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Découvrez 1 'histoire secréte de la Seconde Guerre mondiale,
ou comment un petit groupe d’hommes et de femmes hérofiques
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Avant-propos de Lynne Hardy

["histoire d'Achtung ! Cthulhu a commencé lors de la convention Dragonmeet, il y 2 quelques années, par une
rencontre fortuite entre mon mari et Saran Newton. A fil de leur discussion, il a mentionné gue nous
participions a une campagne-maison mélant grandeur-nature et jeu sur table, danis le cadre de la Seconde Guerre
mondiale. Plus tard, nous avons parlé de scénarios potentiels sur le front. La téte pleine d'idées. je me suis
plongée dans les livres d'histoire pour mettre de 'ordre dans mes pensees.

Pour faire court. Sarah m'a alors dirigée vers Chiis [Birch]. Quand j'ai enfin eu l'occasion de le voir, presque huit
mois plus tard. il m'a demandé de lui parler d'une des campagnes gue nous avions proposées, Les Ombres

d Atlantis. Visiblement, elle lui plaisait. Avant que jaie eu le temps de dire ouf, nous évoquions les guides du
gardien et des investigateurs. Et c'est 12 que quelqu'un 2 prononcé le mot « Kickstarter »...

Je me souviens avoir 6té un peu inquiete quand Chris m'a annoncé qu'il allait demander 8 000 livres pour
financer le projet. Ce serait tellement embarrassant Si nous ne |es atteignons pas, ai-le pensé. Quand ce premier
ceuil a été largement dépassé, vingt-quatre heures plus tard, jaiétéala fois soulagee et stonnée. D'autres gens
que Nous croyaient 2 ce que nous faisions !

(| va sans dire que la réponse enthousiaste a notre campagne Kickstarter nous a pris par surprise. Grace 3 la
générosité des soufiens, nous avons pu aller plus loin que prévu et réunir une équipe dlindividus talentueux pour
donner vie 3 notre vision sordide et tentaculaire du Mythe dans les années 1940. Au cours du projet. j'ai 0
apprendre a gérer, motiver. diriger et cajoler les membres d'une équipe pour qu'ils donnent le meilleur d'eux-
mémes. | espére que vous estimerez Vous aussi que tous ces efforts n'ont pas été vains.

p =t

Lynne Hardy
Automne 2013




Chapitre 1

Chapitre 1

Bienvenue dans la guerre secrete

« Pous tenes entre vos mains le futur du monde... »
— Rapmond Poincaree

— Feu vert. Onyva !

Audrey sauta. Le Whitley disparaissair déja dans le ciel nocturne
quand elle ouvrit son parachute. Le choc provoqua un terrible
hautle-cceur. Le batrement du sang dans ses oreilles se calma
enfin. Flottant au-dessus de la campagne francaise dans un silence
presque total, sa situation lui apparaissait plus clairement.

Iy a encore six mois, Audrey n’était qu'une secrétaire chez Wynd-
ham et Campbell, occupée a traduire d’ennuyeux journaux scien-
tifiques francais. Quand Sa Seigneurie lui avait donné sa carre,
lui promettant l'aventure d une vie, elle avait bondi sur I'occasion.
Maintenant qu’elle tremblait autant de terreur que du vent glacé
qui lui balayait les cheveux, elle regrettait amérement le confort
et la familiarité de son bon vieux bureau.

Quand Sa Seigneurie lui avait donné sa carte,
lui promettant l’aventure d'une vie,
elle avait bondi sur 1’occasion.

Quelque part au-dessous d'elle I'attendait Ariane, son contact
dans la Résistance. Ou du moins, c’est ce qu’on lui avait dit. Qui
d'autre serait la ? Durant son entrainement, on lui avait parlé de
la Gestapo et de ses méthodes. Mais ils n’oseraient pas lui faire
de mal, non ! Aprés tout, elle n’était qu'une jeune femme sans
défense. Ils seraient cléments avec elle...

- Le sol s’'approche, ma vieille. Prépare-toi !

Qu’est-ce que lui avait dit ce foutu Granger alors qu’elle montait
dans I'avion, poussant son sac réglementaire dans le hublot ?

- Tu sais que les comédiens sont trop superstitieux pour souhaiter

bonne chance. Alors, je préfére te dire merde !

g e X




Bienvenue dans la guerre secréte

QU’EST CE QUE
ACHTUNG ! CTHULHU ?

Achtung | Cthulhu est un univers pour jeux de réle lovecraftiens,
inspiré par la Seconde Guerre mondiale, ot les personnages
joueurs enquétent sur les machinations de déments et de mons-
tres tout en luttant pour préserver le monde du chaos de la
guerre.

Cet ouvrage est prévu pour étre utilisé avec UAppel de Cthulhu des
Editions Sans Détour ou le systéme Savage Worlds de Black Book
Editions. Dans ses pages, vous trouverez tous les détails histo-
riques nécessaires pour introduire autant de réalisme que vous le
souhaitez dans vos parties, des régles pour créer des personnages

soueurs et une grande variété de matériel pour les aider dans leurs

activiteés.

{;th

Si vous jouez & L'Appel de Cthulhu, cherchez ce sym-
bole. Il annonce les régles propres a votre systéme.
Lots de la création de votre personnage, référezvous
é¢galement au Chapitre 5 : Votre pays a besoin de
vous ! {page 50).

Inversement, si vous joues & Savage Worlds, cherchez plu-
tat ce symbole-i, et consultez le Chapitre 7 : La guerre
sauvage (page 99) pour créer votre héros.

CHRONOLOGIE
D’ UN MONDE
EN GUERRE

Les historiens §'accordent pour faire remonter les causes de la Se-
conde Guerre mondiale aux années 1918-1919, quand la nation
allemande, qui venait de perdre la « Der des Ders », s'est sentie hu-
mili¢e par les conditions de reddition imposées par les vainqueurs.
Tous les événements postérieurs en découlent. Clest pour cette
raison que notre chronologie commence avant la déclaration de
la guerre, le 3 septembre 1939. D'autre part, elle se concentre sur
le front de I'Quest, avec quelques mentions d’autres fronts pour
avoir une vision globale. Le Pacifique, le front de I'Est et PAfrique
du Nord seront traités dans des suppléments spécifiques.

. Unepiliile
qul a du mal a passer

Le traité de Versailles oblige I'Allemagne 2 endosser |a
responsabilité de [a Premigre Guerre mondiale, aux cotés de
I‘Autriche et de |a Hongrie, 3 payer d'écrasantes réparations et a
concéder une partie de son territoire. || a ééalement pour but
d'empécher la remilitarisation du pays. En Allemagne, le traité
considéré comme un diktat, provoque un ressentiment contre'
le re_ste de I'Europe. La Société des Nations, précurseur des
Nations unies, est fondée par le traité, afin de maintenir a paix
mondiale et de prévenir d'autres conflits.

Au sein de chague année, les événements sont listés dans l'ordre
chronologique et, quand c’est possible, de mois en mois. Des
dates précises sont données pour des événements particuliére-

ment significatifs.

1918

Nowvembre
I’Allemagne signe I'armistice mettant fin a la Premiére Guerre

mondiale.

1919
Juin
Le traité de Versailles est signé par I'’Allemagne.

1925

Octobre
’Allemagne signe le traité de Locarno. Elle promet, entre autres

choses, de ne jamais envahir 4 nouveau la France ou la Belgique.

1928

Signature du pacte Kellogg-Briand. Les soixante-trois signataires,
dont UAllemagne, la France, la Grande-Bretagne et les Etats-Unis,
promettent de ne plus avoir recours a la guerre pour résoudre

leurs désaccords.

1931

Larmée japonaise du Guandong envahit la Manchourie, en
Chine, qu'elle renomme Mandchoukouo. En 1932, 'armée place

sur le trone Puyi, dernier empereur fantoche de la dynastie Qing.

1933

Janvier
Franklin D. Roosevelt est élu président des Erats-Unis. Adolf Hit-

ler devient chancelier d’Allemagne.

1934

Aoiit
Hitler obtient le contrale absolu de P Allemagne aprés la mort du

président von Hindenburg.

1985

Féyrier

Robert Watson-Watt teste son concept de localisation des avions
par ondes radio. La marine américaine propose le terme RADAR
en 1940.

1936

Mars
L Allemagne rétablit sa présence miliraire en Rhénanie, preten-
dant réagir au traité d’assistance mutuel entre la France et I'Union

soviétique, signé en 1935. Bien que ce soit une violation directe

6 —
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Chapitre 1

des traités de Versailles et de Locarno, la France et la Grande-Bre-

tagne ne font rien pour s’y opposer.

Juillet
Début de la guerre d'Espagne entre les Républicains et les Natio-
nalistes (fascistes) de Francisco Franco. Ce dernier 'emporte en

avril 1939,

1193 7
Avril

L’Allemagne teste ses tactiques de guerre aérienne en faisant bom-
barder la ville espagnole de Guernica par la Légion Condor de la
Luftwaffe.

Juillet
Le Japon envahit la Chine aprés I'incident du pont Marco Pole,

dans le but d’obtenir les ressources matérielles du pays.

1938

Theodore Obrig et John Mullen inventent les premiéres lentilles

de conract en plastique.

Mars

Anschluss : I'Allemagne annexe I’Autriche.

~

| propos de 1’Anschluss
he par ['Allemagne est souvent décrite comme Un

p s
tique et militaire « sans violence ». En‘ re;‘hteé\faw
i 56 arrétés et éliminés aun

es ont ete arrétes € .
. ¢ 3 |a mobilisation de la Royal

nou

eurs, cette action men

Le cocktail Molotov, cette légendaire arme de guérilla urbaine, est
apparu pour la premiére fois durant la « guerre de I'hiver » russo-
finlandaise, bien que des armes incendiaires similaires aient déja été
utilisées par le passé. [l tient son nom du ministre russe des Affaires
étrangeres, hai par les Finlandais, Vyacheslay Molotov.

4 la surprise générale, étant donné la haine viscérale des nazis

pour le communisme.

Septembre

1°7; I'Allemagne envahit la Pologne (opération Fall Weiss), utilisant
des tactiques qui seront appelées « guerre éclair » ou Blitzkrieg. Les
« groupes d’action spéciale », ou Einsatzgruppen, commencent
exterminer les juifs polonais et d’autres civils. 3 : la Grande-Bre-
tagne et la France déclarent la guerre 2 'Allemagne. Les premiéres
victimes de la bataille de 'Atlantique sont les passagers du paque-
bot SS Athenia, 4 proximité de I'flot de Rockall. 11 : les troupes
de la Force expéditionnaire bricannique (FEB) arrivent sur le sol

francais. 17 : 'Union soviétique envahit la Pologne.

Octobre
La FEB est envoyée dans le nord de la France pour défendre la
frontiere avec la Belgique.

Novembre
La Belgique et les Pays-Bas déclarent leur neutralité. I'Union so-

viétique envahit la Finlande.

Décembre

d'une autre. D'aill
Navy britannique.

TR

Bartaille du Rio de la Plata : son navire ayant été endommagé, le
commandant du cuirassé de poche allemand Amiral Graf Spee se
saborde au large de Montevideo.

Septembre

Accords de Munich : souhaitant 4 tout prix éviter une nouvelle
guerre, les Frangais et les Britanniques accédent aux exigences
d’Hitler, et lui concédent les Sudeétes, une région germanophone
de la Tchécoslovaquie.

1939

Mars
LAllemagne envahit le reste de la Tchécoslovaquie. La Grande-

Bretagne et la France ne réagissent toujours pas.

Mai
Signature du Pacte d’Acier entre I’ Allemagne et 'Italie, les deux

nations se promettant soutien et coordination.

Aottt

Signature du Pacte germano-soviétique (ou Molotov-Ribbentrop),

1940

Avril
Exercice sur la Weser : 'Allemagne envahit la Norvége via le Da-

nemark pour s’assurer une source de minerai de fer.

Mai

Les troupes anglaises prennent position en Islande pour empé-
cher une occupation allemande. Churchill devient Premier mi-
nistre apreés la démission de Neville Chamberlain. 10 : Uinvasion
de la France commence par une feinte a travers les pays neutres
de la Belgique et des Pays-Bas, attirant les armées francaises et de
la FEB loin de la zone du véritable assaut, la forét des Ardennes
(opération Fall Gelb). Celui-ci commence le 12. Les Pays-Bas et la
Belgique se rendent & 'Allemagne. Début de 'Opération Dy-
namo, qui consiste a évacuer les soldats francais et de la FEB des

plages de Dunkerque.
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Bienvenue dans la guerre secréte

' e propagande efficace

le de victoire arrachée de haute volée.
glais. Les efforts combines des

euf jours

ynamo est un exemp
I'esprit du public an
x » et de [a Marine royale pendant ces neu S
s de 338 000 hommes, dont pres ¢& '
p iere eux leur équipement. une pe. £
nées 3 combler. Une grande partie

igs immédi ent.
cais demandent @ étre rapatriés immeédiatem

permettent d’évacuer
|is abandennent derr

que ['armée anglaise mettra des an

des soldats fran

J

Juin

Fondation de 'Unité de service spécial britannique, suivant la
structure des troupes boers de kommandos. Lunité ne prendra
le nom sous lequel elle est plus connue, les commandos, qu'a par-
tir de 1941 (ci-contre). 5 : début de la bataille de France (opération
Fall Roo). 10 : I'Italie déclare la guerre & la Grande-Bretagne et a la
France. 14 : Paris est capturée par les Allemands. 21 : I'ltalie en-
vahit le sud de la France. 22 : la France signe un armistice avec
I’ Allemagne. Deux jours plus tard, elle est contrainte 4 signer un

armistice avec I'Iralie.

Juillet

La section D du Service de renseignement britannique, le MR
et le manoir Electra fusionnent pour former la Direction des opé:
rations spéciales (cf. page 27). Fondation des troupes Folboat, te-
nant leur nom des canoés pliants qu’elles utilisent dans leurs
opérations. Elles deviendront plus tard la Section spéciale de ma-
rine. Début de la bataille d’Angleterre.

Aodt
13 : Adlertag (jour de I'aigle), début de U'offensive aérienne de la
Luftwaffe contre la RAFE. I'ltalie atraque le Somaliland, une pos-

session britannique, érendant la guerre a I’Afrique.

Septembre

27 + signature du Pacte tripartite entre I'Allemagne, I'ltalie et le
Japon. Les troupes japonaises occupent I'Indochine francaise sous
le couvert d'une coopération avec les autorités frangaises dans le
cadre de leur projet de Sphére de coprospérité de la grande Asie

3

Le gofit de la revanche

L'armistice coupe la France en deux : une partie occupée au nord et
une « zone libre » au sud, dirigée par un homme de paille. le
maréchal Pétain. Par pure mesquinerie, Hitler a insisté pour que |2
signature se fasse au méme endroit et dans le méme wagon que
I'armistice de 1918. Il est allé jusqu'a s'asseoir sur la méme chaise
que son prédécesseur, le maréchal Foch. Trois jours plus tard, il fait
détruire les lieux. Le wagon est apporté 3 Berlin comme tropheée.

orientale. Les Allemands ajournent l'opération Seelgwe (Lion de
mer), qui prévoyait I'invasion de la Grande-Bretagne, apres que
la Luftwaffe n'a pas pu détruire la RAF.

Octobre

Durant une rencontre 3 Hendaye, en France, Hitler tente de pous-
ser Franco i rejoindre la guerre du coté de I'Axe. Ils ne trouvent
pas de terrain d'entente, en partie a cause du por-devin important
que les alliés versent au général espagnol. Pour autant, I'Espagne

continue 4 aider discretement I'Allemagne dés que possible.

1941

Janvier

Le lieutenant-colonel Dudley Clarke commence 4 travailler sur
un Service spécial des airs (SAS) totalement fictif, dans le cadre
de sa campagne de désinformarion, U'opération Abeam. Victor de
Laveleye, du service belge de la BBC, propose la campagne « V »
pour rallier les mouvements antinazis en Europe. Churchill ap-
précie tellement cette idée qu'il commence & faire le geste de « V

comme Victoire ».

Mars
La Force expéditionnaire britannique accoste en Gréce. Erwin

Rommel commence sa campagne en Afrique du Nord.

Awvril
[’Allemagne envahit la Yougoslavie et la Gréce pour pallier les
difficultés de la campagne iralienne. Les deux pays se rendent a

I'Axe.

Mai
Peu aprés que le jeune acteur Jon Pertwee est transféré 4 son bord,
le HSM Hood est coulé. Son rival, le Bismarck, est pourchassé et

coulé trois jours plus tard.

Juin

David Stirling recoit la permission de former un authentique de
tachement du SAS. 22 : début de l'invasion allemande de I'Union
soviétique, I'opération Barbarossa. Malgré les avertissements répé-
tés des renseignements soviétiques, britannigues et américains,
Joseph Staline est pris par surprise. LUnion soviétique est main-
tenant, par défaut, du coté des Alliés. La Finlande commence sa
deuxieme guerre contre les Soviétiques, en appui de l'invasion al-

lemande.

Juillet
Les Anglais confient le contrsle de I'lslande aux Etats-Unis. Sta-
line met en place une politique de la terre brilée pour priver l'en-

vahisseur allemand de ressources.

Septembre
Churchill fonde la Section de direction de Londres, afin de coor-
donner les plans de désinformarion stratégique anglais, puis al-

liés.

Octobre
Les troupes allemandes attaquent Moscou (opération Typhon).

o .




Chapitre 1

v comme Salut ?

Si Victor de Laveleye, ancien ministre belge de ?a ustice, a
choisi la lettre V. cest parce qu'elle est la pre.mn‘ere lettre de
victory, victoire et vrijheid (le mot néerlandais et. flarr.tand pour
liberté). En juin 1941, le code Morse pour V, t.rcns points et un
trait, et I'ouverture de la Cinquieme symphonle de Beethoven,
qui I'évogque a beaucoup de gens, sont diffusés enservb\e,
devenant le signal d'identification des stations européennes de
la BBC. ‘
Aleister Crowley prétend que I'idée vient de lui, .Ie symbole
farmant une aura de protection contre le pouvoir d.e la
swastika, et qu'il I'aurait transmise @ la BB(? pour as.d?r_
de guerre anglais. Il prétend également.avoar conseillé _a
Churchill de faire le fameux geste de Juillet, dan§ Ive meme
dessein. Par ailleurs, Joseph Goebbels, Reichsminister de .Ia ;
Propagande. tente de s'approprier le symbole. Le mot all?man
pour victoire étant Sieg, sa campagne n'aura pas le succes

|effort

escompte.

Juin
La bataille de Midway entre les forces navales américaines et japo-

naises voit le cours de la guerre se retourner en faveur des premiéres.

Septembre
Début de la bataille de Stalingrad.

Octobre
Hitler donne le Kommandobefehl (« 'ordre Commando »). Tous
les commandos ennemis doivent étre abatrus a vue, méme s'ils

sont désarmés et méme s'ils se rendent.

Nowvembre

Opération Torch : début de I'invasion des territoires francais en
Afrique du Nord. Les troupes de la France libre affrontent leurs
compatriotes fidéles au régime de Vichy. Suite a la reddition de
ces derniers, les troupes allemandes marchent sur la « zone libre »
(opération Anton). La flotte francaise stationnée a Toulon se sa-
barde. Sur le front de I'Est, la situation tourne au désavantage de
'armée allemande.

Décembre

7 : I'attaque japonaise de Pearl Harbor fait entrer officiellement
I'Amérique dans les hostilités. 8 : les Alliés déclarent la guerre au
Japon. 11 : PAllemagne et I'Italie déclarent la guerre aux Erats-
Unis.

1942

Janvier

Les Nations unies sont fondées par les signataires de la Charte
de Atlantique. Lopération Paukenschlag, appelée « saison de
chasse américaine » par les commandants de sous-marins alle-

mands, vise le transport maritime sur la cote Est des Etats-Unis.

Féurier
Le commandement des bombardiers de la RAF entame un effort
concerté contre les villes allemandes, avec comme mission de dé-

rruire les infrascructures industrielles et le réseau de transport.

Mars

Lers de l'opération Chariot, des commandos détruisent les cales
séches de Saint-Nazaire. La production de pénicilline commence
lentement, la moitié de la premiére série étant utilisée sur un seul
patient. En juin 1944, les Etats-Unis produisent plus de deux mil-

lions de doses a temps pour le jour J.

Avril
Le roi George VI accorde la Croix de George 4 'ile de Malte en
récompense de sa résistance aux bombardements de 'Axe. A la

grande surprise des Japonais, le raid Doolittle voit des B-25 bom-
barder Tokyo.

Mai
Lors de I'opération Millenium, le premier raid de 1 000 bombar-
diers de la RAF vise Cologne.

On ne peut ignorer le fait que notre peuple,
notre territoire et nos intéréts courent
un grave danger.
~ Franklin D. Rossevelt

1943

Janvier
Sous les ordres de Montgomery, les troupes alliées entrent en

Libye et en Tunisie. Fin du si¢ge de Stalingrad.

Mai

Avec la chute de Tunis (opération Vulean), la guerre en Afrique
du Nord se termine. L'opération Chastise vise a briser les barrages
de Méhne, Eder et Sorpe, dans la vallée de la Ruhr. Pendant le
« mai noir », un quart des U-Boote de la flotte sont coulés. Clest

le tournant de la bataille de I'Atlantique.

Juillet
Sur le front de I'Est, la bataille de Kursk (opération Citadelle) est
le plus grand affrontement de chars de I'histoire.

Septembre
Lltalie se rend aux Alligs, ce qui conduit au plan noir, I'invasion

de I'Tralie métropolitaine par les forces allemandes.

Octobre

Lltalie déclare la guerre a I'’Allemagne.

Décembre
Introduction du radar H2X, permetrant la navigation aérienne

par mauvais temps.

1944

Janvier
Dwight D. Eisenhower devient le commandant supréme des

forces d’invasion alliées en Europe.
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Bienvenue dans la guerre secréte
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Tuer Hitler

12 tentative d'assassinat du colonel Claus von Stauffenberg est
|a plus connue, mais elle est loin d’étre a seule. Bien que la
résistance allemande durant la guerre soit fragmentée et
essentiellement I'ceuvre d'individus, elle a essayé plusieurs fois
d'éliminer Hitler avant juillet 1944. L'une des tentatives les plus
précoces date de 1934. Elle fut découverte et au moins 'un des
instigateurs fut envoyé a Dachau. Une autre, la conspiration
Oster de 1938, est annulée par I'apaisement de la crise des
sudetes. En novembre 1939, le complot de Munich échoue
quand Hitler quitte |a Biirgerbriukeller plus tot que prévu,
évitant de peu I'explosion qui lui était destinée. En mars 1943,
conscients que la guerre commence 3 mal tourner, plusieurs
grands militaires allernands, dont une partie est également
impliquée dans [a cabale de juillet 1944, tentent de faire
exploser 'avion du Fithrer en plagant une bombe dans une
fausse bouteille de Cognac. Mais elle n'explose pas, sans
doute 3 cause de la température trop basse dans la soute. L2
paranoia grandissante d’Hitler et son retrait de la vie publigue
en 1943 limitent grandernent les possibilités d'attentats. Des
rumeurs commencent a courir sursa « chance diabolique »,
chaque tentative échouant mystérieusement.

Juin

6 : jour J, débarquement en Normandie. La lente reconquéte de
' !

"Europe occidentale commence.

Juillet

20 : échec du complot Walkyrie, visant 2 assassiner Hitler et &
donner le controle de 'Allemagne aux militaires en exploitant
les propres plans d'urgence du Reich. Blessé, Rommel est impli-
qué et poussé au suicide en octobre.

Aoiit
20 : débarquement en Provence (nom de code Anvil Dragoon). 25 +
libération de Paris. Début du systeme de convoi du Red Ball Ex-
press.

i

Livralson express

Pour soutenir ['effort de guerre allié, il est essentiel que le
ravitaillement soit acheminé rapidement depuis les ports francais
libérés jusqu'au front. C'est la fonction du Red Ball Express, dont la
majorité des conducteurs sont noirs. Les convois empruntent des
routes balisées de balles rouges, fermées aux civils. Les camions
portent les mémes balles rouges, assurant leur priorité sur les routes

civiles. Le service s'arréte en novermbre 1944 avec la libération du

port d'Anvers.

Septembre

Libération de Bruxelles. 'opération Market Garden (« Un pont
trop loin ») est lancée & Arnhem, Nimégue et Eindhoven. La ma-
jeure partie de la France est libérée par les troupes allides, a I'ex-

ception de quelques poches de résistance allemande.

Décembre
Début de la bataille des Ardennes, qui prend fin en janvier 1945.

J'ai toute confiance en votre courage,
votre sens du devoir et votre habileté au combat.
Nous ne visons rien de moins
qu'une victoire totale!

- Dwight D. Eisenhower

1945

Janvier

Les troupes soviériques capturent Varsovie.

Février

Débur de la baraille d’Iwo Jima. Les bombardiers américains dé-
. ; .

clenchent l'incendie de Tokyo, quoiqu'un second raid en mars

fasse encore plus de dégars. La Belgique est totalement libérée.

Mars

Les forces alliées traversent le Rhin.

Avril

Début de 1a bataille de Berlin entre I'Armée rouge et un mélange
de militaires et de milices allemands. 12 : mort du président Roo-
sevelt. Les troupes soviétiques capturent Vienne. Les Alliés rejoi-
anent les Soviétiques sur les rives de I'Elbe. :

i
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Et la suite ?

Dans notre monde, les événements de la Seconde Guerre mondizle
se poursuiventjusqu"a la fin de 'année 1945 et fa reddition des
forces de I/Bxe. Ses répercussions se font sentir durant de
nombreuses années apres cela. Mais ce n'est pas notre monde, et
fien ne garantit que les choses se passeront de 1 méme facon. En
fait, les puissances manipulant dans I'ombre la guerre secréte ont
une stratégie en place si jamais le cours de 'histoire ne leur
convenait plus. Ce plan sera détaillé dans I'aventure Assaut sur les
Montagnes Hallucinées et le supplément Bye Bye Baby.

-Pe%}’r
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Faire bouillir la marmite

Chapitre 2

SFaire bouilliv [a marmite

J! existe un front et une bataille ont tout le monde... aura le privilege d'agiv au cours
e cette guerre. Ce front, il est Dans nog fopers, dans nos bies de tous les jours
et Dang nos tiaches quotidiennes.

— Franklin B. Roogebelt

La Seconde Guerre mondiale, plus que n’importe quelle aurre
ouerre avant elle, se déroule autant en premiére ligne qu'a l'ar-
riere. Dans ce chapitre, nous examinons les conséquences du
conflit sur Uemploi, les conditions de vie, la nourriture, la mode
et les loisirs de ceux qui ne sont pas partis se battre. Ainsi, vous

aurez une image plus compléte du monde d’Achtung ! Crhulhu.

DU SANG,
DE LA SUEUR
ET DES LARMES

Bien qu’elle n’ait rien & voir avec les privations et les horreurs du
front, la vie 4 I'arriére n’est pas toujours facile. Dans certains cas,
elle peut étre bien plus dangereuse qu’'au combat. Dans de nom-
breuses parties du monde, les pertes civiles dépassent de loin
celles des militaires. Au-dela des morts dues aux bombardements,
le blackout impoesé en Grande-Bretagne et en Allemagne méne 4
une augmentation des accidents. Et les risques d’amputation sont
bien plus élevés suite 4 un accident industriel dans une usine mi-

litaire que face & la méme arme sur le champ de bataille.

§ifflez en travaillant

Lorsque le spectre d'une nouvelle guerre mondiale commence a
apparaitre, 'Amérique et la Grande-Bretagne souffrent encore de
la dépression économique globale provoguée par la crise de Wall

Street. Pourtant, 'industrie militaire fera un miracle et éradiquera

le chomage de masse gangrenant les deux pays. Ayant elle aussi
enduré une période de misére, I'Allemagne jouit du plein emploi
a Paube de la guerre, mais souffre de pénurie dans des domaines-
clés, comme le secteur minier et 'agriculture. Durant la guerre,
le droit de gréve est révoqué en Grande-Bretagne et en Amérique,
mais les conditions de travail dangereuses et un traitement injuste
provoquent plus de gréves que durant le reste des années trente.
Dans d’autres pays, dont I'Allemagne, les travailleurs optent pour
des méthodes de résistance passives, comme l'absentéisme ou une
réduction de Uefficacité, puisque des actions plus directes sont
punies par I'emprisonnement ou pire. En plus de leur travail prin-
cipal, les ouvtiers sont censés accomplir des devoirs volontaires,
comme faire le guet contre les taids aériens, gérer des dispensaires
de médicaments de premiers secours ou lutter contre les incen-

dies.

Meéme si la conscription prive le marché de I'emploi de nombreux
jeunes, tout le monde n’y est pas sujet. Certaines professions sont
jugées si importantes pour l'effort de guerre que les travailleurs
sont protégés contre 'appel aux armes. Toutefois, ils restent libres
de se porter volontaires, Par exemple, en Grande-Bretagne, les mi-
neurs, les ouvriers de manufacture et les agriculteurs font partie
de ces occupations protégées, tout comme |'enseignement pour
les femmes. Les ouvriers compétents étant une denrée rare, Al
lemagne vote en 1942 des lois interdisant aux entreprises de dé-

rober les meilleurs éléments de leurs concurrents.

Les risques d’amputation sont bien
plus élevés suite & un accident industriel
dans une usine militaire que face a la méme

arme sur le champ de bataille.
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Chapitre 2

Un travalil d’'homme !

Avant la guerre, on s'attendait 4 ce qu'une femme abandonne son
travail aprés son mariage, 4 moins qu’elle ne soit vraiment dans
le besoin, afin de se consacrer 4 son foyer. Les seules activités ju-
gées acceptables pour des femmes mariées étaient les organisa-
tions de bénévoles, comme I'Institut des Femmes ou ’Association
mondiale des Femmes rurales. Le monde du travail est réservé
aux fermmes célibataires. Mais avec le début de la guerre, le réle
des femmes change soudainement, méme si certains pays font
tout ce qui est en leur pouvoir pour réprimer ce mouvement de

libération.

L'Allemagne et la France de Vichy sont des régimes natalistes,
convaincus que la place des femmes est a la maison et leur mission
d'élever de futurs citoyens modeles et de tout ranger pour leur
mari. Du moins, c'est le cas pour les femmes de classe moyenne
ou supérieure. Les autres femmes peuvent parfaitement étre ex-
ploitées dans une ferme ou dans une usine sale et dangereuse une

fois que les hommes sont partis se battre.

En France, les femmes ont été mobilisées pour travailler dans I'in-
dustrie dés la déclaration de guerre. Mais une fois au pouvoir, le
maréchal Pétain change la loi, interdisant aux femmes mariées de
travailler si leur mari peut subvenir a leurs besoins. La féte des
Meéres est célébrée dans tout le pays. Les femmes francaises n’ont
méme pas le droit de vote, contrairement aux Britanniques, aux
Américaines et aux Allemandes. Au printemps 1944, le gouver-
nement naissant de Charles de Gaulle accepte le principe du suf-

frage universel.

En Allemagne, I'emploi des femmes diminue nettement aprés le
début des hostilités, notamment grice aux généreuses dotations
qu’elles recoivent si leurs maris servent dans 'armée. Ce n’est
qu’une fois que la guerre tourne mal pour eux que les généraux
allemands insistent pour engager les femmes dans I'effort de
guerre. Néanmoins, elles sont nombreuses a user de leur in-
fluence et de leurs connexions pour éviter de travailler ou pour
trouver un emploi de complaisance dans une entreprise familiale.
Les premiéres tentatives pour former les femmes 4 la production
d’armes et d’avions ne commencent pas avant décembre 1944. A
la méme époque, en Grande-Bretagne et aux Etats-Unis, presque
la moitié des ouvriers de I'aviation sont des ouvriéres. Toutefois,
en Grande-Bretagne, les femmes doivent d’abord obtenir ['auto-
risation des syndicats avant de travailler dans les domaines qui

leur étaient autrefois interdits.

L'Allemagne préfére avoir recours aux esclaves plurdt qu’aux
femmes pour soutenir son économie. Non seulement ils cotitent
moins cher, mais on peut leur assigner des tiches dangereuses et
les faire travailler plus longtemps. En conséquence des exigences
de plus en plus élevées de 'Allemagne en travailleurs, les Francais

sont obligés d’annuler leurs lois contre le travail des femmes.

Avec quelques exceptions, ot qu’elles travaillent, les femmes sont
p ]
payées nettement moins que les hommes pour une tiche iden-

tique, avec des salaires entre vingt et quarante pour cent plus bas.

—D)
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Réalisme et jouabilitea

Dans de nombreux pays, les femmes sont toujours ['objet de
discriminations. Méme dans les contrées plus évoluges, les
attitudes ne sont guére meilleures. Pourtant, elles jouent un
réle important dans tous les aspects du conflit, soit

directement, en participant a des opérations clandestines ou a
la résistance, soit indirectement dans des réles de soutien tout

aussi vitaux. Elles prennent autant de risques que leurs

homologues masculins. Ainsi. elles acquierent une liberté que
la plupart d'entre elles n‘avaient jamais connue auparavant. t

elles sont prétes & tout pour la conserver. Dans votre

campagne, c'est a vous de vair si vous voulez atre réaliste dans
les occupations des investigatrices et dans leur implication sur

le front.
La méme question se pose pour le traitement des Afro-

Américains et d'autres minorités ethnigues aux Etats-Unis. Les

soldats noirs vivent 3 part des blancs, sont limités 3 certains
rles et ne peuvent rejoindre [a Marine ou I'armée de 'air. Un
décret de 194/ interdit |a discrimination dans I'industrie
militaire et élargit les postes militaires autorisés, menant 3 [a
création d’unités comme les Tuskegee Airmen. Mais si vous

n'avez pas envie d'introduire ce type de ségrégation 3 votre
table, alors oubliez-la.

|
'

Mais toutes les fermmes ne souhaitent pas travailler. Dans certains
cas, il est plus lucratif de se marier. Aprés son entrée en guerre,
I'Amérique voit apparaitre des « Annie allocations », des femmes
sans scrupules qui poussent des soldars sur le départ a les épouser
afin qu’elles empochent leur pension. Les Annie les plus douées
peuvent avoir jusqu’a six ou sept maris en méme temps. Certaines
se spécialisent dans les pilotes, qui ont bien plus de chances de
se faire tuer en pleine action, ce qui leur vaut des compensations
plus importantes.

Home Sweet Home

Bien que la cause de départ la plus courante soit I'engagement
dans I'armée, il existe bien d’autres raisons de quitter son foyer.
Durant la guerre, la moitié¢ des habitants de I'Angleterre ont dé-
ménagé, soit pour changer de travail, soit suite a la destruction
de leur maison, soit par peur des bombardements. Des millions
de personnes ont été évacuées par vagues au fil des années de
conflit. La plupart sont revenues quand la menace ne s’est pas

réalisée, ou quand elle s’est avérée moins grave que prévu.

A partir de septembre 1940, des subventions sont dégagées pour
aider les parents a payer les frais d'évacuation de leurs enfants a
la campagne. A I'été 1943, plusieurs millions de femmes, d'en-
fants et de personnes Agées sont évacuées de la vallée de la Ruhr,
de Berlin et d’autres cités allemandes en réponse aux bombarde-

ments alliés.




Faire bouillir la marmite

Si vous avez été victime d’un bombardement, vers qui vous tour
ner ! En Grande-Bretagne, le Service volontaire des Femmes se
charge de vous trouver un nouveau logement, des vétements et
de la nourriture, ainsi que de vous informer sur les morts et de
consoler les survivants. En Allemagne, le parti nazi est responsa-
ble des centres de repos ot vont les victimes pour s'abriter. Mais
I'obtention de nouveaux logis est la responsabilité de I'Organisa-
tion d’entraide nationale socialiste et de I'Association féminine
nationale socialiste. Les propriétés sous-utilisées ou vacantes sont

saisies pour loger les citoyens privés de toit.

Aux Erats-Unis, les mouvements de population sont tout aussi
spectaculaires. Douze millions d’Américains ont déménagé hors
de leur Etat et treize millions d'autres a Uintérieur afin de répon-
dre aux besoins grandissants en ouvriers de l'industrie de larme-
ment. Malheureusement, des migrations de cette ampleur
s’accompagnent aussi d’une pénurie du logement dans les quar
tiers-clés, ce qui mene 4 une augmentation des loyers, 4 la discri-
mination et, 4 l'occasion, 4 des émeutes. Un bidonville répugnant
se deéveloppe autour de I'usine Ford de Willow Run, ou est em-
ployée I'une des inspirations de la célébre Rosie la Riveteuse, tout

simplement parce qu'il n'y a nulle part d’autre ou loger.

Les grandes migrations ne se limitent pas aux pays libres. En
France, invasion puis I'occupation allemande provoquent un

exode. Des villes comme Reims et Lille sont laissées quasiment

£ AR

Avec les meilleures
intentions du monde

Au tout début de la guerre, le Bureau de réception des enfants
outre-mer projette de déplacer des milliers d'enfants
britanniques vers d'autres nations du Commonwealth moins
exposées. Le premier bateau affrété, le 55 City of Benares, part
de Liverpool pour le Canada le 13 septembre 1940, avec
quatre-vingt-dix enfants a son bord. Le 17 septembre, il est
torpillé par un U-Boot. Soixante-dix-sept enfants meurent,
ainsi que la majorité de I'équipage et des accompagnateurs. Le
Bureau suspend ses activités peu apres, bien que chacun garde
le droit d'évacuer ses enfants a ses propres risques.

« Je n'aurais jamais cru que le gouvernement mettrait la main a
la poche pour nous payer nos parts. D'un autre coté, s'ils
veulent quion mange plus de patates, subventionner les fish'n
chips doit étre aussi efficace qu'autre chose. »

— Maggie, Londres, septembre 1940

Parts : nourriture 2 emparter que ['on peut manger en se
déplacant, comme une tartine de confiture, une tartine de
margarine ou un cornet poisson-pomme de terre (ou fish'n
chips).

désertes. Plus tard pendant la guerre, un grand nombre de Fran-
cais disparaissent dans la campagne pour éviter le travail obliga-
toire, devenant des réfractaires. Une petite partie d’entre eux

forment la base d’une organisation antivichyste, le Maquis.

A mesure des avancées de I'armée allemande, de nouvelles natio-
nalités s'ajoutent aux réfugiés arrivant en Grande-Bretagne, dont
les Polonais, les Belges et les Norvégiens. Une grande partie d’en-
tre eux rejoignent les forces britanniques ou forment des régi-

ments séparés au sein de I'armée anglaise.

SE SERRER
LA CEINTURE

Lune des conséquences de la guerre est 'indisponibilité des pro-
duits courants, qu'ils soient essentiels ou superflus. En France,
en GrandE-Bretag1me, en Allemagne et en Amérique sont mises
en place des politiques de rationnement, afin de maitriser les prix
et les réserves. Cependant, les différents produits subissent des
controles plus ou moins stricts. Dans tous les systémes de ration-
nement, il faut toujours payer ce qu'on veut. Il ne suffit pas
d’avoir des coupons pour partir avec. La date de début du systéme
varie selon les pays. En Allemagne, la nourriture est rationnée des
aotit 1939. En Grande-Bretagne, le premier produit rationné est
le pétrole. La nourriture est affectée en janvier 1940. En France,
le rationnement commence aprés la défaite, a 'ét¢ 1940. En Amé-

rique, il attend janvier 1942.

Dépendante des importations, la Grande-Bretagne applique ra-
pidement le rationnement pour utiliser au mieux des ressources
potentiellement limitées, d’autant plus avec la bataille de I’Atlan-
tique. Le rationnement de la nourriture se fait via un systéme de
coupons. I1s sont distribués de facon & assurer que le plus de gens
possible puissent manger a leur faim. Initialement basé sur des
poids et des quantités de nourriture spécifiques, il est plus tard
remplacé par un systeme de points permettant aux familles de va-
rier un peu plus leurs menus. Chaque famille doit s’enregistrer
auprés d’un magasin identifi¢ pour utiliser ses coupons. Un sys-
téme de points est également mis en place pour des objets comme

les vétements neufs, le savon et les meubles.

Le Comité agricole exécutif en temps de guerre encourage égale-
ment les fermiers a travailler d'arrache-pied pour augmenter leur
productivité et réduire la dépendance du pays envers la nourri-
ture importée. Ulnstitut des Femmes ouvre des centres de conser
vation & la campagne pour mettre en pot et en boite tous les
aliments imaginables, et méme certains inimaginables. Généra-
lement, que ce soit dans les régions libres ou occupées, les per-
sonnes vivant 4 la campagne souffrent moins de la privation que
les citadins, puisqu’elles ont accés a une production locale et a

d’autres sources de nourriture, comme le gibier.

Le pain n'est pas rationné en Grande-Bretagne, mais les boulan-

gers n’ont pas le droit de le vendre frais. Ils doivent attendre une

e
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L’ agent David “Silk” Smith espérait que les fau : -
qu’elle le prétendait, ou ils seraient bientdt les hotes du SoleillN

journée. Ainsi, le pain est moins appétissant et on le mange moins
vite, ce qui protége les réserves de farine. En Grande-Bretagne,
en Amérique et en Allemagne, des « jardins de la victoire » sont
créés pour améliorer 'accés aux fruits et aux légumes frais. Toutes
les terres libres d’Angleterre sont consacrées a I'agriculture, v com-
pris les parcs royaux et les douves de la tour de Londres. Etrange-
ment, la santé de la population civile anglaise augmente
nettement durant cette période, le systtme améliorant lordinaire

des plus pauvres et limitant les exces des plus aisés.

