilisé comme
troupes de choc, le SAS 2 est déployé pour des patrouilles
offensives et de la reconnaissance en amont de l'offensive
alliée, un réle que la SAS Brigade reprend en 1945 dans
le nord de 1'Europe.

En 1944, les SAS 1 & 2 retournent en Grande-
Bretagne pour préparer le Jour J. Le SAS est désormais
constitué de cing régiments, et de la SAS Brigade sous
le commandement du ler corps aéroporté. Les SAS 3 &
4 sont des parachutistes de la France libre et le SAS 5,
des parachutistes belges. Accompagnant I'invasion alliée
en Burope, les SAS remplissent deux types d'objectifs :
premiérement, couper les communications ennemies et
travailler au renseignement ; et, deuxiemement, agir en
tant que patrouilles de combat organisant des raids depuis
les bases situées derriere les lignes ennemies.

Les patrouilles de combat utilisent une variante de
la fameuse jeep nord-africaine des SAS : des jeeps Willy,
légérement blindées, et armées de deux 4 cing canons
Vickers K, ou d'un Bren, d'un Bazooka, ou d’'un mortier
de 3 pouces, avec suffisamment de carburant pour une
autonomie d’environ 1 000km. Surprise, puissance de feu,
et mobilité sont les multiplicateurs de force des SAS.

Les opérations en France ont eu des résultats mitigés.
Certaines sont de francs succes tandis que d'autres sont
des échecs ; 'une laisse cinquante-trois soldats portés
disparus. Pour le restant de la guerre, les SAS sont utilisés
pour la reconnaissance, et pour s’emparer d'importants
documents, individus, et ponts tout au long de 'offensive
alliée. Les SAS sont les premiers arrivés dans les camps de
concentration de Belsen et Celle en 1945.

FOR 13 DEX 13 INT 13 CON 15
cih TAI 14 APP 12 POU 13 EDU 12
2o SAN 55 Points de Vie : 15

Impact : +1D4.
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Compétences : Armes lourdes 45%, Conduite : automobile
40%, Connaissance du terrain 45%, Corps & corps 55%,
Ecouter 50%, Esquiver 45%, Grimper 45%, Lancer 45%,
Métier : explosifs 35%, Nage 40%, Pister 20%, Premiers
Soins 30%, Sauter en parachute 50%, Trouver Objet
Caché 40%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 60%.

Armes : Lee-Enfield No.4 Mk.1 (Fusil) 40%, impact
2D6+4, atts 1/2, portée de base 100m.

Sten Mk.1 (Pistolet-mitrailleur) 45%, impact 1D10, atts 2
ou rafale, portée de base 25m.

Bren (Mitrailleuse légere) 50%, impact 2D6+4, atts 1 ou

rafale, portée de base 115m.

Attributs : Agilité d6, Ame d8, Force d8,

- .
3 E"w Intellect d8, Vigueur d8.

Compétences : Canotage db, Combat ds,

Cenduite d6, Connaissance (Explosifs) d6,
Détection d6, Discrétion d8, Lancer d6, Nage d6, Pister
d6, Survie d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 6 ; Résistance : 6 ;
Santé Mentale : 6.

Handicaps : aucun.

Atouts : Artificier, Commando, Parasite, Qualifié en saut.

Equipement : Mitrailleuse légere Bren (40/80/160, 2d8,
Cad. 3, Coups 30, PA 2, Auto, Snapfire), Fusil Lee-Enfield
No.4 Mk.1 (24/48/96, 2d8, Coups 10, PA 1), Pistolet-
mitrailleur Sten Mk.1 (12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32,
PA 1, Auto).

Capacités spéciales

e Expérimenté : Ame d10, Santé Mentale : 7, Bagarreur,
Esquive, Rack and Roll !

e FElite : Combat d10, Parade : 7, Résistance : 7, Tir d§,
Vigueur d10, Esquive supérieure, Réflexes de combat.

PILOTE DE LA RAF (REGULIER)

Probablement rencontré par les investigateurs lorsqu'il
s’occupera de les emmener la ot ils doivent se rendre,
ou sur le terrain aprés un crash en territoire ennemi, le
pilote de la RAF est un combattant brave et audacieux.
Méme au sol et sans son avion, il représente tout de méme
une force de combat non-négligeable, ayant échappé
4 la caprure allemande et travaillant avec la Résistance
francaise jusqu'a ce que des arrangements soient réalisés
pour qu'il rentre chez lui. Bien que légérement armeés et
vivant dans le tisque permanent de la capture, les hommes
de la RAF conservent un sens de humour et de 'aventure
typiquement britanniques. Mé&me aprés leur capture, ces
hommes refusent d’abandonner, et ils forment ainsi des
comités d’évasion, dont le devoir est de causer autant
de problémes que possible a leurs ravisseurs allemands,
comme le montrent les facéties des hommes incarcérés au

chareau de Colditz (p.48).

Gih

Impact : aucun.

FOR 11 DEX 15 INT 14 CON 12
TAI11 APP 12 POU 13 EDU 12
SAN 55 Points de Vie : 12

Compétences : Connaissance du terrain 25%,
Ecouter 43%, Esquiver 40%, Lancer 30%, Opérateur
Radio 45%, Orientation 45%, Piloter (Monomoteur/
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Multimoteurs) 55%, Premiers Soins 35%, Sauter en para-
chute 25%, Trouver Objet Caché 45%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 60%.

Armes : Revolver de service Webley .38/200 (Arme de

poing) 35%, impact 1D10, atts 2, portée de base 10m.
Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,
Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Connaissance (Bombardier)
d6, Connaissance (Combat) d6, Détection
d6, Pilotage d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 2 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.

Handicaps : aucun.

Atouts : Rang (Officier) ou Rang (Sous-officier).

Equipement : Couteau (For+d4), kit de survie, casque

d'aviation, lunettes.

Capacités spéciales

® Expérimenté : Agilité d8, Détection d8, Pilotage d8§,
Tir d8§, Vigilance.

o Elite : Agilité d10, Connaissance (Combat) d8,
Intellect d8, Pilotage d10, As, Instinct de tueur.

PLONGEURS DE LA ROYAL NAVY (VETERAN)

Imitant les audacieux Uomini Rana { « hommes-
grenouilles » ) italiens, la Royal Navy forment ses
propres spécialistes de la plongée pour les opérations
contre les navires ennemis, et pour le déminage. Méme
si au début de la guerre ’'équipement de plongée est
rudimentaire, 'invention de bouteilles de plongée sous-
marine (SCUBA) par les Américains en 1942 augmente
largement les capacités des plongeurs, leur permettant
de rester beaucoup plus longtemps sous I'eau. LCune des
responsabilités principales de ces hommes courageux, en
dehors de la détection et du déminage, est de protéger les
navires alliés des plongeurs ennemis 4 'intérieur méme
des ports, et particulitrement des plongeurs d’élite italiens
dans la Méditerranée.

FOR 14 DEX 15 INT 13 CON 16
c-th TAI11 APP 12 POU 13 EDU 12
3 SAN 55 Points de Vie : 14

Impact : +1D4.

Compétences : Connaissance du terrain 25%, Contréle
des dégats 25%, Ecouter 23%, Esquiver 40%, Lancer
30%, Métier : explosifs 45%, Orientation 35%, Plonger
55%, Premiers Soins 45%, Trouver Objet Caché 45%,
Utiliser Corde 35%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 60%.

Armes : Revolver de service Webley .38/200 (Arme de
poing) 40%, impact 1D10, atts 2, portée de hase 10m.

Couteau 45%, impact 1d4+2+imp, atts 1, portée de base
contact.

P Attributs : Agilité d8, Ame d6, Force d8,
3&%{ Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Connaissance
(Explosifs) d6, Connaissance (Navigation) d6,
Détection d6, Discrétion d6, Lancer d6, Nage d8, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.

Handicaps : aucun.
Atouts : Homme-grenouille.

Equipement : Couteau (For+d4), Revolver de service
Webley .38/200 (12/24/48, 2d6+1, Coups 6, PA 1,
Revolver).

Capacités spéciales

e Expérimenté : Combat d8, Parade : 6, Résistance : 6,
Vigueur d8, Artificier, Calmar, Elan.
Flite : Ame d8, Nage d10, Santé Mentale : 6, Esquive.

Les forces frangaises

En dépit de certains clichés sur les Francais suite a leur
reddition aprés la bataille de France, 1'armée francaise
combat avec courage et bravoure contre les envahisseurs,
et sans le sacrifice des soldats francais qui choisirent
de rester en arriére et de ralentir I'avancée allemande,
le miracle de Dunkerque n’aurait, trés probablement,
jamais eu lieu. U'Allemagne détient environ 2 millions
de prisonniers de guerre frangais aprés la reddition, bien
qu'un tiers de ces hommes soit relaché sur parole. Ceux
qui restent en captivité sont retenus dans des camps
en Allemagne, et de nombreux soldats sont forcés de
travailler dans U'agriculture et l'industrie allemandes. Parmi
ceux qui sont sauvés & Dunkerque, plusieurs milliers se
réunissent pour former I’ Armée frangaise de la Libération,
qui combat avec férocité et sans réserve ceux qui ont
profané la Belle France.

En dépit de certains clichés, 1'armée
frangaise combat avec courage et bravoure
contre les envahisseurs.

INFANTERIE FRANCAISE (REGULIERE)

Comme les Britanniques, les Francais sont réticents a
s'engager dans une autre guerre, ayant encore en mémoire
les horreurs de la Grande Guerre. Malgré cette réticence,
en 1939 I'armée francaise est considérée comme 'une
des plus puissantes du monde, mais comme 1’on peut
s'en apercevoir en 1940, elle souffre de quelques graves
faiblesses, dont le conservatisme et les opinions dépassées
du corps des officiers ne sont pas les moindres. Uarmée
francaise compte 900 000 hommes en 1939, avec cing
millions de réservistes supplémentaires, mais le haut-

- commandement francais est préoccupé par des stratégies

défensives, et il ne parvient pas 4 lancer 'offensive qui
aurait peut-étre pu changer lissue de la bataille de France.




CHAPITRE 3

Avant 1940, infanterie francaise est équipée du fusil &
verrou Berthier et de la mitrailleuse légere FM 29, une
arme de calibre 7.5mm reconnue pour sa fiabilité et sa
conception robuste, qui se base sur le BAR américain.

FOR 12 DEX12 INT11 CON 14

Gﬁ] TAI14 APP 12 POU 13 EDU 10

SAN 55 Points de Vie : 14
Impact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 35%, Conduite : automobile
40%, Connaissance du terrain 35%, Corps a corps 40%,
Ecouter 40%, Esquiver 45%, Grimper 30%, Lancer 45%,
Pister 15%, Premiers Soins 35%, Trouver Objet Caché 40%.

Langues : Francais (langue maternelle) 50%.

Armes : Berthier (Fusil) 40%, impact 2D6+2, atts 142,
portée de base 80m.

FM29 (Mitrailleuse légere) 35%, impact 2D6+4, atts 1 ou
rafale, portée de base 100m.

Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,

s &'\y Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Détection do,
Discrétion d6, Lancer d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 53
Santé Mentale : 5.

Atouts & Handicaps : aucun.

Equipement : Casque d’acier (+1, téte uniquement),
Mitrailleuse 1égere FM29 (30/60/120, 2d8, Cad. 2, Coups
25, PA 2, Auto, Snapfire), Fusil Berthier (24/48/96, 2d8,
Coups 5, PA 1).

Capacités spéciales

e Expérimenté : Ame d8, Santé Mentale : 6, Elan,
Esquive.

o Elite : Combat d8, Parade : 6, Résistance : 6, Tir d8,
Vigueur d8, Esquive supérieure, Réflexes de combat,
Rock and Roll !

FORCES FRANCAISES LIBRES (VETERAN)
Des 140 000 soldats frangais secourus & Dunkerque,

la majorité choisit de retourner en France, méme si cela

implique la captivité, plutdt que de déserter le pays a
’heure du besoin. Quoi qu'il en soit, plusieurs milliers
choisissent de rester en Grande-Bretagne et se réunissent
pour former les Forces francaises libres. Equipés et
entrainés avec l'équipement britannique et américain,
ces combattants tenaces et impitoyables servent avec
distinction tout au long de la guerre, et sont conduits
3 des exces de courage et de prise de risque personnel,
sachant que leur France bien-aimée git sous la botte
dictatoriale de oppresseur nazi. Les membres des Forces
francaises libres servent aux cotés de la RAF pendant la
bataille de Grande-Bretagne, combattant la Luftwaffe
au-dessus des terrains du sud de ’Angleterre, tandis

quau sol, ils forment différentes unités spécialisées, dont
des contingents de SAS, qui sont parachutés en France
pendant le débarquement de Normandie pour faire des
ravages derriére les lignes ennemies.

FOR 13 DEX 12 INT 12 CON 14
TAI14 APP 12 POU 13 EDU 11

c-ﬁf' SAN 55 Points de Vie : 14

Impact : +1D4.

Compétences : Armes lourdes 40%, Conduite : automobile
40%, Connaissance du terrain 35%, Corps & corps 45%,
Ecourter 40%, Esquiver 45%, Grimper 30%, Lancer 45%,
Pister 25%, Premiers Soins 30%, Trouver Objet Caché 40%.

Langues : Frangais (langue maternelle) 60%.

Armes : Sten Mk.1 (Pistolet-mitrailleur) 45%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

Bren (Mitrailleuse légere) 50%, impact 2D6+4, atts 1 ou
rafale, portée de base 115m.

Attributs : Agilité d6, Ame d8, Force d6,

5 &Ef Teitellsct d6, Vipuear d6.

Compétences : Combat d6, Détection dé6,
Discrétion d6, Lancer d6, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 5 ; Résistance : 5z
Santé Mentale : 6.

Handicaps : Serment (Bouter les Allemands en dehors de
la France), Vindicatif.

Atouts : aucun.

Equipement : Casque d’acier (+1, téte uniquement),
Mitrailleuse 1égere Bren (40/80/160, 2d8, Cad. 3, Coups
30, PA 2, Auto, Snapfire), Pistolet-mitrailleur Sten Mk.1
(12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto).

Capacités spéciales

e Expérimenté : Ame d10, Santé Mentale : 7, Elan,
Esquive.

e Tlite : Combat d8, Parade : 6, Résistance : 6, Tir ds,
Vigueur d8, Esquive supérieure, Réflexes de combat,
Rock and Roll !

e ———————]




CHAPITRE 4

T autre Guerre Secrete

“Fennemi connait tous nog secrets et Nous ne connaissons aucun bes siens.”
— @Amiral FKavl Bonitz

Un facteur clé dans n'importe quel combat pour
la domination mondiale est 'utilisation, et certains
diront I'abus, de I'espionnage. La Guerre Secréte ne fait
pas exception, et bien que certains secrets soient sans
aucun doute plus importants que d’autres, de nombreuses
organisations utilisent la Seconde Guerre mondiale pour
parfaire leurs techniques de collecte d’informations.

Ce chapitre se concentre sur le quotidien des services
de renseignement britanniques, américains, francais et
allemands. Ceux qui sont impliqués dans la poursuite de
la véritable Guerre Secréte sont traités plus en détails dans
le Chapitre 5 : Les sociétés occultes et secrétes.

' LE RENSEIGNEMENT

* BRITANNIQUE

Le grand jeu

Les Britanniques ont, sans aucun doute, la plus

longue histoire en matitre d’espionnage concernant
la poursuite de leurs objectifs politiques, militaires et
méme économiques. Du temps du régne d’Elizabeth I,
son conseiller d’état Sir Francis Walsingham utilisait
déja un réseau d’agents étrangers et domestiques pour le
renseignement, et il découvrit grice i eux de nombreuses
intrigues contre la Reine. Utilisant cette toile enchevétrée,
la plus grande réussite de Walsingham fut de forcer Mary,
reine d’Ecosse, cousine d’Elizabeth et prétendante au trone
d’Angleterre, & s'impliquer elle-mé&me dans une intrigue
visant & assassiner la Régente, ce qui mena finalement
son exécution. Pendant ce temps, le Dr. John Dee, infime
occultiste et astrologue, placa ses compétences occultes au
service de la couronne, développant des codes secrets et
menant personnellement des missions sur le continent
sous le couvert de ses propres investigations scientifiques.

Les services de renseignement britanniques continuent

d’opérer sur une base essenriellement informelle durant
les sigcles suivants, notamment & travers un réseau de
diplomates et d'attachés militaires. Méme si Wellington
emploie avec grand succes des Exploring Officers pour le
renseignement dans 'Espagne occupée, pendant la guerre
de la Péninsule contre la France de Napoléon, il n’existe
que peu de soutien pour un service de renseignement
officiel, et la plupart des opérations sont démantelées en
temps de paix. Alors que les officiers de la Royal Navy
SONt supposés rapporter toute information pertinente sur
de potentielles activités ennemies, les plus conséquentes
activités de renseignement sont réalisées par des amateurs
enthousiastes animés par le sens du devoir et 'esprit
patriotique, plutdt que par des agents officiels.

Tandis que l'industrialisation change la nature du
conflit, les échecs de la guerre de Crimée illustrent le
besoin d’un service de renseignement mieux organisé,
et 2 la fin du XIX*™ sigcle le service de renseignement
britannique est rendu officiel par le ministére de la
Guerre et I’ Amirauté, qui forment leurs propres branches
respectivement en 1873 et 1882.

En 1909, le ministere de la Guerre autorise la
fondation du Secret Service Bureau (SSB) pour coordonner
la communauté du renseignement en pleine expansion.
Organisés en une série de départements de services de
renseignement et identifiés par un nombre suivant le
préfixe « MI », les hommes (et plus rard les femmes)
du SSB sont sélectionnés dans les rangs de ['armée, de
la Navy, de la police métropolitaine, et servent avec
distinction pendant la Grande Guerre. Méme si le SSB
continue d'opérer apres I'armistice de 1918, ses capacités
sont sérieusement diminuées a cause d’'un mélange de
luttes politiques internes, de difficultés économiques, et
de bonne vieille bureaucratie britannique.

Bien que plusieurs départements du SSB soient
démantelés pendant I'entre-deux-guerres, le Secret
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Intelligence Service (ML6) et le Security Service (MI5) MI5

poursuivent leur travail, malgré les opérations Le Service de sécurité, responsable de la sécurité

Jinfiltration désastreuses qui ont eu lieu pendant la guerre intérieure et du contre-espionnage. De par son role dans

d'indépendance irlandaise. la détection et la neutralisation d’agents ennemis sur les
A son apogée, le SSB est constitué des départements territoires britanniques, le MI5 entretient des liens étroits

suivants, dont une partie continue d’opérer pendant avec la Branche Spéciale, et les officiers de celle-ci les

la guerre, tandis qu'une autre est absorbée par les accompagnent souvent dans lexercice de leurs fonctions,

départements de renseignement nouvellement créés se présentant méme parfois comme appartenant au MIS.

pendant le conflit tels que le Special Operations Executive MI6

(SOE) etle Political Warfare Executive (PWE) :

Le Secret Intelligence Service (SIS), dont la compétence est

la collecte de renseignements €trangers. Le MI6 entretient

MI1 une surveillance sur beaucoup d'autres départements, et
1l s'agit du Codes and Cyphers, avec la responsabilité du particulierement le MI1. L’occupation allemande de
déchiffrement et de U'encryptage. Ce département est ’Europe occidentale a sérieusement affaibli son réseau
démantelé en 1919 et fusionné avec le « Bureau 40 » du Jagents, et la fondation du SOE en 1940 apporte d’autres
Naval Intelligence pour former le Government Code and problemes car les deux départements se marchent souvent
Cypher School (GC&CS), basé & Bletchey Park & partir sur les pieds pendant leurs opérations.
de 1939. MI7

MIz & MI3 Chargé de l'analyse de la propagande étrangere et, selon
Les deux fournissent des informations géographiques sur certains, de la diffusion de propagande sur les territoires

les pays étrangers. Erant donné leur role doublon, les deux occupés, le travail du MI7 est étroitement lié & celui de la
départements fusionnent en 1941. PWE (voir p.55)-

MI4 MIS8
Responsable de la reconnaissance aérienne en liaison avec Le MI8 désigne le Radio Security Service (RSS),
la RAE, mais aussi de l'interprétation de 'imagerie, le MI4 responsable du contréle et de Panalyse des transmissions
est démantelé en 1943 lorsque toutes les photographies radio concernant I'activité ennemie, particulierement
aériennes sont transférées au ministere de Air. celles considérées comme €manant de Uintérieur des
iles britanniques. Travaillant & I'origine depuis la
prison désaffectée de Wormwood Scrubs au sud-ouest
de Londres, le MI8 contribue 2 la fondation de stations
de radiogoniométrie dans les parties reculées des fles
britanniques pour la surveillance de transmissions
ennemies de ce type ; ces stations sont pr'mcipalement
habitées par des radio-amateurs passionnés.

MI9
Responsable de P'assistance aux combattants de la
Résistance sur les territoires occupés par les Allemands,
ainsi que du soutien et de P'aide aux prisonniers de guerre
britanniques, le MI9 est le fer de lance de la guerre « non-
orthodoxe » d'Angleterre. Il emploie des prestidigitateurs
et des membres du crime organisé, tels que des faussaires,
pour créer de faux documents et quelques autres
instruments destinés 2 aider les soldats alliés dans leurs

tentatives d’évasion.

MI10

Fondé pour analyser les armes et I'équipement allemands
récupérés, les laboratoires et les ateliers du MI10 comptent
parmi les installations les mieux gardées de Grande-
Bretagne, surtout depuis que le MI10 a développé un
intérét particulier pour I'expansion de Nachtwilfe et
de la nouvelle technologie de I'Axe. Le MI10 tente
activement de renverser le processus de conception de
cette technologie dans espoir de trouver une parade aux
avancées monstrueuses de N achtwélfe.

Mii1

Le MI11 se charge de la sécurité du personnel militaire,

en le protégeant des agents ennemis opérant dans les

Shoto : Walthes — Maghine Enigme - Bundesarchiv, Bild 183 - 52 —
2007-0705-502 / CC~-BI-5B.
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populations civiles. Etroitement lié€ au corps principal
de la police militaire de Mytchett, dans 'Hampshire, et
aux brigades des forces spéciales, son réle est un mélange
d’espionnage et de contre-espionnage, il se concentre
toutefois sur la protection des casernes militaires et des
forces sur le terrain.

MI12

En collaboration avec le ministére de I'Information, le
MI1Z est responsable de tous les aspects de la censure
militaire, ce qui inclut la correspondance du personnel
militaire et le matériel fourni a la presse nationale.

MI13

Techniquement, la désignation de MI13 n’est pas
attribuée a un département en particulier, mais comme
la désignation MI18, elle est occasionnellement attribuée
comme couverture pour les autres départements de la
communauté du renseignement tels que les Sections D
et M, lorsque leurs propres activités nécessitent d’étre
déguisées pour des raisons politiques.

MI14

Le MI14 est spécialisé dans le renseignement concernant
I'Allemagne, fournissant des analyses sur 'activité
militaire, économique et politique & I'intérieur des
frontieres du pays.

MI15

Ce département est 4 origine responsable de la gestion
de la photographie aérienne, une fonction qu'il partage
avec le MI4. Lorsque le ministare de I'Air reprend le réle
de coordinateur de la reconnaissance aérienne, le MI15
est réassigné a la collecte de renseignements, notamment
concernant les défenses aériennes ennemies, et il fournit
ainsi un soutien inestimable au Bomber Command
pendant les campagnes de bombardement sur les centres
industriels allemands.

MIi6

Fondé aux prémices de la guerre, le MI16 est chargé du
renseignement scientifique et de I'identification des
personnes présentant un intérét dans la communauté
scientifique allemande. Le MI16 apporte un soutien
significatif lors des tentatives destinées a faire disparaitre
les spécialistes des fusées avant qu'ils ne tombent entre les
mains des soviétiques.

MI17

Le MI17 est le secrérariat qui offre un soutien administratif
aux autres départements. On raconte que si le MI17 n’a pas
de traces d'un sujet, alors c’est qu'il n'existe probablement
pas, officiellement ou non.

MI18

Voir MI13.

MI19

A Dorigine une sous-section du MI9, le MI19 est

fondé en 1940 comme département indépendant pour
l'interrogatoire des prisonniers de guerre. Opérant depuis
une résidence géorgienne modeste de Kensington, les
activités exactes du MI19 sont gardées secrétes, trés
probablement & cause de rumeurs sur 'emploi de la torture,

particulierement sur des prisonniers de la SS ou de la
Gestapo capturés par les Alliés.

Le chemin de la guerre

Le spectre de la guerre planant sur I'Europe et les
efforts pour maintenir la paix s’effritant, des mesures
sont prises pour créer de nouveaux départements de
renseignement spécifiquement adaptés pour lutter contre
|'offensive allemande. Le premier d’entre eux, créé en 1938
par le ministére des Affaires étrangeres, est le département
EH, diminutif d’Electra House, dont le quartier général se
trouve écre I'immeuble de bureaux de Moorgate & Londres.

Chargé de la création et de la diffusion de la
propagande, le département EH est tenu & 1’écart du
ministére des Affaires étrangéres, qui ne souhaite pas &tre
associé 4 des méthodes aussi inélégantes. Le travail général
de I’EH est infructueux et, avec la chute de la France,
leur point de distribution principal est compromis, ce qui
conduit le département a son déclin.

Suite i la création du département EH, le MI6 forme
sa propre section, baptisée Section D, pour développer des
techniques de sabotage et de combat irrégulier pour faire face

Aprés la chute de la France, Churchill demande

a ce gqu'une seule organisation de sabotage
soit fondée avec pour consigne “d’enflammer
1’Europe”.

aux Allemands. Plus tard durant I'année 1938 le ministére de
la Guerre, redoutant de plus en plus une potentielle invasion
allemande, crée le MI-R (Recherche), destiné 4 conduire des
recherches sur des méthodes de guérilla, particuliérement
pour une utilisation par les troupes réguligres.

Travaillant avec des budgets serrés et peu de soutien
de la part des officiels, ces trois départements ceuvrent
réguligrement A contre-courant, avec notamment le
doublon des opérations de propagande de la Section D et
du département EH. Ces bureaux obtiennent des résultats
mitigés, la Section D n’ayant que peu de réussite durant
ses premiéres missions de sabotage, avec notamment une

. tentative ratée de miner les Portes de Fer sur le Danube —

une route majeure pour le transport de matiéres premiéres
essentielles pour la base industrielle nazie. Le MI-R
se montre plus efficace, produisant des manuels et des
instructions sur 'emploi de techniques de guérilla, tout en
contribuant 2 la formarion des Compagnies Indépendantes
qui formeront plus tard les Commandos. Le travail du
MI-R aide également a établir I'entrainement des unités
auxiliaires, 'armée de la résistance britannique, créées
sous les ordres de Winston Churchill, prétes a agir dans
I'éventualité d’'une invasion allemande.

Avec les blessures encore ouvertes de la chute de
la France et des Pays-Bas, et de ’évacuation désespérée
mais miraculeuse des forces britanniques, francaises et
belges a Dunkerque, Churchill demande 2 ce qu’une seule
organisation de sabotage soit fondée avec pour consigne
« d’enflammer I'Europe ». Ceci méne a la fusion de la Section
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Le magasin de jouets de
Churchill et les Wheezers &
Dodgers

Aux cotés de leurs collégues du Department of Miscellaneous
Armes Development (DMWD) de I'Amirauté, surnommé avec
affection le département Wheezers and Dodgers, le ministere de
la Défense | (MDI) est I'équipe de recherche et de développement
des armes, basée 3 Whitchurch, dans le Buckinghamshire. Sur
Iinsistance de Churchill, le MDI opére séparément du SOE, donc
la propre équipe de recherche, Station IX, se concentre sur la
production de matériel pour leurs propres missions commandos,
Par conséquent, |'équipe passe sous l'autorité du ministere de [a
Défense et, par conséquent, de Churchill (qui est a la fois ministre
de la Défense et Premier ministre).

Chargé de l'invention de nouvel équipement pour les forces
armées régulieres et « irrégulieres » qui opgrent derriére les
lignes ennemies, le MDI développe tout d'abord des armes
conventionnelles comme la « sticky bomb », 'omniprésent crayon
allumeur 3 retardemnent, les mines ventouses, et |'arme antichar
PIAT. Le mécanisme actionné par ressort du PIAT a toujours
quelgues problemes a surmonter, notamment son habitude de
couper les doigts du tireur lors d'une manipulation inconsidérée.
Plus tard pendant la guerre, tandis que des preuves de I'activité
de Nachtwélfe deviennent évidentes sur le champ de bataille, les
membres du MDI commencent 3 expérimenter des recherches
moins conventionnelles et d'une nature beaucoup plus
dérangeante et mortelle, aux cétés de leurs collegues a Clemens
Park (p.70).

Comme les rats de laboratoire du MDI, le personnel du DMWD
travaille jour et nuit pour développer de nouvelles armes et
défenses, bien que cela soit fait avec une attention particuliere aux
besoins de 'Amirauté. Certains de ces projets, comme |'engin de
destruction de fortifications a roquettes propulsives Panjandrum,
rencontrent un succes limité, mais des développements futurs,
comme le port flottant Mulberry, sont essentiels pour renforcer de
maniere efficiente les tétes de pont de Normandie.

Les recherches sur la démagnétisation des coques de navire pour
éviter les mines magnétiques (et certains autres dangers que
colportent les rumeurs) se sont révélées inestimables, méme si
certaines formules et équations employées ont causé une grande
inquiétude chez les membres les plus nerveux de I'établissement.
Le MDI et le DMWD sont a |'affut de toute nouvelle information
concernant la technologie allemande, et particulierement celle des
ateliers de Nachtwoélfe.

D, du département EH, et du MI-R, & I'exception de 'équipe
de recherche des armes spéciales, plus tard connue sous le
nom de MD1 ou « le magasin de jouets de Churchill ».

En juillet 1940, le Special Operations Executive
(SOE) est créé, réunissant les trois organisations dans
ses trois branches principales — SO1 (Propagande), SO2
(Opérations actives), et SO3 (Planification) — méme si en
espace d'un an, des luttes intestines au sein du ministere
voient le SO1 renaitre en tant que Political Warfare
Executive (PWE) sous le contréle direct du ministére des
Affaires étrangeres. Le SO3 est rapidement débordé par la

paperasse et la bureaucratie, et se voit fusionné au SOZ.

Le Special Operations
Executive

Malgré sa rapide réorganisation et le départ du SO1, le
SCOE est rapidement capable de concentrer ses ressources
sur les opérations actives ; entrainant et conduisant des
agents en territoire neutre et ennemi. Idéalement, chaque
pays se retrouve sous le contréle d'une Section, mais sur
quelques territoires le SOE est forcé d’établir plusieurs
sections pour assurer une gestion fluide des opérations
impliquant des groupes de résistance politiquement
divisés. De nombreux territoires occupés ont été le
foyer d'intrigues politiques avant leur invasion, avec les
communistes, nationalistes, et beaucoup d’autres factions
se disputant leur contrdle. Le SOE est douloureusement
conscient des sensibilités de ces différents groupes, et
la derniére chose dont ils ont besoin est de rouvrir les
hostilités entre eux, ce qui méne # la conduite d’actions
équilibrées et prudentes pour garantir la coopération de
toutes les parties. Dans le cas de la France, six sections
sont requises pour assurer que les opérations puissent étre
dirigées sans aucun trouble.

Sous le commandement du sinistre mais déterminé
Sir Frank Nelson, le SOE établit son quartier général
dans I'hatel Métropole, sur la place Whitehall, mais aprés
un bombardement concentré du centre de Londres, les
bureaux de I'organisation sont relocalisés sur Baker Street, a
Marylebone, ce qui vaut au SOE le premier de ses différents
surnoms : « Les Irréguliers de Baker Street ». Lacquisition
de nombreux grands domaines dans tout le Royaume-Uni
& des fins de formation leur vaut plus tard leur second
surnom : « les majestueuses demeures d’Angleterre ».

La tache principale du SOE est le sabotage et la
subversion de 'effort de guerre allemand, en visant
les réseaux de chemins de fer, les cibles industrielles,
et Dinfrastructure militaire nazie, pour entraver leurs
opérations. Tandis que la guerre avance, les objectifs de
leurs attaques changent, et celles-ci se matérialisent alors
par des raids sur les dépéts de carburant puis, la marine
allemande devenant une réelle menace, sur des installations
d’U-Boot. Les plans du Second Front se développant,
le SOE commence i attaquer les réseaux de transport,
particulierement les ponts et les routes majeurs, forcant les
troupes allemandes & voyager sur de plus petites routes de
campagne ol elles représentent des cibles d’embuscade plus
vulnérables pour les forces de la résistance.

Malgré la présence, lors de sa fondation, de quelques
agents dans les territoires occupés, le SOE a constitué
un large réseau d’espions, d’informateurs, et de saboteurs
partout en Europe. Contrairement a beaucoup d'autres
services, le SOE est moins dépendant du « réseau de vieux
copains » de I'école publique, s’appuyant au contraire sur
toutes les couches de la société britannique pour compléter
ses rangs, et méme sur le crime organisé. Aux yeux du
SOE, une solide compréhension de la langue et du pays,
dans lequel les futurs membres envisagent d’opérer, est une
condition fondamentale de succes, ceux possédant deux
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Les deux Electra House

LElectra House dorigine, située au coin de la City Road et du
London Wall, est installée au sigge de la compagnie Cable
and Wireless, qui traite presque la moitié des 564 000km de
réseaux de télécommunications dans le monde et fournit au
gouvernement britannique des renseignements de valeur.
transmettant aux départements concernés des copies de toutes
les transmissions pour analyse. Le batiment est séverement
endommagé pendant le Blitz, ce qui améne un déplacement
des opérations vers une nouvelle installation construite sur
Victoria Embankment.

Cette nouvelle Electra House est solidement renforcée et
prétendument & I'épreuve des bombes et du gaz. une allégation
prouveée par 'attague d'une bombe volante V1 en 1944, La
'L'. bombe démolit I'appartement du président au dernier étage,
mais ne cause autrement que des dégats mineurs et laisse le
foutage des circuits intact.

endant la construction de la nouvelle Electra House. une
séfie de conduits secrets sont installés, la connectant ainsi
a entral Telegraph Exchange de Moorgate, qui permet au

.~ service de renseignement britannique de controler les lignes

eléphonigues de toutes les ambassades étrangéres de Londres.

-‘Des rumeurs de tunnels plus profonds encore qui auraient été

=lque chose qui vivrait dans les ténébres sous les fondati
puisse ébranler les nerfs des perso ' .

nationalités sont donc particulirement recherchés. A
cause de cette exigence, le SOE compte un grand nombre
de soldats vivant hors de leurs nations occupées, emportant
avec eux leurs connaissances militaires et culturelles.

Les nouvelles recrues suivent un programme
d’entralnement intensif, comprenant le combat armé et
4 mains nues, la sécurité, et le « renseignement », pour
assurer qu'ils puissent travailler sur le terrain tout en ayant
les meilleures chances de rester invisibles aux yeux de
I'ennemi. En plus de cela, ils apprennent les techniques
de sabotage et de démolition, l'utilisation de la radio,
la cryprographie, et I'indispensable saut en parachute.
Les centres d’entrainement fournissent également les
instructions opérationnelles basiques pour les membres
du Political Warface Executive qui sont supposés travailler
derrigre les lignes ennemies, en soutenant la presse
clandestine dans les territoires occupés et analysant
'opinion publique locale pour s’assurer que leurs messages
soient correctement ciblés.

Le SOE est 'une des quelques branches de I'armée
britannique qui accepte les femmes pour le travail de
terrain, et ol elles recoivent le méme entrainement
que leurs homologues masculins. Méme si la majorité
des femmes employées par le SOE travaillent en
tant que secrétaires, beaucoup d’autres servent en
tant qu'opératrices radio, entretenant les lignes de
communication vitales avec les agents de terrain, et
beaucoup deviennent des agents d'infiltration, avec

quarante-neuf agents assignées rien qu’en France.

Les activités du SOE en Europe ont causé des frictions
considérables avec le MI6, qui considere les acrivités de la
nouvelle agence comme une menace a leurs traditionnelles
opérations de collecte de renseignement dans les territoires
occupés. Bien que les missions de sabotage du SOE
amplifient le danger auquel font face les agents du MI6
par 'augmentation du degré de surveillance de la Gestapo,
la plupart de leurs plaintes sont en réalité concentrées sur
la rivalité inter-services et la concurrence pour le partage
des agents et des ressources. Le SOE a également hérissé
le poil de la RAF, en se plaignant de manigre régulizre
de I'imprécision de leurs bombardements qui suscite des
tensicns avec les populations locales.

La relation du SOE avec la Section M a jusqu'a présent
été un soutien mutuel. Méme les membres du SOE, malgré
leurs expériences peu orthodoxes, réalisent qu'il existe
certaines situations qu'ils ne sont pas capables de gérer, et
ils fonrt ainsi régulidrement appel aux services de la Section
M lorsque le probléme dépasse leur entendement. Tandis
que des preuves de l'alliance profane entre les Nazis et
I'Ordre du Soleil Noir apparaissent, le SOE et la Section
M commencent 2 partager leurs informations, méme
si la Section M ne tend a divulguer ses connaissances
qu’en cas de nécessité absolue, et ses agents prennent des

précautions pour s'assurer que leurs homologues du SOE
ne soient pas exposés a ['horreur absolue de la guerre qu'ils
combattent. Les agents du SOE qui en apprennent trop sur
la véritable guerre de 'ombre qui se joue de par le monde
sont discrétement intronisés dans les rangs de la Section M
pour assurer que leurs activités restent clandestines, m&me
vis-i-vis de leur propre personnel.

Apres que les Etats-Unis rejoignent la guerre contre
I’Allemagne, le SOE établit un partenariat avec son
homologue nouvellement formé I'Office of Stategic
Services (OSS). Bien que les attributions de 'OSS
dépassent la collecte d’informations et la propagande
du SOE, les deux agences développent rapidement une
relation de travail efficace sur le terrain, échafaudant
un certain nombre d’opérations conjointes tout au long
de la guerre. Le partenariat entre le SOE et 'OSS est
imité par la Section M et son équivalent américain,
Majestic. Contrairement aux agences de renseignement
traditionnelles, ces nouveaux départements ont été obligés
de joindre leurs forces, 4 l'origine en réaction & I'hostilité
provenant des anciennes agences, aujourd’hui car ils
réalisent la vraie nature des forces que les laquais d’Hitler
ont reldchées sur le monde.

Le Political Warfare
Executive (PWE)

Formé en 1941, le PWE est responsable de la création
et de la diffusion de propagande blanche (basée sur la
vérité) et noire (basée sur le mensonge), destinée a
démoraliser les forces ennemies dans 'Europe occupée.
Constitué a l'origine de membres du SO1, I'ancienne
section de propagande du SOE, le PWE urilise une
large gamme de médias pour diffuser ses messages, ce qui
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inclut la construction de stations de radio clandestines,
l'imprimerie de journaux clandestins, et la distribution de
brochures et de bulletins dans les nations occupées, pour
semer la discorde et le doute parmi les forces allemandes
tout en renforcant le moral des populations locales.
Ayant besoin d’individus possédant des compétences
journalistiques et une expérience dans le renseignement,
le PWE recrute aussi largement dans les rangs de la British
Broadcasting Corporation (BBC) et posséde des bureaux
dans la Bush House de la BBC, lui permettant I'acces aux
services de transmission et de radiodiffusion. Pour garder
son secret, le PWE opére en public sous le couvert du
Political Intelligence Department.

La London Controlling
Section (LCS)

Réalisant la puissance de la tromperie, les Britanniques

fondent la London Controlling Section pour formaliser
les plans visant a tromper I’Allemagne & un niveau
stratégique, dans Poptique de leur faire changer leurs
propres tactiques en utilisant des campagnes de
désinformation et en diffusant des consignes erronées.
Utilisant des techniques qui vont de la simple
communication d'une mauvaise information a des
tromperies beaucoup plus complexes, le LCS a réussi de
maniere répétée A tromper les services de renseignement
allemands et i leur faire modifier leurs plans militaires.
Lun de leurs bluffs les plus efficaces est la création du
« First US Army Group », en réalité entigrement fictif,
pendant les prépararifs du débarquement en Normandie
comme partie intégrante de I'opération de grande
envergure Bodyguard.

LE RENSEIGNEMENT
AMERICAIN

- 56 —

Bien que les Américains aient préservé la capacité de
leurs services de renseignement depuis les premires heures
de la nation, ce n’est que tardivement au XIX*™* sigcle,
avec la formation de POffice of Naval Intelligence (ONI)
et de la Military Intelligence Division de l'armée (MID ;
plus communément appelée G-2) que le renseignement
militaire et lespionnage s'officialisent. CONI continue de
remplir son réle, fournissant des renseignements sur les
développements technologiques et géopolitiques autour
du globe pendant la Grande Guerre et la Seconde Guerre
mondiale (voir p.57), tandis que le MID subit un certain
nombre de réorganisations, devenant la Fourth Army
Intelligence School un mois avant I'attaque japonaise
de Pear]l Harbor. Les deux services sont essentiellement
des agences de collecte de renseignements avec une
petite capacité d’espionnage ou de contre-espionnage (le
contre-espionnage étant l'attribution du FBI ; voir p.57),
un fait qui devient une préoccupation grandissante pour
le président Franklin D. Roosevelr.

Selon le conseil de William Stephenson du British
Security Co-ordination Office (le représentant en chef des
services de renseignement britanniques en Amérique), et
redoutant une cinquidme colonne opérant a l'intérieur méme
de ses frontizres, Roosevelt commissionne William « Wild
Bill » Donovan pour élaborer une stratégie concernant la
création d’un service de renseignement central capable de
prendre en charge le type d'opérations spéciales que la guerre
en Europe impliquerait si les Etats-Unis s’y engageaient.
Basé sur la force de son rapport, Donovan est nommé
Coordinareur de I'Information (COI) en 1941, et au milieu
de lannée 1942 I'Office of Strategic Services est fondé pour
collecter et analyser le renseignement stratégique, mais
aussi se charger des opérations spéciales qui outrepassent la
juridiction des autres agences.
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encore, l'expérience que leurs nouveaux agents requiérent.
! A lorigine, la relation entre les deux agences est
Section F entravée car les Britanniques redoutent que I'inexpérience

: - ) N des Américains puisse compromettre leurs opérations
La Section F est décrite comme la section secréte du SOE,

dissimulée pour que le général Charles de Gaulle ne découvre
pas son existence. Lintention de celui-ci de diriger la France
apres la guerre a soulevé de nombreuses inquiétudes chez les
Alliés, c'est pourquoi la Section F est fondée pour opérer sans
son consentement dans la France occupée. Une deuxieme
section, nommeée Section RF et connue de de Gaulle (qui
soutient son action), opére aux cétés de la Section F. Le
Général découvre finalement I'existence de la Section F. ce
qui brise |a confiance qu'il portait aux Britanniques.

La Section F utilise un systéme de « circuits » pour gérer les
opérations, sous forme de noyaux constitués de trois agents :
un leader responsable de l'organisation et du recrutement sur le
terrain, un opérateur radio pour maintenir les communications
avec Londres, et un coursier pour rassembler les renseignements
des groupes locaux. Seuls les coursiers entretiennent des
contacts réguliers avec les agents de terrain, un systéme concu
pour eviter que la découverte ou la capture d'un circuit ne
compromette les autres. A l'origine, ces noyaux sont constitués
principalement d'agents britanniques, mais tandis que la guerre
avance, de plus en plus d'agents francais sont recrutés par les
circuits dorigine.

Le taux de victimes parmiles agents francais estincroyablement L'QOffice of Naval

elevé. cela s'explique en partie par une sécurité laxiste mais ‘ Intell igence
aussi par les investigations impitoyables que mene la Gestapo.

Au début de la guerre, la plupart des activités de la Section F
se concentrent sur le recrutement de nouveaux agents, et ils
parviennent tout juste a empécher |'effondrement du réseau
en France. Quoi qu'il en soit, en 1944, grice a la ténacité
et a 'héroisme de ces hommes et de ces femmes, le réseau
francais du SOE est capable de semer le chaos pendant les
jours qui suivent le débarquement de Normandie, tandis
qu'ils coupent les lignes de communication et sabotent les
voies de transport pour perturber les défenses allemandes et
permettre aux Alliés d'établir leur téte de pont.

en cours en Europe, tandis que ’OSS redoute que
leur nouveau département ne soit dépendant d'une
autre agence. Quoi qu'il en soit, tandis que les deux
organisations partagent les sacrifices, les échecs, et les
succs sur le terrain, un lien de camaraderie se développe
bientét entre elles, sans doute grice a I'étroite relation de
travail gu’entretiennent leurs confréres, combattants du
Mythe, des Section M et Majestic.

Léquipe de 'OSS est composée d’officiers et de
soldats des services armés ; les civils qui possédent les
compétences et les contacts nécessaires pour les opérations
sont également recrutés et dotés d'un rang militaire
approprié. Le personnel de I'armée américaine et de 'Air
Force compose approximativement deux-tiers de sa totalité
; les civils en sont un autre quart, le reste étant composé
de membres de la Navy, de Marines et de Gardes-cbtes
américains. Comme le SOE, 'OSS posséde un large
contingent de femmes : environ 4 500 sur les 13 000 qui
constituent son personnel ; 900 d’entre elles servent dans

les opérations & I'étranger.

’ONI est en premier lieu responsable de la protection
des installations et du personnel navals, une attribution
qui comprend la collecte de renseignements, le contre-
espionnage, la censure, et la protection des ports. Avec
la menace grandissante que représente la flotte d'U-Boot
allemands, la Special Activity Branch est créée pour
fournir des renseignements et analyser la technologie et les
opérations des U-Boot. Plus tard pendant la guerre, 'ONI
commence & recevoir des rapports sur une intensification
de l'activité des U-Boot dans le sud de 'Atlantique au
large des cotes de ' Antarctique et, en collaboration avec

le Photographic Interpretation Center, ils commencent

une investigation détaillée dans la région.

L‘'Office of Strategic
Services

Le Federal Bureau of
Investigation

Sous la direction de I'imposant J. Edgard Hoover,
le FBI porte la double casquette d’unité fédérale
d’investigation criminelle et d’agence de contre-
espionnage des Etats-Unis. Avant le début de la guerre en
Europe, le FBI est principalement concentré sur la sécurité

Comme son homologue britannique, I’OSS s’engage
dans 'espionnage et le sabotage, tout en occupant une plus
large responsabilité dans la diffusion de « propagande noire ».
LOSS souffre également de la méme rivalité « old school »
rencontrée par le SOE, avec le FBI, le MID, et 'ONI, tous
protégeant jalousement leur zone d'influence de cette jeune

organisation. Par conséquent, Donovan concentre 'OSS sur ; ! i 1
e . ; " i contre le crime organisé i i

les opérations actives sur le terrain, avec des agents présents loteine £ ol At e OERamize; hass fankis
0 tous les thihtres de guerre quiils peuvent atteindre. que les nations européennes tombent les unes apres les

\ : 3 i
! R e
e coun appris de saelion Grroire aven autres face 4 la puissance de I’Axe, les responsabilités du

: ; ) ) : FBI s'intensifient, 1 g rersion devenant
les services de renseignement britanniques, et sa relation nsifi - L sabotz.tbe et la subve
des préoccupations de premier ordre.

Au fil de la guerre, le FBI fixe son attention sur
des ressortissants allemands, italiens et japonais

potentiellement dangereux, puis, aprés |'attaque

avec le SOE fonctionne bien. Lorsque le nouveau bureau
du COI ouvre & Londres en novembre 1941, ils réalisent
rapidement que les Britanniques sont capables de leur

fournir I'entrainement, les informations et, plus important
p ; .
japonaise de Pearl Harbor, commence une campagne
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L.’0ffice of Naval Research
(ONR)

L'ONR résulte du Naval Research Laboratory, fondé en 1923 et
basé sur la vision de Thomas Edison d'un laboratoire permettant
de développer de nouvelles technigues et technologies pour
une application navale et militaire. A lorigine, le Laboratoire
est constitué de deux départements : radio et son. Recherchant
initialement les émissions radios haute-fréquence et les sons
sous-marins, ['installation s'étend au début de la Seconde
Guerre mondiale pour inclure la physique optique, la chimie, la
métallurgie, la mécanique, |'électricité, et les communications
imternes.

Tandis que I'ONR conduit de nombreuses opérations avec
succes et développe d’innombrables techniologies pour I'armée
américaine, dont les premiers systémes radar et dispositifs sonar
américains, leur plus fameux projet survient plus tard pendant la
guerre sous le nom de code Projet Rainbow.

Basé sur des aspects de la théorie des champs unifiés d'Einstein et
sur une technologie acquise par l'intermédiaire de nombreux sites
archéologiques trés anciens, le Projet Rainbow se déroule au chantier
naval de Philadelphie et se révele étre, officiellement au moins, une
tentative d'utiliser des générateurs électromagnétiques installés sur
le destroyer LSS Eldridge pour établir un champ de rayons lumineux
autour du navire et le rendre invisible. Le premier essai se déroule
en 1943 et, bien que les rapports se contredisent les uns les autres,
se révele étre un franc succes, [Eldridge disparaissant et ne laissant
derriere lui qu'un brouillard vert peu naturel. Lorsque le navire
réapparait les chercheurs sont horrifiés, ils constatent en effet gue
certains membres de |'équipage ont fusionné physiquement avec la
coque du navire, et que beaucoup d'autres sont devenus insensibles
apres I'expérience. Avec une sécurité renforcée, un nouveau test
est conduit, pendant lequel la disparition du navire est de nouveau
signalée. Au méme moment, |'équipage du SS Andrew Furuseth a
Norfolk, en Virginie, a plus de 300 kilométres de [3, est témoin de
I'apparition de [Eldridge pendant I'espace de dix secondes avant
qu'il ne disparaisse a nouveau.

A cause des effets secondaires horribles subis par I'équipage,
certains membres ayant tout simplement disparu pendant
I'exxpérience, aucun test supplémentaire n'est conduit et le projet
est désavoué par 'ONR.

active d’internement pour ceux considérés comme
hostiles. Méme si le FBI concentre a ’origine ses
forces sur une potentielle agression allemande, aprés
Pearl Harbor, les G-Men d’Hoover intensifient leur
surveillance des ressortissants japonais, rencontrant
ainsi la premiere preuve d'espionnage organisé avec les
activités de la Société de I'Océan Noir, un culte secret
possédant des connexions dans les clans criminels Yakuza.

En dehors des Etats-Unis, le FBI joue un réle bien plus
restreint, avec seulement quelques opérations en Europe.
Quoi qu'il en soit, il est & l'origine du Special Intelligence
Service (2 ne pas confondre avec le Secret Intelligent
Service britannique) pour opérer en Amérique du Sud et
en Amérique Latine, ot les Nazis ont établi une présence

majeure en matiére d’espionnage.

Fondé par la British Security Co-ordination (BSC) en décembre
1941 sur les rives du lac Ontario, au Canada, le camp X est
a l'origine destiné & dispenser une formation au sabotage et
aux opérations commandos pour les forces américaines et
britanniques. Construit au Canada pour assurer qu'il ne viole
pas I.es termes de la Loi de neutralité américaine toujours
en vigueur a I'époque, un certain nombre de services de
renseignement américains profitent de l'opportunité pour
envoyer leur personnel sur le site de formation. Le centre
propose un eventail complet de cours d’entrainement pour les
agents candidats, du sabotage aux techniques d'assassinat, en
passant par la démolition et les opérations radio.
En plus d'étre un centre d’entrainement. le ca mp X entretient
également un centre de télécommunications sophistigue,
nom de code Hydra. Cette installation se révele étre un
site sécurisé pour le codage et le décodage d'informations
et, grice a la présence du lac, I'endroit parfait pour émettre
des transmissions vers |a Grande-Bretagne, tout en restanit
indétectable vis-3-vis des services de renseignement
allemands. Pour supporter le flux d'informations, le camp
X entretient des lignes terrestres vers Ottawa, New York, et
7 Washington D. C.. ce qui fait de Iuj un pivot essentiel des
- communications de renseignement.

LA RESISTANCE
FRANCAISE

La capitulation et I'armistice qui suivit en juin 1940
ont vu la grande nation de France &tre réduite & un
état fantoche du Reich allemand. Au nord, la zone sous
occupation allemande est désormais sous le controle ferme
des commandants d’'Hitler et méme si la vie continue pour
la plupart des citoyens, ils sont les membres d'une nation
occupée, et vivent selon les caprices de 'envahisseur nazi.
Au sud, les collaborateurs du régime de Vichy, menés par
le réactionnaire Philippe Pétain, gérent P’Etat frangais sous
I’ceil attentif de leurs nouveaux maitres.

Le peuple de France, cependant, n’est pas aussi
facilement subjugué, et & Londres les Forces frangaises libres,
sous le commandement du général et homme d’état Charles
de Gaulle, continuent le combat contre les Nazis aux cotés
de leurs alliés britanniques et américains. Pendant ce
temps, dans les villages et les villes de la France occupée, de
nouveaux mouvements de la Résistance naissent, appuyés
par le SOE et I'OSS, pour combattre directement les
Nazis. Dans la campagne, capables d’opérer plus librement
que leurs compatriotes citadins, les Magquisards ménent

une guérilla contre les forces allemandes de I'occupation,
soutenus et aidés secrétement par les populacions locales.
Méme si les points de vue politiques de chaque cellule
de la Résistance varient d’un groupe 2 l'autre, allant de
la droite frangaise nationaliste jusqu’aux communistes
convaincus, tous sont conviés & la bataille pour la libération
de la France, et ils partagent une haine sans bornes pour
leur ennemi commun. Les capacités de ces cellules varient
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grandement, d’amateurs passionnés utilisant des presses
d'imprimerie clandestines jusqu'aux partisans de gauche

1
vétérans aguerris de la guerre civile espagnole.

La Résistance posséde un réseau d'agents
réalisant des actes de sabotage et de

subversion, et fournissant une assistance aux

Britanniques, aux Américaing, et aux Forces
Frangaises libresg.

Pendant les premiers temps de la guerre, la Résistance
utilise un réseau d’agents qui effectue des acres de
sabotage et de subversion, et fournit de I'aide aux
agences de renseignement britanniques, américaines, et
des Forces frangaises libres (le BCRA, Bureau central
de renseignement et d’action) dans la mesure du
possible. Ils tiennent un réle essentiel dans le sauvetage
d’innombrables aviateurs alliés, et assurent également le
passage des réfugiés juifs qui cherchent 2 échapper aux
griffes de la Gestapo. Plus tard pendant la guerre, alors que
I'invasion de la Normandie est proche, ils se mobilisent
dans la région, détruisant les réseaux de transport et
de communication et retardant les Allemands d&s que
possible, souvent au prix de nombreuses pertes. Ces
Ames courageuses et intrépides perdent une innombrable
quantité d’hommes et de femmes face i 1a Gestapo et, aprés
le débarquement, de nombreux groupes s'élévent dans un
conflit ouvert contre les forces de garnison allemandes.

Les membres de la Résistance utilisent tout
I’équipement dont ils disposent, et nombre d’entre

eux utilisent encore les armes d’avant la chute de la
France, du temps ou ils servaient dans 'armée francaise.
Plus tard, avec I'aide des largages aériens du SOE et de
I’OSS, les différents groupes sont mieux armés, avec
I'omniprésent revolver Sten comme arme favorite. La
difficulté d’entretenir et de transporter des armes lourdes,
particulirement des canons antichar, implique que
seulement quelques cellules sont capables de faire face
4 une force significative de blindés allemands, méme si
d’autres s’y essayent dans tous les cas.

Les Alliés sont avides de soutenir la Résistance
francaise, pas seulement pour maintenir leur relation
politique avec le fier de Gaulle, mais parce qu’elle est
composée de combattants féroces et investis, animés par
un profond sentiment patriotique qui les pousse & protéger
leur pays contre la machine de guerre nazie.

LE RENSEIGNEMENT
ATLLEMAND

Les opérations de renseignement en Allemagne nazie
suivent un schéma différent de celles qui se déroulent

en Grande-Bretagne et aux Etats-Unis. Si leur agence

de renseignement militaire, ’Abwehr, entretient des
similitudes avec les agences alliées, les opérations de la
Sicherheitsdienst (SD) et de la police secrete de la Gestapo
sont trés différentes. Perverties par I'idéologie politique
du régime nazi, elles se concentrent davantage sur la
découverte d'ennemis de I'étar & l'intérieur des frontiéres,
qu'ils soient bien réels ou de simples suspects. Aussi,
contrairement aux services de sécurité et de renseignement
alliés, ces deux agences sont capables d'opérer en toute
impunité et ne font que peu d’efforts pour déguiser leurs
activités, s'appuyant plutdt sur la peur comme 'une des
armes privilégiées de leur arsenal.

L’'Abwehr

L'Abwehr, I'agence de renseignement militaire
allemande, préceéde techniquement la fondation de la
nation elle-méme, ayant été formée dans les années 1860
par le gouvernement prussien pendant la guerre contre
I’Autriche. Ses opérations pendant la guerre franco-
prussienne aident 2 assurer la victoire de la Prusse et,
aprés l'unification de ' Allemagne, le nouveau pays adopte
I'essentiel de la structure militaire et gouvernementale
prussienne, dont ’Abwehr. Les agents de I'’Abwehr sont
actifs pendant la Grande Guerre, mais 'organisation est
abolie selon les termes du Traité de Versailles.

Réformée en 1921, lorsque I’Allemagne est une
fois de plus autorisée & constituer une force défensive
(I Abwehr signifie défense en allemand), ’Abwehr renait
comme une organisation de contre-renseignement avec
la responsabilité de la reconnaissance, du contréle des
communications, et du contre-espionnage. Dépendant
du Oberkommando der Wehrmacht (OKW ; « le
Commandement Supréme des Forces Armées ») il s'agit
du seul département de renseignement allemand qui n'est
pas directement contrdlé par le Parti nazi.

Photo : Inconnu, U. S. National Archives and Records

Administration - Retour de 1‘armée francaise en France -
Image du domaine public.
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- J A Uorigine supporter du NSDAP, Canaris réalise bien

vite qu'Hitler est sur le point de mener 'Allemagne 4 une
Brandenburger plus grande défaite encore que celle de la Grande Guerre.

ot g o b 1l commence 3 travailler activement contre le régime nazi,
Tandis que |Abwehr est limitce dans I'application de son tole,

les commandos Branderburger (p.28) n'ont pas ce probleme.
Spécialistes de la guérilla, capables d'opérer en pelits groupes
derriere les lignes ennemies, les Brandenburger d'élite sont
recrutés pour leur connaissance et leurs capacités linguistiques
tout autant que pour leur entrainement militaire, et ils sont
bien peu a correspondre a limage du parfait soldat aryen, de
nombreux slaves, Polonais, et membres d'autres groupes.
ethniques composant leurs rangs. o
Avec la dissolution de I'Abwehr. les Brandenburger sont
transférés sur la ligne de front, et plus particulizrement & l'est ==
contre I'Armée rouge. Tandis qu'un grand nombre est tué dans
|es terribles batailles pour défendre I'Allemagne. la plupart de ces
soldats hautement entrainés préferent disparaitre plutét que de

se précipiter vers une mort certaine.

tentant de prévenir I'annexion de la Tchécoslovaquie,
et plus tard pendant la guerre, il est impliqué dans de
nombreuses intrigues contre Hitler. Etant donné son
patriotisme, les activités de Canaris le conduisent méme
3 rransmettre des renseignements aux Alliés, tout en
entretenant son apparente loyauté envers Hitler et en
continuant de tenir a distance le SD.

Finalement, évidence de son implication dans
diverses intrigues contre I’état nazi apparait et, &

I'insistance d’Heinrich Himmler, Canaris est congédié

en 1944, et I’ Abwehr démantelée. Impliqué plus tard dans
d’autres intrigues contre I'’Allemagne, Canaris est exécuté
en avril 1945. i

Le Sicherheitsdienst (SD)

Le Sicherheitsdienst est ['agence de renseignement

de la SS et du Parti nazi, responsable de la collecte de

y ) . renseignements et de U'espionnage. Contrairement aux
La naissance du Sicherheitsdienst (SD), la propre agence i de I' Abweh los . du SD
; . o ommes de "Abwehr, tous les agents du SD sont des

de renseignement des Nazis, marginalise I'Abwehr de fagcon _ i
e n Jesih cen 30 fo ot membres du Parti et, avec leur organisation sceur, la
considérable pendant les années et seule 'arrivée : B ) )
i P ‘ : - ) I Gestapo, ils représentent le visage le plus abominable du
d'un nouveau directeur, Wilhelm Canaris, emp&che S . Fonds en 1931 Hirnml lets
son démantélement. Canaris, mis en garde par son TechRERL LR parTimmich Sl o0
- e o - g P le commandement du « Bourreau », Reinhard Heydrich,
prédécesseur contre I'intention des Nazis de prendre en {57 esr alhomé et redouts, mbme par 165 Wanis ear e
charge toutes les opérations de renseignement, maintient o | i c{ Reich. oty quiil . v
1 1l lati b le NSDAP poursuivent les « ennemis » du Reich, ot qu'ils se cachent,
a meilleure relation possible avec le tout en . L5 X S Apres I i
ol lui Ta ol d byl & qu’ils soient réels ou imaginaires. Aprés l'assassinat
dassigt que; cpmume: Wi; & pUpart e IEmmires €ies £e d’Heydrich par des patriotes tchéques, le commandement
son personnel ne sont pas membres du Parti. 18D st o6 A Bt Kilterih :
est confié 2 Ems enbrunner.

En 1938. Canaris réorganise ’Abwehr en trois 55
: e g e Leur responsabilité majeure est la détection et la
portefeuilles principaux : la Division centrale, responsable i eralisation des ennemis de la directisn riaste, kil
de la planification, de la stratégie, et de Padministration b ol conte: Blanche mony rompli et mi;sion
de 'ensemble de P'organisation ; la Branche étrangere, N ) =
B i o : b AF Les agents du SD operent dans le Reich et les territoires
chargée de la liaison avec I'étac-major de 'armée et le oteupés, traquant Popposition politique et les autres
ministere des Affaires étrangéres allemand, ainsi que i

de 'analyse de l'information ; et I’Abwehr I, II et 111,
ayant respectivement la responsabilicé de la collecte

&léments indésirables. Plus tard, tandis que les Nazis
commencent & appliquer leur « Solution Finale », la

; | présence du SD dans les camps de la mort devient
de renseignements érrangers, du sabotage, et du .
1 constante et ses membres fournissent un encadrement
contre-renseignement. : )
et un soutien aux abominables escadrons de la mort

Einsatzgruppen qui sévissent en URSS.

Le SD et la Gestapo op2rent en tout impunité et

ne font que peu d'efforts pour déguiser leurs ; : !
activités brutales. La Geheime Staatspolizel

(Gestapo)

La Gestapo est la police secréte nazie, chargée de la

Bien qu’entravée par ses conflits constants avec le

E : sunnression et de I'élimination des dissidents politiques &
SD, I’Abwehr est une organisation de renseignement PP P d

z " L I'intérieur du Grand Reich allemand. La Gestape opére en
compétente, et pendant les premiéres années de la guerre

ool oy dehors du systeme légal, ce qui lui permet d'agir en toute
un grande nombre de ses opérations sont des réussites, ¥ galceq P g

e ; i impunité comme une autorité inconditionnelle. A travers
notamment linfiltration de la Résistance allemande et de P

% . . : une combinaison d'informateurs, d’écoutes téléphoniqu
leurs controleurs du SOE. Malgré la démonstration de ses = & o S Telcpuot i

2 . : de détentions sans aucune charge ou procés, et de fouilles
compétences, son service de renseignement est souvent

C 5 1ie - e : sans mandat, la Gestapo entretient une atmosphére de peur
mis & Uécart, étant déclaré politiquement inacceptable par ! b P P

e ] ; . et de suspicion parmi les populations civiles et militaires.
la direction du Parti, un facteur qui ne fait qu'augmenter P P pop

. b, S T ) . Leur interprétation ambigiie des tendances « anti-Ftat »
la détermination de Canaris & vouloir renverser les Nazis. P g

a envoyé d’innombrables innocents, hommes et femmes
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confondus, entre les mains de bourreaux, et a soulevé une
haine a leur égard dans toute ’Allemagne nazie, haine
renforcée par leur politique d’encourager la dénonciation
des « ennemis de I'état ».

La Gestapo représente également une menace
terrifiante pour les prisonniers de guerre et les agents alliés
en activité, qui opérent sous la menace constante d’étre
découverts ou exécutés de la main de ces bouchers. Le plus
fameux exemple de leurs crimes contre les prisonniers de
guerre se déroule en 1944 aprés 'évasion de soixante-seize
hommes du Stalag Luft I, ce que I'on connait comme «
la Grande Evasion » (p.32).

Les membres du SOE jouent un cache-cache
permanent avec la Gestapo, se dépéchant de diffuser des
renseignements vitaux grice i leurs émetteurs avant
que les véhicules de détection radio de la Gestapo ne
puissent trianguler leur position. En dépit du succes
éventuel du SOE 2 écablir ses réseaux de renseignement,
le nombre d’agents capturés et exécutés par la Gestapo,
particulitrement en France, jette une ombre permanente

sur ses opérations.
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La collaboration

Face a l'invasion allemande, des milliers d’Européens répondent par
la bravoure, mais d'autres choisissent de travailler avec les nouveaux
occupants nazis. En France, le régime de Vichy, établi en 1940,
est I'exemple le plus célebre de collaboration officielle. mais les
gouvernements de beaucoup d'autres Etats européens choisissent
également de signer une alliance avec le Troisiéme Reich aprés leur
occupation. L'exception reste 'Autriche qui, aprés un coup d'état,
accorde le pouvoir aux Nazis avant I'arrivée des troupes allemandes.
Le degré de collaboration officielle varie d'une nation a I'autre : le
gouvernement de Vichy est responsable de |a déportation de 76 000
Juifs vers les camps de la mort, mais au Danemark, le gouvernement
refuse de ratifier les lois contre les communautés juives.

La collaboration civile revét également de multiples formes, allant
de simples actes de survie jusqu'a la dénenciation « d’ennemis » a
la Gestapo. Dans les cas les plus extrémes, des unités paramilitaires,
et méme des divisions de volontaires étrangers de la Waffen-SS
sont établies, et beaucoup prennent part a des actes meurtriers et
commettent des atrocités, parfois contre leur propre population.
Une forme tragique de collaboration, surnommée « la collaboration
horizontale » en France, implique des femmes des populations
locales démarrant des relations avec des soldats allemands, parfois
pour obtenir un traitement préférentiel, d'autres fois par amour. Les
récriminations contre ces femmes malchanceuses sont brutales, et
aprés la libération de la France, il n'est pas rare de voir ces femmes
tondues bercant leur bébé a demi-allemand.

Quels que soient les situations et motifs des collaborateurs, la
menace d'étre découverts par ces individus est un danger permanent
qui plane sur les agents alliés opérant dans |'Europe occupée.
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Y es socictes occultes et secretes

“fMais si nous echouons, alovs le monde entier.. sombrera dans les abimes 0'un noubel age oe
ténébres, rendu encore plus sinistre.. par les [umitres d'une science perbertie.”
— Winston Churchill

Cultes, cabales, messes basses : appelez-les comme vous
voulez, les sociétés secrétes jouent un réle primordial dans
de nombreuses histoires du Mythe. Des cultes de goules
tapies dans les catacombes de Paris jusqu'aux dévots de
Cthulhu du Sud profond des Etats-Unis (voir L’Appel
de Cthulhu pour plus de détails), il existe de nombreux
groupes que vos investigateurs pourront rencontrer au
cours de leurs aventures. Ci-dessous sont détaillées sept
sociétés mineures, suivies des quatre groupes occultes
majeurs de la Guerre Secréte : la Section M en Grande-
Bretagne, le Majestic en Amérique, I'Ordre du Soleil Noir
et Nachtwolfe en Allemagne.

AMERIQUE
Les Fils de Roanac

Le destin de la colenie perdue de Roancke, en Caroline

du Nord, a bercé des générations d’Américains, au point
guen 1937 les insulaires de 'époque commissionnent le
dramaturge Paul Green pour écrire un drame musical sur
la colonie afin de célébrer le 350&8me anniversaire de sa
création. Tout le monde n’est pas ravi par cette annonce —
notamment l'occulte et secréte confrérie des Fils de Roanac
— car ils savent que ceci attirera le genre d’attention qu'ils
ont cherché a éviter depuis des sigcles.

La malédiction secréte de Roanoke est apportée
sur I'fle en 1585 par I'un des membres de la seconde
expédition de Sir Richard Greenville. Lhistoire rapporte
qu'il y eut une altercation avec les hommes de la tribu
des Secotan au sujet d'une coupe en argent, menant i la
destruction du village d’ Aquascogoc. Mais ce que 'histoire
omet de mentionner, de maniére opportune, est que cette
coupe en argent se révele étre un dangereux artefact rituel,
sorti d’Angleterre en contrebande par le dernier adorateur
d’une secte infame aprés sa brutale éviction du royaume
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d’Elizabeth I d’Angleterre. Ce ne sont pas non plus les
Secotan qui ont dérobé la coupe, bien qu'ils en assument
volontiers la responsabilité. Wanchese, le chef de la tribu
des Roanoke, ayant passé du temps avec les Anglais dans
leur propre pays et ne leur faisant plus confiance, sait qu'il
doit protéger son peuple du mal que la coupe transporte
et il s’arrange ainsi pour la voler et la dissimuler, avec le
consentement des tribus voisines. Unis par l'effroi que
représente la coupe a leurs yeux, les hommes des tribus
Secotan, Croatan, et Roanoke font tout leur possible
pour tourmenter les colons et les bouter hors de T'ile,
employant le sabotage ou, si nécessaire, la violence. Ils
sont soulagés lorsque la majorité des colons quitte I'ile avec
Sir Francis Drake en 1586, et le peu d’Européens restants
est rapidement géré.

Lorsqu‘un autre groupe de colons débarque en 1587,
les tribus sont inquigtes. Les histoires sur la coupe disparue
abondent, et les indigénes redoutent qu’elle ne soit
découverte 4 nouveau. Mais le chaman se réjouit de la
naissance de Virginia Dare, bien qu'il sache qu’elle n'est
pas destinée & survivre, son esprit innocent protégera la
coupe et endroit de Pile ot elle est cachée. Lorsqu’elle
succombe 2 la figvre, encore enfant dans les bras de sa
mére, le chaman lie son esprit 4 celui de la Biche Blanche,
un puissant esprit protecteur, pour garder la coupe et
prévenir tout danger imminent. De nombreuses années
plus tard, des fragments de vérité ressurgissent dans le
poeme de Sally Southall Cotton, méme si cetre version
fait allusion 4 la Biche comme & une sorte de lycanthrope,
vulnérable aux armes en argent.

Ce qui reste dans I'ombre est le réseau de gardiens
sélecrionnés par le chaman pour fournir une protection
physique en plus des défenses spirituelles de la Biche.
Ils consistent en une alliance d’hommes provenant des
diverses tribus locales, sélectionnés pour leur bravoure et
leur ingéniosité, au fil du temps les gardiens en viennent &
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inclure les descendants de la colonie perdue qui survécurent
et se métisserent avec leurs gardiens. Le groupe prend le
nom des « Fils de Roanoac », et repousse toute tentative
visant 4 découvrir le calice qu'ils gardent. Leur dernier
exploit est le canular des pierres Dare, précautionneusement
élaboré pour attirer hors de I'ile toute I'artention que la
pigce de Green avait suscitée, et mener quiconque cherche
le calice d’argent dans la mauvaise direction.

L'intense activité d'U-Boot le long des Quter Banks
en 1941, qui méne 2 la suspension des représentations
a ciel ouvert de la Colonie Perdue, est trés possiblement
une couverture pour une opération secréte de recherche

concernant les mystéres de Roanoke.

GRANDE-BRETAGNE

La Fraternité de la Lumiére
lERteriecure
Descendant d’'une longue lignée de sociétés occultes,
dont I’Aube Dorée et Alpha et Oméga, la Fraternité
est fondée en 1922 par Dion Fortune et son mari, Penry
Evans. Son principal centre d’enseignement se trouve 2
la base de Glastonbury Tor, dans le Somerset, et possede
un quartier général séparé au 3, Queensborough Terrace,
4 Londres. Inquigte & I'approche de la guerre, Fortune
rallie ses initiés, de nombreux anciens membres d'Alpha et
Oméga également, pour venir défendre le pays grice 4 leurs
sessions de méditation de groupe. Dans une série de lettres
hebdomadaires, & partir doctobre 1939, Fortune instruit les
membres de la Fraternité sur la manigre dont ils peuvent
combiner leurs pouvoirs psychiques pour construire un
refuge dans les Contrées du réve, et faire naitre des avatars

\\ .~.‘{-‘L‘
Une conspiration D N
audacieuse .