Le rationnement allemand est parfois chaotique. Les troupes
d’Adolf Hitler pillent les nations qu’elles envahissent pour se
nourrir elles et leurs familles & l'arriére, mais cela ne suffit pas
toujours. Au deébut de la guerre, I'agriculture allemande souffre
d'un grave déficit en main-d’ceuvre a cause de la conscription et
d’une réticence a faire rravailler les femmes. Le systéme est bien
plus complexe que le britannique, répartissant les civils en sept
classes distinctes, selon leur 4ge et leur occupation, qui détermine

le nombre de calories quotidiennes auxquelles ils ont droit.

Le régime national se double de rationnements locaux en raison
de 'absence de certains biens, comme les patates, les légumes
frais ou le poisson. Un systéme de points existe pour les véte-
ments, les textiles et les chaussures, mais il ne s’étend pas a la
nourriture. Méme dans les restaurants, il faut donner des cou-
pons de rationnement avant d’étre servi. Par contre, ce n’est pas
le cas dans les Restaurants britanniques de Winston Churchill,
ce qui en fait une addition bienvenue pour ceux qui peuvent se

les payer.

Deés le début de 1942, les restaurants allemands ne peuvent plus
servir que des « plats militaires » le lundi et le jeuds, et des plats

LT e

Bonne boyffe

Les prerjrers €SSais qui méneront 3 I'établissement des Centres d
restauration communautaire ont lieu en Grande-Bretagne en juil .
19.40. Les clients recoivent entrée, plat et dessert, ains; qu'unje
boisson chaude, pourun prix fixe. En mars 194 Churchill
demande 2 ce qu'ils solent renommes « '
Un-nom moins déprimant et laissant esp
de la.guerre, ils sont de plus en plus populaires. 13 nourriture est
gra_turte pendant quarante-huit heures pour les personnes do tsF
malson a ete détruite par un bombardement. s

let

Restaurants britanniques »,
€rer un bon repas. Au cours

« Je vois les fideles du Parti s'empiffrer, alors que nous mourons de
faim. Clairement, les regles ne s'appliquent pas pour eux. La vie est
dure. cest vrai. Mais dés que le Fiihrer réalisera a quel point ces

idiots gerent mal le pays, il mettra de I'ordre dans tout cela ! »
— Matthias, Hambourg, 1943
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végétariens le mardi et le vendredi. Jusqu’a 1943, la nourriture
ne manque pas, mais le peuple allemand décrit fréquemment ses
repas comme « ignobles ». La guerre s’éternisant, les aliments sont
de plus en plus difficiles 4 importer. Des viandes inhabituelles
comme le chien, le renard, I'ours ou le castor sont ajoutées a la
liste des nourritures autorisées pour la consommation humaine.
Le nombre de travailleurs étrangers augmente significativement
au cours de la guerre, faisant autant de bouches a nourrir.
Comme le peu de nourriture disponible va d’abord aux citoyens
allemands, les ouvriers étrangers, pourtant nécessaires pour les
activités de guerre, meurent de faim. De plus, tout le-monde n’est
pas égal devant le systeme de rationnement. Les membres du Parti
ont un meilleur accés aux ressources, tandis que les simples ci-
toyens ne recoivent pas toujours tout ce qui leur est dii, ce qui
exacerbe les ressentiments. Malgré ces provocations, le peuple al-
lemand ne manifeste pas comme il I'avait fait en 1918, notam-

ment par peur de la répression.

En France, les pénuries de nourriture sont particuli¢rement bru-
tales suite 4 'occupation du pays. Bien que chaque citoyen soit
placé dans une classe comme ses compatriotes allemands, la nour-
riture manque pour satisfaire tout le monde. D'une part, les oc-
cupants se servent directement a la source, et d'autre part la
main-d’ceuvre agricole est mobilisée par le travail obligatoire. Les
queues sont longues et les bagarres fréquentes, la patience étant a
bout. Les punitions imposées par les dirigeants militaires ont sou-

vent pour résultat de limiter plus encore I'accés 4 la nourriture.

Le troc redevient un moyen de se procurer
des fournitures supelémentaires
sans avoir besoin d'argent ou de coupons.

Les Francais, réputés pour leur amour de la nourriture, subissent
I'affront d’avoir 4 lire des tracts les prévenant du danger de man-
ger du ragoiit de chat. Les cochons d'Inde sont 4 la mode, non
pas comme animaux domestiques, mais pour continuer 4 manger
de la viande. Etant préts 4 manger n’importe quoi, les citadins
prennent le train le week-end pour partir 4 la chasse. A partir de
I'automne 1941, la population rurale est autorisée a envoyer des
paquets 4 sa famille habitant en ville. Hélas, la nourriture qu'ils
contiennent n'est souvent plus comestible lorsqu’elle arrive. Avec
P'apéritif de fin d’aprés-midi interdit suite & la raréfaction de l'al-
cool et les rations de tabac restreintes, le moral est au plus bas.
Inversement, la Grande-Bretagne fait les efforts nécessaires pour
que la bitre et les cigarertes restent disponibles, afin d’éviter ce

probléme.

Bien que le rationnement soit aussi introduit en Amérique, il
n’est jamais aussi sévere qu'en Europe, les dotations étant trés gé-
néreuses. Les fermiers deviennent riches en augmentant large-
ment leur productivité, menant 4 une augmentation de leur
niveau de vie. Avec de meilleurs salaires et plus d'heures de travail,
de nombreux foyers s'en sortent mieux, réduisant la fracture so-
ciale. Le nombre de supermarchés explose, les vendeurs n’étant
plus assez nombreux. On réduir la hauteur des éragéres pour que

les femmes puissent se servir elles-mémes.
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Sous le comptoir

Bien siir, la ot il y a de la demande, une offre apparait. En temps
de guerre, le marché noir est florissant. Profiter ainsi de la situa-
tion est illégal et les sanctions peuvent étre trés séveres dans cer-
tains endroits, mais la population s'inquite plus de sa survie que
de scrupules moraux, méme dans les pays ol les restrictions de
rations sont relativement indulgentes, comme en Amérique. En
France, ces délinquants sont appelés des BOF (Beeuf/Beurre,
(Euf, Fromage), selon leurs marchandises préférées. Méme les
écoliers francais participent 4 la combine, gardant les biscuits vi-
taminés distribués par I'Etat pour les échanger contre des frian-
dises plus appétissantes.

En Grande-Bretagne, le marché noir se spécialise dans I'essence,
le sucre et les tickets de rationnement volés. Pour limiter la re-
vente illicite de carburant destiné 4 I'armée, on y ajoute un colo-
rant rouge, ce qui le rend aisément identifiable. Toutefois,
certains fraudeurs prétendent avoir trouvé une parade. De méme,
les rations de sucre supplémentaires affectées aux apicultures sont
briévement teintes en vert. Mais le miel ayant une couleur
étrange, la pratique est vite interrompue. Larrivée de GI améri-
cains sur le sol britannique et leurs copieuses rations militaires
soulagent la population environnante. Le troc redevient un
moyen de se procurer des fournitures supplémentaires sans avoir
besoin d’argent ou de coupons. Uceuf frais devient rapidement

une monnaie comme une autre, du moins en Grande-Bretagne.

Le crime prospére durant la guerre. Non seulement la population
ne s'offusque pas des acrivités du marché noir, mais il est aussi
plus facile de commertre des crimes pendant un blackout. Le pil-
lage des sites bombardés est un probléme constant et généralise,
méme quand la peine de mort s'applique aux personnes prises
en flagrant délit, comme en Grande-Bretagne et en Allemagne.
Tourefois, cette sanction ne sera jamais appliquée en Angleterre.
Les profiteurs de guerre sont tout aussi courants dans d’autres
domaines. Avec I'augmentation de la production, des entrepre-
neurs peu scrupuleux font des économies de bout de chandelle
pour maximiser leurs bénéfices, vendant des produits défecrueux
au prix fort. Cerrains déclarent de faux employés pour recevoir
plus d’aides gouvernementales. Cun des pires exemples est celui
de la Compagnie nationale de Fonderie de Bronze et d’Alumi-
nium de Cleveland, qui vend du métal de récupération en tant
que pitces pour moteurs de chasseurs, avec des conséquences

aussi prévisibles que tragiques.

N’importe quel fer ?

Les GJ tiennent leur nom du timbre sur leur paquetage. Durant [a
Premiére Guerre mondiale, il signifiait Galvanised lron (« fer

gai\,"anl.se »). Maintenant, on le comprend comme Government Issue
(« distribué par e gouvernement »)
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« Cos “coufs ont e couleur bIZAe,
mais [omelerte est bonne. Pa

TIRE A QUATRE
EPINGLES

Bien que la Grande-Bretagne soit un grand producteur de véte-
ments, les matériaux bruts sont importés. Avec le blocus naval,
on manque de tissu. Pour limiter le marché noir et éviter que les
prix des vétements ne s'envolent, le Plan de Découpe utilitaire
est établi en 1941. Il fixe un nombre limité de styles vestimentaires
autorisés par le gouvernement, ne gaspillant pas le tissu et amé-

liorant 'efficacité de la production.

Ces régulations déterminent la quantité de tissu pouvant étre uti-
lisée par vétement, ainsi que le nombre de boutons et de poches.
Les rabats sur les pantalons, les vestes doublées, les plissés et les
grands ourlets sont interdits. Les vétements doivent porter le label
CC41. On ne sait pas bien ce que signifie CC, les deux candidats
les plus sérieux étant Civilian Clothing (« vétements civils ») et

Controlled Commuodity (« article controlé »).

En Amérique, le Bureau de production en temps de guerre im-
pose des restrictions similaires aux manufactures de vétements en
mars 1942, Les costumes ne peuvent plus comporter de gilets et
les renforts aux coudes sont interdits, 4 moins qu'ils ne servent
réellement & cacher un trou. Comme en Grande-Bretagne, les ra-
bats ne sont plus autorisés sur les pantalons, et les jupes devien-
nent plus courtes et plus étroites.

La guerre incite également un changement dans le type de tissu
employé. Les étoffes traditionnelles, comme la laine, le coton et
la soie servent en priorité 4 la confection des uniformes et d'autres
équipements de guerre. De nouvelles fibres synthétiques arrivent
sur le marché, comme la rayonne (ou viscose) et le nylon. Ces
étoffes nécessitant un entretien complétement différent des an-
ciennes, le ministére britannique de 'Information, en plus de son
message « Réparez, ca fera de 'usage », distribue des tracts expli-

quant comment ne pas détruire sa nouvelle et précieuse tenue.

La mode masculine

Peu de choses changent dans la tenue des civils au cours de la
guerre. Uhabit standard, composé d’'un costume trois-piéces,
d’une chemise avec un col détachable, d’une cravate et d’un cha-
peau reste le méme. Seul le gilet est remplacé par un pull ou un
cardigan vers la fin de la guerre. Les couleurs sombres prédomi-
nent, afin que le costume puisse servir a toutes sortes d’occasions.
De toute facon, les teintures nécessaires & des couleurs plus vives
sont monopolisées pour I'effort de guerre. Les cravates, au tricot
ou au crochet, sont la seule touche de couleur en dehors des tou-

jours populaires pulls Jacquard.

¢ contre pas i ot 4 Deadtan. >

Arthur Morris

Zut alors!

Les tissus et les vétements étant devenus rares, le ministére de
I'Information lance en 1943 une Campagne « Réparez, ca fera
de l'usage » (Make Do and Mend), le message étant repris de
l'autre coté de I'Atlantique et en Europe continentale. De
nombreuses brochures sont publiées, montrant comment
recycler, réparer et entretenir les vétements pour qu'ils durent
plus longtemps, ce qui permet d'économiser les tickets. Le
programme comprend également des cours, des projections de
films et 'ouverture de centres de conseil, ot I'on enseigne des
compétences perdues, comme le reprisage. La valeureuse,
impénétrable et souvent morne poupée Mme Sew and Sew est

introduite en 1944 pour raviver la campagne. Considéré
comme patriotique, le recyclage est 3 la mode.

Les vestons de costume ont des épaules carrées et rembourrées,
de larges revers et une découpe ronde sur le bord inférieur avant.
Le « costume utilitaire » britannique et le « costume de la victoire »
américain, fabriqués en étoffes synthétiques, suivent 4 la lettre les
recommandations d’austérité. Pour une tenue plus décontractée,
on porte une veste de sport ou un anorak léger, en cuir ou en
daim. S’arrétant généralement 2 la taille, elle s'ouvre par une fer
meture éclair ou des boutons pression, avec des bandes élastiques
aux poignets et a la taille.

Les pantalons montent haut sur la taille pour tenir chaud dans le
dos. La braguette se ferme par des boutons, avec des boutons sup-
plémentaires pour y attacher des bretelles élastiques. Les montants
pour ceinture sont rares. Bien que les rabats soient officiellement
interdits aprés 1941,/1942, les tailleurs ont toujours tendance 4 cou-
pet les pantalons trop longs, ce qui oblige a les remonter. Couper
le tissu excédentaire est considéré comme du gichis et mal vu. On
ne porte les chemises sans col que lorsqu’on effectue un travail ma-

nuel fatigant ou lorsqu’on se repose chez soi.

Prévus pour tenir chaud, les manteaux pour hommes sont grands
et épais. Ils se ferment avec une ceinture et disposent d'un col.
On les porte généralement avec un « collier », une écharpe courte
en rayonne, en soie ou en coton. L'imperméable mackintosh est
une alternative au manteau. Il est impoli de sortir sans chapeau.
En Grande-Bretagne, les plus populaires sont le feutre et la cas-
quette plate ; en Amérique, le chapeau mou (Fedora) et le Hom-
burg. Au cours de la guerre, les bords et les rubans se sont
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raccourcis et le feutre s’est fait plus rugueux, mais les chapeaux

n'ont jamais été rationnés.

Les hommes servant dans I'armée ont leurs uniformes. Les ou-
vriers de I'industrie des deux sexes portent des blouses, souvent
par-dessus leur costume ou leur robe. Ces blouses peuvent étre
des bleus de travail, des salopertes ou de longs manteaux. Aucune
de ces tenues de travail n’est rationnée. Ce n’est pas le cas des
chaussures. Les fabricants manquant de caoutchouc et de cuir, ils
se rabattent sur d’autres matériaux comme le bois et le litge pour
les semelles, et le tissu pour le haut. Les mocassins en cuir devien-
nent de plus en plus rares au fil des années. Les bottes Wellington,
que l'on appelle des claques a cette époque, doivent étre soigneu-
sement entretenues, les remplacements étant difficiles a obtenir.
Pour ce qui est des coiffures, les variations sur la coupe militaire
anglaise « courte derriére et sur les cotés » sont les plus courantes.
Les cheveux longs sur le dessus du crine doivent étre maitrisés
par toutes sortes de lotions et de potions, comme la brillantine
ou la creme Bryl. Cette derniére est tellement associée a la RAF
que ses pilotes sont appelés, péjorativement « les gars de la créme
Bryl ». Les jeunes hommes sont généralement rasés de frais, tandis
que les militaires et les anciens militaires portent la moustache.
Seuls les marins, les vagabonds et les universitaires portent la
barbe. Le savon 4 raser n’est pas rationné, afin que les hommes
puissent conserver une pilosité socialement acceptable. Enfin,
s'ils trouvent des lames de rasoir, qui sont rares dans la Grande-
Bretagne de 1942.

SE L s

L.e chic des raids aériens

En dehors du rationnement, la guerre a eu des effets étranges
sur la mode. Les femmes ont une nouvelle tenue dans leur
panoplie : le costume d'abri (ou de sirene). Cette combinaison,
fréquemment pourvue d'une capuche, s'enfile rapidement dans
le cas d’un raid aérien. Avant la guerre, les hommes dormaient
en robe de chambre longue. Majs avec l'intensification des
bombardements, ils se mettent au pyjama, plus pudigue, tout
comme les femmes. Les masques a gaz suscitent également
des problemes de style, notamment pour les hommes portant
une barbe. La bande de serrage centrale est a l'origine d'une
coiffure involontaire chez les femmes : « I'épi de masque ». Les
lunettes ont également dd étre revues pour éviter que leurs
branches ne provoquent des fuites. La soie de parachute,
venue surtout des mines allemandes, sert a réaliser toutes
sortes d'habits, dont des sous-vétements pour femmes.

e i

La mode fé&minine

Durant les années d’avant-guerre, le style militaire est populaire,
avec notamment des vestes d’uniforme, des boutons en cuivre et
des épauletres. Les épaules larges et Ia taille fine sont 4 I'ordre du
jour. Au début du conflit, il est trés rare et franchement choquant
de voir une femme en pantalon. Cela change rapidement avec
Paccés au travail et la disparition du nylon. Les pantalons pour
femme se ferment sur le coté, avec des boutons. En dehors du tra-
vail, ils sont souvent portés avec un pull quelconque. Les jupes
descendent juste en dessous du genou, généralement avec un seul
pli pour économiser le tissu. Les jupes et hauts séparés gagnent
en popularité sur les robes, puisqu’on peut les porter séparément
pour varier les tenues. Les habits de tous les jours sont décorés
d'accessoires pour apporter une rouche personnelle. Les manches
bouffantes sont de rigueur, partout. On pille les placards des
hommes pour adapter leurs tenues ou les porter telles quelles.

La mode est dictée par deux sources : Paris et Hollywood. Apres
la chute de la France, de nombreux magasins de couture parisiens
ferment leurs portes, d’autres travaillant pour 'occupant. Paris
ne pouvant plus organiser la semaine de la mode, New York
monte une Fashion Week en 1943, qui place les couturiers amé-

ricains sous les projecteurs.

Malgré tous les efforts des nazis pour contréler la mode féminine
en Allemagne avant la guerre, la plupart des femmes continuent
a s'habiller comme elles le souhaitent, refusant d’adopter le cos-
tume traditionnel Trachtenkleidung ou les uniformes des organisa-
tions. Une fois que les pénuries de tissu frappent I'Allemagne,
méme ces services auxiliaires n’ont plus les moyens de fournir un
uniforme 4 tous leurs membres. L'appartenance au groupe n’est
visible que par un bandeau sur le bras.

Le tablier est le vétement féminin typique, du moins en Grande-
Bretagne. Porté par-dessus les habits, il les protége durant le tra-
vail. Combiné a un chile et des rouleaux, il constitue I'image
d’Epinal de la femme au foyer britannique de la classe ouvriére.
La plupart des femmes adoptent des tenues de travail lorsqu’elles
vont a 'usine ou dans les champs, qui sont 4 la fois plus pratiques
et plus chaudes. En Allemagne, le port du pantalon par une
femme en dehors du travail provoque un scandale. Il est méme
illégal dans certaines régions. Toutefois, en 1944, Heinrich
Himmler déclare que I'on ne devrait pas poursuivre les femmes
qui violent cette régle.

Comme pour les couvrechefs des hommes, les chapeaux des
femmes ne sont pas rationnés. Cest par contre le cas des chiles
en tissu. Pourtant, on en porte fréquemment au travail, pour évi-
ter de se salir les cheveux ou de les prendre dans des engrenages.
Le prix des chapeaux augmentant rapidement, le chile est égale-
ment une alternative plus économique. Les filets en crochet ou
en tricot sont aussi utiles pour maintenir des cheveux longs en
place. On peut les porter en journée ou le soir, avec un peu d’ef
fort. Les bérets sont eux aussi considérés comme élégants. Les ta-
lons des chaussures sont limités & cing centimétres en
Grande-Bretagne et deux centimétres et demi en Amérique. Les
talons compensés font leur apparition.

[




« Si Veronica Lake accepte de changer, je peux e faire aussi ! Au
moins, maintenant, je vois ol je vais... »

Chapitre 2

— Julia, New York, 1942

Les coupes de cheveux changent elles aussi 2 mesure que la guerre
progresse et que les femmes accédent & de nouvelles carrieres. Les
pénuries de shampoing et de produits cosmétiques, comme les
lotions de mise en plis, sont une raison supplémentaire pour pas-
ser a des chevelures plus pratiques, mais tout aussi élégantes.
Toutes les femmes qui peuvent se le permettre arborent une per-
manente. Les cheveux courts sont 4 la mode si 'on sert dans les

forces auxiliaires féminines.

Méme si une femme porte les cheveux longs, ils sont générale-
ment attachés durant la journée. Des célébrités sont recrutées
pour promouvoir certains styles, dont U'actrice Veronica Lake. Cé-
lebre pour sa longue chevelure couvrant un ceil, imitée par de
nombreuses femmes, le gouvernement lui demande de changer
de style pour un autre limitant les accidents en usine, le « rouleau
de la victoire », baptisé en 'honneur des manceuvres héroiques
des pilotes américains. Les coiffures Pompadour dominent au
debut de la guerre, ot les cheveux sont bouclés et relevés sur le
devant de la réte. En 1944, un style en brosse est introduit, qui se

débarrasse de ces complications.

L' agent Njall sourit en pensant

q v
en assistant au £inal de ce& solr !

ue les spectateurs allaient avolr un choe

Dans les années 1930, I'utilisation du maquillage n’est plus consi-
dérée comme particulierement vulgaire ou scabreuse, sauf dans
I'Allemagne nazie. Une femme bien apprétée utilise de la poudre,
du fond de teint, du rouge a lévres er du mascara, si elle en trouve.
Le vernis 4 ongles disparait en 1943 et le rouge 4 lévres est de plus
en plus dur a obtenir. Les raisons en sont une carence en matiére
premiére, mais également le cotit des taxes sur les produits de
luxe. Le maquillage pour jambes, acheté ou préparé soi-méme,
gagne en popularité 4 mesure que les bas se font rares et que les
femmes se mettent & porter des chaussettes. Le gouvernement en-

courage vivement ses citoyennes a prendre le plus grand soin de

leur apparence, afin de maintenir le moral de ses citoyens...

LES FEUX
DE LA RAMPE

Maintenir le moral est essentiel durant les périodes de crise na-
tionale. La radio, les journaux, les magazines et le cinéma ont tous
un rdle 4 jouer. Ils doivent 4 la fois réconforter les esprits des ci-

toyens, mais aussi les tenir informer des derniéres nouvelles.
Un pas de danse

La danse est I'un des deux passe-temps les plus populaires en
Grande-Bretagne durant la guerre. Le fox-trot, un peu trop sé-
rieux, est graduellement remplacé par des pas plus exotiques
venus des Etats-Unis, apportés par les troupes nouvellement dé-
barquées. U'une des plus populaires aupres des jeunes Américains,

puis de leurs homologues britanniques, est le Lindy Hop, qui est
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Pennsylvania 6-5000

L'un des plus célebres partisans du Big Band est Glenn Miller,
En mars 1938, Miller forme son deuxieme orchestre, avec une
section de bois plus importante, qui le mene a développer un
« son » caractéristique. En octobre 1942, espérant remonter le
moral des troupes par la musigue, il se porte volontaire pour le
service militaire. On |'assigne au Corps des spécialistes de
I'armée. Apres avoir terminé ses classes, il fonde l'orchestre des.
Forces de 'armée et de I'air, qui fait plusieurs tournées
triomphales. En décembre 1944, le major Miller s'envole en
avion de Twinwood Farm, une base de la RAF prés de Bedford,
en Angleterre. 3 destination de Paris. L'avion et ses occupants
disparaissent sans laisser de trace.

apparu en 1935. Prétendument baptisé en 'honneur de I'aviateur
Charles Lindbergh, il s’inspire des danses afro-américaines. Le
Hop parvient a conserver sa place prédominante durant toute la
guerre, malgré l'arrivée d’autres pas, comme le jitterbug: Uére du
Swing commence vers la méme époque, la musique de Big Band
atteignant 'apogée de sa popularité pendant la guerre.

En dehors de la musique instrumentale du Big Band, les chan-
sons alliées se regroupent globalement en trois catégories : les
chansons d’amour mélancoliques et romantiques, les hymnes pa-
triotiques émouvants et galvanisants, et les bizarreries légéres et
comiques. Une méme chanson est fréquemment reprise par plu-
sieurs artistes des deux cotés des 'Adantique, chaque pays ayant
ses favoris. En Amérique, Bing Crosby, les Andrews Sisters, Ella
Fitzgerald et Benny Goodman sont les noms les plus familiers.
En Grande-Bretagne, Gracie Fields, Vera Lynn, George Formby
et Joe Loss sont plus connus. Edith Piaf, Maurice Chevalier et
Tino Rossi divertissent la France occupée, tandis que Joséphine
Baker fait le guet pour les alliés.

L’Allemagne a des gotits musicaux bien plus conventionnels, du
moins officiellement. Hitler déteste le jazz. La musique sociale-
ment approuvée du Troisitme Reich comprend les ceuvres de Ri-
chard Wagner, Richard Strauss et Carl Orff. La chanteuse
suédoise Zarah Leander est appréciée par les soldats allemands.

Musique et chansons de ces années-la

1939
Kiss Me Goodnight, Sergeant Major (Arthur Askey) ; Das

Médchen unter der Laterne, ou Lili Marlene (Lale Anderson) ;
Moonlight Serenade (Glenn Miller) ; Over the Rainbow (Judy
Garland) ; Run, Rabbit Run (Flanagan and Allen) ; Strange Fruit
(Billie Holiday) ; We'll Meet Again (Vera Lynn) ; We're Gonna
Hang Out the Washing on the Siegfried Line (Flanagan and
Allen) ; Wish Me Luck as You Wave Me Goodbye (Gracie
Fields).

1940

Bless "Em All (George Formby) : In The Mood (Glenn Miller) ; A
Nightingale Sang in Berkeley Square (Vera Lynn) ; When You
Wish Upon a Star (Cliff Edwards) ; Whispering Grass (The
Inkspots) ; You Are My Sunshine (Jimmie Davies).

1941

Boogie Woogie Bugle Boy (The Andrews Sisters) ; Chattanooga
Choo Choo (Glenn Miller) ; I Don't Want to Set the World on
Fire (Horace Heidt) ; The Last Time [ Saw Paris (Tony Martin) ;
Ca sent si bon la france (Maurice Chevalier). '

1942

Douce France (Charles Trenet) ; Ich weiB, es wird einmal ein
Wunder gescheh'n (Zarah Leander) : Jitterbug Waltz (“Fats”
Waller) ; Night and Day (Frank Sinatra) ; Obey Your Air Raid
Warden (Tony Pastor) ; Tangerine (Jimmy Dorsey) ; Rosie the
Riveter (Kay Kyser) ; A String of Pearls (Glenn Miller) ; The
White Cliffs of Dover (Vera Lynn).

1943

As Time Goes By (Dooley Wilson) ; C'était une histoire d’'amour
(Edith Piaf) ; Praise the Lord and Pass the Ammunition (Kay
Kyser) ; When the Lights Go on Again (Vaughn Munroe) ; Why
Don't You Do Right 7 (Benny Goodman).

1944

Don't Fence Me In (Bing Crosby and the Andrews Sisters) ; /'
Be Seeing You (Bing Crosby) ; It Had fo Be You (Helen Forrest
and Dick Haymes) ; Straighten Up and Fly Right (Nat King
Cole).
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Films de ces années-la

Américains

The Adventures of Robin Hood (1938) ; The Dawn Patrol
(1938) ; The Hound of the Baskervilles (1939) ; Stagecoach
(1939) ; Gone with the Wind (1939) ; The Wizard of Oz
(1939) ; The Great Dictator (1940) ; The Philadelphia Story
(1940) ; Pinocchio (1940) ; The Road to Singapore (1940) ;

Citizen Kane (1941) ; The Maltese Falcon (1941) ; Casablanca
(1942) ; Cat People (1942) = | Walked with a Zombie (1943) :

Double Indemnity (1944) ; To Have and Have Not ( 1944).

Anglais

The Thirty-Nine Steps (1935) ; The Lady Vanishes (1938) : The
Four Feathers (1939) ; Goodbye. M. Chips (1940) : Let George

Do It ! (1940) ; 49th Parallel (1941) ; “Pimpernel” Smith
(1941) ; The First of the Few (1942) ; In Which We Serve

(1942) ; Went the Day Well 7(1942) ; The Life and Death of

Colonel Blimp (1943) ; We Dive at Dawn (1943) : Fanny by

Gaslight (1944) ; Henry V (1944) ; The Way Ahead (1944) ;

Brief Encounter(1945).

Frangais

Le jour se jéve (1939) ; La Regle du jeu (1939) : Moulin rouge
(1940) ; Paradis perdu (1940) ; Remorques (1941) ; ['assassin
habite au 21 (1942) ; Les Visiteurs du soir(1942) ; Le Corbeau
(1943) ; L'Eternel Retour (1943) ; Le ciel est & vous (1944) ; Les
Enfants du paradis (1945).

Allemnands

Triumph des Willens (1935) ; Der Hund von Baskerville (1936) .
Die Reise nach Tilsit (1939) : Bismarck (1940) ; fud SaB (1 940) :
Die grosse Liebe (1942) ; Minchhausen (1943) ; Titanic

(1943) ; Die Degenhardts (1944) : Die Feuerzangenbowle

(1944).

En Technicolor!

Aller au cinéma est I'autre loisir préféré de la Grande-Bretagne
en temps de guerre, avec la danse. Méme les quelques personnes
ayant eu accés au service télévisé naissant de la BBC (British
Broadcasting Corporation) avant le début de la guerre n’ont plus
rien 4 regarder maintenant qu'il est suspendu. Si les cinémas, les
thédtres et les autres salles de spectacle sont fermés en Grande-
Bretagne lors de la déclaration de guerre, elles rouvrent 4 peine
deux semaines plus tard.

Le cinéma est aussi populaire en Amérique, son audience dou-
blant entre 1940 et 1942. I’ Allemagne dispose d’une industrie ci-
nématographique bien vivante, méme si nombre de ses vedettes
ont fui vers '’Amérique pour échapper a la persécution et aux in-
terférences du gouvernement. Des cinémas mobiles apportent les
derniéres nouveautés dans les campagnes allemandes, pour y dif-

fuser le message narional socialiste.

Erant un excellent moyen de transmettre un message, les films
sont fréquemment utilisés par la propagande. Des personnages
historiques ou fictifs, comme Sherlock Holmes ou Le Saint, sont
engagés pour soutenir le moral et dénigrer I'ennemi. Les films pa-
triotiques soulignant le devoir et 'honneur des civils et des mili-

taires se font plus nombreux 4 mesure que le conflit s'intensifie.
Clest aussi le cas des films d’évasion.

Les Allemands sont particuliérement friands de comédies musi-
cales romantiques. Die grosse Liebe est le film le plus rentable ja-
mais produit par le Troisiéme Reich. En Amérique, ce sont les
films noirs et d’horreur qui prennent la téte du box-office. Méme
une fois sous le contréle allemand, I'industrie cinématographique
francaise parvient 4 réaliser des films de propagande  peine voi-
lée, comme Les Enfants du paradis.

Des personnages historiques ou fictifs,
comme Sherlock Holmes, sont engagés
pour soutenir le moral.

Cing sur cing

Sans la télévision, la plupart des gens obtiennent leurs informa-
tions de 'une des quatre sources suivantes : la rumeur, le cinéma,
les journaux ou la radio, voire, le plus souvent, d'un mélange des

quatre. La radio est également une arme importante dans la ba-

et
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Faire bouillir la marmite

Dés 1938, les Erats-Unis passent des lois interdisant de prendre
en photo, de dessiner ou de cartographier des bases militaires

sans autorisation. Le président Roosevelt étant réticent a utiliser
ses possibilités de censure, il se limite 4 exiger que les articles
\\ soient exacts et ne puissent aider 'ennemi. La censure du courrier
) et des communications aux Erats-Unis commence en décembre
; o o géne Z 1941 avec le premier Décret des pouvoirs en temps de guerre. En
s janvier 1942, le Bureau de censure présente son premier Code

pas pour me L 3

volontaire, permettant 4 la presse américaine de s'autocensurer.

i dette et co-écrit par Ted
le comique Tommy Handley en ve
g i ot homme-la (It’s That Man

dec
Kavanagh, Encore un coup i i
Again) débute sur les ondes de la BBC en juillet I939._D\ffusee
‘ déroule dans une station de

tous les quinze jours, 1a série se o o .
radio pirate. Tirant son nom d'une périphrase désignant Hitler

dans la presse populaire, elle rencontre initialement un succes
limité. mais décolle apres la déclaration de .gu_erre. Tommy se
retrouve dans le bureau des barjots du mimsteﬂre de ;
['Apgravation et des Mysteres, puis dans un hotel :?u p_ortI .e
Bave-aux-Levres. Lémission, ['une des plus populaires dela
radio britannique, est 2 l'origine d’'une multitude de
personnages et de phrases célebres.

Bien que la censure américaine soit principalement une affaire
individuelle, certains domaines sont protégés. Diffuser des bulle-
tins méréo est un sujet délicat. On craint qu'ils donnent des in-
formations stratégiques virales 4 un ennemi préparant un raid.
La moitié des violations au Code concerne le temps. Les micros-
trottoirs sont également interdits, de peur qu'ils ne servent a des

agents ennemis pour se passer des messages, méme si cela conduit

i une perte de revenus publicitaires pour les stations. De méme,
les dédicaces de chansons 4 heures fixes et les petites annonces
sont désapprouvées, puisqu’elles sont un bon moyen de commu-

nication pour des espions ennemis.

. Joseph Goebbels, ministre du Reich 2 'Education du peuple et 2

la Propagande, controle d'une main de fer la diffusion des infor-

mations en Allemagne et dans les territoires qu’elle occupe, quel

- que soit le média. Ecouter des stations de radio étrangéres ou lire

des journaux non officiels est sévérement puni. Tourefois, la

) ; . _ guerre s'éternisant, le peuple allemand ne croit plus aux fausses
taille pour le moral de la nation. La musique joyeuse, les divertis- : i i
bonnes nouvelles, ayant compris que les médias en général ne

sements et les programmes comiques sont aussi importants que ; ) . i
sont qu'un engrenage dans la machine bien huilée de la propa-

les nouvelles. Elle peut aussi éduquer. Chaque matin, la BBC .
gande hitlérienne.
passe un programme appelé « La Cuisine du front » pour aider la

population 4 tirer le meilleur parti de ses rations.

La radio sert également 4 la propagande. L'Axe et les Alliés ne
s'en priveront pas tout au long de la guerre, avec des succés divers.
En septembre 1939, Lord Haw Haw commence & émettre depuis
I'Allemagne vers la Grande-Bretagne et 'Amérique dans un pro-
gramme appelé L'Appel de 'Allemagne. Lalias est utilisé par de
nombreux annonceurs, le plus connu étant William Joyce, un fas-
ciste irlando-américain. La Grande-Bretagne diffuse ses propres
programmes de propagande, les stations radio « noires » étant gé-
rées par le Directoire de guerre politique, et en particulier Denis
Sefton Delmer. Toutefois, la BBC n’est pas impliquée dans la dif
fusion de propagande directe, afin d’éviter de compromettre sa

réputation internationale d’objectivité.

Indiscrétions

La censure de la presse n’est pas la bienvenue dans les pays décla-
rant combattre au nom de la liberté. En Grande-Bretagne, le mi-
nistére de I'Information se charge de censurer la presse dés la
déclaration de guerre. Il interdit la publication ou la diffusion de
nouvelles qui pourraient porter atteinte au moral du public. Seule
la BBC est autorisée 4 s'autocensurer et i se restreindre de com-

menter les nouvelles.

SH,. T .
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Nuances de gris

La propagande prend de nombreuses formes et agit a différents
niveaux. La propagande « blanche » est I3 plus évidente, venant
clairement du camp qui [a diffuse, La plupart des films sortis durant
la guerre sont de Ja Propagande blanche a peine voilée, visant 3
galvaniser la population. La propagande « grise » '3 pas de source
clairement identifiée, tandis que [a « noire » prétend venir d'un camp
alors qu'elle provient en réalits d'un autre. La propagande noire
cache le mensonge qu'elle souhaite répandre en Je présentant au
milieu de rumeurs, de fictions et d'une part de vérité. Certaines des
stations noires du Directoire de guerre politique sont populaires
auprés du public allemand. Méme si l'on soupcanne leur véritable
nature, leurs programmes sont intéressants et elles disent plus
souvent la vérité que les stations officielles allemandes,
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Chapitre 3
Pome, Stoeet FHome

Cette guerre est celle du peuple. €lle nous concerne tous, nous en sommes tous les soldats.
Qlors, battes-vous. Jattes-vous de toutes bos forces, et Dieu nous souriva.
— 3Le vicaire, Madame Miniber, 1942

Quelles que soient les horreurs se déroulant un peu partout dans le
monde, loin du front, la vie continue tant bien que mal. Dans les pays
occupés, les temps sont durs, méme si vous étes préts a collaborer avec
'ennemi. C'est 4 peine mieux dans les pays libres, les civils subissant

de plein fouet toutes les privations induites par 'état de guerre.

Les chronologies qui suivent détaillent les événements affectant la
vie des citoyens ordinaires de Grande-Bretagne, de France et des
Etats Unis d’Amérique. Comme celle du premier chapitre, elles

sont présentées par année et, quand c’est possible, par mois.

DEAR OLD BLIGHTY

Séparée du reste de 'Europe par la Manche, la Grande-Bretagne
est dans une situation inhabituelle et ennuyeuse au début de la
guerre, les nations continentales tombant 'une aprés 'autre face

4 la puissance militaire allemande. Bien que, techniquement, la

?

Suggestions de styles

% de scénarios

Les campagnes bas€es en Grande-Bretagne impligueront

probablement des « drames douillets », de I'espionnage, des
missions de récupération clandestines, la défense civile et des
te contre des agents ennemis ou des sectes

opérations de lut
indicibles.

derniére invasion de I'fle remonte 4 presque neuf cents ans, les
Anglais ont conscience que leur ile-forteresse n’est plus aussi im-
prenable depuis 'avénement de la guerre moderne et mécanisée.

19272

Novembre

La BBC émet ses premiers signaux radio depuis Londres.

1928

Le révérend Montague Summers publie la premiére traduction
anglaise du Malleus Maleficarum.

Frank Whittle dépose son premier brevet de moteur 4 réaction.
Son prototype est opérationnel en 1937,

931

Décembre

Avec la signature des Statuts de Westminster, I'Empire britan-
nique devient officiellement le Commonwealth. Les anciennes
colonies sont maintenant indépendantes, tout en restant sous la

souveraineté britannique.

1932

Oswald Mosley fonde I'Union britannique des Fascistes, égale-
ment appelés les Chemises noires.

2323

Le réseau électrique national est fondé par le Bureau central
d’Electricité. Toutefois, le systéme est encore instable et ne couvre
pas tout le pays.
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1936

La Grande-Bretagne entame la construction d’un réseau de sta-
tions de localisation des avions par ondes radio, en commencant
par le sud-est, puis sur toute la cote est. Aprés la chute de la France
en 1940, il est étendu a la cote ouest et a 'Irlande du Nord.

Octobre

Des ouvriers sans emploi organisent une marche de Jarrow a4 Lon-
dres pour attirer I'attention sur la situation des travailleurs du
nord-est suite a I'effondrement de 'industrie de la ville, lors de la
grande dépression.

Novembre

La chaine de télévision de la BBC commence a émettre réguliére-
ment depuis le palais Alexandre, 4 Londres, aprés des essais plus
limités en 1932. La diffusion est interrompue au début de la
guerre, en 1939.

Décembre

Le roi Edward VIIL, aussi débonnaire que populaire, abdique
aprés avoir tégné pendant seulement onze mois, le Parlement re-
fusant de reconnaitre son mariage avec une divorcée américaine,
Wallis Simpson. Son frére monte avec réticence sur le tréne bri-
tannique, sous le nom de George VL.

15927

Une force de vigies volontaires est activée dans le cadre des Pré-
cautions antiraids aériens. En Grande-Bretagne, le « Sellotape »

devient synonyme de ruban adhésif.

1938

Sir John Anderson révéle I'abri antiaérien portant son nom, of-

fert aux familles en dessous d’un certain niveau de revenus an-
nuels. La production cesse en 1941 a cause de la pénurie de
métaux. Harry Price fait revivre le Club fantdéme, une associa-
tion organisant des diners ot I'on parle de rencontres surnatu-

relles.

Mars

Fondation de la Section D du Service secrer de renseignement
britannique, chargé des activités de saborage et de propagande.
Son quartier général est situé dans I'hotel Métropole, 4 Londres.

Mai

Le Service volontaire des Femmes est fondé par Stella [saacs, mar-
quise de Reading.

Fondation du Service territorial auxiliaire. On demande aux In-
firmieres volontaires volantes d’&tre son premier corps de conduc-
trices. Le Premier ministre Neville Chamberlain prenence son
fameux discours de paix en revenant d’Allemagne ou il a signé

les accords de Munich.

Octobre
La premiére édition du magasine de photo hebdomadaire Picture

Post est publiée par Hulton Press.

1935

Se basant sur une machine 4 décoder polonaise, Alan Turing
congoit la Bombe, afin d’accélérer le cryptage des messages codés
par Enigma. Les imp6ts sur le revenu augmentent plusieurs fois

pour financer 'effort de guerre.

Auwril
Une conscription limitée est introduite pour les hommes entre

20 et 22 ans.
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Home, Sweet Home

cupant une suite voisine de celle de la section D, avec qui elle tra-

vaille de concert.

‘ ; ] ence
res 4 Shllllngs et B Décembre

I des et américaines Les premiéres troupes canadiennes arrivent en Grande-Bretagne.
emandes € )

irem i ises, @
irernent aux monnaies frangaises,
e perturbe grandement les

|e systeme anglais n'est pas décimal, ce qui
e réfugiés. La plupart sont installés sur l'ile de Man. A I'été 1942,

Le gouvernement britannique commence 4 interner les étrangers
ennemis, initialement les Allemands et les Italiens, y compris les

£] = 20 shillings (s) = 240 pence (d) ) se note la plupart des étrangers ne présentant pas de risque ont été rela-

Wik : ; i deux pence (ou tuppence ) . 3 . ) . ;
Un prix d'une livre, six shillings et B chés. Le prix de denrées de base est fixé pour éviter l'inflation et

£1 65 2d. - la tencation de profiter de la guerre.

La Section M est créée dans 1'hotel Métropole,
Eté occupant une suite voisine de celle de la section D.

I’Association des radioamateurs de Grande-Bretagne et le Service

de sécurité tadio mettent en place les Intercepteurs volontaires,

un groupe d’enthousiastes chargé d'intercepter les transmissions ] Q4 ()
ennemies en complément du réseau de stations-Y officiel. Début ; : !
Des camps de récolte pour enfants sont mis en place pour aider

de I'évacuation officieuse des femmes enceintes, des enfants, de : ; 3 A S :
les fermiers souffrant d'un probléme de main-d’ceuvre. Les ré-

leurs méres et des institutrices des grandes villes. / e W .

coltes sont exceptionnelles grice 4 un été et un automne particu-
lierement clément. Des « trekkers » dorment 4 la belle étoile en
Juin ! N B
pleine campagne, ot ils se sentent en sécurité de la menace des

Ol’l demande aux hommes entre 20 et 21 ans df: S,EHIEUiSU’&r au- . .\
£=4
bombardements. I_ES 1mpots sur 1e Tevenu augmentent encore. LE

prés des forces armées. Début des exercices de défense civile. Fon- he y : £ a1
chémage a quasiment disparu grice 4 U'effort de guerre. Forma-

dation du Corps auxiliaire féminin de I'Air Force et des Femmes . e
tion du Corps des civils.

dans les Champs.

Janvier

Juillet

Le rationnement de la nourriture commence par le bacon, le
Reformation du Service féminin de la Royal Navy (communé-

beurre et le sucre.
ment appelé les roitelettes), qui avait été dispersé a la fin de la
Premiére Guerre mondiale. I
Féurier

Début de la campagne « Les indiscrétions cotitent des vies ». For-
Aoilt

mation du Transport aérien auxiliaire, un groupe civil chargé de
Installation de la Station X a Bletchley Park, Buckinghamshire.

transporter les avions vers et depuis les aéroports, les usines et les

Le projet Observation de masse demande au peuple britannique S

de décrire leur vie quotidienne dans des journaux intimes. Le

V. T ilisé.
Corps des observateurs est mobilisé e

La viande est rationnée. Chaque citoyen britannique a mainte-

Septembre 1 S , 3
p nant son masque a gaz, qu’il doit avoir en permanence sur lui. La

ler:i ration lack-out. 2 : le Décret de service national per- B . ; ;
nstauration du blackout St 3 ORI premiére « Bombe » foncrionnelle, construite par la Compagnie

met la conscription des hommes britanniques 4gés de 18 4 41 ans B e de Mashinies sabulatoies, erappelée I « Vicatn

e, » . ) ~ .
n'étant pas exemptés du fait de leur métier. 3 : une tempéte violente est livrée a4 Bletchley Park. Les modifications ultérieures de Gor-

frappe le nord de I'Angleterre le jour ott Chamberlain fait l'annonce 3 T,
tant redoutée de l'entrée en guerre de la Grande-Bretagne. 8 : créa-
tion du ministére de la Nourriture. 29 : jour national de I'enregis-
trement pour les cartes d'identité et les livrets de rationnement.
Début de la dréle de guerre en Grande-Bretagne. Début de I'éva-

cuation d’un million et demi de personnes des grandes villes, par

Rien ne vaut une bonne tasse

peur des bombardements allemands. Des masques & gaz sont distri-

bués aux civils, mais il n’y en a pas pour tout le monde. Rationne- L . )
€5
Britanniques sont connus pour feur amour dy thé. Le ministere

de [ i g ;
‘ tInf;:nrrna?:cm peinse meme qu'une bonne tasse est le remede idéal
ontre les raids aériens. Attention. on ne parle pas des sachets de

thé, q’uzA Sont quasiment inexistants, mais de bonnes vieilles feuilles
de thé libres dans une Véritable théigre,

ment de U'essence. Le ministére de I'Air invente des stratégies de
leurre pour protéger les aéroports des bombardiers allemands, les

sites QQ et R. Reformation de 'Unité des amis ambulanciers.

Octobre
Le ministére de 'Agriculture lance la campagne « Creusez pour

la Victoire ». La Section M est créée dans 'hatel Métropole, oc-

= E
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“Wild” Jack Howard

Charles Henry George Howard, 13¢ comte de Berkshire, 20
comte de Suffolk (1906-194| ). Jeune aristocrate aventureuy, il
s'enfuit de I'Ecole navale royale pour rejoindre la marine
marchande et voyager de par le monde. A son retour, perroquet
sur I'épaule, il s'engage dans les gardes écossais. On I'en
chasse pour comportement tapageur et vulgarité. Il part pour
[Australie, puis revient et s'inscrit 3 I'université d'Edinbuirgh,
ot il est diplémé en chimie et pharmacologie. Cela ['aide a
obtenir un poste au ministére de I'lntendance, qui 'envoie a
Paris (cf. page 65). L, il achete deux gros pistolets, qu'il
baptise Genevigve et Oscar et qu'il porte toujours sur lui,

Avril

La Grande-Bretagne lance sa campagne malheureuse en Norvége.
Début du Recensement en temps de guerre ; la presse donne aux
inspecteurs a domicile le surnom de « Fureteurs de Cooper »,
d’apres le ministre actuel de I'Information, Duff Cooper, quelle

que soit 'agence pour lagquelle ils travaillent.

Mai

Suite a 'échec de la campagne norvégienne, Chamberlain démis-
sionne. Il est remplacé par Winston Churchill. Le secrétaire
d’Erat 4 la Guerre, Anthony Eden, annonce la formation des Vo-
lontaires de défense locale. U'Union britannique des Fascistes est
dissoute et ses dirigeants arrétés ; Oswald Mosley est emprisonné.
Le Comité agricole exécutif en temps de guerre commence un re-
censement des fermes anglaises, visant 4 prévoir les mesures né-
cessaires pour maintenir les réserves de nourriture de la nation.
26 : un jour de priére nationale est annoncé par le roi George VI,
4 la demande de Churchill.

Juin

Les érrangers et les apatrides, s'ils ne sont pas déja enfermés, sont
sujets a un couvre-feu. Ils doivent rester chez eux entre 22 h 30 et
6 heures du matin. Les ressortissants de pays ennemis doivent
également rendre leurs transmetteurs sans fil. Jack Howard forme
son équipe de recherche en déminage, qu’il installe dans un bu-
reau du Strand. On retire les panneaux sur les routes pour semer
la confusion chez d’éventuelles troupes d'invasion. Le gouverne-
ment interdit de faire sonner les cloches des églises, sauf en cas
d’invasion. Le Club équestre annonce l'interruption des courses
de chevaux. 18 : Churchill fait son discours « This Was Their Finest
Hour ». 30 : 'Allemagne envahit les iles anglomormandes, la seule
partie des iles britanniques 4 étre occupée durant le conflit.

Juillet

Le thé est rationné, ainsi que la margarine. Il est interdit de faire
voler des cerfs-volants et des ballons ou de lancer des feux d’arti-
fice. Les gréves deviennent illégales. Hugh Dalton forme la Direc-

tion des opérations spéciales (DOS) et déménage sur Baker Street
avec ses « [rréguliers ». Les Volontaires de défense locale sont re-

nommés la Garde populaire. Début de la bataille d’Angleterre.

Aotit

Gaspiller de la nourriture devient officiellement un crime. 13 :
la Luftwaffe tente de détruire la RAF en prélude a une invasion.
A Londres, sur Primrose Hill, des p'tits gars ayant le sens du com-
merce louent des longues vues pour que les curieux puissent ob-
server les duels aériens. 21 : Churchill fait son discours « Never in
the Field of Human Conflict ». 24 : un bombardier isolé de la Luft-

waffe lache accidentellement son chargement sur Londres.

Septembre

7 : début du Blitz de Londres, aussi appelé le Big Blitz. Deuxiéme
jour de priére nationale. 15 : fin de la bataille aérienne de Lon-
dres, qui est remplacée par un blocus maritime. Le palais de
Buckingham est bombardé alors que le roi et la reine sont pré-
sents. Conséquence inattendue, les relations tendues entre le roi
et ses sujets commencent 4 s'améliorer. Le roi crée la croix et la

médaille de George pour récompenser la bravoure civile.

Nowvembre
Coventry est bombardée au cours de 'opération Sonate au clair
de lune.

Décembre
Bristol est lourdement bombardée par la Luftwaffe. Le jour féri¢
du lendemain de Noél est annulé.

1941

Le gouvernement introduit les Semaines des armements pour
lever des fonds pour 'équipement des soldats. Il augmente 4 nou-
veau les impdts.

Mars

Le fromage, le jambon et les conserves sont rationnés. Ernest
Bevin, ministre du Travail et du Service national, annonce la Loi
de protection des métiers stratégiques, qui oblige les ouvriers qua-

lifiés 4 s’entegistrer auprés du gouvernement. Le but est de limiter

les pénuries de main-d’ceuvre engendrées par la conscription et

Entrer dans le dictionnaire

Comme de nombreuses villes industrielles, Coventry souffre de son
importance paur l'effort de guerre. En une seule nuit, elle est
pratiquement détruite par des bombes incendiaires, la Luftwaffe
tentant d'annihiler les manufactures locales. La propagande
allemande va méme inventer un nouveau verbe « Coventrieren »,
désignant |'acte de dévaster une ville par un bombardement. Ils
cesseront de I'utiliser quand la RAF et I'Air Force ameéricaine se
mettront & leur tour 3 bombarder massivement les cités allemandes

dans la deuxieme partie de la guerre.
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Home, Sweet Home

« Certes, on ne peut pas dire que ce soit les vétements les plus
flatteurs au monde, mais ils sont chauds et solides. En plus, ils ne
cofitent pas un bras et ne sont pas de |'occasion pour autant. Je
suppose gu'on fera avec, au mains pour le moment. »

— Maggie. Londres, octobre 194

le volontariat. Les abris Morrison, qu’on installe chez soi, doivent
leur nom au secrétaire de I'Intérieur Herbert Morrison. Die Zei-
tung, un journal germanophone destiné aux exilés, est publié a
Londres. Des versions raccourcies sont dispersées par avien au-
dessus de I’Allemagne par la RAF.

Awril

Les premiers cargos de nourriture organisés par le programme

Prét-Bail arrivent en Grande-Bretagne. Le Corps des observateurs

devient le Corps royal des observateurs.

Mai

Jack Howard et son équipe sont tués en désarmant « Old Faith-
ful » dans le cimetiere de bombes d’Erith Marshes, prés de Lon-
dres. Officiellement, le Blitz se termine, bien que des bombes
continuent & tomber par intermittence tout au long du conflit.

Les services de lutte contre les incendies sont nationalisés.

Juin
Les vétements, les meubles et le charbon sont ajoutés  la liste des

denrées rationnées.

Aoit

Le gouvernement prend en charge les chemins de fer du pays.

Septembre
Les vétements utilitaires sont introduits pour tenter de limiter les
pénuries de tissu (cf. page 17).

Décembre
La deuxiéme loi de Service national autorise les femmes céliba-
taires, puis mariées, dgées de 19 4 30 ans, a étre mobilisées pour

le travail de guerre. Des points de rationnement sont introduits

pour certains objets.

1942

Fondation du Comité d’Oxford contre la famine, visant 4 aider
les femmes et les enfants grecs souffrant de 'occupation alle-
mande. Les bas en nylon sont brievement disponibles en Grande-
Bretagne. Une scission chez les Femmes dans les Champs voit la
création des Femmes dans la Foréc.

Janvier

Les premiéres femmes Gl arrivent en Grande-Bretagne.

Février
Le savon est rationné. Un systéme de points complexe permet aux

familles de varier ce qu’elles achétent pour couvrir leurs besoins.

Mars
Le rationnement de l'essence s’étend au gaz et & I'électricité.

Awvril

En représailles du bombardement de la ville de Lubeck par la
RAF, la Luftwaffe entreprend les raids Baedeker contre des villes
historiques, mais sans grande importance stratégique. Leur nom
vient du guide touristique Baedeker, ot les cibles seraient choisies

selon leur nombre d’étoiles. Les raids continuent jusqu’en juin.

Juillet
Larmée de I'air américaine commence a arriver en Grande-Bre-

tagne. Les confiseries sont rationnées.

Aoiit

Rationnement des biscuits.

Octobre
Eleanor Roosevelt arrive en Grande-Breragne pour une visite de
trois semaines ot elle inspecte les troupes américaines et britan-

niques.

Chaque jour, faites une chose qui vous effraie.
— Eleanor Roesevelt
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Chapitre 3

Novembre
Le Rainbow Corner, un club réservé aux soldats américains, ouvre
& 'angle de Shaftesbury Avenue, & Londres.

1943

Institution de camps de récolte pour adultes, afin d'aider les fer
miers. Les participants effectuent deux semaines de travail payé
et les divertissements du soir sont assurés par ['Association de ser-
vice national de récréation. Introduction du catalogue de meubles
utilitaires, faisant pour I'ameublement ce que le programme avait
tenté pour les vétements. La meédaille Dickin pour bravoure ani-
male est créée par Marie Dickin, la fondatrice du Dispensaire po-

pulaire pour animaux malades.

Mars

Tommy Flowers, un ingénieur des laboratoires de recherche des
Postes, commence & travailler sur le Colossus, le premier ordina-
teur électronique programmable, qui aidera a briser Tunny, le

code Lorenz utilisé par les téléscripreurs allemands.

Avril
Un petit nombre de femmes est autorisé a rejoindre officiellement

la Garde populaire, en tant que « femmes sélectionnées ».

Décembre

Bevin Boys : 48 000 conscrits britanniques agés de 18 a 25 ans
sont envoyes sous terre plutdt que sur le front, pour lutter contre
la pénurie chronique de main-d'ceuvre dans les mines de char-

bon.

1944

Introduction du systéme de taxation « payez sur vos revenus » en
Grande-Bretagne, en raison de 'augmentation du nombre de
foyers imposables. Helen Duncan est la derniére personne 2 étre

jugée pour sorcellerie selon les lois actuelles.

Janvier

Un mois aprés son arrivée, le premier Colossus passe ses tests 4
la Station X (plus connue sous le nom de Bletchley Park). Début
du Little Blitz contre les zones industrielles, qui dure jusqu’en

mars.

Mars
Interdiction de tous les voyages 2 'étranger depuis la Grande-Bre-
tagne.

Juin
Les bombes V1, rapidement surnommées « fourmilion » par les

Anglais, commencent a pleuvoir sur Londres (opération Débarras).

Septembre

Nouveau jour de priére nationale pour le cinquigéme anniversaire
de la guerre. Les V2 tombent sur Londres. Le black-out est offi-
ciellement réduit & un « dim-out ».

Décembre
La Garde populaire est officiellement démantelée.

1945

Avril
Le black-out est enfin levé en Grande-Bretagne.

UNE EPOQUE
PAS SI BELLE

Avec l'occupation allemande, la France n’a un front que pendant
une période assez courte, entre septembre 1939 et juin 1940. Tou-
tefois, la Résistance se développe pendant toute la guerre, le pays
établissant un front interne clandestin lurtant contre 'occupant

allemand et les collaborateurs de Vichy.

1930

André Maginot, ministre de la Guerre, lance la construction
d’une ligne de défense fixe, comprenant des bunkers en béton et
des tourelles de mitrailleuses, le long de la frontiére entre la
France et I'Allemagne ainsi que 'Italie, appelées respectivement
les lignes Maginot et Alpine.

1935

Mai
Signature du traité franco-soviétique d’assistance muruelle, ayant

pour but d’encercler I'Allemagne et de contrer son pouvoir.

1839

Septembre
3 : suite 4 l'invasion de la Pologne, la France déclare la guerre &
I'Allemagne. Le Parti communiste francais est poussé a la clan-

destinité par le Premier ministre Edouard Daladier.

Octobre
Jack Howard, accompagné de sa secrétaire Beryl Morden, est en-
voyé a Paris en tant que liaison entre le ministére anglais de I'In-

tendance et son homologue francais de I'Armement.

1940

Février
Le travail des femmes est rendu obligatoire dans certaines profes-

sions et compagnies, ainsi que dans I'administration.

Suggestions de styles
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Home, Sweet Home

Mars

Daladier démissionne de son poste de Premier ministre. Il est

e, «Non par-ci, non par-la, et tu sais que les choses tournent mal
quand méme les poissons commencent & se suicider. Le hareng n'est

"o peut-étre pas mon plat préféré, mais par les temps qui courent, je

g Bl e prends tout ce qui passe. Au moins, I'envoyer ici depuis les plages

de Normandie signifie que les poissons ne sont pas morts en
vain... »

Juin
Charles de Gaulle fuit 4 Londres, ot il lance le mouvement de la — Yves, Paris, 1941
France libre. De Gaulle propose 4 Churchill une déclaration

d’union entre la France et la Grande-Bretagne. Portant des mil-

Le prix de la liberte

lions de livres de diamants et la source mondiale d’eau lourde,
Jack Howard, Beryl Morden et un groupe de scientifiques francais
fuient de Paris 2 Bordeaux, puis en Angleterre sous le nez de l'ar- Le nouveau régime impose un changement de priorité. Le

meée allemande. Aprés 'armistice, la France est divisée en une gouvernement de Pétain impute la chute du F”ays a la décadence de
|a Troisieme République. La devise « Liberté, Egalité, Fraternité » est
remplacée par « Travail, Famille, Patrie ».

zone occupée au nord et une zone libre au sud contrélée par
Vichy. Initialement, la population soutient le régime de Vichy et

Poccupation. Certains soldats francais servent méme dans des

formations SS spéciales, comme le régiment Charlemagne.

Octobre
Juillet La loi sur le travail des femmes mariées interdit aux femmes de travailler
Pétain obtient les pleins pouvoirs 4 la téte de I'Etat francais, avec €D dehors de chez elles si leur mari peut subvenir 4 leurs besoins.
Pierre Laval comme second. La marine royale britannique attaque
la flotte francaise, noramment &4 Mers el-Kébir, en Algérie, pour Novembre
éviter qu’elle ne tombe dans les mains des Allemands (opération Les mouvements de résistance naissants recoivent le soutien de la Di-
Catapulte). En conséquence, Pétain annule les relations diploma- ~ rection des opérations spéciales. Le marché noir est en plein boum.
tiques avec la Grande-Bretagne. A Londres, De Gaulle crée le Ser-
vice de renseignement (SR), qu'il renomme Bureau central de 1 9 41
renseignement et d’action (BCRA) en janvier 1942. Les Alle-

Fondation des Groupes mobiles de réserve, des unités paramili-

mands coupent les chemins de fer et les routes entre les zones 0c- 40 de la France vichyste, par le secrétaire général a la police,

cupées et libres. La France de Vichy introduit le rationnement. René Bousquet

Eté

L'un des premiers mouvements de résistance francais, le Groupe

Féurier

Le pain est rationné par Vichy.
du Musée de 'Homme, est formé par des intellectuels de gauche
liés aux musées parisiens, dans le but de défendre la culture fran- ;7
caise de l'influence allemande. L'une de leurs activités est la pu- [ o5 communistes qui soutenaient le gouvernement de Vichy se

o N e 0
blication d'un journal clandestin, Résistance. retournent contre lui aprés I'invasion de I'Union soviétique.

Aoiit Eté

Combat, originalement le Mouvement de libération national, |, Derniere Colonne, un groupe de résistants du sud, publie un
s . o "

l'un des huit plus grands mouvements de résistance, est fondé journal clandestin, Libération.

par Henri Frenay a Lyon.

- Aoiit
. Rationnement du vin dans la zone libre.

v : Septembre

Uune propos itlon lnattendue A Paris, les rations de tabac sont réduites, et les femmes n’en ont
plus du tout.

Selon le projet de De Gaulle, la Grande-Bretagne et la France
formeraient une union politique et nationale, afin d'assurer la 1942
protection et la survie des deux pays. Les tentatives du Premier
ministre Reynaud pour faire accepter cette idée au conseil des
ministres sont combattues par le maréchal Pétain a |a téte de
I'opposition. Reynaud est contraint & Ia démission et la France et la
Grande-Bretagne continuent leur route séparément, pour le meilleur

Le chocolat et le café ne sont plus disponibles du tout. Le sucre

et les confiseries sont également trés difficiles a trouver.

Juin

- pi Pétain annonce le programme Reléve, permettant aux ouvriers
et pour ;

spécialisés francais de se porter volontaires pour aller travailler
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Chapitre 3

en Allemagne en échange du retour des prisonniers de guerre
francais faits durant la bataille de France. Toutefois, trois ouvriers

doivent partir pour faire revenir un seul prisonnier.

Septembre

La loi sur le travail des femmes mariées est abrogée en raison du
mangue de main-d’ceuvre. Les femmes sont autorisées 4 s’engager
dans la police. Les filles peuvent étre mobilisées en tant qu’ou-
vrieres dés 'age de 14 ans.

Novembre

En réponse a la reddition des troupes du régime de Vichy face
aux forces alliées en Afrique du Nord, les troupes allemandes mar-
chent sur la partie de la France encore inoccupée (opération
Anton).

1943

Joseph Darnand fonde la Milice francaise, une organisation para-
militaire vichyste se consacrant 4 la lutte contre les mouvements de
résistance. Le Bureau des services stratégiques américain soutient
les opérations de la Résistance. Formation de Gallia, un réseau spé-

cialisé dans le renseignement militaire et les activités de police.

Janvier

Les Mouvements unis de la Résistance sont formés dans le sud
de la France, réunissant les trois principaux groupes que sont
Combat, Libération er les Francs-tireurs et partisans (FTP), avec
l'aide de Jean « Max » Moulin. La branche armée de I'organisation

est connue sous le nom de I'Armée secrete.

Février
La loi du Service du travail obligatoire (STQO) est appliquée, obli-
geant tous les hommes nés entre 1920 et 1922 et non-exemprés a

s'enregistrer pour partir en Allemagne. Les désertions massives

ui s'ensuivent conduisent a la formation du Maquis, bien que
q

ce terme ne soit pas employé avant le printemps 1943.

Mai

Formation du Conseil national de la Résistance 4 Paris.

Juin
Le Comité frangais de libération nationale est fondé a Alger pour
coordonner toutes les forces francaises anti-Vichy et antialle-

mandes.

Septembre

Début de la construction du canon V3 4 Mimoyecques, prés de
Calais. Il est gravement endommagé par des bombes Tallboy du-
rant un raid aérien de la RAF en juillet 1944.

Octobre
Larmée allemande commence la construction des sites de lance-

ment de V1 dans le nord de la France.

1944

Féyrier
Les lois de Vichy sur le travail obligatoire sont renforcées, permet-
tant maintenant d'envoyer des femmes en Allemagne.

Juin

La Résistance francaise assassine le ministre de la Propagande vi-
chyste, Philippe Henriot, a Paris. 10 : une partie de la 2¢ division
de SS-Panzer massacre les habitants d'Oradoursur-Glane. Ils au-
raient été informés par la Milice qu'un officier allemand y était
prisonnier, mais ils se sont trompés de village, 4 cause d’une er-
reur de nom. De Gaulle annonce la formation du gouvernement
provisoire de la République francaise. Les sites de lancement des
V1 du nord de la France sont maintenant opérationnels.

L




Puisqu
quil n'y a
mames, une campagne bas

Home, Sweet Home

Aofit

25 : Paris est enfin libérée. Pétain est arrété par les Allemands.
Les ministres de Vichy toujours en liberté fuient vers 'Allemagne,
par peur des actions toujours plus audacieuses de la Résistance,

puis rétablissent leur gouvernement 4 Sigmaringen.

Septembre
Presque toute la France a été libérée par les troupes alliées, a I'ex-

ception de quelques poches de résistance allemande.

MOM & APPLE PIE

Au début de ce qu'ils appellent « la Bonne Guerre », les Ertats-
Unis ne sont pas encore affirmés en tant que puissance mondiale.
N'ayant pas encore totalement récupéré de la Grande Dépression,
le pays ne souhaite pas étre entrainé dans un nouveau conflit eu-
ropéen. Si loin du front, ses habitants n’ont pas le méme point
de vue sur la guerre que ceux qui se trouvent aux portes d'Hitler.
Pourtant, par ailleurs, ils vivent des expériences trés semblables,

la guerre bouleversant la vie de tous les jours.

1929

Octobre

Krach de Wall Street : la chute de la bourse américaine méne 4 la
Grande Dépression, qui n'affecte pas que ' Ameérique, mais aussi
le reste du monde.

1930
Le ruban adhésif est inventé par 3M sous le nom de Scotch tape.

1938

Janvier
Franklin D. Roosevelt est le 32¢ président des Etats Unis. Dans
le cadre de son mandat, il présente le New Deal. Les Grandes

Plaines se changent en « plat de poussiére ».

Mars
Premiere diffusion des « conversations au coin du feu » de Roo-
sevelt, durant lesquelles le président explique sa politique a l'aide

d'un mélange d'anecdotes et de langage soigneusement choisi.

Suggestions de styles
de scénarlos

e ce guide ne sintéresse qu'au front d‘Eu'rope de .I'Ouest. et
pas de menace téelle d'invasion des Etats-Unis eL{x-

e en Amérique impliquera certainement
de l'infiltration de

R ——E

des enquétes de détectives, de I'espionnage.
sectes étranges et d'organisations ennemies,

clandestines de recherche et de récupération.
Japon sera traitée dans Ach

ainsi que des missions

La guerre contre le tung ! Cthulhu : Guide

du Front Pacifique.

1935

Janvier

La premiére biére en canette est vendue 4 Richmond, en Virginie,
par la Compagnie de Brassage Gottfried Krueger de Newark, dans
le New Jersey. La Brasserie Felingfoel de Llanelli, Pays de Galles,
introduit sa propre version en Grande-Bretagne 4 la fin de l'année.

Aoiit

La premiere loi de Neutralité est votée, poursuivant la politique
d’isolation du pays. Elle permet au président d’empécher l'envoi
d’armes aux pays en guerre.

1936

Charles Lindbergh fait son premier voyage en Allemagne, ou il
retournera souvent, pour constater |'état de I'aviation allemande
et de la Luftwaffe. Hermann Géring arriver a lui faire croire
qu'elle est bien plus développée et puissante qu'en réalité. Fon-
dation de la Ligue germano-allemande sur les restes du parti nazi
ameéricain, avec sa branche militaire et sa version des jeunesses
hitlériennes. En 1938, le véritable parti nazi lui demande de ne
plus utiliser de symboles nazis officiels. Le groupe se disperse en
1941, suite au bombardement de Pearl Harbor.

1937

Amelia Barhart disparait quelque part au-dessus du Pacifique,
alors qu'elle tente d'achever son tour du monde en avion en so-
litaire. Le spam, un produit alimentaire 4 base de viande, est mis
sur le marché par la compagnie Hormel Food. Il n'arrivera pas
officiellement en Angleterre avant 1941, ot il devient I'un des ali-

ments caractéristiques de la guerre.

Aodt

La troisiéme loi de Neutralité est votée, couvrant les mémes
termes que ses prédécesseurs, tout en ajoutant une clause permet
tant de commercer avec des belligérants choisis. Le dirigeable Hin-
denburg s’écrase en tentant d'atterrir a Lakehurst, dans le New
Jersey. Le teportage radio en direct d"Herbert Morrison devient
rapidement légendaire.

1938

Octobre
Dadaptation radio de La Guerre des mondes d'H.G. Wells par

Orson Welles provoque une panique générale.

1939

Larmée et la marine testent le bateau Eureka d’Andrew Higgins,
destiné au débarquement de troupes. Aprés avoir modifié sa
proue, il est intégré sous le nom de LCVP (Landing Craft, Vehicle,
Personnel, Vaisseau de débarquement de véhicules et d’individus).
Une deuxiéme version, le LCM, est ensuite développée pour les

transports meécanises.

Juin
Formation des Gardes-cotes auxiliaires, initialement appelés la

Reéserve.
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Chapitri

La liberté oy..

Septembre

I eric cominence:sn Eurcpe e banexléalarech Surnommeés « les vilains petits canards » par Roosevelt, les navires de
la liberté sont des cargos d'urgence standardisés. préfabriqués et
produits en masse, Leur construction est €conomique et rapide, le
record étant de seulement quatre jours et demi. |ls sont également
faciles a convertir pour dautres besoins. Iis ne sont toutefois pas
sans défauts, puisqu’ils sont lents et transportent moins de
marchandises que d'autres navires. Chaque bateau porte le nom
d’une personnalité américaine décédée. Un groupe peut en baptiser
un a condition de réunir deux millions de dollars en obligations de
guerre. Le Patrick Henry est nommeé d'aprés I'homme qui prononca la

neutralité. Charles Lindbergh prononce un discours a la radio

ot1 il implore ’Amérique de rester en dehors de la guerre.

L’'adaptation radio de La Guerre des mondes
d'H.G. Wells par Orson Welles provogue
une panigque générale.

1940

Introduction des bas nylon dans le commerce. Le nylon a été dé-
couvert par Wallace Carothers alors qu'il travaillait pour Du Pont
de Nemours en février 1935. Roosevelt commence a moitié offi-
cieusement a armer le pays, ce qui marque la fin de la Dépression.
Fondation du Service public civil. Le gouvernement émet des
obligations de défense ; aprés décembre 1941, il les renommera

en obligations de guerre.

Janvier

Fondation du Service volontaire des Femmes américaines.

Mai

Churchill négocie le « prét » de cinquante vieux destroyers améti-
cains en échange de bases navales aux Bermudes et dans les An-
tilles britanniques. Le Congrés ne les laisse pas partir avant

septembre.

Septembre
Vote de la loi du Service sélectif, permettant la premiére conscrip-
tion américaine en temps de paix. Fondation du premier Comité

américain, qui promeut l'isclationnisme.

Novembre
Roosevelt est réélu président des Erats-Unis pour un troisiéme

mandat historique.

Décembre
Roosevelt prononce son discours « Arsenal of Democracy », mar-
quant le début de la fin de la politique américaine d’isclation-

nisme et de non-intervention.

1941

Féurier

Fondation des Organisations des services unis, chargées de récon-
forter les troupes et de les distraire lors de leurs permissions. A
partir de novembre, I'organisation divertit également les soldats

lors de spectacles aux armées.

Mars

Le Congrés américain ratifie la loi de Prét-Bail de Roosevelt. Des
lois similaires sont ensuite votées pour la Chine (avril) et 'Union
soviétique (octobre). Les Etats-Unis, le Mexique, le Costa Rica et
le Venezuela saisissent tous les navires allemands, italiens et da-

nois présents dans leurs ports.

phrase célébre : « La liberté ou la mart ! »

Awril
Le Groenland se place sous le controle des Erats-Unis.

Mai

Création du Bureau de défense civile, chargé de coordonner aux
niveaux des Etats et fédéral les mesures de protection des popu-
lations civiles en cas de guerre. Eleanor Roosevelt développe la
branche de Participation civile de ce Bureau. Formation du Ser-
vice de guet aérien.

Juin

Tous les avoirs allemands et italiens détenus aux Etats-Unis sont
gelés. Le personnel des ambassades et des agences de voyage alle-
mandes et italiennes est expulsé. Les deux pays font de méme en
représailles. Fondation du Bureau du développement et de la re-
cherche scientifique. En plus de travailler sur la technologie de
I'armement, a partir de la fin 1943, il méne des expériences mé-

dicales sur les objecteurs de conscience du Service public civil.

Juillet
Quverture du pont du détroit de Tacoma sur le Puget Sound,
dans I'Etat de Washington. En novembre, il s'effondre, ce qui lui

vaut le surnom de « Gertie la Galopeuse ».

Septembre

Apres l'attaque de I'USS Greer par un U-Boot, Roosevelt ordonne
a tous les navires américains d’attaquer les vaisseaux allemands
et italiens menacant les convois a travers Atlantique. Clest la po-
litique « tirer les premiers ». Le Patrick Henry est le premier navire

de la liberté a sortir de Baltimore.

Octobre
’USS Reuben James est le premier navire américain a étre coulé

par un U-Boot durant le conflit.

Décembre

7 + des avions japonais bombardent Pear]l Harbor, faisant entrer
I'Amérique dans la guerre. Quatre jours plus tard, I'Allemagne et
I'Ttalie déclarent la guerre aux Etats-Unis. Formarion de la Pa-
trouille aérienne civile. En avril 1943, elle est transférée du Bu-
reau de défense civile au Département de la guerre, en tant que
force auxiliaire de 'armée de l'air. La premiére loi des pouvoirs
en temps de guerre est appliquée. Le premier Comité américain

est dissout, La Constitution et la Déclaration d’Indépendance
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sont déplacées sous bonne garde des Archives nationales jusqu’a
Fort Knox, ou elles restent jusqu’en octobre 1944.

1942

Janvier

Le rationnement commence, les pneus étant le premier objet de
la liste. La Marine établit son service de patrouille aérienne a La-
kehurst. Elle survole les convois de 'Atlantique et du Pacifique
pour repérer les sous-marins ennemis. Création du Bureau de
production en temps de guerre pour préparer les industries au
conflit, superviser I'allocation des matériaux et établir les priorités
de production. Roosevelt demande 4 la Ligue de baseball de pour-
suivre sa saison normalement. Le Bureau de censure émet son

premier code valontaire.

Féurier
Des sous-marins japonais pilonnent une raffinerie californienne,
dans l'une des rares attaques contre I’Amérique continentale.

Fondation du Service volontaire de sécurité des ports.

Mars

La deuxieme loi des Pouvoirs en temps de guerre permet I'acqui-
sition de terres & but militaire et modifie le processus de narura-
lisation. Début de l'internement en masse des Américains
d’origine japonaise. Ceux d’origine allemande ou italienne sont
étudiés au cas par cas. Le scandale de la « vente 4 'ennemi » de
caoutchouc synthétique par la société Farish/Standard Qil du
New Jersey (Exxon) fait connaitre 'homme politique Harry S.
Truman.

Awril
Les attaques des U-Boote provoguent une vaste coupure de cou-

rant sur plus de vingt kilométres de la core atlantique.

Mai
Rationnement de U'essence dans l'est de I’Ameérique. Fondation

du Corps féminin auxiliaire de 'armée.

Juin

Un décret présidentiel crée le Bureau des services stratégiques, pré-
décesseur de 'Agence centrale de renseignement (CIA), ainsi que
le Bureau Majestic, qui travaillera a ses catés, homologue de la Sec-
tion M britannique. Le Commandement des transports aériens
remplace le Commandement des convoyages (¢tabli en mai 1941).

Juillet

Fondation de la Réserve navale (ou Réserve féminine).

Septembre
Fondation du Service des Femmes-pilotes de 'armée de I'air.

Fondation du Bureau Majestic,
homologue de la Section M britannique.

Octobre

La loi sur le Revenu institue une « taxe de la victoire » de 5 % sur
tous les revenus supérieurs & 624 dollars. Jusqu'alors, la grande
majorité de la population américaine ne payait pas d'imp6t sur

le revenu. Formation de la Patrouille des plages.
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Décembre

Le café est rationné.

1943

Réactivation du pendant américain des Femmes dans les
Champs. Fondation du Corps des infirmigres cadettes.

Février
Rationnement des chaussures. Les civils ne peuvent plus acheter

que trois paires de chaussures de cuir par an.

Printemps

La Ligue américaine de baseball féminin professionnel organise
ses premiers matchs. Elle est formée pour soutenir le moral aprés
la fermeture de nombreuses équipes masculines suite a la
conscription.

Mars
Rationnement de la viande.

Avril
Le fromage, les graisses et les denrées en conserve sont ajoutés a

la liste des biens rationnés.

Juin

Les troupes fédérales arrivent & Détroit pour écraser une émeute
raciale de trois jours provoquée par la discrimination contre la
main-d’ceuvre noire migrante. En Californie, les « émeutes zoo-
ters » opposent 'armée aux jeunes latinos. Elles ne s’arrétent que
quand la mairie interdit Los Angeles aux marins, aux soldats et
aux Marines.

Octobre
Découverte de la streptomycine, une nouvelle classe d’antibio-

tique, a I'université Rutgers, dans le New Jersey.

1944

Pour la premiére fois, des troupes noires sont autorisées 4 prendre

part au combat.

Janvier
Lancement du premier navire de la Victoire, le SS United Victory.
Cette classe de vaisseau est plus grande, plus rapide et assemblée

dans des usines plus modernes que les navires de la liberté.

Mai

Fin du rationnement de la plupart des types de viande. La loi sur
I'Impét sur le Revenu individuel augmente les taxes des foyers
tout en annulant la taxe de la victoire. La plupart des gens ne s'en

rendent pas compte et continuent & la payer.

Juin
Derniére diffusion d’une « conversation au coin du feu » du pré-

sident Roosevelt.

Novembre

Le Japon envoie des bombes en ballon traverser le Pacifique
jusqu’en Ameérique. En six mois, les seules victimes sont un adulte
et cing enfants qui font exploser un engin en tentant de le récu-

pérer dans un arbre.

1945

Avril
12 : le président Roosevelt meurt aprés une longue maladie. Le
vice-président Truman devient le 33¢ président des Etats-Unis.

Phénoméne de mode

La tenue zoot, composée d'un costurme flamboyant et d'un
pantalon long et bouffant, est principalement portée par les
Jeunes Mexicains-Ameéricains fans de jazz. Souvent associés dans
la presse a la délinquance, le crime et fes gangs urbains, ils
violent également les régulations sur I'usage du tissu mises en
place en mars 1942. Dans certaines régions, ce comportement
leur vaut d'étre vus comme de mauvais patriotes. Les « émeutes
zooters » de Los Angeles s'inscrivent dans le cadre de tensions
durables entre les communautés blanches et les minorités de

Californie, les vétements servant d'excuse 3 la violence et a la
discrimination.




Au service de son pays

Chapitre 4

Qu serbice De son paps

Potre tache ne sera pas aisee. Dotre ennemi est bien entraing,
bien equipe et babitué des champs de bataille. I se battra abec feracite.
— Bivight B. Cisenbotver

En temps de guerre, il y a plus d'un moyen de servir son pays. On
peut s'engager dans 'armeée, si l'on est prét & mourir au nom de
sa nation. On peut aussi mener une guerre plus discréte, 4 base
de surveillance et de sabotage. Et, bien stir, on peut rester i lar-
riére, pour dresser les barricades et protéger son foyer. Ce chapitre
présente la structure de 'armée, des renseignements et des ser-
vices auxiliaires durant la guerre secréte. Le Guide du gardien pour
la guerre secréte A’ Achtung ! Cthulhu fournit plus de détails sur les

forces armées et les services secrets.

ENGAGEZ-VQUS !

Comme c’est trop souvent le cas, les nations alliées victorieuses
n’ont pas tiré les lecons du carnage et des impasses de la Grande
Guerre. CAllemagne, bien que dépossédée de sa puissance mili-
taire par le traité de Versailles, se dote d’une nouvelle armée entre
les mains des nazis. De plus, elle développe des stratégies adaptées
aux temps modernes. Alors que les Britanniques considérent tou-
jours les tanks comme des véhicules de soutien a I'infanterie, les
Allemands ont pris conscience de leur potentiel. Le concept de
Blitzkrieg (« guerre éclair ») exploite leur capacité a percer les lignes

ennemies.

Cette facon inédite de faire la guerre prend le reste de I'Europe
par surprise, les états-majors s’attendant a ce que les assauts alle-
mands suivent les mémes motifs que ceux de la Grande Guerre.
En France et au Benelux, les défenses statiques sont encore a 'or-

dre du jour. Mais les armées faisant face aux Alliés ont déja connu

I'épreuve du feu lors des combats acharnés de la guerre d’Espagne,
aux cotés de Franco. Elles sont habituées aux combats rapides et
dynamiques. En France, les Allemands se contentent de contour-
ner la ligne Maginor, le réseau de fortins et de tranchées longeant
la frontiére. De son c6té, la Force expéditionnaire britannique
soutenant I'armée francaise est acculée 4 la retraite, encore et en-
core, victime de l'infériorité de son équipement et de la férocité

des vétérans allemands.

Apreés la capitulation de la France, une grande partie de son
armée doit se rendre. Les Britanniques perdent presque tout leur
équipement sur les plages de Dunkerque. Si les Alligs, bientdt re-
joints par les Erats-Unis, sont en difficulté, ils parviennent a se
réarmer et 4 apprendre enfin de leurs expériences contre la nou-
velle armée allemande. Malgré les efforts des U-Boote tédant dans
I'Atlantique, des armes et du matériel atteignent les iles britan-
niques. Les Alliés se regroupent en préparation d'un retour en
Europe.

Grande-Bretagne

La Grande-Bretagne, bien qu’elle ait constaté depuis des années
le réarmement allemand, n’est pas préte a se lancer dans une
guerre. Si la marine royale reste une force efficace et puissante,
I'armée de terre est encore relativement modeste, quoique profes-
sionnelle et totalement mécanisée. Uarmée de 1'air bénéficie de
pilotes bien entrainés, d’un excellent systéme de communication
et d'un précieux réseau de radars sur les cotes sud et est. Hélas,
elle manque d’avions. Le peuple britannique soutient largement
les efforts de Neville Chamberlain pour sauver la paix. Quand les
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hostilités se déclarent, 'économie est loin d’étre sur le pied de

guerre.