En septembre 1937, deux mois aprés la représentation a Roanok\,
de [a piéce la Colonie Perdue, une pierre sculptée est découverte
prés d'Edenton, en Caroline du Nord. Les écritures semblent
etre de la meére de Virginia Dare, Eleanor, et décrivent la mort
des colons par la famine, la maladie et |a violence. La pierre est
récupéree par le Dr. Heywood Perca et son pére, le président du
College Brenau de Gainesville, en Géargie, qui la considérent
comme une incroyable découverte historique ; quarante-sept
pierres supplémentaires sont découvertes pendant les quatre
années suivantes sur un chemin abandonné menant de Roanoke
a Gainesville. Certaines. comme |'originale, sont en granit :
d'autres sont taillées dans de |a stéatite. Bien que les Pearce
soient convaincus de leur authenticité, beaucoup ne le sont pas
et, apres un exposé dans le Saturday Fuening Post en avril 1941,
I'affaire est classée comme un intelligent canular lucratif. lancé
pour profiter du 350emeé anniversaire de la Colonie Perdue.
Larticle du journaliste et investigateur Boyden Sparkes est en
- majeure partie dans le vrai : les pierres sont en effet un canular,
‘mais leur but principal n'est pas de faire de I'argent. mais de
‘distraire ceux qui ont découvert la légende du calice d'argent et
qui sont encore une fois a sa recherche. Certaines des sculptures
laissent penser que |e calice se trouve avec Dare, mais de maniere
suffisamment subtile pour ce que cela ne saute aux yeux que de
ceux qui le cherchent déja. Les Fils de Roanoac sont a l'origine
de ce canular, ayant sculpté et poﬁionne les plerres mais :Is ne.
‘sont pas impligués davan ag
la rumeur croitre d'e

Photo : G. W. Wade et J. H. Wads - Gla;fcnnurg Tor, Somerser

-~ I'nagﬂ du domaine public.
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de 'ombre pour protéger la Grande-Bretagne de la menace
grandissante qu'elle pressent en Allemagne.

Fortune elle-méme n'est pas consciente qu'elle et
ses membres travaillent dans les Contrées du réve — ils
connaissent plutdt cet endroit comme les Plans intérieurs.
Leur refuge dans les Contrées du réve, qui ne peut &tre
atteint que par un état avancé d’autohypnose enseignée a
rous les initids, est situé & intérieur du Mont Abiegnus, la
Colline de la Vision, qui correspond sur terre 2 Glastonbury
Tor. Au coeur de la montagne se trouve la Caverne de la
Croix Rose, dans laquelle sept gardiens ombreux enseignent
3 la Fraternité la maniére dont elle doit se défendre, elle et
son pays. Un assortiment d’escaliers en spirale converge vers
le Hall de la Sagesse, une vaste librairie médiévale, bien trop
grande pour étre ceinte par la montagne, et de cet endroit
poussent d’autres escaliers qui ménent 3 la Chapelle du
Graal et 4 la sinistre Tour de Garde. Seuls les membres les
plus puissants de la Fraternité sont autorisés & gravir la Tour
de Garde et rejoindre le silencieux Gardien encapuchonné
dans sa veille. Clest lui qui alerte les Présences en robe
rouge (invoquées et maintenues par les esprits réveurs de la
Fraternité) des assauts imminents, et les envoie affronter les
assassins de la Sorciere du Soleil Noir (p.84).

Les figures ombreuses responsables de I'enseignement
de la Fraternité sont des serviteurs des Dieux Trés Anciens
sous leur allure de gardiens des Contrées du réve. Les
Dieux Trés Anciens sont trés contrariés que Nyarlathotep
et ses laquais du Soleil Noir utilisent les Contrées du réve
comme forteresse cachée et terre de rassemblement, et ils
insufflent ainsi la connaissance nécessaire pour résister
4 ces incursions 2 différents groupes occultes en plus de
|a Fraternité. Bien qu'une personne au moins, si ce n’est
plus, de la Section M soit au courant de importance et
de la teneur du travail de la Fraternité, ses membres sont
parvenus & convaincre le gouvernement que ceux qu'ils
décrivent comme « un groupe de cinglés inoffensifs et
bienveillants » devraient &tre laissés tranquilles puisqu'ils
ne perturbent pas le travail qui est conduit ailleurs.

_ 3 3

Dion Fortune

Violet Mary Firth (1890 - 1946). Née prés de Llandudno, au
Pays de Galles, Firth est douée de « clairvoyance » depuis
son plus jeune dge. Son nom de plume a été inspiré par
la devise de sa famille : Deo. non fortuna (« par Dieu, et
non par la chance »), et elle se révele comme un auteur
prolifique et accompli. Qualifiée de psychothérapeute, elle
est attirée par les spheres mystiques et |'occulte a travers

ses propres expériences et S0 désir d'aider les autres. De ’ {
bl

sombres forces, reconnaissant son potentiel, tentent de bl
détruire son esprit 3 plusieurs reprises, mais elle est toujours.

assez forte pour s'en sortir. Méme si son interprétation dua,,_ﬁ
monde est tres chrétienne et frouve ses racines dans les !

|égendes arthuriennes, elle s'identifie également a la déesse

Isis. ignorant que V'interyention des Dieux Trés Anciens est
3 l'origine de ce qu'elle est capable d'accomplir aujourd hui.

FRANCE

I.es Chevaliers des Genéts

Lorsqu'on lui pose la question, Denis Sefton Delmer
(le chef de la « propagande noire » britannique) ne
parvient pas & se souvenir ot il est allé chercher le nom
de sa société secréte soutenant la petite bourgeoisie Les
Chevaliers du Coup de Balai (Knights of the Sweeping
Broom), néanmoins sa toute aussi fictive maison de
radiodiffusion parisienne Radio Inconnue les urtilise
pour inciter & la résistance passive contre I’occupation
allemande dans la capitale frangaise (p.11). Peut-&tre
a-t-il inventé lors de son passage 4 la téte du bureau
parisien du Daily Express, mais ¢'il ne s'en souvient pas, il
ne peut pas le dire. O qu'il ait trouvé cette appellation,
les Chevaliers des Genéts, une toute autre ramification
des Chevaliers, sont préts & encaisser l'injure, tant qu'elle
contribue i repousser les Allemands de leur territoire.

Ordre ancien et vénérable formé au temps de 'Empire
angevin au XII*** siécle, les Chevaliers tirent leur
nom du symbole de la dynastie Plantagenét : un genét
ordinaire aux fleurs jaunes, également connu comme la
planta genista. Uarbuste est une vision courante autour
de la demeure ancestrale des Chevaliers & Angers, la
réactionnaire Cité des Fleurs, aussi bien que dans la reste
de la vallée de la Loire. Jadis absolument royaliste, avec
le temps l'organisation devient républicaine, et & travers
I'histoire de la vallée les actions des Chevaliers ont été de
protéger les gens de la région.

Restreinte, I'adhésion aux Chevaliers est héréditaire,
les symboles et rituels étant transmis de pére en fils, et de
mére en fille. En effet, de nombreuses branches ont disparu
dans les générations intermédiaires depuis leur création.
Méme s'ils comptent des sorciéres et autres adeptes parmi
leurs rangs, les Chevaliers dans leur ensemble ne constituent
pas une organisation occulte, mais plutdt une organisation
secrete dédiée a la protection de son territoire.

Ceux que les Chevaliers pergoivent comme des
transgresseurs sont tout d’abord avertis par un balai de
genét fleuri déposé & leur place sur la table du repas, et
méme si la nature exacte des Chevaliers s'est perdue dans la
mémoire des habitants de la Loire, ils comprennent toujours
la signification d’un tel objet lorsqu’il est découvert. Si
I'homme marqué ne cesse pas ses activités, alors les cadavres
de milliers de petits papillons sont dispersés sur le seuil du
contrevenant. 11 n'y a pas de troisigme avertissement, et
la victime infortunée est découverte avec une baguette de
genét dans chaque main et la bouche remplie de chenilles
ou de papillons, selon I'époque de I'année.

La Fraternité de la Cagoule
Rouge-Sang

Dans la continuité du surmom donné par la presse &

leur aujourd’hui défunte organisation parente, le Comité
Secret d’Action Révolutionnaire, la Fraternité de la
Cagoule Rouge-Sang est déterminée a ne pas faillir dans
son projet de rétablir une glorieuse nouvelle Républigue.
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Gabriel Martin

Fils d'un pécheur nicois, le jeune Martin est captivé par les
étailes qu'il voit scintiller au-dessus de la mer Méditerranée
quand son pere |'emmene en mer. Quand il n'aide pas |'affaire
familiale. on peut d'abord le trouver importunant le général
Bassot. puis plus tard Monsieur Fayet, a |'Observatoire de
Mont Gros. Gamin agréable et travailleur, il excelle 3 ['école
et gagne sa place 2 |'Université d Aix-Marseille ot il souhaite
€tudier |'astronomie. La perte de |'ainé de ses fréres pendant
la Premiére Guerre mondiale ['affecte profondément. méme
s'il fait de son mieux pour le cacher, et un intérét pour
le spiritualisme et l'occulte s'éveille en |ui, ce qui lui sera
d'un grand secours les années suivantes. Il s'implique en
politique pendant son passage a I'université et il se veut un
nationaliste engagé. rejoignant d'abord 'Action Francaise
puis plus tard le Comité Secret d'Action Révolutionnaire
lorsqu'il est désabusé par le paysage politique en place.

Apparence : Son ascendance moitié francaise moitié italienne
donne 3 Martin un teint basané. D'apparence joyeuse. les
cheveux ras, et légérement myope, Martin cache bien sa nature
fanatique. Quoi qu'il en soit, de temps a autres le masque
tombe. et une blague cruelle ou un désir malsain de connaitre
les détails sanglants de la dernigre atrocité suggerent que tout
ne va pas bien chez cef aimable étudiant.

FOR 12
TAI 11
SAN 50

DEX I3 INTI6
APP 06 POU 13
Points de Vie: 11

CON I1
EDU 17

Impact : aucun.

Réputés pour leur violence, les premiers membres de la
Cagoule attirent rapidement l'attention de Nyarlathotep
par l'intermédiaire d’un homme masqué, encapuchonné,
en robe rouge. Celui-ci propose de diriger leurs rites
d'initiation aux arcanes et de leur donner le pouvoir dont
ils ont besoin pour perpétrer leur vengeance insidieuse
sur les groupes communistes et sur toute personne qu'ils
considérent comme traitre envers la France.

Les efforts du gouvernement frangais visant & éradiquer
le groupe, et le retrait paralléle du soutien de Nyarlathotep,
en raison de quelque injure drapée de mystére de la part de
la direction de la Cagoule, conduisent les Cagoulards encore
libres a fuir et se terrer dans leur ancienne forteresse de Nice
(p.9). Désespérés de retrouver leur statut d’organisation
crainte, le nouveau leader Gabriel Martin, astronome &
I'Observatoire de Nice, se dévoue pour reconquérir les
graces du Grand Assesseur, le nom sous lequel le groupe
connait son mécéne d’'un autre monde. Ceci comprend
une révision du rituel d’initiation, chaque membre doit
désormais faire un sacrifice de sang, et jurer un nouveau
serment : non pas A son pays bien-aimé, comme par le passé,
mais a leur nouveau maitre vétu de rouge.

Le taux d’adhésion & certe nouvelle organisation
La Cagoule Rouge-Sang (CRS) est faible au début de
la guerre, et Nyarlathotep ne leur a pas encore accordé

Compétences : Astronomie 80%. Bibliotheque 60%, Meétier :
Electricité 35%, Métier : mécanique 40%, Mythe de Cthulhu 15%,
Persuasion 60%, Photographie 20%, Psychologie 30%, Sabotage
55%, Sciences formelles : chimie 30%, Sciences formelles :
mathématiques 65%. Sciences formelles : physique 60%, Sciences
occultes 60%, Tactigue 40%.

Langues : Francais (langue maternelle) 85%.

Sorts : Contacter Nyarlathotep, [nvoquer/Contréler une

Horreur Chasseresse.
ﬁ = Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force dé,
Intellect d 10, Vigueur dé.

Sav

Compétences : Canotage d6, Connaissance
(Astronomie) d10, Connaissance (Chimie) d6,
Connaissance (Explosifs) d8, Connaissance
(Mathématiques) d8, Connaissance  (Mythe) d4,
Connaissance (Physique) d8, Connaissance (Psychologie)
dé, Connaissance (Sciences occultes) d8, [nvestigation d8,
Persuasion d8, Réparation dé.

Allure : 6 ; Charisme : -2 ; Parade : 2 : Résistance : 5 :
Santé Mentale : 4.

Handicaps : Arrogant, Bizarrerie (Parle aux étoiles), Mauvaise
vue, Répugnant, Serment (Servir Nyarlathotep).

Atouts : Commandement, Erudit (Astronomie. Sciences

occultes), Ferveur, Inspiration, Sans pitié.

C‘gpacités spéeciales

Sorts

I eontroler une horre
H | = i

tout le bénéfice de ses faveurs. Tandis que le conflit
progresse et que le groupe regagne ses priviléges, ses
membres deviennent un danger majeur pour les différents
mouvements de la Résistance du sud de la France. Plus
circonspecte que par le passé, la CRS méne sa sanglante
guerre de terreur avec plus de subtilité, provoquant des
défiances entre les différentes factions de la Résistance
et les incitant, d&s que possible, A faire le sale boulot &
leur place. Uoccupation élargit simplement les cibles
potentielles, Martin et son groupe croyant dur comme fer
i leur idéal d’ériger une nation francaise libre sur une terre
maculée de sang.
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Martin peut lancer Contacter Nyarlathotep, et
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Jorg Lanz von Liebenfels

Adolf Josef Lanz (1874 - 1954). Malgré le fait qu'il se réclame
un descendant direct de la noblesse sicilienne, Lanz est en
walité le fils d'un instituteur viennois, Obsédé par les rituels et
le mythe romantique depuis son plus jeune dge. Lanz devient
moine cistercien 3 I'Abbaye d'Heiligenkreuz, prés de Vienne.
[3-bas, un expert dans les langages orientaux le forme. et il
développe un profond intérét pour la zoologie, ['anthropologie,
et l'archéologie. Aprés avoir quitté le monastere en 1899, il
publie un livre quil intitule Theozoologie dans lequel il utilise
sa pensée scientifique pour étayer ses croyances sexistes et
racistes dans une histoire et une religion alternative destinée au
peuple allemand. |l publie le périodique porte-parole d'extiéme
droite Ostara, et fonde 'ONT comme une résurgence des
Chevaliers Templiers, qu'il pense étre les gardiens de la véritable
religion germanique, les deux ayant été supprimés, il en est
convaincu, par I'Eglise catholique au Moyen Age.

ALLEMAGNE

L'Ordre des Nouveaux
Templiers (ONT)

Fondé en 1909 par Adolf Josef Lanz, I'ariosophiste
plus connu sous le nom de Jérg Lanz von Liebenfels,
PONT est un ordre chevaleresque ésotérique. Lanz crée
'Ordre pour que ses membres deviennent les gardiens
de la pure race aryenne, ce qu’ils participeront a créer
3 travers un programme eugénique et la suppression
de ce qu'ils décrivent comme des sous-races bestiales
et inférieures. Le but ultime de Lanz est de restituer a
la masculinité germanique les pouvoirs divins qu’elle
possédait selon lui dans un lointain passé. L'Ordre
recherche la sagesse aryenne antédiluvienne a travers
Pastrologie, Parchéologie, et d’anciens textes, il observe
également de rigoureux droits religieux fortement
influencés par le catholicisme.

Le nombre exact de membres de 'ONT est inconnu,

mais de nombreux prieurés et presbytéres sont disséminés en
Autriche, en Allemagne, et en Hongrie. Ces « maisons »,
si tant est qu'elles aient une base permanente, se trouvent
habituellement dans les ruines d’anciens chiteaux et
dans d'autres sites dotés d’une signification religieuse
archaique. Les deux maisons principales sont le Bourg
Werfenstein, & Struden, en Autriche, et le Fort Staufen,
a Dietfurst, prés de Sigmaringen, en Allemagne. Les
rituels et célébrations publics de 'Qrdre sont ouverts aux
spectateurs et aux non-membres, mais les plus secrets,
impliquant I'eau et le feu, ont lieu dans de profondes
chapelles souterraines dissimulées, & I'abri des regards
indiscrets. Tous les membres sont impliqués dans la
quéte du Graal, méme s'ils ne croient pas que le Graal
soit un objet tangible comme le pense Otto Rahn, mais
plutdt un symbole électrique et ésotérique des puissances
psychiques perdues de la race pure.

Les membres de 'ONT sont classés selon une
hiérarchie de sept rangs. Les voici dans 'ordre, du plus bas
au plus éminent : les Servants (SNT), les Familiers (FNT),
les Novices (NNT), les Maitres (MNT), les Modeles
(CNT), les Prétres (pONT), et les Prieurs (PONT).
Lentrée dans chacun des rangs est déterminée par I'age,
la pureté raciale, et expérience des sciences occultes.
Pendant les rituels, les membres sont vétus d’une robe
blanche & capuche arborant le symbole de I'Ordre, la croix
potencée ou Kruckenkreuz, imprimé en rouge.

Lanz se déplaca lui-méme en Hongrie en 1918,
puis en Suisse en 1933. A partir de 1938, ses écrits sont
systématiquement supprimés par la Gestapo qui agit
selon les ordres du Soleil Noir, et PONT lui-méme est
virtuellement éradiqué en 1942 lorsque les purges du
Saleil Noir s'intensifient. Avant sa suppression, la branche
allemande de PONT est dirigée par Fra Detlev Scrnude, un
ancien capitaine de Parmée impliqué dans ['organisation
de camps de travail volontaire, et la section autrichienne
par Fra Johann Walthari Walfl, un industriel éminent.
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Le Waldgericht

Dans 'anarchie de la Westphalie médiévale, une
sociéré secréte émerge, chargée de délivrer la justice au
nom de l'empereur du Saint-Empire romain germanique.
Ses cours se tiennent dans des clairieres boisées éclairées
par le soleil, entre deux tilleuls symboliques. Ces tribunaux
publics sont connus comme le Vehmgericht. Mais il en
existe d'autres, des cours occultes ordonnées a4 minuit &
I'abri des regards, et qui ne sont accessibles qu'aux initiés
ayant prété serment. Lobjectif principal de ces cours
secretes est d’éradiquer 'hérésie et la sorcellerie sous toutes
Jeurs formes. Ceux qui subissent leur justice silencieuse
sont retrouvés pendus 2 des arbres, avec sur eux un couteau
portant les mystérieuses gravures Stein, Strick, Gras und
Griin (pierre, corde, herbe, et vert ; SSGG), comme un
avertissement pour les autres transgresseurs.

Personne ne connait le véritable sens du mot « Vehm »,
bien qu'il existe de nombreuses théories. Lune d'entre elles
suggdre qu'elle fait référence & une secte forestitre paienne,
dédiée a la Chasse Sauvage. Méme si l'on peut reconnaitre
un certain mérite a cette théorie, elle est presque entiérement
fausse. Tandis que le Vehmgericht tombe en désuérude, et se
voit finalement aboli au début du XIX*™ sigcle, le travail
de ses ramifications secrétes continue. Les membres du
Waldgericht ont découvert il v a bien longremps qu'ils ne
sont pas les seuls & rdder dans U'obscurité des bois, et que les
condamnés peuvent avoir dautres utilités que d'instiller la
peur et I'obéissance sous la forme de cadavres.

Dans une perversion des procés de leurs homologues
classiques, les membres du Waldgericht sacrifient leurs
victimes dans les sombres vallons des foréts les plus
anciennes. Leurs victimes restent & pourrir, pendues
entre deux tilleuls, avant que I'obscur Dieu Extérieur
Tulzscha ne soit invoqué pour les consumer de sa flamme
verte maladive (voir I’Appel de Cthulhu, Sixiéme
Edition p.196-197 pour plus de détails, ou p.219 si vous
jouez a Savage Worlds). Les cours du Waldgeriche sont
minutées avec précaution de manigre 4 ce que leurs
déités vacillantes puissent &tre invoquées aux MoOMmenNts
astronomiques les plus propices. Personne ne se souvient
de la manigre dont cette association a vu le jour, et le
Waldgericht semble en retirer un maigre profit autrement
qu'une impression de pouvoir trés personnel ainsi qu'une
supériorité morale.

Méme si les rituels du Waldgericht ont lieu dans
quelques-unes des plus anciennes foréts de Westphalie, le
sizge principal est depuis des siecles le Konigsforst, prés de
Cologne. Mais avec l'installation du quartier général de
commandement de 'armée, d’une usine de fabrication de
munitions, et d'un terrain d’entrainement, il est devenu de
plus en plus difficile pour la Cour de garder son secret et
elle devra bientst laisser derriere elle ses tilleuls couverts
de sang pour trouver un nouveau sancruaire.

Les membres de chaque cour s'identifient par
lintermédiaire de différents symboles et signes secrets,
la plupart desquels impliquent un couteau et trois motifs
de type différents, et se font appeler les Wissende (Ceux
qui savent). Ils ne partagent pas leur véritable nom avec

leurs confréres initiés, et sont tenus de garder le secret
sur leurs activités & moins qu’ils ne souhaitent devenir
I'objet du prochain sacrifice. Toutes les tiches sont
accomplies en portant de sombres robes vertes a capuche,
ainsi la véritable identité du leader de chaque Cour est
officiellement inconnue, tout comme celle du leader
général de Cologne.

Les Servantes d'Idisen

Une ancienne secte, le Culte des [disi s'épanouit sur les
bords de la cote nord-ouest de ’Allemagne, il y a de cela

-plusieurs millénaires, dans une région que longe la riviere

Weser a laquelle Tacitus se référe comme I'Idistaviso,
la Plaine des Femmes. Les propos de Tacitus n’étaient,
comme toujours, pas tout i fait justes car les Servantes de
la Mére Noire, pour reprendre l'appellation qui leur sied
le mieux, préféraient les foréts, et ne s'aventuraient dans
les plaines que pour collecter « les offrandes » et récolter
les corps des personnes gridvement blessées ou tuées au
combat. Les cadavres retrouvés étaient emmenés sur des
autels dans la forét et, aux c6tés de leurs compagnons
demi-morts, ils écaient offerts 4 la Mére Noire (Shub-
Niggurath) de manire a ce qu'elle bénisse les terres et les
rende ferriles. Le Culte fut anéanti par Charlemagne et se
perdit dans les mémoires, les détails de leurs rituels n'étant
recueillis que dans le livre le Culte des Idisi, écrit par un
historien saxon inconnu, et un sort de protection contre
les servantes guerrieres fut plus tardivernent glissé dans les
Incantations Merseburg (p.197).

Oukliée de tous, une copie mal traduite du livre
a récemment refait surface a Paris, et a été trouvée par
l'écrivain frangais Edouard Saby, qui I'utilise pour ajouter
une saveur particuliére  son travail Hitler et les Forces
Occultes (p.9). Saby croit que le NSDAF a ressuscité le
culte de ces proto-Valkyries pour qu'il lui vienne en aide
dans son effort de guerre, négligeant ainsi toralement la
position pro-naraliste de I'Allemagne et le mépris pour les
femmes combattantes. Comme Tacitus, Saby est proche de
la vérité, mais pas de la maniere don il le pense.

Une version beaucoup plus précise et vénérable du
Culte des Idisi, connue comme le Codex Hanséatique, a déja

Hermann Wirth

Hermann Wirth (1885 - 1981). Bien que d'origine néerlandaise,
Wirth est obsédé par la supériorité germanigue depuis son plus
jeune age, au point de se porter volontaire dans I'armée allemande
pendant [a Premigre Guerre mondiale. A travers I'étude comparative
de différents langages, il développe ses propres mythes d'unme
civilisation aryenne antédiluvienne de la fin des années 20 jusqu'au
début des années 30, et méme s'ils ne sont pas nécessairement
bien recus par tous les universitaires, ils poussent Heinrich
Himmler 2 demander la fondation de |'organisation de couverture
du Soleil Noir, I'Ahnenerbe, en 1935. Ses efforts continus pour
promouvoir une société matriarcale, et son horreur pour ce qui se
trame réellement sous les auspices allégués de [Ahnenerbe (p.83°
le ménent a s'exiler d'Allemagne en [937.
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CHAPITRE 5

été découverte 3 Bréme pendant la reconstruction de la
Béttcherstrasse au début des années 30 et donnée par son
possesseur, Ludwig Roselius, & Hermann Wirth (voir p.196
pour plus de détails). Brilant toujours de lembarras de la
débicle de I'Qera Linda Chronicle, et fasciné par ce qu'ila
lu sur ce culte perdu de la « Terre-Mere », Wirth approche
Clémentine Thalberg, I'une des principales organisatrices
de la Bund Deuitscher Médel (BDM ; la version féminine
des Jeunesses hitlériennes) 4 Bréme et aussi I'une de ses
anciennes étudiantes, dans le but d’incorporer ce qu'il voit
comme une adoration de nature saine & leurs classes et &
leurs excursions.

La traduction du manuscrit par Wirth est biaisée,
puisqu'il a choisi les fragments qui correspondent & son
point de vue idéaliste d'un culte de la mére, et ceux qui
conviennent pour ses tentatives de s'attirer a nouveau
les bonnes graces de 1'élite du Parti en développant
des rituels qui « encouragent » la fertilité de la femme.
Thalberg, d’autre part, a découvert une partie de la vérité
qui se trame derriére le culte, et choisi de sélectionner avec
précaution un groupe de jeunes femmes révoltées et avides
de reconstruire ce quelle présente comme les Servantes
d'Idisen sous I'égide de la BDM. Consciente de devoir
cacher ses véritables intentions aux yeux inquisiteurs de
la hiérarchie masculine, Thalberg présente I'entrainement

de ses recrues en des termes qu'ils approuvent, mais
chaque année durant leur camp d'été dans les bois autour
de Bréme, les rituels des Servantes deviennent toujours
plus audacieux et se rapprochent petit & petit de ceux de
leurs ancétres. Ce n’est qu'une question de temps avant
qu'elles ne parviennent & convoquer la Chévre Noire des
Bois, et avec les bombardements répétés de Bréme, elles ne
risquent pas d’étre & court d’offrandes.

LA SECTION M
M) Histoire

Apres les évenements de I'été 1939, qui sont détaillés
dans Opération : Trois Rois, p.282, la Section D réalise que
certaines opérations dépassent leurs attributions et qu'une
unité plus spécialisée est nécessaire pour travailler leurs
cotés, leur permettant ainsi de se concentrer librement sur
les taches apparemment plus banales de propagande et de
sabotage. Il est discretement demandé aux membres de la
Section et des services de renseignement si I'un d’entre
eux posséde une connaissance sur de tels sujets, mais aussi
les contacts et la détermination nécessaires pour se méler
3 une initiative aussi dangereuse, délicate et incertaine.

Heureusement pour le major Lawrence Grand a la téte
de la Section D, 'homme d’affaire australien reconverti

clémentine Thalberg

Femme perspicace et d'une grande intelligence, Fraulein
Thalberg est résolue a ce que son futur représente quelque
chose de plus grand qu'un mariage ef une succession de
bébés. Eduquée a Bréme, elle a été découragée par son
pere, un ingénieur aérien de la Focke-Wulf, de suivre ses
traces malgré son aptitude évidente pour la mécanique.
Au lieu de cela, sa famille encourage son intérét pour
I'histoire et la mythologie, ce qu'elle considere comme
des domaines moins dangereux et plus féminins. lls se
révelent heureusement parfaitement distrayants, méme si
elle entretient toujours un profond ressentiment pour avoir
été obligée de sacrifier sa premigre passion afin de préserver
les apparences. Fascinée par le travail de Wirth sur I'histaire
et le langage allemands, le Codex Hanséatique a prouve a
Thalberg que toutes les femmes allemandes « convenables »
ne sont pas destinées a devenir des Hausfrauen.

Apparence : Robuste blonde aux yeux bleus, en apparence,
Clémentine semble étre le modeéle typique de a jeune Fraulein,
et elle fait en effet des pieds et des mains pour mettre en avant
cette facade. Cependant, les questions sur les raisons de son
célibat prolongé commencent a fleurr, d‘autant plus que les
pretendants ne manguent pas.

FOR 16

G’ih TAl 12
i SAN 41
Impact : aucun.

Compétences : Bibliotheque 60%, Culture artistique :
peinture 25%, Dissimulation 40%. Folklore 75%., Grimper

CON 14
EDU 15

DEX 09 INT 17
APP 15 POU 10
Points de Vie: 13

0%, Lancer 50%, Métier : mécanique 49%: Mythe de Cthulhu

9%, Persuasion 55%, Premiers Soins 45%, Psychologie 45%.
Sciences humaines : anthropologie 45%, Sciences humaines :
histoire 70%, Sciences occultes 50%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 75%, Latin 40%.
Sorts : nuoguer/Contréler un Sombre Rejeton. Lier un Ennemi.
Attributs : Agilité d6, Ame dé, Force d8.

ﬁ,,%? 7%5 Intellect d 10, Vigueur d8.
36! Compétences Canotage d6, Combat
dg, Connaissance  (Anthropologie) dé.,
Connaissance (Folklore) d10. Connaissance (Histoire)
d10. Connaissance (lLatin) d6. Connaissance (Mythe) d4,
Connaissance (Psychologie) d6, Connaissance (Sciences
occultes) d8, Détection d6, Discrétion dé, Equitation d6,
Escalade d8, Intimidation d8, Investigation d8, Lancer ds,
Nage d6, Persuasion d8, Pister d8, Réparation d6, Sarcasmes
d8. Soigner d6, Survie d8, Tir dé.
Allure : 8 : Charisme : +4 ; Parade : 6 ; Résistance . 7 ;
Santé Mentale : 4.
Handicaps @ Assoiffée de sang (ignoré des non-membres),
Curieuse. Présomptueuse, Serment (Servantes d'Idisen), Tenace.

Atouts Aptitude a la mécanigue, Charismatique,
Commandement, Costaud. Esguive. Forestiere, Inspiration,
Instinct de tueur, Nerfs d'acier. Pieds légers, Présence de
commandement, Réflexes de combat, Séduisante, Vigilance.

Capacités spéciales

i .
Sorts : Thalberg peut lancer Invoguer/controler un sombre 3
et Lier un ennemi- i
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en saboteur George Taylor travaille dans son équipe.
Et celui-ci connait 'homme de la situation : tenace,
intelligent, et actuellement occupé 4 se tourner les pouces
en attendant d’entrer en action — Alexander, le vicomte
Towton. Taylor a rencontré Towton pour la premigre fois
alors qu'il travaillait en Australie, et les deux hommes ont
depuis lors gardé des liens professionnels. 11 est certain
que Towton sautera sur 'occasion, puisqu'ils ont souvent
discuté de sa déception d'avoir été tenu a I'écart (jusqu'a
présent) par le gouvernement, alors qu'il leur offre ses
services d&s qu'une occasion se présente. Taylor présente
les deux hommes pendant un déjeuner au Savoy de
Londres, et méme si Grand reste logiquement méfiant et
ne s’étend pas en détails sur le sujet, Towton se montre
désireux d'offrir son expertise.

Lorsque Grand porte I'information 2 ses supérieurs,
ils sont d'abord réticents. Les activités de recherche
de Towton sur le paranormal et I'occulte sont bien
connues des cercles du gouvernement et du réseau de
renseignement que gérent les Old Boys, et ils s'inquigtent
que son association avec les groupes « fringe » et
« madmen » puisse d'une manigre ou d’'une autre porter
préjudice & leffort de guerre, au lieu d’y contribuer.
Mais Grand campe sur ses positions, et fait remarquer
de manigre astucieuse que Towton est un homme riche

« Croyez-moi, il vaut mieux |'avoir avec nous que contre
nous : en le rejetant et le laissant s'impliquer de maniere
inconsidérée. C'est ce qu'il fera, vous I'savez, s'il subit un
nouveau revers. Comme ¢a vous aurez au moins un peu
d’emprise sur lui. »

— Major Lawrence Grand, Section D, Octobre 1939.

capable d’aider financierement 'entreprise tout en
participant & son fonctionnement.

Grace a l'influence des arguments du major, la
permission est donnée pour une approche plus officielle de
Towton. Enchantée, Sa Seigneurie accepte la délégation
et, fin octobre 1939, Towton et sa secrétaire, Mademoiselle
Pegey Walsh, mettent en place la toute nouvelle unité de
défense secréte britannique, la Section M. Installés de
maniére trés pratique dans une suite de I'Hétel Métropole
de Londres, ils travaillent bientét en étroite collaboration
avec leurs nouveaux voisins, la Section D.

Towton fonde également une installation
d’entrainement et de recherche sur son domaine familial
pres d'Edenbridge, dans le Kent, recrutant divers érudits,
scientifiques, et ingénieurs grice 4 son empire financier
pour élaborer des gadgets, et entrainer sa nouvelle unité.

Avyant développé des liens étroits avec le Département

de théologie du Trinity College, 4 Oxford, au cours de ses
études personnelles, Lord Towton demande 4 son ami, le
professeur Richard Deadman, de I'aider & mettre en place et
gérer la partie la plus ésotérique de sa nouvelle entreprise.

Avec l'aide de Lawrence Grand et de ses contacts
militaires, Towton obtient les services du capitaine Eric
« Badger » Harris et de sa nouvelle unité des Forces
Spéciales : « Commando », pendant I'été 1940, I'aidant &
formaliser et consolider la partie militaire des attributions
de la Section.

La Section M est une véritable unité cosmopolite,

Les activités de recherche de Towton dans le
paranormal sont bien connues des cercles du
gouvernement et du réseau des 0ld Boys.




recrutant des membres de différentes nationalités parmi
les réfugiés qui se trouvent en Grande-Bretagne a cause
du conflit, mais aussi dans le Commonwealth et I'Empire,
particulizrement dans les pays que Towton connait grice
4 ses affaires, comme 'Inde, I’Australie, la Nouvelle-
Zélande, et les Caraibes. Toute personne souhaitant aider
est la bienvenue, peu importe d'oi elle vient et le poste
qu'elle occupait auparavant, mais tout le monde est
examiné attentivement.

Towton et son équipe sont bien conscients qu’ ils jouent
une session de rattrapage sur un terrain actuellement
dominé par les recherches et les expérimentations d'avant-
guerre des Allemands, mais aussi qu'ils sont pergus comme
une bande d’excentriques et de marginaux par le plus
orand nombre dans les services de renseignement et la
hiérarchie militaire. Quoi qu'il en soit, Sa Seigneurie est
certaine que les efforts créatifs et imprévisibles d'un groupe
d’amateurs doués et déterminés, tempérés par une touche
de bon sens britannique, leur donnerent assurance dont
ils ont besoin & mesure que Pampleur des plans de leurs
adversaires 8'éclaircira.

Quartiers généraux
Clemens Park, dans le Kent

Méme si des opérations sont officiellement

coordonnées depuis le bureau de Londres, I'essentiel
de l'entrainement et de la planification des missions
spécifiques est effectué dans la campagne reculée de
' Angleterre. La demeure ancestrale du vicomte Towton
est située dans un agréable parc vallonné du jardin de
I’ Angleterre, quelques kilometres au sud de Biggin Hill,
base de la RAE Se trouver sur la ligne de vol d'un terrain

=i

d’aviation de la RAF signifie que la zone n’est plus aussi
calme gu’elle le fut jadis, mais elle reste & Pabri des regards
indiscrets derriere de hauts murs et un bois dense. Les
membres du personnel du domaine sont présents pour
répondre aux caprices de leurs seigneurs et maitres, et la
ville est suffisamment éloignée pour que toute activité
inhabituelle n’attire I'attention des habitants du coin.
Une bonne ligne de chemin de fer relie Londres & la toute
proche ville 'Edenbridge, et la Big House regoit toujours
des invités, c’est pourquoi quelques allées et venues
supplémentaires ont peu de chances d’étre remarquées.

Acquisition de la famille Ward-Gray au KVIITEe
sidcle suite a une période difficile pour les propriétaires
précédents, le manoir fut largement rénové par Robert
Adam dans un style néo-classique, et ses solides murs de
pierres et de briques rouges aux détails incroyables évitent
I'engouement subséquent pour la mode Victorienne.
Lintérieur souffre a certains endroits d’une sorte de
grandeur disparue, mais Towton a fait tout son possible
pour préserver la structure du batiment, a lintérieur
comme & Pextérieur. Sa propre suite de chambres située
dans D'aile Est dispose d'une décoration beaucoup plus
ordinaire que la plupart des chambres d'invités, et le
manoir est habillé de souvenirs de ses voyages a travers le
monde, mais aussi de ceux de ses prédécesseurs.

Le rez-de-chaussée de la maison principale est
rapidement converti en salles de classe et de réunion, le
mobilier et les ceuvres d’art inestimables sont déplacés
avec précaution et remplacés par des objets utilitaires qui
conviennent & la mise en place immédiate des aspects les
plus terre-a-terre du régime d’entrainement de la Section
M. Durant I'hiver 1939-1940, l'un des pires de mémoire
humaine, I'une des écuries est agrandie et convertie en
laboratoires et en ateliers d’ingénierie, avec un dortoit
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supplémentaire au cas ot de nombreux invités seraient

présents. A l'arrivée de 'été, un magasin est construit

sur le terrain A I'écart de la maison, avec son propre labo
de recherche. Un champ de tir et d’aurtres installations
d’entrainement suivent bientdt.

Grice a ses contacts au Ghost Club et & 'Université
d'Oxford, Towton obtient les services de divers
conférenciers, ce qui inclut le révérend Montague
Summers et le parapsychologue Harry Price (voir p.9 pour
plus de détails biographiques). L'entrainement militaire
est dispensé par le capitaine Harris et ses hommes, le Dr.
Dennis Parker et son équipe supervisant 'entrainement
aux explosifs et aux équipements les plus inhabituels.
Towton n'apparait en personne que durant les week-ends
alors qu'il arrive de Londres, laissant le fonctionnement
de Clemens Park au personnel de maison et au Dr. Parker

la semaine.

Membres clés

LE TRES HONORABLE ALEXANDER (ALEC)
WARD-GRAY, VICOMTE TOWTON

Alec Towton quitta le pays par la mer pour faire fortune,
plutét que de suivre le destin que sa famille avait tracé
pour lui. Aprés de nombreuses aventures dans les
territoires de 'Empire de sa Majesté, dont une certaine
période passée comme mineur d’opale dans la brousse
australienne, Lord Towton décide de rentrer chez lui et
envisage de bétir son propre empire (des affaires) grice a
son réseau de contacts. Lorsqu'il s’absente, une partie de
lui recherche toujours les sensations fortes, ce qui ajoute
toujours un c6té quelque peu légendaire 4 ses nombreux
voyages d'affaires tandis qu'il se débrouille toujours pour
vivre quelques folles aventures, qu'il s'agisse de gravir une
montagne, d’explorer d’anciennes ruines ou de s'engouffrer
dans les profondeurs de sombres cavernes.

Quelque chose est arrivé & Lord Towton pendant 'une
de ces aventures « d'affaire ». Il n’en parle jamais, mais
le rayon de livres ancestraux de sa bibliothéque s'est vu
garnir de quelques ouvrages de lecture inhabituels ces
derniéres années, et il a forgé quelques liens étroits avec
différents académiciens de I'Université d'Oxford, avant de
se lier d’amitié avec un conférencier en détachement de
I'Université Miskatonic, le professeur Richard Deadman.

Apparence : Petit, agile, et trés charismatique, Towton est
un homme passionné et déterminé qui aime travailler dur
et s’'amuser. Donnant généreusement de son temps et de
son argent pour des causes qui le méritent, il inspire la
confiance aux personnes qui I'entourent. Il ne tolére pas
les ratés et les fainéants, et ne supporte pas les maniéres,
préférant que ses associés I'appellent simplement Alec.
Il n’utilise son titre que lorsqu'il lui permet d’obtenir un
avantage pendant des négociations.

FOR 10 DEX 14 INT 16 CON 13

TAI 11  APP 14 POU 15 EDU 18
SAN 66 Points de Vie : 12

Impact : aucun.

Compétences : Baratin 45%, Bibliotheéque 45%,
Discrétion 50%, Equitation 45%, Esquive 55%, Folklore
25%, Grimper 50%, Mythe de Cthulhu 09%, Négociation
60%, Persuasion 65%, Psychologie 65%, Sciences

humaines : histoire 50%, Sciences occultes 40%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 90%, Allemand
40%, Francais 50%, Latin 20%.

Armes : Lee-Enfield No.1 Mk.III (Fusil) 35%, impact
2DD6+4, atts 1/2, portée de base 100m.

Sorts : Détecter un enchantement, Esquiver toute blessure.

@] Attributs : Agilité d8, Ame d8, Force d6,
3(5 WYX lntellect 45, Vigueur do.

Compétences : Combart d6, Connaissance (Allemand) d6,
Connaissance (Finance) d12, Connaissance (Folklore)
d4, Connaissance (Francais) d6, Connaissance (Histoire)
d8, Connaissance (Latin) d4, Connaissance (Mythe) d4,
Connaissance (Psychologie) d8, Connaissance (Sciences
occultes) d6, Discrétion d6, Equitation d6, Escalade d8,
Investigation d6, Persuasion d§, Sens de la rue d8, Survie

d8, Tir dé.

Allure : 6 ; Charisme : +4 ; Parade : 5 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 7.

Handicaps : Code de 'honneur, Curieux, Héroique.

Atouts : Charismatique, Commandement, Connexions
(Affaires, Universités), Exposition au Mythe, Inspiration,
Noble, Richissime, Sang-froid.

Equipement : Fusil Lee-Enfield No.4 Mk.I (24/48/96, d8,
Coups 10, PA 1).

Capacités spéciales
Sorts : Towton peut lancer détecter un enchantement et
esquiver toute blessure.

MARGARET (PEGGY) WALSH

Eduquée dans la sévérité au sein d’une maison écossaise,
au premier regard Mlle Walsh symbolise I'archétype de la
secréraire réservée. Elle est notamment 12 pour s'assurer
que le planning de Lord Towton se déroule comme prévu.
Mais les apparences peuvent étre trompeuses : malgré son
coté chic et toujours tirée & quatre épingles, son éducation
n’a pas suffi 2 dompter son coté sauvage, et elle a accepté
ce travail auprés de son noble aventurier précisément pour
son cHté dangereux et excitant. Toujours aux cdtés de Sa
Seigneurie, elle sait exactement ce qui a encouragé son
intérét pour les arts mystiques, mais elle est en réalité bien

trop loyale pour en parler sans sa permission.

Apparence : Jeune, jolie et aventureuse, Peggy a
néanmoins la tére sur les épaules et se révele quelqu'un
de trés organisé. Elle aime le défi, et ca tombe bien, étant
donné pour qui elle travaille.

Cih FOR 10 DEX 13 INT 15 CON 12

TAI12 APP 16 POU 12 EDU 14
SAN 55 Points de Vie: 12
Impact : aucun.

LIS
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Compétences : Ecouter 75%, Mythe de Cthulhu 05%,
Négociation 45%, Persuasion 75%, Psychologie 55%,
Représentation (Piano) 30%, Sciences humaines : histoire
30%, Sténographie et dactylographie 80%, Trouver Objet
Caché 50%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 90%, Frangais 60%,
Allemand 50%.

”,i;";- Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,
3‘ : \%— Intellect d8, Vigueur d6.

Compétences : Connaissance (Allemand) d6,
Connaissance {Bureaucratie} d10, Connaissance
(Frangais) d8, Connaissance (Histoire) d6, Connaissance
(Psychologie) d8, Détection d10, Persuasion d10.

Allure : § ; Charisme : +2 ; Parade : 2 ; Résistance : 53
Santé Mentale : 5.

Handicaps : Bizarrerie (Essaie toujours d'étre la plus belle),
Curieuse, Loyale.

Atouts : Courageuse, Pieds légers, Séduisante, Sens du
danger.

ARTHUR MORRIS

Ancien catcheur devenu voyou & louer, Arthur a été
ramassé il y a plusieurs années par Lord Towton aprés
une bagarre devant un club de Soho, dans laquelle il s’est
moneré plus que capable avec ses poings. Il agit maintenant
en tant que chauffeur, bricoleur, et partenaire de boxe de
Sa Seigneurie. Aussi loyal que Mlle Walsh, lui aussi évoque
trés rarement la mystérieuse rencontre qui les a plongés au
coeur de la Section M, méme s'il se prend 4 lancer quelques

pistes obscures aprés avoir trop forcé sur la bouteille. Durant

ses séjours 2 Clemens Park, Arthur aime entretenir son coté

le moins recommandable en entrainant les recrues de la
meilleure maniére qui soit au sabotage de véhicules.

Apparence : Grand, trapu, et tendant & prendre de
l'embonpoint avec I'age, Arthur Morris parle moins
bien de sa carriére que son nez tordu. C'est un homme
sérieux, et son sens du devoir est plus réputé que son
sens de 'humour. 11 agit souvent comme une influence
stabilisatrice sur ceux qui 'entourent.

FOR 16 DEX 16 INT 13 CON 11
TAI16 APP09 POU 11 EDU 10

c-ﬁj SAN 55 Points de Vie : 14

Impact : +1D4.

Compétences : Assemblage 65%, Baratin 70%, Conduite :
automobile 60%, Conduite : engins lourds 30%, Culture
artistique : cuisine 20%, Médier : électricité 40%, Corps &
corps : lutte 50%, Corps & corps : pieds 50%, Corps a corps
: poings 70%, Esquive 40%, Mécier : mécanique 55%,
Mythe de Cthulhu 05%, Orientation 35%, Persuasion
35%, Psychologie 30%, Sabotage 50%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 50%.

Attributs : Agilité d8, Ame d6, Force d8,

AT Intellect d6, Vigueur-d8
P ntellect d6, Vigueur-ao.
S ¥

Compétences : Combat d8, Conduite ds,
Connaissance (Explosifs) d8, Intimidation d10, Réparer ds,
Sarcasmes d8.

Allure : 6 ; Charisme : 0 ; Parade : 7 ; Résistance : Tt
Santé Mentale : 5.

Handicaps : Bizarrerie (Devient encore plus méchant aprés
un verre), Loyal, Malveillant.
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Atouts : Ambidextre, Artiste martial, Bagarreur, Bloquer,
Cogneur, Combat 4 deux armes, Contre-attaque, Costaud,
Courage liquide, Esquive, Extraction, Nerfs d’acier,
Premier coup, Réflexes de combat, Volonté de fer.

DR. DENNIS PARKER

A la téte de I'équipe de recherche de Clemens Park, le Dr.
Parker adopte une attitude trés libérale vis 4 vis des étrangetés
qui se déroulent autour de lui. Ayant travaillé pour Towton
en tant que chimiste industriel avant la guerre, il croit au
jugement de Sa Seigneurie, mais est en réalité plus que
déconcerté par 'étrange direction que prend sa vie. Assisté
par un groupe de spécialistes mais aussi par Lord Towton, son
travail est d’assurer la production presque infinie de gadgets
et d’accessoires technologiques pour les agents de terrain de
la Section M, un travail auquel il n'a été que peu préparé par
son éducation de premier ordre & Cambridge. Lorsqu'il ne
développe pas de nouveaux jouets, il aide les agents & s’en
servir pour que ses mois de travail ne soient pas gichés par
quelqu'un qui appuie sur le mauvais bouton.

Le directeur du FBI, J. Edgar Hoover, refuse
d’avoir affaire a ce “sinistre non-sens
divinatoire”.

Apparence : De carrure et de taille moyennes, les
magnifiques yeux verts du Dr. Parker sont sa seule
particularité physique remarquable, et ils ne ratent jamais
rien. Il est calme et méthodique dans son travail, mais
pourtant capable d’écarts de logique importants, tout en
étant extérieurement détaché. Il préfere se taire en attendant
d’étre stir d’avoir quelque chose d’important i dire.

c FOR 11 DEX17 INT16 CON 10
th

TAI 11  APP 12 POU 14 EDU 20
SAN 67 Points de Vie: 11
Impact : aucun.

Compétences : Artisanat (Appareils) 85%, Biblioth&que
55%, Culture artistique : danse 20%, Enseigner 35%,
Meétier : électricité 45%, Métier : explosifs 50%, Métier
: mécanique 65%, Mythe de Cthulhu 03%, Persuasion
35%, Psychologie 45%, Sciences formelles : chimie
80%, Sciences formelles : mathématiques 85%, Sciences
formelles : physique 70%, Trouver Objet Caché 75%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 99%, Italien 60%.

P o ; i 2
<% Attributs : Agilité d10, Ame d8, Force
\.% 3 1
bcﬂ Ei % d6, Intellect d12, Vigueur d6.

Compétences : Connaissance (Chimie) d10, Connaissance
(Explosifs) d6, Connaissance (Italien) d8, Connaissance
(Mathématiques) d10, Connaissance (Physique)
d10, Connaissance (Psychologie) d6, Détection d8,
Investigation d8, Réparer d8.

Allure : 6 ; Charisme : O ; Parade : 2 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 6.

Handicaps : Curieux, Prudent.

Atouts : Aptitude & la mécanique, Assemblage, Erudit
(Chimie, Physique), Sang-froid.

MAJESTIC
' i
Histoire

Comme les différents services de renseignement
américains continuent de se quereller les uns les autres, le
Président Franklin D. Roosevelt décide qu’une nouvelle
structure est nécessaire pour fournir des informations aux
chefs d’état-major, et pour mener le méme type de devoirs
dont est responsable le SOE britannique. En juin 1942,
aprés avoir consulté William Stephenson, le chef du BSC
a New York (voir p.10), Roosevelt nomme William J.
Donovan pour établir le nouveau groupe, qui sera connu
comme 'Office of Strategic Services (OSS ; voir p.57).

Grice a son précédent rdle de Coordinateur de
I'Informarion, ainsi qu’a son expérience d’avocat dans I'état de
New York et en Europe pendant la Premigre Guerre mondiale,
Donovan sait depuis longtemps qu'il existe d'autres forces qui
luttent pour décider de 'avenir du monde, des forces qui ne
sont pas toutes humaines. Aprés avoir consulté ses collégues
en Grande-Bretagne et aux Etats-Unis, Donovan approche
le professeur Richard Deadman et le sergent Brandon Carter,
un méchouilleur de cigares invétéré, pour qu'ils 'aident
établir la branche de 'OSS destinée a combattre le Mythe,
Iéquivalent de la Section M que nous connaissons comme le
Majestic (M]). Personne ne sait vraiment pourquoi Donovan
a choisi ce nom, mais il semble I'amuser.

N’ignorant pas que gérer le c6té terre-a-terre de
'opération ne lui laissera pas assez de temps pour porter
toute 'attention nécessaire 2 Majestic, Donovan nomme
son amie du barreau, Sally Armitage, pour superviser le
développement et le recrutement. Mlle Armitage n’est pas
étrangeére i la sphere du fantastique et aux mystéres, étant
la fille du Dr. Henry Armitage, 'ancien bibliothécaire en
chef de 'Université Miskatonic d’Arkham, Massachusetts,
et de sa dernizre femme Eleanor.

Méme si les opérations de renseignement intérieures
sont du ressort du FBI, son directeur ]. Edgar Hoover refuse
d’avoir affaire & ce « sinistre non-sens divinatoire » et
tandis qu'il apprécie d’habitude mal les ingérences dans son
propre fief du renseignement, il est étrangement heureux
de laisser Majestic s’occuper des affaires inhabituelles sur le
territoire intérieur en plus de leur affectation aux activités
étrangéres. La déclaration d'Hoover engage la création
d’un Majestic alternatif au nom de code quelque peu
désobligeant : le Bureau Divinatoire.

La relation entre les services de renseignement
britanniques et américains est presque aussi laborieuse que
celle qui existe entre les factions américaines, au moins
pendant les premiers jours suivant 'entrée en guerre de
I’ Amérique. On ne peut pas dire la méme chose de ceux
travaillant & Majestic — de nombreux agents et entralneurs
spécialisés ont déja travaillé d'une maniére ou d’'une autre
avec leurs homologues britanniques, et leurs expériences
partagées de 'occulte leurs donnent un sentiment d'affinité




Fin 1940, les sites R et Q du colonel john Turner, congus pour
protéger |es aéroports britanniques des attaques aériennes,
<ont bien établis. La destruction de Coventry en novembre
1940 entraine une nouvelle phase de son travail de duperie :
un plan pour protéger les cibles britanniques majeures grace a
des leurres, ou des feux spéciaux, qui dévieront de leurs cibles
les raids de bombardements nocturnes allemands. L'opération
SF, plus tard Starfish. n'est pas tout a fait ce quelle semble
_ différents feux et matériaux [umineux postés le long de
la trajectoire de vol de la Luftwaffe, simulant des rues pour
dévier les pilotes allemands de leurs destinations d'origine.
Néanmoins, le premier site de Feux Spéciaux de Black Down
sur les collines de Mendip au sud de Bristol, est le lieu d'une
version totalement différente du projet. organisée avec l'aide
des spécialistes de la Section M. Pendant I'été 1940. au cours
de tests de vols nocturnes destinés & améliorer la technologie
RDF (I'un des premiers radars), les opérateurs notent un effet de
feu de Saint-Elme trés inhabituel le long des cables de I'antenne
réceptrice. Toutallait bien jusqu'a ce qu'un membre du personnel
décide de couper le courant. Les survivants de I'incident sont
réticents a raconter ce qui s'est réellement passé ce soir-l3, mais
quelqu'un a eu le réflexe de rétablir le courant, révélant ainsi un
spectacle de lumieres étranges qui a profondément traumatisé
plus d’'un témoin, Avec I'aube se levant, le feu coloré descendit
le long des cables jusque dans les collines, mais personne n'était
prét a couper le courant de nouveau, par précaution.

Les experts de la Section M furent appelés immédiatement
pour évaluer la situation. Grdce a une investigation minutieuse
et des tests rigoureux pendant les gquelques semaines
suivantes. ils établirent gu'une Couleur Tombée du Ciel
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Un feu trés spécial

immature avait été attirée d’une maniere ou d’une autre par les
ondes radio modulées, et par I'effet qu'elles produisirent sur
les cristaux présents dans la roche au-dessous du site, avant
d'stre « piégée » sur l'antenne par ce méme effet. Tant que
I'alimentation fut maintenue, la Couleur sabstint d'attaquer
ses voisins immédiats, se nourrissant plutét de l'énergie
fournie. Le leader du projet, un certain M. Seraph, entama des
négociations avec la créature qui, en retour d’'une alimentation
en énergie continuelle et d'avoir la paix pendant les heures
du jour, accepta de travailler pour les Alliés en participant
au systeme de défense aérienne du pays. La capacite de la
créature 3 mimer les projecteurs et les illuminations urbaines.
avant de désintégrer les avions qui les survolent, fait d'elle
une ressource inestimable. Une base d'administration a
été construite pour l'opération, entierement constituée de
membres du personnel de la Section M, et sous couvert du
protocole Starfish de Turner.

Pour plus de détails sur les Couleurs tombées du ciel, voir le
livie de regles de L’Appel de Cthulhu, Sixiéme Edition,
p.153-154, ou p.222 pour la version Savage Worlds.

NOM DE CODE ; STARFISH
COULEUR TOMBEE DU CIEL PIEGEE,
ARME DE DEFENSE AERIENNE BRITANNIQUE

Apparence . Etant donné la nature de son confinement
et qu'il sagit d'un adulte, méme trés jeune, cefte Couleur
naffecte pas le territoire de la méme maniere qu'une larve
en expansion, Dés que le crépuscule se montre, la Couleur

(la suite & la page suivante...)
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(... suite de la page précédente)

emerge de sa demeure souterraine sous les fondations de
Black Down et glisse le long des séries de cables pour mimer
la ville de Bristol vue du ciel. Si des avions ennemis sont
détectés, elle tente de les leurrer avec des éclairages de faux
projecteurs, puis elle utilise son attaque désintégrante pour
les détruire.

FOR3 DEX2[ INTI2 CONn/a
! i‘h TAI9 APPn/a POU 10* EDUn/a
& SAN n/a Points de Vie : n/a
* POU de base, qui augmente lorsque la Couleur se nourrit.

Impact : aucun ; Déplacement : 12/20 vol.

Armes : Se nourrir 65%, impact 1D4 Points de Vie plus |
point de FOR, CON, POU, DEX et APP pour chague tranche
de 10 points d'écart entre le*P@U de la Couleur et les Points
de Magie actuels de la victime.

Attague mentale 75%, impact | D4 Points de Magie et | D6
SAN.

Desintégration 75%. 2D10. Méme si I'énergie utilisée
désintegre [a cible, elle ne génkre pas suffisamment de
chaleur pour mettre le feu & des matériaux combustibles.

Armure : aucune. La Couleur est insensible aux attagues
physigues, mais certaines fréquences d'ondes radio et de
puissants champs électromagnétiques sont capables de la
piéger ou de la blesser. Elle est vulnérable 3 la magie.

Sorts : aucun.

Perte de Santé Mentale : 0/ D4 points de Santé Mentale.

T Attributs : Agilité dI2+!, Ame dé, Force
Sdlf \E%{ d4, Intellect d6, Vigueur dé.

Compétences : Combat dI0, Persuasion
d10, Tir d10, Discrétion d |2+2,

Gain de démence : 0/1. Voir quelqu'un se faire dévorer par
la Couleur : 0/2.

Allure : 6 ; Parade : 7 ; Résistance : 5.

Capacités spéciales

® Attaque mentale : |es créatures sensibles situées dans
un rayon de 20 acres autour de la Couleur Tombée du
Ciel sont sujettes a une attague mentale, une fois par jour.
Elles doivent remporter un test opposé d’Ame, ou subir un

Niveau de Fatigue. Celles qui sont affectées ne peuvent
étre poussées qu'a l'incapacité et jamais jusqu'a la mort.
Désintégration : les Couleurs Tombées du Ciel peuvent
diriger leur énergie pour réaliser une attaque de contact qui
cause 4D6 points de dégits, et ignore |'armure.

Ethérée : les Couleurs Tombées du Ciel ne possédent pas
de forme matérielle et sont par conséquent immunisées
contre les attaques physiques. Elles peuvent solidifier
certaines parties de leur corps de manigre a attraper les
gens ou les objets.

Extraterrestre : la composition extraterrestre de cette
créature lui donne un bonus de +2 pour se remettre d'un état
Secoué. Elle est également immunisée contre les Tirs Visés.
Faiblesse (Puissants champs magnétiques) : de
puissants champs magnétiques peuvent piéger une
Couleur Tombée du Ciel, et 'empécher ainsi de quitter [a
zone.

Faiblesse (Lumiére vive) : la lumiére vive inhibe une
Couleur Tombée du Ciel, infligeant une pénalité de -2 3
toutes ses actions. La Couleur doit réussir un test d'Ame 3
chaque tour ou tenter de fuir la lumiére.

Horreur : Tandis que la simple vision d’'une Couleur
Tombée du Ciel est quelque chose de curieux, en voir une
se nourrir impligue un test d'Ame (-1), ou le témoin dait
jouer un test sur le Tableau des effets de I'Horreur (p.188).
Hypnotique : les Couleurs Tombées du Ciel peuvent
hypnotiser leur proie en déployant des lumieres d'une
beauté obsédante. Traitez ceci comme le pouvoir
Marionnette ; la Couleur utilise sa Persuasion 2 |a place de
la Compétence Arcane, et peut seulement rendre la cible
immobile, hypnotisée.

Se nourrir : les Couleurs Tombées du Ciel drainent
I'énergie vitale de leur proie. La Couleur attague sa proie
par l'intermédiaire d’'un test d'Ame opposé. Si la Couleur
gagne alors ['Ame de la cible est diminuée d'un de, et
I'Ame de la Couleur est augmentée d'un dé. Lorsque I'Ame
de la cible descend en dessous de d4, elle meurt laissant
derriere elle un corps desséché a la peau grise. La cible
peut recouvrer 'Ame perdue en utilisant les regles de la
Guérison Naturelle (voir Savage Worlds).

Vol : les Couleurs Tombées du Ciel peuvent voler a une
Allure de 18.

qui manque apparemment aux autres départements. Les
nouvelles recrues sont identifiées avec précaution d’aprés
différents rapports de police et, grice 4 un élan d’ouverture
et de coopération presque unique et sans précédent de la
part d’'Hoover, dans les dossiers secrets du FBI. Ceux qui
servent déja dans diverses unités militaires sont rappelés
pour services spéciaux, et une campagne de recrutement
discrete est lancée par Armitage pour déméler les individus
réellement « talentueux » des charlatans.

Majestic entretient des liens étroits avec deux

universités importantes : 'Institut de technologie du

Massachusetts (MIT) & Cambridge, séparé de Boston par
la rivigre Charles, et 'Université Miskatonic d’Arkham,
environ trente kilométres au nord de Boston. Leurs liens
avec les laboratoires de recherche d’armes du MIT, soutenu
par I'Office of Scientific Research and Development (dont

le président est également le vice-président du MIT)

permettent aux membres de Majestic d’étre largement
mieux équipés et financés que leurs alliés britanniques de
la Section M. Quoi qu'il en soit, ils sont bien entendu trés
heureux de partager le fruit des travaux du MIT et de la
Miskatonic. En plus de ses implantations dans le nord-est,

i




Majestic posséde des bureaux auxiliaires & la Nouvelle-
Orléans et a San Francisco.

Plus tard pendant la guerre, aprés le débarquement en
Normandie, une nouvelle section de Majestic est fondée.
Utilisant le Red Ball Express comme couverture, le White
Ball Express de Majestic consiste en de petites unités
mobiles d’opérateurs recherchant des artefacts mystérieux
et ésotériques ainsi que des pratiquants, afin de pouvoir
ensuite les rapatrier aux Etats-Unis. Cela devient un
modele pour la future opération de 'OSS : Paperclip.

Quartiers généraux
Washington, D.C.
Le Le Droit Building, au coin de la rue FN.-O et de la

huitiéme, est en apparence un immeuble de vieux bureaux

avec quelques magasins au rez-de-chaussée. Il s'agit d'un
endroit bien situé dans le quartier de Pennsylvanie, juste
3 coté de la route du Patent Office et du General Post
Office, méme §'il est rendu un peu vieillot par 'absence
d’ascenseur. C'est un lieu trés ordinaire, au point que
personne ne suspecte la petite entreprise du Bureau 401
de ne pas &tre ce qu'elle prétend, aprés tour elle n’est
ni la premigre, ni la derniére a s’installer dans le bloc.
Insistant pour avoir une petite autonomie vis-a-vis de son
organisation parente, située a quelques kilométres de 12 au
3240 de la rue E N.-O, Majestic utilise Armitage McVay
comme couverture pour ses opérations clandestines. Mlle
Armitage a exercé des pressions pour obtenir des bureaux
proches de I'Université Miskatonic, mais le colonel

- 76 —
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Deonovan a insisté pour que ces excentriques s'installent
4 un endroit ot il peut au moins tenter de les surveiller.

Occupant le dernier érage du numéro 800, au coin
de la rue F et de la 8™, le Armitage McVay posséde
quatre pigces : une salle d’accueil de bon golit mais
plutét étroite tenue par deux secrétaires, une salle
de réunion, et deux bureaux privés. Les pieces sont
surveillées par différents gardes et vigiles. Le bureau
de M. McVay est utilisé en priorité pour le stockage
du matériel sensible avant son convoiement vers
Arkham pour des recherches approfondies, mais aussi
pour le contréle des radiocommunications. La pigce est
insonorisée et plus lourdement gardée que les autres,
méme si les divers tomes et artefacts v sont laissés le
moins longtemps possible. Comme M. McVay n’existe
pas, il ne voit pas d’inconvénient & ce que son bureau
soit embarrassé par de 'équipement électronique et
d’étranges objets. Peu de temps aprés 'emménagement
dans les bureaux, début juin 1942, « il » s’est noyé
tragiquement dans un accident de bateau au large des
cotes de la Nouvelle-Angleterre, laissant seule sa pauvre
partenaire en affaire Mlle Armitage.

Massachusetts

Les agents qui travaillent pour Majestic s'entrainent
aux cotés d’autres agents de 'OSS dans la Chopawamsic
Recreational Demonstration Area en Virginie, le
Congressional Pays Club de Bethesda, dans le Maryland,
et méme occasionnellement hors des frontiéres, dans
le Camp X, quelque part au Canada. Mais pour les
entrainements les plus spécifiques, les agents doivent
voyager jusque dans les régions sauvages du comté
d’Essex, Massachusetts, au cceur des forérs et des collines
qui ceignent la ville ’Arkham. Pour plus de détails sur
la disposition d’Arkham et de 'Université Miskatonic,
voir le livre de régles de L’Appel de Ctulhu, Sixiéeme
Edition, p.280-282.

La ville d’Arkham semble revivre depuis que les
Etats-Unis sont entrés en guerre. Ses usines de textile
chancelantes trouvent un second souffle grice a leur
contribution 4 l'effort de guerre, le tissu étant nécessaire
pour les uniformes et de nombreux autres usages
essentiels. Sa faculté de médecine est également un
berceau d’activité, entrainant et préparant des légions de
nouvelles infirmigres et de docteurs pour les campagnes
en Europe et dans le Pacifique, et le sanatorium continue
son travail piennier dans le traitement de 'obusite et du
stress du combattant.

Les agents de Majestic profitent d’'un certain confort
comparé aux autres recrues de 'OSS, résidant a 'hérel
Miskatonic, ot un érage entier leur a été réservé. Toutes
les recrues doivent assister & une série de séminaires a
'Université, organisés par le bibliothécaire en chef,
le Dr. Wilfred C. Llanfer. Tenues conjointement dans
les départements d’anthropologie et de théologie,
les classes se concentrent sur un mélange d’éléments
pratiques et théoriques de maniére & préparer les agents a
l'entrainement sur le terrain autour du bois de Billington,
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mais aussi de Meadow Hill, et Dunwich. Ceux qui
recherchent une approche pratique plus poussée des arts
de la magie doivent organiser leur propre entralnement,
ou demander conseil & Etienne-Laurent de Marigny au «
bureau » de Majestic de la Nouvelle-Orléans.

Membres clés

SALLY ARMITAGE

Limplication de son pére dans une série d’événements
étranges survenus a la fin des années 20, et sa propre
enfance passée dans les champs et les bois qui bordent la
riviere Miskatonic, ont préparé Mlle Armitage, au moins
un peu, & affronter les cas bizarres et inexplicables que
Majestic est chargé de résoudre. Directe et pointilleuse,
Sally possede un esprit particuligrement analytique et
se révele trés douée pour juger les gens. Elle a toujours
travaillé dur pour obtenir ce qu'elle veut et attend la méme
abnégation de la part de son équipe. Non pratiquante, elle
admire avec une grande méfiance les individus démontrant
une aptitude pour les arts de la magie. Méme si la santé de
son pere décline, elle le consulte toujours concernant les
détails les plus obscurs de ses occupations actuelles.

Apparence : Svelte et sereine, les premiers reflets
grisonnants commencent i apparaitre dans ses cheveux
coupés de manidre pratique et impeccable. Silencieuse
et observatrice, elle est une trés bonne oreille et sait
comment faire dire aux gens plus qu'ils ne le devraient,
gréce a sa judicieuse technique d’interrogatoire tout 2 fait
Innocente en apparence.

Gih

Impact : aucun.

FOR 10 DEX11 INT17 CON 13
TAI 10 APP 12 POU 13 EDU 21
SAN 59 Points de Vie: 12

Compétences : Baratin 85%, Bibliotheéque 70%, Droit
85%, Ecouter 80%, Espionnage 30%, Folklore 55%,
Mythe de Cthulhu 06%, Négociation 80%, Persuasion
80%, Psychologie 70%, Sciences humaines : histoire 70%,
Sciences occultes 15%, Trouver Objet Caché 65%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 99%, Francais 30%,
Latin 40%.

ﬂ(r-%f Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force d6,
3‘3 \I% Intellect d12, Vigueur d6.

Compétences : Connaissance (Folklore) d8, Connaissance
(Droit) d12,

Connaissance (Frangais) d6, Connaissance (Histoire) d10,
Connaissance (Latin) d6, Connaissance (Psychologie)
d10, Connaissance (Sciences occultes) d4, Détection d12,
Investigation d10, Persuasion d10.

Allure : 6 ; Charisme : +2 ; Parade : 2 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.
Handicaps : Bizarrerie (Attend de ses subordonnés qu'ils

travaillent aussi dur qu'elle), Bizarrerie (Ne quitte pas
des yeux un pratiquant des sciences occultes), Serment

(Dévouée a Majestic).

Atouts : Charismatique, Erudite (Droit, Folklore, Histoire,
Psychologie), Vigilance.

DR. WILFRED C. LLANFER

Bibliothécaire en chef & I'Université Miskatonic depuis le
milieu des années 30, le Dr. Llanfer apprécie beaucoup la
fille de son ancien mentor, et il est donc ravi d'étre 4 la
fois au service de Mlle Armitage et de son pays, méme s'il
redoute grandement les répercussions qu’aura l'utilisation
de certains savoirs interdits dans le but de s’assurer la
victoire, d’'un c6té comme de l'autre. Minutieux et plutét
charmant, seuls un mépris injustifié pour le savoir et un
manque de délicatesse lors de l'utilisation de ses précieux
livres le font sortir de ses gonds. Il tente d’éloigner les
jeunes recrues de ce qu'il considere comme de dangereuses
spheres de recherche, et se concentre sur 'enseignement
d’un programme d’études louant la préservation et
'évitement plutét que le défi.

Apparence : Grand, émacié, et portant une impeccable
couronne de cheveux blancs au sommet du créne, le Dr.
Llanfer n'en est plus 4 sa premiére jeunesse, une évidence
confirmée par la posture courbée qu’il adopre pour se
mouvoir. Son esprit, cependant, est toujours aussi aiguisé
gu'une lame de rasoir, et il se souvient parfaitement de
'emplacement de chacun des livres de sa bibliotheque bien-

aimée, aussi bien que du nom de ceux qui les empruntent.

Gih

Impact : aucun.

FOR 08 DEX 10 INT 16 CON 09
TAI15 APP 10 POU 17 EDU 20
SAN 75 Pointsde Vie: 11

Compétences : Bibliotheque 99%, Enseigner 60%,
Folklore 75%, Mythe de Cthulhu 10%, Persuasion 60%,
Psychologie 35%, Sciences humaines : histoire 90%,
Sciences occultes 65%, Trouver Objet Caché 60%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 99%, Grec 70%,
Latin 75%.

Sorts : Esquiver toute blessure, Protection, Signe des
Anciens.

»ﬂﬁ i Attributs : Agilité d6, Ame d12, Force
b(g m’ & d4, Intellect d10, Vigueur d4.
Compétences : Connaissance (Folklore) d10, Connaissance
(Grec) d10, Connaissance (Histoire) d12, Connaissance
(Latin) d10, Connaissance (Mythe) d4, Connaissance
(Psychologie) d6, Connaissance (Sciences occultes) d8,
Détection d8, Intimidation d8, Investigation 1d12+1.

Allure : 5 ; Charisme : 0 ; Parade : 2 ; Résistance : 4 ;
Santé Mentale : 7.

Handicaps : Agé, Bizarrerie (Semble tenir plus aux livres

qu'aux gens), Pacifiste (Mineur).

Atouts : Erudit (Folklore, Histoire, Latin, Sciences
occultes), Investigateur.
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Capacités spéciales
Sorts : Llanfer peut lancer Esquiver toute blessure,
Protection, et Signe des anciens.

ETIENNE-LAURENT DE MARIGNY

Célebre érudit orientaliste et mystique créole, de Marigny
vit confortablement dans sa demeure extravagante de la
Nouvelle-Orléans, qui sert également de bureau annexe a
Majestic dans le Sud profond. Largement immergé dans les
sciences occultes, son expérience pratique est inestimable
pour ceux qui le recherchent. Ayant servi dans la Légion
Etrangére francaise dans sa jeunesse, il connair les dangers
d’un conflit armé et mesure bien les forces en présence
des deux cotés. Méme s'il n'est pas trés enthousiaste &
I'idée de s'impliquer lui-méme dans la Guerre Secrete, il
comprend la nécessité d’élever le niveau de 'opposition
car 3 Phorizon se dressent le Soleil Noir et Nachtwdlfe. 11
voit ainsi son travail & Majestic comme un devoir, et non
un plaisir. Il ne prend sous son aile que les étudiants les
plus doués, et ne supporte pas les imbéciles.

Apparence : Mince et beau, le teint noir et portant
une fine moustache soigneusement taillée, de Marigny
entretient son air de jeune homme. Son gofit pour les
uniformes militaires, et son regard toujours fixé ailleurs,
Jui donnent un style démaodé.

Gih

Compétences : Baratin 45%, Biblioth&éque 55%,
Commandement 40%, Mythe de Cthulhu 15%,
Négociation 35%, Persuasion 65%, Psychologie 60%,

FORO8 DEX11 INT 17 CON 08
TAI10 APP 14 POU 16 EDU 19
SAN 65 Points de Vie : 9

Impact : aucun.

Sciences humaines : anthropologie 35%, Sciences
humaines : archéologie 30%, Sciences formelles :
astronomie 30%, Sciences humaines : histoire 60%,
Sciences formelles : mathématiques 50%, Sciences
occultes 65%, Sciences formelles : physique 35%.

Langues : Créole (langue maternelle) 95%, Anglais 65%,
Grec 40%.

Armes : Pistolet Ruby (Arme de poing), impact 1D8, atts
3, portée de base 10m.

Fusil Lebel modele 1886/93 (Fusil), impact 2D6+2, atts
1/2, portée de base 100m.

Sorts : Chant de Toth, Concocter la potion onirigue, Crux
Ansata de Prinn, Détecter un enchantement, Implanter une
suggestion, Lier un Ennemi, Prédiction. Les autres sorts sont
laissés 2 la discrétion du gardien.

Attributs : Agilité dé, Ame d8, Force d6,

o ..
Eﬁi Intellect d12, Vigueur d6.

Compétences : Combat d6, Connaissance
(Anthropologie) d6, Connaissance (Anglais) d8,

Connaissance (Archéologie) d6, Connaissance
{ Astronomie) d6, Connaissance (Grec) d6, Connaissance
(Histoire) d8, Connaissance {Mathématiques) d8,
Connaissance (Mythe) d6, Connaissance (Physique) d8,
Connaissance (Psychologie) d8, Connaissance (Sciences
occultes) d8, Investigation d8, Persuasion d6, Tir ds.