Le réveil viendra du désastre de la force expéditionnaire en
France et du miracle de Dunkerque, durant lequel 200 000 sol-
dats britanniques et 140 000 frangais sont tirés des plages du
nord de la France sous le feu de la Luftwaffe. Tandis que la RAF
mene un combat désespéré contre la Luftwaffe dans le ciel du
sud de ’Angleterre et que les bombes du Blitz pleuvent sur Lon-
dres et le sud-est, le pays se prépare pour la guerre et se militarise
A une vitesse jamais vue dans une nation démoecratique.

Soutenue par I'équipement et le matériel américains, obtenus
selon les termes de la loi de Prée-Bail, et inspirée par les discours
de Winston Churchill, [a Grande-Bretagne devient la plus grande
base militaire au monde.

L’armée de terre britannique

L'armée de terre britannique s'est considérablement renforcée de-
puis le début de la guerre. Partant d'une petite force mobile de
quelgue 300 000 hommes, elle arrive en 1941 4 environ 2,2 mil-
lions de soldats. Bien que plus de 1,5 million d’hommes se por-
tent volontaires, la Grande-Bretagne introduit la conscription dés
le dé¢but de la guerre, Iétendant méme aux femmes en 1941,
quoique pas dans des roles de combat.

Bien que toujours handicapées par des stratégies trop prudentes
et méthodiques, en 1943, les formations d'infanterie britannique
sont entrainées, disciplinées et bien équipées. S'ils ne sont pas
aussi voyants ou audacieux que leurs alliés américains, les soldats
britanniques sont connus pour leur détermination et leur bra-
voure. Selon leur réputation, confirmée par I'histoire, ils n’hési-
tent pas 4 engager des forces supérieures en nombre... et a
I'emporter. Au niveau de la section, les troupes britanniques sont
équipées de fusils et de mitrailleuses légéres Bren. Elles peuvent
compter sur I'appui de Uartillerie et des blindés si nécessaire. En
tant gu'armée meécanisée, I'infanterie se déplace en camions et
en transports universels, des véhicules légers blindés équipés
d’une mitrailleuse (Bren ou Vickers) ou d'un fusil antitchar Boys,
ce qui lui permet un déploiement rapide sur le terrain.

Les cing régiments d’infanterie des Gardes a pied : les Gardes gre-
nadiers, les Gardes du ruisseau, les Gardes écossais, les Gardes ir-
landais et les Gardes gallois sont parmi les plus anciens, les plus
valeureux et les plus expérimentés de 'armée de terre. Chargés
de la protection du roi et d’autres tiches cérémonielles, les gardes
sont les unités les plus prestigieuses des forces armées britan-
niques, et certains les considérent comme son cceur historique.

Le régiment de Parachutistes représente I'évolution de l'infanterie
au cours de la Deuxieme Guerre mondiale. Surnommés les Dia-
bles rouges, la premiére action d’éclat des précurseurs des paras
est de capturer la station radar de Wiirzburg, 4 Brunebal, en
France. Le succés de cette mission démontre le potentiel d'une
troupe d'infanterie aéroportée. Le régiment de Parachutistes est
officiellement formé en 1942. Désigné pour sauter avant les autres
troupes et capturer des installations-clés, les paras sont de tous les
fronts, y compris I'Afrique du Nord, I'Italie et la Normandie, sans
oublier la tristement célébre opération Market Garden.

Bien qu’ils soient des pionniers du développement des tanks, les
Anglais commencent la guerre a la traine des Allemands en ma-
tiére de conception et de doctrine, et ne combleront jamais tout
4 fait leur retard. Au début de la guerre, la Grande-Bretagne
n’aligne que des divisions blindées, contre neuf 2 la fin du conflit.
Les blindés britanniques sont de deux types : 'appui de 'infan-
terie, concu pour avancer avec les fantassins et neutraliser les
points forts ennemis, et les tanks-croiseurs, qui agissent indépen-
damment de I'infanterie et ménent une guerre mobile contre les
tanks ennemis. Plus tard, les Britanniques développent leurs blin-
dés, adoptant le tank moyen américain en grand nombre, parti-

culiérement 'omniprésent tank Sherman.

Les Britanniques bénéficient toujours d’une artillerie significa-
tive, appuyant I'infanterie par un tir précis guidé par des observa-
teurs avancant avec elle. Impeccablement organisées, les
communications radio britanniques rendent le commandement
et la prise de décision plus efficaces, quoique 1'équipement soit

sujet aux pannes sur le terrain.

Si 'armée de terre britannique a subi des défaites majeures dans
les premiéres années de la guerre, elle a encaissé les coups et s'est

préparée a mener le combat jusqu’en Allemagne.

Surnommés les Diables rouges,
la premiére action d’éclat des prototypes des paras
est de capturer la station radar de Wirzburg.

La marine royale

Malgré les traités limitant la construction navale avant la guerre,
la marine royale est toujours la plus grande au monde, avec des
navires modernes et d’autres en construction, y compris quinze
cuirassés et croiseurs de bataille, sept porte-avions et plusieurs
centaines de croiseurs et de destroyers, plus une flotte de soixante
sous-marins. Ayant subi des grandes pertes dans les premiéres an-
nées de la guerre, la marine arrache une série de succés en coulant
les navires capitaux allemands, ce qui met un terme a la menace
de la marine de surface ennemie. La premiére mission de la ma-
rine royale est la protection du lien atlantique et la défense des
convois vulnérables contre les chasseurs silencieux que sont les

[I-Boote allemands.

La marine royale a perdu la majeure partie de ses capacités aé-
riennes aprés la Grande Guerre, lors de la création de I'armée de
l'air royale. Elle ne retrouve le controle de la branche aérienne
maritime qu'en 1937. En conséquence, ses porte-avions comme
ses avions sont dépassés, bien en deca des standards américains
et japonais. Pour autant, les vieux Swordfish jouent un réle capital
lors de l'attaque du cuirassé allemand le Bismarck, prouvant que

I'aviation marine britannique a toujours du mordant.

Les sous-marins britanniques sont engagés dans une longue ba-
taille sous I'Adlantique contre la flotte numériquement supérieure
des U-Boote. Si les sous-marins allemands se déplacent en meute
pour attaquer les convois marchands, ceux britanniques agissent

surtout seuls, lors d’opérations clandestines ou de chasses 4 leurs
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“Nos tentative:
avéraes vaines, nous decidames de 1° aborder.

pour communiguer avec la frégate s’etant

Je n'oublierai jamais ce gue nous y avons trouve..

— Lieutenant John Griffin

]

homologues ennemis. Durant la campagne d’Afrique du Nord,
les sous-marins britanniques ont I'opportunité de harceler les car-
gos de 'Axe, mais leurs cibles sont limitées comparées 4 celles des
Allemands.

L'armée de air royale

N’ayant écé officiellement formée qu’en 1918, la RAF a la chance
d’étre relativement épargnée par les doctrines et les stratégies ob-
soléetes. Bien que largement en sous-nombre durant la bataille
d’Angleterre, elle affronte et repousse les offensives incessantes
des bombardiers allemands, prélude 4 ce qui aurait été I'invasion
de la Grande-Bretagne. Au début de la guerre, ses aéronefs ont
des capacités limitées, malis ses pilotes sont parmi les meilleurs au
monde. Uintroduction du Hawker Hurricane et du Supermarine
Spitfire rend la RAF encore plus redourable.

La principale activité de la RAF est le bombardement stratégique
des moyens de production militaire allemands. Lors de ses mis-
sions nocturnes, elle développe la précision de ses bombarde-
ments. Lexemple le plus fameux est le raid contre les barrages de
mai 1943. Initialement, I'état-major de la RAF se limite a des ci-
bles militaires, mais aprés que la Luftwaffe a réduit Rotterdam en
ruines en mai 1940, il recoit I'autorisation de bombarder n’im-

porte quelle cible 4 I'est du Rhin.

La RAF abrite un large contingent de pilotes étrangers dans ses
rangs, particulierement de France et de Pologne. Lors de la chute
de leurs nations, de nombreux pilotes volent jusqu’au territoire
allié le plus proche plutét que d'étre capturés par les Allemands.
Ces hommes poursuivent ensuite le combat aux cotés de leurs ca-

marades anglais.

La RAF abrite un large contingent de pilotes
étrangers dans ses rangs, particuli&rement
de France et de Pologne.

Commandos

Les brigades de commandos sont les formations de forces spé-
ciales alliées les plus influentes de la Seconde Guerre mondiale.
Pour ainsi dire toutes les unités de forces spéciales britanniques

ultérieures dérivent des commandos.

Basés sur une idée du lieutenantcolonel Dudley Clarke, les comman-
dos sont formés 4 la demande express de Winston Churchill en 1940,
apres la débicle de Dunkerque. Son but est 4 la fois de reprendre
l'initiative aux Allemands et d’améliorer le moral de son peuple. Le
béret vert n’est pas adopté avant 1942. Avant cela, les hommes por-
tent les uniformes et les insignes de leur résiment d’origine.

Entre 1940 et 1943, les commandos sont utilisés comme des forces
d’assaut mobiles, ne restant pas sur le terrain plus de trentessix heures.
A partir de 1943, ils changent de t6le, se placant en avantgarde des
troupes de débarquement, comme lors de U'opération Torch en Tu-
nisie, de l'invasion de la Sicile ou du jour | en Normandie.

Voici quelques unités de commando remarquables :

* Commando n° 10 (Interallié) est une unité composée de res-
sortissants de pays occupés par 'Axe, y compris des juifs alle-
mands et autrichiens engagés sous un nom de guerre. Jamais
déployés ensemble, des groupes et des individus sont détachés
pour des missions spécifiques nécessitant leurs connaissances
linguistiques ou régionales.

Commando n° 30 (qui devient plus rard I'Uniré d’assaut n® 30)
est une unité de renseignement travaillant avec les postes avan-
cés du jour J. Ces officiers de la marine royale, gardés par des
commandos de marine, sont des spécialistes entrainés a recon-
naitre les technologies et les documents ennemis, a percer les
coffresforts et 4 interroger les prisonniers.

Commando n® 62 (ou Forces d'assaut d’échelle réduite), une
petite force de commandos sous le contréle de Ia Direction des
opérations spéciales (page 43), est chargé de raids de renseigne-
ment outre-Manche, ainsi que de tests de tactiques et d'équi-
pement sur le terrain.
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Etats-Unis

Quand la guerre éclate en Europe, 'armée américaine est en
pleine transition. Si elle dispose d'excellentes capacités maritimes,
I'armée de terre et les marines sont relativement réduites et dé-
passées, tandis que I'armée de 'air n'est encore qu'une branche
de celle de terre. Heureusement, si les Etats européens sont plon-
oés dans le conflit qu'ils le veuillent ou non, les EtatsUnis échap-
pent 4 la guerre pendant encore deux ans, ce qui laisse amplement
assez de temps 4 toutes les branches pour se réarmer et se préparer

a la tempéte 4 venir.

Maleré les effets dévastateurs de la Grande Dépression et le mou-
vement isolationniste régnant aux Etats-Unis, affirmant que le
pays devrait rester neutre et laisser 'Europe régler ses problemes
seule, le président Franklin D. Roosevelt signe la loi de PrécBail
en mars 1941. Ce programme permet 4 'Amérique de fournir du
matériel et des munitions aux nations alliées en Europe et en
Chine, mettant un terme a la neutralité revendiquée par les USA.
Quand, six mois plus tard, la marine japonaise lance son raid
spectaculaire sur Pearl Harbor et que ' Allemagne déclare la guerre
a ’Ameérique, suivant les termes de son traité avec le Japon, 'Axe
réveille un géant endormi. A la fin de la guerre, il possédera une
armée qui n’est dépassée en nombre que par celle de 'Union so-
viétique et sans nul doute I'une des forces armées les plus avancées

sur le plan technologique.

Armée de terre américaine

En 1939, I'armée de terre américaine comprend environ 175 000
hommes, mais elle est handicapée par un équipement obsoléte
et des officiers plus intéressés par le carriérisme politique que par
la chose militaire. Heureusement, la neutralité de la nation laisse
au nouveau chef d’état-major, le général George Marshall, le
temps de mener une rénovation rapide. En 1940, grice a4 une
conscription limitée, I'armée compte 1,4 million d’hommes, dont

les armes et les véhicules ont été grandement améliorés.

Contrairement 4 ce qui se passe dans les armées britanniques ou
francaises, en Amérique, la promotion est plus une question de
mérite personnel et de qualités de commandement que de classe
et de statut social. De plus, I'armée américaine encourage 'inno-
vation et l'initiative chez ses officiers. Malheureusement, cette cul-
ture récompense les officiers qui prennent des risques, méme au
prix de la vie de leurs hommes, plutét que ceux qui protégent la

vie de leurs troupes.

Etonnamment, les hommes engagés dans I'armée américaine
n’ont pas la méme culture que leurs alliés britanniques ou fran-
cais, étant traités comme des ressources que I'on peut transférer
d’'une unité a 'autre selon les besoins. Contrairement 4 d’autres
armeées, oll les unités brisées sont retirées du combat pour se re-
poser et se renforcer, 'armée américaine préfére insérer des sol-
dats novices dans les unités affaiblies. Hélas, cela occasionne une
perte de cohésion dans la troupe, qui a pour conséquence une
baisse du moral et de ['efficacité en combat. De plus, les nouveaux
venus n’ont pas le temps d’apprendre auprés des vétérans. Au fil

des pertes, I'expérience disparait lentement.

Ce défaut mis a part, le soldat américain est mieux entrainé et
équipé que son allié anglais, et est en meilleure santé et mieux
nourri que n'importe quel militaire au monde. La qualité de vie
et de nutrition dont disposent les Américains moyens, méme au
cours de la Grande Dépression, crée des soldats plus forts et plus

Tésistants.

Léquipement standard du soldat américain est le fusil M-1 Ga-
rand, une arme ayant une plus grande puissance de feu que les
fusils a culasse des autres armées. Toutefois, ['obligation de vider
un chargeur entier avant d’en changer est parfois contraignante,
d’autant plus quand son « ping » métallique caractéristique signale
a tous les ennemis 4 la ronde que 'arme est vide. Larmement
d’appui standard au niveau de I'escouade est le fusil automatique
Browning (BAR), une arme puissante, mais limitée, a la fois en
termes de capacité en munitions et de cadence de tir, surtout en
comparaison du M(G34 allemand. Heureusement, vu 'abondance
de ressources, la plupart des escouades disposent de plusieurs

BAR, ce qui compense sa faiblesse.

Si la majorité des unités de 'armée de terre américaine ont un
comportement exemplaire durant la guerre, quelques-unes méri-
tent d’étre mentionnées.

Premiére Force de service spécial

Aussi appelée les Diables noirs, la Premiére Force de service spé-
cial (PFSS) est créée en 1942 en tant que spécialiste de la guerre
hivernale pour harceler les troupes allemandes en Norvege. Tou-
tefois, les nécessités opérationnelles ayant changé, elle est d’abord
déployée en Italie en 1943 et 1944, avant d’étre transférée dans
le sud de la France. Elle est dispersée fin 1944.

Formée de volontaires spécialement recrutés pour leurs compé-
tences de survie en pleine nature, la PFSS est une unité unique,
puisque réunissant des soldats américains et canadiens. Les deux
mille hommes sont sous les ordres du colonel Robert T. Frede-
rick, ce qui leur vaut un autre surnom : « les Fonceurs de Freddy ».
Avant suivi les entrainements des commandos, des montagnards
et des parachutistes, les hommes de la PFSS utilisent des uni-
formes, des rations, un équipement et des armes uniques, ainsi
qu’une hiérarchie homogénéisée. Leur surnom viendraic d’une
référence a leurs visages noircis découverte dans le journal intime

d’un officier allemand.

Aéroportée américaine

Un colonel américain, Billy Mitchell, est le premier stratége a sug-
gérer I'insertion de troupes d’assaut par parachute. LURSS est la
premiére A tester le concept, et 'Allemagne nazie la premiére a
I'employer en combat lors de sa spectaculaire invasion de la Créte.
Les unités aéroportées américaines les plus célebres sont les 82¢
et 101* divisions, cetre derniére étant aussi connue sous le surnom

d’Aigles hurleurs.

Rangers de 'armée américaine
Formés en 1942, les rangers sont I'équivalent américain des com-
mandos. Le 1¢ bataillon de rangers fait son baptéme du feu lors
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du raid sur Dieppe de 1942, deux mois aprés sa création. Il est
alors transféré en Afrique du Nord, ot il joue un réle capital dans
les campagnes d’Algérie et de Tunisie, menant des assauts de nuit

et derriere les lignes.

Les 3¢ et 4° Bataillons de rangers sont créés a partir du 1. Sur-
nommés les Rangers de Darby, ils sont envoyés en Sicile, puis en
Italie en 1943. Les trois bataillons sont décimés lors des combats
de la bataille de Cisterna, au début 1944.

Les 2¢ et 5° Bataillons de rangers sont constitués aux Etats-Unis,

avant de participer au débarquement en Normandie en juin 1944.
Ils prennent respectivement une batterie cotiére a la Pointe-du-
Hoc et ménent la percée sur la plage Omaha. Les deux bataillons
traversent la France, la Belgique et 'Allemagne les armes a la
main, jusqu’en 1945. Rattachés a des unités de cavalerie, ils sont
utilisés pour l'infiltration, la traversée des cours d’eau et la capture

de carrefours et de campements de prisonniers.

Marine américaine

La marine américaine a déja une bonne raille en 1939, compre-
nant quinze cuirassés, cing porte-avions et trente-sept croiseurs.
Létat-major ayant toujours pensé que la principale menace serait
le Japon, la marine américaine rivalise avec la japonaise en exper-

tise et en technologie maritime.

Apres l'attaque surprise sur Pearl Harbor, durant laquelle dix-huit
navires de guerre sont détruits et plus de 2 400 hommes perdent
la vie, la marine lance un programme d’urgence de construction
navale, commandant des douzaines de nouveaux vaisseaux, dont
seize grands et neuf perits porte-avions. A la fin de la guerre, la
marine américaine posséde plus de bateaux que tous les autres

combattants réunis, y compris la marine royale britannique.

Une grande partie des activités de la marine américaine se concen-
tre sur le Pacifique, ou elle méne une longue série de bartailles
contre la formidable marine impériale et soutient les Marines
dans leur campagne de libération des iles occupées par les Japo-
nais. Dans I’Atlantique, la marine américaine agit conjointement
avec les Britanniques pour garder les routes commerciales ou-
vertes et défendre les convois de la menace permanente des U-

Boote allemands.

Comme les Japonais, la marine américaine concentre ses flottes
autour de ses porte-avions, et s’appuie sur leurs aéronefs, a ['aide
de bombardements en piqué et de lancers de torpilles. Plusieurs
batailles-clés du Pacifique opposent les flottes aériennes des porte-
avions américains et japonais (cf. Le Guide du front pacifique d’Ach-
tung ! Cthulhu pour plus de dérails).

La part de la flotte de sous-marins dans la marine américaine est
de moins de deux pour cent, pourtant elle est responsable de plus
de trente pour cent des pertes navales japonaises, dont huit porte-
avions. Elle contribue 4 'isolation de 1'économie japonaise des
importations étrangéres, mais & un coft terrible. La marine perd
plus de cinquante sous-marins et 3 500 hommes dans la bataille

sous les ondes.

Force aérienne de 'armée américaine

Contrairement 4 leurs homologues britanniques, les militaires
américains n’ont pas de force aérienne indépendante durant la
Deuxiéeme Guerre mondiale. L'aviation dépend de la Force aé-
rienne de 'armée de terre ou, dans le cas de 'aviation navale, de
la marine. Toutefois, suite 4 une directive de Roosevelt, la Force
aérienne connait un grand programme d’expansion en 1939.
Quand I'’Amérique entre en guerre en Europe, elle apporte avec
elle un grand nombre de bombardiers et de chasseurs, couplés &
un réseau de logistique global capable de soutenir et d’entretenir
une telle force de combat.

Si la RAF s'est fait une spécialité des bombardements nocturnes,
la Force aérienne américaine a une politique de raids aériens pré-
cis, créant le cauchemar d’un bombardement « 24 heures sur 24 ».
Vers la fin de la guerre, il s'étend des cibles militaires 4 'oblitéra-
tion des villes allemandes.

Malgré les lourds armements défensifs des bombardiers B-17 et B-24,
les premiers raids subissent des pertes terribles. I'absence d'escorte
de chasseurs laisse les énormes formations de bombardiers vulnéra-
bles aux pilotes d’élite de la Luftwaffe encore intacte. Toutefois, I'in-
troduction d’avions comme le P-51 Mustang assure une meilleure
protection. Vers la fin de la guerre, quand la Luftwaffe n’est plus une

menace, les raids quotidiens se font dans une relative impunité.

Comme le reste des Etats-Unis 4 cette période, la Force aérienne
est sujette & la ségrégation raciale. La plupart des soldats afro-amé-
ricains ne peuvent accéder aux postes de combat. Toutefois, plu-
sieurs escadrons des Forces aériennes sont composés d’aviateurs
noirs, y compris le 332¢ groupe de Chasseurs (les « Queues
rouges ») et le 99° escadron de Chasseurs, qui gagne trois citations

durant la guerre.

France

En 1939, 'armée francaise compte 900 000 soldats réguliers et
des millions d'autres en réserve. Ayant une frontiére en commun
avec I’Allemagne et des souvenirs encore frais de la Grande
Guerre, la France commence son réarmement dés 1936. A la
veille de la guerre, 'armée francaise est considérée comme I'une
des plus fortes au monde. Malheureusement, la pensée militaire
francaise stagne depuis des décennies, les premieres divisions blin-
dées francaises n’ayant été formées qu’au début de la guerre et la

défense restant la stratégie dominante.

Les Frangais font confiance  la ligne Maginot, un réseau de for-
tifications s’étendant le long de la frontiére, du Luxembourg a la
Suisse, pour les protéger contre une agression allemande. Com-
posée de trois lignes fortifiées interdépendantes contenant des
fortins anti-tank, des emplacements de mitrailleuses et des posi-
tions d’artillerie, c'est une formidable barriere. Hélas, elle s’avé-
rera inutile, puisque 'armée allemande passera par la forét des

Ardennes, contournant totalement la ligne.

Bien que les soldats francais se battent avec une grande bravoure

contre les envahisseurs allemands, I'absence de commandement
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fort les force 4 battre en retraite. Si environ 140 000 soldats fran-
cais sont évacués de Dunkerque, la majorité retourne en France
aprés quelques semaines de repos, pour rejoindre les milliers de
prisonniers de guerre entre les mains allemandes, menant a la fin
de I'armée de la république francaise en 1940. Lévacuation elle-
méme ne réussit « miraculeusement » que grice au sacrifice des
35 000 soldats francais de I'arriére-garde, qui se battent jusqu’a

ce que les derniers bateaux aient quitté la plage.

Des soldats ayant pu s'échapper de la plage de Dunkerque, envi-
ron trois mille restent en Grande-Bretagne, ot ils rejoignent I'ar-
mée de la France libre de Charles de Gaulle. A la fin 1940, elle
passe a 7 000 hommes, principalement grice a des renforts venus
des colonies frangaises en Afrique du Nord. La guerre commen-
cant a tourner en défaveur de 'Allemagne, le nombre de volon-
taires augmente régulierement. Des unités de la France libre sont
intégrées au débarquement en Normandie. Initialement, leur role
est limité & une poignée de pilotes volant avec la RAF, mais au fil
de la guerre, 'armée de la France libre compte jusqu’a dix-neuf
divisions, dont plusieurs blindées.

Aprés la chute de la France, les Britanniques s’inquiétent que la
flotte francaise, dont une grande partie n'était pas dans les ports
au moment de la capitulation, ne tombe entre les mains des Al-
lemands et ne soit ensuite employée pour attaquer la Grande-Bre-
tagne. Les navires francais recoivent un ultimatum : soit ils
rejoignent les Alliés, soit ils restent neutres. Quand l'ultimatum
est rejeté, les Britanniques lancent un assaut contre les vaisseaux
francais dans le port algérien de Mers el-Kébir. Plus de 1 300 ma-
rins francais trouvent la mort, un cuirassé est coulé et cing autres
navires sont endommageés. Cette attaque, bien que nécessaire, en-

venime les relations entre les deux alliés.

Allemagne

Suite 4 la défaite de 'Allemagne dans la Grande Guerre et aux
restrictions que lui impose le traité de Versailles, 'armée alle-
mande est grandement réduite durant I'Entre-deux-guerres. L'ar-
meée, la Reichswehr, est limitée 4 100 000 hommes et la marine a
seulement 15 000 hommes sur une flotte nettement limitée, com-
posée de six cuirassés, six croiseurs et aucun sous-marin. Les
avions armés, les tanks et les véhicules blindés sont interdits, ainsi
que la production de mitrailleuses, de fusils et d’autres munitions

de guerre.

Suite 4 'accession au pouvoir d’Adolf Hitler, ' Allemagne affiche
un dédain grandissant pour les termes du traité et entame un réar-
mement concerté. LAllemagne en profite pour abandonner les
doctrines militaires obsolétes existant encore chez les alliés, pour
mieux développer de nouvelles stratégies et ractiques plus adap-
tées 4 une machine de guerre moderne. Ces nouvelles doctrines
sont testées durant la guerre civile espagnole, les Allemands four-
nissant un soutien aux fascistes de Franco. Elles font la preuve de
leur efficacité, tandis que les troupes allemandes acquiérent une
expérience qui leur sera précieuse durant les premiers faits

d’armes de la guerre.

La Wehrmacht

Formée en 1935 sur les ruines de la Reichswehr, la force de dé-
fense de I'Allemagne, la Wehrmacht, se développe rapidement
grice a l'introduction de la conscription. Bien que la propagande
allemande la montre souvent comme une armée mécanisée rou-
lant & toute allure & travers I'Europe, en réalité, au début de la

guerre, seuls dix pour cent environ des unités d'infanterie sont
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équipées de transports motorisés. Le reste se déplace a pied, ou
parfois 4 vélo. Plus tard, les forces mécanisées s’éléveront & cin-
quante pour cent, mais la guerre de position sur le front et la
dévastation des moyens industriels allemands par les bombarde-

ments alliés géne considérablement les transports.

Si les unités centrales de la Wehrmacht sont bien équipées, des
pénuries industrielles obligent souvent d’autres unités a recevoir
un équipement ancien. Quel que soit le statut de leur ravitaille-
ment, les soldats allemands sont en général bien entrainés et trés
motivés au début de la guerre. Sur le terrain, ils osent des tac-
tiques agressives. Les officiers ont une certaine liberté dans la
facon dont ils accomplissent leurs abjectifs, plutdt que d’étre obli-
gés de suivre des ordres 4 la lettre. Plus tard dans la guerre, le suc-
cés ne leur souriant plus, les dissensions politiques et les sanctions
injustes effritent le moral des troupes. Toutefois, les soldats alle-
mands se battent bec et ongles pour défendre ’Allemagne contre
I'Armée rouge soviétique, préférant mourir plutdr que de céder

du terrain.

On imagine souvent, 4 tort, I'armée allemande et ses centaines
de chars invincibles défongant les formations ennemies. En réa-
lit¢, au début de la guerre, les tanks allemands, §'ils sont de
conception plus récente, ne sont pas plus efficaces que les véhi-
cules blindés alliés. La tactique de la Blitzkrieg, qui consiste 4 per-
cer les lignes ennemies avec force et rapidité, fonctionne grice a
I'intégration des blindés, de 'infanterie et de l'appui de l'artillerie,
plutdt que par la seule force des tanks. L' Allemagne ne déploiera
des tanks plus avancés sur le terrain, particulierement le Panthére
et le Tigre, qu’aprés avoir subi des pertes significatives contre des
blindés russes supérieurs aux leurs. Bien qu’éprouvant des pro-
blemes de ravitaillement et de réparation, les blindés allemands
sont universellement craints par les troupes ennemies. On ne les

prend jamais a la légére.

Lartillerie allemande, comme son homologue britannique, se ca-
ractérise par des armes lourdes de gros calibre, et est déployée aux
niveaux de la division et du corps d’armée pour des tirs de bar-
rage. Les progrés allemands en matiére de fusées ménent au dé
veloppement d’armes telles que le lance-roquettes multiple
Nebelwerfer, qui conjugue la puissance destructrice et I'impact
psychologique du bruit assourdissant des roquettes. Une arme no-
table dans l'artillerie allemande est son fameux canon de 88 mm.
Originellement concu comme une arme antiaérienne, il a la par-
ticularité unique de pouvoir &tre monté sur un avion d’attaque
horizontal. Cela lui permet d’étre déployé comme une arme an-
titank avec un succeés étonnant. Au final, quand les Allemands
développent le Tigre, ils choisissent le 88 mm comme arme prin-
cipale. Comme le mécanisme de chargement est trop imposant,

il est décalé sur le coté, a U'intérieur de la tourelle exigug.

La Luftwaffe

Laviation militaire allemande a cessé d’exister aprés la Grande
Guerre. Elle se reforme peu aprés la prise de pouvoir d'Hitler,
sous le commandement général d’'Hermann Géring, un pilote

d’élite arrogant de la guerre précédente. Durant les premiéres

années, Géring ne s'implique pas directement dans le dévelop-
pement de la Lufrwaffe, bien que son influence politique garan-
tisse que ses membres aient une idéologie nazie bien plus
marquée que les autres branches de I'armée, 4 'exception des
Waffen-SS.

La Luftwaffe, contrairement a l'aviation britannique et améri-
caine, accorde peu d’intérét au bombardement stratégique, em-
ployant principalement des bombardiers moyens durant la
bataille d’Angleterre et le Blitz. Bien qu’elle dévaste tout le sud-
est de 'Angleterre, sa force n’est rien comparée aux raids massifs
menés par la RAF et la Force aérienne avec leurs escadrons de
bombardiers lourds. Toutefois, la technologie aéronautique alle-
mande est I'une des meilleures au monde, ayant créé des avions
comme le chasseur Messerschmitt Bf109, qui s'oppose aux Spit-
fires et aux Hurricanes de la RAF dans des duels a mort, ou
comme le hombardier en piqué Junker Ju-87, aussi appelé Sturz-
kampfbomber, ou Stuka.

Les Alliés ont échappé de peu a plusieurs défaites terribles grice
a l'arrogance de Géring, qui croit aveuglément 4 la supériorité de
son aviation. Alors que la Force expéditionnaire britannique bat
en retraite vers les plages de Dunkerque, Géring insiste pour que
la Luftwaffe pousse les alliés a la mer, empéchant le déploiement
de la Wehrmacht, qui aurait probablement annihilé les troupes
anglaises. De méme, 'échec de la Luftwaffe a détruire la RAF du-
rant la bataille d’ Angleterre fait tourner court les plans d'invasion

allemands.

Les Alliés ont échapeé de peu a plusieurs défaites
terribles grace a 1’arrogance de GSring.

La Kriegsmarine

La marine allemande, drastiquement limitée en taille apres la
Grande Guerre, connait un programme massif de réarmement et
d’expansion juste avant la Deuxiéme Guerre mondiale. Comme
les Britanniques, les Allemands concoivent encore la guerre na-
vale comme une affaire de grands cuirassés. Toutefois, a I'aube

de la guerre, seuls vingt pour cent des navires prévus sont achevés.

Aprés quelques succés initiaux, la Kriegsmarine subit des pertes

importantes durant la bataille de Norvege. Un effort concerté de
la marine royale britannique pour neutraliser les cuirassés alle-
mands a pour conséquence de limiter la flotte 4 un réle d’artille-
rie de soutien le long de la cote baltique pour le reste de la guerre.
Sila marine de surface allemande ne réalise pas son potentiel, on
ne peut pas dire de méme des U-Boote. Grice 4 leur surnombre,
ils peuvent se déplacer en meute, chassant les convois commer
ciaux qui traversent 'Atlantique pour apporter des matériaux et
des denrées bienvenus 4 la Grande-Bretagne et 4 'Union sovié-
tique. La reddition de la France augmente d’autant le danger. En
effet, les Allemands construisent des ports renforcés le long de la
cote atlantique francaise, ce qui augmente la portée des meutes.
Ces nouvelles bases, combinées avec un réseau de navires (et
méme de sous-marins) de ravitaillement, signifient que les flottes

d’'U-Boote restent un danger constant tout au long de la guerre.
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Chapitre 4

LES MURS
ONT DES OREILLES

Au début de la Seconde Guerre mondiale, le grand jeu de l'es-
pionnage est depuis longtemps passé a I'age adulre. Toutes les na-
tions de 'échiquier mondial y participent, qu’elles soient ou non
directement impliquées dans le conflit. Voici un survol des diffé-
rentes agences de renseignement employées par les Allemands et

les Alliés.

Renseignements
britannigques

Il ne fait aucun doute que les Anglais emploient I'espionnage de-
puis longtemps, pour appuyer leurs buts politiques, militaires et
méme économiques. Le réseau d’'agents intérieurs et extérieurs
de Sir Francis Walsingham, a I'époque élisabéthaine, en est 'un
des premiers exemples. Au fil des siécles, ces activités se poursui-
virent sur une base informelle, les diplomates et les attachés mi-
litaires étant ses principaux agents. L'activité se limitait aux

peériodes d’hostilités déclarées.

En 1909, le Bureau de la guerre autorise la formation du Bureau
des services secrets, afin de coordonner le réle grandissant de la
communauté du renseignement. Organisés en multiples départe-
ments, identifiés par le préfixe MI (pour military intelligence ou
« renseignement militaire ») suivi d'un chiffre, les hommes (et en-
suite les femmes) des services secrets, issus des rangs de 'armée
de terre, de la marine et de la police métropolitaine, servent avec
mérite durant la Grande Guerre. Alors que plusieurs départe-
ments des services secrets sont dissous dans 'Entre-deux-guerres,
le Service secret de renseignement (MI6) et le Service de sécurité
(MI5) poursuivent leur travail. La liste suivante souligne quelques-
uns des dix-neuf départements officiels actifs durant la Seconde
Guerre mondiale. Pour plus de détails sur les autres, consultez le
chapitre « Uautre Guerre Secréte », dans Le Guide de la guerre secréte
pour le Gardien d’Achtung ! Cthulhu.

s MI5 : Service de sécurité, responsable de la sécurité interne et
du contre-espionnage.

* MI6 : Service secret de renseignement, dont la juridiction
s'étend a la collecte de renseignements a I'étranger.

e MIS8 : Service de sécurité radio, responsable de la surveillance
et de 'analyse des transmissions radio ennemies.

* MIO9 : Département de fuite et d’évasion, chargé d’organiser et
d'aider les prisonniers de guerre a s’enfuir.

* MI17 : Secrétariat fournissant un soutien administratif aux au-

tres départements.

Le spectre de la guerre planant sur I'Europe et les efforts de paix
ne menant a rien, de nouveaux départements de renseignement
sont mis en place, visant spécifiquement 4 lutter contre les agres-
sions allemandes. Les activités du premier d’entre eux, la maison

Electra, sont considérées comme indignes d'un gentilhomme par

le Bureau des affaires étrangéres, alors méme qu'il en est a 'ori-
gine. Chargée a partir de 1938 de la création et la diffusion de

propagande, la maison Electra est un échec de ce point de vue.

La section D, la branche de sabotage et de propagande interne
aux services secrets, est créée peu apres la maison Electra. Avec la
section de guérilla du MIR, les trois départements doivent se
contenter d'un financement minimal et d’un support officiel
ténu. De plus, elles s'opposent fréquemment, la section D et la
maison Electra menant des missions de propagande redondantes.
Les résultats de ces agences sont mirtigés, et les premiéres missions
de sabotage de la section D se soldent réguliérement par des
échecs. Le MR a plus de succes, étant I'un des piliers de la créa-
tion des compagnies indépendantes qui formeront la base des
commandos et de I'entrainement des unités auxiliaires, 'armée

britannique de résistance secréte.

Vers la fin 1939, ayant réalisé que certaines opérations sortent du
domaine de compétence des services de renseignement et d’es-
pionnage classiques, le gouvernement méne une réflexion qui
conduit a la fondation de la Section M, une organisation-sceur
de la section D, chargée d’enquéter et de lutter contre les groupes
occultes et mystiques allemands. Projet multinational dés le dé-
part, la Section M est appuyée par sa propre unité de service spé-
cial, surnommeée les commandos Badger, d’aprés leur chef, le
capitaine Eric « Badger » Harris. Pour plus d’informations sur la
Section M, consultez le chapitre « Les sociétés occultes et se-
cretes », dans Le Guide de la guerre secréte pour le Gardien d’ Achtung !
Cthulhu.

Aprés la capitulation francaise, en juillet 1940, Churchill de-
mande I'établissement d'une organisation de sabotage unique
avec comme mission de « mettre le feu & 'Europe ». La section
D, la maison Electra et le ML-R fusionnent pour donner naissance
4 la Direction des opérations spéciales (DOS). Seules la Section
M et 'unité de recherche du MI-R restent indépendantes. Les in-
venreurs de ce deuxiéme groupe formeront ensuite ce que 'on

appellera le « magasin de jouets de Churchill », le MD1.

Initialement, la DOS, aussi appelée les Irréguliers de Baker Street,
en raison de 'emplacement de ses nouveaux quartiers-généraux,

est organisée en trois sections : OS1 (propagande), OS2 (opéra-

Des jouets pour adultes

du ministere de la Défense | (MD1), il existe aussi le

En dehors :
I'amirauté de développement des armes diverses,

Département de
plus connu sous son s
deux chargés de concevoir I'ar
régulieres et irrégulieres.

mement des forces britanniques

urnom de Siffleurs et Capoteurs. Ils sont tous
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tions actives) et OS3 (planification). Toutefois, 'OS3 est rapide-
ment absorbé par 'OS2, tandis que 'OS1 devient la Direction
de la guerre politique au cours de 'année. Le but principal de la
DOS est le sabotage et la subversion de effort de guerre alle-
mand. Elle vise le réseau ferré, les cibles industrielles et 'infra-
structure militaire nazie afin d’en ralentir les activités. Vu les
paysages politiques souvent complexes des pays ou elle travaille,
la DOS instaure plusieurs sections par pays, afin d'assurer leur
coordination. La France en compte six i elle seule.

Bien que la DOS ait peu d’agents dans les territoires occupés lors
de sa fondation, elle dispose rapidement d’un solide réseau d’es-
pions, d’informarteurs et de saboteurs dans toute I'Europe. Lor-
ganisation est également moins sujette aux problémes provoqués
par un recrutement limité au cercle des camarades de 1'école pu-
blique, qui handicape le renseignement militaire. Les candidats
proviennent de toutes les strates de la société britannique, y com-
pris la fraternité criminelle. C'est également 'une des rares
branches de 'armée britannique acceptant d’envoyer les femmes
sur le terrain. Chaque nouvelle recrue suit un lourd programme
d'entrainement, couvrant des styles de combat de toutes sortes,
les facons d’éviter 'ennemi sur le terrain, les techniques de dé-
molition et de sabotage, ['utilisation d’une radio et de la erypto-

graphie et, point vital, le saut en parachure.

Les forces armées

Pour ajouter 4 la confusion, I'armée britannique entretient ses
propres services de renseignement, séparés de ceux des départe-
ments MI. Le Corps de renseignement de 'armée (CRA), formé
au tout début de la Premiére Guerre mondiale, en 1914, est en-
suite dispersé en 1929, puis réactivé en juillet 1940. Si la DOS
méne une guerre sale en Europe occupée, les hommes du CRA
soutiennent I'armée de terre britannique via leurs unités d’inter-
prétes, d’analystes d’images et d’interception de signaux. Avec les
autres branches de renseignement militaire, le CRA a tendance
a regarder de haut ses collégues de la DOS. Durant toute la
guerre, il est réticent 4 partager ses informations. Pourtant, de
nombreux agents du CRA se joignent aux opérations spéciales
de la DOS, principalement en Europe et en Extréme-Orient. En-
viron quarante pour cent du personnel militaire de la station X

appartiennent au CRA.

Comme son nom l'indique, le Corps de tenseignement soutient
'armée aux niveaux stratégique et tactique. Pour le premier, son
analyse ef son interprétation des photos sont un outil précieux
pour identifier, entre autres, les stations radars, cu pour repérer
les sites de lancement de V1. Pour le second niveau, le CRA
conserve une flotte de véhicules appelés par euphémisme des « pa-
lais & gin », remplis d’équipements de détection radio permettant

d’intercepter et de localiser les transmetteurs ennemis.

La Division de renseignements navals (DRN), initialement fondée
en tant que Comité de renseignement étranger en 1882, est aussi
appelée la « salle 39 » en raison de son emplacement dans I’Ami-
rauté. Probablement I'un des services de renseignement britan-
niques les plus anciens, son orientation a beaucoup changé au
cours des années. Ce qui était d’abord un département essentiel-

lement administratif avec un simple vernis de renseignement se
concentre maintenant principalement sur les opérations clandes-
tines. Contrairement aux autres services, la DRN n’est pas active
au niveau tactique, se contentant de fournir des informations stra-
tégiques sur les mouvements de navires ennemis et d’analyser les
signaux adverses. Elle guide la formation de 'Unité spéciale de
renseignement en 1942, qui deviendra plus tard l'unité d’as-

saut 30 au sein des commandos.

Le plus jeune des services britanniques, la branche de renseigne-
ment de la RAF, date officiellement de 1939, bien que I'on puisse
faire remonter son origine aux débuts du service lui-méme et aux
activités de reconnaissance du Corps volant royal. Durant la Se-
conde Guerre mondiale, il prend le contréle des écoutes de signal
a la station X, tout en poursuivant son role d’analyse et d'inter-
prétation des images, travaillant dans la base de la RAF de Med-
memham, dans le Buckinghamshire, qui sera plus tard appelée
I'Unité centrale d'interprétation. Organisation sceur de Bletchley
Park, il incorporera les sections d’évaluation des dégits du com-
mandement des bombardiers et d'interprétation des photogra-
phies nocturnes de la RAF.

La baraille d’Angleterre apporte de nouvelles responsabilités. Les
agents du renseignement de la RAF se chargent de Uinterrogation
des pilotes ennemis abattus au-dessus de la Grande-Bretagne. Au
tournant de la guerre, alors que les Alliés commencent a lancer
des raids sur I'Allemagne et 'Europe occupée, le renseignement
de la RAF développe un réseau d’agents, en conjonction avec la
DOS et la résistance locale, afin d’aider les pilotes alliés abattus
a éviter d'étre capturés par les forces allemandes et 4 retourner a

bon port.

Le but principal de la DOS est le sabotage
et la subversion de 1'effort de guerre allemand (..)
afin d’en ralentir les activités.

Renseignements américains

Ce n’est qu’a la fin du XIX®™ siecle que les services de renseigne-
ment américains prennent une existence officielle avec la création
du Bureau du renseignement de la marine (BRM) et de la Divi-
sion des services de renseignement militaires (DSR), bien que des
opérations informelles aient eu lieu depuis la naissance de la na-
tion. Le BRM continue 4 fournir des renseignements glanés a tra-
vers le monde pendant la Grande Guerre et la Seconde Guerre
mondiale. Pendant ce temps, la DSR connait plusieurs réorgani-
sations, finissant par devenir le Service de renseignement mili-
taire, puis, un mois avant l'attaque japonaise sur Pearl Harbor,

I'Ecole de renseignement de la quatriéme armée.

Bureau des services stratégiques

Le président Roosevelt, inquiet du manque démontrable d’acti-
vité d’espionnage et de contre-espionnage menée par le BRM et
la DSR confie 4 William « Wild Bill » Donovan la tiche d'imagi-
ner un service central de renseignements, capable de conduire les
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opérations spéciales nécessaires si les Etats-Unis devaient entrer
en guerre. Vu la qualité de son rapport, Donovan est nommé
coordinateur de I'Information en 1941. Mi-1942, le Bureau des
services stratégiques est fondé.

Comme la DOS, son homologue britannique, le BSS se charge
d’espionnage et de sabotage, avec une mission supplémentaire de
propagande noire. Lui aussi souffre de rivalités, avec le FBI, la
DSR et le BRM, qui luttent tous pour conserver leurs domaines
existants. Cela conduit Donovan a concentrer les efforts du BSS
sur les opérations actives sur le terrain, ses agents étant présents
sur tous les fronts, ol ils travaillent souvent de concert avec la
DOS. Toutefois, les relations initiales entre les deux agences sont
souvent tendues, en raison des a priori anglais sur I'inexpérience
des agents américains et de la méfiance de ces derniers d'une dé

pendance envers leurs cousins britanniques plus inscallés.

Deux tiers des agents du BSS sont issus des officiers et des
hommes des armées de terre et de I'air. Un quart est composé de
civils possédant les compétences et les contacts nécessaires pour
des opérarions clandestines, qui recoivent un rang militaire ad
hac lors de leur recrutement. Le reste vient de la marine, des Ma-
rines et des gardes-cotes. Comme la DOS, le BSS affiche une large
part de femmes dans son contingent.

De plus, comme son cousin britannique, le BSS a une organisa-
tion sceur chargée des menaces ésotérigues venues des forces de
'Axe ou d'ennemis intérieurs. Ce groupe, connu sous le nom de
Majestic, est établi par Donovan en méme temps que le BSS, bien
qu’il en soit largement indépendant. Il a également des relations
bien moins amicales avec ses alliés européens, une grande partie
de son personnel travaillant initialement pour la Section M. Pour
plus d’informations sur Majestic, consultez le chapitre « Les so-
ciétés occultes et secrétes », dans Le Guide de la guerre secréte pour
le Gardien d’Achtung ! Cthulhu.

Le Bureau fédéral d’'investigation

Le FBI, sous l'ceil vigilant de ]. Edgar Hoover, est a la fois une unité
d’enquéte criminelle au niveau fédéral et 'agence de contre-espion-
nage des Erats-Unis. Avant le déclenchement de la guerre, le FBI
concentrait ses efforts contre le crime organisé, ainsi que sur la sé-
curité intérieure. Mais les puissances de '’Axe marchant sur 'Eu-
TOpe, ses responsabilités augmentent brusquement. A Uintérieur,
son attention se porte sur le danger potentiel des ressortissants al-
lemands, italiens et japonais. Une campagne active d'internement

des citoyens japonais se met en place aprés Pearl Harbor.

En dehors des Etats-Unis, le FBI a un role assez limité. Il a rout
de méme créé le Service spécial de renseignement pour les actions
en Amérique latine, avec pour instruction de surveiller la com-
munauté grandissante des espions allemands. Etrangement, il a
plutdt de bonnes relations avec Majestic, partageant volontiers
ses informartions, surtout dans les domaines « inhabituels ».

Renseignements allemands

Les opérations de renseignement du Troisiéme Reich suivent un
modeéle trés différent de celui de la Grande-Bretagne et de 'Ameé-

Rejoindre 1’ establishment

La Section M et Majestic ont été
d'accueil aux investigateurs, au sein de
leurs activités liges au Mythe et 2 la guerre.
ns leurs domaines, et travaillent de concert
re. Cela donne 2 des investigateurs de tous
r ensemble méme 'ils n'auraient

meilleurs da
lorsque c'est nécessai
types |'occasion de travaille
normalement pas de raison de se fréquenter.

congus pour offrir une organisation
laquelle ils puissent mener
Tous deux recrutent les
avec |'armée

rique. Si ’Abwehr, I'agence de renseignement miliraire alle-
mande, a une structure similaire 4 ses homologues alliés, le
Sicherheitsdienst (SD) et la police secréte de la Gestapo se concen-
trent sur la traque d’ennemis de I'Etat réels ou imaginaires & I'in-
térieur de leurs propres frontiéres. Contrairement aux services de
sécurité et de renseignement alliés, ces deux agences jouissent
d’une totale impunité. La peur est un élément-clé de leurs activités
de répression, ce dont ils ne se cachent pas. Pour plus d'informa-
tions sur le SD et la Gestapo, consultez Le Guide de la guerre secréte
pour le Gardien d’ Achtung ! Cthulhu.

L’Abwehr

Techniquement, 'agence de renseignement militaire allemand
est plus ancienne que la nation elle-méme, étant née durant les
années 1860 lors de la guerre entre la Prusse et I'Autriche. Ayant
survécu a |'unification allemande, ses agents sont encore actifs
durant la Grande Guerre. Mais I'organisation est officiellement
abolie par le traité de Versailles.

Se reformant en 1921, 'Abwehr est purement une force de dé-
fense, s'occupant de reconnaissance, de surveillance des commu-
nications et de contre-espionnage, sous les ordres de
I'Oberkommandoe der Wehrmacht (OKW, littéralement « com-
mandant supréme des forces armées »). C'est le seul département
de renseignement allemand qui ne soit pas directement contrélé
par le parti nazi. Durant les années 1930, le développement de la
SD, 'agence de renseignement nazi, marginalise ’Abwehr. Seule
Parrivée d'un nouveau directeur, Wilhelm Canaris, la sauve du

démantélement.

En 1938, Canaris réorganise ' Abwehr en trois sections majeures :
la division centrale (planification, stratégie et administration),
une branche étrangére (analyse et liaison avec I'état-major de l'ar-
mée et le ministére des Affaires étrangéres) et les Abwehr I, Il et
I (respectivement collecte d'information étrangére, sabotage et
contre-espionnage). Méme handicapée par ses batailles constantes
avec le SD, I'Abwehr est une organisation efficace. Durant les pre-
miéres années de la guerre, elle méne plusieurs opérations avec
succes. Beaucoup de ses officiers, bien que nationalistes, ne sou-

tiennent pas le régime nazi.
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ment aidée par la population locale.
Bien que laffiliation politique de chaque cellule varie d'un

vive la France ?

groupe & l'autre, elles sont toutes unies dans leur détermination
4 libérer la France et leur haine de ennemi commun. Leurs

moyens sont trés variables, allant d’amateurs enthousiastes faisant

D'autres forces paramilitaires existent en France durant |'occupation
allemnande. La chronologie francaise (page 29 et suivantes) dorl*me
plus de détails sur ces groupes de collabos, ainsi que sur certains des

tourner des presses clandestines illégales, jusqu’a des partisans de

gauche, vétérans de la guerre d’Espagne.

s jonnés ci-dessus. . - o ) A
groupes de résistance mentionn Au début du conflit, la Résistance est chargée de tiches de sabo-

La Résistance frangaise

La défaite francaise et U'armistice de juin 1940 voient cette fiere
nation réduite a une dépendance du Troisieme Reich. Dans le
nord et la zone occupée, la vie se poursuit presque normalement
pour la plupart des citoyens, sous les caprices des envahisseurs.
Dans le sud, les collaborateurs du régime de Vichy de Philippe
Pétain gouvernent I'Etat francais sous 'ceil inquisiteur de leurs

nouveaux maitres.

Tous les citoyens font face au méme dilemme : collaborer avec les
occupants ou rejoindre les insurgés, au nombre encore modeste,
mais grandissant. Depuis sa base 4 Londres, Charles de Gaulle
rallie les Forces frangaises libres qui se battent aux cotés de leurs
alliés anglais et américains. Pendant ce temps, dans les villes oc-
cupées, de nouveaux mouvements de résistance apparaissent, avec
le soutien de la DOS et du BSS. On compte huit mouvements
majeurs : le Front national et les Franes-tireurs et partisans (FTP),
communistes ; Libération-Nord et Libération-Sud, majoritaire-
ment socialistes ; Combat, principalement gaulliste, ainsi que
I'Organisation civile et militaire (OCM), Ceux de la libération et
Ceux de la Résistance. A cela, il faut ajouter le Maquis, une force
de guérilla rurale désorganisée et politiquement diverse, bien plus
libre que ses compatriotes urbains de la France de Vichy, secréte-

tage et de subversion, ainsi que d’aide aux services de renseigne-
ment britanniques, américains et de la France libre. Elle joue un
role important pour exfiltrer les personnes fuyant les griffes de la
Gestapo, sauvant d'innombrables pilotes alliés et réfugiés juifs.
Lorsque la guerre avance et que le débarquement en Normandie
prend forme, elle concentre ses efforts sur la destruction des ré-
seaux de transport et de communication, ainsi que d’autres tac-
tiques de diversion et de retardement, souvent a un grand cotlit

personnel.

Exploitant I'équipement 4 leur disposition, les résistants font de
leur mieux. Beaucoup portent encore les armes que leur avait
confiées I'armée avant la capitulation. Plus tard, aprés de nom-
breux parachutages clandestins de la DOS et du BSS, ils sont
mieux armés. Le fusil Sten est alors le symbole des activités de ré-
sistance. Si les Alliés soutiennent la Résistance francaise, ce n'est
pas seulement pour conserver de bonnes relations avec De
Gaulle, mais aussi parce que ce sont des combattants féroces et

déterminés, n’ayant rien a perdre et tout a gagner.

J'entends encore les cris qu’ont poussés
les Allemands quand il s’est transformé.
J'ignore pourquol 1l m'a épargné.
Peut~&tre voulait~1il un témoin.
~ Monsieur P. Roche
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ROLES AUXILIAIRES

Pour ceux qui ne veulent pas ou ne peuvent pas s'engager dans
un service actif, il existe toutes sortes de groupes auxiliaires. La
plupart d’entre eux sont de plus en plus féminisés au cours du
conflit, libérant les hommes pour se battre sur le front. Certains
sont rattachés a I'armée, d’autres sont purement civils, certains
étant considérés comme un bon entrainement avant d’entrer

dans I'armée.

Divertissement

Les auxiliaires britanniques eréés pour divertir les troupes et les
ouvriers de 'armement en septembre 1939 s’appellent I'Associa-
tion de service national de récréation. On surnomme rapidement
cette branche des Instituts des armées de terre, de l'air et de la
Marine : « Un spectacle raté chaque soir ». Léquivalent américain
est les Organisations des services unis, complétement civil, chargé
de distraire les troupes lors de leurs permissions, mais aussi sur
place dans les bases a I'arriére et plus prés du front. A I'étranger,
ils sont soutenus par les Unités du service spécial des Etats-Unis.

Un travail de femme

Civil

Le Service volontaire des Femmes américaines est mis en place a
New York pour les mobiliser et les entrainer dans tous les aspects
du bénévolat en temps de guerre. Non-politisé et ouvert 4 toutes,
il suit 'exemple du Service volontaire féminin en Grande-Bre-
tagne. Le personnel de ces deux services porte I'uniforme. Tous
deux jouent un réle crucial dans Ueffort de guerre, particuliére-
ment le SVF, qui est responsable, entre autres choses, d’organiser
et de superviser les protocoles d’évacuation britanniques. En Al-
lemagne, des activités similaires sont encadrées par la Nationalso-

zialistische Frauenschaft (NSF), la branche féminine du parti nazi.

Nourrir la nation est une tiche capitale en temps de guerre. A cette
fin, les Femmes dans les Champs sont réactivées en Grande-Bre-
tagne peu avant I'ouverture des hostilités. Appelées les Filles de la
Campagne, elles constituent dix pour cent de la main-d’ceuvre agri-
cole. Dans I'équivalent américain, elles sont surnommeées « miss
fermiéres ». Une branche de I'organisation britannique, les Femmes
dans les Foréts (ou « les bucheronnes »), emploie des femmes dipls-
mées pour se charger de la logistique et de I'intendance.

Militaire

Les trois branches de I'armée : terre, air et marine disposent d’uni-
tés auxiliaires féminines. En Grande-Bretagne, 'armée de terre a
créé le Service territorial auxiliaire. En Amérique, le Corps fémi-
nin auxiliaire de 'armée obtient un plein statur militaire en 1943,
en devenant le Corps féminin de 'armée. Bien qu’elles ne soient
pas envoyées sur le front, les femmes du STA sont parmi les der-
niéres troupes évacuées de France aprés I'invasion allemande. Le
personnel du CFA sert derriére les lignes aux quatre coins du
monde, méme si la plupart ne quittent pas les EtatsUnis. Elles
occupent des postes de secrétariat, de courrier et d’intendance,
de chauffeur, de standardiste, mais aussi d’opérateur radar ou
méme d’artilleur antiaérien.

Falire sa part

Les spectacles aux armées de 'OSU et de IASNR participent a

maintenir le moral des troupes. De nombreux ac

comiques célebres font des tournées pour aider a |

On peut cite
George Formby,
grand écran appart
John Mills et James St
renseignement, comme N

ewart, ou travaillent pour les services de
o0&l Coward et Joséphine Baker.

teurs. chanteurs et
effort de guerre.
r Bob Hope, Marlene Dietrich. Laurel et Hardy, Al Jolson.

Vera Lynn et Arthur Askey. Mais d'autres vedettes du
iennent aux forces armées, comme David Niven,

Dans la marine royale, on trouve le Service féminin de la Royal
Navy (les « roitelettes » ou les « Jenny »). La marine américaine a
ses propres auxiliaires féminines, officiellement appelées la Ré-
serve navale américaine, mais que 'on désigne comme les
« Women Accepted for Voluntary Emergency Service » (ou WAVES).
Les SPARS, un surnom basé sur la devise de I'organisation qui la
chapeaute, sont la Réserve féminine des gardes-ctes américains.
Ces femmes sont employées dans plusieurs roles, notamment
comme pilote d’avions de transport, comme mécanicien et élec-
tricien, comme analyste et agent de renseignement, et comme se-

crétaire.

Contrairement a leurs homologues de la marine, les femmes du
Corps auxiliaire féminin de I'Air Force n’ont pas le droit de pilo-
ter les avions de la RAF. Ceci mis 4 part, elles sont placées aux
mémes postes. Leur réle le plus iconique est sans doute celui de
traceuse, consistant 4 déplacer les jetons représentant les avions
sur les cartes des salles d’opération. En Amérique, le Service des
Femmes-pilotes de 'armée de 'air (autrefois les Escadrons volants
féminins auxiliaires) a pour mission de déplacer les avions d’une
base a l'autre. En Grande-Bretagne, ce role est attribué au Trans-

port aérien auxiliaire, une organisation mixte.

En Allemagne, les femmes peuvent rejoindre le Marinehelferin-
nen (auxiliaires de la marine), divers services de l'armée de terre,
dont le Nachrichtenhelferinnen (auxiliaires des signaux, ot les
femmes sont aussi appelées Blitzmidel), ou le Luftwaffenhelferin-
nen (auxiliaires de 'armée de 'air). Toutefois, la hiérarchie alle-
mande résiste & la militarisation de la population féminine et la
plupart des femmes sont des volontaires. Bien que largement
confinées a des postes de secrétariat et d’administration, elles peu-
vent aussi servir d’auxiliaires anti-aériennes, les Flakhelferinnen.
Les Infirmiéres volontaires volantes sont fondées en Grande-Bre-
tagne comme une unité auxiliaire montée de réaction rapide, des-
tinée 4 soutenir le Corps médical de I'armée royale avant la
Premiére Guerre mondiale. Lors du recrutement au déburt de la
Deuxiéme Guerre mondiale, I'un des rares critéres est de savoir
conduire. Les Infirmiéres volantes sont également la couverture
des femmes servant dans la DOS. Les infirmiéres britanniques
peuvent rejoindre toutes sortes d’autres services, dont le Service

des infirmiéres de 'armée impériale de la reine Alexandra ou les
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{\ Les actions valent

) plus que les mots

En juin 1940, alarmé par [a pénurie d'équipement et
d'entrainement des VDL, le directeur du Picture Post, Edward G.
Hulton. décide de mettre la main a la pte. Avec ses amis le
capitaine Tom Wintringham, un vétéran de la guerre d'Espagne.
et George Child Villiers, le neuvieme comte de Jersey. il établit un
centre de formation privé a Osterley Park, Hounslow, otl 'on
donne des stages de combat de deux jours. Gréace 3 une
campagne nationale et a I'aide de |'Association nationale des
armes 3 feu (NRA), Hulton acquiert des armes qu'il confie a la
VDL. Le Bureau de la guerre, inquiet de voir une force
paramilitaire agir en dehors de son contréle, en prend les rénes en
septembre 1940. Finalement, Osterley Park ferme en 1941.

Détachements d’aide bénévole. Le Corps des cadettes infirmiéres
américaines est établi dans le cadre du Service de santé publique
pour pallier le manque de personnel soignant dans U'armée et la
marine. En Allemagne, les infirmiéres peuvent rejoindre I'une

des communautés religieuses ou la Croix rouge allemande.

Défense civile

Etant si proche du continent, I'’Angleterre reconnait le risque des
bombardements aériens bien avant le début de la guerre. Le service
de Précautions antiraids aériens est mis en place plusieurs années
avant Uouverture des hostilités. En 1940, les volontaires sont rem-
placés par des surveillants payés & plein temps. Un an plus tard,
leurs attributions s'élargissent et ils sont renommés Défense civile
(DC). Leur travail consiste alors a faire respecter le black-out, &
conduire les ambulances, 2 appliquer les premiers secours et &
aider aux recherches, 4 la démolition et 4 la décontamination. Le
Corps de défense citoyenne a un role similaire en Ameérique, sous
les auspices du Bureau de défense civile. En Allemagne, le Reichs-
luftschutzbund (RLB) est responsable d’enseigner aux civils les pré-
cautions a prendre en cas de bombardement et d’organiser leurs
services. Quoiqu’initialement composé de volontaires, en 1935,
la participation devient obligatoire pour tous les citoyens adultes

en bonne santé n'ayant pas d’autre occupation.

Le Corps des observateurs, auquel on ajoutera ensuite 'adjectif
«toyal », est mobilisé pour suivre les mouvements dans le ciel an-
glais et prévenir le public des raids aériens avec autant d’avance
que possible. Les Observateurs marins sont fondés en 1944, et
rattachés 4 la marine royale. Un service similaire, le Luftschutz-
warndienst (LSW), traque les avions au-dessus de 'Allemagne. Le
Service de guet aérien américain est une branche civile du Corps
des observateurs terrestres de 'armée américaine.

En plus des bombardements, I Angleterre a également peur d'une

invasion, méme si les risques sont faibles. En mai 1940, une force

de combat civile, les Volontaires pour la défense locale (VDL), se
forme a partir ’hommes qui ne sont pas éligibles 4 la conscrip-
tion, afin de parer a cette éventualité. L'acronyme étant perverti
par le public en « Vois et Détale comme un Lache », Churchill in-
siste ensuite pour les renommer « Garde populaire ». On leur
confie alors principalement des tiches de défense civile, ce qui li-
bére les soldats pour qu'ils s’entrainent au combat. Au sein de la
Garde populaire, une derniére ligne de défense clandestine s’ap-
pelle les unités auxiliaires. Recrutés parmi les hommes connais-
sant bien leur région, comme les gardes-chasses et les braconniers,
ils sont chargés de saboter, détruire, assassiner et résister jusqu’a

la mort en cas d’invasion allemande.

Quand la Garde nationale est réquisitionnée pour le service mi-
litaire a partir de 1940, les Etats américains forment chacun leurs
propres Forces de défense, a l'exception de I’Arizona, du Mon-
tana, du Nevada et de 'Oklahoma. Ces milices sont exemptées
de service national. U'équivalent allemand de la Garde populaire,
le Volkssturm, formé vers la fin de la guerre, rassemble des
hommes trop dgés ou trop jeunes pour étre appelés. Leur mission
est la méme que leurs homologues britanniques : fournir une der

niére ligne de défense héroique contre I'envahisseur.

Ayant débuté sous le nom de Réserve des gardes-cotes américains,
cette force de bénévoles propriétaires de bateaux est renommeée
I'Auxiliaire des gardes-cotes en 1941, lors de la création officielle
d’une Réserve militaire. Les membres de ' Auxiliaire peuvent re-
joindre I'équivalent de la Garde populaire chez les gardes-cotes,
la Réserve temporaire ou d’autres branches, comme les Patrouilles
des plages et le Service volontaire de sécurité des ports. Ensemble,
ils sont responsables de la surveillance et de la protection des cotes

ameéricaines.

Les Volontaires pour la défense locale (VDL)
étant pervertis par le public
en “Vois et Détale comme un Liche”,
on les renomme “Garde populaire”.

La Patrouille aérienne civile des EtatsUnis a pour but de survoler
le pays et ses frontiéres 4 'affiic de sous-marins ou de saboteurs,
mais aussi de fournir un service de coursier et d’organiser les mis-
sions de recherche et de sauvetage. Le Commandement des trans-
ports aériens (CTA) prend la suite du Commandement des
convoyages de I'armée de U'air. Ayant des composantes militaires
et civiles, il est responsable du transport des avions, du personnel
et du courrier, ainsi que de la maintenance des routes aériennes,
en dehors du territoire des Etats-Unis. En Grande-Bretagne, le
CTA est engagé pour convoyer les avions de la RAF. Ses pilotes
doivent étre capables de monter dans n’importe quel aéronef,
souvent avec une formation minimale et des instruments rudi-

mentaires.

Sans oublier

Parmi les divers services d'ambulance actifs durant la guerre, les

civils du Service de terrain américain travaillent pour plusieurs
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armées multinationales, transportant les blessés et les morts hors
du champ de bataille, tout comme 'Unité des amis ambulanciers,
dont les conducteurs sont des objecteurs de conscience et des qua-
kers britanniques. Les Amis ambulanciers ceuvrent aussi en
Grande-Bretagne.

En Amérique, les objecteurs de conscience peuvent rejoindre le
Service public civil pour remplir leur devoir de facon non-mili-
taire, par exemple dans les domaines de 'environnement, de
I'agriculture et du social. En Grande-Bretagne, |'équivalent est le

Corps des civils, dont les riches comprennent le désamorcage des

bombes. En Grande-Bretagne, les objecteurs de conscience peu-
vent aussi étre employés dans U'agriculture et les mines, ou dans

le Corps médical de I'armée royale.

Le Sondage géodésique et des cotes, le premier service géogra-
phique scientifique civil d’Amérique, fournit des observateurs,
des cartographes, des scientifiques er des méréorologistes a I'effort
de guerre, aux cotés du Bureau de climatologie. L Office météo
britannique, dépendant du ministére de I’Air, fournit également
des informations cruciales sur le climat. La cartographie et la géo-

graphie sont du ressort des Topographes d’artillerie.




Votre pays a besoin de vous !

Chapitre 3

Dotre paps a besoin de vous !

Pl faut vingt ans de pair ou plus pour faive un homme ;
il suffit be vingt secondes de guerre pour le Detruive.
— Baudouin F°, voi de Belgique

Léclat aveuglant d'une lampe torche et le sifflement d'une balle 4
quelques centimétres de sa téte furent les premiers signes de la présence
de la patrouille.

— Vous ! Halte | Mains en U'air | Schnell | aboya le sergent, un homme
qui tenait & peine dans son uniforme gris.

Figée dans la lumiére, Ariane se tenait debout, le dos contre le guidon de
son vieux vélo. Une colére froide et dure émanait de son compagnon si-
lencieux, caché au fond du panier. Elle devinait sa soif d’action.

Jouant la nervosité pour qu'ils ne se méfient pas d'elle, la petite Francaise
évalua ses chances. Ils n'étaient que trois. Probablement une patrouille
venue d'Orléans, alertée par la récente recrudescence de parachutages al-
liés. Mais ils avaient tous les trois leur arme @ la main. Avec un peu de
chance, elle powrrait éviter les tirs de fusils, mais le MP38 l'aurait coupée
en deux en moins d'une demiseconde. Il avait intérét & savoir ce qu'il
faisait. Mais s'étaitil déja trompé auparavant ?

— Que faiteswous & ? Vous savez que le couvrefeu Uinterdit, grogna le
sergent avec un accent abominable.

Au moins, il parlait correctement francais.

— Clest mon pére, monsieur. Il est trés malade. Je dois aller chercher le
docteur, plaida Ariane en tremblant. I'ai mes papiers si vous voulez, mon-
sieur 7 continua-telle en tendant une main vers le vélo.

— Bien, mais vite.

La conversation ennuyait déji le sergent, ce qui laissa a Ariane l'oppor-
tunité dont elle avait besoin.

— Bien sitr, monsieur. Ils sont dans le panier. Je vous les montre tout de
suite.

Ouwrant d'un geste vif la couverture dissimulant le véritable contenu du
banier, Ariane fit un pas de coté, puis se jeta aw sol avec son vélo, pendant
que son partenaire faisait son apparition.

Une fois que les hurlements et les tirs eurent cessés, Ariane releva les yeux.

Les trois Allemands gisaient sur le sol, dans des positions grotesques, illu-
minés par intermittence par la lampe qui roulait sur la route. Aprés avoir
vérifié que son passager était bien revenu dans son nid improvisé, elle
s'éloigna dans les ténébres en boitillant, impatiente de s'éloigner le plus
vite possible et de repartir vers son rendezvous. Elle espérait qu'’elle arri-
verait avant gue la balle allemande qui venait de lui transpercer le flanc

ne la vide de ses forces et qu'elle ne puisse plus faire un pas.

cﬁ,‘ AVANT
L'} DE COMMENCER...

Pour jouer a Achtung ! Cthulhu, un joueur doit d’abord créer son
personnage, aussi appelé investigateur. La Seconde Guerre mon-
diale réunit des gens de tous horizons et de toutes nationalités.
Cela signifie que vous n'avez que 'embarras du choix quant a
I'origine de votre investigateur, sur son occupation avant le début
de la guerre et sur la facon dont il compte lutter contre le mal qui

menace d'étouffer le monde.

Dans ce chapitre, nous allons voir comment créer votre investiga-
teur, en commencant par sa nationalité, puis sa profession, et sa
premiére rencontre avec le Mythe de Cthulhu. Nous avons égale-
ment des régles permettant de créer un personnage miliraire, et
d'autres pour les civils qui souhaitent s’engager en cours de jeu.
Les joueurs de Savage Worlds devraient se tourner vers le Chapi-
tre 7.

Un rapide résumé des régles de création de personnage se trouve
dans le chapitre « Guide de jeu rapide », 4 partir de la page 135.

En
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Chapitre 5

UN EMPIRE UNI _
DANS L'ADVERSITE

Alors que les nations d’Europe tombent comme des dominos
sous les bottes du Troisieme Reich, la Grande-Bretagne parait
seule dans les ténebres. Toutefois, les lumiéres s'éteignant une par
une sur le continent, les Britanniques ne sont pas isolés. Ils ont
a leur disposition le soutien et les ressources de ce qui fut le plus
grand empire que le monde ait jamais connu. Avec ses colonies,
ses dépendances et les nations autonomes du Commonwealth dé-
clarant la guerre 4 'Allemagne, la Grande-Bretagne devient un
creuset de nationalités et de cultures venues des quatre coins du

globe.

Les pays du Commonwealth participant de facon significative a

I'effort de guerre en hommes et en matériel sont les suivants.

La Seconde Guerre mondiale réunit des gens de tous
horizons et de toutes nationalités (pour) lutter
contre le mal qui menace d'étouffer le monde.

Australie

Bien qu’ayant gravement souffert durant la Grande Dépression,
I'Australie suit la politique britannique envers I’Allemagne nazie
et lui déclare la guerre quelques jours aprés la Grande-Bretagne.
De nombreux pilotes australiens se battent galamment pour dé-
tfendre le roi et le royaume durant la bataille d’Angleterre, tandis
que des troupes servent en Afrique du Nord, en Méditerranée,

puis dans le Pacifique aux cotés des forces américaines.

Canada
Le Canada suit la déclaration de guerre britannique contre I'Al-
lemagne. Ses troupes sont déployées massivement en Italie et en
Europe du Nord. Sa plus grande contribution est son implication

dans la bataille de ' Atlantique, visant & maintenir les lignes d’ap-

provisionnement vitales vers la Grande-Bretagne. La marine mar-

chande canadienne perd des milliers d’hommes en bravant les '

meutes d'U-Boote pour amener de la nourriture et des matériaux

bruts dans les ports britanniques. Nombre de ses soldats se bat-

tent aux cotés de leurs voisins américains au sein de la Premiére |

Force de service spécial (cf. page 104).

Inde

Le Joyau de la Couronne, appartenant toujours a 'Empire bri-
tannique, déclare la guerre a 'Allemagne en méme temps que la
Grande-Bretagne. LInde envoie plus de trois millions d’hommes
combattre les nazis et fait de larges donations pour soutenir Uef-
fort de guerre. Non seulement les troupes indiennes défendent
leurs frontiéres contre une invasion japonaise, mais elles servent
avec honneur sur tous les fronts. La position stratégique du pays
dans 'océan Indien en fait un centre de ravitaillement essentiel

pour les opérations contre le Japon.

Nouvelle-Zé&lande
La Nouvelle-Zélande déclare la guerre 4 'Allemagne immeédiate-
ment aprés la confirmation de la fin de I'ultimatum anglais.
Comme les Australiens, ses troupes servent héroiquement en
Afrigue du Nord, en Italie et dans le Pacifique. Elle fournit éga-
lement des hommes & 'armée de I'air royale.

Afrique du Sud

En raison de sa politique raciale, UAfrique du Sud posséde une
armeée réduite, ses commandants n’armant que des hommes d’as-
cendance européenne. Toutefois, elle a un grand nombre
d’hommes d’origine africaine dans les services d'intendance et de
logistique. Les troupes sud-africaines jouent un role significatif
dans plusieurs batailles d’Afrique du Nord.
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Votre pays a besoin de vous !

INVESTIGATEURS
DU COMMONWEALTH

Méme si nous supposons que la plupart des joueurs voudront
jouer des personnages américains ou britanniques, ils peuvent
étre originaires de n’importe quelle nation du Commenwealth et
de 'Empire. Choisissez la nationalité de votre investigateur ou

déterminezla au hasard sur la Table 1.

A TERRE,
MAIS PAS VAINCU

Les nazis aiment & penser que toute résistance a leur autorité ces-
sera aprés |'invasion d'une nation, mais les faits leur donnent tort.
Alors que leurs tanks et leurs troupes balaient les armées de leurs
victimes, certains hommes refusent de se laisser abattre et devien-

nent des résistants. Certains dirigeants s’enfuient en Grande-Bre-

‘Table 1 : Nationalité
des investigateurs
du Commonwealth

1DI100 Nationalité 1D100 Nationalité

01-15 Australie 61-67 Jamaique

16-20 Caraibes* 68-71 Malte

21-25 Cameroun 72-75 Kenya

26-35 Canada 76-83 Nouvelle-Zélande

84-87
88-92

36-40 Nigeria
41-45

46-50

Chypre
Rhodésie

Afrigue du Sud**
Ceylan (Sri Lanka)

Gambie

Ghana 93-98

51-60 Inde 99-00

* |es nations des Caraibes comprennent : Antigua-et-Barbuda.
Belize, les Bahamas. la Barbade, Ia Jamaique. Saint-
Christophe, Sainte-Lucie et Trinité-et-Tobago. La Jamaique est
incluse séparément sur [a table en raison de sa plus grande

contribution en nombre de troupes.

** | Afrique du Sud fournit un grand nombre de troupes de
support a la cause alliée. De plus, un certain nombre d autres
nations du sud et du centre de | Afrique envojent des troupes
(de support et de combat), dont le Lesotho, le Botswana, le
Swaziland, le Mozambique, le Malawi, la Namibie, fa
Tanzanie et la Zambie.

tagne ot ils forment des « gouvernements en exil ». C’est le cas
de la Belgique, de la Tchécoslovaquie, de la France libre, de la
Greéce, du Luxembourg, des Pays-Bas, de la Norvége et de la You-
goslavie. Tous s'opposent aux régimes mis en place par les nazis.
Déterminés a se battre pour la libération de leur patrie, les ci-
toyens expatriés et ayant pu échapper 4 'occupant se rassemblent
sous la banniére de leur gouvernement déraciné.

Londres, notamment, est un phare pour toutes les nations érouf-
fant sous Uoppression nazie et révant de liberté, et pour tous les
hommes et les femmes préts a jouer un réle dans la libération de
leur pays natal. Méme s'ils sont évidemment surveillés de pres
par les forces de sécurité, cela comprend méme un certain nom-
bre d’Allemands en exil ayant fui la tyrannie nazie. Certains,
comme l'actrice Marléne Dietrich, prennent position contre les
fascistes, menant une campagne active contre eux. De plus, bien
que leur pays reste officiellement neutre durant la guerre, un cer-
tain nombre de républicains espagnols se joignent a la cause alliée
aprés leur défaite aux mains de armée fasciste de Franco et de

ses soutiens allemands.

Les nazis aiment 3 penser gue toute résistance
a leur autorité cessera aprés 1'invasion
d’une nation.

Citoyens en exil

Alors que les populations déplacées d’Europe se regroupent en
Grande-Bretagne, nombre d’entre eux rejoignent le combat
contre Adolf Hitler et ses partisans. Tous sont d’excellents choix
pour un investigateur. Choisissez I'une des nationalités suivantes,
ou déterminezla au hasard sur la Table 2.

Vous trouverez des conseils sur la facon de gérer des personnages
joueurs allemands autres que des exilés dans le chapitre « Au coeur
du Reich », dans Le Guide de la guerre secréte pour le Gardien d’Ach-
tung ! Cthulhu.

Table 2. : Nationalité
des investigateurs déplacés
D100

Nationalité ID100

59-63

Nationalité

01-08 Belge Luxembourgeois

09-16 Tcheque 64-70 Polonais

17-24
25-37

Néerlandais 71-78 Yougoslave

Danois 79-85

Républicain espagnol

33-50 Francais libre 86-95

96-00

Norvégien

51-58 Grec

Exilé allemand




Chapitre 5
QUE FAITES-VQUS ?

Sivous n'avez pas une idée claire de ce que votre investigateur fait
dans la vie, les tables suivantes vous permettent de déterminer
son occupation au hasard. Si n’importe quelle occupation tirée Tab le 3 :
L ]
du livre de base de L'Appel de Cthulhu et de ses suppléments peut : e oot
e ] Occupations civiles
&tre utilisée avec Achtung ! Cthulhu, celles des tables suivantes sont
particulierement adaptées dans le contexte de la guerre secréte.
Vous trouverez leur description a partir de ci-contre. Certaines Occupation ID100 OQccupation
existent a la fois sous forme civile et militaire, ce qui affecre les T *
; . | : -y ! Antiguaire™ 53-56 Travailleur
compétences disponibles (voir leur description pour plus de dé-
tails). Si vous souhaitez initialement jouer un investigareur civil, Artiste® 57-60 Marin d'Etat
il aura toujours la possibilité de s'engager dans I'armée plus tard. Ide commerce
Sivous savez déja ce que vous voulez que fasse votre investigateur, GLEL
: . i ¥ ial - icien
allez directement a la section correspondante : pour les occupa- 09-13  Aviateur Gl
tions civiles, & partir de la page 62, pour les occupations clandes- 14-17  Vendeur au marché noir 66-69 Infirmiere
tines, a partir de la page 67 et pour les occupations militaires, a =y )
el P k # 18-21  Bidouilleur 70-74 Parapsychologue™
partir de la page 75.
22-26  Pasteur® 75-78 Inspecteur de police*

Occupations civiles 27-30  Mécanographe 79-83 Policier

31-34 Docteur® 84-87 Deétective privé™
Si vous souhaitez que votre investigateur ait un métier civil, vous : . % e T
: ; N » ] o el - N

pouvez le déterminer aléatoirement en lancant un dé de pourcen- 3539 Conducte

tage et en consultant la Table 3 : Occupations civiles. 40-43  Vedette 92-95 Secrétaire

. . 44-47  Fermier® 96-00 Spirite
Occupations clandestines
48-52  Correspondant

Si vous souhaitez que votre investigateur soit impliqué dans des

* Cf. page 73 du livre de base de LAppel de Cthulhu.

activités clandestines, vous pouvez déterminer son occupation

aléatoirement en lancant un dé de pourcentage et en consultant ? —
la Table 4 : Occupations clandestines. Certaines de ces occupa-

tions concernent des civils, qui peuvent étre recrutés par les ser-

vices secrets. La description de I'Officier du renseignement

militaire se trouve page 81. Il est sujet aux régles de création de

personnage militaire (page 70).

. o g Table 4 :
Qccupations militaires Occupations clandestines

Si vous souhaitez que votre investigateur fasse partie de Parmée 5 :
; - ! . i k , ; ID100 Occupation 1D100 Occupation
ou soit un civil travaillant pour 'armée, vous pouvez déterminer
son occupation aléatoirement en lancant un dé de pourcentage 01-10  Bidouilleur 59-70 Partisan
et en consultant la Table 5 : Occupations militaires. Certaines oc- 11-22 Agent du FBl/du MIS 71-81 Professeur®
cupations (Bidouilleur et Aviateur) concernent des civils, et ne : : o T
, ‘ e A 23-34 Agent du Mi6 82-93 Membre de la Résistance.
sont pas sujettes aux régles de création de personnage militaire. 2 '
Si vous obtenez une carriére qui ne convient pas 4 votre nationa- 35-46 Officier de renseignement

lité, relancez les dés. militaire 94-00 Secrétaire

47-58 Agent du BSS/de la DOS

COMMENT AVEZ-VQUS
CRO I S E LE MYTHE ? * Cf. page 73 du livre de base de L'Appel de Cthulhu.

Si vous souhaitez monter le mystére d'un cran et ajouter un peu
de profondeur 4 votre personnage, essayez ces tables de rencontres

avec le Mythe. Elles suggérent que ce n’est pas la premiére fois

g




Votre pays a besoin de vous !

- Table 5 ¢
Occupations militaires

IDI00  Occupation

01-04  Armée de I'air : équipier

05-09  Armée de l'air : pilote des missions spéciales

10-13  Armée de terre : artilleur

14-18  Armée de terre : fantassin

19-23  Armée de terre : tireur embusqué

24-27  Armée de terre : tankiste

28-32  Elite : Garde & pied
3336 Elite : Parachutiste
37-41  Elite : Fantéme
42-45

46-50

Elite : Aéroporté américain

Forces spéciales : Commandos
51-54  Forces spéciales : Premigre Force de service spécial
55-59  Forces spéciales : Rangers de ['armée américaine
60-63  Marine : Plongeur
64-68  Marine : Marin
69-72  Armée de terre ou marine : Ingénieur
73-77  Médecin
78-81 RAF ou marine : Pilote
82-86  Opérateur
87-90  Spécialiste
91-95  Aviateur

96-00 Bidouilleur

que votre pauvre investigateur tombe sur 1'étrange ou l'occulte.
Peut-étre I'événement date-t-l de son enfance, ou peut-étre a-til
trouvé un objet bizarre ! Peut-étre a-t-il vu ou trouvé quelque chose
durant ses études, au travail cu aprés avoir rejoint [armée ou les
services secrets ! Chaque événement, méme minime, laisse une
marque, qui peut constituer un point de départ pour votre per-
sonnage. [l peut impliquer certains choix de carriére dans 'armée
ou les forces spéciales, ou certaines études. S'il ne correspond pas
a votre concept de personnage, vous pouvez trés bien relancer les
dés. Par exemple, si vous n'avez pas prévu d’étre un agent spécial
ou de rejoindre la Résistance, ignorez ce résultat et relancez les
dés. Si votre gardien accepte, vous pouvez directement choisir la

table ot vous allez effectivement lancer le dé. Ces événements

Dénifier bien bes anilécédenis ae

Table 6 :
Rencontres avec le Mythe

ID6 Rencontre Table no

01 Vous aviez (ou vous avez encore) une « chose »... 7
0Z  Vous n'étiez qu'un enfant... 8

03 Vous étiez a la faculté... 9

04  Ca s'est passé dans la ville ol vous viviez...
05  Vous veniez juste de vous engager...

06  Vous veniez d'étre nommé agent...

R
La touche personnelle

Si ces rencontres avec le Mythe ne vous séduisent pas. il n'est

pas bien difficile d'écrire les votres. |l suffit de poser quelgues

questions, que ce soit 2 vous-méme, au gardien ou a votre

investigateur. Il n'est pas important de répondre a toutes ces

questions. Une ou deux suffiront probablement a enflammer

votre imagination.