Allure : 6 ; Charisme : -2 ; Parade : 5 ; Résistance : 5;
Santé Mentale : 6.

Handicaps : Etranger, Habitude (Regarder au loin),
Habitude (S'arrange pour résoudre ses affaires avec les
investigateurs le plus rapidement possible).

Atouts : Exposition au Mythe, Séduisant.

Equipement : Pistolet Ruby (12/24/48, 2d6, Coups 9,
Semi-auto), Fusil Lebel modele 1886/93 (24/48/96, 2d8,
Coups 8, PA 2), Crux Ansata de Prinn.

Capacités spéciales

Sorts : de Marigny peut lancer Chant de Toth, Concocter
la potion onirique, Crux Ansata de Prinn, Détecter un
enchantement, Implanter une suggestion, Lier un Ennemi,
ot Prédiction. Les autres sarts sont laissés a la discrétion
du gardien.

MLLE BEVERLEY INGHAM & MLLE OLIVIA
PETERSEN (ARMITAGE MCVAY) ¥

Anciennes secrétaires juridiques, Mlle Ingham et Mlle
Petersen sont toutes deux des femmes bien informées et
sont parfaitement au fait du fonctionnement d'un bureau
efficace et exigent. Mlle Ingham posséde un intérét
purement professionnel pour son travail, tandis qu'il
fascine secretement Mlle Petersen. Elles ont toutes les
deux effectué leur réinsertion secréte sans protester, et
sont essentielles pour entretenir la fagade d’un cabinet

juridique, petit mais prometteur.

MLLE INGHAM

Apparence : Contrairement & Mlle Petersen, Mlle Ingham
approche de la trentaine et vient d'un centre d'élevage du
Midwest. Elle est bien batie, toujours en civil, le visage
couronné d'une masse de boucles folles, et posséde un sens
désuet pour les vétements simples et pratiques.

{ih

Impact : +1D4.

FOR 14 DEX 13 INT 15 CON 16
TAI 14 APP 07 POU 08 EDU 14
SAN 40 Points de Vie : 15

Compétences : Droit 55%, Ecouter 50%, Espionnage 25%,
Négociation 25%, Opérateur Radio 65%, Persuasion 60%,
Premiers Soins 50%, Psychologie 65%, Sténographie et
dactylographie 70%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 75%, Allemand
60%, Japonais 45%.
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Attributs : Agilité d6, Ame d6, Force de,

= .
753
3(& J ﬁ Intellect d8, Vigueur d8.

Compétences : Connaissance (Allemand) d8,
Connaissance (Communications) d8, Connaissance
(Droit) d8, Connaissance (Japonais) d6, Connaissance
(Psychologie) d8, Détection d6, Persuasion d8, Soigner d6.

Allure : 6 ; Charisme : 0 ; Parade : 2 ; Résistance : 6 ;
Santé Mentale : 5.

Atouts & Handicaps : aucun.

MLLE PETERSEN

Apparence : Mlle Petersen est la plus dgée des deux
secrétaires de I’Armitage McVay. Ses cheveux blonds
sont largement argentés, et sa peau pale trahit ses
origines nordiques. Plutét athlétique dans sa jeunesse,
elle est toujours séduisante et se permet de porter des
bijoux fantaisies pour illuminer ses vétements de travail
autrement tres austéres.

FOR09 DEX 15 INT 12 CON 10
cﬁ’ TAI09 APP 16 POU 07 EDU 15
& SAN 35 Points de Vie : 10
Impact : aucun.

Compétences : Cryptographie 45%, Espionnage 35%,
Droit 60%, Bibliotheque 55%, Ecouter 70%, Sciences
occultes 10%, Persuasion 65%, Psychologie 60%,
Sténographie et dactylographie 80%.

Langues : Anglais (langue maternelle) 85%, Francais
45%, Norvégien 55%.

i af Attributs : Agilité d8, Ame d4, Force d6,
bﬁ 7}% Intellect d6, Vigueur d6.

Compétences : Connaissance (Cryptographie) d6,
Connaissance (Droit) d8, Connaissance (Francais)
d6, Connaissance (Norvégien) d6, Connaissance

(Psychologie) d8, Persuasion d8.

Allure : 6 ; Charisme : +2 ; Parade : 2 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 4.

Handicaps : aucun.

Atouts : Séduisante.

LE CULTE DU
SOLEIL NOIR

Il est évident que les Nazis sont la manifestation la

plus sombre de la part démoniaque de ’humanité dont
le monde a jusqu’a présent été le témoin, mais il existe
un nom dont I'évocation fait trembler de peur méme les
Einsatzgruppe les plus cruels. De ses ennemis son nom

est peu connu car il réde dans les ombres a la lisiere des
mondes, mais les Nazis le connaissent comme le Die
schwarze Sonne, le Soleil Noir.

La mission de ses membres est un secret farouchement
gardé, et ils operent souvent derrizre les facades
d'académies ou d’institutions scientifiques méme dans
leurs propres forces. Craints et redoutés dans les rangs
de la Wehrmacht, les membres du Soleil Noir ceuvrent en
toute impunité dans Pombre de la machine nazie, et sont
a 'origine des besognes les plus abominables aux cotés de
leurs freres SS, (prétendument) au nom du Fiihrer.

Les hommes préferent bientét combattre sur le
front Est plutét que d’entendre le Soleil Noir murmurer
les noms de ses terribles dieux. Les sorciers du Culte se
préoccupent rarement des pertes amies pendant les rituels,
et des rumeurs suggérent qu'ils encouragent méme souvent
ces morts pour satisfaire les dieux. Tandis que Nachtwdlfe
utilise sa science pervertie pour faire naitre les armes
cauchemardesques d’Hitler, le Soleil Noir et son maitre
Reinhardt Weissler empruntent des chemins interdits,
convoquant les blasphemes oubliés d'un autre Age pour
qu'a nouveau ils foulent la terre.

La renaissance de
l1'occultisme allemand

Comme de nombreuses puissances voisines,
I'Allemagne subit une série de révolutions au début du
XIX*e sigcle : industrielles, politiques, économiques et
spirituelles. Un nouveau sizcle approche, et la renaissance
de Poccultisme en Allemagne, comme indiqué par la
Société théosophique allemande, apporte une approche
scientifique et philosophique a 'étude des arts ésotériques
tandis que les nations embrassent 'dge industriel.

Mais alors que I’électricité apporte sa lumiére aux
ténebres, le regain d'intérét pour les anciennes méthodes
engendre quant a lui des ombres qui persistent dans
les endroits secrets. Tandis que les théosophes tentent
de générer un nouvel ensemble de croyances, d’autres
personnes redécouvrent d’anciens rites et les adaptent a
ce nouveau monde.

REINHARDT WEISSLER

Né a Leipzig en 1838, Reinhardt Weissler est un
érudit accompli, et selon certaines sources, un pratiquant
de magie noire. Craint par ceux qui le connaissent (et le
connaissaient), c’'est un homme d'influence, une influence
particuligrement confidentielle. Les rumeurs attestent
que Bismarck le consulte 2 plusieurs occasions pendant
I'Unification en 1871, et sa sagesse est souvent recherchée,
au moins par ceux qui sont préts  en payer le prix.

Cela ne surprend pas grand monde quand il disparait
en 1890. Une enquéte de police est menée, mais aucune
preuve d'un quelconque crime n’'est découverte. Le sorcier
s'est, selon le rapport de police, tout simplement volatilisé.
Méme si son domaine est entretenu selon les instructions
qu'il a laissées derrigre lui, il est officiellement déclaré mort
deux ans plus tard. Lorsque 1'Allemagne entre dans le X3
siecle, Reinhardt Weissler a depuis longremps été oublié.




Cachée dans les profondeurs des Contrées du réve, prés du
Plateau de Leng, oubliée des hommes, son nom n'étant plus que
chuchoté par les habitants de ce terrible endroit, s’étend la Vallée
du Soleil Noir. Etreinte par des pics édentés de glace et de pierre
noire, son entrée ne consistant qu'en des chemins périlleux, la
Vallée est [a propriété d'un autre monde et d'un autre dge.

Une morne stendue sauvage s’y étend, un marécage de
piscines noires et saumdtres & la végétation sordide, habitée
par des versions perverties de la vie. Et I'ensemble de cette
scene absurde se baigne dans I'impossible lumiére du Soleil
Noir, malveillant, suspendu au-dessus de ce paysage.
Conternpler le Soleil Noir signifie regarder le Gardien de la Porte
dans sa prison éternelle située a la convergence de tous les points
du temps et de I'espace. Ici habite Yog-Sothoth, piégé par les Dieux
Tres Anciens, détenu en dehors de notre réalité mais aspirant
toujours a fuir vers notre monde. Méme si le Dieu Extérieur existe
au-del2 des sphéres du temps et de |'espace, des aspects de sa
forme parviennent toujours & se manifester — le Soleil Noir étant
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T2 Soleil Hoir

d'impossibles formes, encore mouvantes, gravées sur ses

rétines que la véritable nature du Soleil Noir est révélée. Une
activité normale est possible dans |2 mesure ol 'individu évite
de porter le regard sur I'effroyable sphere, méme si le temps
passé dans la Vallée effiloche lentement sa volonté jusqu'a ce
qu'il la regarde directement.

Jusqu'a la redécouverte de la Vallée du Soleil Noir par Reinhardt
Weissler, il n'y avait dans un passé récent que peu d'adorateurs
du Soleil Noir parmi les hommes, et aucun culte organisé

n'était connu.
i’h avec un malus cumulatif de -2% par jour. Un
échec signifie que le personnage a finalement
succombé 3 la tentation de contempler la sphere boursouflée.

Pour chaque jour passé dans la Vallée du Soleil
Noir, un personnage doit faire un test de Volonte

Toute personne assez malchanceuse pour regarder le Soleil
Noir, intentionnellement ou non, souffre d'une perte de Santé
Mentale d"1D8/1D20.

e R

|'une de ses expressions. Ressernblant & une étoile vide d'ol jaillit
une lumiere grise et glacée retirant toute forme de contraste et de
profondeur, plus large que le soleil dans notre ciel, le Soleil Noir
irradie des formes de malice et d'intelligence que la plupart des
hommes sains trouvent insupportables.

Regarder directement le Soleil Noir brale autant les yeux que
de regarder notre soleil, mais ce n'est que lorsque le spectateur
détourne le regard et qu'il se rend compte de la présence

Les personnages de Savage Worlds doivent
réaliser un test d’Ame, avec un malus cumulatif
de-| pourchaque tranche de 2 jours passés dans
la Vallée. Un échec signifie que le personnage
la tentation de
contempler la sphére boursouflée. Toute personne assez
malchanceuse pour regarder le Soleil Noir, intentionnellement

Sav

a finalement succombé a

" Mais tandis que le monde oublie, Reinhardt puis, & Paide d'une incantation lui ayant été offerte par

Weissler réve. Nyarlathotep en personne, il plaga son corps dans une
Plusieurs années auparavant, Weissler avait appris profonde torpeur, & I'abri dans le caveau familial sous les
fondations de la maison.

Dans cet état surnaturel de sommeil, Weissler est

comment gravir les Soixante-dix Marches du Sommeil
Léger, et s'érait montré de confiance auprés des prétres
Nasht et Kaman-Tha. Il avait sillonné les rues de
Céléphais et apergu les galéres noires rédant sur les vagues,

capable de rester indéfiniment darns les Contrées du
réve, son corps n'ayant plus besoin d’étre sustenté, et ne
puis il $'était aventuré au nord, vers le Plateau de Leng, vieillissant que d'un jour pour chaque année passée & réver.
Dans cet état il devint un étudiant du Pharaon Noir, et
apprit de lui les secrets du Soleil Noir et de la magie qui
le lie & la Vallge. Les horreurs dont Weissler fut le témoin

auraient dil le plonger bien au-dela de la folie, mais la

et avait pourchassé de vieilles légendes jusque dans la
Vastité glacée. La-bas, abritée des Contrées du réve par
une ceinture de pics d'obsidiennes, il découvrit la Vallée
du Soleil Noir. Tandis que Weissler s’agenouillait en
admiration devant la gigantesque sphére noire suspendue
au-dessus de la vallée, il vit clair dans le cceur du Soleil

sorcellerie du Chaos Rampant protége son esprit.
Les années passant, Weissler apprend beaucoup de

Noir, et le Soleil Noir dans le sien. Nryarlathotep, et finit par comprendre la vraie nature

Comprenant immédiatement qu'il érait en présence du Soleil Noir. A ce moment ot des hommes plus sains
d’une puissance supérieure, Weissler I'implora de lui d’esprit auraient basculé dans les méandres de la folie,
révéler ses désirs, criant & gorge déployée vers le ciel, Weissler ne fait qu’engranger plus de connaissances, et
rendu 3 moitié fou par la vision qui lui était offerte. Mais Nyarlathatep lui révéle finalement son objectif : comme
ce fut quelque chose d'autre qui lui répondit, et non le le Soleil Noir rayonne sur la Vallée, il doit rayonner sur
toute chose.

La magie des anciens a emprisonné le Soleil Noir,

Soleil Noir. Lui apparaissant comme un humain aux yeux
d'une noirceur égale a celle de 'étoile qu'il contemplait,
Nyarlathotep, le Chaos Rampant, fit sentir sa présence. et seule leur magie saura le libérer a nouveau. Weissler
Ce qui s'est passé entre eux dans cette étendue sauvage est sommeé de découvrir les moyens par lesquels les

désolée restera pour toujours un mystére, mais au sortir Hyperboréens ont emprisonné le Soleil Noir et de briser

de son réve, Weissler n'était plus le méme homme. 11 mit les sceaux, permettant ainsi & la sphére noire de baigner
immeédiatement de Pordre dans ses affaires et donna des de sa lumidre le Monde de 1'éveil, comme il y a de cela

instructions sur l'entretien de ses biens aprés sa mort ; plusieurs éternités.

- 80 —
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Retournant au Monde de I’éveil, Weissler découvre
que vingt-cing ans ont passé et trouve 'Allemagne dans
les affres d'une nouvelle et terrible guerre. La vision du
carnage lui donne alors une raison supplémentaire de
rétablir sur ce monde la lumigre de guérison du Soleil Noir.

Tandis que les vieux adversaires européens plongent
dans la Premigre Guerre mondiale, le spiritualisme céde au
désespoir, et de nombreux mouvements progressistes sont
submergés par les horreurs du conflit qui se révélent i eux.
La défaite finale de ' Allemagne et les termes écrasants du
Traité de Versailles ne font qu'amplifier cette angoisse et
la transformer en haine et en ressentiment.

Dans I'agitation politique et économique de I'Allemagne
d'aprés-guerre, de nouveaux mouvements commencent i se
développer. Méme s'ils présentent en essence de nombreuses
similitudes avec le précédent mouvement théosophique,
ils se concentrent beaucoup plus sur la nation et le
nartionalisme, et abordent pour la premiére fois les thémes
de P'aryanisme et du peuple germanique. De nombreux
occultistes de la nouvelle génération ne sont rien de plus
que des agitateurs politiques et des idéologues fanatiques,
désireux de faire entendre leurs visions perverties sous le
couvert d'une ancienne « vérité » spirituelle. Néanmoins,
parmi eux se trouvent cachées quelques personnes possédant
une véritable compréhension de la narure de I'univers, et
souhaitant utiliser cetre connaissance pour faconner le
nouveau futur de ' Allemagne.

THULE GESELLSCHAFT

De tous les mouvements occultes naissant 2 la suite
de la Grande Guerre, le Thule Gesellschaft (la Société
de Thulé) est celui qui provoque les plus sombres
conséquences de l'histoire. Société mystique basée en
partie sur les écrits théosophiques de Guido von List
et de Lanz von Liebenfels (p.66), le groupe est, pour
commencer, la couverture d’une autre société secréte :
le Germanenorden Walvater of the Holy Grail, dédié au
dieu triple paien, Walwater. Fondée par le baron Rudelf
von Sebottendorff et par Walter Nauhaus 4 Munich
durant I'été de 1918 pour protéger la secte Walvater de
ses ennemis, la Société de Thulé croit en un glorieux
passé germanique, en 'alchimie, I’astrologie mais aussi
i la puissance secréte des runes. Méme si elle partage
certaines de ses croyances avec d’autres organisations
ariosophistes, elle est bien plus fructueuse que les autres
dans ses premigres heures, grice i I'énergie et i la direction
de von Sebottendorff.

Reliant les mythes de 'Atlantide, de I'Hyperborée, et
des aryens disparus autour du nationalisme allemand, les
membres de la société de Thulé soulévent rapidement une
vague considérable d'adeptes dans le chaos politique qui
domine I'Allemagne d’aprés-guerre. Bien conscient de la
puissance des symboles, 'embléme de la Société est une
dague couronnée de feuilles de chéne, au devant d'une
croix gammée rayonnante et courbe. En public, ils se
réunissent régulidrement 4 'Hotel Vier Jahreszeiten de
Munich, oti une éclectique série de conférences est ouverte
a tous. Ses fréres se réunissent également en secret dans le
sous-sol de la bibliotheque dEtat de Bavitre, et dans les
foyers des membres de son conseil dirigeant.

Malgré la mission « publique » d’origine visant a faire
progresser les sciences ésotériques, la Société devient
rapidement un melting-pot de membres d’extréme-droite
et d'idéologies antisémites. Elle est alors considérée
comme une grave menace par le gouvernement. Sept de
ses membres, incluant son co-fondateur Nauhaus, sont
exécutés par les forces communistes en 1919, prétendument
pour leurs orientations politiques d’extréme-droite, ce qui

marque le déclin de la Société. Méme s’ils n’osent pas

Rudol f von Sebottendorff

Adam Alfred Rudolf Glauer (1875-1945). Riche aventurier et
mystique, une certaine confusion régne autour de la fagon
dont ce fils d'ingénieur des chemins de fer est devenu baron,
meme si son adoption par au moins une branche de la famille
aristocratique des von Sebottendorff est sans doute vraie.
Grand voyageur, il se déclare rosicrucien et odiniste, mais aussi
franc-macon. || est également fasciné par les cultes secrets et ;
mystiques, qu'il étudie depuis son plus jeune age. Faussa
et fraudeur hors-pair parlant couramment e ture, apres
échappé aux mains de la Gestapo en Allemagne suite a
tentatives de reconsolidation de la Société de Thulé, il trava
comme espion pour le service de renseignement allema
Turquie neutre. Et apparemment, il n'est pas trés doug.




le dire ouvertement, beaucoup pensent que Reinhardt
Weissler est & I'origine de ces meurtres.

Les croyances de la Société de Thulé, bien que
perverties par la politique et le racisme, se concentrent sur
les origines du peuple allemand et sur leur descendance
aryenne originelle qui, d’aprés eux, régnair jadis sur les
terres perdues de 'Atlantide et de I'Hyperborée.

Convaincus que ces anciens peuples possédaient
un immense savoir, dépassant de loin les connaissances
actuelles, leur but ultime est 'accomplissement de leur
héritage d’autrefois et la naissance d’un nouvel empire
aryen. A travers I'exploitation de la puissance de ses
ancétres perdus, la Société de Thulé croit pouvoir enfanter
un messie allemand capable de sortir le pays du désespoir
d’apres-guerre dans lequel il végete. Lintellectuel nazi
Alfred Rosenberg, qui est a l'origine de nombreux crédos
idéologiques du Parti concernant la pureté de la race et
la pureté allemande, développe la plupart de ses théories
apres avoir été exposé a la pensée ésotérique singuliere de
la Société de Thulé.

Les croyances de la Société sont souvent
contradictoires et elle aurait probablement disparu
silencieusement entre les tensions et les intrigues
politiques de I’Allemagne d’aprés-guerre sans l'arrivée de
deux nouveaux membres en 1919. Lun se révele comme
le plus grand meurtrier de masse de I'histoire ; 'autre rode
dans les ombres 4 ses c6tés et espére accomplir quelque
chose de bien pire encore. Ainsi, a l'insu de ses autres
membres, se scelle le sort de la Société de Thulé.

A travers 1'exploitation de 1
es ancétres perdus, la Sociét
pouvoir enfanter un messi
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Présenté a la Société par le politique révolutionnaire
Dietrich Eckhart, Adolf Hitler assiste & de nombreuses
réunions et, s’accordant avec sa vision des races et de la
politique, il embrasse sa cause, adoptant un grand nombre
de ses idéologies tout en utilisant ses connexions sociales
et politiques pour orchestrer sa propre ascension. Voyant
I’ Autrichien comme leur leader prophétique, Eckhart
présente Hitler aux penseurs les plus influents du groupe,
et le guide dans l'art de la politique. Lorsqu’Eckhart
et le politicien Anton Drexler fondent le Deutsche
Arbeirerpartei (DAP), ou Parti des travailleurs allemands,
le précurseur du Parti nazi, Hitler, les rejoint rapidement
avec de nombreux membres de la Société, préférant
'action politique 4 la discussion ésotérique.

Tandis qu'Hitler recoit les attentions de la Société de
Thulé, Reinhardt Weissler préfere se tenir 4 bonne distance,
et dans de nombreuses réunions sa présence est a peine
remarquée. Seul I'occultiste autrichien Karl Maria Wiligut
tente d’engager une discussion avec le lugubre Bavarois, et
aprés une série de réunions privées, il devient un adepte
dévoué du nouveau mouvement de Weissler, le Soleil Noir.
Wiligut devient de plus en plus instable au cours des années
suivantes et finit par se faire interner & l'asile de Salzbourg,
Bien qu’il n'ait jamais été prouvé que ses activités au
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contact de la Société de Thulé ec de Weissler aient causé la
dégradation de son état mental, les docteurs rapportent qu'il
délirait fréquemment durant ses périodes de stress 4 propos
d'une « chose » qui le scrutait constamment.

Malgré ce revers ayvec Wiligut, Weissler commence &
se déplacer aupras des occultistes de la Société, parlant
des révélations qu'il a découvertes dans la Vallée du Soleil
Noir. Il affirme que la destinée du peuple allemand est :
de ramener le Soleil Noir dans notre monde, et d’ériger
au-dessous de lui un immense empire éternel pour que
le peuple allemand puisse y vivre. Et seule la magie des
Hyperboréens peut révéler au fidéle les moyens de libérer
le Soleil Noir, pour que chacun puisse contempler sa
lumiére invisible.

Rejoignant dans sa rhétorique de nombreux mythes
aryens chers au groupe, Weissler commence 4 se faire des
adeptes parmi les occultistes, méme si peu de politiciens
ont le temps d’écouter sa nouvelle théologie. Ceux qui
font leurs preuves sont emmenés devant le Soleil Noir
pour qu’ils soient témoins de sa toute puissance, et
ceux qui en reviennent sont alors de fervents dévots de
I'immonde blaspheme qu'ils ont contemplé.

La formation du DAP entraine un exode des membres
de la Société vers celui-ci et vers le Soleil Noir, ce qui
I'empéche de se renforcer. Hitler monte rapidement
jusqu'au sommet du DAP, et en 1920 il entreprend
de couper tout lien avec la Société de Thulé, ce qui
contribue & sa disparition finale. Néanmoins la perte
des disciples véritablement doués de la Société au profit
de Weissler se révéle étre bien pire encore. La chute
dramatique de I'adhésion force le démantélement du
groupe en 1925. Bien que le petit nombre de dilettantes
n’ayant pas été recruté par le Soleil Noir soit brigvement
réactivé par von Sebottendorff en 1933, l'organisation
plonge ensuite définitivement dans l'oubli pour ne plus
jamais refaire surface.

L’ ascension du Soleil Noir

Weissler et ses adeptes abandonnent la Société
de Thulé en 1921 et fondent ’Ordre du Soleil Noir,
un mouvement dédié & faire renaitre la sphére céleste
corrompue dans le ciel allemand. Weissler désigne parmi
ses adeptes les cing sorciers les plus puissants comme ses
Prieurs. Tous sont de vrais croyants qui ont embrassé le
Soleil Noir dans leur coeur (au moins le pense-t-il), et
qui s'adressent aux rangs inférieurs du Soleil Noir avec la
méme autorité que Weissler. Soucieux que son message soit
acceptable par une plus large audience, Weissler ordonne
que seuls les membres de son cercle intérieur soient mis au
courant des véritables mystéres du Soleil Noir. Seules les
idéologies de l'aryanisme et de la pureté allemande sont
préchées aux membres des rangs inférieurs de 'Ordre.
Weissler planifie de leur révéler la magnificence du Soleil
Noir en temps voulu, mais pas avant qu’il ne possede la
connaissance nécessaire pour le relacher sur terre.

Le Soleil Noir reste dans I'ombre jusqu’en 1930,
consolidant ses rangs et fouillant toutes les bibliothéques et
collections d’Europe & la recherche de fragments d’anciens
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‘Expéditions

années suivantes, le Soleil Noir étend son emprise au-
|3 du Reich et entreprend un certain nombre d'expéditions
la recherche du graal de Weissler. La premiére meéne une
Jipe de chercheurs, dirigée par le Prieur Mina Wolff (a

‘constante d'interférences communistes, Wolff est autorisée a

enregistrer les chansons et les rituels du chaman paien de ce

‘territoire (qui semble étre lié a I'Hyperborée d'aprés des textes
I‘-.dtéj.é en leur possession). Les années suivantes, les équipes
~ de recherche du Soleil Noir/Ahnenerbe sillonnent le globe a
la recherche de |égendes locales et d'anciennes ruines dans
I'espoir de découvrir la solution a leurs croisades respectives.
~ Apres la formation de Nachtwélfe (p.85). une rivalité se
: developpe entre les deux factions sur le terrain, et elles se
~ disputent souvent les droits d'accés aux nouveaux sites. Un
!  terrain d’entente est finalement trouvé, donnant la juridiction
a Nachtwélfe pour les artefacts dits « technologiques »,
8 VI:'.a_ndis que |'autorité du Seleil Noir concerne les découvertes

plus « ésotériques ». Quoi qu'il en soit, la définition de ce
~ qu'englobent les termes « technologique » et « ésotérique »
- est, a I'évidence, assez floue, et la tréve au mieux bien fragile,

existant finalement presque que sur le papier.

i

savoirs, quelle que soit leur taille, qui pourraient conduire
a la libération de la magie hyperboréenne. Bien que leurs
efforts donnent naissance & d’autres blasphémes, ils sont
freinés par la bureaucratie et un manque d'influence
politique pour la contrer.

Weissler réalise que le Soleil Noir pourrait trés bien ne
jamais avoir accés aux ressources qu'il recherche vraiment,
il ne peut pas non plus envoyer d'investigateurs dans les
€rats étrangers de peur qu'ils ne soient per¢us comme des
espions étant donné la paranota ambiante. Observant
I'ascension des Nazis avec intérét, il décide qu’ils
représentent ses alliés les plus probables pour sa cause.
Dans le chaos de la république de Weimar, les Nazis gérent
rapidement la situation, et semblent sur le point d’obtenir
la domination politique du pays. Karl Maria Wiligut,
récemment sorti de |'asile, abandonne sa famille pour
retourner en Allemagne rejoindre son maitre, Weissler.
Respecté par les dirigeants nazis pour sa qualité de penseur
aryen, Wiligut négocie une entrevue privée entre Weissler
et le Reichsfiirher-SS nazi, Heinrich Himmler, politicien
impitoyable et fervent occultiste.

LE REICHSFUHRER

Himmler saute sur l'occasion de rencontrer Weissler,
connaissant sa réputation de sorcier grice a son propre
intérét pour les sciences occultes. Les deux hommes se
rencontrent dans une suite privée de I'hotel Adlon de
Berlin début 1933, et I'espace d'un soir la croix gammée
et le Soleil Noir sont réunis. Weissler jure que son ordre

aidera les Nazis dans leur ascension vers le pouvoir, en
retour les Nazis acceptent de fournir au Soleil Noir
leur autorité officielle pour agir sur toutes les questions
d’ordre surnaturel. Quoi qu’il en soit, pour éviter une
surveillance indue, ils doivent agir sous le couvert de
recherches historiques et archéologiques, et présenter leurs
rapports directement & Himmler comme n’importe quel
département des SS.

Meéme si Weissler est un homme de pouvoir, Himmler
insiste pour que le Soleil Noir offre une démonstration
de son engagement 2 entreprendre n'importe quelle
action pour assurer 'ascension de I’Allemagne. Weissler
se contente de lui répondre de « se fier aux flammes ». La
nuit suivante, le 27 février 1933, une caserne de pompiers
de Berlin recoit un appel urgent du Reichstag, le sidge
du parlement allemand, en feu. Les pompiers arrivant
sur les lieux sont incapables de contenir 'incendie. Ils
témoignent plus tard au sujet de flammes qui dansaient
autour des lances & incendie, et plusieurs hommes jurent
méme les avoir entendues ricaner. Ils affirment également
avoir apercu des points lumineux flottant et valsant entre
elles. Himmler est alors immédiatement convaincu de la
puissance du Soleil Noir.

L’AHNENERBE

En 1935, Himmler fonde I’Ahnenerbe, un groupe de
réflexion et d’études culturelles destiné & faire progresser
la recherche sur 'anthropologie et la culture aryenne.
L’Ahnenerbe est capable d’attirer un bon nombre
d’universitaires pro-nazis dans ses rangs, et se révele étre
une couverture idéale derrizre laquelle le Soleil Noir peut
agir dans une relative impunité.

Ces historiens et archéologues que 1’Ahnenerbe a su
séduire et intégrer dans ses rangs donnent  'organisation
la compétence nécessaire sur le terrain. Lhistorien et savant
religieux germano-néerlandais Hermann Wirth est installé
a la téte de la division, méme s'il n’est en réalité qu’une
figure de proue. Himmler en personne dirige en réalité les
opérations de '’ Ahnenerbe, et en 1937 Wirth est démis de
ses fonctions. Il est officiellement destitué de son poste en
raison d'une vision de la religion allemande contraire &
celle des Nazis, mais Wirth est en réalité victime de sa trop
grande curiosité, ayant creusé trop profondément dans les
projets de recherche spéciaux du Soleil Noir.

Ayant vu des cadavres pris de spasmes soudains se
mettre 2 tituber vers lui depuis des tables d’opérations,
il s'empressa d'aller voir Himmler, pour le supplier de
faire abattre les sorciers et de détruire leurs expériences
impies. De maniére inquiétante, Himmler ne parut pas
surpris par ce qu'il venait d’entendre, et dans un rare élan
de compassion & 'égard d'une vieille connaissance, il
s'arrangea pour que Wirth soit exilé du Reich plutdt que de
permettre & Weissler de résoudre le probleme.

Meéme si Himmler est ennuyé par la perte de Phistorien
respecté, il est d’autant plus certain que le Soleil Noir
respectera sa partie du marché, et il rend visite & Weissler

le mé&me jour pour mesurer I'avancée des progrés du Projekt

Gefallene (p.87).
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Explorer pour 1’Ahnenerbe était bien payé
d’aprés Philippe, et cette mission allait
le rendre riche - il espérait juste que
1’inguiétant Matthias serait celui qui
traverserait 1'étrange portail a sa place.

Observation d’'é&toiles

Le dome de la Tour Nord abrite un planétarium. méme si le
télescope qui s’y trouve est d’une manufacture inhabituelle.
Constitué de trois lentilles taillées dans un étrange cristal
noir, le télescope ne montre pas les étoiles telles que nous
les connaissons, mais donne au contraire au spectateur
une vision de leurs homologues des Contrées du réve.
Un investigateur regardant a travers le télescope subira les
mémes effets que s'il regarde le Soleil Noir, voir p.79. Si
le télescope est orienté ailleurs, on ne peut qu'imaginer
quelles horreurs il serait possible d'apercevoir dans les
cieux réveurs.

Inquiet de P'attention que pourraient susciter certaines
activités perturbantes du Soleil Noir, Weissler informe
Himmler qu’il doit construire un temple en 'honneur
de la nouvelle foi nazie, et requiert du Reichsfiither qu’il
achéte pour lui le chiteau de Wewelsburg. Chéteau du
KV sizcle situé en Rhénanie-du-Nord-Westphalie, le
Wewelsburg s'étend a environ 12 kilométres de la ville
de Biiren. Depuis longtemps associé aux arts occultes, il
est utilisé pour emprisonner des milliers de sorciéres au
XVIIre sizcle, la plupart d’entre elles étant torturées avant

d’etre exécutées sur place.

Construit sur un petit monticule au cceur de
collines vallonnées, les terres du chéteau deviennent le
sanctuaire des SS et le nouveau repaire du Soleil Noir.
Prenant possession du chiteau en 1935, le Soleil Noir
est désormais capable de perpétrer ses horribles rituels
dans le secret le plus total, ce qui permet 3 Weissler de se
concentrer sur la recherche de la clé qui lui permettra de
relacher la lugubre déité.

La tour triangulaire a été grandement étendue depuis
Parrivée du Soleil Noir. Le site est désormais enclavé par
un mur en béron, & Uintérieur duquel le vieux village
a été dérruit et remplacé par des casernes, ateliers et
laboratoires, et méme un petit aérodrome. Le chareau est
intentionnellement isolé, et la campagne aux alentours fait
I'objet de patrouilles régulieres. Le site est ainsi lourdement
gardé avec A la fois de l'artillerie antichar et antiaérienne
positionnée aux points stratégiques. Le chéreau principal
possede désormais un anneau extérieur (avec les bureaux
administratifs et les autres fonctions ordinaires) et la tour
intérieure (constituée de trois tours principales, toutes
coiffées d’'un déme baroque).

il s'agit officiellement d'un centre de formation pour
la direction SS, seuls les membres les plus fanatiques des SS
Jd'Himmler sont en réalité présents 3 Wewelsburg, ce qui
permet au Soleil Noir d'avoir une relative liberté. Tandis
que la plupart des installations de surface sont utilisées
pour les recherches usuelles, c'est dans les cryptes sous les
fondations du Wewelsburg qu’ont lieu les expérimentations
les plus horribles du Soleil Noir. Ici, ils sont libres d’enfermer
les découvertes réalisées par les expéditions de I'Ahnenerbe.
[’accés aux crypes est trés restreint, et seuls les membres du
Soleil Noir sont autorisés a passer les grandes portes d’acier
du sous-sol de la tour intérieure.

Sous la surveillance attentive et permanente des
membres du die Toten, la garde personnelle de Weissler,
les cryptes comprennent un réseau de laboratoires et
de bureaux en permanente expansion dans lesquels
les trouvailles du culte sont analysées pour un usage
pratique. Sous les cryptes s'étendent plusieurs sous-sols ol
se trouvent les cellules et les enclos d’hébergement des
sujets tests du Soleil Noir — quelques humains dépossédés
de P’humanité qui les habitait sans doute jadis. Quelgues
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autres cellules sont agrandies et renforcées avec de I'acier
et du béton, prétes A recevoir les futures trouvailles du
Soleil Noir, quelles qu’elles soient.

Tandis qu'une petite partie des découvertes aide
Weissler dans son but, d’autres beaucoup moins importantes
sont réalisées et traitées sous les fondations du Wewelsburg.
Les activités du Soleil Noir n’ont fait qu’empirer la
réputation macabre de la batisse, et les habitants des villages
environnants murmurent entre eux & propos des ombres qui
planent sur le chéteau, et barricadent leurs portes dés que les
sombres limousines vont et viennent.

Malgré les protestations de Mina Wolff, Weissler ne
montre que peu d’intérét pour 'ancienne technologie
que les expéditions rapportent, obsédé plutdt par chaque
incantation et chaque sort qu'ils découvrent dans divers
écrits blasphématoires et oubliés. Les appareils contre
nature relevant de la curiosité scientifique, ils ne peuvent
pas l'aider a atteindre son but et, sous sa direction, la
plupart de ces découvertes sont cataloguées et enfermées
dans les crypres.

Les recherches ohsessionnelles de Weissler portent
leurs fruits pour la premigre fois en 1936, lorsqu’une
expédition en Suide, envoyée pour enquéter sur des
pétroglyphes gravés dans les murs d’une grotte prés de
Bohuslin, rapporte que le langage usité correspond
aux quelques fragments de runes hyperboréennes en
leur possession. Weissler s’envole en personne pour
la Scandinavie afin d'inspecter les sculptures avant
de demander a ce que des pans de murs entiers soient
découpés et emportés dans son laboratoire personnel au
Wewelsburg pour une étude approfondie.

Nachtwdlfe

Weissler disparait pendant six mois pour examiner
les sculptures, ne montrant plus aucun intérét pour la
direction du Soleil Noir et laissant la Prieure Wolff aux
commandes. En son absence, saisissant 'opportunité de
conduire ses propres investigations, Mina ne perd pas de
temps et ouvre les archives pour étudier les nombreux
artefacts préalablement consignés qui prennent la
poussiere dans les cryptes du Wewelsburg.

Avec les ressources du Soleil Noir 4 sa disposition, le
parcours de Mina est un succes, sa nouvelle politique et ses
expérimentations ménent au développement d'un sérum
complexe permettant de revivifier les tissus inanimés (p.245).
La soudaine réanimation de la chair, et la contamination
ultra-rapide a d’autres échantillons, coiite la vie a trois
chercheurs avant que la contagion ne soit endiguée par les
troupes armées grice & des lance-flammes Flammenwerfer 35.

Mina couvre rapidement l'incident qui ne parvient pas
jusgu’aux oreilles de Weissler, enfermé dans ses quartiers
et en profonde contemplation. Reconstituant I'expérience,
mais en prenant de bien plus grandes précautions, elle est
capable de produire une version rudimentaire du sérum
en aérosol, a répandre par bombe ou obus d’artillerie.
Réalisant que Weissler sera probablement furieux
d’apprendre qu’elle a désobéi  ses ordres, Mina choisit de
tout miser sur sa nouvelle arme.

Dans une chambre de la Tour Nord du chateau,
un grand sceau exceptionnel du Soleil
Noir est construit comme une mosaigue. ..

Assurant s'exprimer au nom de Weissler, elle arrange
une démonstration du sérum sur I'tle de Peenemiinde en
mer Baltique. Tandis que de nombreux membres du haut-
commandement nazi regardent avec horreur le cauchemar
effroyable de chair, d’os, et de tendon qui rampe sur le
terrain d’essai devant eux, le Fiirher observe la scéne avec
une fascination proche de l'extase. Une terrible colére
s’empare de Weissler lorsqu'il est finalement averti des
expériences, mais Mina, grice a ses actions, est déja hors
d’atteinte. Méme le maitre du Soleil Noir ne peut se
permettre de la punir ouvertement alors qu’elle s’est attiré
les faveurs d'Hitler en personne.

Protégée par le patronage du Fiirher, Mina est libre de
poursuivre son agenda de recherches technologiques et,
avec Krafft Heimberg (son chef scientifique), elle quitte le
Wewelsburg et le Soleil Noir. Nachtwilfe est né.

Wewelsburg IT

Weissler, furieux de la trahison de Mina et des
préjudices causés 2 sa propre réputarion auprés de 1’élite
nazie, a tout de méme été capable de glaner quelques-uns
des secrets contenus dans les pétroglyphes. Méme si les
incantations permettant de ramener le Soleil Noir sur
notre monde lui échappent toujours, il a découvert un
moyen de voyager vers la Vallée sans passer par les réves.
Dans une chambre de la Tour Nord du chiteau, un grand
sceau exceptionnel du Soleil Noir est construit comme une
mosaique et incrusté dans 1'épais sol de pierre. Au centre
du sceau, délimité par les vortex du dessin, Weissler fait
apparaitre un portail qui comble 'espace entre les mondes,
ouvrant une voie permanente vers les Contrées du réve et
baignant en permanence la chambre d'une sinistre lueur
grise. La chambre est gardée en tout temps par de loyaux
Einsatzgruppen, méme si la reléve est réguliére car une
exposition prolongée au portail peut causer des nausées et
méme certaines maladies.

Le voyage a travers le portail est au début une
expérience éprouvante, mais Wiligut, toujours aux cotés
de son maitre, développe une formule pour contrecarrer
les effets pernicieux et I'intégre dans des anneaux qui
deviennent connus comme les Totenkopfringe. Ces
objets sont distribués a tout le personnel du Soleil Noir,
et plus tard aux membres des SS ayant achevé trois ans
de loyaux services.

Le passage a travers le portail inflige & la plupart
des voyageurs des troubles hépatiques accablants et
invalidants, si le voyageur n'est pas protégé des effets par
la magie d’'un SS-Ehrenring (voir p.194).

Un investigateur ne portant pas un tel

'E'h anneau doit effectuer un test de CON contre

une résistance de 22 ou étre Incapacité par des
nausées, vomissements, et spasmes musculaires
intenses pendant 126 tours. Méme aprés que les troubles
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sont passés, la difficulté de tous les tests de compétence

est augmentée d’'un cran pendant les 1D6 heures suivantes v f =

i ; ; S : : obn’ egret — -asser 4

tandis que l'investigateur récupére (Facile devient Normal, SIS , ayat s IIrear e ‘embrass o
le Soleil Noir lui avait permis d’obtenir

et Normal devient Difficile). : plus de pouvoir qu’il nién révait =
Un investigateur ne profitant pas de la _ F et c!@&tait maintenant la meilleure
protection d’un SS-Ehrenring doit effectuer un opportunité de le déverser sur un ennemi

&2 runi o
3(5 J test de vigueur (-4) ou étre Incapacité par des | - sansméfiance...
nausées, vomissements et spasmes musculaires ! :
intenses pendant 1D6 tours. Méme aprés que
les troubles sont passés, un personnage affecté souffre d'un
Niveau de Fatigue pendant une heure.

Débur 1938, Weissler commence la construction d'une
nouvelle citadelle dans la Vallée du Soleil Noir. Wiligut,
qui est un puissant réveur, est assigné a I'érection de cette
forteresse ; il est assisté par un nombre grandissant de
réveurs du Soleil Noir, le Norm. Wiligut, par la pure force
de Vesprit, crée un vaste complexe de tours de pierre noire
modélisé a 'image de Wewelsburg mais sans les restrictions
de la gravité et des lois de la physique propres au Monde
de l'éveil. La guerre en Europe semblant de plus en plus
inévitable, le Soleil Noir posséde désormais sa propre
forteresse impénétrable depuis laquelle il peut lancer ses
offensives, méme si 'effort de construction a sérieusement
affaibli lesprit déja fragile de Wiligut.

Le Wewelsburg II est le véritable coeur perverti
du Soleil Noir, une grande ciradelle de tours & la taille
impossible et aux murs d’obsidiennes gargantuesques
dominés par le Soleil Noir lui-méme. Lédifice est une
téplique de son homologue du Monde de 'éveil, et il pese
constamment sur 'essence créatrice des Contrées du réve,
un renforcement continuel de son existence étant le seul
moyen de prévenir sa destruction.

Apres Peffondrement mental de Wiligut suite & l'effort
consacré i cette tiche, Weissler ordonne que les membres
du Norn les moins puissants soient conduits a la citadelle,
et que leurs esprits soient sacrifiés pour maintenir Dirréalité
des Contrées du réve, leur perte ne portant pas réellement Tronant au ceeur de foréts maladives et noueuses,
4 conséquence pour le Soleil Noir. 'immense facade noire de la citadelle culmine & 18m

au-dessus du sol marécageux, perforée par des fleches aux

angles bizarres qui comme du lierre poussent ¢ et Ia sur
les murs. A extérieur des remparts, les bois eux-mémes
Le Norn

sont vivants et ils abritent des créatures mutantes et

Pendant I'été 1939, le Soleil Noir a trié les dossiers médicaux rabougries, comme les malicieux Rejetons Sanglants, une

de tous les hopitaux, cabinets de médecins, et sanatoriums

d'Allemagne, d'Autriche, et de Tchécoslovaquie nouvellement

annexée, et est parvenu a se constituer un puissant contingent

de réveurs que Weissler baptise « le Norn ». Ceux possédant

des capacités moindres ou des esprits plus instables sont

utilisés pour maintenir le lien entre les deux mondes, ou pour

fournir I'énergie mentale brute nécessaire 2 la construction

et 2u maintien de la citadelle. Les réveurs présentant de plus

grandes aptitudes, particulierement ceux faisant déja partie

des SS, sont entrainés a des fins plus sombres et, lorsque

la guerre éclate finzlement en septembre, de nombreux

 rapports font état de membres clés du personnel ennemi

 découverts dans leur lit. plongés dans une folie intense ou
- tout simplement morts de peur.

espece d'insectes cauchemardesques engendrés par le sang
(voir p.242). Beaucoup plus haut, cachés dans de grands
nids sur les tours culminantes, se trouvent les Horreurs
Chasseresses — les gardiens sauvages de la citadelle, offerts
3 Weissler par Nyarlathotep en personne.

A lintérieur de I'enceinte externe se trouve un
complexe élaboré de halls, d’entrepéts, de casernes et
d'étables, tous batis dans la méme pierre noire. Méme s'il
controle la porte vers les Contrées du réve, le Soleil Noir
1'a pas été capable d’empécher la technologie « moderne »
qui vy pénétre (tout objet manufacturé utilisant des
matériaux ou des techniques uniquement disponibles
depuis ces 500 dernizres années) de muter en une forme.
moins complexe dés sa premiere utilisation, et ainsi de
larges parties du complexe sont destinées aux armureries

et aux terrains d’entrainement, dans lesquels les SS

: N
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Proje

la guerre en Europe a forcé le Soleil Noir a canaliser des
ressources substantielles pour développer de nouvelles armes.
et I'a éloigné de son but ultime. Tandis que les Novices de
Weissler continuent de parcourir les ruines a la recherche de
la magie qui libérera le Soleil Noir, les cryptes du Wewelsburg
sont devenues le berceau de bien des horreurs que les Nazis
n’hésiteront pas a relcher sur leurs ennemis.

PROJET GEFALLENE

Comme leurs rivaux de Nachtwilfe, les membres du Soleil Noir
ont conduit des recherches étendues pour découvrir un moyen
d'utiliser les cadavres et de les mettre au service du Reich. Alors
que les recherches de Nachtwélfe ont mené & I'horreur contre
nature de Die Draugar (p.245), les recherches du Soleil Noir se
sont concentrées sur la création de serviteurs plus dociles.

Gréce 2 la plus noire de toutes les magies. une bribe de vie a été
insufflée aux soldats tombés pour le Reich afin qu'ils puissent
une fois encore étre lichés sur le champ de bataille, inspirant
la terreur dans les rangs ennemis. Stupides et sauvages, les
rangs de die Gefallenen gonflent & mesure que la guerre avance,
particulierement aprés l'opération Barbarossa. les innombrables
maorts fournissant une constante base de nouveaux sujets tests.
Pour plus d'informations au sujet des die Gefallenen, voir p.246.

AKTION NIXE

Les excavations le long de la cote Atlantique francaise ont
révélé la preuve d'un contact entre d'anciennes tribus et une
civilisation sous-marine, ce qui corrobore les lointaines théories
relatant |'existence d'une race aquatique ayant vécu aux cotés
de I'humanité a travers |'histoire. Lactivité du gouvernement

Einsatzgruppen peuvent apprendre le maniement de I’épée,
de la lance, et de ’arc. Le Soleil Noir a découvert que
méme s'ils ne peuvent pas déployer d’armement moderne
dans les Contrées du réve, ils peuvent |'y stocker. Tant que
la technologie n'est pas employée, elle conserve sa forme
originelle, des entrepdts y conservent donc de nombreuses
caisses d’armes allemandes modernes, scellées jusqu'a ce
qu’elles soient nécessaires dans le Monde de I'éveil.

La Tour Noire se dresse au centre du complexe, comme
une vaste copie corrompue du Wewelsburg du Monde de
|’éveil, arborant les étendards du Soleil Noir et du Parti nazi
sur ses parois verticales. A l'intérieur de la rour, Weissler et
ses Prieurs possédent leurs propres quartiers et laboratoires,
a l’abri des regards du Monde de 1'éveil. La Tour Nord
contient la porte de retour vers le réel et refléte  l'identique
celle de notre monde, & I'exception d'une chambre i toit
ouvert remplacant le planétarium et dans laquelle Weissler
planifie, un jour, de réciter la formule qui permettra de
reldcher le Soleil Noir dans une réalité sans méfiance.

Avec le chidteau agissant & la fois comme
la porte et la clé, le but ultime de Weissler est
d’utiliser la magie perdue des Hyperboréens pour

L
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pousse le Soleil Noir a enguéter pour organiser une éventuelle
rencontre avec cette race : et maintenant en pleine guerre, des
tentatives sont faites pour entrer en contact avec les Profonds de
maniére 3 en faire des alliés de la cause nazie, particulierement
en ce qui concerne leur colonie au large de la cote de Comnwall.
AhuY hloa. Weissler n'a pas encore informé la direction du
Parti nazi du prix qu'elle devra payer pour cette alliance. de peur
d'offenser leur vision de la pureté raciale.

AUVERGNE
La province frangaise d’Auvergne entretient depuis longtemps
une réputation d'occultisme et de sorcellerie. La région fut établie
au temps des Gaulois par le peuple d’Aveyron fuyant la chute de
leur territoire a |'ouest, et amenant avec eux le culte de leur dieu,
Sadoqua. Plus tard, au XIII*™ siecle, l'infame magicien Gaspard
du Nord, qui venait de la cité perdue de Vyones, produisit l2
traduction franco-normande du Livre dibon, ressuscitant le
travail du mage Hyperboréen et causant un déferlement de
sorcellerie a travers I'Europe médiévale.

Le Soleil Noir, pensant que du Nord tira une grande connaissance
du travail d’Eibon dont il ne parla jamais, a commencé une
recherche intensive de sa tombe prés de ce qui est aujourd hui
Lyon. Des légendes racontent que le mage aurait été enterré avec
son secret, et quelques rumeurs vont méme jusqu’a affirmer que la
version originale du Livre d Fibon serait entemrée avec |ui. Travaillant
sous couverture pour éviter des répercussions diplomatigues
avec le gouvernement francais de Vichy, ['/Ahnenerbe est la
seule présence visible dans la région. Les Francais suspectent les
équipes d'excavation d'étre une couverture pour les opérations
de renseignement allemandes, mais ils seraient horrifiés s'ils
ouyraient leurs véritables objectifs.

)

faire fusionner les deux Wewelsburg,
créant ainsi une superposition permanente

des deux réalités qui portera le Soleil Noir sur le seuil du
monde réel et permettra & Yog-Sothoth de se libérer de sa
prison éternelle.

Tandis que Weissler attend le moment de son
triomphe, le chiteau sert de centre névralgique au Soleil
Noir, et s'imposerait comme leur dernier bastion si jamais
le culte et ses alliés nazis venaient a échouer dans leur
quéte de domination. La tour posséde de la nourriture
et des installations pour plusieurs divisions de soldats, et
les gigantesques entrepdts sont remplis d’armes de pointe
allemandes, prétes A &tre envoyées par le portail si le Reich
venait & avoir besoin d’elles.

Himmler traverse le portail en juillet 1938 et
découvre l'impossible forteresse pour la toute premiére
fois. Weissler, n’étant plus dans ses bons papiers aprés
le succes de Nachtwdlfe, a besoin d'une démonstration
spectaculaire de sa puissance pour impressionner son
supérieur hiérarchique, méme s'il aurait préféré attendre
que tout soit en place. Himmler est sidéré par la vision de
cette immense forteresse dissimulée au regard du monde
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et apparemment hors de portée des attaques de I'ennemi.
Il voit dans ces vastes halls le parfait bastion pour le
régime nazi, et ordonne que U'existence du site soit classée
Top Secret. Stupéfait par I'indéniable pouvoir des réves,
Himmler promet 2 Weissler que les SS sillonneront le
Reich a la recherche de plus de réveurs pour l'assister dans
sa construction et sa protection perpétuelle.

Le Soleil Noir pendant la
guerre

La guerre ayant submergé 'Europe, le Soleil Noir
est libre d’effectuer son travail sans restriction et ses
Chanoines parcourent le champ de bataille, escortés
par les troupes de choc des SS Einsatzgruppen, tandis
qu'ils utilisent leur magie noire sur leurs ennemis. Ils
sont déployés pour la premiére fois durant l'invasion de
Pologne, convoquant des nuages d’insectes extraterrestres
(p.242) qui découpent et éviscérent les troupes polonaises
tentant de retarder I'avancée allemande. La résistance
polonaise s’effondre sous les assauts impies, et les
Chanoines marchent bientdt sur Cracovie, impatients
de s'emparer des nombreux tomes interdits détenus a
I'Université Jagellonne.

Aux Pays-Bas et en France, le Norn commence ses
assauts sur 'esprit de ses ennemis en amont de chaque
bataille. Se projetant eux-mémes dans le plan astral, les
membres du Norn traquent les réves des commandants
ennemis, brilant leur cerveau et les laissant comme des
coquilles vides. Seuls les Britanniques sont épargnés
par ces artaques grice aux actions de la Fraternité de la
Lumiére Intérieure, sous le commandement involontaire
de Dion Fortune (p.64). Les véhicules de débarquement se
rassemblent en France, et les cieux s’assombrissent durant
la bataille aérienne désespérée de Grande-Bretagne, le Nomn
s'attaque alors a U'esprit des membres du commandement
britannique. N’attendant aucune résistance, les membres
du Norn sont mis en déroute lorsqu’ils sont assaillis par
des gardiens silencieux en robe rouge qui apparaissent
soudainement dans les réves des victimes pour les défendre.
Le Norn perd la moitié de ses membres dans 'attaque
britannique, et ceux qui ont survécu souffrent pour la
plupart de traumatismes mentaux permanents.

En Norvége, les Chanoines du Soleil Noir
accompagnent le Fallschirmjdger pendant invasion initiale
et font appel aux Halja (p.247), les esprits vengeurs de
glace, pour semer la discorde derriére les lignes allies.
Puisant dans la magie arcrique apprise durant la premiére
expédition en Finlande, leurs incantations convoquent de
nombreuses horreurs, et les Britanniques commencent a
retrouver leurs patrouilles disparues sous la forme de corps
gelés et brisés comme ayant chuté d’une falaise.

Tandis qu'il découvre la vérité qui se cache derriere
I'embuscade désastreuse subie par le Norn, le Soleil Noir
est choqué de découvrir la présence d'un ennemi maitrisant
les sciences occultes. Dans leur arrogance, les membres du
Soleil Noir avaient pensé que leurs activités resteraient
sans opposition, mais I'échec de 1'offensive contre les
Britanniques les pousse 2 reconsidérer leur stratégie.

CHAPITRE 5

Michael arpentait les ruines, et la puissance
du baton parcourait son corps. Peut-étre que
1’ attaque de cette nuit allait provoguer la
transformation qu’il espérait tant!

L po:

=88 =




LES SOCIETES OCCULTES ET SECRETES

Les membres du Norn, qui ne sont plus un moyen
d'attaque efficace et qui vacillent encore du revers essuyé
contre les Britannigues, sont écartés du front psychique
et réassignés.

Leur mission est désormais de surveiller la patrie et sa
population, mais aussi celles des territoires occupés, pour
détecter toute menace envers le culte, il s'agit d'une partie
du Projekt Trugbild. Le programme les voit également &tre
utilisés de maniére défensive, mais aussi s’engager dans un
jeu mystérieux du chat et de la souris avec les mystiques
britanniques dans les fleches réveuses des cités du royaume
du sommeil. Le Nom travaille aux c6tés de la Gestapo, dont
les membres sont un peu trop violents pour déchiffrer les
pensées et les réves de leurs ennemis, particuliérement ceux
de l'intérieur. Les membres du Norn deviennent bientdt des
experts en matiére d'interrogatoire, utilisant leurs capacités
astrales pour contréler le sens de la réalité des prisonniers,
brisant ainsi leur volonté avec une relative aisance.

Dans les territoires occupés, les Maitres (p.96) meénent
des unités de Sonderkommando dans des raids sur des
bibliotheques, des musées, et des collections privées a
la recherche de connaissances mystiques. Selon Iaccord
établi avec Nachawdlfe, tout artefact présentant un intérét
technologique est transmis aux opérateurs rivaux du Soleil
Noir, mais toute connaissance ayant trait 4 la magie est
immédiatement rapportée au Wewelsburg pour une analyse
détaillée. Un groupe, nommé le Sonderkommando H (pour
Hexen) est chargé de 'investigation sur les rapports
d'église, y cherchant des preuves de procés de sorcellerie.
Méme si ces investigations sont suspectées comme
une tentative de constituer un dossier contre I’Eglise
catholique, en réalité le Sonderkommando H est beaucoup
plus intéressé par les sorcieres en elles-mémes que par la
persécution de I'Eglise.

Dans chaque région nouvellement conquise par
le Reich, les Novices du Soleil Noir sont envoyés en
expédition pour commencer 4 excaver les ruines de ces
nouveaux territoires. Outrageant les populations occupées,
ils pillent systématiquement les anciennes tombes et
tombeaux dans leur quéte de connaissance.

Membres clés

PEXARQUE

Reinhardt Weissler est le messie incontesté du Soleil
Noir, craint et respecté jusque dans les plus hautes strates
du régime nazi. Sa répurtation de sorcier et I'indéniable
puissance du Soleil Noir lui octroient une autorité
importante, qu'il utilise avec délectation pour poursuivre
ses objectifs sans relache. Voyant les Nazis comme un
moyen de parvenir & ses fins, il leur offre des tours de
passe-passe et des démonstrations de magie rudimentaire
de maniére & conserver leur soutien, mais il n’hésiterait pas
a les mettre a I'écart dans la minute si cela lui permeteait
d’avancer dans sa quéte, celle de relacher le Soleil Noir
sur notre monde.

Brillant orateur, Weissler a brodé autour du Soleil
Noir un tissu de mythes et de 1égendes qui alimentent les

croyances nazies concernant leurs racines aryennes, mais

ce ne sont en réalité rien de plus que des conrtes de fées.
Seuls ceux qui sont initiés au Soleil Noir apprennent le
véritable sens de leur foi.

La seule véritable inquiétude de Weissler concerne la
malédiction qui laffecte, résultat de I'offrande sournoise
de Nyarlathotep. Tandis que son corps ne vieillit plus, et
qu’il semble habité par une relative jeunesse malgré son
dge véritable de 102 ans, sa dépendance en Reiner Lang,
l'infime Prieur, pour ses transfusions signifie qu’il lui est
redevable. Ses propres recherches pour découvrir un remede
ont jusqu'a présent été vaines, mais il espére secrétement
que la magie hyperboréenne puisse détenir une réponse.

Weissler ne se montre jamais seul. Il est toujours
accompagné d'au moins deux de ses gardes du corps du
Toten et par une suite de ses sorciers les plus accomplis.

Ces pulssants sorcilers supervisent la plupart
des opérations de 1'Ordre, agissant avec la
méme autorité que Weisgler.

REINHARDT WEISSLER,

EXARQUE DU SOLEIL NOIR
Apparence : Malgré son Adge avancé, les secrets de
Nyarlathotep ont permis de préserver son grand corps
maigre. Ses cheveux noirs sont balayés d’'un gris argent,
quelques rides s'insinuent peu & peu sur son visage anguleux
et autour de ses yeux bruns flamboyants, extérieurement il
ne semble pas avoir plus de cinquante ans. Lintervention
de Nyarlathotep a en effet permis d’interrompre le
processus de vieillissement de Weissler, mais & un certain
coiit. Une fois par mois, une transfusion de sang est vitale
pour éviter que son corps ne retrouve son dge centenaire,
une perspective qui lui serait sans doute fatale.

C h DEX 12 INT 17 CON 7

APP 13 POU 23 EDU 19
Impact : +1D4.

FOR 12
TAI 15

SAN nfa Points de Vie: 11

Compétences : Connaissance des réves 70%, Esquive 50%,
Médecine : 70%, Mythe de Cthulhu 60%, Persuasion 60%,
Psychologie 45%, Réver 70%, Sciences de la vie : biologie
45%, Sciences de la vie : pharmacologie 35%, Sciences
formelles : astronomie 30%, Sciences formelles : chimie
30%, Sciences humaines : archéologie 60%, Sciences

occultes 80%, Trouver Objet Caché 70%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 95%, Grec 85%,
Hyperboréen 45%, Latin 80%.

Armes : Canne d'Acier noir (Arme de mélée — Baton) 60%,
impact 1D8+1D4, atts 1, portée de base contact.

Sorts : Aspirer 'Essence, Bénédiction du Soleil Noir, Bénir
la Lame, Changer le temps, Concocter la potion onirigue,
Contacter Nyarlathotep, Création de Portail, Déflagration
Mentale, Domination, Equinoxe effroyable, Esquiver toute
blessure, Hypnotisme, Immunisation /| Rempart de Chair,
Instiller la Peur, Invoquer un Rejeton Sanglant, Invoquer/
Controler une Horreur Chasseresse, Invoguer/Contréler un




Vampire de Feu, Lier I' Ame, Lier un ennemi, Malédiction
de Uenveloppe putride, Perversion corporelle de Gorgoroth,
Pluie noire, Poing de Yog-Sothoth, Souffle des profondeurs,
Tourmenter, Trou de Mémoire.

”,ﬁy; Attributs : Agilité d6, Ame d12+3,
3(5 \E% Force d6, Intellect d12, Vigueur d6.
Compétences : Combat d8, Connaissance (Archéologie)
d8, Connaissance (Astronomie) d6, Connaissance
(Biologie) d6, Connaissance (Chimie) d6, Connaissance
(Grec) d12+1, Connaissance (Hyperboréen) dé,
Connaissance (Latin) d12, Connaissance (Mythe)
d8, Connaissance (Pharmacologie) d6, Connaissance
(Psychologie) d6, Connaissance (Sciences occultes)
d12, Détection d10, Intimidation d12, Investigateur d12,
Persuasion d&, Réver d10, Sarcasmes d10, Soigner d10.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 9 ; Résistance : 7 ;
Santé Mentale : Dément.

Handicaps : Arrogant, Assoiffé de sang, Malveillant,
Serment (le Soleil Noir).

Atouts : Commandement, Elan, Esquive supérieure,
Ferveur, Inspiration, [nstinct de tueur, Parade supérieure,
Présence de commandement, Sang-froid supérieur, Trés
chanceux, Volonté de fer.

Nouvelle

5&9 compétence :
' Réver (Ame)

Contrairement aux autres compétences, tous les investigateurs
commencent avec un d4 dans la compétence Réver. lls ont
manipulé leurs propres réves pendant toute leur vie — méme
sans le savoir.

La compétence Réver est utilisée pour altérer la réalité des Contrées
du réve. Quoi qu'il en soit, elle ne peut étre utilisée gue dans un
réve ordinaire. Le réveur doit étre endormi et en train de réver. Le
réveur choisit, consciemment ou inconsciemment, ce qu'il crée.
Il peut créer quelque chose de petit. comme un morceau de fruit,
ou il peut réaliser quelque chose de vraiment merveilleux. La
création peut prendre un seul réve et un seul test de Réver pour étre
finalisée, ou elle peut nécessiter plusieurs efforts créatifs séparés,
de nombreux réves, et beaucoup de temps.

Si I'impulsion créative provient du subconscient du réveur, le
gardien peut décider en partie ou en totalité de ce qui est crée.
En général, les créations ne représentent pas une menace paur
le réveur (son subconscient ne réverait probablement pas de se
faire attaguer par un Profond), sauf si bien entendu, le réveur
est dément.

Plus l'objet que souhaite créer I'investigateur est grand et
complexe, plus importante est la pénalité attribuée au test de
Rever. Voici ci-dessous une liste reprenant des suggestions de
penalités cumulatives :
Vivant =4
Meécanique -4
Chagque taille +1
Richement décoré

CHAPITRE 5

Equipement : Canne d’ Acier noir (voir ci-dessous).

Capacités spéciales

e (Canne d’Acier noir : For+d6, +1 Parade, Arme
magique. LAcier noir inflige une pénalité cumulative
de -1 2 la capacité de lancer des sorts des individus
qu'il blesse ou rend Secoué. Cette pénalité dure une
heure. A l'inverse, le porteur de 'arme en Acier noir
gagne un bonus cumulacif de +1 sur sa capacité a
lancer des sorts pendant une heure.

e Dément : Weissler est totalement fou. Sa folie lui
confére une force inhumaine. Il profite d'un bonus de
+2 en Résistance et sur les tentatives visant 4 éliminer
[’état Secoué. Il ignore les deux premiers points de
pénalité dus aux blessures. Il est également immunisé
contre les effets résultant de la vision des créatures du
Mythe et ne dépense pas le cofit des sorts du Mythe.

e Faiblesse (Transfusions) : si Weissler ne recoit pas sa
transfusion mensuelle de sang frais son ge le rattrapera
et il succombera trés probablement au choc.

e Mauvaise réputation : La pénalité au Charisme
de Weissler se transforme en bonus lors de tests
d’Intimidation et de Sarcasmes.

e Sorts : Weissler peut lancer Aspirer I'Essence,
Bénédiction du Soleil Noir, Bénir la Lame, Changer
le temps, Concocter la potion onirique, Contacter
Nyarlathotep, Création de Portail, Déflagration Mentale,
Domination, Equiﬂoxe effrayable, Esquiver toute blessure,

;T

P  Connaissance
ﬂ’l des reves (01%)

Cette compétence représente la connaissance générale
des Contrées du réve du personnage, et avec un test
réussi elle lui permet de savoir quelque chose a prapos
d'un lieu spécifique, d'un individu, ou d'un évenement.
la compétence de Connaissance des réves apparait aprés
la premiére visite des Contrées du réve du personnage, et
est égale 2 la moitié de sa compétence Mythe de Cthulhu
(arrondie a linférieur). Chaque tranche de deux points en
Mythe de Cthulhu augmente la Connaissance des réves d'un
point, que I'augmentation soit liée ou non aux Contrées du

réve.

Réver (00%)

la compétence Réver permet au persannage d'entrer dans
les Contrées du réve, et d'altérer directement sa réalité. Un
persennage ne recoit cette compétence qu'apres sa premiere
visite des Contrées du réve a un pourcentage €gal a son
POU. Chaque visite supplémentaire des Contrées du réve
réussie augmente sa compétence par I'intermédiaire d'un
test d'expérience.

Note : La compétence Réver sera explorée plus en détails
dans de futures publications. Si le gardien souhaite introduire
 plus déléments concernant la compétence Réver, référez-
Al vous au supplément Les Contrées du Réve.
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Hypnotisme, Immunisation [ Rempart de Chair, Instiller la
Peur, Invoquer un Rejeton Sanglant, Invoguer/Contréler
une Horreur Chasseresse, Invoquer/Contréler un Vampire
de Feu, Lier I' Ame, Lier un ennemi, Malédiction de
U'enveloppe putride, Perversion corporelle de Gorgoroth,
Plute notre, Poing de Yog-Sothoth, Souffle des profondeusrs,
Tourmenter, et Trou de Mémoire.

Les Prieurs

Apres la défection de Mina Wolff partie pour créer
Nachtwilfe, il ne reste plus que quatre Prieurs du Soleil Noir.
Ces puissants sorciers supervisent la plupart des opérations
de I'Ordre, agissant avec la méme autorité que Weissler.
Tandis que chacun & son propre domaine d’expertise, ils
sont tous capables de commander 'Ordre de plein droit.
Ils passent la majeure partie de leur temps au Wewelsburg
ou dans sa réplique des Contrées du réve, méme si pour les
opérations vitales ils n'hésiteront pas & s’'aventurer sur le
terrain pour commander aux rangs inférieurs.

AILBRECHT LOHMANN,
PRIEUR DU SOLEIL NOIR

Albrecht Lohmann est le commandant militaire
du Soleil Noir, ayant sous sa juridiction les Chanoines
et die Toten. Cruel et sans cceur, son zéle concernant
'accomplissement du but ultime du Soleil Noir attire
l'attention de Weissler. ’Exarque compte de plus en
plus sur lui pour appliquer ses stratégies et punir les
transgresseurs, A 'intérieur et & 'extérieur du Soleil Noir,

depuis la trahison de Mina Wolff.

A I'exception de Weissler, Lohmann est sans aucun
doute le plus puissant sorcier du Soleil Noir, et, préférant
diriger par 'exemple, il est réputé pour se charger lui-
méme des missions les plus critiques sur le terrain. Sa
volonté de se tenir a leurs c6tés au combat a créé un
lien tres fort entre Lohmann et les Chanoines qui lui
sont d’une loyauté sans faille, ce qui inquizte de plus
en plus les autres Prieurs. UExarque est aussi conscient
du danger potentiel mais il mesure sa propre capacité a
gérer Lohmann et préfere I'encourager, car la dévotion des
Chanoines 4 son égard représente un avantage trés utile.

Apparence : Quoiqu’ayant les tempes grisonnantes,
Lohmann posséde toujours une beauté revéche, méme
si ses yeux gris pergants et ses sarcasmes permanents
lui donnent un air antipathique et arrogant. Toujours
vaniteux, Lohmann passe beaucoup de temps a entretenir
son physique athlétique et il aime porter I'uniforme des
S8, persuadé que celui-ci met en valeur ses formes. Pour
lui, son seul défaut physique est la cicatrice qu'il porte au
niveau du cou, causée par la varicelle pendant son enfance,
et qu'il masque par des cols ou des cravates.

FOR 17 DEX 16 INT 15 CON 17

Ci’h TAL15 APP 15 POU 18 EDU 18

SAN n/a Points de Vie: 16
Impact : +1D6.

Compétences : Commandement 63%, Connaissance

des réves 63%, Ecouter 45%, Arts martiaux 60%,
Equitation : 73%, Esquiver 60%, Grimper 55%, Lancer
61%, Mythe de Cthulhu 50%, Nage 75%, Pister
59%, Premiers soins 40%, Psychologie 43%, Réver
55%, Sauter 55%, Sciences formelles : physique 23%,
Sciences occultes 67%, Tactique 63%, Trouver Objet
Caché 64%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 90%, Hébreu
34%, Hyperboréen 23%.

Armes : Sabre du Soleil Noir (Arme de mélée — Epée) 65%,
impact 1D8+2+1D6, atts 1, portée de base contact.

Pistoler Walther PPK (Arme de poing) 80%, impact 1D8,
atts 3, portée de base 10m.

MP38 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 60%, impact
1d10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

Sorts : Aspirer I'Essence, Atrophie d'un Membre, Bénédiction
du Soleil Noir, Déflagration Mentale, Domination, Equinoxe
effroyable, Esquiver toute blessure, Invoquer un Rejeton
Sanglant, Perversion corporelle de Gorgorath, Pluie Noire, Poing
de Yog-Sothoth, Towrmenter.

‘”a»y; Attributs : Agilité d10, Ame d12+1,
3(& \% Force d12, Intellect d8, Vigueur d10.
Compétences : Combat d8, Connaissance (Combat) d8,
Connaissance (Hébreu) d6, Connaissance (Hyperboréen)
d4, Connaissance (Mythe) d8, Connaissance (Physique)
d4, Connaissance (Psychologie) d6, Connaissance
(Sciences occultes) d8, Détection d8, Equitation d10,
Intimidation d8, Lancer d8, Nage d10, Persuasion d12,
Pister d8, Réver d8, Soigner d6.

Allure : 8 ; Charisme : -2 ; Parade : 9 ; Résistance : 10 ;
Santé Mentale : Dément.

Handicaps : Arrogant, Assoiffé de sang, Bizarrerie (Porte
toujours des cols ou des cravates), Malveillant, Serment

(le Soleil Noir).

Atouts : Acrobate, Bagarreur, Charismatique, Cogneur,
Commandement, Costaud, Esquive supérieure, Ferveur,
Inspiration, Instinct de tueur, Parade, Pieds 1égers,
Présence de commandement, Rapide, Séduisant, Tacticien.

Bquipement : Sabre du Soleil Noir (voir ci-dessous), MP38
Maschinenpistole (12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA
1, Auto), Pistolet Walther PPK (10/20/40, 2d6-1, Coups 7,
Semi-auto).

Capacités spéciales

¢ Dément : Lohmann est totalement fou. Sa folie lui
confére une force inhumaine. Il profite d’'un bonus de
+2 en Résistance et sur les tentatives visant 4 éliminer
I'état Secoué. Il ignore les deux premiers points de
pénalité dus aux blessures. Il est également immunisé
contre les effets résultant de la vision des créatures du
Mythe et ne dépense pas le colit des sorts du Mythe.
Frappe vampirique : si Lohmann fait couler le sang
avec son sabre, il peut tenter un test de Vigueur opposé
contre la cible. Sil réussit, ses blessures sont soignées
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sur une base de 1-1. il n’est pas blessé, ou s'il n’a fait
que secouer son adversaire, alors il gagne la capacité
spéciale Robuste (voir Savage Worlds). Cette capacité
ne peut étre utilisée qu'une fois, elle est cependant
cumulable.

Sabre du Soleil Noir : For+d6, +1 Parade, Sabre
magique. U'Acier noir inflige une pénalité cumulative
de -1 a la capacité de lancer des sorts des individus
qu'il blesse ou rend Secoué. Cette pénalité dure une
heure. A I'inverse, le porteur de I'arme en Acier noir
gagne un bonus cumulatif de +1 sur sa capacité a
lancer des sorts pendant une heure.

Sorts : Lohmann peut lancer Aspirer ' Essence, Atrophie
d’'un Membre, Bénédiction du Soleil Noiwr, Déflagration
Mentale, Domination, Equinoxe effroyable, Esquiver
toute blessure, Invoguer un Rejeton Sanglant, Perversion
corporelle de Gorgoroth, Pluie Noire, Poing de Yog-
Sothoth, et Tourmenter.