» De quel événement de votre enfance révez-vous encore
aujourd'hui ?

« Quel jouet étrange gardez-vous toujours avec Vous ?

= Qui ou quoi vous observait lorsque vous étiez enfant ?

« Qu'est-ce que votre famille vous a averti qu'il allait se produire
un jour ?

» Quelle est cette « chose » dans votre grenier ou votre cave 7

« A votre avis, qu'est-ce que vos parents conservaient dans une
baite fermée a clef 7

= Quelles yoix étranges entendiez-vous la nuit et que disaient-
elles ?

= Que contenait vraiment ce livre que vos parents ne vous ont
jamais laissé lire ?

= Quels bruits étranges venaient de votre maison, [a nuit ?

» Quels secrets se cachaient dans votre jardin ?

= Quelle étrange créature avez-vous vu, étant enfant 7

» Quel secret cachez-vous ?

s Quelle marque étrange portez-vous sur la peau ?

sont censés étre des amorces d’histoires pour le gardien et 'inves-

tigateur, a développer a leur guise.

Lancez 1D6 et consultez la Table 6 pour déterminer o1 votre in-
vestigateur a rencontré quelque chose d’étrange au cours de sa
vie. Ensuite, passez 4 la table correspondante (entre 7 et 12) et
lancez 1D10 pour décider aléatoirement des détails de cet événe-

ment.

chacun des ujela.
— RS0
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Chapitre 5

Soutenez-Yous, nous rows f/&azaéom des personned
ayani une ceriaihe « eXperience ». o

Table 7 :
Vous aviez
(ou vous avez encore)
une “chose”..

IDI0  Evénement

Dans le grenier, une boite renfermait une chose trés, trés ancienne, dont Iz famille ne parlait jamais. Quel ancétre mort depuis
longtemps I'avait mis a ? Quelle est [z fonction de cet objet 7 L'avez-vous gardé quand vous étes parti de la maison 7

Une nuit, vous avez découvert une chose sinistre sous une lame du plancher. Comme elle vous faisait peur, vous |'avez remise en
place, mais elle vous appelait dans la nuit. Vous avez quitté cette maison depuis longtemps, mais vous n'avez jamais oublié sa
voix s'insinuant dans votre esprit. & quoi ressemblait-elle ? Que disait-elle 7 L'entendez-vous encare ?

Votre parrain, un homme étrange qui venait rarement vous voir. est arfivé un jour porteur d'un « cadeau ». Vous ne |'avez plus
jamais revu, mais son regard ce jour-la... Lz chose est toujours rangée sous votre lit et vous savez qu'il avait raison et que vous
devrez bientét vous en servir. Que redoutez-vous qu'il advienne ? Que se passera-t-il lorsque vous utiliserez ce cadeau ?

Depuis toujours, on I'a confiée a chague troisieme enfant en attente de... Eh bien. il parait que vous le saurez lorsque vous le
verrez. Pourquoi le troisieme enfant est-il si important 7 Quelle est la forme de cette chose. et que pensez-vous qu'elle fasse ?

Vous avez gardé ce jouet bizarre depuis votre enfance. En fait, vous ne vous souvenez pas quand on vous |'a offert, comme s'il
avait toujours été a vos cotés. Quel étrange sentiment vous submerge lorsque vous le tenez ? Pourquoi le gardez-vous toujours
avec vous lors de vos voyages 7

Un tableau dans le salon représentait un paysage inconnu. Layant recu d'un ami proche, votre pére I'avait accroché au-dessus de
la cheminée. Parfois. dans la lumigre vacillante des flammes, vous aviez limpression de voir un mouvement. Un jour, vous avez
grimpé pour mieux voir, mais vous avez glissé sur le manteau de la cheminée. Vous étiez sur le point de tomber quand une main
a la peau foncée est sortie du tableau et vous a rattrapé. Elle est retournée dans les bois aussi vite qu'elle était apparue, vous
laissant tremblant. Aujourd'hui, la peinture est enroulée dans vos affaires. Vous ne |'avez pas regardée depuis. A votre avis, quel
lieu représente-t-elle ? Qui vous a sauvé ce jour-la ? Pourquoi ne |'avez-vous pas laissée chez vous en partant ?

C'était une relique de la Grande Guerre, portant un étrange symbole gravé, offert & votre pere par un soldat mourant. Il vous ['a
confiée dans son testament, accompagnée d'une adresse en Grande-Bretagne. Qui vit 3 cette adresse ? Que| est cet objet et que
signifie ce symbole ? Qui était e soldat mourant ?

La carte était dans le livre de contes pour enfant que votre mere vous lisait chaque nuit. Elle parfait de terres lointaines et
merveilleuses, qu’elle vous montrait sur [a carte. Méme enfant, vous voyiez bien qu'évoquer ces paysages inaccessibles remplissait
son regard de tristesse, mais qu'elle était aussi heureuse que vous |'écoutiez et que vous Vous souveniez. Apres sa mort, vous
avez juré de retrouver ce pays. Mais a chaque fois que vous avez essaye de regarder la carte par vous-méme, les détails vous
paraissaient flous et changeants. Un jour, vous percerez ce mystere. De quoi avez-vous besoin pour lire [a carte ? Pourquoi était-
elle si triste en parlant de cet endroit ? Quel prix allez-vous payer pour vous rendre 3-bas ?

Linstrument trainait dans le bazar du grenier, aprés avoir lengtemps servi a une tante morte depuis des années, Quand vous en
avez joué pour la premiere fois, vous avez eu |'impression d'avoir pratiqué toute votre vie. Des choses étranges accompagnaient le
flot de notes. Qu'avez-vous appris sur cette tante 7 D'apres vous, que se passait-if lorsque vous jouiez de cet instrument ?

Vous I'avez trouvé lors d'une balade, un objet visiblement manufacturé, mais d'aspect étrangement naturel. Il était au milieu du
chemin, comme si on I'avait laissé 12 pour quelqu'un. Peut-atre quelqu'un comme vous ? Il est maintenant sur votre buffet, une
curiosité pour vos visiteurs, mais vous savez qu'il cache un secret. A quoi ressemble-t-il 7 Pourquoi pensez-vous qu'il a été laissé a
votre intention ? Quand en aurez-vous besoin 7




|

IDI0  Evénement
Il y avait quelque chose de pourri dans la maison de famille. Les objets se déplagaient la nuit. Personne ne marchait dans les

Votre pays a besoin de vous !

Table 8 :
Vous n'é&tiez gu’un enfant..

couloits 3 la nuit tombée, sans jamais en parler. Avez-vous déja vu ou senti quelque chose 7 Pourguoi votre maison ? Que s'est-il

passé quand vous étes parti ?
L'ombre de votre frére ou de votre sceur a quelque chose d'étrange. On dit la méme chose de la votre. Vous avez l'impression gue
quelque chose est tapi a I'intérieur, attendant den sortir. Que se passera-t-il alors ? Pourquai votre famille est-elle différente 7 Quel

prix aurez-vous a payer ?

Vous vous cachez depuis toutes ces années, dit grand-mére, pour qu’ils ne vous attrapent pas. Mais la guerre a tout changé. Vous
savez qu'elle nest pas d'accord, mais peut-étre poLvez-vous exploiter ce gie vous gtes. En quoi étes-vous différent ? Qui vous

chasse ?
Lorsque vous étiez jeune, une chose terrible est sortie de |2 forét. Votre famille est parvenue a |a repousser, mais vous savez qu'elle

est toujours |3, préte 2 bondir. Pourquoi en a-t-elle apres vous 7 Ou est-elle passée maintenant ?

Il 'y avait une porte étrange dans la cave, barrée et fermée a clef, mais vos parents affirmaient qu'elle ne canduisait nulle part. Un

1 = 5 # S v a ’ K Als

jour, vous avez trouvé la clef. Pourquoi prétendez-vous n'avoir jamais ouvert cette porte 7 Qu'avez-vous vu a travers elle 7 Savent-
i

ils ce qui se trouve derrizre ?
lement vieille. Parfois, vous entendiez des voix, venant des pierres elles-mémes. Une

Dans le jardin se trouve une ruine, incroyab
nuit, alors que vous vous promeniez dans le jardin suite & un caprice d'enfant imprudent, les voix vous ont entoure, prononcant

des phrases étranges qui se sont gravées dans votre mémoire. Que vous estil arrivé cette nuit-la 2 Pourguoi les voix vous ont-elles

appelé 7 Que découvrirez-vous lorsque vous comprendrez enfin leur langue ?
Vous étes parti avant gue votre famille puisse vous initier. Vous frissonnez rien que d'y repenser. Jamais vous n'y retournerez |
Que faisait votre famille 7 Qu'avez-vous vu ? Est-elle 3 votre recherche 7

Enfant, vous aimiez bien jouer a cdté de la mare, avec vos petits bateaux en bois. Avant cette journée. Ensuite, vous sentiez ces
yeux sur vous, froids et calculateurs. Mais ils ne se sont plus jamais approchés. Que s'est-il passé ce jour-la et pourquoi la chose
est-elle restée a 'écart ?

Les voix de votre maison parlaient par intermittence, toujours pour demander de |'aide. Vous étiez le seul a les entendre. Un jour,
vous les avez suivies et vous avez découvert de quoi elles parlaient. Depuis, méme votre famille a peur de vous regarder dans les

veux. Qu'avez-vous découvert 7 Qui (ou quoi) etaient les voix ? Pourquoi votre famille a-t-elle peur ?

Cela s'est passé en Inde, ol vous voyagiez avec votre famille, avant la guerre. Yous ne vous en souvenez pas bien, et votre famille
refuse d’en parler. L'étrange cicatrice que vous a laissée I'incident vous lance de plus en plus souvent. Que s'est-il passé ce jour-la 7

A quoi ressemnble a cicatrice 7 Que va-t-il se passer 7
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Table 9
Vous étiez 3 1la faculta..

Evénement
La bibliotheque universitaire n'a plus jamais été la méme aprés les risques qu'ent pris ces étudiants. Le probléme, c'est que vous
les avez vus et qu'ils le savent. Pourquoi n'ont-ils rien fait ? Et qu’avez-vous vu, 3 votre avis ?

Les expériences prennent parfois des tours étranges, mais celle-ci mériterait de figurer dans les livres, Le seul souci, clest que vous
n'étes pas sir d’avoir été I'expérimentateur ou le sujet de I'expérience. Apres avoir vu votre création prendre forme. vous vous étes
demandé ce que vous pouviez vraiment réaliser. Réessaierez-vous un jour 7 De quel(le) substance ou objet unique avez-vous
besoin pour I'expérience 7 Que se passera-t-il 3 votre avis, si vous réussissez 7

Etre invité a rejoindre la société fut 'un des jours les plus importants de votre vie d'étudiant. C'était si prometteur... jusqu'a ce que
vous appreniez ce quon attendait de vous en tant que membre. Quelles étaient ces obligations ? Quelle personne dans votre
entourage actuel est aussi un membre 7 Etes-vous bien vu de la société ou non ? Quel est le symbole de la société 7

L'entralnement de boxe était votre facon de vous détendre, jusqu'a ce qu'll rejoigne I'équipe. un homme de petite taille aux yeux
percants. Personne d'autre n'acceptait de se battre contre |ui. Son style étrange vous faisait peur. A partir de ce jour, vous avez été
des rivaux. Il vous harcelait constamment, non seulement sur le ring, mais aussi sur le campus. Et puis, il a réapparu dans votre
vie, mais cette fois les choses sont différentes. Pourquoi vous embétait-il 3 I'université ? Pourquoi pensez-vous avoir besoin de lui
dans le futur 7

Le professeur marmonnait constamment en marchant dans les couloirs entre deux cours. Une fois, vous I'avez surpris 3 répéter ce
mot terrible que vous aviez entendu dans un cauchemar. Dans vous lui en avez parlé, il a eu |'air d'un animal acculé. Ce qu'il vous
a répondu vous a glacé jusqu'au ceeur. Qu'a-t-il dit 7 Que s'est-il passé dans votre cauchemar ? Qu'est-il arrivé avec le professeur ?

La bibliotheque du professeur était différente de celle de I'université, pleine de livres anciens, souvent des copies de textes encore

plus vieux. Parfois, il les montrait en cours, comme exemple de ce 3 quoi vous devriez aspirer. Pour une raison inconnue, il vous a
pris sous son aile et vous a demandeé de I'aider & cataloguer sa collection. Pour quelqu’un d'obsédé par |'ésotérisme comme vous,

c'était une vraie caverne au trésor. Quel ouvrage vous a offert le professeur lorsque vous étes parti ? Quelle légende avez-vous lue

dans un parchemin antique 7 A votre avis, que cachait le professeur 7

Personne ne prétait plus attention & Ia vieille statue dans un coin de la cour centrale de 'université. Apres fout, c'était juste I'une
des nombreuses bizarreries de votre campus. Mais apres un voyage en Afrique avec vos parents, vous savez qu'il n'en est rien,
Qu'avez-vous découvert a propos de cette statue ? Quels secrets cache-t-elle ? Que s'est-il passé lors de |a nuit d'orage o1 vous
avez tenté de confirmer vos soupcons ?

Le campus abritait de nombreuses merveilles et autant de secrets, mais I'un en particulier vous attirait comme une mouche vers
une toile d'araignée. Sans votre propre secret de famille, vous auriez pu en mourir. Qu'avez-vous découvert ce jour-1a 7 Quel secret
cache votre famille 7 A quel terrible destin avez-vous échappé ?

Vous portiez une pile de livres 2 rendre 2 la bibliotheque lorsqu'ils sont arrivés et qu'ils ont commencé a maltraiter les étudiants au
bout du couloir. Ils vérifiaient chaque chambre a la recherche d'un livre. celui de votre pile. Quand vous avez réalisé votre efreur,
vous vous étes glissé par la fenétre. Depuis lors, vous étes en cavale, avec le livre. Quelle erreur avez-vous commise 7 Qu'y a-t-il
dans ce livre ? Qui est 2 sa recherche 7

A I'université, vous étiez un idiot, toujours prét 2 faire des farces et & vous moquer de ces professeurs coincés qui vous
pourrissaient [a vie. Les autres étudiants allaient adorer ce que vous aviez prévu. Mais vous vous étes arrété quand vous vous étes
approché de la salle des professeurs et que vous avez vu ce qu'ils faisaient. Vous n'en avez parlé a personne depuis, mais ce secret
vous briile les |evres. Qu'avez-vous vu 7 Pourquoi avoir attendu autant de temps ? Et surtout, vous ont-ils vu ?




Votre pays a besoin de vous !

Table 10 :
Ca s’est passé
dans la ville oli vous viviez..

Evénement
I’homme 2 courl vers vous dans la rue, une auit, un air de panique sur le visage. N'ayant pas peur des ennuis, vous avez tenté de

le calmer, mais sans stcces. Quelque chose remontait la rue derriere ui. Alors, il a repris sa course et a disparu. Vous n'arriviez
pas a discerner la chose dans le noir. elle restait perpétuellement floue. Elle est passée  coté de vous, vous laissant interdit sur le
bord de Ia route. Pourquoi vous sentez-vous différent depuis 2 Qu'est-il arrivé & cet homme ?

Le gymnase se trouvait au bout d'une impasse. D'habitude. & cette heure de la nuit. il ne manquait pas d'activité. Quand vous
stes arrivé, C'était comme si tout le monde venait de disparaitre. Un haltére roulait par terre, un punching-ball se balancait. Alors,
vous vous étes souvenu du nouveau et de ce quiil avait dit. Etait-il vraiment ce qu'il prétendait ? Que vous a-t-il dit 7 Pourquoi

pensez-vous que vous allez le revoir 7 Et o0 sont-ils tous passeés 7

Vous vous étes toujours interrogé 3 propos du vieux monument en ville. Chaque fois que vous passiez a cOté, vous sentiez un
picotement dans votre colonne vertébrale. Quelle est I'étrange histoire de ce monument ? Pourquoi est-il lié a votre famille ? Que

racontent les légendes locales sur le jour de votre naissance ?

La police municipale a refusé de s'en occuper. Vous seul avez été assez idiot pour dire a la vieille fermme que vous acceptiez de le
chercher. Maintenant, vous vous dites que vous auriez mieux fait de |a fermer. Qu'a-t-elle perdu ? Pourguoi la police avait-elle peur

de s'en approcher ?

Le prétre a prétendu avoir connu vos parents, avant leur accident. Il dit qu'ils lui ent confié le livre et les notes, 3 votre intention.
Qu'y a-t-il dans ce livre ? Pourquoi avez-vous peur de lire ces notes ?

Depuis ce Nogl, votre tante ou votre oncle est interné dans un sanatorium. Vous aviez |'habitude de [ui rendre visite chague
dimanche, avec I'espoir qu'il finirait par vous raconter ce qui s'est passé. La semaine derniére, il vous a dit o0 trouver une clef et
Une serrure dans la maison. Qu'avez-vous trouvé a l'intérieur 7 Pourquoi avez-vous pris le premier train avec des bagages préparés

alahite?

de Cody Enterprise, Heart Mountain, Wyoming, Etats-Unis - Image du domaine public

La publicité revenait dans le journal chaque semaine. Elle prenait la forme d'une question, et pour une raison inconnue, vaus
connaissiez I réponse. Mais quand vous vous étes présenté a leurs bureaux, ils étaient abandonnés. Apparernment, la compagnie
avait acheté ces publicités avec quelques années d'avance. Mais pourquoi 7 Qu'avez-vous trouveé dans les placards poussiéreux ?

Qu'espérez-vous découvrir un jour 7 Quelle était 12 question ?

Les docks étaient déja dangereux sans eux. Les gens avaient peur et vous faisiez de votre mieux pour les éviter. Mais un jour, vous
vous Btes retrouvé dans la mauvaise rue au mauyais moment. Ils vous ont entouré, mais quand ils ont croisé votre regard, il s'est
passé quelque chose. Leur chef a murmuré une phrase, une espece de malédiction, apparemment, et ils sont partis en courant !
Maintenant qu'ils ont déguerpi, les gens s'interrogent. Qu'y avait-il dans vos yeux 7 Qui étaient-ils 7 Quelle était cette

malédiction ?

U'hétel était déja une vieille dame dans les années 1920. Il devait étre luxueux pour avoir survécu jusque-1a, Mais aujourd’hui, il est
délabré et 3 moitié inhabitable. Vous aidiez 2 le retaper en échange de quelques repas quand vous étes tombé sur I'ancienne salle
de bain. Qu’avez-vous trouvé  l'intérieur 7 Quelles étaient ces étranges inscriptions 7 Pourquoi refuser absolument d'y retourner, £
quel que soit le salaire qu'ils vous proposent ? :

om Parker, département de 1'Intérieur - Administration des archives nationales - Salle de presse

T

Vous avez commence a recevoir ces lettres par la poste, de plus |
en plus chague jour. D'oll leurs auteurs vous connaissent-ils 7
Qui vous écrit ? Et pourquoi vous écrivent-ils a vous, plutdt

qu'a d'autres 7 Que contiennent ces lettres ?
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Table 11 :
Vous veniez juste
de vous engager...

IDI0  Evénement
| Votre unité a €té appelée dans le camp d'entrainement pour venir en aide 3 [ police. Vous n'aviez jamais rien vu de tel... Des tas
de gars n'en sont pas revenus. Etait-ce une expérience qui a mal tourné ? A quoi cela ressemblait-il ? Comment I'avez-vous arrété ?

Vous et quelques-uns de vos camarades avez trouvé d'anciens tunnels sous le campement. Vous étes le seul 3 en étre sorti vivant.
Que s'est-il passé la-dessous ? Pourquoi I'armée vous a-t-elle promu ? Auriez-vous pu faire quelque chose pour sauver les autres 7

Durant I'évacuation de France. vous combattiez dans les bois quand ces... choses... sont apparues et ont emporté des soldats des
deux camps. Avant que vous ayez le temps de réfléchir, vous et un ami vous étes retrouvés dos 2 dos avec quelques Allemands,
coopérant pour survivre a cette nuit. Le lendemain matin, ils vous ont laissé de ['avance et grice a eux, vous avez pu rejoindre
Dunkerque. Que se passera-t-il lorsque vous reverrez ces Allemands 7 Quelles étaient ces choses 7 Qil Jes aviez-vous déja vues
auparavant ?

C'était un avant-poste isolé, avec des scientifiques cinglés qui faisaient leurs affaires 2 I'intérieur. Pas de bol, c’était sur vous
qu'était tombée la mission de les surveiller dans le vent et la pluie jusqu'a ce qu'ils aient terminé. Le QG n'avait pas précisé
combien de temps cela allait prendre, ce qui vous rendait nerveux  I'idée que ce soit I'une de « ces » missions. |l ne vous a jamais
prévenu de vous méfier de ce qui émergerait du labo, Vous et Jones furent les seuls & en sortir en vie, et il a perdu les pédales pour
de bon. Qu'est-ce qui est sorti du labo 7 Ot est Jones maintenant ? Quelles ont été ses derniéres paroles avant qu'ils ne
I'emmenent ?

Le convoi sur | Atlantique traversait une tempéte mémorable [orsque c’est arfivé. Vous étiez occupé 3 attacher la cargaison. Si vous
n'aviez pas €té aussi rapide, il vous aurait pris Vous aussi. Qu'avez-vous vu dans ses yeux ? Qu'est-ce qui vous a sauvé ?

Une brume étrange a enveloppé votre unité alors que vous patrouilliez dans la vallée. Vous n'oublierez jamais le regard des gars de
votre unité quand ils ont commencé & s'entretuer. Aucun n'a essayé de vous tuer. Pourquoi n'avez-vous pas été affecté 7 Pourquoi
ne vous ont-ils pas attaqué ?

Quand votre unité s'est mise a ['abri dans les ruines, vous avez glissé dans un trou et vous étes retrouvé dans une chambre
souterraine. Les obus et les explosions faisant tomber la poussiére du plafond, vous distinguiez la silhouette invisible devant vous.
Que pensez-vous avoir trouve ce jour-la ? Pourquoi est-ce dangereux 7 Ol aviez-vous déja vu quelque chose de semblable ?

L'avion volait en rase-mottes pour éviter les radars, mais ce qui vous a repéré vous a traité comme un simple hors-d'ceuvre.
Chutant comme un insecte expulsé d'une boite en fer-blanc, vous avez di regarder, impuissant, I'équipage étre dévoré par ces
choses. Vous portiez un parachute, mais ne |'ouvrir qu'au dernier moment vous a probablement sauvé la vie. Chague nuit, vous
revoyez ces créatures dans votre sommeil. Par quoi votre avion a-t-il été attaqué ? Pourquoi le pendentif que vous a donné votre
petite amie brile-t-il contre votre peau 7 Pourquoi le QG n'a-t-il pas paru surpris par votre rapport ?

Les gars de la compagnie blindée vous ont raconté les rumeurs. Bien sdr, il 2 fallu que vous alliez voir par vous-méme. Le tank
etait encore |3 ol ls avaient dit qu'ils I'avaient laissé. Quand vous étes revenu, ils ont su ce que vous aviez fait. Inutile de dire
qu'ils ne vous proyaquent plus depuis. Pourquoi le tank a-t-il été abandonné [2 ? Qu'avez-vous fait ? Quels réves étranges faites-
vous depuis 7

Une nuit, vous étes rentré tard de patrouille et a votre réveil, tout le monde avait disparu. Tout le monde, sauf vous. Votre tente
etait couverte d'étranges symboles. Pourquoi avez-vous été épargné ? Que signifient ces symboles 3 votre avis ?




Votre pays a besoin de vous !

Table 12
Yous veniez
d’étre nommé agent..

IDI0  Evénement

Berlin était magnifique au printemps, avant |‘arrivée des nazis. Oh. ils ont bien fait des efforts pour vous impressionner, avec leurs
grands plans et leurs nouveaux batiments. Mais certains d'entre vous ne sont pas aussi stupides. Les Berlinois n'aimaient pas
Hitler dés le départ. Mais il y a pire que |ui dans Berlin, et c'est pour cette raison que vous avez rejoint la Résistance. Qu'avez-
vous vu 7 Pourquoi participez-vous réellement a l'insurrection ?

Depuis le début de la guerre, vous fuyez. Il ne reste rien de votre ancienrnie Ve, en dehors de ce que vous avez porté dans votre
valise sur tous ces kilomatres. Maintenant, dans votre nouveau foyer de |I'Europe occupée, vous vous étes frouve Un nouveau but.
aAvec le contenu de votre valise, vous pouvez faire une différence, vous en étes convaincu. Quavez-vous dans cette valise 7 Qui
vous a pris sous son aile 7 Quel but partagez-vous ?

Quand on vous a recruté, vous n'imaginiez pas étre parachuté en Europe occupeée, et pourtant, vous voila, avec de nombreux

nouveaux amis pour vous aider. Mais il y a ces rapports... Tout d'abord, vous avez cru qu'il s'agissait des Al llemands, mais c’est .
différent. Vious étes déterminé 3 découvrir la vérité et 3 y mettre un terme avant qu'il ne vienne aux Alliés ou aux Allemands I idée
de s'en servir ! Quels sont les rapports qui vous inquigtent 7 Qu'avez-vous découvert ? A quoi cela pourrait-il vous servir si vous

ne |'arrétez pas d'abord ?

L'entrainernent est le moment le plus pénible. Il n'est pas étonnant que lors de |'événement, vous ayez été |'un des rares
survivants. Que s'est-il passé ? Qui sont les autres survivants ? Pourquoi ont-ils peur de vous 7 Qu'avez-vous oublié ?

L'étape suivante de votre entrainement devait avoir lieu dans ce batiment banal, mais vous ne vous attendiez pas a ca. Cela a fait
plus que laisser une marque ! Que vous ont-ils appris a l'intérieur 7 Quelle est cette marque et pourquoi I'ont-ils faite 7

Ils vous ont choisi pour une autre raison que vos talents. Quelque chose qui vous distingue des autres. Qu'avez-vous vu ? Que
savez-vous qui fait qu'ils ont tant bescin de vous ?

Vous avez été capturé et interrogé. lls ne feront plus cette erreur, mais vous avez un autre probleme maintenant. Pourquoi vous

‘ont-ils laissé partir ? Quelles conséquences vont avair vos actions ?

Vous étiez supposé aider 3 évacuer un groupe de personnes et leur équipement hors de France avant I'arrivée des Allemands. Mais
personne n'avait parlé d'un camion plein de livres et d'un prétre fou ! A votre avis, que lui veulent les Alliés ? Comment vous et le
prétre avez-vous survécu A ce voyage ? Quel livre vous a-t-il offert en remerciement 7 Que vous a-t-il dit d'en faire 7

Durant votre premiére mission, quelgue chose a horriblement mal tourné. Vous étes plusieurs & en avoir fait I'expérience, mais e
QG refuse de vous croire. Vous savez tous ce qui s'est passé, mais que pouviez-vous faire d'autre 7 Que s'est:il passé lors de cette
Auit funeste 7 Qui a survécu et ol sont-ils maintenant 7 Pourquoi pensez-vous qiie ce n'est pas |a demiere fois que vous allez
vivre des choses pareilles 7

Protéger un officier haut gradé lors de son retour de France, d'accord. Mais ils ont précisé : le protéger de lui-méme plutét que des
dangers extérieurs... Tentait-il de se blesser ? Que disait-il ou faisait-il 7 Qu'avez-vous vu d'autre durant ce voyage dont vous avez
refusé de parler jusqu'a aujourd hui ?
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LE TRAVAIL, .
C’EST LA SANTE

LCoccupation que vous avez choisie pour votre investigateur aide
& déterminer ses compétences, mais aussi ses contacts et sa carriére.
Comme nous I'avons déja mentionné dans « Que faitesvous 7 »
{page 53), n'importe laquelle des occupations listées dans le livre
de base de L'Appel de Cthulhu ou dans un supplément peut étre
utilisée dans la guerre secréte, & condition d'avoir I'autorisation
du gardien. Toutefois celles qui suivent ont été modifiées pour
s'ajuster au mieux a 'univers d’Achtung ! Cthulhu. Les altérations
peuvent se limiter 4 lui trouver un nom plus évocateur, ou inclure
une mise 4 jour de sa description et de ses compétences pour
mieux refléter la période. Certaines nouvelles occupations sont
spécialement concues pour Achtung ! Cthulhu. Toutes les occupa-
tions sont accessibles aux personnages hommes ou femmes,
quoique le personnel féminin de I'armée sera sans doute can-
tonné aux corps auxiliaires si vous optez pour une version histo-

rique du jeu.

Chaque occupation débute par une courte description de ce
qu’elle couvre, suivie de ses revenus moyens (pour les civils uni-
quement), des connexions suggérées, des spécialisations poten-
tielles, des compétences associées et de tous les autres bénéfices
gu’elle accorde. La description des compétences se trouve page
89 de cet ouvrage et a partir de la page 79 du livre de base de LAp-
pel de Cthulhu.

OCCUPATIONS
NON MILITAIRES

Si vous souhaitez que votre investigateur suive une carriére civile
ou dans le renseignement ou I'espionnage, plutot que militaire,
alors choisissez I'une des occupations indiquées ci-dessous, ou
comme mentionné ci-dessus, dans n’importe quel supplément de
L'Appel de Cthulhu autorisé par votre gardien. Suivez les régles de
création de personnage habituelles (livre de base de L'Appel de
Cthulhu, pages 66-111). Vous avez EDUx20 points 4 dépenser uni-
quement sur les compétences accordées par votre occupation,
jusqu’a un maximum de 99 points par compétence. Aprés cela
avez INTx10 points 4 attribuer aux compétences personnelles, qui
peuvent étre n'importe lesquelles, 4 l'exception de Mythe de

Crthulhu.

Certaines occupations conférent a l'investigateur un bonus 4 une
ou plusieurs caractéristiques. Ils peuvent les faire monter au-des-
sus de leur valeur maximale. Dans le cas de 'EDU et de I'INT,
elles augmentent le nombre de points de compétence. Toutefois,
les pourcentages liés aux caractéristiques (Connaissance, Pouvoir,

etc.) ne peuvent pas dépasser 99 %.

Sivous souhaitez plus tard que votre personnage s’engage ou soit
appelé dans 'armée, consultez les régles ad hoc page 70.

Jour de paye

Le Manuel des Investigateurs introduit |'idée de déterminer les
revenus annuels en fonction de Ia classe sociale pour chaque
occupation, plutdt qu'en tirant les dés lors de la création du
personnage, comme le propose Je livre de base de [Appel de
Cthulhu. Achtung ! Cthulhu utilise ce systeme destiné aux années
1920, méme si le cloisonnement des classes sociales commence 3
se désagréger dans les années 1940, et que |'endroit ot 'on hahite
influence grandement ses revenus. Les salaires suivants ne
concernent que les civils. Les soldes des militaires suivent une
echelle trés différente, le fantassin anglais de base touche autour de
quatorze shillings (environ $3) par semaine, alors que I'américain
gagne £3 |0s (approximativement $14) ou plus.

Classe Grande-
Bretagne (£)

Pauvre 50-150
Pauyre [50-250

Grande-Bretagne/
Europe ($)*

200-600
600-1 000

Etats-Unis ($)

350-1 000
| 000-1 750
a moyenne

250-500
500-1 000

Moyenne | 750-3 500

3 500-7 000

| 000-2 000
Moyenne 2 000-4 000
a supérieure

| 000-2 500

Riche 2 500+

7 000-17 500
|7 500+

Supérieure 4 000-10 000

10 000+

* Pour les investigateurs habitant en Allemagne, utilisez les mémes
revenus de classe sociale que les Britannigues. Pour les
investigateurs habitant en France, les revenus sont 75 % de ceux
indiqués a Paris ou dans unie autre grande ville, et 50 % 3 (2
campagne.

Rappel : Si vous jouez dans une version plus historique de la
guerre secréte, alors les femmes, les Afro-Américains et les autres
minorités sont payés entre 20 % et 40 % de moins qgue les sommes
indiquées ci-dessus.

Taux de change

£l =34

$1=25RM

| RM=20F

(RM = Reichsmark ; F = Franc francais)

“ L'imbécile obéit aux régles,
le sage s‘en inspire. “
~ Douglas Bader
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Amy Johnson (1903 ’ .
un loisir, Mlle Johnson prouve rapidement qu'elle maitrise

solitaire de Grande-Bretagne a 'Austra
records ne tardent pas a
elle rejoint |
convoyeuse, Malh

tourné en 1941.

Votre pays a besoin de vous !

QCCUPATIONS
CIVILES

Aviateur

Pas besoin d’étre dans I'armée pour apprendre 4 voler. U Aviateur
en est la preuve. De nombreux jeunes hommes et femmes, fasci-
nés par la possibilité de voler et la liberté qui I'accompagne, volent
par loisir, pour le profit ou parfois pour les deux. Les pilotes civils
comme ’Aviateur peuvent étre employés par les services mili-
taires, par exemple dans le Transport aérien auxiliaire britannique

(page 47).

Revenus

Pauvre 4 moyen, moyen, moyen a supérieur.

Connexions
Constructeurs aéronautiques, personnel de I'aéroport, compa-
gnies de coursiers, studios de cinéma, services de cartographie du

gouvernement, mécaniciens, pilotes. Accés a un avion.

Spécialisations

Convoyage d'aéronefs, pilote d’essai pour constructeur aéronau-
tique, coursier, cartographie et topographie, transport de passa-
gers, pilote de course, batteur de records, cascadeur aérien.

Compétences

Ecouter, Métier : électricité, Métier : mécanique, Négociation,
Qrientation (air/mer), Piloter (monomoteur ou multimoteur),
Radiophonie, Trouver Objet Caché, plus jusqu’a deux autres

compétences professionnelles ou personnelles.

Bonus
Terre natale : I’ Aviateur bénéficie d'un bonus supplémentaire de
+20 % en Orientation lorsqu’il vole au-dessus d'un terrain fami-

lier.

Amy Johnson
~1941). Ayant découvert |'aviation comme

premigre femme a voleren

lie. D'autres premieres et
suivre. Apres la déclaration de guerre,

e Transport agrien auxiliaire (page 47) en tan.t que
eureusement, elle sera aussi son premier

des circonstances qui restent
Flew Alone, a été

parfaitement son appareil, étant |2

membre 3 mourir en mission, dans
mystérieuses. Un film racontant sa vie, They

Barnes Wallis

Barnes Wallis (1887~ 979). Ayant suivi un entrainement

d'ingénieur naval, Wallis change de cap une premiere fois et se
consacre aux dirigeables. Il est alors [e principal concepteur du
R100 britannigue, Ensuite, Vickers le recrute comme concepteur
d'avions, Lz, i| participe au développement du bombardier
Wellington. Wallis est sans nul doute un scientifique, un
ingénieur et un inventeur de talent. Toutefois, il est surtout
connu pour les bombes rebondissantes, nom de code Upkeep
utilisées dans les raids contre les barrages de la Ruhr, lors de ;
I'opération Chastise (cf. page 9) et les bombes sismiques
Tallboy, qui servirent contre les sites de lancement des V2.

Bidouilleur

Scientifique ou ingénieur avant tout, le Bidouilleur a une orien-
tation nettement plus pragmaticue que son cousin universitaire,
le Professeur. Son esprit est constamment occupé a réfléchir a des
inventions ou procédures inédites, ou 4 améliorer celles qui exis-
tent déja. Rien ne ravit plus un Bidouilleur qu’un nouveau pro-
bléme 4 résoudre. Toujours civils, les Bidouilleurs sont souvent

recrutés par 'armée en temps de guerre.

Revenus

Movyen.

Connexions
Universitaires, artisans, fournisseurs d’équipement, soldats du
génie, agents du renseignement, personnel militaire. Accés & des

outils et 2 un équipement adapté.

Spécialisations
Anatomiste, botaniste, chimiste, géologue, physicien nucléaire,

physiologiste, physicien, concepteur d’armes, zoologiste.

Compétences

Bibliothéque, Connaissance des institutions, Métier (au choix),
Persuasion, Trouver Objet Caché, plus jusqu’a six autres compé-
tences professionnelles et une personnelle.

Bonus
Crane bien rempli : le Bidouilleur recoit un bonus de +1 en EDU
etde +1 en INT.
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Chapitre 5

Correspondant /
Photojournaliste

Les informations importantes valent de I'or. Avec la situation po-
litique du monde actuel, le Correspondant est un rouage précieux
et respecté de la presse. D'autant plus que, par les temps qui cou-
rent, il semble que seuls les espions, les diplomates et les journa-
listes peuvent encore se déplacer librement. Un type de
correspondant spécialisé est le Photojournaliste, qui prend des
photos pour accompagner ses articles. Il peut travailler en indé-
pendant, pour l'un des magazines photo les plus populaires,
comme Life ou le Picture Post, ou encore pour une équipe de films
d’actualité.

Revenus
Selon I'importance et la richesse de son employeur : pauvre &
moyen, moyen.

Connexions

Diplomates, gouvernements étrangers, hoteliers, contacts mili-
taires, membres de la presse écrite ou cinématographique,
hommes du monde. Le Photojournaliste a également acces 4 un

appareil photo voire, potentiellement, 4 une caméra.

Spécialisations

Rubrique arts et société, rubrique criminelle, rubrique divertisse-
ments, photojournaliste, correspondant politique, correspondant
de guerre,

Compétences

Correspondant : Baratin, Discrétion, Dissimulation, Ecouter,
Langue étrangere (au choix), Langue natale, Négociation, Persua-
sion, Psychologie, Se cacher, plus jusqu’a trois autres compétences
professionnelles ou personnelles.

Photojournaliste : Achlétisme, Athlétisme : saut, Baratin, Biblio-
theque, Ecouter, Langue étrangére, Langue natale, Négociation,
Persuasion, Photographie, Psychologie, Sciences formelles : chi-
mie (développement photo), Se cacher, plus jusqu’a deux autres
compétences professionnelles ou personnelles.

Bonus
Estomac solide : selon la spécialisation du Correspondant et la
région ou il est envoyé, il est immunisé a la perte de SAN provo-

quée par la vue de blessures graves ou de morts.

Far les temps gqui courent, il semble que seuls les
espions, les diplomates et les journalistes
peuvent encore se déplacer librement.

A 1’'amour comme & la guerre

Comme vous |'avez sans doute remarqué, les occupations
listées ici ont un petit plus que celles du livre de base de

L Appel de Cthulhu n'ont pas : les bonus. Pour sassurer que
|es joueurs optant pour un personnage classique ne soient
pas pénalisés, voici des suggestions de bonus pour les
occupations.

Utilisez les bonus du Médecin militaire pour les Docteurs
civils, et ceux de la Vedette pour les Musiciens. Le Détective
privé a le choix entre Estomac solide ou Foi ardente, voire les
deux, selon son domaine d'expertise.

Antiquaire ef professeur
Crane bien rempli : I'investigateur regoit un bonus de+| en
EDU et de +1 en INT.

Artiste
Compétence spécialisée ; Histoire de I'art, avec une chance

de succes de 40 %.

Conducteur

Doué pour la mécanique : lorsqu'il s'agit de réparer une
automobile que le conducteur connait bien, considérez tous
les tests de Métier : mécanique comme Faciles.

Fermier

Dur comme du vieux cuir : le Travailleur recoit un bonus de
4| en CON ou en FOR.

Si le Fermier possede sa propre ferme, il regoit également la
compétence Crédit.

Inspecteur de police

Meéfiant : I'lnspecteur de police est pratiqguement immunisé
contre le Baratin et la Persuasion. Considérez les tentatives
de ce genre comme des tests de compétence Difficiles.
Estomac solide : |'Inspecteur de police est immunisé a [a
perte de SAN provoquée par la yue de blessures graves ou de
morts.

Pasteur et Parapsychologue

Foi ardente ; selon son entrainement et ses croyances
personnelles, le Pasteur/Parapsychologue est immunisé a la
perte de SAN provoguée par la vue d’événements
paranormaux relativement ordinaires, comme les fantémes.




Votre pays a besoin de vous !

Infirmiére

Les docteurs établissent peut-étre le diagnostic, mais, au final,
c’est I'Infirmiére qui soigne les malades. Les principes de base du
meétier n'ont pas changé depuis I'époque de Mary Seacole. L'ln-
firmiére peut aussi bien se trouver prés du front qu’aux cotés d'un
patient aisé. Dans une campagne plus historique de la guerre se-
créte, I'Infirmiére est I'une des rares professions qu'une investi-

gatrice peut suivre sans soulever I'indignation et la condamnation.

Revenus

Pauvre 4 moyen, moyern.

Connexions

Hoépitaux, écoles d'infirmiéres, compagnies de fournitures médi-
cales, morgues. Accés a des médicaments et des équipements mé-
dicaux.

Spécialisations
Infirmiére de quartier, infirmiére d’hépital, sage-femme, infir-
miére militaire (cf. page 82), infirmiére privée, infirmiére de chi-

rurgie.

Compétences

Bibliothéque, Conduite : automobile, Crédit, Médecine, Persua-
sion, Premiers soins, Psychologie, Sciences de la vie : biologie,
Sciences de la vie : pharmacologie, plus jusqu’a trois autres com-

pétences professionnelles ou personnelles.

Bonus

Estomac solide : selon la spécialisation de I'Infirmiere et la région
ou elle est envoyée, elle est immunisée 4 la perte de SAN provo-
quée par la vue de hlessures graves ou de morts.

Marin d'Etat/de commerce

Navigant sur les océans, les mers et les rivieres du monde entier,
le marin civil a un travail difficile et dangereux. Cela n’a fait
qu’empirer depuis le début de la guerre, avec les meutes d'U-Boote
et les pillards.

Revenus

Pauvre (matelot), pauvre 4 moyen (capitaine).

Connexions
Docker, bars du port et leurs clients, syndicats de marins, compa-

gnies de transport maritime.

Spécialisations
Cargo, bateau de péche, navire océanique, route particuliére (At-
lantique, Méditerranée, etc.).

Compétences

Athlétisme, Athlétisme : nage, Athlétisme : saut, Conduite : en-
gins de travaux, Contréle des dégits, Manipulation des cordes,
Meétier : électricité, Métier : mécanique, Navigation : bateau ou
Navigation : navire, Orientation (mer), plus une autre compé-

tence professionnelle ou personnelle.

Bonus

Une biére dans chaque port : le marin de commerce peut trouver
une biére et une fermme dans tous les ports ou il fait escale. Le
marin d’Erat parle 1D6 langues modernes, chacune 4 EDUx1.

Muﬂdai

eMleme be
o P Jiis mp/wbaéfe

o ’;}dcf’/ﬂ@*‘“"“ﬂ’i‘

fyue ohode &

que

R




Chapitre 5

Mé&canographe

Bien qu'ils n’en soient encore qu’a leurs balbutiements, les ordi-
nateurs et les machines de décryptage électromécaniques com-
mencent a tourner dés 1940, sous une forme ou une autre. On
peut citer le 73 allemand et le Colossus britannique. Des spécia-
listes sont nécessaires pour programmer les réglages et récupérer
l'information vitale pour I'effort de guerre. Clest le réle du méca-
nographe.

Revenus

Pauvre, pauvre a moyen.

Connexions

Universitaires, inventeuts, agents de renseignement, personnel
militaire, secrétaires. Accés 4 des machines de calcul ou de déco-
dage.

Compétences

Baratin, Bibliothéque, Langue étrangére (au choix), Mécanogra-
phie, Métier : électricité, Métier : électronique, Métier : méca-
nique, Sciences formelles : cryptographie, Sciences formelles :
mathématiques, Sciences formelles : physique, Trouver Objet
Caché, plus jusqu’a trois autres compétences professionnelles ou

personnelles.

Bonus

Doué : le Mécanographe recoit un bonus de +1 en INT.

Difficultés
dans Achtung ! Cthulhu

Il arrivera dans les aventures et les suppléments d'Achtung !
Cthulhu gu'une situation augmente ou diminue les chances de
succes d'un investigateur. Dans ce cas, le pourcentage de sa
compétence est temporairement medifié. Si la situation est
facile, mais qu'il existe toujours un risque de revers, le niveau de
compétence est doublé. Inversement, si [a situation est difficile.
e niveau de compétence est divisé par deux. Par exemple, un
investigateur ayant 30 % en Trouver Objet Cache aurait 60 % de
chances de réussite pour un test Facile et seulement 15 % pour
un test Difficile. Cette modification s'applique également aux
tests de caractéristiques, comme Connaissance ou Intuition.
Bien sdr, le gardien est libre de modifier la difficulté des tests de
compétence a sa guise.

Secrétaire

Quoi que puissent en penser des films comme More Than a Secre-
tary (1936), la Secrétaire de I'époque n'est pas coincée dans un
bureau en attendant une chance d’épouser son patron. Elle vit
des aventures palpitantes 'impliquant dans les débuts des ordi-
nateurs et du décodage (comme le personnage de Beryl Morden
dans Wild Jack Howard) ou dans des affaires d’espionnage (comme
la secrétaire du comité XX jouée par Gisela Ashley dans Double
Cross).

Revenus
Pauvre, pauvre & moyen.

Connexions

Selon le patron de la Secrétaire : entreprises et commerces, ser-
vices de renseignement, agences de maintien de 'ordre, profes-
sions légales, médecins, militaires. Accés aux archives et a

I'équipement de la compagnie.

Compétences

Bibliothéque, Comptabilité, Connaissance des institutions, Cré-
dit, Ecouter, Langue étrangére, Langue natale, Négociation, Per-
suasion, Premiers soins, Psychologie, plus jusqu’a deux autres

compétences professionnelles ou personnelles.

Bonus
Compétences spécialisées : Sténographie et Dactylographie, cha-

cune avec une chance de succes de 40 %.

Spirite

Etudiant des arts magiques et mystiques ou, selon le point de vue,
charlatan de talent, le Spirite sonde I'inconnu, & la recherche de
l'illumination, du pouvoir ou de récompenses plus terre a terre.
Les amateurs et les pratiquants viennent de toutes les couches de
la société, d'ot1 le large éventail de revenus.

Revenus

Pauvre, pauvre & moyen, moyen, moyen 4 supérieur.

Connexions
Sociétés psychiques et occultes, bibliothéques, musées, théitres,
le clergé et, pour les médiums malhonnétes, avocats, agences de

maintien de 'ordre.

Spécialisations
Pouvoirs psychiques, rituels d’invocation et de manifestation, mé-

dium.

Compétences

Baratin, Bibliothéque, Dissimulation, Ecouter, Imposture,
Langue étrangére, Négociation, Persuasion, Psychologie, Sciences
humaines : anthropologie, Sciences humaines : histoire, Sciences
occultes, Spectacle, Trouver Objet Caché, plus jusqu’a deux autres
compétences professionnelles ou personnelles.
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James David Graham Niven (1910-

Votre pays a besoin de vous !

Bonus

Force intérieure : le Spirite recoit un bonus de +1 en POU.

Foi ardente : selon son entrainement et ses croyances person-
nelles, le Spirite est immunisé a la perte de SAN provoquée par
la vue d'événements paranormaux relativement ordinaires,
comme les fantdmes.

Travailleur

Quelqu’un doit faire le sale boulot, sans quoi le monde s’arréte-
rait de tourner. Et ce quelqu’un, c’est le Travailleur. Souvent sans
qualification, il est bien moins payé qu'un Artisan compétent.
Toutefois, la pénurie d’ouvriers dans les industries militaires fait
que les compagnies se battent pour recruter les meilleurs parmi
ceux qui restent. Et 'agriculture a toujours besoin de gars cos-
tauds pour les récoltes.

Revenus

Travailleurs ordinaires, comme les manceuvres et les journaliers :
Pauvre.

Quvriers en usine (selon l'industrie et la période pendant la

guerre) : pauvre 4 moyen, moyen.

Connexions
Autres travailleurs, employeurs locaux, syndicalistes. Accés a des

outils, du matériel et d’autres équipements propres a son métier.
quip! prop

Spécialisations

Quvrier d’usine générale, journalier agricole, bticheron, ouvrier
dans une manufacture de munitions, ouvrier dans une usine spé-
cialisée (moteurs aéronautiques, avions), Femme dans les

Champs, Fernme dans les Foréts.

David Niven

1983). Diplomé de I'tcole

militaire royale, Niven est transféré a |'Infanterie lc:agére Fles ‘
Highlands et sert deux ans 3 Malte. Terrassé par I'ennui apres
avoir été confiné dans ses quartiers suite @ une re_marque ’
impertinente faite a un officier supérieur_. il s'enfuit en Amerique
pour y devenir acteur. En train de devenir u'ne .star
hollywoodienne quand la guerre est déclaree_. |l_ retourne Fn
Grande-Bretagne pour y faire son service militaire, malgré les
conseils de son Ambassade. Apres un bref passage dans Ia
brigade de fusiliers, il rejoint les commandos ncuvellemfant
formés. au sein du régiment Fantome (page 83). Il tfa‘waﬂle.
également pour |'unité cinématographique de l'_arr?'lee.‘ En plus
de tourner de nombreux films de propagande, il alde: a_monter
I'opération de désinformation Copperhead. ol M.E. Clifton-
James se fait passer pour le Field Marshal Montgomery avant les

dsbarquements du jour J.

Compétences

Athlétisme : esquive, Baratin, Conduite : automobile ou hippo-
mobile (selon le métier), Conduite : engins de travaux, Corps a
corps : bagarre, Métier : mécanique, Négociation, Premiers soins,
plus jusqu’a trois autres compétences professionnelles ou person-
nelles.

Bonus

Dur comme du vieux cuir : le Travailleur recoit un bonus de +1

en CON ou en FOR.

Vedette

Ily a autant de types de vedettes qu’il y a d’étoiles dans le ciel. La
Vedette peut étre un chanteur, un danseur ou un acteur de théa-
tre ou de cinéma, voire fréquemment un peu de tout a fois. Les
Vedettes ont un réle important 4 jouer dans le moral de leur pays.
Du théitre classique et du vaudeville jusqu’au grand écran, le pu-
blic adore suivre leurs péripéties. Une Vedette déterminée ne
laisse pas une broutille telle que la guerre '¢loigner de ses admi-
rateurs, oll qu'ils soient.

Revenus
Pauvre (saltimbanques et musiciens de rue), pauvre 4 moyen,

moyen, moyen & supérieur, supérieur (star de cinéma).

Connexions

Guilde des acteurs, designers, membres de I'industrie du cinéma,
journalistes, autres vedettes, directeurs de théitre, auteurs. Accés
potentiel 4 des costumes et du maquillage.

Spécialisations

Acteur, comique, danseur, chanteur.

Compétences

Athlétisme : esquive, Baratin, Ecouter, Imposture, Langue natale,
Négociation, Persuasion, Psychologie, Se cacher, Spectacle, plus
jusqu’a trois autres compétences professionnelles.

Bonus

La Vedette peut choisir 'un des bonus suivants :

Beau comme un ange : la Vedetre regoit un bonus de +1 en APP.
Souple : la Vedette recoit un bonus de +1 en DEX.

Vendeur au marché noir

La guerre est pleine d’opportunités, si l'on sait ol les chercher.
Le Vendeur au marché noir est un mélange de voleur, de contre-
bandier, de parieur et d’entrepreneur. Toujours a 'affat d'une
marchandise intéressante qu'il peut revendre avec un profit
confortable, il a des cachettes disséminées ici et la. Echapper a la
police, qui n’apprécie guére son sens des affaires, est un élément
essentiel du métier.

B
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Revenus

Pauvre, pauvre & moyen, moyen.

Connexions
Criminels (y compris le crime organisé), douaniers, dockers, po-

liciers de quartier, commercants.

Spécialisations

Nourriture, essence, objets de luxe, carnets de rationnement.

Compétences

Athlétisme, Baratin, Comptabilité, Corps a corps : bagarre, Dis-
crétion, Dissimulation, Ecouter, Emprunter, Métier : contrefacon,
Meétier : serrurerie, Négociation, Persuasion, Psychologie, Se ca-
cher, Trouver Objet Caché, plus jusqu’a deux autres compétences

professionnelles.

Bonus
Méfiant : le Vendeur au marché noir est pratiquement immunisé
contre le Baratin et la Persuasion. Considérez toutes les tentatives

de ce genre comme des tests de compérence Difficiles.

[astenin P %! wam qui arnivent
[0ULA cﬂﬂﬂamm'm 'W o wle ?Ho‘-

QOCCUPATIONS
D'’'ESPIONNAGE
ET DE
RENSEIGNEMENT

Agent du FBI/du MI5

Un Agent du MI5, l'organisation britannique de sécurité interne
et de contre-espionnage, ceuvre main dans la main avec ses col-
légues de la police et de la branche spéciale 4 pourchasser les es-
pions et les saboteurs étrangers. A Toccasion, son travail le
conduit hors des frontiéres, particuliérement dans les colonies,
qui sont un creuset d’activiré clandestine. Agent du FBI, célebre
pour sa lutte contre le crime organisé et la contrebande durant la
prohibition, est surtout actif aux Etats-Unis et en Amérique la-
tine. Durant la guerre, il remplit plus ou moins les mémes fonc-
tions que I'Agent du MI5.

Revenus
Moyen.

Chapitre 5

Merci & Brett

Connexions
Criminels, agents du gouvernement, informateurs, avocats, po-

lice.

Spécialisations
Axrestation, interrogation, surveillance et ragots. Avec l'autorisa-
tion du gardien, il peut étre un agent double, travaillant pour ou

contre son pays.

Compétences

Armes a feu : armes de poing, Baratin, Conduite : automobile,
Droit, Ecouter, Espionnage, Imposture, Négociation, Persuasion,
Psychologie, Se cacher, Trouver Objet Caché, plus jusqu'a deux

autres compétences professionnelles ou personnelles.

Bonus

Méfiant : en raison de sa nature suspicieuse, 'Agent du MI5 est
pratiquement immunisé contre le Baratin et la Persuasion. Consi-
dérez les tentatives de ce genre comme des tests de compétence

Difficiles.
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Votre pays a besoin de vous !

Juan Pujol

Juan Pujol Garcia (1912-1988). Détenteur d'uv diplérne
d'éleveur de poulets, alors qu'il déteste |a volaille, Pujol apprend
3 détester le fascisme et le communisme au cqurs c.ie la guerre
d'Espagne. Déterminé 3 devenir un espion, Pujol n'a cureﬂdes

tés des Alliés a ses nombreuses demandes. |l slinvente
ictif d'agents, grace auquel communique de fausses

< aux Allemands. Pris au sérieux une fois que les
Pujol

refus répé
un réseau f
information o (
responsables allemands commencent 3 lui faire confiance,
Sinstalle en Angleterre ol il devient agent double pour le MIS'

om de Garbo. Figure centrale du réseau XX, son armee

sous le n
la campagne de

d'espions imaginaires participe grandement @
désinformation précédant I'opération Overlord.

Agent du MI6

Appartenant au service britannique de renseignement étranger,
I'Agent du MI6 se trouve dans les ambassades de Sa Majesté tout
autour du globe ou cuisinant ses contacts dans les rues d’une cité
étrangére. Tandis qu'il rassemble des informations et conduit des
actes d’espionnage, il doit constamment veiller 4 éviter les agents
de contre-espionnage ennemi. Bien qu'ils aient les mémes buts,
lui et 'Agent de la DOS ne s’entendent pas du tout, ce dernier
estimant que les actes de sabotage et de destruction du MI6 ris-

quent de créer une situation encore plus chaotique.

Revenus
Moyen.

Connexions
Criminels, diplomates, expatriés, informateurs, hommes d’af-

faires locaux, militaires.

Spécialisations
Analyse, décryptage, renseignement, surveillance. Avec l'autori-
sation du gardien, il peut &tre un agent double, travaillant pour

ou contre son pays.

Compétences

Armes a feu : armes de poing, Baratin, Dissimulation, Espion-
nage, Imposture, Langue étrangere, Négociation, Sciences for-
melles : cryptographie, Sciences humaines : anthropologie, Se
cacher, Trouver Objet Caché, plus jusqu'a deux autres compé-

tences professionnelles ou personnelles.

Bonus

Un des leurs : en raison de ses missions a 'étranger, I'agent du
MI6 posséde une connaissance approfondie d'un pays autre que
le sien, au point de pouvoir passer inapercu au milieu des habi-
tants de cette nation. Considérez les tests d’Imposture nécessaires
comme Faciles.

Agent du BSS/de la DOS

Faisant partie du plan de Churchill pour mettre le feu 4 'Europe,
I'Agent de la DOS travaille en plein tertitoire occupé. L4, il sabote
les transports, répand la propagande et assiste les mouvements de
la Résistance, compliquant autant que possible la vie de son en-
nemi. Jouant en permanence au chat et 4 la souris avec la Ges-
tapo, il méne une existence précaire ol entendre frapper a la
porte peut étre le signe qu'il finira ses jours en prison. Son ho-
mologue américain, I'’Agent du BSS, travaille de concert avec la
DOS, quoiqu’avec un budget bien plus conséquent.

Revenus

Moyen.

Connexions
Criminels, agents du gouvernement, militaires, partisans, résis-
tants.

Spécialisations

Démolition, liaison, planification, propagande, opérateur radio.

Compétences

Armes 4 feu : armes de poing, Armes a feu : mitraillette, Corps a
corps : arts martiaux (Defendu), Discrétion, Dissimulation, Es-
pionnage, Imposture, Langue étrangére, Métier : explosifs, Pre-
miers soins, Radiophonie, Sciences formelles : cryptographie, Se

cacher, plus deux compétences professionnelles ou personnelles.

Bonus

Inébranlable : ' Agent est entrainé i résister aux interrogatoires.
Considérez les tests de Psychologie joués contre lui comme Diffi-
ciles.

Estomac solide : ’Agent est immunisé a la perte de SAN consé-

cutive a la vue de blessures graves ou de morts.

La surprise de Shanghai

Inspiré des techniques utilisées
de Shanghai avant |a guerre, le
combat au corps 3 Corps quj m
boxe et du jujitsu, || est enseig
BSS lors de leur entrainement,
militaires des commandos brit

pour former fa palice municipale
Defendu est un systeme de

Ele des éléments verus de la

né aux agents de la DOS et dy
ainsi qu'a leurs compatriotes
anniques.
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Partisan

Ayant combatru les fascistes pendant la guerre d’Espagne, le Par-
tisan a disparu dans la montagne ou la forét quand ils sont arrivés
dans son pays, pour préparer la guérilla. Bien qu’équipé par les
Alligs, c’est avant tout un combat personnel, qu'il méne de la
seule facon qu'il connait : frapper fort, ne pas faire de prisonniers,
ne laisser que des cadavres en guise d’avertissement. Ses opinions
politiques vont du communisme  'anarchisme en passant par le
nationalisme. $'il peut mépriser les groupes de partisans rivaux,
il met ces différends de caté lorsqu'il a Toceasion de chitier les

envahisseurs.

Revenus
Pauvre.

Connexions

Population locale, partisans de groupes rivaux, agents dela DOS.

Spécialisations
Forét, montagne.

Compétences

Armes a feu : fusil, Armes 4 feu : mitraillette, Armes lourdes : mi-
trailleuse, Athlétisme, Athlétisme : nage, Conduite : automobile,
Discrétion, Dissimulation, Equitation, Métier : explosifs, Orien-

tation (terre), Pister, Premiers soins, Se cacher, Survie.

Bonus

Héros régional : honoré par les habitants de sa région natale, le
Partisan peut leur demander de la nourriture, des fournitures et
un abri, et ils lui viendront volontiers & Iaide.

Estomac solide : le Partisan est immunisé a la perte de SAN
consécutive 4 la vue de blessures graves ou de morts, en ayant tel-

lement vu durant la guerre d’Espagne.

Résistant

Vive la Reésistance | La fierté de sa nation ayant été bafouée par
les envahisseurs nazis, le Résistant §’est voué 4 la cause de la libé-
ration. Travaillant avec le soutien des services de renseignement
britanniques et américains, il se fait passer pour un citoyen sans
histoire le jour, tout en luttant contre les Allemands la nuit. Pa-
rachuté aprés avoir éré entrainé en Grande-Bretagne, il court
constamment le risque d’étre découvert et exécuté, mais c'est le
prix 4 payer pour libérer son pays. Se limitant 4 ses contacts 1é-
gionaux pour éviter de compromettre son résead, le Résistant ne
dispose que de ressources limitées et n’a personne & appeler en

renfort.

Revenus

Pauvre.

Merci a Mette Windekilde

Connexions
Criminels, habitants du quartier, partisan, contréleurs de la

DOS.

Spécialisations

Coursier, opérateur radio, sabotage, stratégie et planification.

Compétences

Armes 4 feu : armes de poing, Armes 4 feu : mitraillette, Baratin,
Discrétion, Dissimulation, Espionnage, Métier : explosifs, Mé-
tier : serrurerie, Photographie, Premiers soins, Radiophonie,
Sciences formelles : cryptographie, Se cacher, plus deux autres

compétences professionnelles de couverture.

Bonus

Force intérieure : croyant fermement 4 sa cause et déterminé a
libérer son pays, le Résistant recoit un bonus de +1 en POUL
Estomac solide : le Résistant est immunisé & la perte de SAN
consécutive  la vue de blessures graves ou de morts, ayant vu tel-

lement de ses camarades mourir aux mains de la Gestapo.
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CREATION
DE PERSONNAGE
MILITAIRE

Ceux gqul servent

Les occupations militaires sont semblables aux autres. Toutefois,
les recrues sont soumises 4 un entrainement intensif qui en fait
des combartants compétents, capables de se battre en unités sou-
dées, quelle que soit la pression. Pour cette raison, ces occupations
conferent des compétences et des capacités supérieures a celles
des civils.

Les nations recrutant pour gonfler les rangs de leurs armées, tous
les hommes en dge de combattre font face au méme dilemme : se
porter volontaire ou attendre d’étre appelé. La premiére solution
a l'avantage de laisser le choix de la branche, et méme parfois du
service. Certaines forces, particuliérement la marine américaine,
les Forces aériennes de I'armée américaine et les corps des Ma-
rines n’acceptent que les volontaires. Bien que ce soit également
le cas de certaines unités de 'armée de terre américaine, comme
I'Aéroportée, celle-ci reste la destination la plus courante pour les
conscrits. [ls vont la ot U'on a le plus besoin d’eux, et pendant la

majorité de la guerre, c’est I'armée de rerre.

Il existe deux méthodes pour créer un investigateur militaire. I1
peut soit choisir d’entrer dans 'armée comme occupation prin-
cipale et devenir soldat de métier, le pilier des forces armées. Il
peut aussi avoir commencé une carriére civile et, ensuite, s'étre
porté volontaire pour répondre 4 I'appel du devoir ou avoir recu

sa lettre d’incorporation.

A cette époque, la plupart des pays interdisent aux femmes de ser-
vir 4 des postes de combat, méme si les exemples ne manquent
pas de femmes se joignant a la bataille quand la situation de la
nation devient vraiment désespérée. Tourefois, les Alliés appellent
aussi des femmes pour remplir des fonctions a Uarriere. Les détails
des occupations militaires spécifiques aux femmes se trouvent

page 82).
Soldat de carriére

Créer un soldat de carriére

La création d’un soldat de carriére suir les régles habituelles de
L'Appel de Cthulhu, avec plusieurs changements reflétant U'entrai-
nement spécialisé fourni par I'armée.

Détermination des caractéristiques

Tirez les caractéristiques de votre investigateur (3D6 pour la FOR,
la CON, le POU, la DEX et 'APP, 2D6+6 pour la TAI et I'INT,
et 3D6+3 pour 'EDU), puis calculez sa SAN de départ et tout le
reste (cf. le livre de base de L'Appel de Cthulhu, page 69 pour plus
de détails).

Table 13 : Appelé !

1DI0 Armée
-8 Armée de terre
9 Marine

10 Armée de ['air

Choisir une branche

Les investigateurs décidant de devenir militaires de carriere peu-
vent choisir la branche dans laquelle ils entrent. Celles-ci impo-
sent certaines conditions avant de considérer un candidat.
Larmée elle-méme accepte pratiquement tous les hommes se pré-
sentant, quitte  trouver un poste de non-combattant 4 ceux qui
ne sont pas aptes au service actif. Elle ne les rejette a I'issue des

classes qu'en dernier ressort.

Par contre, si I'investigateur est appelé au lieu de s’étre porté vo-
lontaire, consultez la Table 13 pour déterminer aléatoirement sa

destination.

Classes

Toutes les recrues, quel que soit le service auquel elles se desti-
nent, doivent passer par les classes avant d’entrer dans U'armée.
Durant entre 8 et 10 semaines, elles se concentrent sur la remise
en forme physique, la discipline et I'esprit d’équipe, et une intro-
duction aux compétences essentielles du service. Pour toutes les
armées, les classes sont concues pour endurcir les hommes et les
préparer au stress du combat. Dans les régimes les plus sauvages,
elles servent 4 briser I'individu pour le reconstruire selon les be-

soins de I'armée.

Une grande partie des classes se concentre sur la forme physique
de la recrue, afin de s’assurer qu'il est capable de faire son devoir
une fois sur le terrain. La guerre s'intensifiant, 'armée répugne 4
rejeter un candidat. Elle ne le fera qu'en cas de graves problémes
physiques ou mentaux qui constitueraient un danger pour les au-
tres soldats. Lancez un jet de pourcentage, puis consultez la

Table 14 : Aptitude physique pour déterminer le résultat des classes.

S'il le désire, le gardien peut autoriser un joueur a relancer les dés
s'il rate ce test & CONx11, particulierement s'il avait trés envie

d’interpréter un personnage militaire.

Entrainement de base

Une fois que U'investigateur a achevé la partie physique de ses
classes, il lui reste & apprendre les compétences essentielles a tout
soldat. Cet entrainement étant considéré comme distinct des com-
pétences d’ occupation, il ne puise pas dans les EDUx20 points
qui doivent y étre distribués.
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Table 14 : Aptitude physique

a la valeur de CON Résultat

CONxI | ouplus  Inapte au service militaire. L'armée estime que |'investigateur ne tirera aucun bénéfice de son programme
physique et refuse de I'accepter. || doit choisir une autre occupation non-militaire et se préparer a expliquer
réguligrement pourquoi il n'est pas en uniforme.

CONxI0 Occupations a I'arriere uniquement. Larmée peut trouver une wtilité au personnage, mais de justesse. On lui
assigne un poste administratif ol sa mauvaise santé ne sera pas un probleme.

CONx9 Occupations & |'arriére uniquement. Cf. ci-dessus.

CONx8 Montez la CON jusqu'au minimum si elle est inférieure. Les instructeurs s'intéressent tout particuligrement 3
I'investigateur et le font travailler deux fois plus que les autres recrues. Augmentez la CON jusquau minimum
requis pour l'occupation de base du service. Toutefois, l'investigateur n'est pas éligible pour les spécialisations
ayant des conditions plus élevées.

CONx7 Montez fa CON jusqu'au minimum si elle est inférieure. Cf. ci-dessus.

CONx6 CON +1D2. Uinvestigateur était en petite forme lorsqu'il s'est engagé. mais pas au point que ['armée ne puisse
faire de Iui un homme. Augmentez la CON de | D2 points.

CONxS5 CON +1D2. Cf. ci-dessus.

CONx4 CON +1. Linvestigateur termine son entrainement physique en bonne forme, augmentant sa CON de | point.

 CONx3 - CON +l. Cf. ci-dessus.

CONx2 Pas d'ajustement. Linvestigateur termine I'entrainement en pleine forme, mais sans avantage supplémentaire.

CONxI Meilleur de sa classe. Linvestigateur traverse |'entrai ent sans difficulté, allant jusqu'a gagner I'admiration

des instructeurs. Rveap_ius_--d.’h;omm;

Consultez la Table 15 : Classes et donnez a votre investigateur
une augmentation de compétence de +1D6 par point. Par exem-
ple, les classes de I'armée de terre indiquent « Connaissance du
terrain (2) ». Cela signifie que I'investigateur doit lancer 2D6 et

ajouter le résultat & son niveau dans cette compétence.

Table 15 : Classes

Armeée Augmentations

Armée de terre  Armes & feu : fusil (1), Close combat (1).
Connaissance du terrain (2), Premiers soins
(1). Tactique (1)

Marine Armes 2 feu : fusil (1), Contrdle des dégats
(1). Navigation : bateau (1),
Orientation (mer) (1), Premiers soins (1),
Tactique (1)

Armes  feu : fusil (1), Connaissance du
terrain (2), Premiers soins (1), Tactique (2)

Armée de I'air

e i.on rait bien gagner cette guerre.

Grade initial

Une fois les classes achevées, l'investigateur peut rejoindre 'armée
de son choix en tant qu'homme du rang, que sous-officier ou
qu’officier. Comme pour 'engagement initial, chaque grade im-
pose des conditions minimales. Consultez la Table 16 : Entraine-
ment selon le grade. Si 'investigateur remplit ces conditions, il

recoit une augmentation de compétence de +1D6 par point.

Le grade final de I'investigateur doit étre déterminé aprés qu'il a
effectué son entrainement d’occupation. Du coup, il peut recevoir
a la fois 'entrainement de sous-officier et d’officier.

Occupations militaires

Linvestigateur est maintenant prét a choisir une occupation plus
spécialisée dans son armée. Les descriptions, a partir de la page
75), donnent également les compérences associées, ainsi que les
conditions a remplir pour la rejoindre, et les bénéfices conférés

en dehors des compétences.
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¥ e Les conditions des occupations spécialisées peuvent prendre la

forme d’entrainem i ol -
Table 16 ¢ ents requis et de valeurs de caractéristiques mi

Entrainement selon le grade

Crade Conditions Augmentations e
Homme du rang Aucune

nimales. Carmée accepte presque tout le monde, mais si vous ne

remplissez pas les conditions exigées, vous devrez trouver un autre

d Doctrine militaire (1)
Sous-officier INT Il ou plus Commandement (1)
Doctrine militaire (1),

< Enseigner (1), Tactique (1) § -
Officier INT It ouplus,  Armes3 feu : arme de tagonistes de la Seconde Guerre mondiale disposent d’unités

Entrainements supplémentaires
Grice a I'armée, vous tirez le meilleur de votre potentiel. Mais

certains hommes sont faits pour aller encore au-dela. Tous les pro-

EDU 12 ouplus  poing (1), d’élite et de spécialistes, entrainés a combarttre derriére les posi-
Commandement (2), tions ennemies et & remplir leurs objectifs de mission dans les
Creédit (1), Doctrine . conditions les plus extrémes. Les soldats de ces forces spéciales
militaire (1), Tactique () | sont sélectionnés parmi les troupes régulidres, pour suivre un en-

trainement éreintant qui les prépare 4 leurs tches particuliéres.

Table 17 :
Grades comparés des armées alliées*

Hommes du rang
Armée de terre Marine royale Armée de ['air royale Armée de terre US Marine US USAAF

britannique
Soldat Matelot ordinaire Aviateur Soldat Matelot recrue Soldat
de seconde classe
— Matelot habile Aviateur Soldat Matelot apprenti ‘ Soldat
. de premiére classe de premiére classe de premiere classe
Vice-Caporal —= Aviateur-chef Caporal Matelot Caporal

Caporal Quartier-maitre Caporal Caporal Quartier-maitre Caporal
de troisieme classe

Sous-officiers
Armée de terre Marine royale Armée de l'airroyale  Armée de terre US Marine US USAAF

britannigue
Sergent Second-maitre Sergent Sergent Quartier-maitre Sergent
de deuxieme classe
Sergent de section Sergent d'état-major Quartier-maftre Sergent d'état-major
de premiere classe
Adjudant-chef Maitre Adjudant Premier sergent Quartier-maitre en chef Premier sergent

Sergent-major

Officiers
Armée de terre Marine royale Armée de l'air royale  Armée de terre US Marine US USAAF

britannique

Second lieutenant  Seus-lieutenant Officier pilote Second lieutenant Enseignie Second lieutenant
Lieutenant 4 Officier volant Premier lieutenant Aspirant lieutenant Premier lieutenant

Capitaine Lieutenant Lieutenant d'aviation Capitaine Lieutenant Capitaine

Major Lieutenant-commandant  Chef d'escadron Major Lieutenant-commandant Major

Lieutenant-colonel Commandant Commandant daile Lieutenant-colonel Commandant Lieutenant-colonel

Colonel Capitaine Capitaine de groupe Colonel Capitaine Colonel
Général de brigade Commodore Commodore d'aviation ~ Géneral de brigade Contre-amiral Général de brigade

ou commodore

Général de division  Contre-amiral ~ Vice-maréchal d'aviation ~Général de division Contre-amiral Général de division
= Vice-amiral Maréchal d’aviation Lieutenant-général Vice-amiral Lieutenant-général
Général d'armée Amiral Maréchal-chef d'aviation ~ Général d'armée Amiral Général d’armée

* Hiérarchie simplifiée pour le jeu.
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Avant de poursuivre la création de votre investigateur, vous devez
décider s'il souhaite rejoindre 'une des unités de forces spéciales.
Les descriptions des occupations militaires indiquent quels en-
trainements supplémentaires sont disponibles pour chaque
armée. Ces entrainements sont listés en fin de chapitre, page 87).
Une recrue doit remplir certaines conditions pour se qualifier.
Contrairement aux conditions des occupations, elles compren-
nent également des niveaux de compérence minimaux a remplir
pour étre autorisé 4 suivre 'entrainement. Notezles avant de choi-
sir votre spécialisation, et pensez ensuite a dépenser vos points de

compétence d’occupation en conséquence.

Afin de représenter I'entrainement intense et la condition phy-
sique nécessaires pour rejoindre les forces spéciales, chaque en-
trainement ne s’achéve avec succes que si 'on passe un test. Votre
investigateur doit le réussir avant d’accéder aux augmentations
de compétences associées 4 U'entrainement. Dans la plupart des
cas, une deuxiéme tentative est autorisée, mais en cas de nouvel
échec, l'investigateur est renvoyé a son unité d’origine. Achever
avec succés un entrainement supplémentaire confére une aug-
mentation de compétence de +1D6 par point. Ces augmentations
ne se cumulent pas si 'on suit plusieurs entrainements. Seule la

valeur la plus élevée pour chaque compétence est prise en compte.

Par exemple, aprés avoir rempli les autres critéres d'entrée dans les com-
mandos, l'investigateur Peter Bancroft a passé les entrainements des com-
mandos et au combat en hiver ou en montagne. Ils donnent chacun deux
augmentations d’Athlétisme. Mais puisqu’ils ne se cumulent pas, le
joueur lance seulement 2D6 et pas 4D6. De méme, il ajoute seulement
5D6 & sa compétence Navigation : bateau, plutér que huit.

Spécialisation

Chaque occupation militaire donne également une liste de spéciali-
sations, correspondant aux divers roles qu'elle remplit sur le terrain.
Choisissez une spécialisation en méme temps que votre occupation,

et notez les compétences supplémentaires qu’elle accorde.

Comme dans les régles habituelles de LAppel de Cthulhu, multi-
pliez 'EDU de votre investigateur par 20, et répartissez le résultat
entre les compétences associées a votre occupation. Le niveau

d’une compétence ne peut pas dépasser 99.

Compétences personnelles

Une fois que vous avez dépensé tous les points de compétence
d’occupation, que vous avez terminé les entrainements supplé-
mentaires et que vous avez noté les bonus de votre occupation,
multipliez 'INT de votre investigateur par 10. Ce sont vas points
de compétences personnelles, que vous pouvez dépenser sur n'im-
porte quelle compétence, i I'exception de Mythe de Cthulhu. Ils
représentent les loisirs et les activités de votre investigateur lors
de ses précieuses heures de repos hebdomadaire, avant qu'il ne

replonge dans l'enfer du devoir.

Grice a 1'armée, vous tirez le meilleur de votre
potentiel. Mais certains hommes sont faits pour
aller encore au-dela.

Grade et décoration
(optionnel)

Maintenant que votre investigateur a terminé sa formation mili-
taire, il est assigné A une unité et commence sa carriere. On consi-
deére que les investigateurs ayant choisi d’étre des soldats de métier
ont déja plusieurs années de service derriére la ceinture, et qu'ils

peuvent avoir été promus depuis leur engagement.

Votre investigateur commence sa carriére au grade minimal de sa
catégorie initiale (homme du rang, sous-officier ou officier).

Consultez la Table 17 : Grades comparés des armées alliées.

Pour déterminer le grade actif de votre investigateur au début
d’'une campagne d’Achtung ! Cthulhu, additionnez son INT et son
POU, lancez un dé de pourcentage et consultez la Table 18 : Pro-

motion.

Suivant les indications, relancez les dés sur cette table jusqu’a
rater un jet de INT+POU ou arriver au grade de Major. Notez ce
grade final et d’éventuelles décorations sur la fiche de votre inves-
tigateur. Développesz les événements majeurs de son service actif,
en collaboration avec le gardien.

Une autre option consiste a fixer le grade initial de votre investi-
gateur en discutant avec le gardien plutdt qu'en lancant les dés.
D’autant plus que le gardien peut avoir 'intention de mener une
campagne a un certain niveau, par exemple uniquement avec des
hommes du rang. Si le gardien souhaite simuler une chaine de
commandement réaliste, il peut ignorer la limite de grade et lais-

ser les personnages progresser au-dela de major.

Table des décorations

Si votre investigateur est décoré au cours de son service actif, lan-
cez un dé de pourcentage et comparez le résultat 4 votre POU,
puis consultez la Table 19 : Décorations pour déterminer la mé-

daille recue.

Vous devriez discuter du résultat de la table des décorations avec
le gardien, et vous mettre d’accord sur les circonstances vous ayant
valu cette médaille. Le gardien est libre d’introduire d'autres dé-
corations appropriées a 'époque, comme la Croix de George dé-
cernée aux civils, et la croix de Victoria en Grande-Bretagne ou
la médaille d'honneur en Amérique. Elles n’ont pas été incluses

dans la table des décorations pour des raisons d’équilibre.

Les investigateurs
civils et 1’armée

Malgré le dévouement patriotique de ceux qui consacrent leur vie
a I'armée, les Alliés ont besoin de tous les hommes disponibles,
que ce soit par le biais de la conscription ou de I'engagement vo-
lontaire. Dans les premiers jours de la guerre, le besoin en

hommes est 4 son comble. ['armée est préte 4 accepter tourte per-
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‘b Table 18 : Promotion

Résultat du dé de pourcentage Conséquence

Echec critique (96-00) Linvestigateur est blessé en mission. Lancez (D10 :
i-3 : perte de | FOR, 4-5 ; perte de | DEX, 6-9 : perte de | CON, 10 : perte de | APP.
L'investigateur recoit une médaille pour blessure, dépendant de sa nation (cf. la table des
décorations) et commence le jeu a son grade actuel. Avec |'aide du gardien, racontez comment et
ol vaus avez été blessé.
Linvestigateur ne fait pas d'autres tests de promation.

Echec (supérieur 3 INT+POU) Linvestigateur remplit les tiches demandées, mais il n'est pas sélectionné pour une promotion. Il
commence le jeu a son grade actuel, sans faire d'autres tests de promotion.

Réussite (inférieur ou égal a INT+POU)  Le comportement de linvestigateur dans I'accomplissement de son devoir a été remarqué, et il a
été promu. || passe immeédiatement au grade supérieur et recoit a nouveau les augmentations de
compétences liges  sa catégorie sur la Table 16 : Entrainement selon le grade (cf. page 72).
Faites un nouveau test de promotion.
Quand un homme du rang atteint le grade maximum de cette catégorie, il est automatiquement
promu sous-officier. | regoit alors les augmentations de compétences associées a sa nouvelle
catégorie.
Quand un sous-officier atteint le grade maximum de cette catégorie, il n'est pas promu officier. Il
reste sous-officier et recoit des augmentations en tant gue telles.

Réussite critique (01-05) Les actions de I'investigateur ont largement dépassé ce qu'on attendait de lui.
En reconnaissance de son héroisme, il a été décoré par ses supérieurs. Lancez un dé de
pourcentage et consultez la table des décorations.
De plus, il passe au grade supérieur et recoit @ nouveau les augmentations de compétences liées a
sa catégorie sur la Table 16 : Entrainement selon le grade (cf. page 72).
Un homme du rang est automatiquement promu sous-officier et recoit les augmentations de
compétences associées.
Un sous-officier est reconnu en tant quofficier potentiel et recoit une commission provisoire. Il
est promu officier et recoit les augmentations de compétences associées.
Faites un nouveau test de promotion.

% Table 19 : Dé&corations

Dé de pourcentage  Grande-Bretagne Etats-Unis
POUx3 ou plus Citation —
POUx2 Marine : croix pour service distingué

Armée de terre : croix militaire

Armée de I'air : Croix du service distingué dans |'Aviation
POUxI Ordre du service distingué — faits

de commandement (officier uniquement)

Etoile d'argent

Craix pour service distingué,

NEdsil ; croix de la marine, ou Croix du
édaille pour bravoure exemplaire (hommes du rang/sous-officiers)  service distingué dans |'Aviation

N otwe Véritable ennemi n'a cure des décorvalions.
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sonne remplissant les critéres d’age et de condition physique pour
constituer ses bataillons, mais aussi pour exploiter leurs compétences.

Au lieu de eréer un soldat de métier, vous pouvez faire de votre
investigateur un civil qui, par choix personnel ou par le hasard
de la conscription, a rejoint les forces armées pour combattre au

nom de son pays. Les régles suivantes sont la pour vous guider.

Créer un investigateur civil

Tout d’abord, créez votre investigateur civil selon la procédure de
la page 61. Une fois que vous avez dépensé vos points de compé-
tences, vous pouvez soit vous porter volontaire, soit accepter la
conscription et lancer les dés sur la Table 13 : Appelé | Mainte-
nant que vous savez dans quelle branche il va servir, votre inves-
tigateur suit les mémes classes qu’un soldat de métier. Lancez un
dé de pourcentage et consultez la Table 14 : Aptitude physique
pour savoir comment il se comporte durant son entrainement
physique. Notez qu'il est possible que votre investigateur soit jugé
inapte au service et congédié. Dans ce cas, il ne regoit ni entrai-

nement, ni expérience supplémentaire.