ASTRID URNER,
PRIEUR DU SOLEIL NOIR

Depuis son plus jeune dge, Astrid Urner démontra
un talent fou pour les langues et, encouragée par ses
parents trés libéraux, elle apprit bientdt un grand nombre
d'entre elles, passant de nombreuses années 4 érudier
I'Université d'Oxford, oii elle développa une fascination
pour les langues mortes et classiques. Ce fut durant ses
études qu'elle mit la main de manigre fatidique sur 'infime
traduction du Livre d'Eibon de Gaspard du Nord. Intriguée
par les révélations contenues dans le livre, elle entreprit
de rechercher des indices menant au tome original et
aux runes hyperboréennes depuis longtemps oubliées,
persuadée qu'il s’agit de la source 2 partir de laquelle routes
les langues humaines dérivent.

Ses investigations attirent bientét Pattention de
Weissler, qui I'approche durant I'été 1935, en I'alléchant
avec des fragments d’écritures hyperboréennes récupérés
par le Soleil Noir, et lui promettant bien plus encore
en retour de son allégeance. Plus que jamais assoiffée
de connaissance, Urner accepte volontiers et jure un
serment de fidélité sous 'orbe brélant lui-méme. Elle dirige
désormais la section d'analyse du Soleil Noir, scrutant
chaque fragment de savoir qu’ils pillent 4 la recherche
d’indices sur la langue hyperboréenne. Obsessionnelle
et déterminée, Urner posséde une autorité directe sur les
Novices du Soleil Noir, et rejoint personnellement les
expéditions et les fouilles d&s que possible.

Malgré le fait qu'elle soit la plus académique des
Prieurs restants, Urner est une sorcigre accomplie qui a
glané de nombreux sorts dans le matériel récupéré par ses
investigateurs. Bien que loyale 2 Weissler et au Soleil Noir,
Urner entretient une amitié de longue date avec Mina
Wolff et, méme aprés sa défection pour Nachtwilfe, elle
lui transmet réguliérement des informations dans I'espoir
d’éveiller un sentiment de reconnaissance.

Apparence : Les années passées a fouiller parmi
les restes poussiéreux d’'antiquités ont largement usé
Urner. Elle marche le dos voiité et a 'aide d'une canne

a cause de la détérioration de sa colonne vertébrale. Sa
respiration est souvent laborieuse et ronflante en raison
de I'exposition 2 la poussiére et aux autres contaminants,
et ses prises de parole sont souvent ponctuées de crises
de toux séche. Ses cheveux autrefois auburn sont
maintenant ternes et cassants, et ses yeux bruns humides
louchent derriere une épaisse paire de lunette. Elle a
tendance 4 s’habiller de maniére conservatrice en tweed,
préférant les vétements civils & I'uniforme militaire, ce
qui lui donne plutét 'allure d'une tante vieille fille que

d’une sorciére employant la magie noire.

Gih

Impact : aucun.

Compétences : Bibliotheque 91%, Médecine 62 %,
Connaissance des réves 83%, Mythe de Cthulhu 55%,
Psychologie 49%, Réver 71%, Sciences de la terre :
géologie 48%, Sciences de la vie : histoire naturelle 71%,

FOR 10 DEX 10 INT 18 CON 8
TAI11 APP8& POU 20 EDU 20
SAN nfa Points de Vie : 10

Sciences de la vie : pharmacologie 21%, Sciences formelles
: astronomie 45%, Sciences humaines : anthropologie
75%, Sciences humaines : archéologie 55%, Sciences
humaines : histoire 83%, Sciences occultes 83%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 99%, Anglais
71%, Atlante 71%, Copte 51%, Grec 81%, Hébreu 49%,
Hyperboréen 71%, Latin 78%, Franco-normand 71%.

Armes : Canne d’Acier noir (Arme de mélée — Béton) 38%,
impact 1D8, atts 1, portée de base contact.

Sorts : Aspirer I'essence, Bénédiction du Soleil Noir,
Brasser la biére spatiale, Concocter la potion onirique,
Contacter Nyarlathotep, Création de Portail, Enchanter

une Dague sacrificielle, Envoyer des Réves, Equinoxe

effroyable, Forme de chawve-souris, Identifier un Esprit,
Invogquer/Contréler une Horveur Chasseresse, Lier un
Ennemi, Malédiction des ténébres, Pluie noire, Prédiction,
Provoquer la cécité, Roue de brouillard d'Eibon, Signe des
Anciens, Trou de mémoire.

&P .0 Attributs : Agilité d6, Ame d12+5,
b‘g J \% Force d6, Intellect d12+4, Vigueur d4.

Compétences : Combat d6, Connaissance (Anglais)
d6, Connaissance (Anthropologie) d10, Connaissance
(Atlante) d6, Connaissance (Copte) d6, Connaissance
(Franco-normand) d8, Connaissance (Géologie) d6,
Connaissance (Grec) d8, Connaissance {Hébreu) d6,
Connaissance (Histoire naturelle) d8, Connaissance
(Histoire) d12, Connaissance (Hyperboréen) d8,
Connaissance (Latin) d8, Connaissance (Mythe) d8,
Connaissance (Pharmacologie) d4, Connaissance
(Psychologie) d6, Connaissance (Sciences occultes) d10,

Détection d6, Investigation d12, Persuasion d6, Réver
d10, Soigner d8.

Allure : 4 ; Charisme : -6 ; Parade : 6 ; Résistance : 6 ;

Santé Mentale : Démente.

Handicaps : Anémique, Assoiffée de sang, Bizarrerie
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(Obsessionnelle), Boiteuse, Malveillante, Mauvaise vue,
Serment (le Soleil Noir).

Atouts : Erudite (Anthropologie, Histoire, Sciences
occultes), Investigatrice, Linguiste.

Equipement : Canne d’ Acier noir (voir ci-dessous).

Capacités spéciales

e (Canne d’Acier noir : For+d6, +1 Parade, Arme
magique. U'Acier noir inflige une pénalité cumulative
de -1 a la capacité de lancer des sorts des individus
qu'il blesse ou rend Secoué. Cette pénalité dure une
heure. A l'inverse, le porteur de I'arme en Acier noir
gagne un bonus cumulatif de +1 sur sa capacité a
lancer des sorts pendant une heure.

® Démente : Urner est totalement folle. Sa folie lui donne
une force inhumaine. Elle profite d’un bonus de +2
en Résistance et aux tests pour éviter d’étre Secouée.
Elle ignore les deux premiers points de pénalité dus
aux blessures. Elle est également immunisée contre les
effets résultant de la vision des créatures du Mythe et ne
dépense pas le cofit des sorts du Mythe.

e Sorts : Urner peut lancer Aspirer l'essence, Bénédiction
du Soleil Noir, Brasser la bigre spatiale, Concocter la potion
onirique, Contacter Nyarlathotep, Création de Portail,
Enchanter une Dague sacrificielle, Envoyer des Réves,
Equinoxe effroyable, Forme de chauve-souris, Identifier
un Esprit, Invoquer/Contréler une Horreur Chasseresse,
Lier un Ennemi, Malédiction des ténébres, Pluie noire,
Prédiction, Provoquer la cécité, Roue de brouillard d'Eibon,
Signe des Anciens, et Trou de mémaoire.

REINER LANG,
PRIEUR DU SOLEIL NOIR

Linfime Lang incarne ce qu'il v a de pire chez
I'homme, et méme dans les rangs du Soleil Noir on le
regarde avec mépris et répulsion. Natif de Munich, depuis
son plus jeune 4ge, Lang a montré un certain talent pour
la science mais méme en tant qu'étudiant certaines de ses
pratiques étaient considérées comme préoccupantes par
la faculté. Fasciné par le travail des premiers alchimistes,
Lang passa énormément de temps a parcourir les livres
interdits pour augmenter sa propre expérience scientifique,
mais sa carriére prit une tournure inattendue lorsqu’il fut
obligé de quitter Munich, aprés avoir été associé a une
série de meurtres de sans-abris.

Quoique soucieux de la négligence de Lang et de
lattention qu'il avait éveillée autour de lui, Weissler
vit tout de méme clairement le potentiel qu'il avait a
offrir. Son initiation dans 'Ordre du Soleil Noir offrit
4 Lang tout ce qu’il pouvait espérer — les ressources
nécessaires pour mener ses recherches sans obstacle et
sans répercussion, et I'immunité vis-a-vis de la loi, toute
la latitude nécessaire pour lui permettre de satisfaire ses
désirs meurtriers.

Lang est désormais responsable du programme de
développement et de recherche du Soleil Noir, exploitant
les magies qu’ils découvrent pour le bien du Reich. I1
est responsable de la création des die Gefallenen et de

I'adaptation de nombreuses formules et sorts employés par
les Maitres et les Chanoines.

Il passe le plus clair de son temps dans son laboratoire
privé du Wewelsburg & composer des sorts impies, autant
pour 'Exarque que pour satisfaire ses propres caprices. Sa
fonction la plus importante est de veiller aux transfusions
de sang réguliéres dont a besoin I'"Exarque pour empécher
son corps de se décomposer sous les effets de U'offrande de
Nyarlathotep, un devoir qui, pense-t-il, le place au-dessus
des autres Prieurs.

Apparence : Un homme infime et malsain, pourvu
d’un corps avachi et transpirant qui lui vaut le surnom
de « Nacktschnecke » (ou « la limace ») par les personnes
qui le connaissent et le méprisent. Son corps et sa téte
moites sont dépourvus de cheveux et de poils, et méme de
sourcils, un effet secondaire de ses expériences comportant
des substances nocives, quant & ses yeux sombres exorbités
et ses dents pourries, ils ne font que propulser Lang plus
haut sur léchelle de I'horreur.

Malgré la disgrice de son adiposité, il insiste pour
porter des uniformes qui échouent & contenir ses bourrelets
de graisse, ses vétements se gonflant et manquant d’éclater
lorsqu’il bouge. Il ne montre que peu d’'intérét pour
I'hygiéne, et méme son uniforme se retrouve maculé et
barhouillé de souillures provenant de son dernier repas ou
de restes de ses expériences.

Lang se considére au-dessus de ses pairs, les autres
Prieurs, et il croit fermement que leur aversion pour
lui, particulizrement celle de Fleischer (qui le dénigre
ouvertement), résulte d’'une forme de jalousie plutét que
de la répulsion.

FOR13 DEX9 INT 16 CON 11

Cih TAI15 APP5 POU 17 EDU 19
' SAN nfa Points de Vie : 13

Impact : +1D4.

Compétences : Connaissance des réves 61%, Ecouter
51%, Médecine 87%, Mythe de Cthulhu 42%, Réver
63%, Sciences de la terre : géologie 39%, Sciences de la
vie : biologie 74%, Sciences de la vie : histoire naturelle
63%, Sciences de la vie : pharmacologie 91%, Sciences
formelles : astronomie 45%, Sciences formelles : chimie
82%, Sciences formelles : physique 50%, Sciences
humaines : histoire 38%, Sciences occultes 71%, Trouver
Objet Caché 51%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 95%,
Hyperboréen 28%, Latin 79%.

Armes : Couteau d’ Acier noir (Arme de mélée — Couteau)
51%, impact 1D4+2+1D4, atts 1, portée de base contact.

Pistolet Walther PPK (Arme de poing) 38%, impact 1D§,
atts 3, portée de base 10m.

Sorts : Aspirer essence, Atrophie d'un Membre,
Bénédiction du Soleil Noir, Cercle nauséeux, Concocter la
potion onirigue, Créer un Gefallene, Flétrissement, Instiller
la Peur, Invoquer/Contréler un Byakhee, Lier un Ennemi,
Provoquer la cécité.
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”l’-f‘.’ Attributs : Agilité d6, Ame d10, Force
3 ca \%V d6, Intellect d12, Vigueur dé.

Compétences : Combat d8, Connaissance (Astronomie)
d6, Connaissance (Biologie) d8, Connaissance (Chimie)
d10, Connaissance (Géologie) d6, Connaissance (Histoire
naturelle) d8, Connaissance (Histoire) d6, Connaissance
(Hyperboréen) d6, Connaissance (Latin) d10,
Connaissance (Mythe) d6, Connaissance (Pharmacologie)
d12, Connaissance (Physique) d6, Connaissance

{Sciences occultes) d10, Détection d6, Réver d8, Scigner
d12, Tir dé.

Allure : 5 ; Charisme : -10 ; Parade : 6 ; Résistance : 8 ;
Santé Mentale : Dément.

Handicaps : Arrogant, Assoiffé de sang, Etranger,
Malveillant, Obése, Répugnant, Serment (le Soleil Noir).

Atouts : Coup puissant, Guérisseur, Instinct de tueur, Sans
pitié.

Equipement : Couteau d' Acier noir (voir ci-dessous),
Pistolet Walther PPK (10/20/40, 2d6-1, Coups 7,

Semi-auto).

Capacités spéciales

e Couteau d’Acier noir : For+d4. Arme magique.
L'Acier noir inflige une pénalité cumulative de -1 a la
capacité de lancer des sorts des individus qu'il blesse
ou rend Secoué. Cette pénalité dure une heure. A
Pinverse, le porteur de I'arme en Acier noir gagne un
bonus cumulatif de +1 sur sa capacité a lancer des sorts
pendant une heure.

® Dément : Lang est totalement fou. Sa folie lui confére
une force inhumaine. Il profite d'un bonus de +2 en
Résistance et sur les tentatives visant 2 éliminer I'état
Secoué. Il ignore les deux premiers points de pénalité
dus aux blessures. Il est également immunisé contre les
effets résultant de la vision des créatures du Mythe et
ne dépense pas le cotit des sorts du Mythe.

® Frappe chirurgicale : Lang connait les points vitaux
du corps humain. Les relances sur ses tests de Combat
font un d8 de dégéts supplémentaires plutdt qu'un d6.

o Sorts : Lang peut lancer Aspirer ['essence, Atrophie d'un
Membre, Bénédiction du Soleil Noir, Cercle nauséeux,
Concocter la potion onirique, Créer un Gefallene,
Flétrissement, Instiller la Peur, Invoquer/Contréler un
Byakhee, Lier un Ennemi, et Provoquer la cécité.

KLAUDIA FLEISCHER,
PRIEUR DU SOLEIL NOIR
Klaudia Fleischer commande les réveurs du Norn.
De tous les Prieurs elle est la plus connue en dehors du
Soleil Noir, entretenant une relation réguliére avec ses
homologues de I'effroyable Gestapo tandis que ses réveurs
s'introduisent dans les esprits endormis des gens, toujours
appliqués & découvrir les signes d'une éventuelle trahison.
Née dans une riche famille de banquiers de Coblence,
Fleischer était une enfant troublée sujette aux crises
d’hystérie et 4 la dépression, ce qui la conduisit a
plusieurs tentatives de suicide. Inquigte pour sa santé
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mentale, sa famille la fit interner, et elle resta enfermée
sous 'influence de puissants sédatifs durant plusieurs
années, avant d’étre remarquée par Weissler. Appétée par
sa promesse de mettre fin & ses craintes et ses souffrances,
elle accepra facilement de contempler le Soleil Noir de
ses propres yeux, mais la vision fut une épreuve bien trop
éprouvante pour son esprit. A son retour dans le Monde
de I'éveil, Fleischer attrapa un rasoir et s'ouvrit les veines
du poignet jusqu’au coude. Seule la magie de Weissler
lui permit d’échapper & une mort certaine, et depuis ce
jour elle éprouve a la fois de la reconnaissance et du
ressentiment vis-a-vis de cette intervention.

Puissante réveuse, Fleischer a largement contribué
4 Pexpansion du Wewelsburg II, particulierement apres
l'effondrement mental de Karl Maria Wiligut. Avant la
désastreuse « bataille de Grande-Bretagne » du Norn, elle
passe beaucoup de temps 2 explorer les Contrées du réve,
mais plus tard pendant la guerre elle est forcée d’adopter
une existence plus ordinaire, travaillant en étroite
collaboration avec la Gestapo.

Apparence : Le modele de la véritable femme
aryenne, la beauté naturelle de Fleischer a été comparée
a celle de Dietrich ou Garbo, méme si la vision de son
regard glacial met rapidement fin 4 des comparaisons
si frivoles. Rigoureuse et économe i la fois dans sa
tenue vestimentaire et sa conduite, Fleischer préfére
I'uniforme des SS parce qu’il est un moyen pratique
d’évoquer clairement ses impitoyables intentions.
Toujours parfaitement présentée, les cheveux tirés en
arrigre, elle exclut le port de bijoux ou de maquillage,
sa beauté dégageant une aura de froideur et de sévérité.
La seule parure inhabituelle qu’elle arbore est une paire
de manchettes en argent couvrant ses poignets, et
dissimulant ainsi les horribles cicatrices qui courent le
long de ses bras ; les stigmates de sa tentative presque
réussie de mettre fin 4 ses jours.

c-ihh FOR 11 DEX 15 INT 17 CON 12

TAI13 APP 18 POU 19 EDU 18
SAN nfa Points de Vie : 13
Impact : aucun.

Compétences : Arts martiaux 55%, Connaissance des
réves 77%, Culture artistique : mode 69%, Equital:ion 42%,
Psychanalyse 61%, Psychologie 45%, Réver 92%, Sciences de
la vie : pharmacologie 31%, Sciences formelles : astronomie
35%, Sciences humaines : histoire 64%, Sciences occultes
71%, Trouver Ohjet Caché 51%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 90%, Aklo 34%,
Hyperboréen 61%, Leng 35%.

Armes : Sabre du Soleil Noir (Arme de mélée — Epée} 65%,
impact 1D8+2, atts 1, portée de base conract.

Pistolet PO8 Luger (Arme de poing) 60%, impact 1D10, atts
2, portée de base 15m.

Arc court (Arc) 53%, impact 1D6+1, atts 1, portée de base
15m.

Sorts : Ame errante, Apporter la Pestilence, Aspirer

o

g




LES SOCIETES OCCULTES ET SECRETES

U'essence, Bénédiction du Soleil Noir, Cauchemar,
Concocter la potion onirique, Contacter Nyarlathotep,
Devenir un Chasseur Spectral, Envoyer des Réwves,
Implanter une suggestion, Invoquer la Peste, Invoquer/
Contrdler une Maigre Béte de la Nuit, Miroir de Leng,
Provoguer une maladie, Signe des Anciens, Sort létal,
Vision onirique.

ﬂﬂv Attributs : Agilité d8, Ame d12+1,
3(2 i%' Force d6, Intellect d12, Vigueur d6.
Compétences : Combat d8, Connaissance (Aklo)
d6, Connaissance (Astronomie) d6, Connaissance
(Histoire) d8, Connaissance (Hyperboréen) d8,
Connaissance (Leng) d6, Connaissance (Mythe) d6,
Connaissance (Pharmacologie) d6, Connaissance
(Psychologie) d8, Connaissance (Sciences occultes) d8,
Détection d8, Equitation d6, Intimidation d8, Réverd12,
Sarcasmes d8, Tir d8.

Allure : 6 ; Charisme : -3 ; Parade : 8 ; Résistance : 7 ;
Santé Mentale : Démente.

Handicaps : Assoiffée de sang, Habitude (I
avoir une apparence impeccable), Malveillante, Serment
(le Soleil Noir), Suicidaire.

Atouts : Artiste martiale, Parade, Trés séduisante, Volonté

de fer.

Equipement : Sabre du Soleil Noir (voir ci-dessous), P08
Luger (12/24/48, 2d6-1, Coups 7, Semi-auto), Arc court
(12/24/48, 2d6).

Capacités spéciales

e Dément : Fleischer est totalement folle. Sa folie
lui confere une force inhumaine. Elle profite d'un
bonus de +2 en Résistance et sur les tentatives
visant a éliminer I’état Secoué. Elle ignore les deux
premiers points de pénalité dus aux klessures. Elle est
également immunisée contre les effets résultant de la
vision des créatures du Mythe et ne dépense pas le
cofit des sorts du Mythe.
Frappe vampirique : si Fleischer fait couler le sang
avec son sabre, elle peut tenter un test de Vigueur
opposé contre la cible. Si elle réussit, ses blessures sont
soignées sur une base de 1-1. Si elle n’est pas blessée,
ou si elle n’a fait que secouer son adversaire, alors
elle gagne la capacité Robuste (voir Savage Worlds).
Cette capacité ne peut étre utilisée qu'une fois, elle est
cependant cumnulable.
Sabre du Soleil Noir : For+d6, +1 Parade, Sabre
magique. L' Acier noir inflige une pénalité cumulative
de -1 a la capacité de lancer des sorts des individus
qu'il blesse ou rend Secoué. Cette pénalité dure une

heure. A l'inverse, le porteur de ’'arme en Acier noir

gagne un bonus cumularif de +1 sur sa capacité a
lancer des sorts pendant une heure.

Sorts : Fleischer peut lancer Ame errante, Apporter la
Pestilence, Aspirer 'essence, Bénédiction du Soleil Noir,
Cauchemar, Concocter la potion onirique, Contacter
Nyarlathotep, Devenir un Chasseur Spectral, Envoyer

des Réwves, Implanter une suggestion, Invoquer la Peste,
Invoquer/Contrbler une Maigre Béte de la Nuit, Miroir
de Leng, Provoguer une maladie, Signe des Anciens, Sort
létal, et Vision onirigue.

Les Chanoines

Tout de suite reconnaissables grace aux masques
de soie noire qui couvrent leur visage, les Chanoines
sont les forces principales du Soleil Noir sur le champ
de bataille, utilisant les arts occultes pour infliger de
terribles dommages a leurs ennemis. Seuls les Maftres les
plus zélés et les plus impitoyables sont acceptés dans les
rangs des Chanoines, ot ils sont entrainés a ['usage de la
magie dans le but d’infliger la souffrance, la terreur, et la
mort: Lorsqu’on les rencontre sur le champ de bataille,
ils sont toujours accompagnés de troupes de combat pour
assurer leur sécurité pendant qu'ils jettent leurs terribles
enchantements.

FOR9-11 DEX10-12 INT 15-18 CON10-12

ih TAI 10-12 APP 10-12 POU 17-18 EDU 15-18
nsiste pour 2

SAN nfa Points de Vie : 10-12

Impact : aucun.

Compétences : Connaissance des réves 32%, Esquiver
31%, Mythe de Cthulhu 20%, Premiers Soins 37%, Réver
30%, Sciences occultes 34%, Trouver Objet Caché 40%,
plus une compétence spécialisée 50%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 75-90%.

Armes : Sabre du Soleil Noir (Arme de mélée — Epée} 65%,
impact 1D8+2, atts 1, portée de base contact.

Pistolet Walther PPK (Arme de poing) 38%, impact 1D8,
atts 3, portée de base 10m.

Sorts : Aspirer l'essence, Atrophie d'un Membre,
Bénédiction du Soleil Noir, Créer un Gefallene,
Déflagration mentale, Disparaitre, Esquiver toute
blessure, Flétrissement, Instiller la peur, Invoquer un
Halja, Invoguer un Rejeton Sanglant, Percevoir la vie,
Tourmenter.

Attributs : Agilité d6, Ame d10, Force dé, Intellect d6,
Vigueur d6.

Compétences : Combat d8, Connaissance (Mythe) d4,
Connaissance (Sciences occultes) d6, Détection d6,
Intimidation d8, Réver d6, Sarcasmes d8, Soigner d6,
Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 7 ; Résistance : 7 ;
Santé Mentale : Dément.

Handicaps : Assoiffé de sang, Fanatique, Malveillant,
Serment (le Soleil Noir).

Atouts : Commandement, Esquive, Instinct de tueur,
Volonté de fer.

]:unipement : Sabre du Soleil Noir (voir ci-dessous), Pistolet
Walther PPK (10/20/40, 2d6-1, Coups 7, Semi-auto).
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Capacités spéciales

Dément : Les Chanoines sont totalement fous. Leur
folie leur confére une force inhumaine. Ils profitent
d’un bonus de +2 en Résistance et sur les tentatives
visant a éliminer ’état Secoué. Ils ignorent les deux
premiers points de pénalité dus aux blessures. Ils sont
également immunisés contre les effets résultant de la
vision des créatures du Mythe et ne dépensent pas le
coiit des sorts du Mythe.

Frappe vampirique : si un Chanoine fait couler le sang
avec son sabre, il peut tenter un test de Vigueur opposé
contre la cible. il réussit, ses blessures sont soignées
sur une base de 1-1. §'il n’est pas blessé, ou s'il n’a fait
que secouer son adversaire, alors il gagne la capacité
Robuste (voir Savage Worlds). Cette capacité ne peut
&tre utilisée quune fois, elle est cependant cumulable.
Sabre du Soleil Noir : For+d6, +1 Parade, Sabre
magique. L Acier noir inflige une pénalité cumulative
de -1 a la capacité de lancer des sorts des individus
qu'il blesse ou rend Secoué. Cette pénalité dure une
heure. A linverse, le porteur de 'arme en Acier noir
gagne un bonus cumulatif de +1 sur sa capacité a
lancer des sorts pendant une heure.

Sorts : Un Chanoine peut lancer Aspirer I'essence,
Atrophie d'un Membre, Bénédiction du Soleil Noir,
Créer un Gefallene, Déflagration mentale, Disparaitre,
Esquiver toute blessure, Flétrissement, Instiller la peur,
Invoguer un Halja, Invoquer un Rejeton Sanglant,
Percevoir la vie, et Tourmenter.

Les Maitres

Les Maitres sont les opérateurs principaux du Soleil
Noir sur le terrain, déployés pour commander les Novices
dans leur quéte des trésors d'Europe. Les Maitres tendent 2
opérer sous la couverture des SS, et seuls leurs insignes du
Soleil Noir les en distinguent lorsqu'ils sont en uniformes.
En plus du commandement sur le terrain, les Maitres sont
souvent déployés dans des opérations plus secrétes derriére
les lignes ennemies. Méme si leurs capacités au combat
sont inférieures a celles des Chanoines, leur puissance ne
devrait jamais &tre sous-estimée.

MAITRE DU SOLEIL NOIR

G

L 096 -

FOR 13-15 DEX 11-13 INT 13-16 CON 11-14
: h TAI 12-14 APP 10-13 POU 15-17 EDU 13-15
3 SAN n/a Points de Vie : 11-14

Impact : +1D4.

Compétences : Connaissance des réves 28%), Esquiver
35%, Mythe de Cthulhu 10%, Premiers Soins 35%, Réver
30%, Sciences humaines : archéologie 60%, Sciences
humaines : histoire 75%, Sciences occultes 55%, Trouver

Objet Caché 35%.
Langues : Allemand (langue maternelle) 65-75%.

Armes : Sabre du Soleil Noir (Arme de mélée — Epée) 65%,
impact 1D8+2, atts 1, portée de base contact.

Pistolet Walther PPK (Arme de poing) 45%, impact 1D8§,
atts 3, portée de base 10m.
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Sorts : Atteindre, Esquiver toute blessure, Invoquer/

Contrsler un Byakhee, Mimétisme, Signe des Anciens, Trou
de Mémoire.

Attributs : Agilité d6, Ame d10, Force

.»ﬂv o
3‘3 {5{ d&, Intellect d8, Vigueur d6.

Compétences : Combat d8, Connaissance (Mythe) d4,
Connaissance (Sciences occultes) d8, Détection d6,
Intimidation d8, Réver d6, Sarcasmes d8, Soigner d6,
Connaissance (Archéologie) d§, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 7 ; Résistance : 7 ;
Santé Mentale : Dément.

Handicaps : Assoiffé de sang, Fanatique, Malveillant,
Serment (le Soleil Noir).

Atouts : Commandement, Esquive, Instinct de tueur,
Volonté de fer.

Equipement : Sabre du Soleil Noir (voir ci-dessous), Pistolet
Walther PPK (10/20/40, 2d6-1, Coups 7, Semi-auto).

Capacités spéciales

¢ Dément : Les Maitres sont totalement fous. Leur folie leur
confére une force inhumaine. Ils profitent d’'un bonus de
+2 en Résistance et sur les tentatives visant a éliminer
I’état Secoué. Ils ignorent les deux premiers points de
pénalité dus aux blessures. Ils sont également immunisés
contre les effets résultant de la vision des créatures du
Mythe et ne dépensent pas le cofit des sorts du Mythe.
Frappe vampirique : si un Maitre fait couler le sang
avec son sabre, il peut tenter un test de Vigueur opposé
contre la cible. Sl réussit, ses blessures sont soignées
sur une base de 1-1. S'il n'est pas blessé, ou s'il n’a fait
que secouer son adversaire, alors il gagne la capacité
Robuste (voir Savage Worlds). Cette capacité ne peut
érre utilisée qu'une fois, elle est cependant cumulable.
Sabre du Soleil Noir : For+d6, +1 Parade, Sabre
magique. ! Acier noir inflige une pénalité cumulative
de -1 & la capacité de lancer des sorts des individus
qu’il blesse ou rend Secoué. Cette pénalité dure une
heure. A l'inverse, le porteur de I’arme en Acier noir
gagne un bonus cumulatif de +1 sur sa capacité a
lancer des sorts pendant une heure.
Sorts : Un Maitre peut lancer Atteindre, Esquiver toute
blessure, Invoquer/Controler un Byakhee, Mimétisme,
Signe des Anciens, et Trou de Mémoire.

Novices du Soleil Noir

Les Novices sont 'infanterie du Soleil Noir et

travaillent en tant que chercheurs, investigateurs
et analystes & la fois sur le terrain et au chéteau de
Wewelsburg. Tandis que les Maitres et les Chanoines
ont été témoins de la véritable puissance du Soleil Noir,
les Novices sont exclus de la réalité du culte jusqu’a ce
qu'ils soient considérés comme préts pour étre initiés dans
I’ordre véritable. Les Novices secondent réguliérement
les autres unités et départements de la machine nazie, en
particulier ’Ahnenerbe, entreprenant des recherches et des

expéditions archéologiques pour le Soleil Noir.

En général, les Novices ne sont pas entrainés au
combat et ils s'appuient sur les SS pour le soutien au
combat. Quelques-uns peuvent &tre capables de magie
et de sorcellerie (et ceux-la forment une partie du
Hexenzirkel du Soleil Noir), mais ce sont pour la plupart
des universitaires ou des scientifiques spécialisés. Seuls
ceux qui démontrent un réel engagement et du zéle pour
la cause sont élevés au rang de Maitres.

NOVICE DU SOLEIL NOIR
Gih FOR 9-12 DEX8-13 INT 13-16 CON 9-14

TAI9-14 APP9-12 POU 12-15 EDU 15-20
SAN 60%* Points de Vie : 9-14
*moins 10 (Mythe de Cthulhu)

Impact : variable.

Compétences : Bibliothéque 50%, Culture artistique :
une spécialité 40%, Mythe de Cthulhu 10%, Sciences
de la terre : géologie 20%, Sciences de la vie : biologie
30%, Sciences de la vie : histoire naturelle 40%, Sciences
formelles : astronomie 30%, Sciences formelles : physique
40%, Sciences humaines : anthropologie 56%, Sciences

humaines : archéologie 55%, Sciences humaines : histoire
60%, Sciences occultes 55%, Trouver Objet Caché 40%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 75-99%, plus une
langue spécialisée 60%.

Armes : Pistoler Luger PO8 (Arme de poing ) 40%, impact
1D10, atts 2, portée de base 15m.

Sorts : aucun, seuls quelques membres peuvent
éventuellement connaftre un sort au choix du gardien.

Attributs : Agilité d6, Ame d8, Force d6,

bd Intellect d8, Vigueur d8.

Compétences Connaissance
(Anthropologie) d8, Connaissance (Archéologie) d8,
Connaissance (Astronomie) d6, Connaissance (Biclogie)
d6, Connaissance (Chimie) d6, Connaissance (Choisir un
langage) d8, Connaissance (Géologie) d6, Connaissance
(Histoire naturelle) d6, Connaissance (Histoire) d8,
Connaissance (Mythe) d4, Connaissance (Physique) d6,
Détection d6, Investigation d8,Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 2 ; Résistance : 6 ;
Santé Mentale : 5.

Handicaps : Assoiffé de sang, Fanatique, Malveillant,
Serment (le Soleil Noir).

Atouts : aucun.

Equipement : Pistolet Luger PO8 (12/24/48, 2d6-1, Coups
7, Semi-auto).
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L'Exarque est accompagné par deux puissants

membres du Norn pour le prévenir d’'éventuelles

menaces.

Les forces du Soleil Noir

LE NORN

Recrutés dans les asiles et les sanatoriums du Reich,
les membres du Norn sont des individus possédant des
capacités & réver au-dessus de la moyenne. Bien que
certains aient rejoint le Soleil Noir & la sortie d’autres
départements étant donné leur inclination inhabituelle
4 réver, la plupart d'entre eux sont identifiés grice a des
dossiers médicaux et Uopportunité d’étre libres leur est
offerte en rejoignant le Norn. Au début de la guerre, leur
puissance est déployée contre les esprits ensommeillés des
commandants ennemis mais aprés le triomphe des réveurs
britanniques sur le Norn en 1940, ils sont uniquement
assignés 4 des taches défensives, en plus d'assister la
Gestapo pour la sécurité intérieure et le contre-espionnage.
On raconte que I'Exarque en personne est accompagné
par deux des membres les plus puissants du Norn pour
lire dans Lesprit de ceux avec qui il traite, et le prévenir
d’éventuelles menaces.

Le Norn est aussi employé pour étendre et
renforcer le Wewelsburg 11, méme si cela demande un
grand sacrifice personnel de ressources mentales. De
nombreux membres du Norn ont en effet Uesprit briilé
par la tension qu'impliquent ces réves. Méme si le Norn
compte des hommes et des femmes, il semble que la
majorité des membres soient des femmes, certainement
pour leurs dispositions empathiques et émotionnelles
prononcées. Indépendamment de leur sexe, la plupart des
membres du Norn affichent des névroses et des troubles
de la personnalité, résultat inévirable d’un recrutement
effectué dans les institutions psychiatriques du Reich.

REVEUR DU NORN
FOR 9-10 DEX 10-14 INT 15-17 CON 9-12
c E] TAI9-12 APP10-13 POU 16-18 EDU9-12

SAN n/a Points de Vie : 9-12

Impact : aucun.

Compétences : Connaissance des réves 60%, Discrétion
45%, Ecouter 45%, Equitation 30%, Lancer 45%, Mythe
de Cthulhu 15%, Persuasion 30%, Pister 30%, Psychologie
409%, Réver 70%, Sciences occultes 30%, Se cacher 40%,
Trouver Objet Caché 35%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 45-60%.

Armes : Sabre du Soleil Noir (Arme de mélée — Epée) 65%,
impact 1D8+2, atts 1, portée de base contact.

Arc court (Arc) 53%, impact 1D6+1, atts 1, portée de base
15m.

Grande Lance d’ Acier noir (Arme de mélée — Lance) 45%,
1D10+1, atts 1, portée de base Zm.

Sorts : Ame errante, Apporcer la Pestilence,
Cauchemar, Concocter la potion onirique, Envoyer
des Réves, Implanter une suggestion, Lier un Ennemi,
Vision onirigue.

”&%’ Attributs : Agilité d6, Ame d10, Force
3 \%V d6, Intellect d10, Vigueur d8.
Compétences : Combat d8, Connaissance (Mythe) d4,
Connaissance (Psychologie) d6, Détection d6, Discrétion
dé, Equitation d6, Lancer d6, Persuasion d6, Pister d6,
Réver d10, Tir d8.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 7 ; Résistance : 8 ;
Santé Mentale : Dément.

Handicaps : Assoiffé de sang, Fanatique, Malveillant,
Serment (le Soleil Noir).

Atouts : aucun.

Equipement : Sabre du Soleil Noir (voir ci-dessous), Arc
court (12/24/48, 2d6), Lance & Acier noir (voir ci-dessous).

Capacités spéciales

e Dément : Les membres du Norn sont totalement
fous. Leur folie leur confere une force inhumaine. Ils
profitent d’un benus de +2 en Résistance et sur les
tentatives visant a éliminer I'état Secoué. Ils ignorent
les deux premiers points de pénalité dus aux blessures.
Ils sont également immunisés contre les effets résultant
de la vision des créatures du Mythe et ne dépensent
pas le cofit des sorts du Mythe.
Frappe vampirique : si un membre du Norn fait
couler le sang avec son sabre, il peut tenter un test
de Vigueur opposé contre la cible. §il réussit, ses
blessures sont soignées sur une base de 1-1. S'il n’est
pas blessé, ou s'il n’a fait que secouer son adversaire,
alors il gagne la capacité Robuste (voir Savage
Worlds). Cette capacité ne peut étre utilisée qu'une
fois, elle est cependant cumulable.
Lance d’Acier noir : For+d6, +1 Parade, Portée 1,
nécessite deux mains. Lance magique. L'Acier noir
inflige une pénalité cumulative de -1 4 la capacité
de lancer des sorts des individus qu’il blesse ou rend
Secoué. Cette pénalité dure une heure. A linverse,
le porteur de 'arme en Acier noir gagne un bonus
cumulatif de +1 sur sa capacité a lancer des sorts
pendant une heure.
Sabre du Soleil Noir : For+d6, +1 Parade, Sabre
magique. LAcier noir inflige une pénalité cumulative
de -1 a la capacité de lancer des sorts des individus
qu'il blesse ou rend Secoué. Cette pénalité dure une
heure. A linverse, le porteur de l'arme en Acier noir
gagne un bonus cumulatif de +1 sur sa capacité a
lancer des sorts pendant une heure.
Sorts : Les membres du Norn peuvent lancer Ame
errante, Apporter la Pestilence, Cauchemar, Concocter
la potion onirique, Envoyer des Réves, Implanter une
suggestion, Lier un Ennemi et Vision onirique.
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Die Toten

Rares sont ceux qui ont rencontré les die Toten en
dehors des membres du Soleil Noir, et plus rares encore
sont ceux qui vivent toujours pour en parler. Les die Toten
constituent  la fois la garde personnelle de Weissler et ses
guerriers d’élite.

Seuls les membres de haut rang du Soleil Noir
connaissent la vraie nature des die Toten, méme si leur
nom est assez évocateur. Les die Toten sont créés a partir de
cadavres de soldats tombés au combat, leurs corps et leurs
esprits étant préservés par une magie perverse. La plupart
sont ranimés a partir des corps des SS Einsatzgruppen au
service du Soleil Noir, et sont dotés d’une force et de
réflexes inhumains gagnés lors des cérémonies profanes qui
se déroulent dans les cryptes ténébreuses du Wewelsburg.

Nés dans obscurité, les die Toten ont une faiblesse.
Leur chair grise et morte est incroyablement sensible &
la lumiere naturelle et, aprés une trop longue exposition,
elle commence & fumer puis a briler sous son éclat.
Pour contrer cet effet, leurs corps sont protégés par des
uniformes épais et leurs visages couverts par des masques
d’acier sans trous pour les yeux. On pense que les die Toten
ne misent pas sur leur vue pour traquer leurs proies, ils les
détectent plutdt grace & des sens pervertis gagnés durant
leur résurrection.

Les die Toten sont des &tres d’'une loyauté inébranlable
envers leurs maitres du Soleil Noir, ainsi aucun argument
ne peut les raisonner ou les détourner de leur mission.
Seuls ceux qui portent le Totenkopfring peuvent les
commander.

Apparence : Leurs visages sont dissimulés derriere des
masques d’acier caractéristiques, et leurs uniformes noirs
incrustés de runes argentées. Les die Toten possédent une
vigueur et une rapidité surnaturelles, ils sont ainsi capables
d’atteindre leurs ennemis avec une rapidité foudroyante et
de s'en débarrasser & I'aide de griffes d’Acier noir, vicieuses
et greffées chirurgicalement, tout en ignorant les coups de
feu répétés, et tout ceci dans le plus grand silence.

DIE TOTEN

Gih

Impact : +2D6 ; Déplacement : 12.

FOR 28
TAI 16
SAN n/fa

DEX 18 INT 15 CON 24
APP nfa POU 15 EDU n/a
Points de Vie : 20

Compétences : Arts martiaux 60%, Discrétion 45%,
Ecouter 40%, Esquiver 50%, Grimper 60%, Lancer 60%,
Pister 40%, Sauter 60%, Trouver Objet Caché 60%.

Armure : 6 points d’acier recouvrent leur téte, tandis
que leurs uniformes épais leurs fournissent 4 points de
protection. Les armes perforantes et les balles ne leur
infligent que le minimum de dégéts 4 cause de leur
résistance profane.

Armes : Griffes d' Acier noir (Arme de mélée — Couteau)
80%, impact 1D8+2+2D6, atts 2, portée de base contact.

Perte de Santé Mentale : 0/1D6 points lors de la premitre
rencontre avec un die Toten.

Attributs : Agilit€ d12+2, Ame d§,

'»d""i ;
3{£J ?XPMCE d12+4, Intellect d8, Vigueur
d12+4.

Compétences : Combat d10, Détection d8, Discrétion d6,
Escalade d8, Intimidation d10, Lancer d8, Pister d6.

Allure : 8 ; Parade : 8 ; Résistance : 15 (2).

Capacités spéciales

e Armure +2 : les die Toten sont enveloppés dans des
uniformes lourds et renforcés. Leurs masques d’acier
leurs fournissent un bonus d’armure de +4 4 la téte.
Faiblesse (Lumigre du jour) : si leur peau est exposée
a la lumiére du jour, elle fume avant de se mettre a
briler, ce qui cause un d10 de dégéts par tour. Si 'on
obtient un 6 sur un d6, le feu se propage et inflige
+2 dégats ; a vérifier chaque tour. Ces dégits sont
concernés par la régle de I'As.
Frénésie : une atraque de Combat supplémentaire avec
une pénalité de -2.
Griffes d’Acier noir : For+d4, +1 Parade. Griffes
magiques. I’Acier noir inflige une pénalité cumulative
de -1 & la capacité de lancer des sorts des individus
qu'il blesse ou rend Secoué. Cette pénalité dure une

heure. A I'inverse, le porteur de I'arme en Acier noir

gagne un bonus cumulatif de +1 sur sa capacité a
lancer des sorts pendant une heure.

Mort-vivant : bonus de +2 a la Résistance et aux
tentatives visant i éliminer un état Secoué. Les die
Toten ignorent également les pénalités dues aux
blt_assures et sont immunisés contre la peur.




Peur : quiconque fait face a ces abominations
silencieuses doit réussir un test d’Ame ou souffrir Cune
pénalité de -1 & routes ses actions pour le reste de la
rencontre.

e Pieds légers : Les die Toten lancent des d10 comme
dés de course.

e Rapide : défaussez une carte piochée d’une valeur de 5
ou moins et piochez de nouveau.

o Sens surnaturels : Les die Toten sont immunisés contre
les pénalités dues & I'obscurité.

e Taille +1 : les die Toten sont beaucoup plus imposants

qu'un homme normal.

Die Auserwahlten

Durant le processus d'élévation au rang de Maitre,
chaque initi¢ du Soleil Noir doit se tenir devant le Soleil
Noir lui-méme et se baigner dans sa lumire, tandis qu’il
sonde au plus profond du ceeur de linitié. La plupart des
initiés qui subissent ce rituel sont considérés dignes et élevés
au rang de Maitre, mais il en y a d’autres dont I'ame est pour
toujours pervertie par U'ceil de la terrible déité. Parmi eux,
une majorité est réduite a 'état de masses corrompues et
hurlantes, des tas de chair et d’ossements se tordant dans
d’horribles lamentations, ceux-12 sont emprisonnés dans les
profondes cryptes sous les fondations du Wewelsburg 11 ou,
s'ils se montrent incontrolables, sont purifiés par le feu.

Les autres, aux esprits et aux corps métamorphosés et
corrompus, rejoignent les rangs des die Auserwihlten, les
Elus. Ces simulacres ’humains sont déployés pour protéger
les lieux les plus secrets du Soleil Noir, principalement au
Wewelsburg 11 ol leur apparence ne risquera pas d’effrayer
les non-initiés. Quoi qu’il en soit, au fil de la guerre, et
particulizrement aprés I'échec de la campagne soviétique,
le Soleil Noir commence 2 les relacher sur le champ de
bataille pour agir en tant que troupes de choc face au
rouleau compresseur soviétique qui force son chemin
vers Berlin. En avril 1945, désespéré de voir le conflit lui
échapper, le Soleil Noir s’abaisse méme a relacher dans
les rues de Berlin ceux qui étaient considérés auparavant
comme dangereusement instables, ajoutant ces terrifiantes
abominations aux horreurs plus humaines de la guerre.

Leffet du Soleil Noir sur les die Auserwdhlten est
imprévisible, aucun n'étant affecté de la méme maniére,
mais tous portent les marques de souillure du Soleil Noir,
d’oti germent de nouveaux poumons et des appendices
tentaculaires qui se tortillent sans cesse. Lesprit des die
Auserwihlten est aussi perverti que leurs corps. Certains
ne possedent rien de plus qu’une intelligence bestiale
aprés leur transformation, d’autres sont toujours capables
de pensées rationnelles et méme d’utiliser des armes ou
de I’équipement.

DIE AUSERWAHLTEN
FOR 6-30 DEX3-25 INT3-12 CON 15-30
Cﬁq TA112.20 APPnja POU3.12 EDUnja

SAN nfa Points de Vie : 9-25

Impact : variable ; Déplacement : 6.

CHAPITRE 5

Compétences : aucune.

Armes : Etreinte tentaculaire 50%, impact 1D6+Etreinte,
atts 1-3, portée de base 4m.

Poing corrompu 40%, impact 1d10+imp, atts 1-2, portée
de base contact.

MP38 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 40%, impact
1d10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

SOI‘tS T aucun.

P ‘ DIE AUSERWAHLTEN INFERIEUR
3 &'ﬁj Attributs : Agilité d4, Ame d6, Force d8,
i Intellect d6 (A), Vigueur d8.
Compétences : Combat d8, Détection d8, Discrétion db,
Escalade d8, Intimidation d8.

Allure : 4 ; Parade : 7 ; Résistance : 6.

Capacités spéciales

® Frénésie : une artaque de Combat supplémentaire avec
une pénalité de -2.

e Peur : quiconque fait face & ces abominations
perverties doit réussir un test d’Ame ou souffrir d'une
pénalité de -1 a toutes ses actions pour le reste de la
rencontre.

e Physique surnaturel : Les die Auserwdihlten sont
immunisés contre les Tirs visés.

® Poing corrompu : For+dé, PA 1.

e Tentacule : For+d4, +1 Parade, ignore le bonus de
bouclier a la Parade.
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P Y DIE AUSERWAHLTEN
<% -
3(3_ i Yo SUPERIEUR
Attributs : Agilité d12+2, Ame d6,
Force d12+3, Intellect d6, Vigueur d12+4.

raciale, Mina travaille avec détermination pour trouver les
indices qui lui permettront de découvrir ol ces anciennes
races se sont éteintes.

Wolff rencontre Reinhardt Weissler pour la premiére

5 o i fois durant une expédition organisée par la Société
Compétences : Combat d8, Détection d8, Discrétion d6, p & P

Escalade d8, Intimidation d8, Tir d6.
Allure : 4 ; Parade : 7 ; Résistance : 14 (1).

Equipement : MP38 Maschinenpistole (12/24/48, 2d6-1,
Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto).

de Thulé dans d’étranges ruines sur l'lle de Sumatra.
Ensemble ils déterrent ce qui ressemble & des inscriptions
hyperboréennes, ainsi que des fragments d’un étrange
cristal bleu. Mina trouve un compagnon de foi en la
personne de Weissler, dont 'obsession pour 'Hyperborée
grandit en méme temps que son influence au sein de la

Capacités spéciales Société de Thulé, ce qui permet 2 Mina d'obtenir un appui

Armure +1 : peau caoutchouteuse. pour organiser d’autres expéditions.

Frénésie : une atraque de Combat supplémentaire avec
une pénalité de -2.

Peur : quiconque fait face a ces abominations
perverties doit réussir un test d’Ame ou souffrir d’'une
pénalité de -1 a toutes ses actions pour le reste de la
Tencontre.

Physique surnaturel : Les die Auserwidhlten sont
immunisés contre les tirs visés. [ls bénéficient également
d'un bonus de +2 pour récupérer de 'état Secoué.
Poing corrompu : For+d6, PA 1.

Taille +3 : ces die Auserwdhlten sont beaucoup plus
imposants qu'un humain.

Tentacule : For+d4, +1 Parade, ignore le bonus de
bouclier 2 la Parade.

Y L.’ ASCENSION DE
) NACHTWOLFE

« Sile Soleil Noir est une mécanique & cauchemars,
Nachtwilfe est la machine menacante qui vrombit d'un
grognement inhumain et ressuscite quelques terribles desseins. »

— Prof. Richard Deadman.

La scientifique de
f‘occulte

Létoile Mina Wolff briile pour la premiére fois
au début des années 20, lorsqu’elle apparait aux yeux
du public comme un membre de la Sociécé de Thulé.
Prétendument la protégée de quelques industriels
méconnus, plusieurs investigations concernant son passé
se terminent prématurément, toutes par des disparitions
macabres. [l semhle que celui ou celle qui veille sur elle
depuis les ombres tient & ce que son histoire personnelle
reste un mystére.

Membre actif de la Société de Thulé, Mina est I'une
des plus ferventes adeptes des légendes de I’Atlantide et
de 'Hyperborée. Pendant ses voyages archéologiques, elle
développe I'impression grandissante que 'ancien peuple
caché derrigre ces deux grandes saciétés recele des secrets
qui, si seulement il était possible de les découvrir, seraient
la clé d’une véritable société globale, une idée qu'Hitler
est plus que prét 4 entendre. Tandis que beaucoup sont
obsédés par le besoin de prouver 'existence de la pureté

— 10 =

La noblesse du Loup

Ce n'est pas une coincidence si, pendant la guerre, Hitler se
fait souvent surnommer « le Loup », ou s'il donne aux quartiers
genéraux des Oberkommando der Wehrmacht (OKW) et des
Oberkommando des Heeres (OKH) en Ukraine le nomn de code
de : Werwolf. Le fait que son QG du front Est porte aussi le
nom de code la Taniere du Loup — en réalité, la plupart des
noms de code de ses quartiers généraux sont composés du meot

« loup » — et que le plan d’Himmler d'opérer derriere les lignes
avancées de I'ennemi s'intitule opération Werewolf ne deyrai o
donc pas étre une surprise. Hitler tombe amoureux du concept
du loup lorsqu'il rencontre pour la premiere fois une certaine
étoile montante de la Société de Thulé, Mina Wolff. au début
des années 30. Impressionné par la description qu’elle fait de lui
d'un « grand loup noble qui ménera [Allemagne a la grandeur »,

il est prét a lui apporter son aide lorsqu'elle en aura besoin, et ;
prend en considération méme ses plans les plus étranges. 3

. 4 .
Cumm.e JL TS T avions

Thoto : Wirfel - Chiteau Wewelsburg, Allemagne - Wikipedia -
Creative Commons Attributio-Share Alike 3.0 Unported.
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CHAPITRE 5

Lorsque Mina rejoint finalement le culte de Weissler
et qu'elle est emmenée dans la Vallée du Soleil Noir,
elle est choquée par l'énergie pure qui matérialise
autour d’elle 'espace et le temps. Si son expérience
se révele trés profonde, elle confirme également dans
son esprit que la fable qu’elle se récite a propos d’une
ancienne technologie atlante n’est pas qu’un simple
réve d’archéologue, mais au contraire quelque chose de
maintenant presque tangible. Elle n’est pas affectée de la
méme maniere que les autres disciples de Weissler et, de
maniére inexplicable, elle reste imperméable a I’esprit
dominateur de Weissler er a la tentation du Soleil Noir.
Elle prend ainsi une précaution toute particuliére
masquer cette réalité, et méme les membres du Normn ne
sont pas capables de déceler sa perfidie.

-
A la recherche de
1 ’'Hyperborée

Mina est largement impliquée dans la recherche
d’antiquités et d’objets occultes dans les bibliothéques
et les musées d'Europe dans les années 30, une quéte
accomplie par la coercition, la force, ou 'application
libérale du Reichsmark. Tandis que Weissler souffre
toujours de son désir obsessionnel de découvrir toute
connaissance occulte a propos de 'Hyperborée,
I'excitation de Mina grandit encore lorsqu’elle découvre
de vagues références faites a ’Atlantide et aux possibles
merveilles technologiques gu’elle recelait jadis.

En 1934, alors que le Soleil Noir engrange lentement
du pouvoir sous les auspices d’'Heinrich Himmler,
Mina dirige d’autant plus de raids sur des collections
privées et secrétes. Elle prend alors conscience avec
gravité que Weissler n’est pas réellement intéressé
par les connaissances sur I'Atlantide, méme si la
détention de si prometteuses trouvailles ferait un bien
fou au Troisigme Reich, désespérément i la recherche
de prouesses technologiques. Méme alors, elle garde
consciencieusement ses opinions pour elle et gravit les
échelons un 4 un jusqu’a devenir le bras droit de Weissler.

WEWELSBURG

Dans les profondeurs du chiteau de Wewelsburg,
les chercheurs du Soleil noir entassent les nombreuses
trouvailles de leurs expéditions. Mina, désormais adjointe
de Weissler parmi les Prieurs, devient de plus en plus
frustrée que de telles richesses technologiques, et indices
potentiels, soient simplement stockés pour que son
Maitre puisse se concentrer sur les trouvailles relatives
aux incantations et aux sortiléges. Poussée a bout, elle
décide d’exposer le probleme & Weissler qui, hors de lui,
va jusqu’a lui interdire de poursuivre les recherches dans
cette direction, et s'inquiéte de son manque d’intérét pour
les mystéres hyperboréens, bien plus importants pour lui.

Réalisant la délicatesse de sa situation, Mina ['apaise,
et découvre en 1936 quelque chose qui lui octroie le temps
dont elle a besoin. Tandis qu’elle fouille la Sugde 2 la
recherche d'indices concernant I'Atlantide, I'expédition

de Mina tombe a la place sur des pétroglyphes qui
correspondent 4 des runes hyperboréennes. Weissler est
extatique et félicite Mina d'avoir « ouvert la porte de la
gloire », avant de s’enfermer pour examiner ses trouvailles.

La naissance et 3
1’expansion de Nachtwdlfe

Une fois certaine que I'absence de Weissler sera de

longue durée, Mina ne perd pas une minute pour ouvrir les
archives, et permet & 'un des professeurs en chef du Soleil
Noir, Krafft Heimburg {(qui partage ses idées) de fouiller
les caisses pleines d'artefacts, de parchemins et d’autres
antiquités soi-disant inutiles pour le Soleil Noir. Il travaille
contre la montre avec son équipe pour rapidement
identifier ces pigces qui se révelent trés prometteuses.
Prenant le contrdle du Soleil Noir, Mina urilise
chaque parcelle de ses ressources pour pousser plus loin
les expérimentations qui n'intéressaient pas Weissler.
Heimburg découvre méme des formules secrétes,
déterrées lors de 'expédition sur I'tle de Sumatra ou
Mina avait rencontré Weissler pour la premiére fois.
Clest la découverte que Mina attendait tant. Les résultats
sont terrifiants. Heimberg crée un sérum qui peut &tre
appliqué a des tissus inanimés. Le combat contre les
horribles créatures du laboratoire qui résultent de ces
échantillons entraine plusieurs morts, mais 'affaire est

rapidement dissimulée.
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Une trouille bleue

u contraire de ce que pense Nachtwdlfe, ce ne sont pas
lement les cristaux bruts qui influencent les esprits de sa
in-d'cetivre — le Blauer Kristall traité affecte également les

‘personnes a proximité, mais seulement lorsqu'il est présent

n grande quantité. Cette grave erreur est commise car la

upart de ceux qui sont affectés par la Fievre Bleue sont des

inent pour en obtenir des formes plus utiles. Ceux qui
utilisent |'équipement manufacturé a partir du Blauer Kristall
possedent souvent un mental plus solide que les laborantins
et, par conséquent, ils ont tendance & devenir 'hote de
lui Qui Enleve Les Voiles plutdt que de succomber a la
folie qu'il inspire.
En présence de plus d'lkg de cristaux bruts
ou de 10kg de Blauer Kristall (p.151) pendant
plus de 8 heures consécutives, les personnages
"~ doivent réussir un test de Santé Mentale toutes les 8 heures
o Btre assaillis par d’étranges visions pendant leur sommeil.
Une fois que ces visions s'installent, ils doivent réussir un
test de Santé Mentale ou basculer dans un réve éveillé dans
Jequel ils découvrent la vue du cosmos et toutes les horreurs
" quiil renferme. S'ils sont victimes du réve éveillé, alors ils
doivent réussir un test de Santé Mentale chaque heure, ou
e réveiller et commencer a assassiner toute créature visible
de la plus horrible maniére qui soit, avant de se donner eux-
‘mémes la mort.
4 . Enprésence de plus d'I kg de cristaux bruts ou de
: s&%{ |0kgs de Blauer Kristall (p.151) pendant plus de
) 8 heures consécutives, les personnages doivent
~ [éussir un test d’Ame toutes les 8 heures ou étre assaillis par
\d'étranges visions pendant leur sommeil. Une fois que ces
Visions sinstallent, ils doivent réussic un autre test d'’Ame
ou basculer dans un réve éveillé dans lequel ils découvrent Ia
vite du cosmos et toutes les horreurs quil renferme. S'ils sont
victimes du réve éveillé. alors ils doivent réussir un autre test
* d'Ame chaque heure, ou se réveiller et commencer 2 assassiner
toute créature visible de la plus horrible maniére qui soit, avant
~ de se donner eux-mémes la mort.

Orientant sa réflexion sur la concrétisation militaire
de sa découverte, Mina propose une version en aérosol
du sérum destinée 2 &tre lancée comme une bombe sur
les positions ennemies. Convoyant Heimberg et son
équipe vers un lieu secret, ainsi que toutes les reliques
importantes et ses autres partisans loyaux, Mina met son
plan en action. Organisant une démonstration spéciale,
prétendument avec 'accord de Weissler, Mina présente
|’'arme au haut-commandement nazi dans le centre de
recherche de Peenemiinde. Tandis que les amas de chairs
et d’ossements prennent vie sur le terrain d’essai le haut-
commandement est horrifié, mais Mina remarque le regard
calculateur du Fithrer. Lhistoire que raconte Mina au
Fiirher est simple : le régime nazi est bati sur la science et
le progrés et, si la technologie du passé peut étre exploitée,

alors le Reich millénaire naura pas de limites, et méme
Pemprise de la mort pourrait étre transgressée.

Emergeant de son isolement, Weissler est furieux en
découvrant la trahison de son lieutenant, mais Mina est
déja hors d'atteinte, s'étant assurée les bonnes grices du
« Noble Loup ». Hitler voit clair dans son jeu, et il sait
que le Soleil Noir travaillera dans I'ombre pour un jour
laver l'affront qu’il a subi. Mais, en attendant, il est bien
content de pouvoir exploiter son ardeur et son ambition
afin de pouvoir donner vie aux plus grandes machines de
guerre du Troisieme Reich.

Fin 1940, juste au moment ot Weissler impressionne
Hitler avec le Wewelsburg II, Mina révele au haut-
commandement allemand ses plans pour la Taniére du
Loup, qui devient le centre de commandement secret
d'Hitler & I'Est. Non contente d’avoir fourni & son nouveau
maitre une telle forteresse, elle révéle également les
détails d'une série d’armes 4 la puissance grandissante qui
renverseront le cours de la guerre. Le Fiirher est abasourdi
par les merveilles technologiques qu'elle lui promet
et, pendant les derniers temps de la guerre, il retourne
fréquemment la voir pour qu'elle lui présente ces armes
miraculeuses, espérant qu’au moins l'une d’entre elles
deviendra la clé de la victoire.

Au summum de la guerre, les expéditions de
Nachtwilfe s’étendent a travers le vieux monde a la
recherche de caches d’artefacts provenant de temps
immémoriaux. Une équipe d’expédirion typique consiste
en un Maitre de la Force, plusieurs Spécialistes (tels que
des archéologues et des techniciens), et un détachement
de sécurité de la Wehrmacht. Avec un arsenal grandissant
d’équipements inhabituels pour détecter, tracer et déterrer
les anciennes reliques qu’elles recherchent, les expéditions
sont capables de réunir et de convoyer rapidement leurs
trouvailles jusqu’au trés secret Sizge de Fenrir, le quartier
général expérimental de Nachrwélfe, quelque part dans les
montagnes autrichiennes.

Une bombe a retardement

Mina ou Heimburg n'ont pas conscience de la vraie
nature de la technologie qu'ils sont en train de réveiller.
Inextricablement liée aux forces ésotériques du passé, cette
science « brisée » de 'Atlantide et de I'Hyperborée promet
un pouvoir bien plus grand que celui de la mythique
bombe atomique, mais cette puissance s'accompagne d'un
lourd tribut. Au départ, la « Figvre bleue » semble étre
le produit d’'une trop longue exposition a de dangereux
composants, desquels ils ne savent toujours que peu de
choses, mais tandis que la guerre avance Mina commence
& craindre que la technologie atlante soit finalement
plus capricieuse qu’elle le pensait jadis. Toutefois, elle ne
réalise pas que les signes de la Figvre bleue sur des victimes
mentalement fragiles trahissent en réalité les assauts
d’une puissance malveillante. Mais le véritable danger
réside plutdt chez ceux qui semblent en bonne santé, et
dissimulent malgré eux la lente chute de Nachtwolfe face a
une force abominable tirée de sa torpeur millénaire.
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LA FIEVRE BLEUE

Au départ, les violentes et surprenantes épidémies au
sein du personnel de Nachtwélfe restent un mystére, mais
il devient vite évident qu'une trop longue exposition a
de hautes concentrations de ces étranges cristaux bleus
(trouvés pour la premiere fois durant 'expédition sur l'ile
de Sumatra, puis découverts ensuite en de petites quantités
sur plusieurs sites dans le monde entier) est la source de ce
que I'on connait comme la Figvre bleue.

Durant les premiéres phases de la Figvre bleue,
les sujets adoptent un regard vague et lointain, un
comportement qui peut durer plusieurs heures avant
qu'ils ne se « réveillent » de manigre soudaine pour se
donner la mort, aprés avoir assassiné toute personne &
portée, en employant tous les moyens possibles. La gravité
de la situation devient claire et plusieurs victimes sont
incarcérées au Siége de Fenrir ou a la Taniére du Loup, et
examinées pour découvrir ce qui pourrait éventuellement
atténuer les symptdmes, ou soigner les tendances
meurtrigres des sujets.

La Figvre bleue affecte les personnes mentalement
fragiles par le biais d’'une exposition prolongée a
d'importantes quantités de cristaux bleus. Ces personnes
sont alors capables d’entendre dans leur téte leur véritable
nom, murmuré par le toucher de plumes du Dieu Extérieur
Daoloth. Enfin ouvert & la véritable nature du cosmos, leur
esprit est anéanti tandis qu’ils reprennent conscience de
leur environnement terrestre, ce qui déclenche chez eux
une terrible volonté de meurtre et d’autodestruction. Ceux
d’une plus grande force mentale souffrent d’encore plus
grands tourments alors que I'essence de Dacloth s'empare
de leur 4me, dans le but de répandre un peu plus d’elle-
méme dans ['univers.

Le toucher de Daocloth

Nachtwélfe ne réalise toujours pas que les cristaux

bleus, et 'équipement en Blaver Kristall qu'ils fabriquent,
renferment tous une minuscule fraction de Daoloth. La
découverte des Atlantes et I'usage des cristaux avaient
contribué a leur disparition, car s'ils fournissent une
grande puissance, ces cristaux agissent également comme
un portail insoupgonné préparant la venue de Dacloth
dans notre dimension ; et tandis que les cristaux étaient
accumulés encore et toujours par la société atlante,
Daoloth s'insinuait dans 'esprit d’'un peuple qui n’était
pas protégé par le Pentacle des Plans.

Daoloth est le gardien des Véritables Noms de tout
étre. Epeler le véritable nom d’un étre le pousse & révéler
I'horrible nature qui se cache en lui, et tandis que U'essence
de Daocloth s'unissait aux réves des Atlantes, ses murmures
apportérent une soif de destruction, de pouvoir, et de
richesse parmi les gens du peuple, l'entrainant finalement
a disparaitre. Tandis que I’Atlantide s’effondrait, les
survivants encore aveugles et inconscients du danger
emportérent avec eux quelques cristaux. Puis, ils se
dispersérent, et avec eux la concentration de l'essence de
Daoloth. Le Dieu Extérieur redevint alors une chimere, a
peine capable d’effleurer leurs esprits.

Comme Nachtwilfe réunit toujours plus de cristaux
bleus, la présence de Daoloth s'intensifie & nouveau. Alors
que sa conscience grandit, il devient de plus en plus fasciné
par ce nouveau monde et prend peu & peu le contréle des

esprits les plus forts du groupe.

Daoloth n’est pas nécessairement maléfique,

mais simplement curieux, et 1l désire ouvrir
chagque esprit d la véritable nature du cosmos.

Lexposition prolongée au Blauer Kristall affaiblit la
force mentale des sujets et permet 2 I'essence de Daoloth de
s'infiltrer au plus profond de leur 4me. Dans tous les aspects
de son comportement, la victime semble se conduire
normalement, mais tous ceux qui sont touchés deviennent
des pions & leur insu — comme faisant partie d'un esprit de
ruche, lorsqu’ils sont activés, ils agissent en osmose et ne
font plus qu'un avec Celui Qui Enléve Les Voiles.

Exercant son esprit comme un nouveau-né, Daoloth
aide déja les scientifiques de Nachtwslfe possédés par son
essence 2 découvrir toujours plus de cristaux. Un exemple
de I'intervention de Daoloth est 'expédition allemande
en Antarctique de 1938-1939. Le navire Schwabenland,
et les avions qui 'assistent sont équipés d’appareils de
détection de cristaux rudimentaires. Ils laissent tomber
des drapeaux en forme de croix gammée depuis les avions
de reconnaissance pour marquer les possibles endroits de
dépéts de cristaux dans Uintention d'une collecte ultérieure.

Ce n’est qu’une question de temps avant que Daoloth
ne s’installe pleinement dans les esprits des plus puissants
membres de Nachtwilfe, gagnant ainsi ’accés aux
technologies les plus dévastatrices que posséde le genre
humain. Le chemin qu’emprunteront les technologues
et les bellicistes de Mina Wolff prendra une voie trés
différente de celle qu'elle avait planifiée. Jusqu'a présent
seuls quelques membres de choix de Nachtwolfe ont été
compromis, Mina Wolff et son cercle intérieur, dont les
personnalités sont suffisamment fortes pour résister, ont
jusqu'ici repoussé les scrutations de Daoloth. Mais avec
I’accumulation grandissante de cristaux et le désir de
Mina de pousser 'expérimentation encore plus loin pour
conserver le soutien de son Fiihrer bien-aimé, Nachtwdlfe
est au bord du désastre.

Daoloth n’est pas nécessairement maléfique, mais
simplement curieux de découvrir le monde, et il désire
ouvrir I'esprit de chaque &tre a la véritable nature du
cosmos. Dans ce but, il va manipuler Nachtwélfe pour
découvrir 'emplacement des derniers cristaux. Si Daoloth
parvient a fusionner sans aucune forme de controle grace
a la convergence des cristaux bleus, alors son essence
pénétrera dans notre univers, grossissant jusqu’a engouffrer
la plangte et dérruire la Terre. La population sera, en
conséquence, projetée vers des mondes terrifiants et de
sombres dimensions sans espoir de retour.




LES SOCIETES OCCULTES ET SECRETES

1943, ainsi que le projet Wolfszorn (voir Achtung! Cthulhu :
Guide du Front de I'Est pour plus de détails).

Les forteresses cachées
LA TANIERE DU LOUP

Absente des plans du centre de commandement
du Fiihrer révélés au public, profondément enfouie sous
terre et jalonnée de portes anti-souffle fermées méme aux
officiels du plus haut rang, se trouve la véritable Taniére
du Loup. Concue pour résister 4 la destruction de la base
au-dessus d'elle, et construite dans le plus grand secret,
elle représente les fondements de la future forteresse
gigantesque du Sigge de Fenrir.

Des trois bases principales de Nachtwélfe, la Taniére du
Loup sert de centre de commande opérationnel pour les
actions de terrain destinées au soutien de la Wehrmacht. Les
Wolfszahn (Crocs du Loup ; p.105) sent commandés d'ici.

PEENEMUNDE

Détruite en 1943 par le bombardement allié portant
le nom de code opération Hydra, l'usine d’armement de
Peenemiinde est I'un des premiers foyers de Nachtwélfe. Le
site voit I'avancée du travail sur le prototype Der Adler, un
immense avion a réaction qui promet a la Luftwaffe une
domination totale du ciel.

LE SIEGE DE FENRIR

Evolution du refuge secret habité par Heimberg et
ses chercheurs pendant les stades de développement
embryonnaires de Nachtwéife, le Sizge de Fenrir ne voit
véritablement le jour qu'aprés la chute de la base de
Pennemiinde, bien que sa construction ait commencé
des le début de la guerre. Profondément dissimulé dans
les montagnes autrichiennes, et profitant de 'expérience
acquise lors de la construction de la Tanigre du Loup, il
s'agit d'une base représentant le sommet du génie créatif
nazi, améliorée grice & des secrets oubliés depuis la nuit des

temps. Le travail sur le Der Adler est déplacé ici 4 partir de

Nachtwblfe pendant la
guerre

Nachtwslfe est actif dans plusieurs bases reculées avant
le début de la guerre, travaillant dur pour développer une
technologie fondée sur d’anciennes techniques, et de vieux
artefacts récupérés dans les cryptes du Soleil Noir. Mina
dirige les membres de son équipe technique de maniére
implacable, vivant dans la peur constante que le Soleil
Noir ne reliche son épouvantable dieu & tout moment.
C’est pourguoi ils doivent &tre opérationnels et dotés du
meilleur équipement possible pour défendre le Troisieme
Reich, en prévisicn du pire. Il n’est pas rare que les forces
de Nachtwslfe, ou plus précisément ses officiers et ses
spécialistes, refusent d’intervenir lorsque le Soleil Noir est
la cible d’attaques alliées, pensant préférable que celui-ci
soit affaibli autant que possible.

Nachtwélfe procure souvent des unités surentrainées
aux forces de la Wehrmacht, parfois dans le but de
tester du nouvel équipement ou en leur fournissant des
spécialistes de choc supplémentaires lorsque la situation
le requiert, particulierement contre les forces spéciales des
Alliés. Quelques fois c'est I'intégralité de la puissance de
Nachtwélfe qui est requise pour faire face aux Alliés, c'est
dans ces moments-la que sont lichés les Crocs du Loup.

WOLFSZAHN (LES CROCS DU LOUP)

Les Crocs du Loup sont la seule force entiérement
militarisée sous le contrdle direct de Nachtwdlfe. Basés
4 la Taniére du Loup, et consistant en un seul bataillon
de terrain, ils bénéficient des derniéres technologies
expérimentales, ce qui en fait un redourable




adversaire. Les troupes sont constituées de soldats de
la Wehrmacht entrainés par Nachtwslfe et soutenus
par ses spécialistes (pour les opérations requérant un
armement ou des véhicules inhabituels avec lesquels
les Wolfszahn sont déployés).

Membres clés

GENERALOBERST MINA WOLFF,
COMMANDANTE DE NACHTWOLFE
Mina est le leader de Nachtwslfe. Elle occupe

également un rang théorique de général de la Wehrmacht,
mais seulement pour les relations avec les forces régulieres
; par exemple, pour la réquisition de ressources. Pour tous
les autres aspects de leurs activités, Mina sort des limites de
la structure de commandement normale de la Wehrmacht
puisqu'elle fait son rapport au Fiihrer en personne.

Apparence : Mina est une beauté foudroyante
approchant probablement la trentaine. Personne ne se
souvient de I'avoir vue beaucoup changer au cours des
deux dernidres décennies, comme si le temps lui-méme
s'était suspendu devant un si beau visage. Bien slr, ceux
qui posent trop de questions & propos de son fge exact
et de ses origines ont tendance & disparaitre sans laisser
de traces. Les pommettes ciselées, des cheveux blonds 2
hauteur d’épaule (rigoureusement attachés sous son béret
de commandante), et de magnifiques yeux bleus font
clairement sortir Mina du lot. Particuli#rement souple,
elle entretient une forme olympique. Son endurance est
légendaire, alors qu'elle travaille sans relache a la téte de
son équipe pour découvrir les secrets oubliés des Atlantes.
Plus important, elle pense de maniére stratégique, et tire
le meilleur de ceux qui travaillent avec elle. Elle n’a pas
non plus cet attrait pour les jeux politiques qui handicape
la direction du Parti nazi.

FOR 14 DEX 14 INT 17 CON 12
Gih TAI11  APP 17 POU 20 EDU 17
i SAN nfa Points de Vie : 13

Die blaue Reitgerte

Au cours des expériences initiales sur les cristaux bleus, les
scientifiques de Nachtwdlfe ont appliqué différents extraits
sur d'innombrables matériaux, |'un desquels fut le cuir. Méme
si le cuir se colora d'une teinte bleutée et devint beaucoup
plus solide, les scientifiques furent incapables d'y trouver un
usage pratigue, ils fabriquérent plutét une cravache pour leur
commandante, Mina Wolff. Cavaliere émérite, Mina ne sort
jamais sans sa cravache, connue sous le nom de « Die blaue
Reitgerte », un outil particulierement redouté qu'elle n'hésite

pas a utiliser sur ceux qui la trahissent ou lui font défaut. Méme

am

s'il n'inflige pas plus de dégdts qu'une cravache ordinaire, 1

les blessures se couvrent d'une teinte indigo surnaturelle et

deviennent particulizrement difficiles et longues a guérir.
Vaoir les Tableaux des Armes p.|56 pour plus de détails sur les
caractéristiques de la Die blaue Reitgerte.

CHAPITRE 5

Impact : +1D4.

Compétences : Connaissances des Réves 55%, Equitation
65%, Esquiver 48%, Grimper 50%, Métier : électricité
60%, Métier : mécanique 70%, Mythe de Cthulhu 45%,
Négociation 50%, QOrientation (Air, Mer) 35%, Persuasion
70%, Piloter (Monomoteur) 55%, Piloter (Multimoteurs)
60%, Réver 60%, Sciences de la vie : biologie 21%,
Sciences formelles : astronomie 35%, Sciences formelles :
chimie 60%, Sciences formelles : physique 50%, Sciences
humaines : anthropologie 36%, Sciences humaines
: archéologie 45%), Sciences occultes 65%, Utiliser
technologie atlante 75%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 85%, Aklo 20%,
Anglais 60%, Atlante 35%, Hyperboréen 25%, Latin 55%,
Runes scandinaves 30%.

Armes : Coup de Poing 50%, impact 1D3+1D4.

Cravache « Die blaue Reitgerte » (Arme de mélée — Biton)
45%, impact 1D2+1D4, atts 1, portée de base contact.

Pistolet Walther P38 (Arme de poing) 40%, impact 1DI10,
atts 2, portée de base 15m.

Machinenpistole Shewolf {Arme de poing ou Pistolet-
mitrailleur) 60%, impact 2D8+2, atts 2 ou rafale, portée
de base 25m, défaill. 96.

Sorts : Aspirer I'Essence, Bénédiction du Soleil Noir,
Concocter la potion oniriqgue, Contacter Nyarlathotep,
Création de portail, Déflagration mentale, Domination,
Envoyer des Réves, Equinoxe effroyable, Esquiver toute
blessure, Hypnotisme, Immunisation [/ Rempart de Chair,
Instiller la Peur, Invoquer/Contréler un Vampire de Feu,
Invogquer/Controler une Horreur Chasseresse, Lier I'Ame,
Lier un Ennemi, Malédiction de I'envelappe putride, Poing de

o L

'Mafschi‘ne:npistole Shewolf
de Nachtwdlfe

Basé sur le Mauser C96 MI1932 Schnellfeuer-Pistole, le

Maschinenpistole Shewolf a été concu et manufacturé par

les ingénieurs de Nachtwélfe pour leur commandante. Elle

porte ainsi le seul exemplaire connu de cette arme, méme Si

la rumeur raconte qu'il existerait un exemplaire de rechange
en cas de perte de l'original. Il s'agit d'un pistolet-mitrailleur
automatique capable de tirer trente balles a la fois. Mina
s'est longuement entrainée avec cefte arme, notamment a
exécuter des tirs simples, et de courtes rafales de trois balles.
Ce pistolet-mitrailleur fut le résultat des expériences initiales
de Nachtwdlfe sur le Blauer Kristall. Le résultat est une arme
affichant une légére finition bleue, presgue surnaturelle, et
possédant deux fois [a vitesse au sortir du canon d'un C96
ctandard. Le museau du canon éjecte des flammes d'un bleu
azur singulier, tout de suite reconnaissable sur le champ de
bataille. Le recul est inexplicablement plus violent que celui
d'un C96 standard.

Voir les Tableaux des Armes p.|56 pour plus de détails sur

* les caractéristiques du Shewolf.




LES SOCIETES OCCULTES ET SECRETES

2,

¢V Nouvelle compétence :

P Technologie atlante
(ks lleety

Cette compétence représente la capacité a utiliser les anciens
artefacts de [Atlantide et la technologie créée par les scientifigues
de Nachtwélfe qui en dérive. Un échec a ces tests se solde par
une impossibilité d'utiliser les artefacts, qui sont temporairement
deréglés et qui dans certains cas extrémes, peuvent exploser,
infligeant 2d6 points de dégats 2 toute personne se trouvant
dans un Petit Gabarit d'Explasion.

3

Yog-Sothoth, Roue de brouillard d’Eibon, Signe des Anciens,
Souffle des profondeurs, Tourmenter, Trou de mémoire.

§&;‘¥ N Attributs : Agilité dS,.Ame d12+2,
e N Force d8, Intellect d12, Vigueur d6.
Compétences : Combat d6, Connaissance (Aklo)
d4, Connaissance (Anglais) d8, Connaissance
{Anthropologie) d6, Connaissance (Archéologie) d6,
Connaissance (Astronomie) d6, Connaissance {Atlante)
d6, Connaissance {Biologie) d4, Connaissance (Chimie)
d8, Connaissance (Hyperboréen) d4, Connaissance
(Latin) d8, Connaissance (Mythe) d6, Connaissance
(Navigation) d6, Connaissance {Physique) d8,
Connaissance (Runes scandinaves) d6, Connaissance
(Sciences occultes) d8, Equitation d8, Escalade d6,
Intimidation d10, Persuasion d10, Pilotage d8, Réparation
d8, Réver d8, Sarcasmes d10, Technologie atlante d12.

Allure : 6 ; Charisme : -0 ; Parade : 7 ; Résistance : 7.
Santé Mentale : Démente.

Handicaps : Assoiffée de sang, Fanatique, Malveillante,
Serment (le Fihrer).

Atouts : Aptitude 4 la mécanique, Assemblage,
Charismatique, Commandement, Esquive, Inspiration
supérieure, Instinct de tueuse, Parade supérieure, Rapide,
Sang-froid supérieur, Trés chanceuse, Trés séduisante,
Volonté de fer.

Equipement : Cravache « Die blaue Reitgerte » (For, inflige
une pénalité de -2 aux tests pour Soigner ses blessures
et aux tests visant a éliminer ’état Secoué), Pistolet
Walther P38 (12/24/48, 2d6-1, Coups 8, Semi-auto),
Maschinenpistole (12/24/48, 2d8, Cad. 1 ou 3, Coups 15,
PA 1, Auto, Courte rafale)

Capacités spéciales

® Endurance incroyable : Wolff n’est jamais fatiguée
et est immunisée contre toute Fatigue provoquée par
effort.

e Dément : Wolff est toralement folle. Sa folie lui
confére une force inhumaine. Elle profite d’un bonus
de +2 en Résistance et sur les tentatives visant a
éliminer I'état Secoué. Elle ignore les deux premiers
points de pénalité dus aux blessures. Elle est également

A

ci‘h Utiliser

Technologie atlante (10%)

Cette compétence représente |a capacité 2 utiliser les
anciens artefacts de |'Atlantide et la technologie créée par
les scientifigues de Nachtwélfe qui en dérive. Contrairement
a la technologie des races extraterrestres du Mythe, il semble
gue tout humain soit capable de se servir intuitivement des
appareils atlantes et de leurs dérivés, ce qui explique les 10%
de base dans cette compétence,

Spécialisation : Plagues de force - pour plus de détails, voir la
description du Maitre de la Force p.| 10.

Gih

immunisée contre les effets résultant de la vision des
créatures du Mythe et ne dépense pas le coiit des sorts
du Mythe.

Sorts : Wolff peut lancer Aspirer I'Essence, Bénédiction
du Soleil Noir, Concocter la potion onirigue, Contacter
Nyarlathotep, Création de portail, Déflagration mentale,
Domination, Envoyer des Réves, Equinoxe effroyable,
Esquiver toute blessure, Hypnotisme, Immunisation/
Rempart de Chair, Instiller la Peur, Invoquer/Contréler
un Vampire de Feu, Invoquer/Contréler une Horreur
Chasseresse, Lier ' Ame, Lier un Ennemi, Malédiction
de U'enveloppe putride, Poing de Yog-Sothoth, Roue
de brouillard d'Eibon, Signe des Anciens, Souffle des
profondeurs, Towrmenter, et Trou de mémoire.

OBERSTLEUTNANT OSKAR RICHTER,
COMMANDANT (BATAILLON WOLFSZAHN)

L'un des sept Obersts du Cercle Intérieur chargé de la
gestion des différents départements, des installations, et
des expédirtions. Richter dirige le bataillon des Wolfszahn,
une force de combar d’élite qui agit sous le contréle direct

de Nachrwélfe.

Apparence : Ses cheveux blancs trahissent le
modele de pureté nazi. Mesurant un peu plus d'1m80,
son physique tonique et son entrainement régulier
encouragent ses hommes 4 entretenir une trés bonne
condition physique. Il est la seule personne a avoir utilisé
le sérum original Vitalitdt pour améliorer ses prouesses
au combat, il s’entrafne régulitrement avec les soldats
sous son commandement, qui le suivraient littéralement
jusqu’en enfer s'il 'ordonnait. Richter est rarement vu
dans son uniforme d’officier, préférant se salir les mains
sur le front, et prenant personnellement le contréle de
tanks expérimentaux avec une garde de Spécialistes, de
Traqueurs, et de Maitres de la Force a ses cotés.

FOR 17 DEX 15 INT 16 CON 16
TAI16 APP 12 POU 14 EDU 15
SAN 60 Points de Vie: 16

Impact : +1D6.

Compétences : Artillerie (Tir direct — Canons de tank)
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50%, Arts martiaux (Judo) 40%, Commandement 65%,
Conduite : chenillé 60%,Connaissance du terrain 55%,
Doctrine militaire 55%, Ecouter 50%, Esquiver 48%,
Grimper 35%, Lancer 60%, Métier : mécanicien 40%,
Mythe de Cthulhu 10%, Opérateur Radio 55%, Orientation
(Terre) 55%, Sauter 50%, Tactique 65%, Trouver Objet
Caché 50%, Utiliser Technologie atlante 65%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 75%.

Armes : Coup de Poing 60%, impact 1D3+1DG6.

Lutte 50%, impact Spécial.

Coup de Pied 35%, impact 1D6+1D6.

Poing ganté 60%, impact 1D3+1+1D6

Pistoler Luger PO8 (Arme de poing) 55%, impact 1D10, atts
2, portée de base 15m.

Kar. 98k (Fusil & verrou) 50%, impact 2D6+4, atts 1/2,
portée de base 80m.

MP40 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 50%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

i s fa’ Attributs : Agilité d10, Ame d10, Force
3‘3 \&%@' d12, Intellect d10, Vigueur d10.

Compétences : Combat d8, Conduite d8, Connaissance
(Artillerie) d8, Connaissance (Combat) d8, Connaissance
(Communication) d8, Connaissance (Mythe) d4,
Connaissance (Navigation) d8, Détection d6, Escalade d6,
Lancer d8, Réparation d6, Technologie atlante d10, Tir d8.

Allure : 6 ; Charisme : +0 ; Parade : 7 ; Résistance : 9 ;
Santé Mentale : 6.

Handicaps : Malveillant, Serment (Nachtwiife).

Atouts : Acrobate, Artiste martial, Bagarreur, Charis-
matique, Cogneur, Commandement, Costaud, Esquive
supérieure, Ferveur, Inspiration, Meneur d’hommes, Nerfs
d’acier supérieurs, Présence de commandement, Rapide,
Sang-froid supérieur, Tacticien.

Equipement : Couteau (For+d4), Pistolet Luger P08
(12/24/48, 2d6-1, Coups 7, Semi-auto), Fusil Kar.
98k (24/48/96, 2d8, Coups 5, PA 2, Snapfire), MP40
(12/24/48, 2d6-1, Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto).

HAUPTMANN GERD SCHMIDT,
COMMANDANT (GARDE DU LOUP)

Schmidt est aux commandes des Gardes du Loup,
troupe d’élite de Nachtwdlfe chargée de la sécurité
personnelle de Mina. Symbole de perfection, la précision
de son commandement n'a d’égale que son apparence
impeccable. La compagnie, constituée des meilleurs
Spécialistes, Traqueurs et Maitres de la Force de Nachtwélfe
est toujours en train de tester 'équipement le plus puissant
de Nachtwislfe lorsqu’elle est sous pression, mais leur
priorité est d’assurer que ni les agents du Soleil Noir, ni les
Alliés ne s'approchent de Mina. Parfait inconnu intégré
dans le groupe Nachtwlfe dés le démarrage du projet, puis

propulsé au rang de capitaine de la garde par Mina elle-
méme, Schmidr posséde un passé particuligrement trouble.
Apparence : Visage énigmatique, regard impénétrable,
Schmidt semble taillé dans la pierre. Dans I'opinion de
nombreuses personnes, il représente la manifestation du
diable a 'affut des trouble-fétes de 'entourage de Mina.

G h FOR 14 DEX 16 INT 15 CON 14

TAI 14 APP 10 POU 14 EDU 14
SAN 50 Points de Vie : 14
Impact : +1D4.

Compétences : Arts martiaux (Karaté) 50%,
Commandement 55%, Connaissance du terrain 55%,
Doctrine militaire 50%, Ecouter 50%, Esquiver 58%,
Grimper 35%, Lancer 60%, Métier : mécanicien
40%, Mythe de Cthulhu 10%, Opérateur Radio 55%,
Orientation (Terre) 55%, Sauter 50%, Tactique 65%,
Trouver Objet Caché 50%, Utiliser Technologie atlante
(Plaques de force) 65%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 70%.
Armes : Coup de Poing 65%, impact 1D3+1D4.
Frappe de Karaté 50%, impact 2D3+1D4.

Lutte 50%, impact Spécial.

Coup de Pied 35%, impact 1D6+1D4.

Tacle de Kararé 45%, impact 2D6+1D4.

Poing ganté 65%, impact 1D3+1+1D4.

Couteau Eisenstachel 50%, impact 1D6+1D4.

Plagues de force (Utiliser Technologie atlante) 65%,
Spécial — voir p.153 pour plus de détails.

Pistolet Luger PO8 { Arme de poing) 65%, impact 1D10, atts
2, portée de base 15m.

Kar. 98k (Fusil a verrou) 50%, impact 2D6+4, atts 1/2,
portée de base 80m.

MP40 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 70%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

Attributs : Agilité d10, Ame d8, Force

ba ﬁ(z\" d8, Intellect d10, Vigueur d8.

Compétences : Combat d8, Connaissance (Combat)
d8, Connaissance (Communication) d8, Connaissance
(Mythe) d4, Connaissance (Navigation) d8, Détection
d6, Grimper d6, Intimidation d8, Lancer d8, Réparation
d6, Sarcasmes d8, Technologie atlante d8.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 6 ; Résistance : 6 ;
Santé Mentale : 5.

Handicaps : Assoiffé de sang, Fanatique, Malveillant,
Serment (Nachtwlfe).

Atouts : Artiste martial, Commandement, Esquive
supérieure, Tacticien, Volonté de fer.

Ir’j,quil:uexnoant : Couteau Eisenstachel (For+d4), Gant (For
+2d4), Pistolet Luger P08 (12/24/48, 2d6-1, Coups 7,

= 08—
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Semi-auto), Fusil Kar. 98k (24/48/96, 2d8, Coups 5, PA
2, Snapfire), MP40 Maschinenpistole (12/24/48, 2d6-1,
Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto), Plaques de force (voir

ci-dessous).

La précision de son commandement n'a d'égale

que SOn apparence impeccable.

Capacités spéciales

e Plagues de force : Schmidt porte deux étranges
plaques de métal striées qui sont alternativement
alimentées par un lourd boitier d’alimentation dans
son dos. Sur un test de Technologie atlante réussi, les
effets suivants peuvent &tre générés :

» Onde de choc. Une onde de choc télékinétique qui
inflige 2d6 points de dégits a toute personne se
trouvant dans un Gabarit Conique. De plus, toutes
les personnes affectées doivent réussir un test de
Force ou de Vigueur contre le montant des dégits
(qu'elles aient subi des blessures ou non) ou étre
projetées au sol.

Véhicule harmonigue. Si Schmidt place les deux
plaques de force contre le cété d’un véhicule, il
crée une harmonie télékinétique qui inflige 2d6
points de dégits 4 'équipage. Les jets de dégats
sont effectués normalement, mais au lieu d'infliger
des blessures, 'attaque inflige des dégats de Fatigue.
Cer effet draine I'énergie des plaques de force pour
deux tours.

Soulévement télékinétique. En concentrant et
en ciblant ’énergie des plaques de force, de
lourds ohjets peuvent étre soulevés dans les airs.
Soulever un véhicule pesant jusqu’a deux tennes
et demi draine I'énergie des plagues de force pour
deux tours ; soulever un véhicule pesant jusqu’a
quarante tonnes draine ’énergie des plaques
pour quatre tours ; et soulever un véhicule pesant
au-dela draine I'énergie des plaques pour six tours.
Une fois dans les airs, l'utilisateur des plaques de
force peut soit déplacer le véhicule sur un total de
10m avec précaution, soit le lancer jusqu’a 30m.
Toute personne présente & 'intérieur du véhicule
lorsqu'il est projeté subit 3d6 points de dégats.

PROFESSEUR KRAFFT HEIMBURG

Krafft Heimburg est 'ancien chef du Laboratoire
Numéro 7 du chateau Wewelsburg, celui qui fut détruit
durant la premiére expérience de Mina. Abandonnant le
Soleil Noir aux cétés de sa maitresse, il est tout comme
elle persuadé que la technologie des anciens sera la clé
qui permettra de révéler les grands mysteres de l'univers
et de créer un Troisi#me Reich mondial. Heimburg est un
homme pratique et il a embrassé la vision de Mina a cent
pour cent, s'engageant a développer I'équipement et les
améliorations dont elle a besoin.

Apparence : Méme s’il approche la cinquantaine,
Heimburg est plutét bien affuté pour un scientifique,

ayant servi en tant qu'apprenti ingénieur durant la
Premigre Guerre mondiale avant d’étre introduit a la
Société de Thulé, ot il devint membre de leur jeune
équipe scientifique encore naissante. De légers nuages
grisonnants gichent ses cheveux rabattus vers l'arriére
dans un style décontracté, mais il peut toujours compter
sur ses profonds yeux verts. Dernigrement il est assailli
de réveries étranges & propos de machines 4 la géométrie
improbable, des fantasmagories qu'il met sur le compte des
longues heures passées avec son équipe 4 mettre & jour les
derniéres inventions basées sur la technologie atlante.

FOR 14 DEX 13 INT 16 CON 13

ﬁi‘h TAI12 APP 11 POU 17 EDU 19

SAN n/a Points de Vie: 13
Impact : +1D4.

Compétences : Bibliothéque 60%, Connaissance du
terrain 30%, Folklore 25%, Génie de combat 50%,
Métier : électricien 75%, Métier : mécanique 85%,
Mythe de Cthulhu 35%, Sciences formelles : chimie 60%,
Sciences formelles : physique 70%, Sciences humaines :
archéologie 25%, Sciences humaines : histoire 45%, Trouver

Objet Caché 35%, Utiliser Technologie atlante 70%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 95%, Anglais
55%, Atlante 30%, Hyperboréen 15%.

Armes : Coup de Poing 50%, impact 1D3+1D4.

Pistolet Walther P38 (Arme de poing) 50%, impact 1D10,
atts 2, portée de base 15m.

Sorts : Chant de Thoth, Déflagration Mentale, Esquiver
toute blessure, Hypnotisme, Immunisation/Rempart de Chair,
Poing de Yog-Sothoth, Roue de brouillard d'Eibon, Signe des
Anciens, Trou de Mémoire.

”I’"{'; § Attributs : Agilité d8, Ame d12, Force
av »
{§<:\V d8, Intellect d10, Vigueur d8.

Compétences : Connaissance (Anglais) d8, Connaissance
(Archéologie) d4, Connaissance (Atlante) d6,
Connaissance (Chimie) d8, Connaissance (Folklore) d4,
Connaissance (Histoire) d6, Connaissance (Hyperboréen)
d4, Connaissance (Mythe) d6, Connaissance (Physique)
d10, Détection d6, Investigation d8, Réparation d12,
Technologie atlante d10, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : -2 ; Parade : 2 ; Résistance : 8 ;
Santé Mentale : Dément.

Handicaps : Malveillant, Serment (Nachtwdlfe).

Atouts : Aptitude & la mécanique, Assemblage, Erudit
(Chimie, Physique).

Equipement : Pistolet Walther P38 (12/24/48, 2d6-1, Coups

8, Semi-auto).

Capacités spéciales

e Dément : Heimburg est totalement fou. Sa folie lui
confére une force inhumaine. Il profite d’'un bonus de
+2 en Résistance et sur les tentatives visant 2 éliminer
I'état Secoué. Il ignore les deux premiers points de
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pénalité dus aux blessures. 11 est également immunisé
contre les effets résultant de la vision des créatures du
Mythe et ne dépense pas le colit des sorts du Mythe.

® Sorts : Heimburg peut lancer Chant de Thoth,
Déflagration Mentale, Esquiver toute blessure,
Hypnotisme, Immunisation/Rempart de Chair, Poing
de Yog-Sothoth, Roue de brouillard d’Eibon, Signe des
Anciens, et Trou de Mémoire.

Les forces de Nachtwdlfe

Les membres de Nachtwdlfe sont connus pour leurs
uniformes ajustés gris et noirs, méme si 'on se souvient
plutdt des lueurs (typiquement bleutées) émises par
d’étranges artefacts et un équipement expérimental fixé
a leur casque ou 2 leur ceinture. Tandis que les autres
uniformes allemands sont souvent ajustés pour leffet,
ceux-la semblent avoir été congus pour résister a des
conditions extrémes. Les concepteurs, conscients de la
nature exacte de leur pire ennemi, ont d'abord pensé
aux conflits avec les forces du Mythe, sachant que
Nachtwilfe sera en premigre ligne contre le Soleil Noir
lotsque, comme le suspecte Mina, ceux-ci se retourneront
finalement contre le Troisigme Reich.

Les forces de terrain tendent a porter une Armure
Thoracique NW (p.154) et des casques de fantassins
allemands inhabituels, beaucoup plus épais que les
standards ; une version modifiée existe pour les unités
d’élite Nachtjiger (p.1112). Dans les conditions rigoureuses,
les troupes portent un respirateur Nachtwslfe (p.152) qui
compléte le casque et l'uniforme pour constituer un

ensemble imperméable aux conditions extérieures.

STARKEMEISTER (MAITRE DE LA FORCE)

Le Maitre de la Force est appelé sur le champ de
bataille uniquement dans les situations critiques, mais
son apparition s’est toujours révélée désastreuse pour
les forces alliées. De tous les dévots de Nachtwilfe, les
Stirkmeister subissent le régime d’entrainement le plus
ciblé, reposant presque exclusivement sur les plaques de
force (p.153) et ignorant les autres pigces dérivées de la
technologie atlante. Cette instruction intensive dure
approximativement trois mois, apres quoi ils sont assignés
sur le terrain. Un Maitre de la Force sorti des classes n'est
pas considéré par ses pairs comme faisant partie de leur
groupe d'élite tant qu’il n'a pas té tout I'équipage d’un
tank ennemi grice 2 ses plaques de force.

Habillés comme des officiers, ces Maitres ont
habituellement sous leur commandement un nombre
variable de Spécialistes, le nombre exact assigné a chaque
équipe dépendant des objectifs de la mission.

FOR 13 DEX 15 INT 14 CON 14
APP 13 POU 13 EDU 13

Gih TAI 14
i SAN 55 Points de Vie : 14

Impact : +1D4.

Compétences : Commandement 45%, Connaissance
du terrain 45%, Ecouter 40%, Esquiver 48%, Explosifs

CHAPITRE 5

25%, Grimper 30%, Lancer 60%, Métier : mécanicien
40%, Mythe de Cthulhu 10%, Opérateur Radio 25%,
Orientation (Terre) 25%, Sauter 50%, Tactique 40%,
Trouver Objet Caché 40%, Utiliser Technologie atlante
(Plaques de force) 55%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 65%.
Armes : Coup de Poing 60%, impact 1D3+1D4.
Lutte 50%, impact Spécial.

Coup de Téte 40%, impact 1D4+1D4.

Coup de Pied 35%, impact 1D6+1D4.

Poing ganté 60%, impact 1D3+1+1D4.

Couteau Eisenstachel 50%, impact 1D6+1D4, atts 1, portée
de base contact.

Plaques de force (Utiliser Technologie atlante) 55%,
Spécial — voir p.153 pour plus de détails.

Pistolet Luger P08 {Arme de poing)™ 45%, impact 1D10,
atts 2, portée de base 15m.

#*Ne peut étre utilisé en portant les gants des plaques de
force.

T J Attributs : Agilité d§, Ame d8, Force d8,
3( \%V Intellect d8, Vigueur d8.




LES SOCIETES OCCULTES ET SECRETES

Compétences : Combat d8, Connaissance (Combat)
d6, Connaissance (Communication) d4, Connaissance
(Explosifs) d4, Connaissance (Mythe) d4, Connaissance
(Navigation) d4, Détection d6, Escalade d6, Réparation
d6, Technologie atlante d8, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 6 ; Résistance : 6 ;
Santé Mentale : 5.

Handicaps : Assoiffé de sang, Fanatique, Malveillant,
Serment (Nachtwdlfe).

Atouts : Bagarreur, Cogneur, Commandement, Esquive,
Tacticien.

Equipement : Gants (For+d4+2), Couteau Eisenstachel
(For+d4), Pistolet Luger PO8 (12/24/48, 2d6-1, Coups 7,

Semi-auto), Plaques de force (voir ci-dessous).

Capacités spéciales

® Plaques de force : un Maitre de la Force porte
deux étranges plaques de métal striées qui sont
alternativement alimentées par un lourd boitier
d’alimentation dans son dos. Sur un test de

Technologie atlante réussi, les effets suivants peuvent

étre pénéres :

» Onde de choc. Une onde de choc télékinétique qui
inflige 2d6 points de dégéts 4 toute personne se
trouvant dans un Gabarit Conique. De plus, toutes
les personnes affectées doivent réussir un test de
Force ou de Vigueur contre le montant des dégits
(qu’elles aient subi des blessures ou non) ou étre
projetées au sol.

Véhicule harmonique. Si le Maitre de la Force
place les deux plaques de force contre le cdté d'un
véhicule, il crée une harmonie télékinétique qui
inflige 2d6 points de dégits a 'équipage. Les jets
de dégits sont effectués normalement, mais au lieu
d'infliger des blessures, 'attaque inflige des dégits
de Fatigue. Cet effet draine I'énergie des plaques de
force pour deux tours.

Soulevement télékinétique. En concentrant et
en ciblant I'énergie des plaques de force, de
lourds objets peuvent étre soulevés dans les airs.
Soulever un véhicule pesant jusqu’a deux ronnes
et demi draine I’énergie des plagues de force pour
deux tours ; soulever un véhicule pesant jusqu’a
quarante tonnes draine I'énergie des plaques
pour quatre tours ; et soulever un véhicule pesant
au-dela draine 'énergie des plaques pour six tours.
Une fois dans les airs, l'utilisateur des plaques de
force peut soit déplacer le véhicule sur un total de
10m avec précaution, soit le lancer jusqu'a 30m.
Toute personne présente a 'intérieur du véhicule
lorsqu’il est projeté subit 3d6 points de dégats.

SPECIALISTE

De nombreux Spécialistes sont présents parmi les
forces de Nachtwélfe, méme s’ils mettent plutét accent
sur la qualité que la quantité. [ls sont souvent assignés
aux unités de la Wehrmacht au lieu de former leurs propres

groupes de combat, néanmoins tout Spécialiste représente,
techniquement, une « force de combart » 2 lui tout seul
— des snipers aux assassins, des experts techniques aux
pilotes expérimentaux en passant par les opérateurs armés,
le génie de ces hommes (et de ces femmes) représente
I’épine dorsale des troupes terrestres de Nachtwdlfe. Les
caractéristiques de deux types de Spécialistes particuliers,
le Testeur et le Sniper Nachtjédger, sont présentés
ci-dessous.

TESTEUR TERRAIN DE NACHTWOLFE

FOR 14 DEX 12 INT 14 CON 13

Gﬁ‘, TAI14 APP 11 POU 15 EDU 14

i SAN 55 Points de Vie : 14
Impact : +1D4.

Compétences : Bibliothéque 40%, Grimper 40%,
Meétier : électricien 40%, Métier : mécanicien
50%, Mythe de Cthulhu 20%, Sciences de la vie :
biologie 25%, Sciences de la vie : histoire naturelle
30%, Sciences formelles : astronomie 25%, Sciences
formelles : chimie 35%, Sciences formelles : physique
40%, Sciences humaines : anthropologie 45%,
Sciences humaines : archéologie 40%, Sciences
humaines : histoire 45%, Trouver Objet Caché 40%,
Utiliser Technologie atlante 55%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 70%, plus
une langue spécialisée 50%, plus une langue spécialisée
concernant le Mythe 15%.

Armes : Pistolet Walther PPK (Arme de poing) 40%,
impact 1D8, atts 3, portée de base 10m.

MP40 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 40%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

Sorts : aucun, bien que certains membres puissent peut-
étre connaitre un ou deux sorts au choix du gardien.

”a%’ Attributs : Agilité d6, Ame d8, Force d8,
b Intellect d§, Vigueur d8.

Compétences : Combat d6, Connaissance (Anthropologie)
d6, Connaissance (Archéologie) d6, Connaissance
(Astronomie) d4, Connaissance (Biologie) d4,
Connaissance (Chimie) d6, Connaissance (Histoire
naturelle) d6, Connaissance (Histoire) d6, Connaissance
(Mythe) d4, Connaissance (Physique) d6, Détecrion d6,
Escalade d6, Investigation d6, Réparation d6, Technologie
atlante d8, Tir d6.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 5 ; Résistance : 6 ;
Santé Mentale : 5.

Handicaps : Assoiffé de sang, Fanatique, Malveillant,
Serment (Nachtwslfe).

Atouts : aucun.

Equipement : Pistolet Walther PPK (10/20/40, 2d6-1, Coups
7, Semi-auto), MP40 Maschinenpistole (12/24/48, 2d6-1,
Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto).
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CHAPITRE 5

SNIPER NACHTJAGER
FOR 15

Gﬁ‘] TAI 13

SAN 40
Impact : +1D4.

DEX 16 INT 13 CON 14
APP 12 POU 12 EDU 12
Points de Vie : 15

Compétences : Armes lourdes (Mitrailleuse) 45%,
Connaissance du terrain 55%, Corps a corps 40%, Ecouter
70%, Esquiver 40%, Grimper 55%, Lancer 45%, Pister
60%, Premiers Soins 45%, Trouver Objet Caché 65%,

Utiliser Technologie atlante 50%.
Langues : Allemand (langue maternelle) 55%.

Armes : StGw44 (Fusil d'assaut) 70%, impact 2D6+2, atts
1 ou rafale, portée de base 80m.

Kar. 98k (Fusil a verrou) 70%, impact 2D6+4, atts 1/2,
portée de base 145m.

Sorts : aucun, bien que certains membres puissent peut-
&tre connaftre un ou deux sorts au choix du gardien.

Dissimulation : détecter un sniper bien dissimulé qui vient
de tirer est un test Trouver Objet Caché Difficile, les tirs
suivants raménent le test & une difficulté Normale tandis
que le flash du canon et le son du coup de feu aident &
localiser le tireur.

#® . Attributs : Agilité d8, Ame d6, Force d8,
3& ¥ Incellect d6, Vigueur d8.

Compétences : Combat d6, Détection d10,
Escalade d8, Lancer d6, Pister d8, Soigner d6, Technologie
atlante d8, Tir d10.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 5 ; Résistance : 6 ;
Santé Mentale : 5.

Handicaps : Assoiffé de sang, Fanatique, Malveillant,
Serment (Nachtwolfe).

Atouts : Esquive, Mains stables, Tireur d’élite.

Equipement : Fusil d assaut StGw44 (24/48/96, 2d8-1,
Cad. 3, Coups 30, PA 2, Auto), Fusil de sniper a verrou
Kar. 98k. (24/48/96, 2d8, Coups 5, PA 2, Snapfire, visée
télescopique).

Capacités spéciales :

® Dissimulation : pour détecter un sniper dissimulé
qui vient de tirer, faites un test de Détection (-2)
contre un jet opposé représentant la Discrétion du
sniper. Un deuxigme tir réduit cetre pénalité 2 0, et
tous les tirs suivants donnent un bonus de +2 aux
tests de Détection.

TRAQUEUR

Le rdle du Traqueur est de soutenir les forces de
Nachtwélfe ou de la Wehrmacht en premigre ligne
avec leur puissance de feu supérieure. Les candidats
pour devenir Traqueur de Nachtwélfe doivent étre
au sommet de leur condition physique et subir un
programme de trois mois d’un entrainement physique
intense combiné A des injections quotidiennes d’une

concoction expérimentale connue sous le nom de
Vitalitat [X (p.107). La puissance de la drogue est
augmentée tout au long du programme, et elle cause
une impressionnante augmentation de la stature et de
la force du candidat. Dans le mé&me temps, le candidat
perd toute capacité de raisonnement cognitif et devient
beaucoup plus agressif.

Apparence : Menace culminant a plus de 2m, le
Traqueur n’a aucun probléme pour porter le trés lourd
canon expérimental StGw43A Jagdgewehr grice a
'impressionnante musculature de ses bras, tandis que son
uniforme gris et noir peine a contenir les déséquilibres
de son imposante stature. Sur le champ de bataille, son
physique massif, ses gants blindés et son équipement
spécial insufflent 4 ses adversaires I'horrible sentiment de
combattre quelque chose d’inhumain.

FOR 21 DEX 14 INT 09 CON 16

Gi’h TAI21 APP 10 POU 14 EDU 13

SAN 60 Points de Vie : 19
Impact : +2D6.

Compétences : Commandement 25%, Connaissance
du terrain 40%, Dissimulation 45%, Ecouter 40%,
Esquiver 48%, Explosifs 25%, Grimper 34%, Lancer
60%, Métier : mécanicien 40%, Mythe de Cthulhu 10%,
Opérateur Radio 25%, Orientation (Terre) 25%, Trouver
Objet Caché 40%, Sauter 50%, Tactique 30%, Utiliser
Technologie atlante 25%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 65%.

Armes : Coup de Poing 60%, impact 1D3+2D6.
Coup de Poing blindé 60%, impact 1D3+2+2D6.
Lutte 50%, impact Spécial.

Coup de Teéte 25%, impact 1D4+2D6.

Coup de Pied 35%, impact 1D6+2D6.

Coup de Botte d'acier 35%, impact 1D6+2+2D6.

MP38 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 60%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

Flammenwerfer 41 (Lance-flammes) 50%, 2D6+choc, atts
1, portée de base 30m ; ou StGw43A Jagdgewehr (Fusil
d’assaut) 60%, impact 3D6+3, atts 2 ou rafale, portée de
base 90m.

ﬂﬂ%’ A, Attributs : Agilité dg, Ame d8, Force
3(5 %— d12+2, Intellect d4, Vigueur d12.

Compétences : Combat d8, Connaissance
{Communications) d4, Connaissance (Explosifs) d4,
Connaissance (Mythe) d4, Connaissance (Navigation)
d4, Détection d6, Discrétion d6, Escaladed§,
Intimidation d8, Lancer d8, Réparation d6, Technologie

atlante d4, Tir d8.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 7 ; Résistance : 9 ;
Santé Mentale : 5.
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LES SOCIETES OCCULTES ET SECRETES

Sel de 1a vie

ors qu'ils espéraient a tout prix découvrir I'une de ces caches |

istaux bleus dont ils ont tant besoin, les archéologues de

chtwolfe déterrérent, durant 'une de leurs fouilles au Moyen- |

t, une chose aussi intrigante gu'inattendue.
" A [intérieur d'une boite décorée d'origine inconnue, ils

‘découvrirent quatre flacons taillés dans du quartz. trois desquels |

“etaient malheureusement brisés. Le quatrigme contenait une

| petite quantité d'un fluide faiteux, dont I'analyse détaillée révéla

* [a propriété « d'augmenter » les tissus vivants. Impatient de savoir

si le sérum était capable d’améliorer ses soldats, I'Obertsleutnant |

Richter se porta volontaire pour étre le premier cobaye humain.
Encouragés par les améliorations évidentes du physique, de
I'endurance et des réflexes de Richter, les scientifiques de
Nachtwélfe commencerent alors 2 développer leur propre
" version du die Vitalitit (ainsi avaient-ils baptisé le sérum).
étant donné qu'il n'en restait qu'une trop petite guantité

. pour étendre la démarche 3 l'ensemble du programme

\ d'entrainement. Malheureusement, une reproduction exacte
du sérum se révéla impossible. Ce qui arriva exactement
" aux hommes qui recurent le Vitalitat |-Vl reste un secret
| étroitement gardé, mais avec le Vitalitat X les chercheurs
" sont parvenus 3 établir un composé qui. bien quiimparfait,
iugmente réellement les prouesses martiales des sujets
uoiqu'au détriment de leur perspicacité intellectuelle).

Handicaps : Assoiffé de sang, Fanarique, Malveillant,
Serment (Nachtwilfe).

Atouts : Bagarreur, Cogneur, Commandement, Costaud,
Esquive, Nerfs d’acier supérieurs, Parade, Reflexes de
combat.

Equipement : MP40 Maschinenpistole (12/24/48, 2d6-1,
Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto), ou Fusil d’assaut StGuw43A
Jagdgewehr (24/48/96, 2d8, Cad. 3, Coups 30, PA 2, Auto,
Courte rafale, lance-grenade intégré) ou Flammenwerfer 41
(Gabarit Conique, 2d10, ignore le blindage).

CHERCHEUR DE TERRAIN DE NACHTWOLFE
La mission du Chercheur de terrain est de sillonner
le globe & la recherche de technologies oubliées, atlantes
ou autre, pour que les scientifiques et technologues de
Nachowilfe puissent les adapter a la cause nazie.

ci‘h FOR 12 DEX 12 INT 14 CON 13

TAI13 APP 11 POU 13 EDU 15
SAN 50 Points de Vie : 13
Impact : +1D4.

Compétences : Bibliotheque 50%, Grimper 35%, Mythe
de Crulhu 10%, Négociation : 25%, Persuasion 40%,
Sciences de la terre : géologie 20%, Sciences de la vie :
biologie 25%, Sciences de la vie : histoire naturelle 40%,
Sciences formelles : astronomie 25%, Sciences formelles :
chimie 35%, Sciences formelles : physique 35%, Sciences
humaines : anthropologie 50%, Sciences humaines :
archéologie 60%, Sciences humaines : histoire 65%,

Sciences occultes 50%, Trouver Objet Caché 40%, Utiliser
Technologie atlante 25%.

Langues : Allemand (langue maternelle) 75%, plus une
langue spécialisée 60%, une autre langue spécialisée 50%,
plus une langue spécialisée concernant le Mythe 10%.

Armes : Pistolet Walther PPK (Arme de poing) 40%,
impact 1D8, atts 3, portée de base 10m.

MP40 Maschinenpistole (Pistolet-mitrailleur) 40%, impact
1D10, atts 2 ou rafale, portée de base 25m.

Sorts : aucun, bien que certains membres puissent peut-
étre connaitre un ou deux sorts au choix du gardien.

_. Attributs : Agilité d6, Ame d8, Force d6,

3(3 J Intellect d8, Vigueur d8.

Compétences : Combat d6, Connaissance
(Anthropologie) d6, Connaissance {(Archéologie) d8,
Connaissance (Astronomie) d4, Connaissance (Biologie)
d4, Connaissance (Chimie) d6, Connaissance (Géologie)
d4, Connaissance (Histoire naturelle) d6, Connaissance
(Histoire) d8, Connaissance (Mythe) d4, Connaissance
(Physique) d6, Connaissance (une autre langue) d4,
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Détection d6, Escalade d6, Investigation d6, Persuasion
d6, Réparation d6é, Technologie atlante d4, Tir dé.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 5 ; Résistance ; 6 ;
Santé Mentale : 5.

Handicaps : Assoiffé de sang, Fanatique, Malveillant,
Serment (Nachtwilfe).

Atouts : aucun.

Equipement : Pistolet Walther PPK (10/20/40, 2d6-1, Coups
7, Semi-auto), MP40 Maschinenpistole (12/24/48, 2d6-1,
Cad. 3, Coups 32, PA 1, Auto).

SCIENTIFIQUE DE NACHTWOLFE

Le Scientifique se retrouve rarement sur le terrain, il a
bien trop de travail & terminer dans la (relative) sécurité
de son laboratoire.

Gih

Impact : aucun.

FOR 12 DEX 12 INT 15 CON 13
TAI12 APP 11 POU 14 EDU 15
SAN 55 Points de Vie : 13

Compétences : Bibliothéque 60%, Métier : électricien
65%, Métier : mécanicien 65%, Mythe de Cthulhu
15%, Sciences humaines : histoire 45%, Trouver Objet
Caché 35%, Utiliser Technologie atlante 45%, plus
deux compétences de science ou d’ingénierie 2 70%,
et deux a4 45%.

CHAPITRE 5

Langues : Allemand (langue maternelle) 75%, plus
une langue spécialisée 50%, et une langue spécialisée
concernant le Mythe 10%.

Armes : Pistoler Walther PPK (Arme de poing) 40%,
impact 1D8, atts 3, portée de base 10m.

=B
’7.
Sa
Compétences : Connaissance (Biologie)
d10, Connaissance (Chimie) d10, Connaissance
(Histoire) d6, Connaissance (Langue supplémentaire)

oy Attributs : Agilité d6, Ame d8, Force db,
J Intellect d8, Vigueur d6.

d6, Connaissance (Langues du Mythe) d4,Connaissance
(Mythe) d4, Connaissance (Physique) d10, Détection dé,
Réparation d8, Investigation d8, Technologie atlante d6,
Tir dé.

Allure : 6 ; Charisme : -6 ; Parade : 2 ; Résistance : 5 ;
Santé Mentale : 5.

Handicaps : Assoiffé de sang, Fanatique, Malveillant,
Serment (Nachuwslfe).

Atouts : Aptitude & la mécanique.

Equipement : Pistolet Walther PPK (10/20/40, 2d6-1, Coups
7, Semi-auto).
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CHAPITRE 6

' Arions, traing, et tout ce qui explose

La majorité de 'équipement militaire et secret dont
auront besoin les investigateurs peut &tre consultée au
Chapitre 8 dans Le Guide de I' [nvestigateur pour la Guerre
Secréte d’Achtung! Cthulhu. Ce chapitre traite en
revanche des différents types de véhicules qu’ils seront
susceptibles de rencontrer au cours de leurs investigations,
mais aussi de la durée des trajets pour se rendre d'un
point A 4 un point B en temps de guerre, ainsi que de
I'armement et de 'équipement sur lesquels ils risquent de
tomber une fois arrivés & destination. Il décrit également
les objets utilisés par les abominables forces qui se
dresseront sur leur chemin.

LES DEPLACEMENTS

Le grand espace aérien

La plupart des voyages transcontinentaux pendant
la période de la Guerre Secréte s’effectuent par bateau,
et se comptent en jours voire en semaines. Les voyages
aériens sont plus rapides et, d’'une certaine maniére, plus
pratiques mais seules les villes majeures et celles situées
4 des positions stratégiques possédent des aéroports,
certains ne consistant qu'en de simples pistes d’envol pres
de stations de kéroséne. Voler sur de longues distances
durant cetre période nécessite en général un ou plusieurs
arréts de ravitaillement, étant donné la gamme limitée
d’'avions disponibles & cette époque. Les voyages sont ainsi
beaucoup plus tortueux qu'a I'heure actuelle.

Le déplacement par avion est également extrémement
cher, 2 tel point que seuls les officiels de haut rang du
gouvernement ou les gens vraiment trés riches peuvent
se Poffrir. Pendant la guerre, 'équipement et le personnel
crucial sont transportés a |'étranger par les airs, mais la
grande majorité des marchandises, de I'équipement et des
gens voyagent par train a 'intérieur des frontiéres, et par
bareau en dehors.

Manquant de pistes d’atterrissage suffisamment
longues pour recevoir des avions de grande taille, les vols
transatlantiques sont réalisés grice 4 des avions congus
pour amerrir et baptisés, de maniére assez appropriée, «
hydravions ». En mars 1939, Pan American Airlines fait
son premier vol transatlantique avec un Boeing 314, nom
de code « The Yankee Clipper », de Botwooed, sur I'tle de
Terre-Neuve au Canada, jusqu’a Foynes, en Irlande, sur
une durée de 29 heures. Rempli de passagers et d’une
cargaison limitée, le Yankee Clipper exécute son vol & une
moyenne de 251 km/h. En juin 1939, Pan Am commence
a offrir un service régulier pour les passagers entre New
York et Marseille, France. L'aller simple s’éleve 2 375 $,
I'équivalent de 5 000 $ de nos jours. Le mois suivant, les
services commencent & proposer la destination New York
- Southampton, Angleterre.

o

e

Tableau 3:
Distances des principaux
vOoyages aériens

Distance
(miles) (kilomeétres)

Chicago - New York Tl ol il Lsgm
New York - Marseille 3 952 6 361 it

Route

Londres - Paris ‘ 378
Paris - Berlin
Berlin - Rome
Rome - Le Caire
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Tableau 4:
Aéroports majeurs

Nom Ville Pays

Aérodrome dAspern Vienne Autriche

Kbely Prague Tchécoslovaquie

Le Bourget Paris France

Berlin-Tempelhof  Berlin Allemagne

Ciampino Rome Italie
Aéroport dAnfa  Casablanca Maroc

Aéroport de
Schiphol

Welschap

Amsterdam Pays-Bas

Eindhoven Pays-Bas

Waalhaven Rotterdam Pays-Bas

Aéroport

Varsovie-Okécie Autriche

Varsavie

Aéroport Lisbonne-

Potela(jogy) - oo

Portugal

Royaume-

Londres )
Uni

Croydon

Aéroport Newark  New York / New
Liberty Jersey

Aéroport de North
Beach

Aéroport municipal
de Chicago

Etats-Unis

New York City Etats-Unis

Chicago Etats-Linis

Aéoport intemational . . . :
plo 3 Miami Etats-Unis
de Miami

Aéroport municipal ’
port MUNICIPEL v iami Erats-Unis
de Miami

Aéroport municipal

de Mills Field Etats-Unis

San Francisco

La route

Voyager en automobile est plus accessible durant
cette période, tandis que le prix des voitures devient plus
abordable et que la qualité du réseau routier s’améliore.
Pendant la guerre, I’Allemagne posséde un excellent
systéme autoroutier, le Reichsautobahnen, qui en 1945
compte 3 600 km de route. Une autre portion de 2 400
km est en construction lorsque la pénurie due a la guerre
oblige a suspendre le projet. Trés utile pour le déplacement
rapide des troupes a travers le pays, le réseau routier est
tout aussi pratique pour ceux qui possédent, ou ont acces,
4 une voiture puisqu’il leur permet de sortir du cadre
urbain pour profiter de la campagne. Méme a 'apogée
de 'expansion économique allemande dans les années
30, il n’existe que peu de voitures civiles pour profiter de
cette aubaine qui est offerte au secteur automobile. Le
Reichsautobahnen posseéde néanmoins un désavantage : il
ne compte aucune connexion directe avec les villes, et se

veut donc principalement un réseau rural. Les conducteurs
citadins doivent emprunter des voies urbaines puis des
routes de campagnes, parfois durant des heures, avant
d’atteindre le réseau autoroutier.

Dans les villes d’Europe et des Etats-Unis, de
nombreuses routes sont faites de pavés et traversées par
des rails de tramway, ce qui rend les trajets désagréables
méme 2 faible allure. Pire, de nombreuses villes
européennes possédent des rues sinueuses qui datent du
Moyen 4ge. Elargir de telles voies se révéle &tre presque
impossible a cause des batiments qui les longent, & moins
d’entreprendre une reconstruction a grande échelle. Les
wagons et camions de marchandises en bordure de trottoir
peuvent ainsi déclencher de trés gros embouteillages,
parfois pendant plusieurs heures.

Aux Erats-Unis, la Works Progress Administration
(WPA)), fondée en 1935, emploie des millions d’américains
pour 'accomplissement de projets urbains, notamment des
améliorations substantielles de l'infrastructure du pays,
sans parler des routes et des ponts. Les voies urbaines sont
ainsi largement modernisées, le béton remplacant les pavés
et les pavés les chemins de terre.

La construction des rails

Parce que les lignes de chemin de fer sont
omniprésentes et qu'elles s'étendent sur de trés longues
distances 2 travers 'Europe et les Etats-Unis, les trains
représentent la meilleure option pour un transport
terrestre rapide. Mé@me si les trains européens ne
s’arrétent pas dans tous les villages et hameaux, ils
peuvent tout de méme vous rapprocher considérablement
de votre destination finale, et chaque ville conséquente
posséde sa propre station de chemin de fer, les plus
grandes en possédant méme deux ou davantage. Les
neeuds ferroviaires majeurs ne sont pas réservés aux plus
grandes villes, et on les trouve également & des endroits
stratégiques. Les trains de passagers roulent en général
a une vitesse de 56 km/h, tandis que les trains de fret
vont moitié moins vite, les plus rapides d’entre eux allant
seulement dix ou vingt pour cent moins vite.

Pendant cette période, approximativement quatre-
vingt pour cent des marchandises manufacturées sont

Les noeuds ferrovialres majeurs ne sont pas
réservés aux plus grandes villes, et on les
trouve également a des endroits stratégiques.

convoyées en train & un moment ou un autre entre leur
fabrication et leur utilisation. Les trains sont le pivot
de toutes les économies industrielles impliquées dans la
guerre, ce qui en fait des cibles privilégiées de sabotage.
L’Allemagne, en particulier, utilise les trains pour
transporter des marchandises, troupes et véhicules pour un
déploiement éclair qui fait partie du mode opératoire de
l'infame Blitzkrieg, ce qui les rend d’autant plus essentiels
a l'effort de guerre. Les Alliés exploitent largement ce fait
en bombardant les infrastructures ferroviaires allemandes.
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AVIONS, TRAINS, ET TOUT CE QUI EXPLOSE

Le wagon standard de 'époque mesure
approximativement 12m de long pour 3m de large, et
peut contenir environ 50 tonnes de marchandises. De
nombreuses variantes existent, et des wagons spéciaux
sont développés pour transporter toute sorte de choses, du
charbon aux liquides en passant par des vivres congelés. Ils
sont typiquement en bois et renforcés par une armature en
acier ; les roues et le charriot sont fabriqués en acier avec
un lit en bois pour la cargaison. Les wagons a plates-formes,
qui existent depuis bien longtemps, peuvent transporter
une plus grosse cargaison en la chargeant sur une hauteur
plus importante, avec pour seule limitation la hauteur des
ponts et des tunnels sous lesquels le train doit passer. Les
wagons 2 plates-formes sont a ciel ouvert et, par conséquent,
ils ne sont pas destinés a tout type de marchandise. Ils sont
adaptés pour les tanks, les pigces d'artillerie et les voitures,
et sont également utilisés pour le transport des marchandises
les plus conséquentes tout au long de la guerre.

La vie sur le grand bleu

Les navires ne sont pas aussi rapides que les avions, mais

ils peuvent emporter une cargaison beaucoup plus importante
et & un prix moindre. De plus, ils n'ont pas besoin de refaire le
plein aussi souvent que leurs homologues du ciel. Il faut une
semaine pour traverser 'Atlantique de New York jusqu’aux
ports de Southampton ou Londres pour un paquebot
relativement rapide, mais le voyage sera probablement
beaucoup plus confortable ici que dans 'espace confiné
d'un avion. Protégés par des destroyers et autres vaisseaux
d’escorte équipés pour la lutte anti-sous-marine, les navires
sont agencés de maniére a réaliser des convois massifs qui
permettent de minimiser les pertes navales, tout en fajsant
payer un lourd tribut aux sous-marins allemands.

Ecartement des voies

A la fin des années 30, presque toutes les nations européennes

ont standardisé la largeur des voies de chemin de fer, au moins
a l'intérieur de leur pays. L'Union soviétigue est une exception
notable a cette régle. Il est totalement possible qu’une cargaison
de marchandises provenant d'une partie de I'Europe appartenant
a I'Union soviétique et qui se rend vers la cote Pacifique soit
déchargée, convoyée par chariots sur quelques kilometres, puis
rechargée sur un autre train, chaque train ne pouvant roul
gue sur son propre rail. Ce décalage devient un cauchemar pomg
les soviétiques lorsqu'ils tentent de ravitailler des troupes
detresse derriere la ligne de front. et il offre également de gj
oppe‘rtuni‘tés pour les contrebandiers F\prés tout, il est relati

La vitesse du convoi est lente pour permettre a tous les
navires de rester groupés, mais aussi pour offrir un temps
de reconnaissance suffisant aux éclaireurs. Les navires de
cargaison et de troupes, qui sont beaucoup plus lents que
les paquebots, peuvent mettre jusqu’a deux semaines pour
traverser ' Atlantique, & une vitesse moyenne d’'un peu
moins de 10 nceuds.

Navires de marchandises

Un grand nombre de navires de marchandises sont
spécifiquement construits dans le but de transporter du
matériel et des provisions des Etats-Unis vers I'Union
soviétique. Nombre d’entre eux, surnommés les « Liberty
Ships », sont destinés & suppléer les pertes de la marine
britannique dues a l'activité des U-Boot allemands, et &
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Tableau 5: Ports majeurs

Pays Nom

R-UlEgypte Danzig
France/Algérie Gibraltar
Belgique Hambourg
Athenes Crece Hong Kong
Barcelone Espagne Istanbul
Beyrouth Liban Kiel
Le Havre

Benghazi talieflybie

Bergen Norvéege Leningrad
Bombay (Mumbai) R-U/Inde Londres
Boston Etats-Unis Lisbonne
Bremerhaven Allemagne Libeck
Calcutta R-UfInde Marseille
Le Cap R-U/Afrique du Sud  Mombasa

Casablanca Maroc Mourmansk

R-U/Hong Kong

Union soviétique

Union soviétique

Pays Nom Pays
Allemagne Naples Italie
Etats-Unis

R-U/Gibraltar New York

Allermagne Oran France/Algérie
Rotterdam Pays-Bas
Turquie San Francisco Etats-Unis

Allemagne Shanghai Japon/Chine

France Singapour R-U/Malaisie

Southampton R-U

R-U Sydney Australie
Portugal Trieste Italie

Allemagne Tripoli Italie/Libye

France La Valette R-U/Malte

R-U/Kenya Valence Espagne

Yokohama Japon

transporter de vastes quantités d'armes et d’équipement vers
'Europe dans le cadre du programme prét-bail. Le modzle
standard mesure 134m de long, posséde un tirant d’eau de
8.5m, et une capacité de chargement de plus de 10 000
tonnes. Les Liberty Ships peuvent atteindre la vitesse de
11 neeuds au large et accomplir 20 000 milles nautiques (37
000 km) sans maintenance ou ravitaillements majeurs.

La météo joue un role primordial dans la vitesse &
laquelle se déplace un navire. Lutter contre des vagues de
6 métres de haut pendant une tempéte revient presque a
réduire la vitesse d'un navire & néant. Pour mieux gérer
’économie de carburant, la plupart des navires voyagent
en dessous de leur vitesse maximale, bien souvent a la
moitié de leur possibilité. Les navires possédant une grosse
vitesse de pointe ne réduisent pas nécessairement leur
vitesse de moitié, mais cette hypothése est un bon début
pour établir des temps de trajet.

Les navires de tramping sont omniprésents dans les
ports majeurs. Indépendants, ils vont de cargaison en
cargaison, espérant obtenir une nouvelle commande aprés
avoir délivré leur équipement. Dans cette optique, les
capitaines de ces navires tentent de rester en bon terme
avec les capitaineries, puisque de telles relations sont
vitales dans leur travail, et notamment pour savoir qui a
besoin de quoi. Les navires de tramping sont une fagon de
voyager plus anonyme, et les fonds supplémentaires gagnés
en transportant quelques passagers permettent de garder le
navire & flot durant les périodes de disette.

Méme si les navires de tramping varient énormément
en termes de taille, de capacité de chargement et d'intégrité

du capitaine et de son équipage, une bonne réputation est
la clé de la réussite pour les capitaines de ces vaisseaux
indépendants. Ainsi, ils prennent soin de se montrer digne
de confiance envers leurs clients pour s'assurer qu'ils parlent
d’eux de belle maniere. A moins d'un contrat de livraison
trés lucrarif, la plupart des vaisseaux de tramping évitent les
zones de combat de peur d’&tre arrétés, caprurés, ou méme
coulés, sans doute avec tout le monde a bord.

Les navires de marchandises possédent typiquement
de larges écoutilles étanches sur le pont supérieur, la
cargaison étant chargée soit 4 'aide d'une grue depuis le
port, soit par I'intermédiaire des propres treuils du bateau.
Charger et décharger la cargaison demande énormément
de temps, et afin de maximiser le profit de chaque voyage,
les marchandises tendent a étre entassées sur chaque
centimétre possible du navire. En régle générale, le
transport de courrier est un commerce particuliérement
bénéfique, bien mieux rémunéré par livre que les
cargaisons typiques, et de taille suffisamment modeste pour
ne pas interférer avec la cargaison normale du manifeste
de fret. En un clin d’ceil, les sacs de courrier peuvent étre
stockés dans les quartiers du capitaine, générant un revenu
supplémentaire pour les propriétaires du navire tout en ne
prenant presque pas de place.

A condition d’y mettre le prix, des capitaines de
navires de marchandises moins scrupuleux peuvent étre
tentés de transporter des passagers ou de petites cargaisons
officieuses. Mais c’est une époque dangereuse, pendant
laquelle la moindre suspicion peut conduire en prison sans
autre forme de proces. Avec ceci a I'esprit, des réfugiés,

SRR —




AVIONS, TRAINS, ET TOUT CE QUI EXPLOSE

stanc
VOyages par bateau

Itinéraire : pitance
(miles) (miles nautiques) (kilométres)

“New York A

A 4 3 003 5561

Londres
- Gibraltar Lot 218 1756
Gibraltar
- Beyrouth
Gibraltar - Le
Cap
Le Cap
- Calcutta
Calcutta
- Sydney

2298 | 997 3699
5208 4 520 3372
6 094 5296 9 808

5671 4929 9128

Sydney - San

p Eﬁr ncisco

7420 6 448 11 941

b A | ‘cﬁg

Contrebande

Déplacer les gens et les marchandises a travers des fron-
tieres gardées est une tiche difficile dans le meilleur des
cas. La plupart du temps, les contrebandiers s'appuient
sur le chantage ou les pots-de-vin pour passer |'inspection
des gardes-frontieres, et ces méthodes fonctionnent
généralement plutdt bien, sans compter les occasionnelles
inspections surprises d'officiels en visite.

fuyant les persécutions ou la police, et bien d’autres choses
encore, tentent assez fréquemment d'utiliser de tels navires
de manigre clandestine pour se faufiler dans un port
étranger et y trouver refuge. Néanmoins, certains de ces
clandestins n’arrivent jamais a destination. Ils sont parfois
dépouillés et jetés par-dessus bord en pleine mer, dénoncés
aux autorités avant méme que le navire ne quitte le port,
lorsqu’ils ne décident pas de sauter & I'eau pour disparaitre
de maniere plus efficace.

Le Tableau 5 recense les ports majeurs actifs durant
les années 30. Assez vaste, il ne s'agit toutefois pas d’'un
manifeste complet. Il existe de nombreux ports moins
importants qui peuvent parfois mieux correspondre aux
attentes du gardien ou des joueurs, étant a I'abri des
intrusions du gouvernement, ou peut-étre plus proches
d’endroits solitaires et désolés dans lesquels personne ne

s'est aventuré depuis des sicles.

La traversée des
frontieres

Pour de bonnes raisons, la paranoia est 4 son comble
avant et pendant la guerre. Alors que traverser les frontigres
en Burope avant la Seconde Guerre mondiale se veut
relativement simple, bien que chronophage, le faire pendant
le conflit, particulizrement pour pénétrer sur des territoires
hostiles, se révéle beaucoup plus compliqué. Les modes de
transport habituels d’avant-guerre sont désormais pour la
plupart interdits aux civils. Le transport en trains 4 'intérieur
d'un pays est toujours viable, bien qu'ils soient souvent
bondés de soldats en route vers leurs postes de rassemblement.

Traverser les frontiéres sans 'aval du gouvernement
doit se faire dans l'obscurité pour de meilleures chances
de réussirte, il faut également veiller 4 éviter les zones
peuplées et le grand nombre de patrouilles militaires

que I'on peut s’attendre 4 v trouver. Les diverses forces
de résistance dans les territoires occupés peuvent
généralement fournir de l'aide, mais méme celles-ci
ne sont pas & l'abri des agents doubles et des profiteurs.
Dévier un groupe d’étrangers vers une patrouille de soldats
peut rapporter & ces agents une grosse somme d’argent, ou
leur permettre d’obtenir d'importantes faveurs, pour peu
qu’ils connaissent les bonnes personnes. En général, ces
délateurs sont découverts et « retirés de la circulation »,
mais l'utilisation des réseaux souterrains adéquats prend du
temps et demande une planification minutieuse.

Les tunnels

Les humains creusent des tunnels depuis 'aube des
temps. Aujourd’hui encore, les tunnels sont nécessaires
pour transporter des marchandises de contrebande en
dehors des frontiéres nationales, il est donc logique que
cette pratique ait été la méme durant la période de guerre.

Creuser des tunnels demande une compétence
d’ingénierie. Consolider des tunnels de maniére adéquate
pour prévenir les éboulements, éviter les sols friables, rester
A 'écart des nappes et structures souterraines sont quelques-
unes des précautions & prendre pour éviter les dangers
inhérents & leur création. Creuser des tunnels demande aussi
du temps et une grande force de travail, particuligrement
lorsque les ouvriers doivent travailler avec des outils & main
pour éviter d'attirer ['attention, chose impossible avec un
équipement plus efficace mais aussi plus bruyant.

A moins qu'ils ne soient utilisés pour traverser
des obstacles impossibles 4 franchir avec des moyens
conventionnels, la plupart des tunnels sont congus pour
permettre aux gens et aux marchandises d’entrer ou de
quitter un point « chaud » sans étre repérés par les autorités
et, dans ce but, ils sont souvent reliés & des réseaux de caves
ou d'égouts qui masquent leurs points d’entrée et de sortie.
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EN AVANT

Les véhicules militaires sont un point essentiel de
Peffort de guerre, et peuvent se révéler trés importants pour
les investigateurs qui souhaitent se rendre d’'un endroit a
l'autre en conservant leurs fournitures et leur équipement,
selon 'axe de votre campagne. La section suivante
déraille une sélection des principaux véhicules terrestres,
maritimes et aériens que les investigateurs sont susceptibles
de rencontrer au cours de leurs voyages. D'autres véhicules
seront décrits dans le supplément traitant du théatre de
guerre auquel ils sont le plus souvent associés.

VEHICULES MILITAIRES
TERRESTRES COMMUNS

Allemagne

MOTO BMW R75
La moto militaire allemande la plus commune est la BMW

R75. Elle est typiquement utilisée pour la reconnaissance
et le transport rapide de messages et de personnels
importants sur les lignes de front. Elle peut étre équipée
d’un side-car pour transporter un paquet important ou
un second passager dans un confort relatif. Au début
de la guerre les unités de combat motorisées emploient
largement la R75, mais son utilisation décroit aprés 1941.

KUBELWAGEN
La Kiibelwagen (« voiture bassine ») est la voiture
omniprésente du personnel de 'armée allemande, congue
par Ferdinand Porsche et construite par Volkswagen. Elle
remplit parfaitement son réle de transport léger, avec cing
places confortables, et un compartiment pour les bagages
dans le coffre.

CHASSEUR DE CHAR MARDER

Le chasseur de char Marder est plus répandu sur le front
Est, mais il reste utilisé sur tous les thédtres de guerre
auxquels les Allemands participent. Néanmoins, le
véhicule possede plusieurs défauts, son blindage léger le
rend vulnérable aux grenades, sa tourelle fixe ne lui permet
de cibler que les ennemis qui lui font face, et son profil
relativement haut en fait une cible idéale.

Toutes les versions possedent un toit ouvert, et larriere
est également exposé dans les versions les plus récentes,
ce qui entraine un faible taux de survie de I’équipage,
surtout dans les combats urbains. Le Marder I nécessite un
équipage de cing personnes. Le Marder 1l nécessite trois
membres d’équipage contre quatre pour le Marder II1.
Malgré ses lacunes, le Marder II sert de maniére admirable
comme une version plus mobile du canon antichar Pak-40.
Moins de 700 de ces véhicules sont mis en service, certains
d’entre eux étant réparés & partir de restes de Panzer 11
démantelés en 1943-1944.

MERCEDES-BENZ 770K

Tandis que la Kubelwagen suffit pour le transport des
unités du bas de la hiérarchie de 'armée allemande, les
hauts gradés préferent rouler avec style, et la Wehrmacht
entretient ainsi un certain nombre d’automobiles de
luxe pour un usage officiel. La voiture d’officiels la plus
reconnaissable est la Mercedes-Benz 770, aussi connue
comme la Grosser Mercedes (la Grande Mercedes)
pour sa carrosserie profilée et son moteur suralimenté.
Arborant une capote, ces monstres se situent bien au-dela
du pouvoir d'achat des civils, qui se contentent de les
contempler avec émerveillement lors des visites des
membres du haut-commandement nazi, installés dans
leurs compartiments de luxe, 2 Berlin.
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CAMION OPEL BLITZ
L'Opel Blitz est I'un des véhicules de transport de la
Wehrmacht les plus fiables et les plus largement utilisés.
Ce modele est employé pour transporter du ravitaillement,
de I'équipement, et des troupes partout entre I'Afrique
du Nord et Stalingrad. Il peut emporter une douzaine de
soldats ou jusqu'a trois tonnes de cargaison.

PANZER I

Entrant en production en 1934, le Panzerkampfwagen [
est prévu comme un tank d'entrainement pour présenter
aux troupes allemandes les nouveaux concepts des conflits
blindés. Il se retrouve au combat pour la premigre fois
durant la guerre d’Espagne, puis dans les campagnes de
Pologne, France, Afrique du Nord et Russie. Bien que son
chéssis soit utilisé comme base pour les premiers chasseurs
de char et canons d’assauts, son blindage léger et 'absence
de canon principal (remplacé par deux mitrailleuses) le
limite & un usage anti-infanterie. Il est rapidement relégué
& des taches de reconnaissance, avant d'étre écarté par la
supériorité du Panzer I1.

PANZER II

Initialement congu comme une mesure palliative
temporaire pendant que d’autres tanks plus massifs et
plus puissants sont construits, la famille des Panzer II a
largement le temps de voir le combat en Europe et en
Afrique du Nord. Armé d’'un canon 20mm, il représente
une netre amélioration du Panyer I et, avec 'introduction
des versions avancées Panzer I1I et IV, le Panger 11
supplante bientdt le Panzer I en lui volant son réle de
tank de reconnaissance capable de quitter le combat aussi
vite qu'il y est entré. Méme si sa production se termine
en 1943, le chassis du Panzer I1 sert de base pour plusieurs
canons autopropulsés, tels que le Wepse et le Marder II. Le
Panzer 11 nécessite un équipage de trois personnes composé
d'un commandant/tireur, un conducteur et un chargeur.

PANZER III
Le Panzer III est congu comme un char moyen destiné
a engager les colonnes d'unités blindées de I'ennemi. A
larigine seulement armé d'un canon 37mm, ce calibre est
considéré suffisant pour percer le blindage de la plupart

des véhicules alliés.

Premier char allemand a posséder un blindage

incliné, le Panther se montre implacable
dans le combat & longue distance et en
terrain découvert.

Aprés avoir rencontré le T-34 soviétique, les versions
suivantes sont équipées d'un canon 50mm mais, & cette
époque, de nouveaux chars ont déja fait leur apparition
et ils remplacent bientdt le Panzer 111 qui devient un
support d'infanterie équipé d'un canon 75mm. Le Panzer
III nécessite un équipage relativement important, composé
d’un commandant, un tireur, un chargeur, un conducteur
et un opérateur radio (qui gére également les tourelles).

PANZER IV

Congu 2 l'origine pour occuper le rdle de véhicule de soutien
d’infanterie, le Panzer IV est peut-étre le char le plus utilisé
dans I'armée allemande. La version « D » entre en service
avant I'invasion de la Pologne en 1939, et plus de 8 000
modeles sont produits. Introduit en 1942 la version « G »,
également appelée Panzer IV « Spécial », posséde un blindage
largement supérieur — comprenant I'ajout de plaques latérales
pour protéger les chenilles — et un canon plus long que le
Mark D. La taille allongée du canon augmente 'efficacité du
tank a longue distance. Le Panzer [V posséde habituellement
un équipage de cing personnes : un commandant, un
conducteur, un tireur, un chargeur de canon et un opérateur
radio (qui arme également la mitrailleuse frontale dés que
nécessaire). Les deux modgles incluent des tourelles rotatives.
Meéme aprés le développement des modeles Panzer suivants, le
Panzer IV reste en service grice a sa fiabilité et sa construction
relativement facile.

PANZER V « PANTHER »

Développé comme une réponse directe au T-34 russe,
et en remplacement des Panzer III et IV, le Panther est
un véritable véhicule nouvelle génération, combinant
blindage, mobilité et puissance de feu 4 un niveau frisant
I’excellence. Premier char allemand a posséder un blindage
incliné, le Panther se montre implacable dans le combat

La sécurité plutdt que le

style

L'une des images les plus évocatrices de la guerre est sans doute
celle du char, et du vacarme tonitruant qu'il produit alors quiil
traque l'ennemi sur le champ de bataille. La Seconde Guerre
mondiale a sans doute porté la puissance destructrice de ces
canons mobiles a son apogée, mais en tant que véhicules, ils sont
loin d'étre les moyens de transport les plus efficaces. Ils offrent,
neéanmoins, un important degré de sécurité et de protection a leurs
oceupants qu'aucun autre véhicule terrestre ne permet d'égaler. Les
chars représentent le fer de lance de la technologie de 'époque, et
chaque nation impliquée dans la guerre produit sa propre gamme.
Certains ne sont rien de plus gue des voitures blindées équipées
d’'une arme lourde, tandis que d'autres constituent le summum des
machines de guerre et sont virtuellement inarrétables. A cause du
poids additionnel de leur blindage, les chars sont d'extraordinaires
consommateurs de carburant. Leur talon d'’Achille repose dans
leur impossibilité 3 agir sans carburant, couper leurs lignes de
ravitaillement pendant un certain temps les mettra donc hors
d'état de nuire jusqu'a ce qu'ils trouvent de I'essence, méme sl
s'a'git d'une toute petite unité de blindés.
Tous les tanks, canons autopropulsés, et chasseurs
i. de tank nécessitent la compétence Conduite :
chenillé pour étre utilisés de maniére effective.
Ces véhicules sont plus compliqués 3 conduire
qu'une simple voiture, et si faire un test de Conduite sur une

route de campagne est une chose, tenter de manceuvrer sous
[e feu ennemi (ou en tlrant) est un probleme d une tout a
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AR

Le Baron Noir

‘Ires probablement I'un des plus fameux commandants
de la Seconde Guerre mondiale, Michael Wittmann était
un capitaine de la Waffen-SS, et I'un des as du pilotage
de Panzer allemands. Servant dés le début de Ia guerre en
France et en Pologne, puis sur le front Est (ot il s'illustra
dans la bataille de Koursk), il était déja un commandant
emerite a ['heure du débarquement en Normandie comme
Ifa prouverent ses combats les plus célebres,

A la téte d'un seul Panzer VI « Tigre », Wittmann tendit une
embuscade a des éléments de la 7eme division de blindés
britannique et détruisit 14 tanks et transports de troupes a
Iui tout seul, ainsi que des douzaines de véhicules légers,
en l'espace de quinze minutes. Ses actions démontrérent
la puissance du Tigre, notamment entre les mains expertes
d’un commandant, et furent le terreau de la peur de croiser
ce monstre mécanique qui hanta longtemps les Alliés, « la
peur du Tigre ».

Malgré tout son talent, Wittmann fut tué au combat par les
forces britanniques en aodt 1944,

a longue distance et en terrain découvert, en revanche,
i cause d’un blindage latéral relativement faible, il est
vulnérable en combat rapproché et en environnement
urbain. Le Panther est équipé d’un long canon 75mm, sa
phase de production est précipitée pour qu'il soit présent
lors de la bataille de Koursk, ce qui le conduit & subir de
nombreuses pannes et défaillances.

Quoi qu'il en soit, aux c6tés du Panzer IV et du Tigre, il
devint une partie intégrante de la force de combat blindée
allemande. Son équipage est constitué d’un conducteur,
un commandant, un opérateur radio/mitrailleur, un tireur,

et un chargeur.

PANZER VI « TIGRE »

Lannée 1942 voit la présentation de l'effroyable Tigre ;
trés complexe, cher, et difficile 4 produire, le Tigre devient
I'un des véhicules blindés allemands les plus redoutés
du conflit. Alors que des problémes de production ne
permettent pas de I'aligner en quantité suffisante pour
assurer la victoire allemande, et que des problémes
techniques empéchent certains d’entre eux de rejoindre
le champ de baraille, il s'agit probablement du char le plus
dangereux et le plus efficace toutes forces confondues.
Avec son imposante armature de 60 tonnes recouverte
d'un blindage de 120mm, le Tigre est presque imperméable
aux obus alliés & longue distance, tandis que son canon
principal, adapté du canon antiaérien dévastateur de
88mm, est virtuellement capable de transformer n’importe
quel char en carcasse briilante & cette méme distance. Le
Tigre est le premier véhicule blindé 4 posséder une tourelle
électrique, ce qui lui permet de pivoter beaucoup plus vite
que celles des autres tanks. La technologie du Tigre est
Top Secréte, et le tank est équipé d'une charge explosive
pour assurer que les Alliés ne mettent pas la main dessus.

Le blindage lourd du Tigre implique un inconvénient
de taille, les suspensions et la boite de transmission sont
prés de céder sous la pression de son poids. Le « Tigre
Royal » (ou « Tigre Il ») est développé plus tard pendant
la guerre, et posséde un blindage encore plus épais et
incliné. Heureusement pour les Alliés, moins de 400
Tigres Royaux sont produits. Les Tigre | et Il nécessitent
un équipage de cing membres.

STURMGESCHUTZ (STUG)

Le Sturmgeschiitz, ou « canon d’assaut », est un canon
blindé sur plate-forme. Initialement utilisé comme
soutien d’infanterie, il se révele particuliérement utile
contre les blindés ennemis et, 4 la fois plus fiable et plus
abordable qu'un tank, il devient une unité essentielle
des forces allemandes & partir de 1941. Le seul véritable
défaut dans la conception du StuG est qu'il ne posséde
pas de tourelle, ainsi son canon frontal n’offre qu’un
champ de tir restreint. Au départ, on ne sait pas trés bien
quelle branche de 'armée utilisera les StuG, puisque les
corps de tanks et l'infanterie ne font 'économie d'aucune
ressource ; la responsabilité de leur utilisation revient
finalement & la division d’artillerie. Le StuG III nécessite
un équipage de quatre membres.

SD. KFZ.2

Etrange combinaison de moto et de véhicule chenillé,
le Kettenkrad (puisqu’il est aussi connu ainsi) est
principalement utilisé par la Luftwaffe pour sortir les
avions des hangars jusqu’aux pistes d’envol en Afrique
du Nord et sur les fronts de I'Est. Ce véhicule est peu
commun, et sa conception unique le rend trés facilement
reconnaissable. Lorsqu’il est 2 vide, I'arrizre est totalement
libre, et si quatre personnes peuvent s’y asseoir en plus
du conducteur, il n'offre absolument aucune protection &
ses occupants. Il n’est utilisé en situation de combat qu'en

dernier recours.

SD. KFZ. 251

Probablement l'un des véhicules les plus versatiles de la
Wehrmacht, le Sd. Kfz. 214 est un gros semi-chenillé blindé
trés largement utilisé. Capable de transporter du personnel
ou de petites cargaisons, et méme des piéces dartillerie, il
est produit en grande quantité, et se veut I'un des piliers des
forces armées allemandes. I1 peut accueillir douze personnes
& 'arriere, et deux en plus du conducreur & 'avant.

Royaume-Uni
CHURCHILL MARK VII

Avec son blindage lourd et son canon principal de
75mm, le Churchill Mark VII est un véhicule formidable
mais particulierement lent. De nombreuses variantes
spécialisées sont créées et I'une d'entre elles, baptisée
le Churchill « Crocodile », remplace la mitrailleuse par
un lance-flammes pour défendre I'infanterie contre les
attaques rapprochées. Le Churchill VII nécessite un
équipage de cinqg membres.
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CHAR LEGER M3 « STUART »

Lun des éléments transférés aux services britanniques
grice au programme prét-bail est le tank léger M3
(Stuart) américain, qui rend de nombreux services face
a l'infanterie et aux véhicules légers, m&me si son canon
principal de 37mm ne lui permet pas de faire face aux
engins allemands plus grands et plus lourdement blindés.
Entre les forces américaines et celles du Commonwealth
britannique, plus de 14 000 tanks de ce type voient le jour
pendant la guerre. Le M3 nécessite un équipage de quatre
membres. Malheureusement, le tank léger M3 et le tank
moyen M3 sont tous deux mis en service simultanément,
ce qui porte 4 confusion et conduit les forces britanniques
3 les nommer d'aprés les noms de célebres généraux
américains pour les différencier. Un surnom britannique
alternatif et officieux de ce tank est le « Honey ».

CHARS D’INFANTERIE MATILDA I & I1

Le Matilda I d’origine, baptisé All, est congu pour
des interventions rapides lorsque la Grande-Bretagne
se retrouve elle-méme au combat. Construit & partir
d’éléments de différents véhicules, et équipé d’'une
mitrailleuse lourde comme seule arme offensive, le Matilda
I entre en action pour la premiére fois pendant la bataille
de France ol son manque de puissance antichar le relégue
au combat anti-infanterie. Aprés avoir perdu un grand
nombre de ces tanks dans 'évacuation de Dunkerque, les
Britanniques les retirent définitivement de la circulation.
Le Matilda I (A12) est un char d’'infanterie largement
supérieur, presque deux fois plus lourd que sa version

antérieure, et arborant un blindage beaucoup plus épais,

ainsi qu'un canon antichar de 2 livres. Au début de la
guerre, le blindage du Marilda II se montre virtuellement
imperméable aux canons 37mm et 50mm présents dans
le camp allemand, et seuls les plus larges de 75mm et
les effroyables 88mm peuvent le pénétrer. Néanmoins,
le poids de son blindage ajouté a un moteur faible et
particulierement compliqué (dérivé de deux moteurs de
bus), réduisent son efficacité, et il se contente de ramper
lentement mé&me sur les plus belles routes.

Malgré ses défaillances, le Matilda II se débrouille bien
pendant la bataille de France, et celle-ci fut notamment
I'occasion de voir seize Matilda IT décimer la 7éme division
de Panzer d'Erwin Rommel.

UNIVERSAL CARRIER

I'Universal Carrier, ou Char Bren-Carrier, est un véhicule
chenillé typiquement britannique qui se décline en deux
versions, l'une i ciel ouvert et 'autre a tourelles. Plus
de 110 000 de ces véhicules de transport blindés sont
produits & partir de 1934. Sa fonction premigre est de
tracter I’équipement léger, ce qui inclut l'artillerie, mais
il est également utilisé comme mitrailleuse mobile sur
plate-forme. [l peut emporter trois personnes en tant que
transport, contre quatre lorsqu'il est en mode mitrailleuse
sur plate-forme. 11 est parfois équipé du fusil antichar Boys.

JEEP WILLYS

La jeep américaine est un autre véhicule populaire
provenant du programme prét-bail. Quoique l'origine de
son appellation reste trouble, il s’agit de 'un des véhicules
les plus fiables toutes nations confondues. Elle est utilisée
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principalement comme véhicule de reconnaissance/
repérage par les Etats-Unis et les Britanniques du
Commonwealth. Elle peut emporter quatre personnes
dans un confort relatif, et peut &tre équipée d’une
mitrailleuse de calibre .50 sur un poste rotatif au centre du
compartiment passager.

Les Etats-Unis

CAMION CCKW

Egalement connu comme le « deux tonnes cinq », le
camion CCKW de 2.5 tonnes est, aux cétés de la Jeep,
I'un des piliers de P'effort de guerre allié, et 'on s’y réfere
comme 4 « 'arme secréte » des Alliés. Dans 'Europe en
guerre, les infrastructures routiéres sont plus qu'aléatoires,
et le camion CCKW permet de garder les Alliés
constamment ravitaillés avec les marchandises dont ils
ont besoin, tandis que les forces allemandes se reposent
toujours étonnamment sur des chevaux et des chariots
pour transporter leur ravitaillement. Ce camion est I'épine
dorsale des forces américaines, transportant le matériel et
les hommes avec une grande fiabilité. Il peut transporter
jusqu'a 2.5 tonnes de cargaison ou une douzaine de soldats
a Darriére, et trois & Pavant.

VEHICULE AMPHIBIE DUKW

Le DUKW est un véhicule amphibie basé sur le chissis
du camion CCKW, avec en plus une coque étanche et
une hélice. Il peut atteindre la vitesse de 80km/h (50mph)
sur route pavée, et 5 nceuds dans 'eau. Bien qu'il soit
légerement blindé, le DUKW est équipé d’une pompe
d’assechement trés résistante, capable de garder le véhicule
a flot méme avec des trous de 5cm au-dessous de la ligne
de flottaison.

Le DUKW est principalement utilisé pour convoyer le
ravitaillement des bateaux vers le rivage, mais aussi les
blessés de la céte vers les navires-hopitaux. Il est largement
utilisé dans le Pacifique, en Méditerranée pendant
'invasion de Sicile, et pendant le Jour ]J. Un sur quatre
est équipé d'un affut 4 bague pour mitrailleuse lourde.
Environ 2 000 sont envoyés en Grande-Bretagne grice au
programme prét-bail, contre 600 en Union soviétique sous
les mémes termes. Avec un minimum de cargaison 4 bord,

le DUKW peut facilement transporter une douzaine de

soldats au moins.

CHAR MOYEN M3 « LEE/GRANT »

Le char moyen M3 est un char du début de la guerre qui
posséde de nombreuses lacunes. Sa forme relativement
imposante en fait une cible facile, et son canon principal
de 75mm en demi-tourelle sur le devant ne lui offre
qu'un champ de tir trés limité (la tourelle rotative étant
abandonnée au profit du moins puissant canon 37mm) ;
son blindage n’est de plus qu'une faible amélicration de
celui du M3 Stuart. En bref, il comporte trop de handicaps
pour faire face aux corps de blindés allemands mieux
équipés.

Il s’agit d’'un autre renfort permis par le programme prét-
bail. Connu comme le M3 Lee ou M3 Grant en dehors

des Etats-Unis (selon la tourelle utilisée), les Britanniques
en regoivent plus de 3 600, et les Soviétiques 1 300. Les
Soviétiques, peu impressionnés par ses performances, le
surnomment « un cercueil pour sept fréres ».

CHAR M4 « SHERMAN »

Le tank Sherman est le bourreau de travail de 'armée
américaine. Produit sous de nombreuses déclinaisons au
cours de la guerre, les premiers Sherman sont rapidement
surpassés par presque tous les chars allemands. Les
variantes ultérieures proposent un meilleur blindage, une
plus grande puissance de feu, et parviennent heureusement
a tenir téte 2 leurs vis-a-vis. Plus de 55 000 chars Sherman
sont produits entre 1942 et 1945, un nombre qui dépasse
la production totale de chars de la Wehrmacht tous modéles
et tous styles confondus. Les Sherman nécessitent un
équipage de cing membres, comprenant un conducteur,
un tireur, un commandant, un chargeur, et un copilote.

SEMI-CHENILLE M5

Le Semi-chenillé est produit en grand nombre, 43 000
étant mis en service pendant la guerre. Le M5, qui est
fourni aux Britanniques et aux Soviétiques dans le cadre de
l'accord prét-bail, en est la variante la plus célebre. 11 s’agit
d'un véhicule polyvalent qui fonctionne comme transport
de troupes et tracteur d’artillerie, tout en emportant une
tonne ou plus de cargaison. Il est légerement blindé et
peut supporter une mitrailleuse de calibre .50 derrigre le
compartiment du conducteur.

Dans 1'Europe en guerre, les infrastructures
routigres sont plus qu’aléatoires, et le
camion CCKW permet de garder les Alliés

constamment ravitaillés avec les marchandises

dont ils ont besoin.

CHASSEUR DE CHAR M10

Plus de 6 000 chasseurs de char M10 et M10A1, sa
variante, sont produits par Ford et General Motors entre
1942 et 1943. Ils sont d'une conception si fiable que
certains restent encore en service longtemps aprés la fin de
la guerre. Sacrifiant son blindage au prix d'une vitesse et
d’une manceuvrabilité plus importantes, le M10 est équipé
d’un canon de 37mm dans une tourelle a ciel ouvert.
Construit & partir du chéssis du M4 Sherman, mais avec un
blindage incliné, sa vitesse lui permet de déborder les chars
les plus lourds de la Wehrmacht, et méme de conserver une
longueur d’avance sur la vitesse de rotation des canons
des chars allemands, évitant ainsi le feu ennemi capable
de transpercer la minceur de sa coque. Léquipage du M10
est composé de cinq personnes incluant un conducteur,
un commandant, et trois hommes pour utiliser le canon.

CHASSEUR DE CHAR M18

Le chasseur de char M18 ou « Hellcat » est un autre
véhicule qui sacrifie le blindage au profit de la vitesse.
Comme le M10, les plagues de blindage d’une épaisseur
de 2.5cm du M18 ne protégent presque pas de la
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puissance de feu ennemie. Sa vélocité et sa capacité a
changer de direction plus vite que la plupart des autres
chars permettent au M18 de remplir son r6le de maniére
éronnante. Il évite ainsi la plupart des tirs directs grice
i sa conception agile et son puissant moteur Buick.
Transportant pas moins de 45 obus pour son canen
de 76mm, le M18 peut atteindre la vitesse de 96km/h
(60mph). Le M18 posséde un moteur refroidi par air
avec extraction dans le compartiment de I’équipage, c’est
pourquoi les cing membres a bord se retrouvent dans un
environnement particuliérement froid et inconfortable
pendant les campagnes hivernales dans le nord de
I'Europe. Comme celui du Sherman, I'équipage du M18
inclut un commandant, un conducteur, un tireur, un

chargeur et un copilote.

AVIONS

Allemagne

PLANEUR DFS-230

Le DFS-230 est le planeur utilisé par les infdmes
Fallshirmjéger pour atterrir en secret derriére les lignes
ennemies. Avec une capacité de charge de 1 200kg et
de la place pour embarquer neuf personnes, le DFS-
230 est parfait pour les petites opérations nécessitant
I'intervention d’équipes spécialisées. Développé pour
la premiére fois en 1933, ce planeur doit &tre tracté par
un avion jusqu'aux environs du site d’atterrissage. Le
décollage sans la présence d’un autre avion pour le tracter
est presque impossible, les vols de DFS-230 sont donc
presque toujours des allers simples.

FIESELER FI 156 « STORCH »

Le Fieseler Fi 156 Storch excelle comme véhicule de
reconnaissance, ambulance, et transport. Ce planeur
léger pour deux personnes peut atterrir sur de trés courtes
pistes grice 4 sa faible vitesse de décrochage de 50km/h
(3Zmph). Le Storch a été rendu célebre par I'intervention
des Commandos allemands en septembre 1943 pour
libérer Benito Mussolini de sa captivité dans un refuge

J e{:er les dés

Lorsque vous observez les Tableaux des véhicules, p.I34-
139, pour verifier les dégats d’'un avion, vous remarguerez
que les deégats des torpilles et des bombes possédent la
mention « Special ». Nous avons longtemps pensé a fournir
le nombre exact de dés de dégits pour chaque type de
bombe mais, comme nous |'évoquons dans Le Guide de
l'Investigateur pour la Guerre Secréte d'Achtung! Cthulhu,
des munitions aussi puissantes atteignent leur cible et la
détruisent, ou pas.

Done encore une fois, nous vous conseillons de traiter les
degats causés par des explosions aussi massives comme au
cinéma. Si une bombe frappe directement un building, est-
il intéressant pour l'intrigue qu'il s'écroule completement ?
Ne vaut-il pas mieux qu'une partie tienne encore debout,
et que les investigateurs risquent leur vie pour y chercher
des éléments fondamentaux ou des personnages ? Traiter
les dégats des explosions de cette maniére permettra a votre
aventure de ne pas étre interrompue par une série de lancer
de dés, et aidera a maintenir la tension en évitant de briser
le rythme.

Bien sdr, il existe certaines créatures du Mythe qui peuvent
résister a la puissance de feu des plus grosses bombes. Pour
plus d'informations sur les combats cthulhien d’envergure

A et les effets que peuvent avoir ces armes, référez-vous 3
- Achtung! Cthulhu : les Horreurs de la Guerre Secréte.

des montagnes du nord de 'ltalie, ot il érait détenu et
assigné a résidence (p.37). Le planeur posséde également
des amortisseurs innovants sur le train d'atrerrissage, idéals
pour se poser en terrain difficile. Le Fi 156 peut seulement
atteindre une vitesse de 175km/h (109mph), échapper a
une prise en chasse aérienne est donc presque impossible.

FOCKE-WULF 190

La série des Focke-Wulf 190 est produite en grand nombre.
Des variantes de ces avions de combat sont également
équipées de petits chargements de bombes pour ajouter de
la polyvalence 4 leur mode d’attaque, et quelques 20 000
avions de ce type et de différents modeles sont en service
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a partir d’aofit 1941. Capables de voler & plus de 9 000m
(30 000ft) d'altitude, ces avions peuvent atteindre une
vitesse maximale de 640km/h (400mph) sur une distance
de 800km (495 miles).

En emportant des bombes, le Focke-Wulf 190 perd de
la vitesse et environ vingt pour cent de son autonomie.

Avec deux canons de 20mm, une capacité de transport
de bombes de 1 200kg (2 700 lbs), et deux mitrailleuses
de 13mm et 20mm, le Focke-Wulf 190 est un avion de
combat solide qui peut causer, entre des mains expertes,
de terribles dégats aux cibles ennemies. Aux c6tés du
Messerschmitt Bf-109, le Focke-Wulf 190 représente
'épine dorsale de la Luftwaffe.

JUNKERS JU-52

Le Junkers Ju-52 est un avion de transport essentiel
dans les plans de transport aériens du Troisieme Reich.
Tres polyvalent, il peut étre utilisé pour transporter des
troupes ou des marchandises, larguer des parachutistes, et
évacuer les blessés des zones proches du combat. Dans sa
conception initiale il ne dispose que d’'un seul moteur, mais
les modeles suivants en comptent trois, lui offrant ainsi
une plus grande puissance et un plus grand rayon d’action.
Le Ju-52 est armé de quatre mitrailleuses 7.92mm, dont
une tournée vers l'arriére sur le fuselage supérieur. Le Ju-52
peut emporter jusqu'a dix-huit soldats complétement
équipés, douze brancards, ou plus de 6 000kg {13 000Ibs)

de cargaison.

JUNKERS JU-87

Le Ju-87 ou Stuka (du mot Sturzkampfflugzeug, signifiant
« bombardier en piqué ») est rendu célebre par les infAmes
lamentations que crachent ses « trompettes de Jericho »

lorsqu'il plonge en piqué vers sa cible. Congues pour terroriser
les populations, les sirénes (installées 2 la pointe des ailes)
sont finalement retirées plus tard pendant la guerre tandis que
leur impact psychologique a presque disparu ; mais aussi car le
dispositif réduit la vitesse de 'avion de 15 2 30km/h (certains
obus sont alors congus pour émettre un sifflement similaire
pendant leur chute).

Equipé de mitrailleuses avant et arriere, de porte-papillons,
et d’'un systeme de remontée automatique aprés un piqué
{pour assurer que I'avion remonte aprés une descente en
piqué méme si le pilote s'évanouit), le Ju-87 peut atteindre
une vitesse maximale de 410km/h (255mph). Il posséde
une autonomie de 821 km (510 miles), et peut emporter
1 800kg de charge urile (4 000 1bs).

Environ 6 500 Ju-87 sont produits entre 1936 et 1944.

JUNKERS JU-88

Initialement congu comme un bombardier 4 grande
vitesse, affecté par des problémes techniques pendant
son développement, le Ju-88 devient finalement l'un des
avions allemands les plus polyvalents et gagne le surnom
de « bonne 4 toute faire ». Il est capable de remplir les
réles de chasseur lourd, chasseur nocturne, avion de
reconnaissance, bombardier, bombardier en piqué,
bombardier torpilleur, et méme de bombe volante (vers
la fin de la guerre).

Plus de 16 000 variantes du Ju-88 sont produites par
l'industrie allemande entre 1936 et 1945, et aprés un long
processus de conception, le design final de cet avion reste
finalement presque inchangé pendant la guerre.

Les moteurs jumeaux du Ju-88 peuvent pousser I'engin jusqu'a
une vitesse de pointe de 480-640km/h (300 - 400mph, selon
le modeéle), avec une auronomie de plus de 1 900km (1 200

Photo : Pfeiffer - Junkers Ju-52, 1943 - Bundesarchiwv,
Bild 101T-330-3017-15 / Pf=iffer / CC-BY-S5A.
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miles). Les bombardiers Ju-88 peuvent emporter jusqu’a
3 500kg (7 900lbs) d'explosifs. Le Ju-88 compte jusqu’a sept
mitrailleuses de 7.9mm, dont deux tournées vers |'arriere, une
au-dessous et une au-dessus du cockpit.

MESSERSCHMITT BF-109

Le Messerschmitt Bf-109 et le Focke-Wulf-190
représentent 'épine dorsale de la Luftwaffe. Lun des
chasseurs les plus avancés de son temps, le Bf-109 possede
des fonctions innovantes comme un train d’atterrissage
rétractable et un cockpit fermé. Il peut atteindre une
vitesse maximale de 560-640km/h (400mph). L'autonomie
de cet avion varie entre 720 et 800km (450-500 miles)
avec un seul réservoir de carburant. Faisant ses armes
entre 1937 et 1939 pendant la guerre civile Espagnole, le
Bf-109 est continuellement développé et amélioré jusqu’a
sa derniére vague de production en avril 1945. Concernant
I'armement, le Bf-109 est équipé de deux canons 20mm et
de deux mitrailleuses 7.9mm.

MESSERSCHMITT ME-262

Entrant en service actif en 1944, le Messerschmitt Me-262
posséde un design en avance sur son temps. Le Me-262
est un avion & réaction capable d’atteindre une vitesse
de 800km/h (500mph), ce qui fait de lui 'appareil le plus
rapide dans le ciel. Loin d’gtre invincible, il peut &tre
abattu par des avions plus conventionnels malgré sa grande
vitesse. Les réacteurs possédent une durée de vie d’environ
vingt-cing vols avant de griller et devoir &tre changés.
Latout majeur des Me-262 au combat repose sur la surprise
et la vitesse impressionnante & laquelle ils peuvent entrer
au combat, engager I'ennemi, puis rompre le combar. En
ligne droite, rien ne peut les rattraper et ils se mettent
rapidement hors de portée de leurs poursuivants. Le
Me-262 utilise tout son carburant en une heure 4 pleine
vitesse et peut parcourir 950km (600 miles). Il possede
quatre canons de 30mm sur son nez, et emporte vingt-
quatre missiles air-air non-guidés sous ses ailes.

AVRO LANCASTER

Le bombardier moyen Avro Lancaster n’est pas mis en
service avant 1942, mais son impact sur 'effort de guerre
britannique devient ensuite indéniable. Volant a plus de
156 000 reprises et larguant plus de 608 000 tonnes de
bombes, le Lancaster est considéré, méme par de nombreux
pilotes allemands, comme le meilleur bombardier nocturne
de la guerre. Son statut légendaire dans 'armée britannique
est encore renforcé par son utilisation durant les raids des
« Dam-Busters » (les Briseurs de barrages) dans I'opération
Chastise en 1943. Grice au design de sa soute & bombes, le
Lancaster peut emporter, dans des conditions normales, un
chargement de bombes de 6 350kg (14 000lbs) maximum,
il peut sinon étre modifié pour transporter une seule bombe
Grand Slam de 9 980kg (22 0001bs). Le type d'obus du
Lancaster dépend de la nature du bombardement, et de
multiples types de bombes, de tailles différentes, peuvent
étre larguées simultanément. La charge « habituelle »
d’un Lancaster est incluse dans les Tableaux des véhicules
aux pages 137-139.

DE HAVILLAND MOSQUITO

Le Mosquito est probablement I'un des avions les plus
polyvalents de la Grande-Bretagne et, lorsqu'il entre en
production en 1941, il est aussi I'un des plus rapides du
monde. Il s’agit également du seul avion opérationnel
sur la ligne de front entiérement construit en bois, ce qui
allége considérablement son fuselage. Initialement concu
pour &tre un bombardier rapide sans autre armement, sa
polyvalence et sa fiabilité lui permettent de s’adapter
différents rdles, ce qui inclut les bombardements & haute
altitude, l'interception aérienne, les attaques en mer,
l'orientation (pour les missions de bombardement de la
RAF) et les missions rapides de photo-reconnaissance. 11
réalise ce dernier type de mission aux cétés du Spitfire,
volant 4 basse altitude le long de la cote francgaise pour
identifier les zones du débarquement dans le cadre de
'invasion en Normandie.

Le Lancaster est considéré, méme par de

Royaume-Uni
AIRSPEED AS.51 « HORSA »

nombreux pilotes allemands, comme le meilleur
bombardier nocturne de la guerre.

L'Airspeed AS.51 Horsa est un planeur de transport de

troupes congu pour répondre aux besoins britanniques en
matire d’opérations secrétes. Capable d’emmener jusqu’a
trois soldats plus deux membres d'équipage et jusqu’a 6
800kg (15 0001bs) de cargaison au total, le Horsa supplante
le Waco CG-4A américain grice 2 sa capacité de charge
supérieure, et se révele &cre une véritable amélioration
par rapport aux précédents planeurs. Méme s'il doit &tre
tracté en grande partie jusqu’a sa destination, le Horsa
peut atteindre une vitesse approchant les 160km/h
(10Cmph) lorsqu'il plane. Mis en service en 1941, le Horsa
entre réellement en action en novembre 1942 pendant
I'attaque infructueuse contre les installations norvégiennes
produisant de ’eau lourde dans le cadre du programme
d’armement nucléaire du Troisieme Reich. En 1945, plus
de 3 600 Horsas ont été construits.

Méme s'il est lent par rapport aux autres avions.de
cette période, le Mosquito posséde deux moteurs Rolls-
Royce Merlin montés sur les ailes et se montre capable
d’atteindre une vitesse de 580km/h (360mph). Volant &
une altitude de 8 840m (29 000ft), il reste bien au-dessus
de la plupart des menaces ennemies. L'avion est armé
de quatre canons 20mm montés dans le fuselage, et de
4 mitrailleuses Browning sur son nez lorsqu'’il agit en

configuration chasseur. En configuration bombardier, il
peut emporter 1 800kg (4 0001bs) d'obus.

FAIREY SWORDFISH

En 1939, le Fairey Swordfish posséde déja de longs et
glorieux états de service. Présenté pour la premiére
fois en 1936, le Swordfish est alors classé comme un
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« bombardier-torpilleur » et peut emporter 680kg (1
5001bs) de bombes ou une torpille de 46cm (18»). Avec
deux mitrailleuses de calibre .303, le Swordfish est loin
d’&tre sans défense, mais avec une vitesse de pointe de
seulemnent 225km/h (140mph) au niveau de la mer, il est
une cible facile pour les chasseurs ennemis. La tactique
typique du bombardier-torpilleur est d’attendre qu'une
escadrille de chasseurs engage et distrait les avions
ennemis, le Swordfish se glisse alors lentement et & une
altitude d’environ 6m (20ft) au-dessus du niveau de la mer
pour larguer la torpille 4 approximativement 900m (1 000
yards) du navire ennemi.

Avec une autonomie maximum de 1 600km (1 000 miles),
ce petit biplan ne peut pas aller trés loin par lui-méme, mais
il parvient quand méme & servir avec distinction tout au long
de la guerre en Europe. Lune des mitrailleuses du Swordfish
est fixe et tournée vers l'avant, tandis que la seconde est
montée derriere le cockpit et tournée vers U'arriere.

GLOSTER METEOR

Le Meteor posséde la particularité d’étre le premier
avion a réaction des Alliés, propulsé par le turboréacteur
révolutionnaire de Frank Whittle. Mis en service pour
la premigre fois en 1944, le Meteor est déployé dans un
premier temps pour contrer la menace que représente
la bombe volante V1 allemande, parvenant a détruire
quatorze de ces engins en plein air. Opérant comme un
avion de combat, le Meteor se montre plus rapide que le
Messerschmitt Me-262, il posséde également une plus
grande autonomie, une meilleure manceuvrabilité, et une
altirude maximum supérieure, faisant de lui une menace
pour I'avion a réaction allemand. Quoi qu'’il en soit, les
Alliés craignent que les Allemands ne récupérent un
Meteor aprés I'avoir abattu, ¢’est pourquoi ils sont interdits
de survoler I'espace aérien allemand jusque début 1945. Le
Meteor est armé de quatre canons de 20mim, avec en option
jusqu’a seize missiles de 7.62cm (3») montés sous les ailes.

HAWKER HURRICANE

Introduit en 1937, le Hawker Hurricane est un avion trés
fiable mis en service dans tous les théatres de guerre, il
représente notamment soixante pour cent des dégits
infligés par les Britanniques pendant la bataille de
Grande-Bretagne. Sa vitesse n'est pas son atout principal —
500km/h (310mph) pour le modele Mark I — alors que son
autonomie de plus de 800km (500 miles) est respectable.
Le modele Mark I est une nette amélioration. Introduit
beaucoup plus tard que le Mark I et remanié en 1940,
sa vitesse de pointe n’a que peu changé tandis que son
autonomie a presque doublé passant & plus de 1 500km
(900 miles). La charge militaire, congue a l'origine pour
les attaques terrestres, est rationnalisée avec deux canons
de 40mm situés dans des nacelles sous les ailes, et deux
mitrailleuses de 7.7mm sur celles-ci. Les variantes ultérieures
comprennent une capacité de bombardement, des missiles,
et des mitrailleuses supplémentaires sur les ailes. Utilisés
dans le Commonwealth, il n’est pas rare de voir les Hawker
Hurricanes dans les forces aériennes de la Nouvelle-Zélande,
du Canada, de I'Inde ou méme de la Finlande.

HAWKER TYPHOON

Excellent en tant qu’intercepteur & basse altitude, le
Hawker Typhoon comporte des défauts de conception.
Destiné a remplacer le Hawker Hurricane, il n'y parvint
jamais. Sa conception est toutefois modifiée en 1942
pour qu'il puisse emporter des bombes puis des missiles,
ce qui lui permet de devenir un avion d’attaque au sol
particulierement efficace. Son armement comprend
quatre canons de 20mm et une charge utile de 900kg
(2 000Ibs) de bombes ou huit missiles de 7.62cm. Avec
une autonomie d’environ 1 600km (1 000 miles) et une
vitesse maximale de 660km/h (410mph), le Hawker
Typhoon surmonte ses difficultés initiales pour devenir
une arme importante contre la Luftwaffe.

SUPERMARINE SPITFIRE

Lavion le plus emblématique de I'arsenal de la RAF le
Supermarine Spitfire est le seul chasseur britannique dont
la production continue aprés la guerre. Les premiers de
la gamme sont équipés de huit mirrailleuses de calibre
.303, tandis que les productions suivantes en troquent la
moitié contre des canons 20mm. Le Spitfire posséde un
taux d’attrition inférieur a celui du Hurricane, et il est
percu par le public comme le meilleur chasseur de combat
de la RAF. En réalité, les Spitfires souffrent de défauts a
haute altitude, ce qui les rend généralement inférieurs
aux Messerschmitt Bf-109 auxquels ils font face. Les
Spitfires endossent de multiples rdles, incluant celui de
chasseur-transporteur aérien, d’avion de reconnaissance,
de chasseur-bombardier, et d’intercepteur. Plus de 20 000
unités de ces superbes machines sont construites.

WESTLAND LYSANDER

Concu a l'origine comme un avion militaire d'observation
et de liaison avec pour objectif de convoyer les messages,
le personnel, et de détecter 'artillerie, le Lysander se voit

retirer de la circulation lorsque ses attributions principales

el

LLes traceurs

Une pratique courante consiste a charger les canons des chasseurs
de maniére 3 ce que toutes les cing munitions se trouve une
cartouche tracante supposée aider au ciblage. Néanmoins, a
longue distance les cartouches tracantes se comportent tres
différemment des munitions standards, ce qui signifie que si votre
cartouche tracante atteint sa cible, il est trés probable que les
quatre munitions suivantes [a ratent en contrepartie, se contentant =
d’'annoncer a I'ennemi votre présence ef votre direction.

la pratique consistant 3 charger une série de cartouch:
tracantes 3 la fin d'un chargeur de munitions pour annoncer |
pénurie & venir est une moins bonne idée encore, car elle envoi
malheureusement le méme message 2 |'ennemi. De mani
peu surprenante, les unités qui cessent d'utiliser les cartouche
tracantes voient leur taux de réussite presque doubler, et le
pertes diminuent de maniere drastique.

Comme un vieil adage de I'armée |'explique trés justement : «

- traceurs fonctionnent dans les deux sens ».
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deviennent obsoletes. Quoi qu'il en soit, la capacité de cet
avion a décoller sur de courtes distances et sa construction
robuste en font le véhicule de transport idéal pour les
missions clandestines. En 1941, I’Escadron 138 de la RAF
(forces spéciales) est formé pour apporter un soutien dédié
au contact entre le SOE et la Résistance francaise.
Tandis que d’autres avions sont utilisés pour larguer du
ravitaillement, le Lysander est largement employé pour
introduire des agents en territoire occupé. Ils sont modifiés
et comportent désormais une échelle fixe sur les flancs
permettant un acces rapide au cockpit arriere, ainsi que des
réservoirs de carburant pour augmenter leur autonomie.
Peint en noir mat pour le camouflage durant les opérations
nocturnes, le Lysander n’est capable de transporter qu’un
seul passager a 'arriére, méme si trois d’entre eux peuvent
se serrer dans le compartiment en cas d'urgence et 4
condition de ne pas transporter d’équipement.

Le Lysander peut &tre armé si nécessaire. Il est en effet
capable de transporter deux mitrailleuses Browning .303 a
I'avant dans les carénages des roues, et deux canons Lewis
a disposition du passager a l'arrigre, bien qu'en pratique
I'armement soit évité de maniére 4 alléger 'avion pour les
missions clandestines.

WHITLEY MARK 'V

Introduit pour la premiere fois en 1937, le A.W.38
Whitley, ou Whitley Mark V est, au début des hostilités,
l'un des bombardiers britanniques de premiére ligne.
Rapidement remplacé par des modéles supérieurs, il
se retrouve relégué aux missions de reconnaissance,
tractage des planeurs et au transport de marchandises.
Avec cing membres d’équipage, le Mark V est capable
d’atteindre une vitesse maximale de 370km/h (230mph)

et peut transporter plus de 6 350kg (14 0001bs) de
cargaison. Il utilise comme armement une mitrailleuse
Vickers de calibre .303 en tourelle sur son nez, et quatre
mitrailleuses Browning de méme calibre en tourelles
sur sa queue. Comme bombardier, il peut transporter
douze bombes de 113kg (2501lbs) et deux bombes de
226kg (5001bs), ainsi que des bombes uniques de 900kg
(2 0001bs) en cas de nécessité.

Etats-Unis
DOULGAS C-47 « DAKOTA »

Le Douglas C-47 Skytrain, que la RAF nomme « Dakota »,
est un avion-cargo mis en service pendant la guerre. Basé
sur le modéle du plus conventionnel DC-3, le C-47 est
modifié pour inclure un plancher renforcé a l'intérieur
du fuselage ainsi qu'une plus grande porte de fret avec
un engin de levage. Il est principalement utilisé pour
transporter des marchandises ou des passagers, bien qu’il
soit également utilisé pour les exercices (et quelques
missions) des parachutistes, et pour tracter des planeurs.
Ses deux moteurs de 1 200ch peuvent le propulser & une
vitesse de plus de 320km/h (200mph), et il posséde une
autonomie approximative de 2 500km (1 600 miles)
aller simple. Son petit frére, le Douglas C-53 Skytrooper,
est plus largement utilisé pour le parachutage, et sert
également de véhicule de lancement pour les planeurs. Les
deux modeles nécessitent un équipage de quatre membres :
un pilote, un copilote, un navigateur et un opérateur radio.
Lavion peut également transporter vingt-huit passagers et
une charge utile de trois tonnes. Plus de 10 000 C-47 sont
construits, dont plus de la moitié entre 1943 et 1945.
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NAVIRES MILITAIRES

GRUMMAN AVENGER

Le principal bombardier-torpilleur de la flotte américaine
est le Grumman Avenger. En service a partir de 1942, le
Avenger peut atteindre une vitesse maximale de 400km/h
(250mph) au niveau de la mer, et transporte typiquement
une torpille pesant jusqu'a 997kg (2 2001bs). La seule soute
a bombe du Avenger peut renfermer une unique bombe
de 900kg (2 0001bs), ou jusqu’a quatre bombes de 226kg
(5001bs). Prés de 10 000 Avengers entrent en service
pendant la guerre, une grande partie étant vendue aux

Britanniques dans le cadre du programme prét-bail.

LOCKHEED P-38

Le Lockheed P-38 Lightning est facile 4 identifier gréce
a sa silhouette caractéristique. Son double fuselage rectle
deux moteurs, et malgré sa capacité de roulis exécrable
(le rendant trés mauvais pour les manceuvres lors de duel
aérien), il excelle dans les attaques au sol, le hombardement
en piqué, et les escortes longue distance. Il peut atteindre
une altitude proche de 12 000m (40 000ft) sans probléme.
Etonnamment silencieux pour un avion de combat,
le P-38 transporte deux cannons de 20mm et quatre
mitrailleuses de 127mm. Les premiers modéles peuvent
emporter 900kg de bombes (2 0001bs), contre 1450
(3 200) pour les versions suivantes. Des améliorations
sont réalisées concernant la vitesse de pointe de
I'avion et son autonomie, qui passent respectivement
de 560km/h (350mph) & 660km/h (410mph) et de
2 250km (1 400 miles) a 3 500km (2 200 miles).

P-51 MUSTANG

Le P-51 Mustang est probablement I'avion américain le
plus célebre en activité pendant la guerre. Plus de 15 000
de ces chasseurs sont mis en service entre 1941 et 1943,
et les moteurs évolués des modeles B, C et D débarrassent
la gamme des limitations d’altitude qui la concernaient
i sa création. Avec quatre mitrailleuses de 127mm (six
sur un P-51D), il posséde une puissance de feu décente et
peut également transporter 900kg (2 000lbs) de bombes
ou six missiles de 12.7cm. Il posséde une bonne vitesse de
pointe de 700km/h (440mph), et son autonomie effective
dépassant les 3 200km (2 000 miles) le place dans la partie
haute du tableau. Le chasseur entre en action en Europe
et Afrique du Nord, principalement comme chasseur-
bombardier, mais aussi comme escorte de bombardier.

WACO CG-4A

Le Waco CG-4A, que la RAF surnomme « Hadrian »,
est un planeur spécifiquement congu pour le parachutage
clandestin derriere les lignes ennemies, basé sur les succes
des Fallschirmjiger allemands du début de la guerre. Le
Waco CG-4A peut accueillir treize passagers, ou emmener
un objet aussi large qu'une jeep ou un obusier de 75mm
pour le soutien des troupes. Etant un planeur, il n'y a
aucune garantie de retour, et le personnel parachuté doit
trouver une solution pour rentrer du front par ses propres
moyens. Prés de 14 000 Waco Cg-4A sont produits par la
compagnie aérienne Waco.

Porte-avions

Au début de la Seconde Guerre mondiale, les flottes
japonaise, britannique et américaine possédent toutes
un certain nombre de porte-avions, les Américains et les
Japonais ayant & ce moment-1a le plus d’expérience dans leur
déploiement effectif. Curieusement, ’Allemagne ne posséde
et ne possédera jamais de porte-avions ; le Reichsmarschall
Hermann Géring préfere jalousement conserver son pouvoir
de commandant de la Luftwaffe et ne souhaite rien qui
puisse venir saper ou diminuer son autorité.

Un porte-avions ne sort jamais sans son
escorte de croiseurs, et méme de cuirassés,
pour le protéger de la flotte ennemie,

Par conséquent, il sabote et entrave presque littéralement
le développement du premier porte-avions allemand, le
KMS Graf Zeppelin, jusqu'a son abandon en 1943. Bien
que techniquement lancé en 1938, le Graf Zeppelin ne
dépasse jamais les quatre-vingt pour cent du stade de son
développement. Possiblement & cause des ingérences de
Géring, le projet de preduction de porte-avions n’obtient
jamais le soutien total d’Adolf Hitler. Les historiens
de par le monde se sont demandés comment les choses
auraient tourné si le développement du Graf Zeppelin (et
de nombreux autres porte-avions allemands commandés
mais jamais terminés) avait €té porté a terme.

Les porte-avions sont d’énormes vaisseaux, certains étant
capables de lancer jusqu’a 100 avions. Il faut plusieurs
torpilles pour couler un tel batiment, alors que détruire
la piste d’envol peut se faire par I'intermédiaire d’une
seule bombe bien placée. A la lumidre de ces éléments, les
porte-avions possédent des défenses significatives, sous la
forme de batteries antiaériennes qui permettent de garder
a distance les avions ennemis. Un porte-avions ne sort
jamais sans son escorte de croiseurs, et méme de cuirassés,
pour le protéger de la flotte ennemie. Les raids aériens et
le soutien aux débarquements des véhicules amphibies sont
les tAches principales du porte-avions pendant la guerre,
des emplois qu'il est parfaitement capable de remplir. La
stratégie aérienne en est toujours A ses balbutiements
pendant la Seconde Guerre mondiale, mais des avancées
en matiére de tactique et d’armement, comme le largage
par avions de bombes guidées, poussent les porte-avions &
devenir les navires les plus importants de la flotte navale.

Culrasses
Les massifs cuirassés dreadnoughts du début du XX sizcle
représentent toujours une partie essentielle de la puissance

des premiéres marines mais, comme I’a prédit le général
américain Billy Mitchell, avec 'avénement du porte-
avions leur temps est compté. Si un cuirassé peut causer
de terribles dégits, les dégats infligés par les nombreux
avions lancés depuis un porte-avions sont tout aussi
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conséquents ; de plus, ils représentent une multitude de
cibles de petite taille par opposition 4 I'imposant croiseur
qui devient obsoléte & mesure que la guerre approche de
son déncuement.

Quoi qu’il en soit, au début de la guerre, les cuirassés
sont toujours les vaisseaux principaux de la flotte, et
représentent la clé de voute de la stratégie militaire navale.
Avec un blindage d’une épaisseur de 40cm (16») 4 la ligne
de flottaison, les cuirassés ont peu de chance de se faire
couler par une seule torpille, bien qu'ils restent vulnérables
face & un torpillage soutenu.

Croiseurs

Les croiseurs, en tant que catégorie, sont destinés & opérer
indépendamment de la flotte, agissant comme éclaireurs,
imposant des blocus navals, et prenant en filature les plus
gros navires ennemis pour aider le reste de la flotte 4 les
localiser. Les croiseurs sont dotés d’'une grande autonomie
pour mener & bien de telles opérations en mer.

Les croiseurs légers sont habituellement utilisés pour
protéger les porte-avions, cuirassés, et convois des attaques
aériennes. En plus de quinze canons de 15cm, ils tendent &
emporter un grand nombre d’armes antiaériennes et sont
parfois équipés de torpilles, méme si celles-ci disparaissent
au début de la guerre, les croiseurs étant plutdt destinés a
Tepousser les attaques aériennes.

Comme les croiseurs légers, les croiseurs lourds sont
construits pour servir de protection aux navires plus
spécialisés, et favorisent le combat antiaérien plutédt que
naval. Les huit ou neuf canons de 20cm d'un croiseur lourd
sont toutefois capables de venir & bout de vaisseaux de
méme taille ou plus petits, quant au blindage de ses ponts
et de sa coque, il permet de repousser les attaques d’obus
appuyées pendant un certain temps.

Pestroyers

Les destroyers endossent de nomhbreux réles pendant la
Seconde Guerre mondiale : escorteurs de convoi et de
flotte, mouilleurs de mines, vaisseaux de patrouille et
chasseurs de sous-marins. C’est leur polyvalence qui les
rend populaires, mais aussi le fait qu'ils soient moins chers
et plus rapides & construire que les cuirassés, croiseurs,
et porte-avions, ce qui les rend plus abordables pour les
nations ne disposant que d’'un faible budget militaire. Un
destroyer est équipé de nombreux canons principaux de
12cm, de canons antiaériens, de tubes lance-torpilles,
d'équipement de mouillage de mines, et de grenades
sous-marines.

Les destroyers sont en général utilisés pour protéger les
cuirassés et les porte-avions, jouant les trouble-fétes
pour permettre aux plus grands vaisseaux d’atreindre
une portée d’attaque optimale sans subir de dégits
séveres. Néanmoins, avec le développement de sous-
marins et d’avions plus dangereux et mieux équipés,
les destroyers ne deviennent rien de plus que des cibles
flottantes. Ceci conduit les destroyers lourds a étre
remplacés par des vaisseaux de combat plus petits et

moins chers, spécifiquement congus pour la guerre anti-
sous-marine. Appelés corvettes ou frégates par la Royal
Navy, et destroyers d’escorte par I'US Navy, ces vaisseaux
deviennent la béte de somme de leurs marines respectives
a 'approche de la fin de la guerre.

PT boats

Les PT boats sont de petits navires dotés d’un tube
lance-torpilles. Ils transportent en général deux a quatre
torpilles, et sont utilisés au début de la guerre pour couler
des vaisseaux plus importants avec un minimum de risques
et de dépenses. Tandis que les groupes de porte-avions
deviennent un standard, les PT boats sont neutralisés
par les patrouilles aériennes, lesquelles sont capables
d’endommager et de détruire ces petits navires avant
méme qu'ils n'atteignent leur cible.

Avec une coque inspirée de celle des navires de course, et
une vitesse de pointe atteignant 35-40 nceuds, le PT boat
peut facilement poursuivre des navires plus importants,
mais ses petits téservoirs et son manque de place pour le
ravitaillement le destinent & parcourir de courtes distances,
et entreprendre des missions de courte durée. En dehors de
son tube lance-torpilles, le PT boat transporte également
un petit nombre de grenades sous-marines, ainsi que deux
mitrailleuses de calibre 50 (plus rard remplacées par un
canon de 20mm) pour la défense antiaérienne et pour
échanger quelques tirs avec les autres navires.

La plupart des PT boats américains sont déployés dans
le Pacifique. Les Britanniques (qui les appellent vedettes
lance-torpilles) et les Italiens les utilisent avec grand
succes au début de la guerre, particulierement dans la
mer Méditerranée.

E-Boats (Allemands)

Officiellement nommé S-Boot (Schnellboot ou « bateau
rapide ») mais baptisé E-Boat par les Britanniques, il
s'agit d'un navire d'attaque rapide capable de naviguer &
une vitesse de 50 nceuds. Sa coque en bois lui permet de
traverser les champs de mines magnétiques et, avec une
autonomie de 700 miles nautiques, ce navire est largement
utilisé pour patrouiller dans la mer Baltique et la Manche.
Armés de deux tubes lance-torpilles, de quatre torpilles,
d'un canon double de 20mm, d’un simple canon de 20mm
et d’'un canon antiaérien de 37mm, les E-boats sont une
menace omniprésente qui pése sur les navires alliés, ayant
coulé plus de 100 navires marchands, ainsi que plusieurs
douzaines de petits vaisseaux de combat.

Pendant la traversée de la Manche par les Alliés au début
de I'opération Overlord, les E-boats sont la premiére
opposition qu'ils rencontrent, lesquels, lorsqu’ils se
retrouvent confrontés 4 I'entidre force d'invasion, décident
judicieusement de tirer leurs torpilles & distance maximum
avant de fuir vers le port de Cherbourg.

Grice 2 leur faible tirant d’eau ces navires sont capables
de naviguer sur les embouchures des rivigres les plus
profondes, ils se montrent alors inestimables pour
accomplir des missions clandestines dans les zones cotigres,
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La menace des profondeurs

les grenades sous-marines représentent un danger non-
négligeable pour les sous-marins, bien que souvent indirect. Il
s'agit de larges bombes activées par des amorces répondant a
la pression de l'eau, concues pour exploser 2 une profondeur
prédéterminée. L'explosion génere une onde de choc capable de
faire sauter la soudure et les rivets de la cogue d'un sous-mafin,
ce qui le conduit 3 remonter @ la surface s'il ne veut pas couler.
Ces puissants explosifs pesent leur poids, et il faut des appareils
spéciaux pour larguer dans l'eau ces charges de plus de 900kg
(2 000lbs).

Les grenades anti-sous-marines sont au mieux des armes
imprécises. Jusqu'a la fin de la guerre, la plupart des navires
larguent les bombes anti-sous-marines depuis I'arriere lorsqu'ils
passent directement au-dessus d’'un sous-marin. mais il y a un
probleme : au moment exact ou le navire se trouve au-dessus du
sous-marin, le contact sonar est perdu, lui laissant une chance
de séchapper. La plupart des sous-marins sont endommages
par les bombes anti-sous-marines lorsqu'elles sont disposées en
barrage, mais couler ou endommager un sous-marin avec une
seule grenade est virtuellement impossible.

Une grenade anti-sous-marine doit exploser 3 environ 4.5m
(15ft) du sous-marin pour infliger des dégats a sa coque, laguelle
est, aprés tout, destinée a supporter la pression intense de
I'océan. Les grenades anti-sous-marines sont particulierement
efficaces pour déloger les sous-marins qui se cachent dans des
endroits peu profonds, une tactique couramment utilisée par
les sous-mariniers pour éviter la détection sonar. En larguant
systématiquemnent des explosifs, un destroyer ou une unité anti-
sous-marine donne au sous-marin le choix de fuir ou de couler
avec tout son équipage.

A la fin de la guerre, la combinaison de meilleurs systemes
de largage (ce qui inclut les débuts du déploiement par
avion) et d'équipages plus expérimentés a conduit les sous-
marins 3 enregistrer de lourdes pertes 3 cause des grenades
anti-sous-marines.

et sont souvent utilisés dans ce but par I'Abwehr. Les
navires de la Royal Navy patrouillent constamment le long
des cotes britanniques, mais la vitesse et I'agilité du E-boat
sont parfaites pour se faufiler et déposer des agents sur les
étendues calmes de la cote Est. Comptant entre vingt-
quatre et trente membres d’équipage, tenter de prendre
d’assaut un tel navire est suicidaire sans un renfort adéquar,
méme si une attaque surprise dans de bonnes conditions
pourrait se révéler fructueuse a condition qu'elle soit bien
planifiée par les investigateurs.

Sous~-maring nains
(Allemands)

L'Allemagne développe un grand nombre de sous-
marins nains, comme ceux de classe Seehund, & l'origine
construits 2 partir de deux sous-marins britanniques de
classe X récupérés par la Kriegsmarine et ayant participé
3 la tentative de couler le cuirassé Tirpitz. Congu
commie un navire pour deux hommes, la longueur de
12m (40ft) du Seehund signifie que les systémes de
détection alliés de 1'époque comme ’ASDIC ne peuvent
pas détecter sa coque, si l'on ajoute 2 cela son moteur
silencieux, il se révéle pratiquement indétectable au
moyen d’hydrophones.

Méme si les Seehunde sont déployés dans la Manche et
parviennent & couler avec succes huit navires, leur usage
est trop restreint et trop tardif. Quoi qu'il en soit, en 1945
les Seehunde sont lancés dans une mission spéciale, celle
de ramener des vivres 2 la garnison allemande isolée
de Dunkerque, en les transportant dans des containers
spéciaux (nom de code « torpilles au beurre ») & la place
des obus, puis de quitter la garnison avec des containers
pleins de courrier.

Armés de deux torpilles, ces vaisseaux peuvent semer le
chaos dans certaines conditions, mais leur potentiel en
tant que transports et messagers silencieux est beaucoup
plus intéressant.
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Sous-marins

Les sous-marins de I’époque passent le plus clair de
leur temps a la surface, puisqu’aller sous I'eau requiert
'utilisation des moteurs électriques et des batteries, qui
possédent une réserve d’énergie limitée. Les moteurs
principaux du sous-marin sont alimentés en diesel, et
peuvent le propulser & une vitesse de 20 nceuds 4 la surface.
Les moteurs électriques permettent d’atteindre une vitesse
de 9 neeuds une fois immergé, et peuvent fonctionner sous
I'eau pendant 48h en maintenant une vitesse constante
de 2 nceuds.

Les sous-marins de cette période fonctionnent comme
n’importe quel autre bateau, excepté gu'ils possédent la

capacité de s'immerger pour de courtes périodes afin de

porter des attaques surprises. Les sous-marins peuvent
rester soixante-quinze jours en patrouille sans se ravitailler
en nourriture et en munitions, et ils transportent en
général un maximum de vingt-quatre torpilles a la fois.
Les sous-marins sont souvent utilisés pour faire accoster
le personnel secret, comme les saboteurs, les espions et les
commandos, lors des missions de haute priorité.

Pour le besoin des missions de patrouille, chaque
centimtre du sous-marin est utilisé. Les couchettes sont
situées au-dessus des torpilles & 'avant et & I'arriere, et
les douches peuvent étre inutilisables pendant parfois
plus d'une semaine aprés le lancement de la mission,
puisqu’elles sont remplies de caisses de vivres et qu’elles
ne peuvent donc pas étre utilisées tant que I'une d’entre
elles n'est pas vide.

L'arme principale du sous-marin est la torpille, tirée depuis
des tubes pressurisés a 'avant et a l'arrigre de 'appareil.
Ces bombes autopropulsées explosent au contact d’un
objet solide et sont également utilisées par des navires plus
conventionnels, ou parfois méme larguées par avion, dans
le méme but : paralyser ou couler les vaisseaux ennemis.
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CHRPITRE 6
Gﬂ? Tableau 7 : Véhicules des Alliés et de 1'Axe
VEHICULES DE SOUTIEN
Véhicule Pays Vit. Armes Dégats b (:\l:?z;is, PV Ma: Ac,c"'
pag Art, Toit) neeuvre  Déc.
15
BMW R75 Allemn. 3 — = 0 (20 avec |6 x8
sidecar)
Kiibelhwagen Allem. 4 — — I+3 0 75 4 %3
M-B 770K Allern. 8 = = [+3 0 25 4 3
Opel Blitz Allem. 4 — — 1+20 0 40 -6 sl
Sd.Kiz.2 Allem. 3 — = | 0 20 = *3
Sd.Kfz.251 Allem. 3 — — [+10 2 50 0 x2
Aucune 0
Universal Carrier CB 2 mitrailleuse 303 2D6+4 % [+3 35 4 X7
Fusil antichar Boys 2D6+4V
Willys Jeep GBIE.-U 5 — = |44 0 25 10 %3
Camion CCKW E-u. 3 — = 1420 0 50 -6 x|
DUKW (terre) E-LL, 4 — — 2425 7 30 -2 x|
DUKW (mer) E-LL | — —— 7425 2 30 = x|
Semi-chenillé E-U. 3 — — [+10 2 50 -4 X2
" 3 SRR, L BB i "
VEHICULES DE SOUTIEN
Véhicule i:;:;:ﬂi Réziﬁs:::’c;r(:v., i:l;: Notes A ::::lsstiques des
BMW R75 20136 5(1) I —_ £ . 1
Kiibelwagen 10/40 7(1) [Fag— = .
M-B 770K 15/50 6(1) [ —— = TE
Opel Blitz 10/25 12 (1) 4720 — — —
Sd.Kfz.2 5012 6(2) R oy S5
Sd.Kfz.251 s/1s 141919 (2/111) |+10  Blindage lourd, Semi-chenille. — —
Universal Carrier  5/10 14/9/9 (2/1/1) 143 B\indgg? lourd, Mitrailleuse .;03 40/80/160, 2d8+1,
Chenillé. (3 000 munitions) Cad. 3. PA 2, Auto
Willys Jeep 10/40 7(1) +4 — — —
Camion CCKW  10/25 12 (1) 1+20 — — =
DUKW (terre) 5/10 14014111 (4/4/1) s — = =
DUKW (mer) 21500 AlEinleany L s — — =
o Semi-chenillé 5/15 14/9 9 (2/1/1) [+10  Blindage lourd, Semi-chenillé. — —

— 184 —
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“ G
CHARS ALLEMANDS
' ) -
\ - - e Equi- PhD. a!ge': Ma- Acc./
l Veéhicule Pays Vit. Armes Dégats (Av., Cotés, PV y
page » nceuvre Deéc.
| Arr., Toit)
! Panzer | Allemn. 3 2 x Mitrailleuses 7.92mm 2D6+4 i 4Al4]414 20 | x2
Canon 20mm 3D6
[ Panzer || Allem. 3 3 5151515 30 )
; Mitrailleuse 7.92mm 2D6+4 i
f Canon 50mm 8D6
| Panzer [l Allem. 2 5 8/6/6/6 40 | e
| 2 % Mitrailleuses 7.92mm 2D6+4
| Canon 75mm 10D6
R | Panzer |V Allem. 2 — 5 10/10/10/20 50 0 x2 |
| 2 x Mitrailleuses 7.92mm 2D6+4 {
| Canon 75mm 10D6
. S Allem. 3 : S 60PBsI3S2S 60 0 <2
| (Panther) 2 x Mitrailleuses 7.92mm  2Dé+4
\ i Canon 75mm |0D6
L S 10/10/10/20 50 | x2
| (StuG) Mitrailleuse 7.92mm 2D6+4
" Canon 88mm 12D6
. Tigre | Allem. 2 = S 75145175(75 75 -2 X2
- 2 x Mitrailleuses 7.92mm 2D6+4
Canon 88mm 12D6
] Tigre Il Allem. 2 5 65/75/65/120 80 -5 x|
; 2 x Mitrailleuses 7.92mm 2D6+4
! pailnk 0 2 Gaon TEmm 10D6 3 2525025010 45 A @
| Destroyer
DA e el S e o : e e e
Sav
/
| CHARS ALLEMANDS
: 1 B lc Acc./ Resistance (Av., Equi- ) A e
‘ Ts Cétés, Arr.) Tape otes rmes Statistiques des armes
2 Tourelles 30/60/ 2 d 5
i Panzer | sHO  I3/13/13(3/33) 2 Chenillé. MG34 (2 250 (ot itipd it S LR
i A +| au Tir.
] munitions)
f Canon 20mm 50/100/200, 3d8, PA 3, Cad. 3,
L i 150 munitions)  Arme lourde.
; Panzer Il o aiElG Gas] | g Cindaelourd, : )
1 Tk MG 34 coadale 3001120, 2d8, Cad. 3, PAZ. A
(2 250 mun.) - 208, LAdu st S
70/140/280, Pénétration d'Armure !
] Tourelle 50L60 3d 10 ou Hautement Explosif 2d8. PA
b (PA 69, HE 30) 10 (PA) ou 3 (HE), Gabarit Moyen
. . =
I . d'Explosion, Rechargement |
| '
Panzer Il S0 Islislis(elsls) 5 D.ndagelourd _ ~
Chenillé. MG 34 coaxiale
30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto.
(1 500 mun.) )
MG 34 de caisse
30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto. :
W (1 200 mun.)
#-.
i (la suite @ la page suivante...) J
i
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-hi
Veéhicule TS

Panzer |V 5/10

Panzer V'

(Panther) a2

Sturmgeschiitz

(StuG) 5/10

4/9

Tigre |l 5/10

Chasseur de

/
char Marder SHG

Acc./ Résistance (Av.,

Cétés, Arr.)

20/15/14 (8/3/2)

29120120 (14/5/5)

19/14/14 (8/3/3)

25/23/23 (10/8/8)

40/25/25 (2419/9)

1212110 (2/2/0)
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Blindage lourd,
Chenille.

Blindage lourd,
Chenillé.

Canon fixe,
4 Blindage lourd,
Chenillé.

Blindage lourd,
Chenillé.

Blindage
lourd, Blindage
incling,
Chenillé.

Canon fixe,
Blindage lourd,
Toit ouvert,
Chenillé.

Armes

Tourelle 75mm
(PA 45, HE 45.
Fumigene 2)

Statistiques des armes

75/150/300, Pénétration d'Armure 4d 10
ou Hautement Explosif 3d8, PA 13 (PA)
ou 5 (HE), Gabarit Moyen d'Explosion,
Rechargement |, Arme lourde.

MG 34 coaxiale
(1 000 mun.)

30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto.

MG 34 de caisse
(1 000 mun.)

Tourelle 75mm
(PA 45, HE 45,
Fumigéne 2)

30/60/120, 2d8, Cad. 3. PA 2. Auto.

75/150/300, Pénétration d’Armure 4d 10
ou Hautement Explosif 3d8. PA I3 (PA)
ou 5 (HE), Gabarit Mayen d’Explosion,
Rechargement [, Arme lourde.

MG 34 coaxiale
(1 000 mun.)

30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2. Auto.

MG34 de caisse
(1 000 mun.)

30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto.

MG34 sur pied
(1 000 mun.)

Tourelle 75mm
(HE 33, PA |8,
Fumigene 3)

30/60/120. 2d8, Cad. 3. PA 2, Auto.

75/150/300, Pénétration d' Armure 4d 10
ou Hautement Explosif 3d8, PA I3 (PA)
ou 5 (HE), Gabarit Moyen d Explosion.
Rechargement |, Arme lourde.

MG 34 coaxiale
(500 munitions)

30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto.

MG34 télécom-
mandée, toit
(500 mun.)

Tourelle 88mm
(HE 45. PA 45,
Fumigene 2)

30/60/120, 2d8, Cad. 3. PA 2, Auto.

100/200/400, Pénétration d Armure
4d10+!| ou Hautement Explosif 4d8,

PA 16 (PA) ou 8 (HE), Gabarit Moyen
d'Explosion, Rechargement |, Arme lourde.

MG 34 coaxiale
(1 000 mun.)

30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto.

MG34 de caisse
(1 000 mun.)

Tourelle 88mm
(HE 35, PA 35,
Fumigene 2)

30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto.

100/200/400, Pénétration d Armure
4d10+1 ou Hautement Explosif 4d8,

PA 16 (PR) ou 8 (HE), Gabarit Moyen

d Explosion, Rechargement I, Arme lourde.

MG 34 co-
axiale (| 000
munitions)

30/60/120, 2d8, Cad. 3. PA 2, Auto.

MG34 de caisse
(1 000 mun.)

Tourelle 75mm
(HE 10, PA 15,
Fumigéne 2)

30/60/120. 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto.

75/150/300, Pénétration d Armure 4d10
ou Hautement Explosif 3d8, PA I3 (PA)
ou 5 (HE). Gabarit Moyen d'Explosion,
Rechargement |, Arme lourde.
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Gin

CHARS BRITANNIQUES & AMERICAINS

S Blindage
o Equi- k=

Véhicule Pays Vit. Armes Dégiats A (Av., Coteés,
pag Arr., Toit)

Canon 75mm 10D6

Churchill

Mitrailleuse 7.92mm 2D6+4 90/55/55/75
Mark VII -

Lance-flammes 2Dé4choc

) Canon 37mm 6D6
Char |éger M3 35/20/20/35

" Stuart” Mitrailleuse .30-0 2D6+4
Matilda | Mitrailleuse .303 2D6+4 30/15/15/10
Canon de 2 livres 10D6

Matilda Il 50/25/25125
Mitrailleuse 7.92mm 2D6+4

Canon 37mm 6D6
Canon 75mm 10D6 40/40/40/50
Mitrailleuse .30-06 2D6+4

Char léger M3
"Lee/Grant”

M4 "Sherman”  E-U. Canon 75/76mm 10D6 40/40/40/50

Chasseur de =1l Canan des” aD6 35/20/15/15
char M10

Chasseur de char

Canon 76mm 10D6 35/20/15/15
M8 "Hellcat"

ey ;Qt;;ﬁi?g‘.Ww,

' Gav

CHARS BRITANNIQUES & AMERICAINS

Acc./ Résistance (Av., Equi-

Véhicule isti
VM Cétés, Arr.) e Armes Statistiques des armes

75/150/300. Pénétration d Armure 4d10
(HE 40, PA 40, ou Ha:t;mgn;@pi;snf 3d8d'.PA 6 (FA)
Bl e ou 4 (HE), Gabarit Moyen d'Explosion,

Churchill - Blindage Rechargement |, Arme lourde.
Mark VI 3/22/21 (9/817) lourd,

Chenillé.

Tourelle 75mm

mitrailleuse 7.92mm

(1 000 mur.) 40/80/160. 2d8+!, Cad. 3, PA 2. Auto.

lance-flammes 2d10, Gabarit conigue, ignore I'armure.

50/100/200, Pénétration d' Armure
37mm turret 4d8 ou Hautement Explosif 4d6, PA
M3 "Stuart” Blindage lourd, (HE 125, PA 53) 3 (PA) ou 3 (HE), Cad. 3, Gabarit

/ 2.518  14/13/13 (5141
Light Tank “ (514/4) Chenillé. Moyen d'Explosion, Arme lourde.

mitrailleuse .30-06

(2 boamunitions), |~ o/0- 248 (Cad 3. R 2. Ao

(la suite a la page suivante...)




IL N'Y A RIEN DE TEL
QUE LE BON VIEIL ACIER
AMERICAIN LORSGU'ON
SE RETROUVE FACE A

L'UN DE CES GROS TAS
DE FERRAILLE.

-SGT. CARTER

(... suite de la page précédente)

Acc./ Résistance (Av., Equi-

Veéhicul
¢hicule VM

iviatilda | 2.5/6

Matilda Hl 2.5/6

Char moyen
M3 "Lee/Grant"

M4 "Sherman”  5/12

Chasseur de

char M10 Sz

Chasseur de
charM18
"Hellcat”

5/22
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Cétés, Arr.)

10/9/9 (41313)

17116116 (5/4/4)

17116016 (5/414)

21116116 (9/4/4)

1901515 (7/3/3)

18/14/14 (713/3)

page

Notes

Blindage
lourd,
Chenillé.

Blindage
lourd,
Chenillé.

Blindage
lourd,
Chenillé.

Blindage lourd.

Stabilisateurs
(modéles
récents),
Chenillé.

Blindage
lourd, Toit
ouvert,
Chenillé.

Blindage
lourd, Toit
ouvert,
Chenillé.

Armes

Mitrailleuse 303
(3 000 munitions)

Cancn de 2 livres

Statistiques des armes

40/80/160, 2d8+1, Cad. 3, PA 2,
Auto.

75/150/300, Pénétration d' Armure
4d8 ou Hautement Explosif 3d6, PA
5 (PA) ou 2 (HE), Gabarit Moyen
d'Explosion, Rechargement |, Arme
lourde.

Mitrailleuse .303
(3 000 munitions)

Tourelle 37mm
(HE 125, PA 53)

40/80/160, 2d8+1, Cad. 3, PA 2,
Auto.

50/100/200, Pénétration d'Armure
4d8 ou Hautement Explosif 4d6, PA
3 (PA) ou 3 (HE). Cad. 3, Gabarit
Mayen d'Explosion. Arme lourde.

Tourelle 75mm
(HE 40, PA 40,
Fumigene 4)

75/150/300, Pénétration dArmure 4d10

ou Hautement Explosif 3d8, PA 6 (PA)
ol 4 (HE), Gabarit Moyen d'Explosion,
Rechargement |, Arme lourde.

Mitrailleuse .30-06
(3 000 munitions)

Tourelle 75mm
{HE 50, PA 40,
Fumigene 7)

Canon 7.62cm
(HE 15, PA 33,
Tungsténe 6)

Canon 7.62cm
(HE 17, PA 30,
Tungsténe 3)

40/80/160. 2d8+!1, Cad. 3, PA 2,
Auto.

75/150/300, Pénétration d’Armure 4d 10
ou Hautement Explosif 3d8, PA 6 (PA)
ou 4 (HE), Gabarit Moyen d'Explosion,
Rechargement |, Arme lourde.

75/150/300, Pénétration d'Armure

4d 10 ou Hautement Explosif 3d8,

PA |2 (PA) ou 5 (HE). Gabarit Moyen
d'Explosion, Rechargement |, Arme
lourde, les munitions au Tungsténe
sont perforantes PA 27.

75/150/300, Pénétration d'Armure

4d 10 ou Hautement Explosif 3d8,

PA 12 (PA) ou 5 (HE), Gabarit Moyen
d’Explosion, Rechargement |, Arme
lourde, les munitions au Tungsténe
sont perforantes PA 27.

t's
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ith
s AVIONS ALLEMANDS

Equi- PV(Av., Cétés, Ma- Acc./

Veéhicule Pays it. Armes Dégits
% e page Arr., Toit, Ventre) nceuvre Déc.

2% Canons 20mm 3D6

2 x Mitrailleuses 7.92mm 2D6+4
Facke-Wulf 190  Allem. 20/15/10/10/10
| x Bombe de 226kg Spécial*

Zx Bombes de | I3kg Spécial*
Junkers Ju-52 Allem. 4% Mitrailleuses 7.9mm 2D6+4 15/15/10/15/15
3x Mitrailleuses 7.9mm 2D6+4

Junkers Ju-87 Allem. 20/15/10/10/10
Ix Bombe de | 800kg Spécial*

7x Mitrailleuses 7.9mm 2D6+4
Junkers |u-88 Allem. 25/20/15/15/15 10 x5
7x Bombes de 450kg Spécial*

(la suite a la page suivante...)

av
AVIONS ALLEMANDS

Autonomie  Equi-
(km) page

A
Véhicule Acc./[VM Moteurs . Résistance Manczuvr,

Plarieur DFS 230 S 0 10 3 25-30en planant 249

(150 when towed)

Fieseler Fi 156

10144 | 014 141
"'Storch”

Focke-Wulf 190 20/163

Junkers Ju-52

Junkers Ju-87

Junkers Ju-88 I5/117

Messerschmitt 200140
Bf-109

Messerschmitt

Me-262

30216

Der Adler 40{250 ? Non-confirmeée




CHAPITRE 6

(... suite de la page précédente)

Equi- PV (Av., Cétés, Ma- Acc./

Véhicule Pays it.  Armes
page Aurr., Toit, Ventre) nceuvre  Déc.

Messerschmitt 2x Canon 20mm

Allem. 20/15/10/10/10 12 %6
Bf-109 Z x Mitrailleuses 7.92mm

Fieseler Fi 156

"Storch” Allem. 5/5/5/5/5

Planeur DFS

230 Allern. 5/5/5/5/5

Messerschmitt Al 4 x Canons 30mm 4D6
em. 20/15/10/10/10 |
Me-262 24x Missiles R4M AZA 6D6 £

16 x Mitrailleuses MG13 1

Nacht- ot Rheinmetall-Borsig ZD5E
5 pécia I Spécial Spécial ~ Spécial
wolfe 3 x Canons Mauser 3D10+5 3 : =

MGI51/20 20x82mm  +1D6 Explosion

*pour de grandes quantités d'explosifs, traitez les dégats de maniére cinématographique (p.121).

> Veéhicule Statistiques des armes

> Planeur DFS 230 —

Fieseler Fi 156 Capable de décoller sur
"Storch” de courtes distances.

2Zx Canons 20mm 50/100/200, 3d8, PA 3, Cad. 3, Arme lourde.

Cockpit en forme de 2 x Mitrailleuses 7.92mm 30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto.

bulle, Turbocompresseur. | y ombe de 226kg Spécial*.

> Focke-Wulf 190

2 x Bombes de 1 13kg Spécial*.
> Junkers ju-52 — Ix Mitrailleuse 7.92mm 30/60/120, 2d8. Cad. 3, PA 2, Auto.

Dispositif de redressement 2% MG 7.92mm (ailes)

automatique, ajoute + Ix MG 7.92mm (cockpit arriere)
aux tests de Pilotage visant
a redresser |'apparelil. 2x Bombes de | 13kg Spécial*.

30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto.
> Junkers |u-87

7x Mitrailleuses 7.9mm 30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto.

> |unkers Ju-88
7x Bombes de 450kg Spécial*.

Messerschmitt  Turbocompresseur, 2% Canons 20mm 50/100/200, 3d8, PA 3, Cad. 3, Arme lourde.

> , = "
Bf-109 Injection d'eau. 2 x Mitrailleuses 7.92mm 30/60/120, 2d8, Cad. 3, PA 2, Auto.

4 x Canons 30mm 50/100/200, 3d8, PA 6, Cad. 3, Arme lourde.

Messerschmitt ~ Cockpit en forme de

et bulle, TurboCOMPreSSeUr. 7.5 Wissiles RaM AZA 100/200/400, 3d8, PA 4, Cad. |, Gabarit Moyen

d'Explosion.

Ax Mitrailleuses MG 13|

. : 50/100/200, 2d8+3, PA 2, Cad. 3.
Rheinmetall-Borsig

> Der Adler Invisible au Radar.
3x Canons Mauser

50/100/200, 2d 10, PA 2, Cad. 3.
MGI51/20 20x82Zmm 2 »

*pour de grandes quantités d'explosifs, traitez les dégats de maniére cinématographique (p.121).
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Véhicule

PT Boat

E Boat

Sous-marins nains

! Sous-marin

NAVIRES MILITAIRES
Véhicule Pays
PT Boat E-U
E Boat Allem.
So_us-marms Allerm.
nains
Sous-marin tous

NAVIRES MILITAIRES

7 (3 immergé)

AVIONS, TRAINS, ET TOUT CE QUI EXPLOSE

Vit. Armes
8 (max) =
10 (max) —
2 (max) =
3 (max) Torpilles

Acc./VM Résistance
4/19 13 (0)
4(16 13 (0)
3/10 7(0)

20 )/
(I immergé) 20 (0)

Equi-
Dégits o 2%
page
= 12-17 55
s 24-30 55
= =2 25
Variable
Spécial*  (typiguement 150
80 ou moins)

*pour de grandes quantités d'explosifs, traitez les dégats de maniére cinématographique (p.121).

Equi-
Notes
page
12-14 Blindage lourd.
8-10 Blindage lourd.
= Blindage lourd,
Invisible au Sonar.
Variable
(typiquement 80 ou  Blindage lourd.
moins)

: *pour de grandes quantités d’explosifs, traitez les dégats de manigre cinématographique (p.121).

Mss Acc./Déc.
neeuvre
20 x6
10 T
20 x|
5 R
Armes Carac.
des armes
Torpilles Spécial*

= 143 —




Planeur Airspeed

As.5] "Horsa” =

Avro Lancaster

De Havilland
Mosguito

Fairey
Swordfish

Gloster Meteor

Hawker
Hurricane

Hawker
Typhoon

Supermarine
Spitfire

Westland
Lysander

Bombardier

Whitley Mark V b

Douglas C-47
"Dakota”

Grumann
Avenger

Lockheed P-38

P-51 Mustang

Planeur Waco S
CG-4A

Pays

E-l

Vit.

Spécial

Spécial

CHAPITRE 6

AVJONS BRITANNIQUES & AMERICAINS

\) éhicule

7x Mitrailleuses .303

Equi- PV (Av., Cétés, Ma-
page Arr., Toit, Ventre) nceuvre

Z 515/5/515 6

2D6+4

Ix Bombe de | 800kg

S
Spécial 20(20/20/20/20

24x Bombettes incendiaires
de [5kg

4x Mitrailleuses 303

Spécial*

2D6+4
lo/1ol1o/10/10

4x Canons 20mm
2x Mitrailleuses .303

3D6
2D6+4

Ix Torpille de 725kg

Spécial* 1o/10/10/10/10

3x Bombes de 225kg

4x Canon 20mm

Spécial*

3D6
20/15/10/10/10

| 6x Missiles de 7.62cm

2x Canons 40mm

6D6
4D6

Zx Mitrailleuses 7.9mm

4x Canons 20mm

20/15/10/10/15
2D6+4

3Dé6

8x Missiles de |2kg

6D6 20/15/10/10/10

2x Bombes de 450kg

2x Canon 20mm

Spécial*

3D6
20/15/10/10/10

4x Mitrailleuses .303
2% Mitrailleuses .303

5% Mitrailleuses 303

2D6+4
2D6+4 SI5/51515

2D6+4

12x Bombes de | 13kg

Spécial* [5/15/10/15/15

2x Bombes de 226kg

2x Mitrailleuses 7.62mm

Spécial*
25/30/20/30/30

2D6+4

2x Mitrailleuses 12.7mm

2D6+4

Ix Torpille d' [t

Spécial*

Ix Bombe de 910kg

Spécial* 1o/10/10/10/10

4x Bombes de 226kg

Spécial*

8% Missiles montés sur les
ailes

Canon Z20mm

6D6

3D6

4% Mitrailleuses 127mm

2D6+4 20/15/10/10/10

4x Bombes de 226kg

6x Mitrailleuses 127mm

Special*®
2D6+4

2x Bombes de 450kg

Spécial* 20/15/10/10/10

6x Missiles 12.7cm

6D6

5/5/5/5/5

*“pour de grandes guantités d'explosifs, traitez les dégats de manigre cinématographique (p.121).

Acc./
Dec.

n/a
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g AVIONS BRITANNIQUES & AMERICAINS

1

Véhicule Acc./VM Moteurs  Asc. és. Manceuvr. Autonom. (km) Equip.

Planeur Airspeed —/100
-3 25-30 lanant 249
As.51 “Horsa” (150 tracté) SpaRcn
4070 (2670 3

Avro Lancaster 10/115 .
pleine charge)

B avilland 301230 845
Mosquito
0 (-2 a pleine

Fairey Swordfish charge)

Gloster Meteor 301230

Hawker Hurricane 20/138

Hawker Typhaoon 20/165

Supermarine Spitfire 15/145

Westland Lysander 20/152

Bombardier Whitley

I
Mark V i

Douglas C-47 "Dakota” 10/92

Eoaae— ——

4072 (1 6093

Grumann Avenger 10/110 :
pleine charge)

TR P T

Lockheed P-38 20/166

2 092 (3 701
P-51 Mustang 20175 avec réservoirs
additionnels)

—/[100 {
Pla Waco CG-4A 2530 lanant
_ i}?%aneur & * (150 tracté) SR




> Veéhicule

Planeur Airspeed As.51
“Horsa”

> Avro Lancaster

De Havilland
Mosquito

> Fairey Swordfish

> Closter Meteor

> Hawker Hurricane

> Hawker Typhoon

> Supermarine Spitfire

> Westland Lysander

Bombardier Whitley
Mark V

> Douglas C-47 “Dakota”

> Grumann Avenger

> Lockheed P-38

> P51 Mustang

> Planeur Waco CG-4A

*pour de grandes quantités d'explosifs, traitez les dégits de manizre cinématographigue (p.121).

Notes

Cockpiten forme de bulle.

Turbocompresseur.

Cockpit en forme
de bulle

Cockpit en forme
de bulle

Turbocharger.

Cockpit en
forme de bulle.
Turbocompresseur.

CHAPITRE 6

Armes

7x Mitrailleuses .303

Statistiques des armes

40/80/160, 2d8+1, Cad. 3, PA 2, Auto.

I Bombe de | 800kg

Spécial*.

24x Bombettes incendiaires
de [5kg

4% Mitrailleuses .303

Spécial*.

40/80/160, 2d8+1, Cad. 3, PA 2, Auto.

4% Canons 20mm

2x Mitrailleuses .303

50/100/200, 3d8, PA 3, Cad. 3, Arme lourde.
40/80/160, 2d8+1, Cad. 3, PA 2, Auto.

Ix Torpille de 725kg

Spécial*.

3x Bombes de 225kg

4x Canons 20mm

Spécial*.

50/100/200, 3d8, PA 3, Cad. 3, Arme lourde.

|6x Missiles de 7.62cm
12x Mitrailleuses 303

Zx Canons 20mm

100/200/400, 3d8, PA 4, Cad. I, Gab. Moyen d'Expl.
40/80/ 160, 2d8+1, Cad. 3, PA 2, Auto.
50/100/200, 3d8, PA 3, Cad. 3, Arme lourde.

8x Missiles de 12kg

100/200/400. 3d8. PA 4, Cad. |, Gab. Moyen d'Expl.

2x Bombes de 450kg

2x Canon 20mm

Spécial*.

50/100/200, 3d8, PA 3, Cad. 3, Arme lourde.

2x Mitrailleuses .50
2x Mitrailleuses .303
5% Mitrailleuses .303

50/100/200, 2d10, PA 4, Cad. 3, Arme lourde, Auto.
40/80/160, 2d8+1, Cad. 3, PA 2, Auto.
40/80/ 160, 2d8+1, Cad. 3. PA 2, Auto.

IZx Bombes de 1 |3kg

Spécial*.

2x Bombes de 226kg

2 x Mitrailleuses 7.62mm

Spécial®.

40/80/160, 2d8+1, PA 2.

2 x Mitrailleuses |2.7mm

50/100/200, 2d 10, PA 4, Cad. 3, Arme lourde.

| x Torpille d It Spécial*,
| x Bombe de 910kg Spécial*.
4 x Bombes de 226kg Spécial*.

8 x Missiles montés sur les
ailes

Ix Canon 20mm

100/200/400, 3d8, PA 4, Cad. |, Gab. Moyen d'Expl.

50/100/200, 3d8, PA 3, Cad. 3, Arme lourde.

4 x Mitrailleuses 127mm

50/100/200, Zd 10, PA 4, Cad. 3, Arme lourde, Auto.

226kg de bombes

6 x Mitrailleuses 127mm

Spécial*®.

50/100/200, 2d10, PA 4, Cad. 3, Arme lourde, Auto.

2 x Bombes de 450kg

Spécial*®.

6 x Missiles [2.7cm

- 144 —
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EQUIPEMENT
MILITATRE ALLEMAND :
TYPE STANDARD

Pour plus de détails sur I'équipement militaire des
Alliés, veuillez consulter le Chapitre 8 dans Le Guide de
I'Investigateur pour la Guerre Secréte d' Achtung! Cthulhu.

FALLSCHIRMJAGERGEWEHR 42 (FG42)

Pour augmenter la puissance de feu des Fallschirmjédger sur
le terrain, la Luftwaffe décide de remplacer les Kar. 82k,
MP40, et MG34 par une seule arme. Si le FG42 répond
a tous les prérequis de la Luftwaffe, il possede également
quelques inconvénients de taille : le chargeur déséquilibre
I'arme, la flamme du canon est trop importante, et le tir
automatique est difficile a contréler & cause du sursaut de
la bouche du canon et de la légéreté de I'arme.

Le FG42 entre en action en 1943. Il existe deux
modeles, un ancien et un récent, qui sont dans le fond
des améliorations du méme produit, bien qu’ils différent
grandement en apparence. Les deux modgles possédent un
bipied, une baionnette rétractable, et un rail pour installer
une lunette télescopique ZF41.

FLAMMENWERFER 35 & 41

Le Flammenwerfer 35 est un lance-flammes pour une
personne, capable de cracher un mélange d’huile/
pétrole/goudron jusqu’a 25m (27 yards). Le FmW35 est
une conception de la Premiére Guerre mondiale, il pése
36kg (801lbs) et contient presque 12 litres (2.5 gallons)
de carburant.

Le Flammenwerfer 41 remplace le FmW35 en 1941. Il est

9kg (201bs) plus Iéger, et posséde la méme capacité de

carburant ainsi qu'une portée augmentée de 32m (34 yards).
Les lance-flammes allemands sont destinés aux
sapeurs, mais ceux-ci sont souvent affectés aux unités
d’infanterie d'assaut. Les cibles préférées des utilisateurs
de Flammenwerfer sont statiques et dans un espace clos.
Elles sont approchées grace a la couverture de fumigénes
ou de tirs alliés, et les échappatoires sont alors directement
atraquées au lance-flammes.

GEWEHR OU KARABINER 43 (G/K43)

Le Gewehr 43 (rebaptisé plus tard Karabiner 43) est un
fusil semi-automatique & emprunt de gaz introduit en
1943. 11 est destiné a remplacer le Kar. 98k, mais ce
but n’est jamais complétement atteint. La Wehrmacht
reconnait le besoin d'un fusil semi-automatique en
1940, et se montre particuliérement surprise de se
retrouver confrontée 4 de telles armes lors de la tentative
d’invasion de 'URSS en 1941. Le K43 est largement
inspiré du Tokarev SVT-40 soviétique.

Le K43 posséde un chargeur de dix cartouches, et tout K43
peut uriliser une lunette télescopique ; la variante pour
sniper utilise un Zielfernrohr 4 (ZF 4). En termes de jeu, la
variante pour sniper double la portée de base de I'arme. Le
K43 peut aussi utiliser le lance-grenades Schiessbecher, et

un silencieux spécialement congu pour lui.

GRANATWERFER 36

Le Gr'W36 est un mortier léger congu pour apporter un
soutien de type explosif au-dela de la portée de lancer des
grenades & main. Jusqu'en 1938 les modéles utilisent des
lunettes télescopiques, alors que ceux congus apres cette
date sont pourvus de marques graduées. Retiré du service
de premiére ligne en 1942, le Gr'W/36 reste populaire parmi
les troupes jusqu’aux demiers jours du conflit.

COUTEAU KAMPFMESSER 42

Produit pendant la Premiére Guerre mondiale, le
Kampfmesser 42 est un couteau de combat utilisé par les
forces armées allemandes et la Waffen-SS.

KARABINER 98K

La Karabiner 98k est le fusil standard de la Wehrmacht. De
type fusil & verrou, la Kar. 98k est en réalité la derniére
itération du fusil & verrou Mauser, et plus de onze millions
de ces armes sont produites. La Kar. 98k posséde un
chargeur de cing cartouches chargé par clip, et peut utiliser
un lance-grenades Schiessbecher.

La variante pour sniper est produite & partir de fusils
sélectionnés a 'usine pour leur précision, et améliorés par
une lunerte télescopique ZF39 ou 41 ; plus de 120 000
fusils de sniper sont manufacturés en tout. En termes de
jeu, la variante pour sniper du Kar. 98k double la portée
de base de 'arme.

COUTEAU DE PARACHUTISTE DE LA
LUFTWAFFE

Connu également sous le nom de Fallschirmjdger-Messer,
ce couteau est destiné aux équipages aériens et aux
Falischirmjiger. Il posséde une lame de 10cm (4») qui se
déploie par la gravité et d'une seule main, ce qui peut se
révéler utile si 'autre est enchevétrée dans les suspentes
d’un parachute. Il posséde également un poingon pour
délier les nceuds qui peut étre utilisé comme arme.

Les Britanniques copient des exemplaires récupérés de ces
couteaux et les fournissent a leurs propres parachutistes. Le
SCE et ’OSS le distribuent également comme « couteau
de poche de saboteur » avec une lame supplémentaire

capable de crever les pneus.

MASCHINENGEWEHR 34 (MG34)

La MG34 est la mitrailleuse standard de la Wehrmacht
depuis son adoption en 1936 et jusqu’a ce qu’elle soit
surpassée par d'autres modéles en 1942. La MG34 possede
deux modes d'utilisation : léger (utilisant un bipied et des
ceintures ou tambours & munitions dans un réle de soutien
d'infanterie ou d’arme secondaire sur un véhicule) et lourd
(utilisant des trépieds et des ceintures & munitions dans un
réle de mitrailleuse moyenne ou antiaérienne).

"Lameilleure arme contre un ennemi est un
autre ennemi.”
~ Friedrich Nietzsche
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Des tambours & munitions de cinquante ou soixante-quinze
cartouches sont utilisés jusqu'a la fin de Pannée 1941, ils
laissent ensuite leur place a des ceintures métalliques.
La MG34 posséde deux modes de tir : automatique et
semi-automatique.

MASCHINENGEWEHR 42 (MG42)
La MG42 est moins chére et plus facile & produire que
la MG34. Plus tolérante a la boue et 4 la neige que son
ancétre, la MG42 supplante la MG34 dans les rangs de
la Wehrmacht a partir de 1942. La cadence de tir élevée
de la MG42 (1 200 tr/m) est I'une de ses caractéristiques,
ainsi que le systéme de changement rapide de canon, qui
peut &tre réalisé en six secondes par un utilisateur entrainé.
Comme la MG34, la MG42 peut étre utilisée en mode
léger ou lourd. Le seul inconvénient de la MG42Z est sa
grande consommation de munitions.
Entre 400 000 et 700 000 MGA42 sont produites pendant
la guerre. A cause de ses détonations assourdissantes, elle
est surnommée « la scie d'Hitler » ou « la scie & os » par
les troupes allemandes, et « la scie circulaire d’'Hitler » ou
« la fermeture éclair » par les forces alliées. Des sources
britanniques la surnomment également « Spandau »
d’aprés les marques de manufacture découvertes sur les
premiers exemplaires récupérés.

PISTOLET-MITRAILLEUR MP38 & 40 L'agent Bernstorff attendit le signal, avant

Le Maschinenpistole 40, ou MP40, est le pistolet-mitrailleur | d'envoyer les Maitresl de la Forcel et les
Traqueurs. Il n'y aurait pas de survivant ce

standard de la Wehrmacht. 11 s’agit d’une arme automatique - =
jour-la...

& culasse ouverte et mobile, équipée d’un chargeur de 32

munitions. Construit & partir d'acier embouti, il est moins

cher 2 produire que son prédécesseur, le MP38, et ne
PISTOLE, PARABELLUM, MODELL 1908 (P08)

posséde pas son probleme de tir accidentel lorsqu'on le laisse
Le PO8 Luger 9mm est la signature de 'armée allemande.

tomber. La faiblesse du MP40 réside dans son chargeur qui - 1 1 i Wy
peut conduire 'arme 2 s'enrayer s'il est sale ou abimé. Le Spendamnt, 1 et particUlLIETemeRt Cher s DIHEHE S
MP40 est destiné aux chefs d’escouades et de pelotons, aux

Fallschirmjéiger, et aux équipages de chars. Les Britanniques

résiste mal 4 la boue ou au sable, d'ott son remplacement
par le P38 de Walther (bien que la production de Luger
continue jusqu’en 1942). Il est déliveé aux officiers, sous-

I'appellent, & tort, le « Schmeisser ». _
officiers, Fallschirmjiiger, aux équipages de mitrailleuses et

PANZERFAUST de mortiers, ainsi qu'a ceux de tanks, aux estafettes, et aux

{ ! signaleurs. De nombreux officiers d’état-major et d’unités
Le Panzerfaust est une arme antichar & un coup, sans en !

recul, et 4 charge creuse. Cest aussi I’arme la plus d’échelon inférieur achétent le modéle 7.65mm  la place

commaune de Larsenal articharalemaReEr [0 o du 9mm standard. Il s'agit du trophée de guerre principal

: : : o DEy des troupes alliées.
existe cing variantes distribuées, avec une pénétration P

de blindage et une portée croissantes, le Panzerfaust 60

POIGNARD §§

étant le modele le plus courant. Trente-six Panzerfausts )
Ces poignards sont remis aux membres de la SS lorsqu'ils

sont délivrés aux compagnies d’infanterie et de sapeurs,

. ) montent de grade. Considéré comme un insigne faisant
soit un pour cing soldats. & s €

officiellement partie intégrante de la tenue de cérémonie,

PISTOLE MODELL 38 (P38) on peut trouver un poignard SS sur la ligne de front et
Le P38 estun pistolet semisautomatiqe s congy par de tels objets sont considérés comme des trophées de

Walther pour remplacer le trés cotiteux PO8 Luger. Il est guerre par les troupes alliées. Autrement, il est possible

G o1, b ..l d’e rouver ent i 'interrogateurs nazi
destiné aux officiers, sous-officiers, Fallschirmjédger, aux higiads e les mains d g =

équipages des mitrailleuses et des mortiers, ainsi qu'a ceux expérimentés ou de fanatiques de la Waffen-SS.
des tanks, aux estafettes, et aux signaleurs. Précis et facile
3 utiliser, le P38 fait forte impression dans 'enfer gelé du

front Est. Le P38 est un trophée de guerre populaire, et se

STIELHANDGRANATE 24
La Stielhandgranate 24 est la grenade & manche allemande
classique, aussi connue comme la grenade « presse purée » dans

retrouve utilisé comme arme de secours par de nombreux

s alliss. les rangs alliés. Le manche permet au soldat de lancer la
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grenade deux fois plus loin qu'une grenade alliée. La StG24
est classée grenade « offensive », utilisant de puissants
explosifs pour créer le souffle de I'explosion. 11 existe
également une variante fumigéne : la NbG39. De plus, un
manche a fragmentation, ou Splitterring, existe et projette
des éclats en plus de 'explosion de la grenade. Finalement,
une variante de type charge explosive concentrée est
également disponible, elle consiste en six batonnets
d’explosifs attachés autour d’un septidéme, cette variante est
utilisée par les sapeurs.

STURMGEWEHR 44 (STGW44)

Le Sturmgewehr 44 est 'archétype du « fusil d'assaut ». Le
projet d’origine, pendant lequel le fusil porte le nom de
Maschinenpistole 43 (MP43), est officiellement annulé,
mais la demande des troupes du front Est qui utilisent

des versions d’essai permet de relancer sa production qui
devient bientdt une priorité, le fusil est alors rebaptisé par
Hitler en 1944.

Le StGw44 est un fusil d’assaut automatique & emprunt
de gaz et a tir sélectif. Il posséde un chargeur de trente
munitions, et peut utiliser le lance-grenades Schiessbecher
et la lunette télescopique ZF4. Plus de 400 000 sont
manufacturés entre 1943 et 1945.

WALTHER PP & PPK

Le Walther PP (Polizei Pistole) ‘est introduit en 1929,
quelques temps avant sa version plus petite le PPK.
Suivant I'ascension nazie vers le pouvoir et le réarmement
militaire, le PP et le PPK sont délivrés aux officiers d’état-
major de la Wehrmacht, a la Luftwaffe et aux officiels du
Parti nazi. Hitler se suicide & 'aide d'un PPK en avril 1945.

MUNITIONS LOURDES

La vengeance de
1’Allemagne

LA BOMBE VOLANTE V1

Aprés avoir subi I'horreur des bombardements nocturnes
du Blitz en 1940-1941, les Britanniques se sont habitués
aux menaces venues du ciel et ils continuent de vivre leur
vie presque comme si de rien n’était. Malgré une série de
plus petits raids en 1943 et 1944 (aprés le débarquement
en Normandie) le sentiment général est que la guerre se
terminera bientdt et que les bombardements seront bientét
du passé.

Alors qu’en public certains évoquent le travail des
scientifiques d’'Hitler sur des armes secrétes, la plupart des
gens peinent A croire ces rumeurs jusqu'a la nuit du 13 juin
1944, lorsqu’un son étrange et jusqu’alors inconnu prend
possession du ciel. Un bruit décrit comme celui d’une
moto sans silencieux d’échappement ou d’'une machine
A vapeur en peine, et qui s'accompagne d'une trainée de
lumigre dans le ciel étoilé ; ce que les témoins prennent
pour un avion en détresse. Le son prend fin sans prévenir
et, tandis que son moteur s'éteint pour la laisser plonger
sur sa cible, la bombe volante V1 frappe Londres pour la
premiére fois.

Depuis quelques temps, les services de renseignement alliés
étaient au courant du développement d'une arme, nom de
code Diver, et ils menaient depuis 1943 une campagne
pour détruire les sites de lancement avec I'aide du Bomber
Command de la RAF, une opération qui a permis de

= 1459 —

*ME~EE-0D / §S-BIT-6L6T-9%1 PITH 'ATUoIRS3pUNY

= pp IeMaBULTNNE UN DEAY PUBNSTTE UTSERIUE ~ NULODUT

t odod




CHAPITRE 6

retarder de six mois son déploiement. Néanmoins, malgré Le canon V3
les efforts des Alliés, les Allemands parviennent a lancer
la V1 sur sa premiére cible prés de Liverpool Street Station
a Londres. Les jours suivants voient le taux de lancement

Aux cotés des V1 et V2, les Allemands développent
une autre arme de vengeance destinée & semer le chaos
: . A dans les rues de Londres, et qui reléve cette fois d'une
de V1 croitre & une vitesse terrifiante, et en seulement ; £ :
iy AT TR R technologie plus conventionnelle. Le V3 est un immense
Shale o canon, long de 140m (460ft), intégré dans un flanc de
colline et calibré pour lancer des abus de 140kg (3001bs)

a plus de 165km (100 miles). Pour propulser le projectile

Londres, dissipant tout doute sur 'existence d'une arme
de vengeance allemande.

Aucun endroit n’est a I'abri de recevoir une V1 et sa " ; 5 - 5 .
y i e L ) ] a la vitesse nécessaire, le canon est complémenté par
cible est impossible & prédire, puisque 'arme est congue iy : o ) : :
g e une série de propulseurs d’appoint & combustible solide,

pour couper son moteur avant de plonger, évitant ainsi iy e ¥
Ry - : - orientés dans le canon principal pour que leur poussée

de donner toute indication sur le point d'impact jusqu’a : ) : I ;
ajoute de la vitesse, une vitesse qui peut atteindre 1 500m/s

(5 000ft/s).

A lorigine prévu pour étre installé 2 Mimoyecques,

ce qu'elle ne I'atteigne. La RAF s’engage dans une chasse
désespérée pour intercepter les missiles qui, mé&me s'ils

sont rapides, peuvent étre interceptés par les Spitfires. ; 3
. B e % prés de Calais, le programme V3 est interrompu par

le débarquement du Jour ], et méme si de nouvelles
installations sont construites plus a 'est et qu’elles

Un grand nombre de ces missiles sont détruits en plein
ciel au-dessus du sud de I’Angleterre, et quelques pilotes
apprennent méme 2 voler céte & cdte avec les missiles pour ; el
> . N . LT parviennent i faire feu sur le Luxembourg, elles se

les détourner de leur cible grice aux ailes de I'avion, et les ; 1 Sit ] ;
: montrent relativement imprécises. Aprés que les sites
forcer & tomber en rase campagne ou en mer. . : , i
soient endommagés par les bombardements de 1'US Air

Force, le projet est en grande partie abandonné. Nachtwilfe

P g P
Le miSS ile balistique V2 s'intéresse de prés aux deux sites dans I'éventualité de créer

des véhicules de lancement pour ses agents biologiques

La terreur insufflée par le V1 n’est rien comparée 2 ol (5205), mais les Alflies echisppent 3 o visioni i

celle qu’entraine I'apparition du missile V2. Monstre de
treize tonnes voyageant dans la stratosphére 2 une vitesse
de 5 000km/h (3 000mph), il frappe sans avertissement
I'ouest de Londres le 8 septembre 1944, changeant les rues
verdoyantes de Chiswick en un cratére fumant. Comme

cette horreur puisque les scientifiques nazis décident plutdt
de concentrer leurs ressources sur d’autres projets.

pour le V1, les services de renseignement britanniques sont
au courant de son existence, mais ils présument 2 tort que
les sites de lancement ont été détruits aprés le débarquement
en Normandie. Néanmoins, contrairement au V1 qui
nécessite une rampe horizontale pour étre lancé, le V2
décolle a la verticale et, malgré les plans allemands visant &
développer des installations renforcées permanentes, il peut

étre lancé a partir de plates-formes mobiles.

Le V2 transporte une ogive explosive de 900kg
(2 0001bs), et son incroyable vitesse I'immunise
contre les défenses antiaériennes et les patrouilles de
chasseurs. Plongeant d'une altitude d’environ 100km
(330 000ft) a une vitesse qui dépasse plusieurs fois
le mur du son, le seul signe d’une attaque de V2 est
le bang sonique créé lorsqu’il fonce vers le sol, mais
méme ce maigre avertissement arrive trop tard pour
éviter sa charge explosive considérable.

L Allemagne lance environ 1 100 missiles V2 contre
' Angleterre, la plupart ciblant Londres, et tandis que leur
capacité destructrice est impressionnante, leur impact
psychologique est encore bien plus grand. Des propositions
sont présentées, au moment méme ol I'armée soviétique
marche sur I’Allemagne, pour développer une version

lancée par sous-marin 2 utiliser contre les Etats-Unis.

Certains rapports suggérent que Nachtwélfe est en train
de mettre ce plan 4 exécution alors que son activité sous-
marine augmente drastiquement dans les derniers jours de
la guerre, mais, encore aujourd’hui, la vérité sur ce sujet
reste inconnue.

Photo : Inconnu - Peer inde 1942 - Bundesarchiv, REJII
Bild-B07 42 BSM / CC-BY-SA.
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Le réve atomique de

1’Allemagne

En janvier 1939 deux chimistes allemands, Otto
Hahn et Fritz Strassmann, publient les résultats de leurs
recherches # la suite d'une série d’expériences concernant
les effets d'un bombardement de neutrons sur de 'uranium.
Les scientifiques découvrent qu'un nouvel élément, le
baryum, résulte de ce bombardement, et la communauté
scientifique réalise que le noyau de 'uranium a été séparé
en deux — en d’autres termes, la fission nucléaire a été
accomplie. Peu de temps aprés 'invasion de la Pologne,
I’Army Ordnance allemande établit un programme de
recherche pour enquéter sur le potentiel de cette fission
dans le cadre d'une application militaire.

Le physicien Werner Heisenberg calcule qu'une
telle fission nucléaire pourrait étre prolongée pour créer
une réaction en chaine, il émet également ’hypothése
gu'une réaction contrdlée saurait étre créée pour produire
une « machine 4 uranium », ou un réacteur, capable de
produire une grande quantité d’énergie. A partir de cette
découverte, 'usage potentiel d’une réaction incontrdlée
est rapidement atteint — lequel est capable de produire une
explosion plusieurs fois supérieure a la plus puissante des
bombes conventionnelles.

Les Allemands sont chanceux car les monts Métalliféeres
qui séparent I'Allemagne de la Tchécoslovaquie peuvent
leur fournir une source d'uranium, contrairement aux Alliés
qui sont forcés de chercher plus loin ce matériau essentiel.
Sous la plus haute sécurité, les Nazis commencent 4 creuser
dans les montagnes en 1940, et méme s'ils parviennent a
extraire des filons plusieurs centaines de kilos d'uranium,
toutes les opérations sont soudainement arrétées en 1942
de manigre inexpliquée. Le personnel du site n’a pas le
droit de révéler ce qui s’y passe, et la plupart des mineurs
sont transférés sur le front Est. Néanmoins, quelques
rumeurs parviennent aux oreilles des Alliés au sujet d’'une
découverte que les mineurs auraient enregistrée dans leurs
fichiers, baptisée « le Fouisseur », bien qu'il puisse s’agir
d’une nouvelle fausse piste destinée a tromper les services
de renseignement alliés.

Les efforts de ’Allemagne pour développer un réacteur
nucléaire fonctionnel sont entravés par le manque d’autres
ressources essentielles, particulitrement 'eau lourde
nécessaire pour ralentir la réaction 4 un taux gérable et
contrélé. La principale source d’eau lourde est I'usine
Norsk Hydro en Norvege occupée mais, grice aux efforts
de la résistance norvégienne, 'usine est sabotée et ses
stocks d’eau lourde sont détruits.

Malgré ce revers, les Allemands continuent leur
recherche et, s’ils sont incapables de développer un
réacteur fonctionnel, des rumeurs suggérent qu'ils sont
parvenus a déployer une arme nucléaire rudimentaire,
déclenchée par une charge de forme sphérique enveloppée
autour d'un cceur d'uranium. Que cette arme ait été testée
avec succés ou non reste un mystére, et le temps qu'elle
soit développée ’'Allemagne nazie a déja perdu la guerre.
Néanmoins, les projets secrets sur lesquels Nachtwalfe

travaille dans le Siege de Fenrir, ou & Peenemiinde,

restent énigmatiques. Ces chercheurs nazis ont accés a une
rechnologie trés éloignée de celle dont disposent les Alliés.
Ainsi, peut-gtre que leurs découvertes sur les Atlantes ou
les Hyperboréens leur accorderont la solution qui leur
permettra de créer des appareils bien plus terribles encore...

Les efforts de 1'Allemagne pour développer
un réacteur nucléaire fonctionnel sont
entravés par le manque d’autres ressources
essentielles.

EQUIPEMENT
ESQTERIQUE : PAS SI
STANDARD QUE CA

Le Soleil Noir
Résolus & offrir une nouvelle aube « glorieuse » a
I’humanité, Reinhardt Weissler et ses laquais du Soleil
Noir (p.79) usent de leur connaissance des arcanes pour
progresser dans cette cause.

L’ACIER NOIR
Il s’agit d'une création du Soleil Noir forgée dans les
entrailles du chateau Wewelsburg II, celui des Contrées
du réve (p.85). Des minerais métalliques sont extraits
du Plateau de Leng et combinés avec des fragments
d’obsidiennes retirés de la Vallée du Soleil Noir dans le
but de produire un alliage extraterrestre qui posséde un
nombre conséquent de propriétés inhabituelles, et surpasse
de loin l'acier terrestre.
Comme son nom le suggere, il s'agit 'un métal noir de jais
qui semble frémir et ondoyer sous sa surface. D'un froid
glacial au toucher, il est imperméable aux températures les
plus extrémes une fois forgé.
L Acier noir est intrinséquement magique, il permet donc
sous la forme d'une lame de blesser les créatures du Mythe
qui sont immunisées contre les armes ordinaires. De plus,
les armes en Acier noir possédent un effet parasite.
Pour chaque coup porté, une arme en Acier
'i: noir draine 1 Point de Magie a la victime pour
le transférer 4 son porteur. Un empalement
4 I’Acier noir draine automatiquement 1D6
Points de Magie.
Une arme en Acier noir inflige une pénalité
”‘EV cumulative de -1  la capacité de lancer des
bc sorts des individus qu’elle blesse ou rend
Secoué. Certe pénalité dure une heure. A
I'inverse, le porteur de ’arme en Acier noir gagne un
bonus cumulatif de +1 sur sa capacité 4 lancer des sorts
pendant une heure.

SABRE DU SOLEIL NOIR

Créé par Albrecht Lohmann, le commandant militaire du

Soleil Noir, il s'agit d'une variante de I'Epée SS, le sabre

= 148 —




CHAPITRE 6

longiligne de la SS utilisé pour les cérémonies officielles.
Le gotit de Lohmann pour le combat rapproché le méne
4 concevoir ces armes destinées aux soldats d’élite, aux
gardes du corps et aux assassins du Soleil Noir.
Forgées en Acier noir, ces armes sont fabriquées sur
mesure pour mieux réagir  la taille de leur porteur, et sont
parfaitement équilibrées. Portant des inscriptions runiques
complexes, ces lames possédent les propriétés naturelles de
toute arme en Acier noir, mais sont également enchantées
pour drainer la vie de leurs victimes.
Chaque coup porté avec une telle lame soigne
cih le porteur d'1D3 Points de Vie si sa CON
g dépasse celle de sa victime sur la Table de
Résistance (L’Appel de Cthulhu, Sixiéme
Edition, p.53-55).
s Lorsqu’un sabre inflige une blessure ou le
3&%} statut Secoué & un adversaire, le porteur peut
bk tenter un test de Vigueur opposé contre la
cible. §'il réussit, ses blessures sont soignées
sur une base de 1-1. S'il n’est pas blessé, ou s'il n'a fait que
secouer son adversaire, alors il gagne la capacité Robuste
(voir Savage Worlds). Cette capacité ne peut étre utilisée
qu'une fois, elle est cependant cumulable.

LIERRE EBENE
Adaptation des plantes grimpantes et perverses & barbelures
qui étranglent les sols marécageux de la Vallée du Soleil
Noir, le Lierre Ebéne est une forme de plante grimpante
acérée qui possede l'intelligence d’un perit animal, et
se retrouve déployée par le Soleil Noir 2 la place des fils
barbelés traditionnels. Le Lierre Ebéne pousse lorsque des
graines sont lancées au sol, elles s'enfouissent alors pour
prendre racine, et sont mémes capables de fissurer le béton
pour trouver un sol fertile. 1D6 tours aprés avoir été semées,
elles laissent place & des vrilles épaisses qui commencent 4
se contorsionner hors de terre et sur lesquelles germent des
barbelures vicieuses. Couvrant une surface de 3m (10ft) de
c6té sur 1.5m (5ft) de haut, elles dansent et frétillent en
permanence comme pour percevoir leur environnement.
Incroyablement résistant, le Lierre Ebéne peut étre
sectionné par les armes tranchantes, mais rapidement
de nouvelles vrilles se mettent & germer pour remplacer
les anciennes. Seul le feu est capable de le détruire
définitivement. Quiconque est assez malchanceux ou
téméraire pour risquer de traverser un espace de Lierre
Ebéne se retrouve fouetté et griffé par la plante, qui tente
alors de piéger sa proie pour la déchiqueter.

Une seule parcelle de Lierre Ebene doit subir

'i'h 40 points de dégats de feu pour s'effondrer

iy en une masse frémissante de racines

incandescentes. Pour les régles concernant le

traitement des dégits de feu, voir L’Appel de Cthulhu,
Sixieme Edition, p.57.

Attaque agrippante : Lutte 40%, impact : 1D6, atts
1D6, portée de base : toucher. Le Lierre Ebene utilise cette
attaque & chaque tour jusqu’a ce que sa victime soit tuée
ou qu'elle réussisse a s’échapper (FOR 20 pour se libérer,
autrement la victime subit 1D6 points de dégats par tour
jusqu’a ce qu’elle soit libre).

Attributs : Agilité n/a, Ame n/a, Force

5&%’ d12+2, Intellect n/a, Vigueur d10.

Compétences : Combat d8.
Allure : 0 ; Parade : 6 ; Résistance : 11.

Capacités spéciales :

o Elémentaire : ne subit aucun dégat additionnel
provenant des Tirs visés ; Sans peur ; n’est pas sujet
aux tests d’Ame.

Faiblesse (feu) : les attaques de feu rajoutent +4 points
de dégats et les chances que la créature s’enflamme
sont de 5-6 sur un dé.

Inébranlable : 'arbre carnivore ne peut pas étre
Secoué, ce qui 'empéche également d’&tre mis a terre
par deux résultats de ce type.

Invulnérable (attaques ciblées) : & moins qu’une
attaque cible une vrille en particulier, le Lierre Fbéne
est immunisé contre toute attaque qui n'utilise pas de
Gabarit d'Explosion.

Large : les attaquants ajoutent +2 2 leur tests d’attaque
lorsqu'’ils s’en prennent a cette créature.
Régénération (rapide) : le Lierre Ebene effectue un
test de Vigueur & chaque tour. Un succés permert de
guérir les dégats subis. Il n’est pas capable de régénérer
les dégiits causés par le feu.

Taille +4 : cette terrible plante couvre un espace
important.

Vignes agrippantes : cette créature ressemble & une
masse de vrilles dansantes et frétillantes & barbelures.
Lorsque sa proie arrive & portée, le lierre tente
d’agripper la créature pour la déchiqueter. Si la cible
est touchée et qu'elle échoue 4 un test de Force opposé,
elle est enchevétrée et subit 2D6 points de dégits par
tour, jusqu'a ce qu’elle se libére ou que la vrille soit
décruite. Une vrille peut écre rompue par un Tir visé
{malus de -2), elle posséde une Résistance de 4, en
revanche un 1 sur le dé de Combat ou de Tir signifie
que la victime a été rouchée a la place.

Le pistolet a vapour AH s
semble Btre une bonne alterative
au feu, au oims 1emporairement.

Parker

CELLULE DE KLEIN

Ayant étudié les fragments de géométrie hyperboréenne
découverts lors de leurs expéditions en Afrique du Nord,
et les ayant combinés au travail du mathématicien
allemand Felix Klein, le Soleil Noir a créé ces dispositifs
uniques et dérangeants qui peuvent servir de prisons
et d’instruments de torture. A partir des théories de
Klein concernant une surface dans laquelle les notions
de direction ne peuvent étre clairement définies et en
exploitant ce concept en quatre dimensions, le Soleil
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Noir est parvenu & créer une enceinte qu'il est impossible
de quitter une fois a l'intérieur.

Une cellule de Klein apparait comme une étrange forme
4 la géométrie variable, elle se rapproche d'une boite d'un
verre noir luisant qui semble papilloter entre le visible et
l'invisible tout en tournant et se déformant.

Une victime est projetée & l'intérieur d'une cellule de
Klein en touchant sa surface. Ce contact (qui n’est pas
nécessairement un contact direct avec la peau) est
suffisant pour I'attirer dans un autre espace dimensionnel,
elle se retrouve alors dans un labyrinthe tubulaire ou
tous ses mouvements semblent la mener dans la méme
direction. Cet emprisonnement a pour effet de rendre la
cible rapidement folle. Grice a leur magie, les sorciers du
Soleil Noir peuvent superviser la progression de la victime
et décider si elle est préte a étre interrogée ou, si une folie
irréversible est déja érablie, exterminée.

Bien qu’elles soient impossibles & briser de I'intérieur,
les cellules de Klein sont relativement fragiles, d'une
solidité semblable a celle du verre qui les compose.
Briser une cellule de Klein permet de libérer le prisonnier
qu'elle contient, méme si le choc soudain d’un retour
de I'espace hyperdimensionnel vers un espace normal en
trois dimensions peut avoir des effets catastrophiques.
Il revient au gardien de déterminer s'il existe d’autres
moyens moins violents de libérer les individus captifs
d'une cellule de Klein.

Comme une cellule de Klein englobe I'infini, 'espace non-
euclidien, il n'y a techniquement pas de limite au nombre
d’étres ou de créatures qu’elle peut contenir.

th

a la réalicé aprés l'explosion de la cellule doit faire une

Les individus pris au piege & I'intérieur d’'une
cellule de Klein souffrent d'une perte ’1D10
points de Santé Mentale pour chaque jour
d’emprisonnement. Une victime qui retourne

réussite spéciale au test de Volonté ou perdre 3D10

points de Santé Mentale tandis que son esprit se retrouve
submergé par I'effet de la transition.

Sav

sa cellule par sa destruction depuis I'extérieur, il doit réussir

Ces boftes infernales forcent leurs prisonniers
3 réussir un test d’Ame chaque jour avec un
malus de -1 cumulatif. Un échec inflige un
point de Démence. Si le prisonnier est libéré de

un test d'Ame (-2) ou prendre 3 points de Démence.

Nachtw&lfe

Maotivés par les exigences d'un conflit qui s’intensifie,
les membres de Nachtwélfe produisent d’innombrables
innovations basées sur d’anciennes antiquités, toutes
plus spéciales les unes que les autres. Pendant ce
temps leur recherche fil rouge sur les secrets du passé
continue, méme alors que les combats se rapprochent
inexorablement de la patrie.

CASQUE ANDERSSEHER
Les étranges casques volumineux portés par les Traqueurs
de Nachtwolfe (p.112) ont été renforcés par du Blauer
Kristall pour pouvoir supporter de lourdes lentilles

4

3
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se d’ancien...

En eux-mémes, les cristaux bleus tant chéris par Nachtwélfe
paraissent relativement inoffensifs, 3 moins quils ne sojent
percutes avec suffisamment de force pour causer une réaction.
Dans ces conditions, les cristaux reldchent une énergie qui agit
contre la force appliquée, I'annihilant dans la plupart des cas.
Les cristaux eux-mémes sont pius lourds que l'or et, en les
examinant de prés, on peut remarquer que leur structure intérieure
ressemble 2 peu de chose pres a I'ceil humain. Les personnages
ayant acces a un laboratoire bien équipé peuvent analyser
les eristaux avec un test réussi de Chimie ou de Physique, ils
découyrent alors quiils sont compasés d'un élément transuranien
jusqu'alors inconnu avec un numéro atomique trés élevé.
Ils se montrent également radioactifs, et un contact prolongé avec
la peau nue cause une brilure au troisieme degré. Nachiwélfe a
€te capable d'isoler I'équipement qui contient des fragments de
cristaux bruts en utilisant des tissus spécialement traités, selon
des méthodes découvertes dans un ancien texte tibétain. pour
 protéger les utilisateurs de cet effet secondaire relativement banal.

ajustables. Basées sur les lentilles Cornwallis volées par
les loyalistes allemands &2 New World Incorporated dans
les années 30, ces lunettes possédent trois configurations.
La premiére propose un grossissement égal & une paire de
jumelles standard, tandis que la seconde offre une vision
nocturne semblable 4 celle du Zielgerdt 1229 a visée
infrarouge (p.155). La troisitme configuration permet
quant 2 elle de discerner les &tres et les créatures que 'ceil
humain est ordinairement incapable de voir, ce qui inclut
les Vampires Stellaires et les Polypes Volants.

Une version de ces casques sans 'amélioration optique est
fournie aux troupes de Nachtwilfe.

BLAUER KRISTALL I & II

Les expériences initiales ont trouvé de nombreuses
utilités aux petites quantités de ce matériau bleu cristallin
découvert dans I'excavation 4 Sumatra (puis plus tard
durant d’autres fouilles), ce qui inclut de puissants
appareils portatifs et des armes expérimentales. Il peut
également servir 4 créer un métal composite, utilisable
pour la protection des troupes et le blindage des véhicules
et des avions, il se montre beaucoup plus léger et capable
de résister a de bien plus gros impacts que les alliages
courants. Développé d’aprés les instructions secrétes
d’anciens parchemins, ce Blauer Kristall est 'une des
avancées prometteuses basées sur I'ancienne technologie
que Reinhard Weissler avait décidé d'ignorer.

Une fois qu'il est fusionné a de 'acier grice & un
processus tenu secret, le matériau composite ressemble
4 s’y méprendre 4 du métal noir, mais en s'y attardant,
il recéle un luisant bleu inquiétant. Il est également
capable d’absorber certaines énergies ésotériques, ce que
Mina Wolff croit particulierement utile dans 'éventualité
d’un affrontement direct avec leurs alliés du Soleil Noir
dévoués au Mythe.
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Le mécanisme composite est toujours a 'étude, et seules
deux formes stables du composite existent a ’heure
actuelle. Elles sont connues comme Mark | et Mark II. La
technique étant toujours en cours de perfectionnement,
il existe un danger que les blindages Mark I et Mark I
se brisent dans certaines conditions. Des expériences
pour développer un alliage Mark IIT sont en cours. Des
inscriptions récemment découvertes devraient accélérer
le processus lorsqu’elles seront déchiffrées, mais le projet
pourrait tout aussi bien se retrouver paralysé si Nachtwdlfe
ne parvient pas a obtenir suffisamment de cristaux bruts
lors de ses différentes fouilles archéologiques.

RESPIRATEUR

Le respirateur est un imposant masque a gaz avec des
tubes reliés & un sac porté a la taille. Lorsqu'il porte le
respirateur, l'utilisateur n’a plus besoin de se nourrir, ni
de boire, il peut également respirer sous 'eau et dans le
vide comme dans I'air au détriment d’1 Point de Vie par
heure, ou par tour en situation de combat. L'utilisateur
est également protégé des lumitres éblouissantes par des
lentilles polarisées, qui offrent également une vision
trouble et indistincte a travers 15cm de matériau solide.
Si le sac est ouvert, une étrange substance poudreuse
est découverte a l'intérieur d'une doublure métallique.
La poudre est impossible a identifier mais elle semble
absorber efficacement une grande variété de gaz et
de liquides, les transformant en air respirable. Les
respirateurs sont souvent portés par la 1gre division de
Nachtjiger, mais ils sont également mis a disposition
des autres troupes de Nachtwdlfe qui servent dans des
conditions extrémes.

DER ADLER (L’AIGLE)

L' Aigle est basé sur le Horren H.XVIII A, un grand avion
aux ailes lisses possédant six réacteurs enfouis dans les
ailes (de manitre a réduire son profil radar et &tre plus
difficile & détecter par les Alliés). Apres avoir recu les
fichiers du projet de 'Horten (secrétement fournis par
un assistant d'Hermann Géring) la division aéronautique
de Nachtwsélfe utilise plusieurs de ses technologies en
développement pour améliorer sa conception.

Le Der Adler possede huit gros réacteurs et une envergure
d’aile trois fois plus large que ’'Horten original. Les
propriétés de construction antiradar « stealth » en bois et
en carbone du H.XVIII original ont aussi été améliorées,
et I'infrastructure renforcée par I'ajout du tout dernier
Blauer Kristall 11.

Une fois dans les airs, le Der Adler se pose peu
fréquemment, et 'accés & 'avion se fait par le Luftwolf,
un mini-zeppelin & réaction capable d’emporter dix
passagers en plus d’'une petite cargaison. La soute a
bombes du Der Adler est suffisamment grande pour
contenir un Luftwolf, qui est habituellement rangé avec
ses airbags dégonflés. Le Der Adler doit ralentir et se
mettre prés de sa vitesse de décrochage pour accueillir
ou déployer le Luftwolf, qu'il « capture » en descendant
un crochet spécial auquel il suspend 'avion avant de le
remonter dans la soute & bombes.

Au ceeur du Der Adler se trouve une pitce fermée
contenant une machine étrange au bourdonnement léger,
éclairée par des lumiéres palpitantes et de mystérieux
liquides. Des conduits courent a travers ['avion, lesquels
nourrissent des parties éloignées de la superstructure avec
ces fluides inquiétants.

Au ceur du Der Adler se trouve une
piéce fermée contenant une machine
étrange au bourdonnement léger.

Le Der Adler est armé de quatre tourelles MG131
Hecklafette HL131V montées en quatuor : une sous chaque
aile, une tournée vers l'arriére derriére le cockpit, et une
autre sous le ventre de la soute 4 bombes. Chaque canon
est alimenté par une ceinture de 300 munitions.

De plus, le Der Adler posséde trois canons Mauser
MG151/20 de 20mm positionnés de maniére homogéne :
un sur la queue et un sur chaque emplacement des tourelles
ventrales et dorsales devant le cockpit. Ces deux types
de tourelles sont de conception unique Blitenblatt (ou
« pétale ») pour éviter d’interférer avec les propriétés
antiradar de I'avion.

Avec une vitesse de croisigre de 800km/h (500mph) et
une vitesse maximale en suivant les régles de sécurité de
950km/h (590mph ; bien qu’en cas d’urgence il puisse
pousser jusqu'a 1 000km/h (620mph) sur de courtes
périodes), il existe peu d’avions alliés, voire aucun,
capable de se mettre & portée de tir du Der Adler, excepté
peut-&tre le Gloster Meteor. Ainsi, le Der Adler sera
probablement apercu comme une vision fugitive dans
le ciel (avant, pendant, ou aprés une attaque), ou bhien
dans un hangar hautement sécurisé lors de I'une des ses
maintenances de routine.

FEUERFLUGEL

Ce type de munition expérimentale est capable de pénétrer

les armures légéres et moyennes pour exploser au contact
de sa cible, projetant des matériaux incandescents jusqu’a
6m (20ft) autour du point de déflagration.
Destiné a &tre utilisé avec un fusil d’assaut
NW-Jagdgewehr-StGw43-A (p.155), un seul tir est
généralement suffisant pour tuer un humain, puisqu’il
embrase également la victime. Si la munition percute une
cible solide, I'explosion projette une pluie de fragments
incendiaires qui enflamment tous les combustibles
environnants dans un rayon de 3m (10ft). Ceci suffit
généralement & briler vif tout humain assez malchanceux
pour se trouver 4 distance.
Heureusement pour les Alliés, ce type de munition reste
plutdt rare, et se rencontre peu fréquemment sur le terrain.
r La munition Feuerfliige! inflige 2D10 points
Gi de dégats plus 1D3 points de dégats de feu.
‘ Toute cible biologique, ce qui inclut certaines
créatures du Mythe, subit également 1D4 points de dégats
de feu par tour pendant 1D6 tours, ou jusqu’a ce que le
feu soit éteint. Tout individu se trouvant dans un rayon
de 3m (10ft) d’'une cible solide heurtée par une munition
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Feuerfliigel, ce qui inclut les véhicules et les batiments,
doit réussir un test de Chance ou étre frappé par des
fragments incendiaires causant 1D3 points de dégits.
Tout combustible compris dans le rayon d’explosion a 25%
de chance de s’enflammer. Si une munition Feuerfliigel
pénétre une cible solide, comme un biriment ou un
véhicule, le test de Chance pour éviter les fragments
incendiaires devient Difficile pour quiconque se trouve a
l'intérieur, et le pourcentage de chances que des matériaux
s'enflamment passe & 50%.
P | Cette munition inflige 2D10 points de dégats
3&%; dans un Petit Gabarit d’Explosion, posséde
: une valeur Perforante de 5, et s’apparente
a une Arme lourde. Les cibles biologiques
directement percutées s’embrasent et subissent 1D10
points de dégits par tour. Ces dégits subissent une pénalité
cumulative de -1 et d&s que le montant de dégits est
inférieur a 1, le feu s’éteint. Les objets inflammables se
trouvant dans le rayon de déflagration de la munition ont
1 chance sur 6 (D6) de s’embraser.

PLAQUES DE FORCE

11 s’agit d’épaisses plaques striées en fer forgé irriguées par
un treillis métallique incandescent, et pourvues de deux
poignées robustes. Un épais cable court de chaque plaque
vers une lourde bombonne d’alimentarion portée comme
un sac 2 dos. Lorsqu'elles ne sont pas actives, les plaques
sont clipsées a la ceinture de l'utilisateur. Un utilisateur
entrainé peut lancer des impulsions « télékinétiques » par
l'intermédiaire des plaques de force, ce qui entraine divers
effets. Un utilisateur expérimenté peut lancer une onde de
choc de chaque plaque une fois par tour.

Si les deux plaques sont placées directement contre le

flanc d’un véhicule blindé, I'opérateur peut créer une
vibration harmonique capable de plonger dans le coma
'équipage du véhicule. Utiliser cette attaque draine
temporairement 1'énergie disponible des plaques de force,
elles restent inutilisables pendant deux tours.

En concentrant et en ciblant 'énergie expulsée par les
plaques de force, il est possible de soulever des objets
lourds, mais une telle manceuvre implique un drain de
leur énergie. Soulever un véhicule pesant jusqu’a deux
tonnes et demi — typiquement une jeep ou un camion
— draine 'énergie pendant deux tours ; soulever un
véhicule pesant jusqu’a quarante tonnes, comme un
T34 ou un tank Sherman, draine I’énergie pour quatre
tours ; enfin, soulever un véhicule pesant au-dela
draine I'énergie pour six tours. Une fois dans les airs,

Putilisateur des plaques de force peut soit déplacer le

véhicule sur un total de 10m avec précaution, soit le
lancer jusqu’a 30m. Le poids maximal qu'un opérateur
peut soulever & 'aide des plaques de force reste a la
discrétion du gardien.

Les individus qui utilisent les plaques de force se servent
rarement d’armes plus ordinaires, méme s'il est courant
pour les opérateurs de Nachtwélfe de porter des pistolets de
service en prévision de dysfonctionnements de la bombonne
d'alimentation. Tandis que des gants de protection isolants
sont habituellement portés en urilisant les plaques de force,
chaque manipulateur est également équipé d’un grand
couteau spécialement adapté, connu sous le nom de «
Eisenstachel » (« I’Epine de fer » ; 1D6/1d6 dégats de base),
doté d'une prise élargie et d'un anneau épais sur sa garde. En
insérant son pouce dans 'anneau, un utilisateur de plaques
de force peut maintenir sa prise sur 'arme malgré le port de
ses gants, et s'en servir si nécessaire.
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expédition en Arabie, et sur leur réaction potentielle au
contact de divers métaux. Alors que le premier groupe
de I'un des composés expérimentaux fut mélangé avec
de la poudre de fer, il prit feu violemment, produisant
un épais nuage de fumée grise et huileuse qui commenga
3 dissoudre toute la matiére ferreuse qui entourait,
y compris les armatures en acier du laboratoire et ses
épaisses portes anti-souffle. Les chercheurs furent tués dans
l'effondrement du laboratoire, mais les autopsies pratiquées
sur ce qui restait d’eux démontrérent que leurs corps ne
semblaient pas avoir été affectés par le mystérieux nuage.
Cette conclusion mena au développement de cette poudre
comme une potentielle arme anti-blindage.

Le composé est utilisé sous la forme d'une grenade 2
deux compartiments. C'un contient le composé, ['autre
la poudre de fer et une charge explosive destinée a briser
les deux compartiments et embraser la mixture. Aprés
la détonation, le nuage explosif se répand rapidement

pour couvrir une zone de 6m (20ft) de diamétre. Le

but de Nachtwilfe est de commencer la production

'attaque de base des plaques de force est une

i-gt' simple onde de choc concentrée, avec une
portée de base de 10m, elle inflige 2D6+6 particulizrement efficaces contre le métal de qualité

industrielle de ces armes dans espoir qu’elles se réveleront

points de dégats a 1D6 adversaires. De plus, inférieure des chars soviétiques.

chaque adversaire doit faire un test sur la Table de Lexplosion d'une Peste Ferreuse cause 3D6
Résistance, en utilisant la moyenne de sa FOR et de sa i‘h points de dégits de déflagration 4 quiconque

TAI contre les dégits recus. Si le test est un échec, la cible se trouve & distance. Tout métal ferreux

est projetée A terre, s'il est réussi, elle parvient & rester sur se trouvant dans le nuage commence 4 se

o i i ]
ses pieds et ne subit que la moitié des dégats. dissoudre, se transformant en bouillie visqueuse en l'espace

Dans une tentative de vibration harmonique, les plaques de 6 tours. Le fer, I'acier, et I'acier inoxydable sont des

< To SIS ) s !
doivent étre en contact direct avec le véhicule cible pour métaux ferreux, 4 l'inverse de I'aluminium et du cuivre.

que 'atraque fonctionne. Chaque membre de I'équipage Les matériaux plus épais, comme les plaques de blindage

: subit 2D6+6 points de dégits, et doit effectuer un test d'un tank, mettront plus de temps 4 se dissoudre, mais ils

. . : i
sur la Table de Résistance en utilisant sa CON contre continueront de se dégrader jusqu’a ce que le nuage se

les dégits recus. Si le test est un échec, le membre dissipe au bout de 3D6 tours.
P La grenade inflige 306-2 points de dégits a
3&%’ quiconque se trouve dans un Grand Gabarit

d'Explosion, 2D10 points de dégéts sont

de I'équipage subit la totalité des dégits et tombe
inconscient pour 1D6 tours. Si le test est un succes, il ne

subit que la moitié des dégfts et reste conscient. Toute

personne se trouvant dans un véhicule projeté subit 5D6 ensuite infligés 4 route structure mérallique

¥ - .
points de dégits, ou seulement la moitié sur un test de se trouvant dans le rayon de 'explosion. Ces dégéts ne

o euvent pas faire d'As, ils ignorent en revanche 1'armure
Chance réussi. p )

poi Lartaque de base des plaques de force inflige et le blindage. Le nuage se dissipe aprés 3D6 tours.
#%%F 2D6 points de dégits dans un Gabarit
Sav o

Conique. Les cibles frappées par cette attaque

ARMURE NW (THORAX)

doivent réussir un test de Force ou de Vigueur, Cette armure thoracique a U'épreuve des balles est réalisée
]

3 : . ; ot ’
en utilisant le montant des dégits comme seuil (qu’elles a partir du Blauer Kristall en alliage d'acier développé

aient subi des blessures ou non) ou étre projetées a terre. par Nachtwslfe. Les balles tirées sur une cible portant

Ficn 9 ;
Lorsque les plaques de force sont utilisées contre un cette armure ont 50% de chance de la percuter au lieu

Sy , .
véhicule, les dégats sont déterminés normalement, mais d'atteindre un autre endroit du corps. Un impact de balle

au lieu d’infliger des blessures, elles infligent des dégats dégage un flash intense d'une lueur bleue qui signifie que

de Fatigue. Toute personne se trouvant dans un véhicule le porteur ne subit que la moitié des dégéts.

projeté subit 3D6 point de dégits. Chagque fois que I'armure recoit une balle,
i’ﬁ elle a 15% de chance d’étre détruite pour
LA PESTE FERREUSE & une conception en métal Mark I, et 5%

Cette arme chimique est découverte de maniére chanceuse de chance si fabriquée en méral Mark 1.

lorsque les scientifiques de Nachtwilfe travaillent sur le Larmure posséde également les propriétés d’absorption

développement de nouveaux zalliages de métaux, dans le d’énergie magique décrites & la p.149. Parmure redirige

cadre de leur programme concernant des sous-marins et les dégats causés par les artaques de mélée de la méme

des avions de pointe. Les premiéres expériences les ménent maniere, et celles-ci ont le méme pourcentage de

f a enquéter sur des matériaux inhabituels ramenés d’'une chance de la détruire.
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”-"iﬂ ¢ Piochez une carte du Paquet Action chaque

(e 3’& fois qu'une Armure NW est utilisée. L'armure

Mark I est détruite si la carte est de couleur

noire, les armures Mark I ne sont détruites que si la carte
est un As ou un Roi de tréfle.

FUSIL D’ASSAUT NW-JAGDGEWEHR-STGW43-A
Ayant développé avec succes le Shewolf Maschinenpistole
pour leur commandante (p.106), les scientifiques de
Nachtwslfe cherchent a pousser la technologie encore
plus loin pour produire une arme destinée aux troupes
de terrain. Le temps de réunir les quantités nécessaires
de Blauer Kristall pour produire de telles armes, les
scientifiques avaient déja choisi le Maschinenkarabiner 42
(Haenel) comme modeéle de conception.
Intégrant des éléments additionnels du MP43 tandis que
les tests de terrain affinent ses capacités, le StGw43-A
ressemble & une version surdimensionnée du StGw44
avec un canon plus lourd et plus long, ainsi qu'une finition
bleutée particuliérement étrange. Malgré la présence
de l'alliage cristallin, cette arme imposante posséde
toujours un recul extrémement brutal, au point qu’elle est
connue pour disloquer les bras et briser les clavicules des
utilisateurs trop fréles.

. En termes de jeu, ’arme nécessite un

Ih minimum de 36 en FOR et en TAI pour étre

¥ utilisée en toute sécurité ; quiconque tente de

s’en servir sans répondre & ces critéres subit
1D4 points de dégats.
Ceux qui tentent d'utiliser le Jagdgewehr sans

A g o, 13 : A
3&?&? un d8 en Force minimum doivent réussir un
‘ test de Force ou étre Secoug.

Le Jagdgewehr est utilisé pour les premiers tests sur le
terrain du dispositif de visée infrarouge Zielgerar 1229.

Nom de code Vampire, le dispositif consiste en une longue
lunetre et une lampe infrarouge. La lampe illumine les
objets & une longueur d’ondes invisible & I'ceil nu, tandis
que la lunette permer au tireur de voir la lumiere réfléchie
de la lampe, lui donnant la possibilité de situer, et d’ouvrir
le feu, sur des cibles en pleine obscurité. Le caractéristique
feu bleuté expulsé par la bouche du canon n’interfére pas
avec le fonctionnement du Zielgerdr, mais les Traqueurs
(les principaux utilisateurs de ce fusil) sont entrainés a
constamment changer de position aprés avoir fait feu,
celui-ci trahissant clairement leur position.

Etant donné la rareté des matériaux reguis
pour produire ces fusils, il n'y en a qu‘un
nombre limité en service.

Peu de StGw43-A conservent le dispositif infrarouge aprés
le développement du Casque Andersseher. Les snipers
Nachtjéger entrainent les troupes régulitres a se servir de
la lunette avec le plus compact StGw44.

De plus, le Jagdgewehr StGw-43 A peut tirer des grenades,
transformant le fusil en arme anti-matériel. Les
scientifiques de Nachtwdlfe ont développé des cartouches
spéciales & cet effet, contenant soit la Peste Ferreuse
(p-154) soit le composé Feuerfliigel (p.152).

Etant donné la rareté des matériaux requis pour produire
ces fusils d'assaut, il n'y en a qu’'un nombre limité en
service. Trop encombrants pour un usage standard (méme
lorsqu'ils ne sont pas faits en Blauer Kristall), la taille de
ces fusils est progressivement réduite pour permettre leur
usage par les forces armées réguliéres ; contrairement & la
version précédente, ces armes ne peuvent utiliser que des

munitions standards.
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cih Tableau 8 : Armes et équipement des Allemands,
' de NachtwSlfe et du Soleil Noir

R T e—

ARMES DE CORPS A CORPS

C ; Portée d Att.
omp Dégits ortée de tt./ Foups

Equi t P
e = base Tour

initiale*
Couteau CC/AM

All DA+ o v
Kampfmesser 42 AR (Couteau) | D4+Z+imp ontac

| D4+imp
C d - CC/AM §
butealide garachu Allemagne & I D3+imp Contact

tiste de la Luftwaffe (Couteau) e

g
Poignard SS Allernagne 1933 (50:22/'“) I D4+imp Contact

Sabre du Soleil Noir  Black Sun 1939 AM (Epée) |D8+2+imp  Contact

Cravache

N 5 M (Ba | D2+1D. €
“Die blaue Reitgerte” achtwolfe 1937 AM (Baton) 2+1D4 ontact

*CC = Corps a Corps ; AM = Arme de Mélée. *Déf = Défaillance

GRENADES & EXPLOSIFS
Comp. Portée de

Dégats Att./Tour Coups

Equi t P
guipemen ays Al

initiale
Grenad
Tena'gde Allemagne Lancer [1D6/fm  (FOR-3)x3m
démolition
Grenade fumigéne

(NbG39) Allemagne Lancer Fumigene  (FOR-2)x3m

Grenade 2 manche
(StG24)

StG24 a
fragmentation

Allemagne Lancer 506/2m  (FOR-2)x3m

Allemagne Lancer 5D6/4m  (FOR-2)x3m

ARME DE POING

5 Portée d
Equipement Pays Comp. initiale Dégits orbase 5 . Coups PV Déf*

Luger PO8 9mm Allemagne Arme de poing D10 15m 97
Luger P08 7.65mm  Allemagne Arme de poing D8 ISm 97

Walther P38 Allemagne Arme de poing IDIO [5m 99

Walther PP Allemagne Arme de poing 1 D8 10m 99

Walther PPK Allemagne Arme de poing D& 10m 98

Arme de poing
Nachtwélfe ou Pistolet- 2D8+2 30y  2ourafale 10/15 96
mitrailleur

Shewolf
Maschinenpistole

TU PEUX TE FAIRE UNE BELLE ENTAILLE SI T'ESSAYES
DE TE RASER AVEC UN DE CES SABRES NOIRS.

-SGT. CARTER
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'Sav

Inconnu — Manguvres de 1'armée 1932 ~
Bunidesarchiv, Bild 102-13869 / CC-BY-SA.

ARMES DE CORPS A CORPS
Equipement Degits Portée

Couteau

d4-
Kampfmesser 42 FOR-+34+1 Contact

Couteau de parachu-
tiste de la Luftwaffe fOR Contet
Poignard SS FOR+d4 Contact
Sabre du Soleil Noir FOR+d6 Contact

Cravache

“Die blaue Reitgerte” it S

GRENADES & EXPLOSIFS

Equipement Gabarit  Dégits  Cad.

gfe”a‘.ie. o Moyen 6d6
démolition

Grenade fumigene
(NbG39)

Grenade a manche
(StG24)

StG24 a
fragmentation

Large Fumigéne

Moyen 3d6-2

Large 3d6-2

ARME DE POING

Equipement Dégats Cad. Portée

Luger P08 2d6-1 12/24/48
Walther P38 2d6-1 12/24/48
Walther PP 2d6-| 10/20/40

Walther PPK 2d6-1 10/20/40

Shewolf

/ 5 ]
Machinenpistole 05/10/20

Portée

04/08/16

05/10/20

05/10/20

05/10/20

Voir p.149.

Inflige une pénalité de -2 aux tests pour Soigner les bles-
sures infligées et aux tests visant 2 éliminer ['état Secoug.

Notes
PA 3, Arme lourde.

Grenade fumigene.

*Cps = Coups

Notes

Semi-Auto.
Semi-Auto.
Semi-Auto.

Semi-Auto.




Mawme Carter ne poavit

S¢ plaindre a propos ae la

rille du dervier fusil ¢
Nachtntife !

—Parker

Gin

FUSILS & FUSILS DE CHASSE

Equipement Pays
fallschirmjdgergewehr
42 (FG42) Allemagne
Gewehr/Karabiner 43

il
(GIK43) Allemagne
Karabiner 98k Allemnagne
Sturmgewehr 44

I
(StGw4d4) Allemagne

Jagdgewehr StGw43-A Nachtwélfe

PISTOLETS-MITRAILLEURS & MITRAILLEUSES

Equipement Pays
Maschinengewehr 34 it
(MG34) 8
Maschinengewehr 42 Allemasne
(MG42) -
Maschinenpistole 38
(MP38) Allemagne
Maschinenpistole 40 Allemagne
(MP40) 5
Canon Mauser

Allemagne

MGI51/20 20x82mm

\ Mitrailleuse
Rheinmetall-Borsig  Allemagne
MGI31 |3x64mm

Date

1934

1942

1938

1940

1941

1940

CHAPITRE 6

Date .C?1:|1p. Dégits
initiale
1942 Fusil 2D6+2
1943 Fusil 2D6+4
1935 Fusil 2D6+4
1944 Fusil 2D6+2
1943 Fusil 3D6+3
C 8
he Dégts
initiale
Armes lourdes 2D6+4
Armes lourdes 2D6+4
Pi _
l15tc.3|et IDI0
mitrailleur
Pi -
.\stc.zlet il
mitrailleur
3D10+5
Armes lourdes +1D6
d'explosion
Armes lourdes 20844

Portée
Att.
dobace tt./Tour Coups
80m | ou rafale 30
100m | 10
80m 112 5
80m | ou rafale 30
90m 2 ourafale 30+ (FF ou PF)
Portée d
orisece An Houtliodin:
base
50/75
(tambour),
110 |
ML O e s e
(ceinture)
50
I 10m | ou rafale
(tambour)
25m 2 ou rafale 32
25m 2 ou rafale 32
185m rafale 20
75m
(145m rafale 300
montée)

PV Déf*
10 98
Il 98
Il 00
10 98
I5 96
PV  Def*
57
12 97
10 98
0] 98
I's 98
12 98

“Déf = Défaillance




AVIONS, TRAINS, ET TOUT CE QUI EXPLOSE

-

Equipement Gabarit  Dégats
Maschinengewehr .
Petit 2d8
34 (MG34) i
-
aschinengewehr - ois
i 42 (MC42)
if Maschinenpistole Wl S
i 38 (MP38)
Maschi :
aschinenpistole ™ e
40 (MP40)
! Canon Mauser
MGI151/20 — 2d10
20xB2mm
1 Mitrailleuse
1\ Rheinmetall-Borsig — 2d8+3

MGI3 | 13x64mm

Fﬁ [ '; o g . "‘H‘?,E':L —
-' | 4 a o |
Sav —
" FUSILS & FUSILS DE CHASSE
Equipement Dégits Cad. Portée Cps* ]::;:e Poids Notes
Fallschirmjdgergewehr
42 (FG42) 2d8 3 24/48/96 30 dé 125 PA2 Auto.
Gewehr/Karabiner 43 ;
2 I ; -Auto.
}v (GIK43) dg | 24/48/96 0 dé 10 PA 2, Semi-Auto
Karabiner 98k 2d8 I 24/48/96 5 dé 9 PA 2, Snapfire.
[ Sturmgewehr 44
t -
i (StGwa4) 2d8-1 3 24/48/96 30 dé Iil.5 PA 2, Auto.
; Ignore les pénalités dues a l'obscurité, PA 2,
i Auto, Courte rafale. Portée 10/20/40 pour
Jagdgewehr StGw43-A 248 3 24/48/96 30 ds 14 un tir simple avec munition spéciale du

PISTOLETS-MITRAILLEURS & MITRAILLEUSES

Cad.

lanceur montée sous le canon. Voir p.152-
154 pour plus de détails sur les munitions
feuerfliigel et Peste ferreuse.

Portée Cps* Force min. Poids Notes

30/60/120 50 ds 27 PA 2, Auto, Snapfire.
30/60/120 50 dg 2215 PA 2, Auto, Snapfire.
12/24/48 32 — 10 PA |, Aute.
12/24/48 32 = 9 PA |, Auto.
50/100/200 120 — 60 PA 2, Auto, Immobile.
50/100/200 300 == 37 PA 2, Auto, Immaobile.

TECPE = CUUDS

=591 =




CHAPITRE 6

e '\A‘
ARMES LOURDES & DIVERSES
Equi t P Date Comp.  .oaes FO€de ot fTour Coups PV Déf*
e WE 2 initiale & base ’ P
2D6
r(‘?:_;n&/’l;er;;erfer Allemagne 1935 Armes lourdes e 25m 8 94
Flammenwerfer 2D6
30 8 85
(FnW) 41 Allermagne 1941 Armes lourdes Lehae m
Granatwerfer Artillerie
36 Db/ 230 20 00
(GrW) 36 g (Irdirecie) "0 3
Panzerfaust 30K Allemagne 1943 Armes lourdes  3D6/Im 25m 10 00
Panzerfaust 30 Allemagne 1943 Armes lourdes  4D6/Im 25m 10 00
Panzerfaust 60 Allemagne 1944 Armes lourdes  6D6/1m 60m 10 00
Panzerfaust 100 Allemagne 1944 Armes lourdes  8D6/Im 100m I 00
Panzerfaust 150  Allemagne 1945 Armes lourdes  10D6/Im 150m I 00
*Cps = Coups
&

ARMES LOURDES & DIVERSES =~
Equipement Gabarit Dégats Cad. Portée Cps* Forcemin. Poids Notes
Flammenwerfer T
(FmW) 35 Pliille 2dio = = ds 60 lgnore I'armure.
Flammenwerfer Coni
(FmW) 41 QRiGus 2dio = — dé 40 lgnore |'armure.
Granatwerfer PA |, Arme lourde,
(GrW) 36 Moyen 2d8+| | 50/100/200 = 31 immobile, Portée

minimum 25m.
Panzerfaust 30K Petit 4d8 | 10/20/40 | — 10 PA 12, Arme lourde.
Panzerfaust 30 Petit 4d8 | 10/20/40 | — 10 PA 15, Arme lourde,
Panzerfaust 60 Petit 4d8 I 12/24/48 I — 10 PA 17, Arme lourde.
Panzerfaust 100 Petit 4ds \ 20/40/60 I — 10 PA 19, Arme lourde.
Panzerfaust 150 Petit 4d8 I 20140160 I = 10 PA 21, Arme lourde.

*Cps = Coups

= 160/—




AVIONS, TRAINS, ET TQUT CE QUI EXPLOSE

" ARMES & VEHICULES

PERSONNALISES

Les armes, véhicules et équipements détaillés
ci-dessus sont loin de représenter une liste exhaustive
de ce que les investigateurs et leurs ennemis pourront
utiliser pendant la Guerre Secrete. Les développements
technologiques ménent a des ajustements constants
destinés 2 améliorer tous les aspecrs d'un objet. Il serait
donc impossible d'inclure une liste complete sans sacrifier
une grosse dose d’informations et de conseils trés utiles
sur le systéme de jeu, nous préférons donc offrir & la place
une notice élémentaire qui vous permettra d’élaborer
des armes, véhicules, et appareils histeriques ou de votre
propre création.

peut étre trouvée a la p.285, et il existe également de
nombreux suppléments disponibles pour L’Appel de
Cthulhu que vous pourrez trouver utiles.

Trouvez un exemple ressemblant de par sa nature
et sa conception a ['objet que vous souhaitez créer, puis
ajoutez ou retirez des points de vie, des dés de dégits, de
la capacité de chargement, et ainsi de suite, jusqu’a étre
satisfait et suffisamment proche du véhicule ou de 'arme
que vous souhaitez introduire dans votre partie.

EXEMPLE 1

Comment votre PNJ Agent de la Résistance peut-il
parvenir a concevoir un lance-flammes rudimentaire 7 Plus
important, comment allez-vous régler ses caractéristiques
! Le point de départ est d’utiliser une bombe aérosol

" A Tout d'abord, référez-vous au livre de regles insecticide. De tels objets sont disponibles dés le début de

Grh p’rincipal de LAppel de Cthulhu, Sixiéme I'année 1941 pour les soldats américains stationnés dans le
| i Edition. Vous trouverez a la p.65 un vaste Pacifique et en Afrique du Nord, afin de leur permettre de
assortiment d’armes préconcues pour vous se défendre contre les moustiques porteurs de la malaria,
faciliter la tAche. Une liste similaire concernant les cet exemple ne prend donc que quelques libertés vis-a-vis

véhicules, allant du cheval au semi-remorque 18 roues, de la réalité historique.

Les caractéristiques pour un type particulier de lance-
flammes, le Flammenwerfer 35, peuvent étre trouvées

Yot s - = TR v g e W
g 1"‘.'.-.1#: ;

ATTENTION !

dans la dernigre section du Tableau des armes en p.156,
aprés « Armes lourdes & diverses ». Les chances de succés

A ) . de base pour une personne incompétente utilisant un
A aucun moment ni l'auteur, ni aucun membre de Sans-

| ‘Détour, Chaosium, ou tout autre personne affiliée, ne

commande |'usage d'une bombe aérosol comme arme

mprovisée. N'ESSAYEZ PAS CA CHEZ VOUS ! Cet exemple
est uniquement destiné 3 un usage en jeu.

lance-flammes sont de 05%. On pourrait répliquer qu'un
véritable lance-flammes est sans doute beaucoup plus
compliqué d’utilisation quun substitut élaboré a partir
d'une bombe aérosol, vous pouvez donc augmenter les
chances de base, peut-tre méme jusqu’a 20%.

Photo : Inconnu - Missile V2 Peenemiinde, 1942 -
Bundesarchiv, RESII Bild-~-B0788-42 BSM / CC-BY-EA.
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Les véritables lance-flammes sont des armes
terrifiantes capables de projeter du liquide enflammé
jusqu’a 23m (25 yards), selon leur type. Une bombe
aérosol peut, au mieux, embraser quelque chose 4 moins
de 90cm (3ft), et le spray enflammé se disperse plutét
rapidement. Cette portée n'est donc pas trés différente
de celle d’une arme de corps a corps telle qu'une épée,
et selon les regles la portée d'une épée est « contact »,
contact sera donc la portée de notre arme improvisée.
Meéme si l'on peut voir la projection comme une artaque
a distance, la portée de notre aérosol est si faible qu'elle
peut difficilement appartenir 4 cette catégorie.

Les dégirts causés par un vrai lance-flammes sont de
2D6+choc mais, évidemment, les dégits infligés par notre
arme improvisée sont bien moindres : 1D3, par exemple.
Néanmoins, il est trés possible qu’il enflamme sa cible.
Nous pouvons établir que l'utilisateur aura un test de
Chance a effectuer pour savoir s'il embrase la victime.
S'il réussit, les dégits perdurent tant que la cible briile,
1D3 points de dégits par tour de combat. Le mauvais coté
de cette approche réside dans le fait que le feu ne devrait
pas étre utilisé comme arme de corps & corps. Lorsqu'un
zombie (qui veut sans doute juste faire un cilin) prend feu,
il v a des chances pour qu’il embrase votre personnage au
moment de venir se blottir contre lui.

Ce concept posséde également deux autres
inconvénients. Quiconque a déja utilisé un spray sait que
I'embout peut se tordre, et qu'il peut tomber a court de
combustible au pire moment. Ainsi, un raux de défaillance
de 90% serait approprié. Ce taux inclut également
I’éventualité que la bombonne s’enflamme, donnant
au mieux un tour de combat 2 l'utilisateur pour la jeter
aussi loin que possible avant qu’elle n’explose, une telle
déflagration expulsant une multitude de fragments et du
gaz enflammé. La bombonne en elle-méme est difficile
a endommager sans outils, mais une fois perforée, le gaz
s'échappe rapidement en fracturant le métal du container,
ce qui cause de sérieuses blessures & I'utilisateur et a toute
personne prés de lui.

Finalement : combien de temps peut durer le spray !
La capacité, ou le nombre de « munitions », d’un lance-
flammes est dix, mais ce n'est pas vraiment comparable
4 notre bombe aérosol. Sa charge pourrait durer un
seul combat, ou un certain nombre de tours de combat.
Néanmoins, les probabilités que la bombonne ne soit pas
neuve sont élevées, ce qui implique qu'elle ne renferme
probablement pas I'intégralité de son contenu d’origine.
11 est possible de maintenir un spray constant avec une
bombe aérosol pleine pendant un moment, mais aprés
une utilisation pendant plusieurs tours de combat, il est
peu probable qu’elle contienne encore suffisamment de
combustible pour &tre réutilisée plus tard dans la partie.

CHAPITRE 6

En fin de compte, il s’agit d'un objet jetable, traitez-le
comme tel. En étant généreux, vous pouvez admettre que
la bombonne contiendra suffisamment de combustible
pour terminer un combat indépendamment de son nombre
de rounds.

Ayant pris en compte toutes ces informations, voici
les caractéristiques de notre bombe aérosol lance-flammes

improvisée :
Equipement Chageeide Dégats
qap base =
Bombe aérosol lance-flammes 20% | D3+spécial
Portée d A
oriede Attagues! . s PV SRR
base Tour
Contact | Spécial 4 90
EXEMPLE 2

Supposons que vous ayez besoin d’établir les caractéristiques
d'un véhicule ; disons, pour les besoins de 'argumentation,
un bulldozer, un véhicule possédant une durée de vie
remarquable en plus de la possibilité de démolir les choses.
Vous pourriez prendre le profil d’'un tank rudimentaire du
début de la guerre comme point de départ, mais admettons
que vous ne possédez pas non plus ces informations. Une
bonne alternative pour commencer 4 élaborer votre
bulldozer se trouve 2 la p.285 du livre de regle L’Appel de
Cthulhu, Sixieme Edition : le camion 6 tonnes.

Vitesse Conducteur/ Accél./
Manceuvr. PV ¥
max. Passagers Décel.
4 6 70 3 (cabine) x|

En regardant ce tableau, évaluons a quel point les
caractéristiques du camion sont appropriées pour notre
bulldozer. Un bulldozer n’est pas fait pour rouler vite, ni
pour emprunter une autoroute, sa vitesse doit donc &tre
réduite, disons de quatre & deux, ce qui implique qu’a
vitesse maximale il est toujours un peu plus rapide qu'un
humain qui marche. Pour nos besoins, supposons que la
manceuvrabilité d’un bulldozer ne confére ni bonus ni
pénalité, ce qui implique une note de Manceuvrabilité
de zéro.

Le nombre de Points de Vie d'un véhicule est quelque
peu subjectif, mais un bulldozer est certainement plus
solide qu'un camion, il devrait donc avoir plus de Points
de Vie, peut-étre autour de 90. Méme s’ils ne sont pas
aussi blindés qu'un char, les bulldozers doivent étre solides
pour déplacer des tonnes de poussiére et de roche toute la
journée. Un bulldozer n’est pas pensé pour le transport, il
ne posséde done qu'un sigge et aucune place oti s’asseoir
pour une autre personne pendant qu'il se déplace, le
nombre de Conducteur/Passagers doit donc changer en
conséquence. L'Accélération/Décélération est de x1.
Un bulldozer n’est pas un véhicule haute performance,
changer de vitesse se révele donc un peu laborieux, et cet
étar de fait est done reflété par la note de x1.

-~ 162 —
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" La lame est la plus solide ?

Comment justifier que la lame du bulldozer ait 100 PV. alors
que le bulldozer entier n'en a que 90 7 Sj un étre sensible tente
diattaquer le bulldozer, il est peu probable qu'il commence par
s'en prendre 2 la lame. La lame elle-méme est presgue séparée
du tracteur, et dans la plupart des cas les dégats infligés au
véhicule n'affectent pratiquement pas la lame. Paralysez
le moteur ou les chenilles du véhicule, et la menace gue
représente la lame sera meutralisée. Voyez la lame comme un
outil, et le tracteur comme la main qui le pousse.

1

RAPPEL

N'oubliez pas qua aucun moment ni l'auteur, ni aucun
membre de Sans-Détour, Chaosium ou tout autre personne
affiliée ne recommande ['usage d'une bombe aérosol comme
arme improvisée. N'ESSAYEZ PAS CA CHEZ VOUS ! Cet
exemple est uniguement destiné a un usage en jeu.

Aprés toutes ces étapes, voici i quoi ressemble le profil
de notre bulldozer :

Accél./
Décel.

Vitesse Conducteur/

Manczuvr. PV

max. Passagers

2 80 | x|

Méme si la conversion n’est pas totalement exacte, la
précision n'est pas essentielle dans notre cas.

Trois autres facteurs peuvent s'ajouter a ce profil
pour 'améliorer si vous le souhaitez vraiment : la charge
maximum, la force du véhicule, et un nombre de Points
de Vie pour la lame elle-méme. Un bulldozer pése plus de
soixante tonnes, la charge qu'il peut soulever est forcément
inférieure a son propre poids, et probablement méme 4 la
moitié de celui-ci, ce qui représente une charge maximum
d’environ cing & huit tonnes. Tandis qu'un véhicule de ce
type pourrait presque pousser quelque chose qui approche
son poids, un travail de ce type ne serait pas possible
quotidiennement. Admettons que la Force du bulldozer
est de 60. Cela le rend plus fort que cing hommes moyens
(au moins !), et & peu prés autant qu'un Shoggoth, ce qui
parait raisonnable.

Il est fort possible dans un jeu comme Achtung!
Cthulhu que la lame du bulldezer soit employée
comme arme contre d’autres véhicules et/ou monstres
d’envergure plutdt que de servir & un usage plus ordinaire.
La lame, bloc massif de 10-12cm (4-6») en plaque d'acier,
pourrait probablement encaisser 100 points de dégats
avant se détériorer.

Mais si la lame elle-méme peut absorber un nombre
impressionnant de dégits, les bras et les gonds qui la
supportent représentent son point faible, ainsi pour toute
attaque retirant au moins 20 PV, un test de Chance ou de
Conduite : engins lourds doit étre réalisé par le conducteur.
Si le test est réussi, rien ne se passe. Si le test est un échec,
un test séparé sur la Table de Résistance doit &tre réalisé
pour voir si les bras supportant la lame sont détruits.
La Force du bulldozer représentera la Caractéristique
Passive, tandis que la Force de I'attaquant représentera la
Caractéristique Active.

De petites créatures n'ont aucune chance d'arréter un

bulldozer, et si certaines puissantes entités de grande taille
peuvent trouver la confrontation difficile dans un premier
temps, contrairement 2 la plupart d’entre elles, le bulldozer
ne se régénére pas.

Sav

devrait donc pas étre compliqué, mais n’ayez pas peur

Savage Worlds possede une liste asse:z
compléte d’armements, allant des armes
médiévales jusqu’aux fusils lasers du futur.
Trouver une arme qui vous correspond ne

de mélanger et d’adapter les dégits ainsi que la portée,
la cadence de tir, et la capacité en munitions. Quelques
fois il suffit simplement d'ajuster les PA ou la cadence
de tir d'une arme pour en créer une nouvelle plus
rerrible encore.

Savage Worlds posséde aussi une liste relativement
exhaustive de véhicules, du cheval au semi-remorque
en passant par le chariot. Trouvez un véhicule
qui ressemble a celui que vous souhaitez créer et
modifiez ses caractéristiques : Résistance, Blindage,
Accélération, Vitesse maximale, Equipage et Notes
spéciales. Ajustez-les jusqu’a &tre satisfait, votre
véhicule est alors prét et il correspond a ce que vous
souhaitiez inclure dans la partie.

EXEMPLE 1

Créer une bombe aérosol lance-flammes dans Savage
Worlds est plutdt simple, si tant est que votre investigareur
en ait soudainement le besoin irrépressible. Comparons-la
avec le Flammenwerfer 35 ; cette arme utilise un Gabarit
Conique, inflige 2d10 points de dégits, ignore I'armure et
posséde une chance d’enflammer la cible.

Une bombe aérosol lance-flammes aurait beaucoup
moins de portée et infligerait beaucoup moins de
dégéts, elle continuerait cependant d’ignorer I'armure et
posséderait la méme chance d’enflammer la cible. Voici
les caractéristiques qu'elle pourrait avoir :

Equipement Dégits

Bombe aérosol lance-flammes 2d6

Portée Cps Poids Notes

Ignore I'armure, enflamme
la cible sur un résultat de
| surun dé.

214/8
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EXEMPLE 2

Les bulldozers sont des appareils qu'il est particuliére-
ment pratique d’avoir sous la main — on a toujours besoin
d'un bulldozer pour dégager un chemin ou — mieux encore
— démolir quelque chose. Pour établir les caractéristiques
d’un bulldozer dans Savage Worlds, prenons I'exemple
d'un véhicule lourd et imposant : un semi-remorque. Voici
les caractéristiques d’'un semi-remorque classique :

Acc./VM  Résistance Equip. Notes

5/30 16 (4) I+1

A la lumitre de ces caractéristiques, nous devons
ajuster la vitesse maximale et I'accélération. Un bulldozer
n’est pas fait pour emprunter des routes ordinaires ou des
autoroutes, réduisons donc sa vitesse maximale & 10 ; il
sera toujours plus rapide qu'un humain, mais pas tellement
plus. Ce n’est pas non plus une fusée au démarrage,
ramenons donc son accélération a 3. Un bulldozer est
également beaucoup plus solide qu’un camion, nous
devrions donc augmenter sa résistance a 20 (8). Il
s'agit d’un chiffre arbitraire, mais il semble correct. Un
bulldozer ne posséde qu'un sigge et aucune autre place pour
quiconque, nous réduisons donc son Equipage a un. Enfin,
un bulldozer est ce qu’il y a de plus robuste, il posséde donc
un Blindage lourd ; néanmoins, le conducteur n’est pas trés
protégé et peut &tre atteint par un Tir visé.

Voici & quoi ressemblent les nouvelles caractéristiques :

Acc./lVM  Résistance Equip. Notes

Blindage lourd,
conducteur exposé
aux Tirs visés.

3/10 20 (8)

On pourrait dire que le but d'emprunter un bulldozer
est de détruire les obstacles et d'utiliser sa lame comme
protection. Voici la maniére dont nous pouvons gérer ca :

® Lorsqu'il tente de pousser violemment quelque chose,
triplez la vitesse du bulldozer pour les dégars infligés sur
les objets, les gens, et les autres véhicules. Le montant
des dégats infligés au bulldozer est dérerminé par la
vitesse actuelle des véhicules impliqués.

La lame posseéde la méme Résistance que le reste du
véhicule (elle posséde donc aussi la capacité Blindage
lourd) et ajoute une cinquieme hlessure au bulldozer
dans certaines situations. Si le bulldozer fonce droit
sur une menace, alors la lame peut étre levée pour
protéger le conducteur. Dés qu'une blessure est
infligée au bulldozer, la lame est détruite, mais le reste
du véhicule est indemne.

Nous y voila — un bulldozer. Ce n’est probablement
pas trés réaliste, mais c'est trés cinématographique et,
espérons-le, particulirement fun. Gros, robuste, il écrasera
beaucoup, beaucoup de Nazis avant d’étre immobilisé.
Pour un Shoggoth en revanche, il ne représente qu'un
challenge modéré...

25 FUMBUFS mco?:f.}jw ,/Mz:f Wy@ St en Frain é‘ eé-
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Mans [a Melee

« Fe ne pensais pas bivre asses [ongtemps pour étee blage ventendre [e bruit de [a canonnabe,
c'est pourtant le cas. »
— George Orivell

Au cas olt vous ne 'auriez pas remarqué,
Cih c’est la guerre. Le combat est dangereux et
parfois inévitable, particuliérement si vos
investigateurs ont choisi de faire partie des forces armées,
ou s'ils sont impliqués dans les opérations secrétes derriere
les lignes ennemies. Méme si de nombreuses unités alliées
ont en réalité passé plusieurs années dans les camps
d’entratnement & attendre de pouvoir se méler au combat,
d'autres services et d’autres branches se trouvaient déja en
plein cceur du conflit au premier jour de la guerre.

Ce chapitre traite de la maniére de gérer les différentes
situations de combat qui peuvent survenir au cours d’'une
aventure pendant la Guerre Secréte, en mettant I'accent
sur le roleplay plutét que sur les chiffres. Il réunit des
suggestions précédemment faites dans les scénarios :
Opération : Trois Rois (p.282) et Opération : Wotan
(p.316), tout en présentant de nouvelles régles et de
nouvelles stratégies pour les combats terrestres et aériens.

avions de combat sont rapides et capables d'échapper a leur
ennemi grace 2 leur vitesse pure ou & leur manceuvrabilité.
Les bombardiers et les avions d'observation sont plus lents
et plus lourds que les chasseurs, et ils sont donc largement
plus vulnérables. Les bombardiers possédent en général
un blindage et des tourelles, ce qui compense un peu les
désavantages qu'implique leur manque de « punch ».
Dans une situation de combat, les pilotes commencent
par effectuer un test de Trouver Objet Caché pour détecter
l'avion ennemi. Le ciel est vaste, les nuages, la position du
soleil, et les différences d’altitude entre deux avions sent
autant de facteurs capables de nuire # la visibilité. Si un
seul pilote parvient a détecter I'avion ennemi, il posséde
alors un avantage considérable et peut manceuvrer pour se
placer dans la meilleure position afin d’attaquer par surprise.

Difficulté des tests de

Des regles simples pour les poursuites et combats en

compétence dans Achtung! Cthulhu

véhicule sont fournies aux p.284-285 du livre de régles de
L’Appel de Cthulhu, Sixieme Edition. Elles peuvent étre
utilisées pour des individus attaquant des véhicules et vice

Certaines situations dans une aventure Achtung! Cthulhu, ou
I'un de ses suppléments, représentent un challenge plus ou moins
important pour linvestigateur. Dans de tels cas, la valeur de
pourcentage de la compétence est temporairement modifice. Si Je
challenge est facile, mais qu'il existe toujours une chance d'échouer.
la valeur de compétence est doublée. A I'inverse. si e challenge est
difficile. la valeur de compétence est divisée par deux et arrcndieff :
I'inférieur. Par exemple, un investigateur avec Trouver Objet C
30% confronté 3 un test Facile dans cette compétence le jouer
avec une valeur augmentée a 60%, contre |5% seulernent sil de
jouer un test Difficile dans cette compétence. Ce maodificateur
sappliguer également aux tests d'Intuition et de Connaissanc

Le gardien est, bien entendu, libre de modifier les b_g.mﬁs
appliqués aux tests de compétence d'un investigateur comme |l

uhaite et selon Ja situation,

versa, en prenant en compte les caractéristiques des armes
et la vitesse des véhicules impliqués.

COMBAT AERIEN :
DOGFIGHTS

Le combat aérien repose sur la capacité a prendre

I'avantage : la vitesse, le positionnement, la technique,
et la chance sont des éléments qui permettent de prendre
lavantage pendant un duel aérien — aprés, méme les
meilleurs pilotes peuvent se faire abattre ! Le pilote le
plus habile s’en sort souvent, mais bien d’autres facteurs
peuvent venir neutraliser cet avantage trés important. Les
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Si les deux pilotes se détectent simultanément, les
manceuvres d’'attaque commencent alors immédiatement
en suivant les régles p.284 de L’Appel de Cthulhu,
Sixi¢me Edition. Si aucun des deux pilotes ne détecte son
homologue, les avions peuvent trés bien se croiser sans
engager le combat.

Déterminer 1’avantage

Tout d’abord, comparez la vitesse, 'altitude, la
compétence, et la Chance des pilotes impliqués pour
déterminer celui qui a 'avantage (pour la vitesse des
avions, voir le Tableau des Véhicules aux p.134-135 ; pour
l'altitude de vol, voir les descriptions de la secticn Avions
du Chapitre 6, p.125-130). Le meilleur des deux pilotes
dans au moins deux de ces facteurs remporte l'avantage
pour ce tour de duel aérien. Le pilote avec |'avantage
gagne un bonus de +20% aux tests effectués pendant ce
tour, ce qui inclut la compétence Piloter (pour manceuvrer
ou prendre en chasse) et les compétences adéquates
relevant de Partillerie (pour attaquer).

A tout moment, si le pilote ayant I'avantage effectue
un Echec critique (96% ou plus sur un test), il perd son
avantage tandis qu'il essaye de dégager sa mitrailleuse
enrayée, de corriger sa course aprés une puissante rafale de
vent, en somme de répondre 3 n’importe quel effet négatif
lié au combat aérien. Pavantage passe alors & 'autre pilote,
qui doit décider §'il souhaite rompre le combat et s’enfuir,
se retourner et attaquer, ou manceuvrer pour se placer dans
une meilleure position.

Manceuvrer

Les pilotes peuvent tenter de manceuvrer pour éviter
une attaque ou pour reprendre 'avantage. La variété et
les dérails spécifiques des manceuvres aériennes sont trop
complexes pour étre décrits ici ; il suffic de dire qu'une
manceuvre technique réussie représente la différence
entre se faire descendre par une mitrailleuse sans pouvoir
répliquer et échapper & un ennemi en position de

supériorité.

Attaquer

Un pilote avec 'avantage peut choisir de prendre
en chasse un pilote ennemi, il passe alors dernier au
rang d’initiarive et réagit aux manceuvres du pilote qu'il
suit. Si les deux avions sont a portée de tir, le pilote en
filature peut choisir d’'ouvrir le feu sur sa proie. Le pilote
en filature doit choisir & quelle compétence s’applique le
bonus de 20% : Piloter (pour maintenir la position), ou
la compétence d’artillerie appropriée (pour améliorer les
chances de toucher).

Sil semble raisonnable qu’'un avion ennemi passe dans
la fenétre de tir d’'une tourelle, par exemple derrigre un
avion possédant un canon arriére, alors, a condition que le
canon soit dirigé et opérationnel, il peut étre utilisé contre
la cible ennemie. Le test d’attaque est réalisé en utilisant
la compétence de tir adéquate de 'utilisateur. Si le pilote
est en position de désavantage dans le combat, I'action
devient Difficile.

— 166 —
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Tableau 9 : Localisation des
dégats

Tableau 10 :
Manoceuvrabilité des

Direction Test Localisation Test Localisation Test Localisation créatures volantes

Avant 01-70  Moteur  71-00  Pilote Ma- Vit
Créature  TAI .

Arriere 01-50 Gouvernail 51-80  Fuselage  81-00 Pilote nceuvr. (en vol)

Caté 0I-70  Fuselage 71-90 Gouvemnail 91-00  Pilote Byakhee  Moy. I7-18 0

Maigre Béte

Par-dessus  01-70 Ailes* 7190  Fuselage  91-00 Pilote 3
de la Nuit

Maoy. 14 0
Par-dessous 01-70 Biles® 71-95  Fuselage  96-00 Pilote

*Traitez ces dégits sur les deux moteurs et les deux ailes lorsqu'il s'agit d'avions
-multimoteurs.

Shantzak Moy. 50

IE——

Les pilotes qui prennent en chasse un ennemi gagnent
le bénéfice considérable de pouvoir réagir 4 ses actions.
Un pilote tentant une attaque au passage n'a pas cette
possibilité, puisqu'il vole de maniére plus téméraire. Le
fait de dépasser la cible annule également tout avantage
de combat (c.-a-d. le bonus de 20%), ce qui implique
que le pilote attaquant doit ensuite réacquérir sa cible et
reprendre I'avantage. Pendant que le pilote attaquant se
retourne pour préparer une nouvelle attaque de passage, la
cible peut simplement se glisser dans les nuages et devenir
invisible. Une cible plus agressive pourrait prendre en
chasse I'attaquant, transformant le chasseur en proie.

Une atraque de passage est également plus délicate : la
fenétre de tir est plus étroite, puisque 'avion ne fait qu'un
passage rapide & portée de tir, ce qui implique qu’en plus
de perdre 'avantage, tout test de compétence concernant
le tir devient Difficile. Prendre en chasse offre une plus
grande plage de temps et augmente les chances de toucher
la cible. Les attaques de passage tendent a &tre réalisées
lorsque 'attaquant se retrouve face 4 des défenseurs
en surnombre ; méme si les chances de toucher sont
inférieures, les attaques de passage réduisent également les
chances d’&tre touché. Les attaques réalisées pendant la
prise en chasse prévalent lorsque 1'attaquant peut s'offrir le
luxe de prendre quelques minutes pour s’assurer d’abattre
I'avion ennemi.

Lorsqu'un avion est attaqué, la premiére chose a
connaitre est la localisation de I'attaque. Pour déterminer
celle-ci, référez-vous au Tableau 9 : Localisation des dégits,
en prenant en compte la direction par laquelle les avions
se rencontrent. Si 'appareil attaquant est derriére, les
dégats seront ciblés sur le fuselage et la queue, et pourront
méme toucher le pilote. Les dégéts infligés par-dessous
toucheront probablement les ailes, et peut-&tre le fuselage.
Les dégdts causés au pilote sont calculés séparément des
dégits subis par avion.

Une fois qu'un avion tombe & zéro Point de Vie dans
un secteur, ce secteur est pratiquement détruit et avion
risque de se crasher. D’importants dégéts a 'arriére
rendent le gouvernail inopérant, ce qui implique une

pénalité de -20% 2 la compétence Piloter pour effectuer
des manceuvres (notamment une tentative d’atterrissage).
Des dégats maximums sur les ailes détruiront celles-ci et
éventuellement les moteurs, selon le type d'avion. Le crash
est alors inéluctable.

De lourds dégits a 'avant de 'appareil peuvent
également détruire le moteur et immobiliser avion, avant
qu’il ne s’écrase. A moins qu'il n'y ait un autre membre
d'équipage pour prendre les commandes, la mort du pilote
implique également un crash inévitable.

Les pilotes ont la possibilité de s’éjecter si leur avion
subit des dégits trop importants. Pour pouvoir sauter en
parachute en toute sécurité, un pilote doit réussir un test
de Volonté pour voir §'il parvient 4 s'éjecter de 'avion
en un seul morceau, et un deuxidme pour se poser au sol
sans se blesser. Les parachutes possédent une valeur de
défaillance de 90-00% : dans un tel cas, le parachute ne
s'ouvre pas, et la situation devient critique. Offrez au pilote
un dernier test de Volonté pour déméler et déployer le
parachute & la main si une telle situation vient A se passer.

LES ATTAQUES CONTRE DES CREATURES
VOLANTES

Les pilotes qui tentent de mitrailler des créatures
volantes s'apercoivent rapidement qu’elles possédent une
meilleure manceuvrabilité en vol que tous les avions de
'époque, méme si elles ne sont peut-&tre pas aussi rapides.
Nombre de ces créatures — les Horreurs Chasseresses par
exemple — sont résistantes aux balles, et extrémement
dangereuses a courte distance.

Il est potentiellement plus dangereux encore de
les engager 4 moyenne altitude puisque des lanceurs de
sort pourraient les chevaucher ; quelques exemples de
montures inhabituelles sont suggérés dans le Tableau




CHAPITRE 7

10 : Manceuvrabilité des créatures volantes. Tant que le
lanceur de sort est lié télépathiquement & sa monture,
il peut se concentrer sur '’échange de tir pendant que
la monture agit indépendamment pour esquiver et
manceuvrer, ce qui offre 4 la paire un avantage significatif
que le pilote de combat ne posséde pas : une pleine
attention sur des tdches mulriples. Néanmoins, si le
cavalier n’est pas lié télépathiquement a son coursier,
chacun de ses tests devient Difficile puisqu’il ne peut pas
prédire les mouvements de sa monture et donc, ne peut
plus se concentrer pleinement sur une autre tdche.

Pour chaque tranche de trois points de TAI
au-dessous de 30, la créature volante perd un point de
Manceuvrabilité et de Vitesse lorsqu’elle transporte un
fardeau de taille humaine. Les créatures possédant une TAI
inférieure & 10 ne peuvent méme pas tenter d’emporter
quelque chose d’aussi grand qu’un humain de taille adulte.

‘
Fuir

Fuir en avion n’est pas aussi simple qu'il y paraft.
Les nuages et 'orage peuvent aider en fournissant
une couverture mais ils génent aussi la visibilité, et
peuvent eux-mémes représenter une source de danger
4 une époque ol le radar n’est normalement pas encore
disponible pour les pilotes. Le radar est une méthode de
détection terrestre et maritime utilisée pendant la guerre,
et revenir de derriere les lignes ennemies peut donc se
révéler problématique puisque les poursuivants peuvent
utiliser leurs compétences Trouver Objet Caché et Pister
pour suivre un avion, mais aussi profiter de l'aide des
installations radars dans le cadre d'un test réussi sur la
compétence Opérateur Radio, des informations leur étant
alors fournies par radio pour les aider dans leur traque.

Les avions de combat sont rapides. Les bombardiers

et autres avions plus petits qui ne sont pas destinés au

combat le sont beaucoup moins. Echapper & un avion
de combat dans un appareil d’'une autre catégorie est
une tiche particulierement difficile, et cette tentative
requiert une extraordinaire compétence de pilotage en
plus d’une grande part de chance. Si Pavion a été touché
par des shrapnels ou des balles il est possible qu'il laisse
échapper une trainée de fumée ou de carburant, ce qui le
rend beaucoup plus facile & pister en plein jour et offre un
bonus de +30% aux tests de poursuite.

La nuit, les choses sont différentes. Les avions de
cette période n'utilisent pas de phares pour des raisons
évidentes, c’est pourquoi il est plus facile d'éviter d’étre
détecté et pris en chasse de nuit. En revanche, le radar
fonctionne toujours et les avions sont trés bruyants, les
pister dans I'obscurité est donc loin d’étre impossible. Les
projecteurs terrestres et des navires participent également
a la détection des cibles aériennes en les illuminant,
augmentant les chances de tirs réussis et soutenant la
poursuite, La position de la lune et la couverture des
nuages auront un impact important sur la visibilité ; la
plupart des attaques aériennes réalisées de nuit nécessitent
une bonne couverture nuageuse ou une absence de lune
pour augmenter les chances de succes.

COMBATTRE DES TANKS

Les investigateurs rencontreront parfois des situations
dans lesquelles ils seront opposés 4 un ou plusieurs tanks,
que ce soit en combat ou lors d’opérations clandestines.
Si les investigateurs possedent eux-mémes un tank, les
chances sont 4 peu prés égales. Si ce n'est pas le cas, il ne
reste plus qu’a leur souhaiter bonne chance.

Tanks contre tanks
PUISSANCE DE FEU

Les tanks déploient typiquement une artillerie de
courte portée comme arme principale. Les obus tirés par
les canons d'un rank sont congus pour concentrer leur
puissance de feu sur une pertite zone afin de pénétrer le
blindage lourd et de réduire en cendres tout ce qui se
trouve a l'intérieur du véhicule ennemi. Par conséquent,
ils tendent a avoir un plus faible rayon d'explosion
que la plupart des explosifs conventionnels. Avec ce
rayon relarivement faible, le canon du tank est moins
efficace contre une artillerie massée ; si le reste a échoué,
vous pouvez tenter d'utiliser le tank comme rouleau
compresseur contre une position d’artillerie, méme
s'il s’agit vraiment d’une stratégie de derniére minute.
Néanmoins, contre les véhicules, batiments et autres
cibles d’envergure, le canon du tank est extrémement
efficace. Comme leurs homologues de moindre taille, les
canons des tanks varient en calibre et en portée, et &
I’exception de quelques modéles du début de la guerre,
la plupart d’entre eux partagent le profil de base du
Canon 75mm de la p.65 du livre de régles de L’Appel de
Cthulhu, Sixieme Edition :

Chance de

Dégits
base &

Equipement

Canon 75mm 01% |0D6/2m

Partée de Attaques/

A Tour Coups PV  Défail.

455m | /4* Distinct 40 99

*Un tir tous les guatre tours de combat.

TACTIQUE

Les affrontements de chars impliquent manceuvrabilité,
vitesse, et force brute. La tactique ressemble 2 celle urilisée
lors des combars de cavalerie : rentrer dedans, frapper fort
sur un flanc ou larriére, et tuer tout le monde ou sortir
avant que I'ennemi ne puisse contre-attaquer.

Lorsque des chars ennemis se rencontrent, le
positionnement initial est important. Puisque la
lourde puissance de feu de la plupart des chars permet
généralement d’abattre un homologue en un seul tir, étre
dans la position de tirer le premier est vital ; le timing
et la visée sont également deux facteurs importants. La
plupart des chars du début de la guerre ont leur blindage
le plus épais & I'avant, s'attendant & affronter d’autres
tanks de face. Plus tard, des chars légers sont développés
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et sacrifient le blindage au profit de la vitesse pour pouvoir
esquiver les tirs et attaquer les tanks ennemis par le flanc
ou par l'arriere 4 'endroit ol leur blindage est le plus
faible, une stratégie qui fonctionne particulidrement bien.

Le blindage incliné développé avant la guerre et
amélioré pendant le conflit permet de faire ricocher de
nombreuses munitions explosives au loin, et de ne subir
donc que des dégats minimes. Le point faible d'un char
est certainement son ventre, c’est ce que de nombreux
membres d’équipage de chars alliés découvrent avec
horreur dans le Bocage normand. Tandis que les chars
escaladent les petits monticules couverts d’arbrisseaux,
les soldats et tanks ennemis concentrent leurs munitions
sur le ventre brigvement exposé des Sherman alliés
avec un effet dévastateur. De telles conditions ont peu
de chance d'&tre réunies sur la plupart des champs de
bataille du reste du monde.

Parfois, manceuvrer est une obligation. Dans de tels
cas, les tanks les plus lourds n’ont plus qu'a attendre leur
chitiment, et les plus légers, une opportunité d’attaquer.
Pour les tanks sans tourelle, la direction de 'attaque est
parfois une question de vie ou de mort, mais pour ceux
qui possédent des tourelles rotatives, sa provenance
n'est pas décisive puisqu’elles posstédent un champ de
tir de 360°.

Les chenilles, ou bandes de roulement, sont
probablement les cibles privilégiées sur un tank. Sans elles
le tank ne peut pas se déplacer, et ne représente rien de plus
gu'une cible encore capable de riposter. Si le tank posséde
une tourelle, son arc de tir de 360° reste trés dangereux,
mais sans capacité de mouvement il est beaucoup plus
vulnérable qu’en temps normal, et s'il est paralysé au bon
endroit, un tank peut méme bloquer la progression d’'un
convoi ou le chemin qu’empruntent les troupes.

Un tank possede d’autres ressources 4 courte distance,
il peut en effet : pousser ou percuter. S'il est assez prés,
pousser ou percuter un autre tank peut se révéler utile. Ce
type d’action peut également causer des dégats au tank en
position de bélier, et ne devrait 8tre envisagé que dans des
situations désespérées.

Compétences utiles pour
les affrontements de tanks

Armes lourdes (Mines antichars, Armes antichars), Artillerie
(Antichar. Tir direct, Tir indirect), Conduite chenillg,
Doctrine militaire. Explosifs, Génie de combat, Observateur
(Solutions de tir, Contréle aérien avancé, Observateur
avance), Opérateur Radio, Tactique.

Infanterie contre tank

Les armes antichars sont efficaces contre le blindage
des tanks & divers degrés. Les Panzerfaust et Panzerschrek
allemands (p.146) ainsi que le Bazooka américain sont des
lance-grenades spécialisés qui possédent une puissance
de feu suffisante pour transpercer de tels blindages, mais
il faut généralement plus d'un tir pour abattre un tank,
particulierement ceux qui possédent un blindage lourd
datant de la fin de la guerre. Le canon PIAT britannique
utilise un mécanisme de lancement a ressort pour projeter
ses grenades, il posséde une puissance de perforation
acceptable contre les tanks du début de la guerre mais
seulement a courte portée.

En dehors des faiblesses de son blindage sur les
flancs et larrigre, un tank est vulnérable a 'infanterie
car il posséde de nombreux angles morts. Les tanks ne
possédent que des hublots pour observer l'extérieur, et
lorsqu'ils ne sont pas en zone de combat, le commandant
passera souvent la téte et les épaules par I'écoutille pour
obtenir une meilleure vue, et un bon bol d’air frais. Les
angles morts d'un tank signifient que I'infanterie peut
s'approcher suffisamment prés pour y fixer directement
des mines ou des explosifs improvisés, son équipage ne
s'apercevant de la supercherie que hien trop tard.

Des explosifs improvisés peuvent également é&tre
utilisés pour mettre un tank hors service. La portée
est, forcément, trés courte et il faur allumer une meéche
puis envoyer la bombe sous les chenilles de maniére &
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ce que I'explosion paralyse le tank. Un test réussi de
Métier : mécanique ou de Chimie est nécessaire pour
assembler le dispositif, et il faut réussir des tests de Chance
et de Lancer pour s’assurer que I'explosif tombe au bon
endroit, il serait dommage qu'il explose entre les mains du
lanceur. De simples grenades & main ne sont généralement
pas assez puissantes pour causer de sérieux dégéts & un
tank, en revanche une grenade armée introduite dans
le compartiment de 'équipage paralyserait le tank de la
méme maniére que des explosifs d'envergure.

OBUS & MINES

Artillerie

D'artillerie et les mortiers opérent en projetant
des obus explosifs a distance. 1l s'agit d’armes 4 « tir
indirect », puisqu'elles sont utilisées contre des cibles qui
ne se trouvent pas directement dans la ligne de vue de
l'attaquant. Les armes a tir indirect sont plus efficaces
en groupe. Il s’agit alors d’une batterie tirant parti du
chevauchement des explosions pour s’assurer que rien
ne puisse échapper a la zone ciblée. Puisque les batteries
se trouvent A distance du combat, elles nécessitent
généralement le soutien d’un observateur avancé capable
de relayer les informations au personnel d’artillerie par
radio, les informant sur la position et la vitesse des cibles,
et suggérant des ajustements de la trajectoire de tir pour
augmenter les chances de faire mouche.

11 est difficile pour l'infanterie de combattre Iartillerie

2 directement. La plupart des batteries d’artillerie se
trouveront loin des personnages — peut-étre 4 plus d'1.5km
pour lartillerie terrestre, et jusqu’a 32km au large s'il s'agit
un croiseur ou d’un cuirassé et que l'action prend place prés
des cotes. Les artaques aériennes, une contre-batterie, ou
une artillerie alliée sont les meilleures solutions pour venir
a bout d'une artillerie qui harasse l'infanterie et les tanks,
mais en 'absence de celles-ci, creuser un trou et se cacher
profondément a I'intérieur est sans doute la meilleure
solution pour éviter d’étre frappé par un tir d’artillerie.
Lartillerie ne se montre pas trés précise sans un observateur,
une stratégie alternative consistant  le neutraliser peut
donc se révéler efficace — au moins a court terme. De nuit,
des fusées éclairantes sont lancées sur la zone cible pour
fournir de la lumigre aux observateurs afin qu'ils puissent
localiser les cibles potentielles. Des conditions trés humides
suffisent & interférer avec les fusées éclairantes.

Les tanks possédent typiquement un blindage
moins épais sur le dessus que sur les autres cbtés, un tir
d’artillerie ou de mortier peut done paralyser un tank
ou le détruire d’un seul tir direct. Encore une fois, la

. 'précision dépendra dgs compétences gombinées du

personnel d'artillerie et de 'observateur.
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Mines

Les mines terrestres sont utilisées contre les tanks et
autres véhicules terrestres, et se révelent particulizrement
efficaces pour les endommager ou les détruire lorsqu’elles
sont dissimulées. Les mines possédent un certain niveau
d’efficacité méme lorsque leur position est connue ; les
tanks, et l'infanterie, évitent les champs de mines jusqu’a
ce que les soldats du génie soient capables de les marquer
et de dégager un chemin grice aux détecteurs de méraux.
Ce détour peut faire gagner du temps, ou créer une
stratégie de goulet qui peut étre utilisée par un petit groupe
pour cerner une force plus importante. Les mines antichars
ne représentent pas une grande menace pour l'infanterie,
puisqu’il faut généralement une pression supérieure au
pas d’'un humain ou la présence de grandes quantités de
métal pour qu'elles s'activent. Les mines antipersonnel
sont moins problématiques, tout comme les mines en
bois, construites & partir de matériaux non-métalliques
et presque indétectables. Ces mines sont fréquemment
utilisées avec des mines plus conventionnelles pour
augmenter leur efficacité, a la fois comme arme et comme
moyen de dissuasion.

Un champ de mines est difficile 4 traverser. La plupart
des mines sont métalliques, et peuvent étre localisées a
I'aide d'un détecteur de méraux. Celles qui ne sont pas
métalliques sont moins meurtrigres, mais plus difficiles
a détecter. Une infanterie coupant i travers un champ
de mines prend d’énormes risques, mais le risque peut
étre amoindri en suivant les pas de la personne en téte,
lentement, et en espagant les rangs de quelques métres,
juste au cas ol.

Les bulldozers possédant des lames lourdement blindées
peuvent étre utilisés pour déblayer un champ de mines, mais
pas avant que les troupes de combat n'aient quitté la zone.
Les tanks sont occasionnellement équipés de dragueur de
mines. Ces tanks sont utilisés pour déblayer les champs
de mines avant le passage d'une colonne. Les dragueurs
de mines sont constitués d'un essieu rotatif sur lequel sont
attachées de nombreuses chaines métalliques, ou une lame
de bulldozer blindée. Les chaines balayent le sol comme les
poils d'un balai, déclenchant les mines antipersonnel loin
devant le tank qui ne subit que peu de dégats. Dans des
situations ol cet équipement spécialisé n'est pas disponible,
les soldats du génie équipés de détecteurs de méraux peuvent
localiser et déclencher les mines antichars en toute sécurité,
libérant la voie pour 'avancée des chars (méme s'il sagit
d'un procédé beaucoup plus long).

Dans les champs de mines recelant différents types
de mines, quelques pertes sont a prévoir. Des lors, les
investigateurs les moins sentimentaux pourraient décider
de conduire du bétail ou d’autres animaux a travers un
champ de mines, tout en marchant sur leurs traces 4 une
distance respectable.

Pour poser une mine, un investigateur doit réussir un
test de Dissimulation ou de Connaissance du terrain pour
enterrer le dispositif dans un endroit bien caché ot il pourra
Etre activé facilement, puis effectuer un test de Génie de

combart ou de Métier : explosifs pour activer le dispositif.
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Les attaques a&riennes

Les bombardements opérés par des avions a haute
altitude ne font pas dans le détail et se concentrent sur
des objectifs concernant une « vision d’ensemble ». Méme
si de la précision est nécessaire, des centaines de hombes
sont larguées sur une zone pour augmenter les chances de
frapper une cible spécifique, causant des dégits collatéraux
épouvantables. Détruire une usine, un pont, ou une
ligne de chemin de fer peut empécher des vivres et des
marchandises de contribuer a l'effort de guerre, jusqu’a ce
que la structure soit reconstruite.

Les avions de combat qui transportent des bombes
attaqueront plus probablement des cibles individuelles
comme un tank. Pour augmenter sa précision, 'avion
vole a basse altitude et plonge directement vers sa cible.
Les convois sont 'objectif favori de ces bombardements
ciblés individuellement. En survolant le convoi en ligne
droite, I'avion (mé&me s'il rate sa cible principale) possede
de bonnes chances de toucher quelque chose et peut-étre
méme de bloquer le convoi derriére la cible détruite.

En termes de jeu, l'utilisation des bombes, bombettes,
et torpilles dépend de la compétence Artillerie (Aérienne)
(voir Le Guide de ' Investigateur pour la Guerre Secréte
d'Achtung! Cthulhu & la p.86 pour plus de détails).

BUNKERS & AUTRES
CIBLES EN DUR

Les bunkers et casemates 4 canon sont des positions
presque imprenables ! Dans le cas des casemates a canon,
elles sont placées stratégiquement pour obtenir un champ
de tir complet sur la zone qu'elles gardent. Pour conquérir
ces positions la seule solution est de faire pleuvoir les
obus d'artillerie jusqu'a ce que les dégits fracturent le
blockhaus, ou d’avancer de couverture en couverture pour
se rapprocher suffisamment et lancer une grenade par les
petites meurtriéres. Une approche nocturne augmente
les chances d’en réchapper, mais les investigateurs
n'auront peut-étre pas le luxe d’attendre la tombée de
la nuit. Une fois que le personnel d'une casemate a été
neutralisé, entrer 4 l'intérieur n’est pas un probléme, méme
si cela peut demander un effort supplémentaire, la porte
étant probablement fermée ou barrée de I'intérieur. Des
installations plus élaborées peuvent inclure une série de
tranchées 2 parois en béton ou des tunnels souterrains
reliant plusieurs casemates a canon, plus des champs de
mines et des nids de mitrailleuses.

Les bunkers sont encore plus durs a infiltrer ou
détruire. Ce sont des forteresses de béton et d’acier
profondément enterrées avec des points d’acces limités
et dissimulés qui sont aussi lourdement gardés, méme s'il
n'y parait pas. Il est toujours difficile de ¢’y faufiler sans
passer par une longue série de postes de contréle, et voici
ce qu'on y trouve : des officiels de haut rang, des objets
ou des individus que le gouvernement souhaite garder
cachés, des chambres de réunions secrétes, des laboratoires
expérimentaux, des choses que le gouvernement n'est pas

Compétences utiles pour les
cibles difficiles

Armes lourdes, Artillerie, Connaissance du terrain,
Déguisement, Discrétion, Génie de combat, Grimper
imposture, Lancer, Métier : explosifs. Métier : mécanique,
Métier : serrurerie. Observateur (Solutions de tir, Controle

aérien avancé, Observateur avancé), Tactique, Trouver Objet Caché.

=

encore en mesure de contrdler, et/ou des vivres au cas ot le
pire viendrait & arriver et que le fleuron de la nation doive
s'y abriter aprés l'invasion.

Détruire de telles installations nécessite une quantité
considérable d’explosifs et le temps nécessaire pour les
installer aux endroits clés du complexe, de maniére a
obtenir un impact maximal. Les bunkers se trouvent
généralement loin derriére les lignes ennemies ; avoir
suffisamment de temps et de vivres pour terminer le
travail constituera donc une partie du challenge dans la
plupart des cas. Détruire un secteur crucial de I'installation
pourrait &tre suffisant, mais la mission pourrait également
consister  retrouver certains objets ou certaines personnes
dans le bunker, compliquant ainsi les tentatives d’évasion.

AU-DESSUS DES FLOTS

Tandis que les barailles navales peuvent étre gérées
en utilisant les régles de combat des véhicules déja
mentionnées, une menace omniprésente plane sur les
mers, ou plutdt dans les profondeurs, le Wolf Pack, les
patrouilles d'U-Boot terrifiantes de ["amiral Karl Dénitz.
Un sous-marin peut s'engager dans plusieurs types de
combat. Le plus évident est 'attaque d’un navire a la
surface, ce qu'il peut faire en étant immergé ou lui-méme
i la surface.

Les bunkers se trouvent généralement
loin derriére les lignes ennemies ; avoir
suffisamment de temps et de vivres pour
terminer le travail constituera donc une
partie du challenge.

Remonter a la surface et se rendre visible est quelque
chose de dangereux le jour, les sous-marins tendent a
utiliser cette tactique uniquement la nuit, se protégeant
ainsi des observateurs aériens et navals.

Dans ces conditions, les régles de combat des
véhicules standards s’appliquent, méme si le sous-marin
posséde un avantage tant que sa position n'est pas
détecrée. Néanmoins, les torpilles laissent des bulles
dans leur sillage, lesquelles peuvent étre identifiées
grice a un test réussi d’Objet Trouver Caché (Difficile s'il
est tenté de nuit) et, dans ce cas, le pilote du vaisseau
ciblé peut entreprendre une manceuvre d’évitement par
l'intermédiaire d'un test sur sa compétence Piloter.

= T
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Autrement, le son d'un propulseur de torpilles
peut &tre entendu grice a 'hydrophone du navire par
I'intermédiaire d’un test réussi d’Opérateur Radio

(Sonat). Etant donné P'aspect rudimentaire de cette

technologie, il s’agit d’un test Difficile. Pour plus de
détails sur L'utilisation de la compétence Torpille, veuillez
consulter Le Guide de U'Investigateur pour la Guerre Secréte
d’Achtung! Cthulhu, p.95.

Les U-Boot immergés peuvent étre détectés par
'’ ASDIC (ancétre du sonar), mais seulement étre attaqués
par des navires de surface possédant des grenades anti-
sous-marines ou, a partir de 1943, par une torpille
anti-sous-marine larguée depuis les airs (possédant le
méme systeme de guidage sonore que les grenades anti-
sous-marines). Lutilisation de grenades anti-sous-marines
nécessite la réussite d’un test Difficile d’ Artillerie (Armes

anti-sous-marines), ou Normal si le sous-marin a été repéré
et ciblé grice 4 un test réussi d'Opérateur Radio (Sonar).
Il existe des rapports concernant des combats de sous-
marins immergés pendant le conflit, mais ceux-ci sont

extrémement rares.

LES INVESTIGATEURS
AU COMBAT

Si les investigateurs sont des soldats, les chances qu’ils
soient impliqués dans des batailles de toutes sortes pendant
la période courant de 1933 & 1945 sont extrémement
élevées. Néanmoins, lorsque les investigateurs sont
en mission secréte, ils devraient prendre beaucoup de
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précautions pour éviter les complications armées inutiles.
Bien sfir, il vient un moment ot 'affrontement est
inévitable, et la section suivante fournit les informations
nécessaires pour aborder les escarmouches.

Eviter le combat

Si les investigateurs tentent de contourner un conflit
ouvert, ou de traverser un champ de bartaille sans étre
remarqués, chacun d’entre eux doit effectuer un test
de Chance pour éviter d’étre dérecté, sinon urtiliser sa
compétence la plus haute entre Connaissance du terrain
et Discrétion. De tels tests peuvent étre modifiés par les
conditions environnantes et par 'utilisation d’autres
compétences telles que Commandement et Tactique.
Un seul test de Commandement et de Tactique peut étre
effectué pour le groupe, méme si les deux ne sont pas
forcément réalisés par la méme personne.

Un test réussi de Connaissance du terrain, Chance,
ou Discrétion signifie que 'investigateur a traversé la zone
de combat sans se faire remarquer. Un échec inflige 1D6
points de dégéts au personnage qui est blessé par le combat
environnant, il doit alors jouer un nouveau test. Si le test
est un Echec critique, alors linvestigateur se retrouve au
cceur d’'une véritable fusillade.

Options de combat

Les combats de masse peuvent &tre difficiles & simuler
dans un jeu de réle. Pour garder les choses simples, les
options standards de l'investigateur en combat sont :

Attaquer

Fuir

Manceuvrer

Se cacher/Se mettre & couvert

En attaque, les combattants utilisent leurs
compétences de combat pour venir & bout d'un adversaire.
Pour fuir, les investigateurs doivent réussir un test d'Agilité
4 -20% pour quitter le champ de bataille. Uinvestigateur
a la possibilité d’Esquiver la premiére attaque portée
contre lui sans pénalité ou, pour augmenter ses chances
de s’échapper, il peut sacrifier cette Esquive et jouer a la
place un test d’Agilité sans modificateur en remplacement
du test de Fuite initial.

Pour Manceuvrer, la ruse et I'astuce sont essentielles,
ce sont des compétences qui permettent de prendre une
position avantageuse pour attaquer, défendre, ou observer
les forces qui s'opposent. Des compétences comme
Connaissance du terrain, Se cacher, Discrétion, et méme
Imposture, ou encore Grimper, Nage, Sauter, et Conduite,
peuvent se révéler essentielles pour éviter d’étre détecté
par les forces ennemies, ou pour s'échapper aprés avoir été
découvert. Plusieurs de ces compétences entrent en jeu
également si vous choisissez 'option Se cacher/Se mettre &
couvert. Trouver un couvert efficace offre 4 I'investigateur
20 points d’armure, tant qu’il reste immobile derrigre
celui-ci ; autrement, le bonus d’armure n’est que d'1D10

Tableau 11 : Rencontres
de forces hostiles

Rencontre

2D6 fantassins, armés de fusils.

2D6 fantassins. équipés d'une mitrailleuse.
2D6 fantassins, équipés d'armes antichar.
2D6 fantassins, dont un officier et un sniper.

3D6 fantassins, dont un officier et un sniper.
avec des armes antichar, et une mitrailleuse.

Emplacement fixe : mitrailleuse lourde. plus
2d6 fantassins armés de fusils, d'un mortier,
d'armes antichar, avec un officier.

Un tank, plus 2Dé fantassins armés de fusils.

Camion de ravitaillement, plus [D6+2
fantassins armés de fusils.

Convoi, comprenant | Dé tanks, 1D6 camions, des
véhicules de reconnaissance. et 3D6 fantassins
avec des fusils et des mitrailleuses [égeres.
Rejouez deux tests sur ce tableau, ignorez tout
résultat au-dessus de 95.

Rejouez trois tests sur ce tableau, ignorez tout
résultat au-dessus de 95. “

Le pouvoir des mots

Si un investigateur tente d'inspirer les troupes a ['aube d'une
bataille, permettez-lui de jouer 'un des tests de compétence
suivants : Baratin, Persuasion, Psychologie ou Représentation.
Si le test est réussi, vous pouvez considérer d'offrir un bonus
de +10% aux tests de Volonté des investigateurs et des PNJ
alliés pendant toute la durée du combat.

s'il trouve simplement un endroit ot se cacher. Les tests de
Connaissance du terrain/Se cacher peuvent étre modifiés

par un test réussi de Commandement ou de Tactique.

Les rencontres en combat

Les batailles rangées impliquant les investigateurs
peuvent se résumer & un passage narratif conté par le
gardien, et une seule rencontre — peut-étre un tournant
essentiel ou un moment décisif de la bataille. Le gardien
est libre d’ajuster I'ampleur de la rencontre en foncrion
de la force, de I'équipement, et des capacités des
investigateurs.

Les rencontres en combat peuvent &tre nombreuses
et variées, mais se classent selon deux types de résultats :
rencontrer une force inférieure, ou supérieure. Des tests
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L'inactivité

Dans les situations de combat aérien, le gardien doit
s'assurer que les joueurs restent occupés et que la tension
est constante. Interrompez les discussions des joueurs
grace a I'apparition d'avions ennemis (parfois de fausses
alertes). une radio qui se brouille, des ajustements de
trajectoire nécessaires, ou des instruments qui requierent
leur attention. Laction sera rapide et intense dans ces
moments-1a, alors gardez vos joueurs concentiés sur fa
mission et sur leur but en évitant ["écueil des conversations
extérieures.

CHEAPITRE 7

R —

réussis de Trouver Objet Caché ou Tactique, couplés
a des tentatives réussies de fuir ou de se cacher, peuvent
étre urtilisés pour éviter des rencontres contre des forces
supérieures, comme nous 'avons expliqué plus haut.
Consultez le Tableau 11 : Rencontres de forces hostiles
pour déterminer le nombre et la composition des forces
de combat auxquels sont confrontés les investigateurs
pendant un conflit armé. Pour ajouter du réalisme, et
augmenter la difficulté, les escouades d'infanterie peuvent
également étre équipées d'armes de soutien, comme une
mitrailleuse MG42 ou Bren.

PRENDRE LE
COMMANDEMENT

Dans toute situation de combat, c’est I'officier du plus
haut rang qui est en charge des opérations. Parfois, un
investigateur peut se retrouver dans cette situation. S'il
n'est pas entrainé a la stratégie et a la tactique militaire,
ou s'il est seulement malchanceux, les décisions de cet
investigateur en charge du commandement pourraient
se révéler désastreuses. Avoir un bon sous-officier sous
la main, capable de faire des suggestions de maniére
respectueuse peut permettre de garder la situation sous
contrdle, tout en permettant & 'investigateur en charge
de paraitre compétent aux yeux des soldats sous son
commandement.

On attend des membres du personnel non-militaire
qu'ils suivent les ordres de U'officier supérieur, 3 moins
qu'il ait été précisé avant la mission qu'un civil prendrait
les décisions. Mé&me si c’est le cas, si les investigateurs
paraissent indécis ou s'ils prennent de mauvaises décisions,
I'officier supérieur usurpera le commandement pour la
sécurité de tous, qu’il soit en droit de le faire, ou non.

Dans les airs

Si les investigateurs sont aux commandes d'un raid
aérien, un briefing avant d’entrer en action est essentiel
pour que chaque membre de 'équipe sache quelle est
la partie de la mission qui lui revient. Le contact radio
est extrémement utile, mais les composants d'une radio
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Tableau 12 :
Qualité de troupe

D100  Qualité de troupe  Qualité de troupe
Test* Rang Compétence
01-25 Novice 20%

26-70 Réguliere 40%

71-90 Veétéran 60%

91-00 Elite 80%

*Des ajustements de pourcentage peuvent étre réalisés
pour refléter la période dans laquelle 2 partie a lieu. Au
début du conflit, les troupes alliées possedent un plus
grand nombre d'unités Novices que Régulieres, surtout
comparées aux forces allemandes. La guerre avancant, le
nombre de troupes de Vétérans augmente. tandis que le
nombre de troupes d'Elites reste relativement faible.

sont fragiles et ils ont tendance & &tre détruits par les tirs
ennemis. De plus, qui sait quel équipement expérimental
est utilisé derriere les lignes ennemies ? Il pourrait s’agir
de quelque chose qui interfere avec les ondes radio, ce qui
rend d'autant plus vital le briefing d’avant mission.

Dans les situations de dogfights, les avions alliés
sont supposés venir donner un coup de main au pilote en
difficulté, notamment s'il se retrouve sous le feu ennemi, a
moins que cela n'interfére avec les consignes de la mission.
Par exemple, si attirer les avions ennemis est le réle assigné
4 un investigateur ou un PNJ pour permettre 2 la mission
d’avoir une plus grande chance de réussite, alors secourir,
ou méme venir en aide 2 ce personnage ne fait pas partie
de I'équarion — concrétement, il ne peut alors compter que

sur lui-méme.

faut du temps pour trouver quelgue chose ou

L'océan est vaste et presque vide... il

arriver i destination.

Pour commander I'équipage d'un bombardier, il est
également essentiel que tout le monde connaisse son réle
& la perfection. Il est aussi crucial de s’assurer que si des
membres d’équipage venaient 2 tomber, d’autres puissent
prendre le relais et remplir leurs rdles.

Si son escorte de chasseurs est détournée pour une
raison ou pour une autre, I’équipage du bombardier devra
assurer sa propre défense jusqu’au retour des chasseurs,
et ceux qui ne contrdlent pas I'avion directement seront
supposés prendre le contrdle des mitrailleuses, s'occuper
des blessés, etc. Cela signifie également qu'il faut garder un
ceil sur les attaques aériennes et les tirs antiaériens venus
du sol, mais aussi ne pas jouer au héros et vous faire tuer
bétement, vous ou vos coéquipiers.




Photo : Inconnu - Le commandant de bataillon Heinz von
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chars pr2s d'un Tigre I, 1944 - Bundesarchiv, Bild 101I—
299-1805-02 / CC-BY-SA.
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Tous a la mer

Commander un navire, ou une flotte, est
légerement différent. Sauf dans les zones de combat
les plus chaudes, le développement de I'action est
généralement plutdt lent. Les joueurs devraient étre
encouragés  choisir une activité ou un projet sur lequel
ils travailleront ce jour-1a, et ils joueront alors quelques
tests de compétence pour accomplir ou avancer sur ce
projet de maniére 4 rester occupés et passer le temps.
Cela permettra également de donner 'impression du
temps qui passe sans trop ralentir la partie. L'océan
est vaste et presque vide, et méme avec les avancées
réalisées en matigre de navigation, de radar et de sonar,
trouver quelque chose ou se rendre a destination peut
prendre du temps, d’autant plus lorsque celle-ci se
trouve particulidrement loin.

Si la mission implique une cible terrestre, alors
les mines flottantes ou ancrées, les sous-marins, et
I'artillerie terrestre peuvent représenter une partie du
probléme. Les avions ne sont utilisés qu’en mesure
défensive, et ceux qui larguent des bombes peuvent
détruire n’importe quel navire, peu importe son
armement ou son blindage. Les autres navires peuvent
étre eux aussi des obstacles. Si des navires alliés de
soutien sont inclus dans les paramétres de la mission,
un assaut frontal peut se transformer en succés. Sinon
les investigateurs pourraient avoir recours a quelques
subterfuges, ou par exemple lancer une opération
de débarquement secréte pour éviter la plupart des
difficultés de la mission.

Sur le champ de bataille

11 est possible de gérer des batailles 4 plus grande
échelle, c’est-a-dire & I'échelle de 'unité plutdr qu'a
I'échelle individuelle, par exemple lorsqu'un investigateur
prend le controle d'une escouade ou d’un peloton
en utilisant sa compétence de Commandement. Les
mécaniques suivantes peuvent étre utilisées pour gérer de
telles rencontres sans étre assailli par trop de détails.

Traitez chaque unité impliquée comme un personnage
de haut niveau, plutdt que comme un ensemble
d’individus. Lunité posséde une compétence de Qualité
de troupe définie par le gardien, ou en effectuant un test
sur le Tableau 12 : Qualité de troupe.

Chaque unité a une taille spécifique : une Section/
Escouade (Gruppe) comporte 10-13 soldats, ou 1-2
tanks ; un Peloton (Zug) contient 30-50 soldats, ou 3-5
tanks ; et une Compagnie (Kompanie) est composée
de 150-200 soldats, ou 10-25 tanks. Lors d'un combat
opposant deux unités de méme taille, les unités réalisent
des tests de compétence de Qualité de troupe. L'unité
qui obtient le plus grand résultat agit la premiére, et
peut appliquer les bonus de Commandement et/ou de
Tactique de ses leaders. Chaque échange de Qualité
de troupe représente un tour de combat d’unités
d’approximativement 15 minutes. Chaque unité ne peut
attaquer qu'une fois par tour de combat d'unités.

Si une unité se retrouve dépassée en nombre, soit
par une seule unité plus importante soit par de multiples
unités de méme taille, son test de Qualité de troupe
devient Difficile. Si I'unité est en surnombre par rapport
a son adversaire, alors le test de Qualité de troupe
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Et simves 2

Votre partie inclura probablement des situations de
combat qui ne sont pas traitées dans cette partie, par
exemple un affrontement entre des tanks sur une plage
et des bateaux prés des cotes. Lorsqu'une telle situation
se présente, pensez 2 ce qui correspondrait le mieux 2 la
réalité d'un tel affrontement selon vous, mais aussi a ce
qui est le plus intéressant pour I'intrigue et, plus important
encore, ce qui est fun a jouer, puis — lancez-vous !

CHAPITRE 7

devient Facile. Si vous souhaitez ajouter une touche
de réalisme, le surnombre apparait en termes militaires
lotsqu'une unité est trois fois supérieure en nombre a
son adversaire.

Des effets additionnels peuvent apparaitre selon la
nature du résultat du test de Qualité de troupe :

Echec critique : 'unité a commis une erreur tactique
désastreuse. Méme si elle parvient a éviter les dégéts, la
bourde permet & I'unité adverse d'atteindre son objectif
stratégique pour ce combat — par exemple, perforer une

ligne défensive.

Echec : l'attaque de l'unité échoue, sans autre
conséquence.

Réussite : I'unité inflige de terribles dégéts a sa cible.
Réduisez la Qualité de troupe de 'adversaire de 20%.
Le nombre de troupes ou de véhicules que comporte
'unité est aussi réduit de 20% (arrondi & U'inférieur),

si possible.

Spécial : I'unité inflige des dégéts considérables a ses
adversaires. Réduisez la Qualité de troupe de 'ennemi
de 30%. Le nombre de troupes et de véhicules que
comporte P'unité est aussi réduit du méme pourcentage
(arrondi & l'inférieur), si possible.

Réussite critique : I'unité a infligé des dégats séveres
3 lennemi. La Qualité de troupe de 'adversaire
devrait étre réduite de 40%, tout comme son nombre
de troupes et de véhicules (arrondi a I'inférieur), si
possible. L'unité attaquante parvient également
atreindre son objectif stratégique.

L’horreur de la querre

Participer & un combat, en mer, sur terre ou dans les
airs, est une expérience traumatisante, méme pour ceux
qui y ont été entrainés. Rien ne prépare un personnage
3 sa premiére fois sur la ligne de front, particuliérement
sur un champ de bataille ou lors d'un affrontement naval,
ot le carnage n’a pas de limite. Ce n’est pas seulement le
risque personnel, mais les coups de feu assourdissants, les
confrontations sanglantes, accompagnées par la puanteur
acre du feu et de la mort.

Quelques investigateurs ont des fonctions qui leur
permettent d’obtenir un bonus de résistance a la vue, au
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Tableau 13 : Traumatismes

Perte de SAN
Evénement* Premiére Occurrences
occurrence  suivantes

Se faire tirer dessus 0/ o/l
Voir un ami blessé (o4 0f1
Etre blessé 0/1D3 0/1D2
Etre impliqué dans une
fusillade 0ied O
Découvrir un corps 0/1D4 0/1D3
Découvrir une partie d'un corps 0/1D4 0/1D3
Etre témoin de morts 1D6 /D
atroces b
Découvrir un corps 1D6+1 /D
humain mutilé i DHL S
Etre attaqué par un tank 0/1D8 0/1D6
Etre attaqué par un

. 0/1D8 0/1D6
avion
Traverser une batterie de it 1D
mortier ou d'artillerie 07
Etre impliqué dans une bataille (/1D10 0/1D8
Assister a [a mort

/1DI10 1/1D8

violente d'un ami**

*Le gardien peut également utiliser ce tableau pour les
rencontres civiles/en dehors des zones de combat.

**Ieéme les militaires de carriére possédant le bonus Gore
doivent effectuer un test si un ami ou un allié proche est
abattu sous leurs yeux.

\/ ous vov?

bruit, et aux séquelles qu'impliquent les morts et les blessés
graves lors d'une situation de combat. Les personnages qui
sont militaires de carriére et qui ont connu le combat
sont aussi résistants & certains événements auxquels
leurs compatriotes, appelés et naifs, ne sont pas préparés,
comme de se faire tirer dessus. Pour ceux qui n'ont pas de
résistances particuliéres, ou que les horreurs de la guerre
ont déja blessés profondément, référez-vous au Tableau 13 :
Traumatismes pour définir les circonstances qui nécessitent

un test de SAN.
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CHAPITRE 8

'lw regles de engagenent sauvage

« Pous preferons mourir vebout plutét que de bibre a genour. »
— Jrranklin 3. Roosebelt

Vous trouverez dans ce chapitre des régles figurines pour représenter les forces terrestres impliquées

additionnelles pour Savage Worlds Achtung! dans un combat. Si vous n’utilisez pas de figurines, il faudra

= ‘
o
bﬂv Cthulhu, et plus particuligrement celles qui

traitent des situations de combat. Vous y

faire preuve d'une plus grande abstraction.
Lorsque les investigateurs attaquent des cibles au sol

trouverez des informations sur la maniére depuis les airs dans un combat tactique sur plateau, utilisez

dont les héros peuvent solliciter un soutien aérien ou
d’artillerie, comment fonctionnent certains facteurs
environnementaux, et d'autres régles importantes et
inédites pour les aventures de vos investigateurs dans,

les regles suivantes. Voir la section Combat aérien : dogfights
pour ce qui est de la gestion des combats air-air.

Les chasseurs et bombardiers peuvent attaquer des
cibles au sol ou en mer de différentes fagons :

ou aux cotés, de I'armée. Nombre de ces régles ont été
adaptées d’aprés le cadre Weird War Two de Pinnacle

Mitrailleuses & Missiles

Utilisez les régles décrites dans cette section pour gérer

Entertainment. Nous vous recommandons d’acheter
une copie de ce livre précieux, puisqu'il abonde d’idées

3 s ) : A 1: 3 . . . P e
qui pourront améliorer vos parties, méme s’il n’est une représentation plateau des attaques directes réalisées

absolument pas indispensable. De nouvelles régles et des par des armes telles que les mitrailleuses et les missiles.
scénarios inédits pour mettre en place des batailles a plus
grande échelle pourront étre consultés dans le prochain
supplément Achtung! Cthulhu : Epreuve de Force.

Ce chapitre traite également de 'ingrédient de base

MITRAILLER
Un avion peut mitrailler sa cible lorsqu’il vole &
hauteur d’arbre. Les mitrailleuses et canons d'un avion
tirent sur une ligne de 2D6 Petits Gabarits d’Explosion
chaque tour, placés de maniére adjacente en ligne droite.

des histoires du Mythe : la santé mentale (ou plutét, la
folie). Il inclut ainsi de nouvelles régles pour générer et
traiter la Démence, et explique la maniére de gérer les

effets & long terme concernant la découverte de choses A= - ‘ L
Ce chapitre traite &galement de 1'ingrédient

de base des histoires du Mythe :
la sant& mentale (ou plutdt, la folie).

que I'homme était destiné 4 ignorer pour toujours. Des
informations supplémenraires concernant les sorts, tomes,
et artefacts peuvent &tre trouvées aux Chapitres 9 & 10.

On considére ceci comme un Tir de suppression. Les cibles
touchées subissent 2d8 points de dégits, 4 PA. [l n'y a pas
de déviation. Les véhicules se trouvant dans le gabarit

COMBAT AERIEN :
BOMBARDEMENT

Dans Achtung! Cthulhu, les aventures se déroulent

sont automatiquement touchés par 1d3 tirs (déterminez
les dégiits séparément pour chaque tir).

principalement au sol, mais les personnages peuvent

MISSILES

occasionnellement se charger de raids de bombardements 5 i :
Les attaques de missiles sont réalisées par les avions

ou d’autres activités aériennes. Les régles que vous K : ; iy N
volant a basse altitude lors d’un léger piqué, et souffrent

trouverez dans cette section supposent que vous utilisez des L N ]
= 7 d’une pénalité de -2 au toucher a cause de la relative

==




CHAPITRE 8

Tableau 14 :
Bombardement en palier

{ Modifi- g L
Altitude (ft/m) e Déviation

Tres basse (en dessous de
100/30.5)

Basse (100 - 5 000/30.5 - |
500)

Moyenne (5000 - 15 000 /
| 500 -4 500)

+1 3d10 X3 cases

5d10 %3 cases

3d20 %3 cases

Haute (|5 000+/4 500+) 5d20 X3 cases

imprécision de la manceuvre. Le pilote ne fait pas de test
pour commencer |'attaque ou pour redresser 'appareil.
L'impact des missiles est représenté par deux Gabarits
Moyens d’Explosion adjacents qui causent 3D10 points
de dégat, 6 AP. I'attaquant effectue un test sur sa
compétence de Tir ou de Pilotage (la plus basse des deux)
et place les gabarits ot il le souhaite. Un échec dévie le
tir de 3d6 cases, un succes de 2d6 cases, et une Relance le
dévie de 1d6-1 cases. Les gabarits restent adjacents méme
§'ils sont déviés.

Bombes & Torpilles
BOMBARDEMENT EN PALIER

Le bombardement en palier consiste & voler droit

au-dessus de la cible de manigre & pouvoir la bombarder. Le
bombardement en palier est relativement imprécis, mais
généralement moins dangereux pour 'avion puisqu'il peut
étre réalisé 4 haute altitude.

Pour exécuter un bombardement en palier, le pilote
(ou l'artilleur si l'avion en posséde un) effectue un test
de Connaissance (Bombardier), modifié par laltitude
(Tableau 14) et par les dégats que I'avion a déja subis.

Si 'attaque réussit, la premitre bombe tombe sur
la cible. Les autres bombes larguées lors de la méme
attaque atterrissent le long de la ligne de vol de 'avion.
La déviation causée par un test raté est indiquée dans le
Tableau 14 par rapport & 'altitude. La direction d’une
déviarion est a déterminer grice & un d12.

BOMBARDEMENT EN PIQUE

Le bombardement en piqué est une méthode
plus précise pour larguer des bombes sur une cible.
Linconvénient est qu'il expose I'avion aux tirs des troupes
au sol mais aussi aux attaques des chasseurs ennemis tandis
que le bombardier en piqué lache ses bombes et remonte. 11
est important de se souvenir que les bombardiers moyens et
lourds ne peuvent pas réaliser de bombardement en piqué.

Une fois en piqué, le pilote choisit 'angle d’attaque.

L’'angle d’attaque affecte le test d’attaque — plus

I'inclinaison du piqué est importante, plus grande est la
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LES REGLES DE L’'ENGAGEMENT SAUVAGE

ableau 15 : Bombardement
en piqué

Redresse-

Angle d’attaque
e 4 ment

Attaque

Léger -2 +l

Incliné 0

chance de toucher la cible. Néanmoins, il est plus difficile
de redresser aprés un piqué trés incliné.

Pour réaliser un bombardement en piqué, le pilote
(ou l'artilleur si 'avion en posséde un) effectue un test de
Connaissance (Bombardier), modifié par 'angle d’attaque
(Tableau 15) et par les dégits que I'avion a déja subis.
Si c’est le pilote qui réalise I'artaque, il utilise la moins
bonne de ses compétences de Pilotage et de Connaissance
(Bombardier). Si 'attaque échoue, la bombe dévie de sa
trajectoire. Déterminez la direction de la déviation avec un
d12 ; la distance de déviation est de 1d10 x3 cases.

Aprés le largage des bombes, le pilote doit redresser
'appareil en réussissant un test de Pilotage, qui prend
en compte les modificateurs du Tableau 15. Un échec
implique que I'avion devient Hors de contréle (voir le
tableau des Regles situationnelles : Hors de contrdle dans
le livre de base Savage Worlds pour plus de détails).

TORPILLES

Effectuer une attaque de torpille sur un vaisseau
ennemi nécessite une bonne dose de courage (ou de
folie). Les bombardiers-torpilleurs sont imposants, lourds,
et lents, et pour exécuter leurs attaques ils doivent voler
a trés basse altitude (souvent en dessous de 50ft/15m)
au-dessus de la surface de I’eau, directement vers leurs
cibles qui, selon toute probabilité, engageront toutes leurs
forces contre I'avion-torpilleur. Méme si les navires ne
leurs tirent pas dessus, les avions-torpilleurs sont des cibles
faciles pour les chasseurs ennemis.

Pour réaliser une attaque de torpille, un avion doit
voler droit et se mettre au niveau de sa cible ; voir les
régles Anrtiaériennes (AA) ci-dessous pour déterminer si
Pavion parvient & approcher suffisamment sa cible pour ne
serait-ce qu'essayer d’exécuter son attaque.

Si la passe d’attaque est rompue pour une raison
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