En supposant que votre investigateur passe cette étape, il est en-
voyé aux classes, ol il recoit les augmentations de compétences
associées a sa branche (cf. page 72). Si 'investigateur n’a mis
aucun point dans une compétence, il part 4 son niveau de base,
tel qu'indiqué dans sa description (les compétences nouvelles
ou modifiées se trouvent page 89 et suivantes, les autres dans le
livre de base de L’Appel de Cthulhu), auguel il applique les aug-
mentations. Ensuite, déterminez le grade initial de votre inves-
tigateur et augmentez ses compétences selon la Table 16 :
Entrainement selon le grade (cf. page 72). Lorsque vous choi-
sissez son grade initial, prenez en compte les antécédents et 'oc
cupation civile de votre investigateur. Par exemple, un professeur
de 'université Miskatonic a plus de chance d’étre incorporé en
tant qu’officier qu'un vagabond, tandis qu’un détective privé
peut étre envisagé comme officier, mais ferait probablement un
excellent sergent.

Entrainement militaire

Contrairement au soldat de métier, un civil qui rejoint I'armée a
déja passé des années 4 apprendre son ancienne profession. Etant
pressée d’entrainer ses recrues pour les envoyer sur le front, 'ar-
mée ne peut pas consacrer autant de temps a les former. Pour re-
présenter cet entrainement limité, un investigateur civil recoit un
nombre d’augmentations de compétences égal 4 son INT, qu’il
peut dépenser sur les compétences de son occupation militaire.

Par exemple, Kelsey Pilanksy, un ancien policier newsorkais réuolté par
linvasion de sa Pologne natale, a rejoint la Force aérienne de Uarmée
américaine. Etant plutét malin, avec une INT de 14, il dispose & la fin
de ses classes de 14 augmentations de compétences d répartiv entre ses

compétences d'occupation militaire.

Malgré le sacrifice patriotigue de ceux qui

consacrent leur vie 3 1'armée, les Alliés ont
besoin de tous les hommes disponibles.

Les investigateurs civils peuvent essayer de suivre des entraine-
ments supplémentaires tant qu’ils en remplissent les conditions.
Contrairement aux soldats de métier, ils n’ont pas la possibilité
de personnaliser leur formation militaire dans ce but. $'ils satis-

font les conditions, tant mieux. Sinon, tant pis pour eux !

Une fois que U'investigateur a alloué ses augmentations d’occupa-
tion militaire, il entame son service actif 4 son grade initial.
D’éventuels tests de promotion sont entiérement a la discrétion
du gardien.

OCCUPATIONS
MILITAIRES

Armée de 1'air

Equipier

Un pilote ne suffit pas pour faire voler un avion de grande taille,

comme un bombardier ou un transporteur. Lartilleur liche les
bombes avec précision, le navigateur planifie le trajet et I'ingé-
nieur surveille les systémes et aide le pilote, tandis que le canon-
nier assure la défense de I'avion.
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Conditions et prérequis

» EDU 13 ou plus. CON 11 ou plus. TAI 14 ou plus.

e Classes : armée de lair.

e Pour devenir Equipier, I'investigateur doirt suivre avec succés

I'entrainement au saut en parachute.

Grade

Acrtilleur aéronaval/ingénieur aéronaval : sous-officier, officier.
Canonnier : homme du rang, sous-officier.

Navigateur : sous-officier.

Spécialisations
Artilleur aéronaval, ingénieur aéronaval, canonnier, navigateur.

Compétences

Communes : Armes lourdes : mitrailleuse, Connaissance du ter-

rain, Premiers soins, Sauter en parachute.

Artilleur aéronaval : compétences communes, plus Artillerie : aé-
rienne, Piloter, Radiophonie.

Ingénieur aéronaval : compétences communes, plus Métier : élec-
tronique, Métier : mécanique, Radiophonie, Systémes aéronau-
tiques.

Canonnier : compétences communes, plus Armes lourdes :
canon d'avion, Métier : mécanique, Trouver Objet Caché.
Navigateur : compétences communes, plus Orientation (air), Ra-

diophonie, Sciences formelles : météorologie.

Bonus

Les Equipiers peuvent choisir I'un des bonus suivants :

Béni : I'Equipier bénéficie d'un bonus de +5 % sur les tests de
Chance lors de ses missions officielles.

Evasion : 'Equipier est entrainé 4 éviter d'étre capturé s'il est
abattu au-dessus du territoire ennemi. Il recoit un bonus de

+10 % en Connaissance du terrain pour éviter d’étre pris.
Pilote

Les pilotes sont le pilier de 'armée de I'air. Sans eux, elle n'exis-
terait tout simplement pas. Dans certaines armées, seuls les offi-
ciers sont pilotes, dans d’autres les sous-officiers ont également
le droit de voler. Plus un avion est grand et son équipage nom-
breux, plus il est probable que le pilote soit un officier. Tous les
pilotes s’entrainent sur des monomoteurs. Ceux qui sont sélec-
tionnés pour des missions de bombardement, de transport ou de
patrouille s'entrainent également sur des aéronefs multimoteurs.
Les chasseurs ont une image héroique, mais servir 4 bord d'un
bombardier est plus dangereux. Un pilote de chasseur ayant cing
victoires confirmées est appelé comme un As, tandis qu'un pilote
de bombardier ayant survécu a 30 missions est juste considéré
comme chanceux.

La guerre se prolongeant, les premiers avions a réaction font leur
apparition sur le champ de bataille, dont le Gloster Meteor bri-
tannique et le Messerschmitt Me 262 allemand. Des hélicoptéres
sont également développés avant la fin de la guerre : le Flettner
F1 282 “Kolibri” et le Focke-Achgelis Fa 223 “Drache” allemands,
et le Sikorsky R-4 américain.

La Marine emploie également des pilotes. La puissance aérienne
s'avére étre un facteur décisif des conflits navals durant la
Deuxieme Guerre mondiale. La perte d'un porte-avions peut scel-
ler le sort d’une bataille. La victoire de la marine américaine a
Midway, résultat de sa domination aérienne, causera des dom-

mages irréversibles a la marine impériale japonaise.

Conditions et prérequis

s EDU 13 ou plus. CON 12 ou plus. TAI 14 ou plus.

 Classes : armée de l'air (marine pour les pilotes de la marine).
¢ Pour devenir Pilote, I'investigateur doit suivre avec succes I'en-

trainement au saut en parachute.

Grade
Sous-officier, officier.

Spécialisations
Bombardier, chasseur, chasseur de nuit, pilote d’essai, transpor-

teur.

Compétences

Communes : Connaissance du terrain, Métier : électricité, Mé-
tier : mécanique, Orientation (air/mer), Piloter (monomoteur),
Radiophonie, Sauter en parachute, Sciences formelles : météoro-
logie.

Bombardier/Transporteur : compétences communes, plus Pilo-
ter (multimoteur), Systémes aéronautiques.

Chasseur/Chasseur de nuit : compétences communes, plus
Armes lourdes : mitrailleuse, Tactique, Trouver Objet Caché.
Avec lautorisation du pardien, vous pouvez également prendre
Piloter (moteur a réaction).

Pilote d’essai : compétences communes, plus Métier : électro-
nique, Piloter (multimoteur), Systémes aéronautiques. Avec I'au-
torisation du gardien, vous pouvez également prendre Piloter

(moteur 4 réacrion) ou Piloter (aile rotarive).

Bonus

As : (Chasseur) effectuez un test de Piloter. Si vous obtenez une
téussite spéciale (quand le résultat des dés est inférieur 4 un cin-
quiéme de votre pourcentage), lancez 1D6 pour déterminer le
nombre d’avions ennemis déja abattus par le Pilote. En cas de
réussite critique (01-05), utilisez plutor 1D20. Avec au moins 5
avions abattus, le Pilote est un As. Consultez le gardien pour fixer
les dérails de chaque duel. Il revient au gardien d’évaluer les
conséquences en jeu de votre statut d'As. Par contre, si le test de
compétence rate de plus de 20 %, lancez 1D4 pour déterminer
le nombre de fois ou le Pilote a été abattu ou s’est écrasé.

Tours : (Bombardier) effectuez un test de Piloter. Si vous obtenez
une réussite spéciale, lancez 5D6 pour déterminer le nombre de
missions déja réussies par le Pilote. Continuez les tests de compé-
tence jusqu’a ce qu'il échoue ou que vous acheviez un Tour. Pour
les pilotes de la RAF, un Tour compte 30 missions de combat.
Pour I'armée de I'air américaine, un tour complet est de 25, puis
30 et enfin 50 missions. Lorsqu'il compléte un Tour, le Pilote aug-
mente sa compétence Piloter de +2D6 points. Le gardien doit
convenir que le personnage a eu le temps de mener ses missions

avant le début de 'aventure. Aprés avoir terminé leur Tour, les
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Pilotes alternent entre des postes de bureau et d’entrainement.
Toute mission de combat réussie durant une aventure s'ajoute
normalement 4 ce total.

Chanceux : (Pilote d’essai) dans une situation catastrophique,
aprés un échec (ou méme un échec critique) de Piloter, vous avez
droit 4 un nouveau test de Piloter (ou de Volonté si elle est plus

élevée).

Pilote de 1a marine

Compétences
Artillerie :
Orientation (air/mer), Piloter (monomoteur), Radiophonie, Sau-

aérienne, Métier : électricité, Métier : mécanique,

ter en parachure, Tactique, Trouver Objet Caché.

Bonus
Terre natale : le Pilote de la marine scrute 'horizon 4 la recherche
de cuirassés. Il bénéficie d’'un bonus de +10 % sur ses tests
d'Orientation et de Trouver Objet Caché joués pour localiser ses
cibles.

Armée de terre
Artilleur

Lartillerie est 'arme la plus mortelle de 'armée de terre, et 'amie
du fantassin. Elle soutient 'avancée des troupes tout en éliminant
I'opposition. Uartillerie est employée sur le front, ou elle vise ses
cibles directement, ou derriére les lignes en tir indirect. Elle sert
également en défense antiaérienne. Lartillerie de la Seconde
Guerre mondiale et ses servants sont groupés en batteries au ni-

veau opérationnel.

Conditions et prérequis
= CON 10 ou plus. FOR 10 ou plus.

e Classes : armée de terre.

Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.

Spécialisations
Antiaérien, antitank, observateur avancé, artilleur, artilleur de

montagne, reconna issance.

Compétences

Artillerie (au choix), Conduite : automobile, Conduite : chenillé,
Conduite : engins de travaux, Connaissance du terrain, Métier :
explosifs, Métier : mécanique, Observateur : observateur avancé,

Radiophonie, Tactique.

Bonus

Du sang et des tripes : les soldats sont immunisés i la perte de
SAN consécutive a la vue de cadavres, de morts violentes et de
blessures sanglantes. Si 'Artilleur est un soldat de carriére, ce
bonus est acquis dés sa création. S'il était d'abord un civil, alors

le bonus ne s'applique qu'une fois que 10 points de Santé Men-
tale ont été perdus de cette facon. Dans les deux cas, U'Artilleur
souffre d'une phobie secréte qui peut se manifester quand il est
loin du front. Discutez des détails avec le gardien.

Un Artilleur spécialisé en canons (de n'importe quel type) peut
également choisir 'un des bonus suivants :

Ligne de vue : l'Artilleur bénéficie d'un bonus de +10 % sur son
test d’Ardllerie lors d'un tir direct.

Tir rapide : si tous les canonniers d’une batterie réussissent leur test
de Tactique, ils peuvent augmenter le nombre d’obus tirés par leur
canon 4 chaque round de combat pendant toute la durée du barrage.

“Plus les armes avec lesquelles nous nous battons
deviennent mécaniques, moins 1'esprit qui les
dirige doif 1"&tre.”

- Field Marshal Wavell

Fantassin

Le fantassin est la base de 'armée de terre. Sa doctrine se résume

a s'approcher de 'ennemi et le détruire.

Conditions et prérequis
¢ CON 10 ou plus. FOR 10 ou plus.
e Classes : armée de terre.

Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.

Spécialisations
Armes lourdes, infanterie, opérateur radio, appui d’escouade.

Compétences

Infanterie : Armes 4 feu : fusil, Tactique, plus cing compétences
parmi les suivantes : Armes 4 feu : armes de poing, Armes  feu :
grenade a fusil, Armes 4 feu : mitraillette, Athlétisme : lancer,
Close combat, Connaissance du terrain, Corps 4 corps : bagarre,
Corps a corps : coup de pied, Corps 4 corps : lutte, Doctrine mi-
litaire.

Spécialisations : Choisissez une compétence parmi les suivantes :
Armes lourdes : armes antichars, Armes lourdes : lance-flammes,
Armes lourdes : mitrailleuse, Armes lourdes : mortiers légers,
Conduite : automobile, Conduite : moto, Radiophonie.

Bonus

Du sang et des tripes : ce bonus est décrit ci-contre.

Un Fantassin peut également choisir I'un des bonus suivants :
Cing coups rapides : le Fantassin peut doubler sa cadence de tir
lorsqu'il est chargé par un ennemi, pendant toute la durée de la charge.
Emprunteur (POU x 3) : le pauvre Fantassin sait se débrouiller
pour trouver les petits plaisirs de la vie ou les denrées essentielles
du quotidien. Utilisez cette compétence pour récupérer de la
nourriture, des boissons, des armes et des munitions sur le front,
ou pour acquérir un équipement alternatif dans un baraquement.

Cette compétence est décrite plus en détail page 92.
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Tankiste

Né lors de la Premiére Guerre mondiale, le blindé est arrivé 4 ma-
turité durant la seconde. Heinz Guderian, pionnier allemand de
son développement, a déclaré : « Le front se trouve 1a ot sont les
tanks ». La Blitzkrieg prouve que les blindés peuvent remporter
des vicroires tacriques en un temps réduit. Mais au final, leur fai-
blesse est la facon dont ils sont déployés.

L’évolution continue des blindés en fait un ennemi terrifiant sur
le champ de bataille. Cavantage numérique des Alliés compense
la supériorité des tanks allemands comme le Panthére ou le Tigre.
Linfanterie invente également des contre-mesures visant 4 com-
batere les plus gros blindés. Au cours de la guerre, des variations
apparaissent : le tank-destroyer, le canon d’assaut, le tank-lance-
flammes et d’autres véhicules 4 chenilles du génie, comme les net-
toyeurs de mines ou les constructeurs de pont.

Conditions et prérequis
* CON 10 ou plus. TAIL 14 ou moins.

® Classes : armée de terre.

Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.

Spécialisations

Commandant, conducteur, canonnier, chargeur, opérateur radio.

Compétences

Armes lourdes : mitrailleuse, Artillerie : tir direct, Conduite : che-
nillé¢, Connaissance du terrain, Métier : électricité, Métier : mé-
canique, Tactique.

Bonus

Du sang et des tripes : ce bonus est décrit page 76.

Point faible : le Tankiste bénéficie d'un bonus de +10 % sur les
tests d’'une compétence qu'il possede (par exemple Artillerie : tir
direct, Conduite : chenill¢, Tactique, etc.) joués pour identifier

et cibler les points faibles d'un blindé ou d’un véhicule ennemi.

Tireur embusgqué

Un tireur embusqué est chargé d’éliminer des cibles adverses,
mais aussi de mener des missions de reconnaissance et de rensei-
gnement. Généralement accompagné d'un observateur, un tireur
embusqué peut aussi se débrouiller seul si nécessaire. Contraire-
ment 4 ce que I'on voit dans les films, la meilleure position pour
s'installer n'est pas nécessairement le clocher d’une église ou les
branches d'un arbre.

Au début de la Seconde Guerre mondiale, seule 'armée sovié-
tique dispose de tireurs embusqués dans ses rangs. Les Britan-
niques les adoptent rapidement, leurs tireurs d’élite ralentissant
I'avance allemande a4 Dunkerque et les écoles de tireurs embus-
qués de la Premiére Guerre mondiale étant réouvertes. Les Alle-
mands font de méme, les jeunesses hitlériennes fournissant des
tireurs doués mais suicidaires vers la fin de la guerre. En 1943, la
plupart des pays en guerre ont des tireurs embusqués du méme

niveau.

Chaque armée a développé des versions spécifiques de leurs fusils
de combat. Les Allemands vont jusqu’a produire des balles spé-

ciales.

Conditions et prérequis
¢ CON 11 ou plus. DEX et INT 14 ou plus.

¢ Classes : armeée de terre.

Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.
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Compétences

Armes 2 feu : fusil, Athlétisme, Connaissance du terrain, Doc-
trine militaire, Ecouter, Psychologie, Tactique, Trouver Objet
Cacheé.

Bonus

Du sang et des tripes : ce bonus est décrit page 76.

Un Tireur embusqué peut également choisir 'un des bonus sui-
vants :

L’ceil du mort : le Tireur embusqué considére les cibles situées a
une distance supérieure  trois fois la portée de base de leur arme
comme étant un cran de portée plus bas. Ainsi, une portée qua-
druple est considérée comme triple, une quintuple comme gqua-
druple, et ainsi de suite.

Invisible : le Tireur embusqué bénéficie d'un bonus de +10 %
sur les tests de Connaissance du terrain lorsqu'il se cache, et sur
les tests de Trouver Objet Caché lorsqu'’il tente de localiser un ti-

reur embusqué ennemi.

Marine

i
Marin
Les cuirassés, les porte-avions, les destroyers, les frégates, les cor-
vettes, les dragueurs de mines, les vaisseaux de ravitaillement et
les sous-marins ont tous besoin de marins pour naviguer. En
temps de guerre, le marin ne porte pas le nom de son navire sur
son bonnet. Les canonniers navals sont fréquemment déployés
sur les vaisseaux civils pour aider a les protéger pendant un

convoi.

Conditions et prérequis
e CON 9 ou plus. EDU 9 ou plus.

* Classes : marine.

Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.

Compétences

* Matelot : choisissez huit compétences parmi les suivantes :
Armes 4 feu : fusil, Armes a feu : mitraillette, Armes lourdes :
mitrailleuse, Artillerie : armes anti-sous-marines, Artillerie : na-
vale, Athlétisme : nage, Conduite : engins de travaux, Contréle
des dégarts, Manipulation des cordes, Métier (au choix), Métier :
électricité, Métier : mécanique, Navigation : bateau, Naviga-
tion : navire, Observateur : solutions de tir, Orientation (mer),
Radiophonie, Radiophonie : sonar, Sciences formelles : cryp-
tographie, Torpille.

* Sous-marinier : Navigation : sous-marin, plus sept compétences
de matelot.

* Navire de surface : Navigation : bateau ou Navigation : navire,
plus sept compétences de matelot.

* Officier : comme ci-dessus, plus Commandement.

Bonus
Un Marin peut choisir I'un des bonus suivants :

Barrer le T : le Marin bénéficie d'un bonus de +10 % aux tests
d’Cbservateur : solutions de tir lorsqu’il utilise les canons du na-
vire.

Mines larguées ! : le Marin bénéficie d’'un bonus de +10 % aux
tests d’Artillerie : armes anti-sous-marines lorsqu’il chasse un sous-
marin.

12 secondes avant impact : le Marin bénéficie d'un bonus de
+10 % aux tests d’Observateur : solutions de tir lorsqu’il utilise
un lance-torpilles.

Une biére dans chaque port : le Marin de commerce peut trouver
une hiére et une femme dans tous les ports ot il fait escale. L'in-
vestigateur parle 1D6 langues modernes, chacune a EDUx1.

Plongeur

La plupart des vaisseaux capitaux transportent des marins sachant
plonger. Ils sont nécessaires pour inspecter les dégits et les répa-
rer, effectuer la maintenance, dégager les hélices et fouiller des
compartiments inondés, ainsi que pour désarmer et récupérer les

mines.

Les plongeurs peuvent utiliser un scaphandre complet ou un ap-
pareil respiratoire autonome. Ces derniers, existant depuis 1900,
consistent en un circuit fermé, qui élimine le dioxyde de carbone
de 'air et recycle 'oxygéne. Les recycleurs sont plus courants et
permettent des plongées plus longues que les systémes a circuit
ouvert qui apparaissent a la fin de la guerre.

Conditions et prérequis
¢ CON 10 ou plus. DEX 12 ou plus.
¢ Classes : marine.

Grade
Homme du rang, sous-officier.

Spécialisations

Homme-grenouille, scaphandrier.

Compétences
Armes blanches : couteau, Athlétisme, Athlétisme : nage, Génie
de combat, Métier : explosifs, Métier : mécanique, Navigation :

bateau, Plongée.

Bonus
Costaud : le Plongeur recoit un bonus de +1 en CON et en FOR.

Occupations
militalres communes

Certaines occupations sont communes 4 plusieurs branches de
I'armée. Elles sont rassemblées ici pour ne pas encombrer les sec-
tions spécifiques précédentes. Sivous en choisissez une, appliquez
les classes propres 4 votre armée, puis achetez vos compétences

dans la liste de 'occupation.
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Ingénieur
(armée de terre ou marine)

Dans I'armée de terre, le génie est chargé des travaux de garnison,
de camoufler I'équipement et les pitces d’artillerie, de créer des po-
sitions fortifiées et de dégager les routes et les obstacles. Son équiva-
lent de la marine entretient les systémes des navires et répare les
dommages dus aux combats ou a I'usure. Une autre fonction des
ingénieurs militaires consiste a percer les obstacles et les défenses, &
franchir les cours d’eau et les tranchées, 4 disposer des champs de”

mines et & détruire les ponts et les autres installations importantes.

Conditions et prérequis

» CON 9 ou plus. EDU 11 ou plus.

s Classes : armée de terre ou marine.

 Pour devenir Ingénieur des forces spéciales, I'investigateur doit
suivre avec succes les entrainements des commandos et du saut

en parachute.

Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.

Spécialisations
o Armée de terre : génie, génie de combat, mineur.

* Marine : électricité, moteurs, systémes d’armes.

Compétences de l’'armée de terre

Armes & feu : fusil, Tactique, plus six compétences parmi les sui-
vantes : Conduite : automobile, Conduite : chenillé, Conduite :
engins de travaux, Connaissance du terrain, Génie de combat,
Meétier (au choix), Métier : électricité, Métier : explosifs, Métier :

mécanique.

Compétences de la marine

e Communes : Athlétisme : nage, Contréle des dégits, Métier :
mécanique, Sciences formelles : chimie, Sciences formelles :
physique.

o Electricité : compétences communes, plus Conduite : engins
de travaux, Métier : électricité.

* Moteurs : compétences communes, plus Conduite : engins de
travaux.

e Systémes d’armes : compétences communes, plus Armes lourdes :

mitrailleuse, Artillerie : navale, Métier : explosifs, Torpille.

Bonus

Un Ingénieur de I'armée de terre peut choisir 'un des bonus sui-
vants :

Dispositif piege : I'Ingénieur bénéficie dun bonus de +10 % aux tests
de Meétier : explosifs lorsqu'il arme ou désarme un dispositif piége.
Champ de mines : I'Ingénieur bénéficie d'un bonus de +10 %
aux tests de Génie de combar lorsqu’il arme, détecte ou désarme
une mine.

Un ingénieur de la marine recoit :

Tant que ca flotte... : 'Ingénieur bénéficie d'un bonus de +10 %
aux tests de compétence nécessaires pour réparer les dégts subis

par son navire er le remettre en état de marche.

Médecin militaire

Les aidessoignants militaires donnent les premiers secours sur le
champ de bataille, et prennent soin des blessés le temps qu'ils seient
évacués du front vers des postes de secours et des hopitaux de cam-
pagne. En régle générale, ils ne sont pas armés, mais dans certaines

régions comme le Pacifique, ils portent de quoi se défendre.

Que ce soit sur le terrain ou dans les hépitaux, les infirmiers veil-
lent sur leurs patients jusqu’a ce qu'ils récuperent de leurs bles-
sures. C'est 'une des rares occupations militaires ouvertes aux

femmes dans une campagne historique.

Dans les postes de secours et les stations de traitement des vic-
times, les docteurs filtrent les entrées selon la gravité de leur état
et stabilisent les patients. Ils sont aussi présents dans les hopitaux
de campagne ou de l'arriére, ot ils remettent les soldats sur pied.
Les chirurgiens traitent les victimes évacuées dans les hopitaux
de campagne. Les docteurs peuvent aussi travailler pour la marine

et 'aviation.

Les navires-hdpitaux sont I'équivalant naval des hopitaux de cam-
pagne. Larmée de terre américaine élabore les hopitaux chirurgi-
caux militaires mobiles (dont I'acronyme anglais est MASH) en
1945, remplacant I'hopital de campagne en rapprochant les ins-

tallations médicales des premiéres lignes.

Conditions et prérequis
¢ CON 10 ou plus. EDU 11 ou plus.

e (Classes : armée de |'air, armée de terre ou marine.

Grade
Aide-soignant : homme du rang, sous-officier.

Infirmier, docteur/chirurgien : officier.

Spécialisations

Docteur, aide-soignant, infirmier, chirurgien.

Compétences

Aide-soignant : Baratin, Connaissance du terrain, Doctrine mi-
litaire, Médecine, Persuasion, Premiers soins, Psychologie,
Sciences de la vie : biologie, Sciences de la vie : pharmacologie,
Tactique.

Infirmier : Conduite : automobile, Doctrine militaire, Médecine,
Persuasion, Premiers soins, Psychologie, Sciences de la vie : bio-
logie, Sciences de la vie : pharmacologie.

Docteur/Chirurgien : Chirurgie, Doctrine militaire, Ecouter,
Langue étrangére (latin), Langue natale, Médecine, Persuasion,
Premiers soins, Psychologie, Sciences de la vie : biologie, Sciences

de la vie : pharmacologie, Trouver Objet Caché.

Bonus

Estomac solide : le Médecin militaire est immunisé a la perte de
SAN provoquée par la vue de blessures graves, de morts et du
sang.

Bducation : (Docreur/Chirurgien) I'Investigateur recoit un bonus
de +1 en EDU.
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Qfficier
de renseignement militaire

Les services de renseignement aident les commandants & prendre
des décisions. En temps de paix, ils rassemblent leurs informa-
tions aupres de sources publiques et d’autres plus clandestines,
comme les écoutes de trafic sans fil, la mise a jour des cartes
d’état-major, etc. En temps de guerre, ils récoltent leurs données
a partir de patrouilles et de photo-reconnaissance. Les unités de
sécurité de campagne réunissent des informations sur les champs
de bataille, questionnent les informateurs et interrogent les pri-
sonniers de guerre. Cette occupation travaille pour les services de
renseignement internes a une branche de I'armée (terre, air ou

marine), plutdt qu’'une agence externe, comme le MI6.

Conditions et prérequis
» CON 10 ou plus. EDU 11 ou plus.

s Classes : armée de l'air, armée de terre ou marine.

Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.

Spécialisations
Agent des corps de renseignement, sécurité de campagne, attaché

militaire.

Compétences

Agent des corps de renseignement : Armes a feu : fusil, Doctrine
militaire, Interprétation photo, Langue étrangére, Photographie,
Sciences formelles : cryptographie, Trouver Objet Caché.
Sécurité de campagne : Armes 4 feu : armes de poing, Baratin,
Conduite : automobile, Corps 4 corps : bagarre, Doctrine mili-
taire, Langue étrangére, Persuasion, plus Armes & feu : fusil ou

Armes a feu : mitraillette.

Attaché militaire : Armes a feu : armes de poing, Baratin, Doc-
trine militaire, Espionnage, Langue étrangére, Persuasion,

Sciences humaines : anthropologie.

Bonus
Sprechen sie Deutsch 7 : I'Officier de renseignement parle cou-
ramment la langue d'un ennemi, recevant automatiquement la

compétence Langue étrangere a EDUx4.

En temps de paix, ils rassemblent leurs
informations auprés de sources publiques
et d’autres plus clandestines.

Opérateur

Les signaux permettent aux forces armées de la Seconde Guerre
mondiale de communiquer, d’assurer leur cohérence et de coor
donner les attaques. Composante essentielle du commandement,
les signaux emploient, en dehors de la transmission sans fil, des
lignes téléphoniques, des lampes & signaux et I'alphabet séma-
phore. Dans certaines circonstances, on utilise encore des pigeons
voyageurs. Les opérateurs des forces spéciales savent également se

servir du S-phone, un systeme de communication sol-air.

Conditions et prérequis

» CON 9 ou plus. EDU 11 ou plus.

e Classes : armée de I'air, armée de terre ou marine.

* Pour devenir Opérateur des forces spéciales, I'investigateur doit
suivre avec succes les entrainements des commandos et du saut

en parachute.

Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.
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Compétences
Ecouter, Métier : électricité, Métier : mécanique, Radiophonie,

Sciences formelles : cryptographie, Téléphonie, Trouver Objet Caché.

Bonus
Morse rapide : 'Opérateur bénéficie d’'un bonus de +10 % sur
les tests de Radiophonie joués pour envoyer ou décoder rapide-

ment un message en morse.

Spécialiste

Certaines carriéres militaires ne rentrent pas facilement dans des

cases. Nous les appelons des spécialistes.

Conditions et prérequis
* CON 10 ou plus. DEX 10 ou plus.

e Classes : armeée de I'air, armée de terre ou marine.

Grade
Démineur, musicien : homme du rang, sous-officier, officier.

Auménier : officier.

Spécialisations

Démineur, musicien, aumdnier.

Compétences

Démineur : Conduite : automobile, Conduite : engins de tra-
vaux, Doctrine militaire, Ecouter, Métier : électricité, Métier : ex-
plosifs, Métier : mécanique, Sciences formelles : chimie, Sciences
formelles : physique.

Musicien : Armes 4 feu : fusil, Connaissance du terrain, Doctrine
militaire, Langue étrangére (musique), Premiers soins, Psycholo-

gie, Spectacle, Tactique, plus Baratin ou Persuasion.

Aumédnier : Baratin, Connaissance des institutions, Doctrine mi-
litaire, Langue étrangere (latin ou hébreux), Négociation, Persua-

sion, Psychologie, Sciences occultes, Théologie.

Bonus

Couper le fil rouge : (Démineur) I'investigateur bénéficie d’'un
bonus de +10 % sur tout test de compétence joué pour désarmer
une bombe, un explosif ou un dispositif piege.

Marche rapide : (Musicien) si e Musicien réussit un test de Spec-
tacle, toute personne I'entendant jouer bénéficie d'un bonus de
+10 % pour les tiches fatigantes ou répétitives.

Paroles réconfortantes : (Aumonier) si ’Auménier réussit un test
critique de Baratin, de Persuasion ou de Théologie, une personne

qui I'écoute regagne 1D3 SAN.

OCCUPATIONS
MILITAIRES
FEMININES

Les armées (terre, air et marine) des principaux pays en guerre, a
I'exception de I'Union soviétique et du Japon impérial, possedent
des services auxiliaires féminins, chargés de missions de support
plutdt que de combat. U'Union soviétique autorise les fermmes a
intégrer les unités militaires, y compris en premiére ligne (pour
plus de détails, consultez le supplément Achtung ! Cthulhu a venir :
Guide du front est). Tous les services infirmiers sont trés majoritai-

rement féminins.

Sivous jouez dans une campagne historiquement réaliste, les per-
sonnages militaires féminins peuvent choisir I'une des occupa-
tions suivantes : Aviateur/Pilote, Artilleur, Conducteur , Médecin
ou Opérateur. Vous trouverez plus de détails sur les diverses forces

auxiliaires page 47 et sur la Table 20.

Table 20 :
Services auxiliagires féminins

Armée de I'air
Corps féminin
de ['armée

Armée de terre

Corps féminin

de F'armée

Pays
Etats-Unis

Corps auxiliaire
féminin de 'armée

Grande-Bretagne Service territorial
auxiliaire
de I'air

Plusieurs, Luftwaffenhelferinnen —
dont le Nachrichtenhelferinnen

Allemagne

Transport aérien
Service des Femmes-pilotes
de I'armée de |'air

Transport aérien auxiliaire

Marine Infirmerie
Femmes acceptées Corps médicaux
pour les Services  de l'armée
volontaires d'urgence

Service féminin
de |z Royal Navy

Infirmigres volontaires
volantes, Corps des
infirmigres de I'armée
impériale de la reine
Alexandra, Service des
infirmieres de I'armée
de I'air de Ia princesse
Mary. Service des
infirmieres de la
marine royale de la
reine Alexandra

Marinehelferinnen —
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OCCUPATIONS
MILITAIRES
D’ELITE

Aéroportée américaine

Comme les Britannicues, les forces aéroportées américaines sont
baties sur le modele des Fallschirmjiger, avec un entrainement
mettant en valeur 'endurance et I'autonomie. Seuls les volon-
taires sont acceptés pour 'entrainement au saut en parachute.
Laéroportée est connue pour son uniforme caractéristique, ses
bottes et ses casques de saut, qui sont différents du reste de I'ar-

mée de terre américaine.

L’aéroportée américaine se bat en Sicile, en Italie, en France, aux

Pays-Bas, en Allemagne, en Nouvelle-Guinée et aux Philippines.

Conditions et prérequis

¢ CON 13 ou plus. DEX 12 ou plus.

¢ Classes : armée de terre.

* Linvestigateur doit suivre avec succés 'entrainement au saut

en parachute.

Grade
Homme du rang, sous-officier, officier.

Spécialisations
Soutien de combat, parachutiste, éclaireur.

Compétences

Soutien de combat : Sauter en parachute, Tactique, plus six com-
pétences parmi celles de U Artilleur (page 77) ou du Génie de com-
bat (page 92).

Parachutiste : Armes a feu : fusil ou mitraillette, Connaissance
du terrain, Corps a corps : bagarre, Sauter en parachute, Tactique,
plus cing compétences du Fantassin (page 77).

Eclaireur : Armies a feu : fusil ou mitraillette, Connaissance du
terrain, Corps a corps : bagarre, Métier : explosifs, Radiophonie,
Sauter en parachute, Tactique, plus trois compétences du Fantas-

sin (page 77).

Bonus
Ne rien lacher : 'Aéroporté bénéficie d'un bonus de +10 % sur
les tests de Tactique lorsqu’une position qu'il vient de prendre

est contre-attaqueée.
Fantome

Officiellement appelé le régiment de liaison d’état-major, le Fan-
tome est une unité de reconnaissance secréte, impliquée dans la
collecte et la dissémination d'informations sur le terrain en temps
réel. Ses membres sont spécifiquement recrutés pour leurs com-

pétences existantes, puis entrainés a 'opération des transmissions

sans fil et des codes.

Rattachés a d'autres unités militaires selon leurs besoins, les escadrons
de Fantdmes sont présents en Méditerranée, en Afrique du Nord, en
Italie, en France, dans le nord-est de 'Europe et en Allemagne.

Conditions et prérequis

* Uune des compétences suivantes 4 60 % ou plus : Conduite :
automobile, Conduite : moto, Langue étrangére, Métier : élec-
tricité, Métier : mécanique.

e Classes : armée de terre.

* Pour devenir Fantome des forces spéciales, l'investigateur doit
suivre avec succeés I'entrainement des commandos.

¢ Pour devenir Fantdme des SAS, 'investigateur doit suivre avec

succes les entrainements des commandos et du saut en parachute.

Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.

Spécialisations

Installateur d’antenne, conducteur, opérateur radio.

Compétences

Armes 4 feu : fusil, Doctrine militaire, Radiophonie, Sciences for-
melles : cryptographie, Tactique, plus trois compétences parmi les
suivantes : Conduite : automobile, Conduite : moto, Connaissance

du terrain, Langue étrangére, Métier : électricité, Métier : mécanique.

Bonus

Guerre sans fil : le Fantodme peut distinguer le trafic radio de dif-
férentes unités ennemies juste en les écoutant. Dans ce cadre, il
bénéficie également d'un bonus de +10 % sur ses tests de Radio-
phonie (ou d’Ecouter s'il est plus élevé).

Un para est formé i étre discipliné, autonome et
agressif, puisqu’il sera l3ché derriére les lignes
ennemies ou il devra capturer des objectifs.

Garde a pied

Les Gardes a pied forment certains des régiments d’infanterie les
plus anciens et les plus valeureux : les Gardes grenadiers, les
Gardes du Ruisseau, les Gardes écossais, les Gardes irlandais et
les Gardes gallois. Ils ont la réputation de suivre le réglement a la
lettre, d’avoir toujours une tenue impeccable quelles que soient
les conditions et d’étre d’excellents tireurs. Les Gardes irlandais

sont le régiment de prédilection des officiers catholiques.

Conditions et prérequis
e CON 11 ou plus. DEX 12 ou plus. TAI 15 ou plus.

e Classes : armée de terre.

Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.
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Spécialisations

Aéroportée, garde, infanterie motorisée.

Compétences

Communes : Armes a feu : fusil, Doctrine militaire, Tactique.
Aéroportée : compétences communes, plus six compétences sup-
plémentaires de la spécialisation de Parachutiste (page 84). Les
Gardes aéroportés doivent passer avec succes 'entrainement au
saut en parachute.

Garde : compétences communes, plus six compétences supplé-
mentaires du Fantassin (page 77). ’
Infanterie motorisée : compétences communes, plus Armes
lourdes : mitrailleuse, Artillerie : tir direct, Conduite : chenillg,

Connaissance du terrain, Métier : électricité, Métier : mécanique.

Bonus

Un Garde 4 pied peut choisir 'un des bonus suivants :

Propre et net : un Garde entretient toujours consciencieusement
son arme et son équipement. Ignorez les risques d’enrayement.
Dans les régles : un Garde bénéficie d'un bonus de +10 % en
Tactique. Toutefois, leur déploiement n’est pas discret et ils peu-
vent étre débordés par des adversaires qui réussissent leur test de

Doctrine militaire.

Parachutiste
(R&giment de paras)

Pleinement formé en 1942, e régiment de Paras connait son en-
gagement le plus célebre & Arnhem, fin 1944. 1l tient son surnom
de « Diables rouges » des « Diables verts », les parachutistes alle-
mands de la Fallschirmjiger, en Tunisie en 1943. Un para doit
étre discipliné, autonome et agressif, puisqu’il sera laché derriére
les lignes ennemies pour capturer des objectifs et les tenir contre

les forces ennemies.

Le régiment de paras combat en Afrique du Nord, en Italie, en
France, aux Pays-Bas et en Allemagne.

Conditions et prérequis

* CON 13 ou plus. DEX 12 ou plus.

¢ Classes : armée de terre.

* Uinvestigateur doit suivre avec succés I'entrainement au saut

en parachute.

Grade
Homme du rang, sous-officier, officier.

Spécialisations

Parachutiste, éclaireur.

Compétences

Parachutiste : Armes 4 feu : fusil ou mitraillette, Connaissance
du terrain, Corps 4 corps : bagarre, Sauter en parachute, Tactique,
plus quatre compétences de la liste suivante : Armes 4 feu : armes
de poing, Armes 4 feu : mitraillette, Athlétisme : lancer, Athlé-
tisme : saut, Close combat, Corps & corps : coup de pied, Corps

a corps : lutte, Doctrine militaire. Ajoutez une compétence parmi
les suivantes : Armes lourdes : armes antichars, Armes lourdes :
mitrailleuse, Armes lourdes : mortiers légers.

Eclaireur : Armes 4 feu : fusil ou mitraillette, Connaissance du
terrain, Corps a corps : bagarre, Métier : explosifs, Radiophonie,
Sauter en parachute, Tactique, plus deux compétences parmi la
liste suivante : Armes a feu : armes de poing, Armes 4 feu : mi-
traillette, Athlétisme : lancer, Athlétisme : saut, Close combart,
Corps a corps : coup de pied, Corps a corps : lutte, Doctrine mi-
litaire. Ajoutez une compétence parmi les suivantes : Armes
lourdes : armes antichars, Armes lourdes : mitrailleuse, Armes

lourdes : mortiers légers.

Bonus

Marche forcée (CON x 6) : un test de compétence réussi permet
au Parachutiste de marcher sur 80 km en 25 heures, puis de se
battre sans malus.

OCCUPATIONS
DES
FORCES SPECIALES

Grande-Bretagne

Commandos

Dur et intense, 'entrainement des commandos devient la base
des forces spéciales et des unités paramilitaires de la DOS. Len-
durance est primordiale, les marches et les parcours d’assaut sont
la base des six semaines de classes. Les enseignants sont des mai-
tres d'une forme de combat peu orthodoxe venue de Shanghai.
Toutefois, les commandos n'offrent pas qu'un entrainement
éprouvant et des missions dangereuses. Les soldats trouvent leurs
propres logements plutot que de dormir dans une caserne, ce qui

leur permet de se reposer des tigueurs de la vie militaire.

Entre 1940 et 1943, les commandos sont envoyés dans les raids,
pour des missions courtes, de moins de trente-six heures. A partir
de la fin 1943, ils sont utilisés comme troupes d’assaut en prépa-
ration d'une invasion. On les charge de sécuriser des objectifs
stratégiques a I'aide de leurs compétences spécialisées et de les
tenir jusqu'a l'arrivée du gros des troupes.

S'ils sont capturés lors d'un raid, ils peuvent étre victimes de 'or-

dre Commando.

Conditions et prérequis

* Volontaires uniquement. Les conscrits peuvent se porter vo-
lontaires aprés les classes.

¢ CON 13 ou plus.

¢ Classes : armée de terre.

* Linvestigateur doit suivre avec succes 'entrainement des com-
mandos.

* Les entrainements suivants sont optionnels : saut en parachute,

combat d’hiver et de montagne.
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Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.

Spécialisations

Renseignement (UA n® 30), N° 10 Interalliée, raid.

Compétences

Raid : Armes a feu : armes de poing, Armes 4 feu : fusil, Armes
a feu : mitraillette, Athlétisme, Athlétisme : lancer, Close com-
bat, Connaissance du terrain, Corps a corps : arts martiaux
(Defendu), Corps & corps : bagarre, Corps a corps : lutte, Mé-
tier : explosifs, Navigation : bateau, Survie (arctique/désert/tem-
péré/tropical®), Tactique, plus une compétence parmi les
suivantes : Armes lourdes : mitrailleuse, Armes lourdes : mortiers
légers, Premiers soins, Radiophonie.

No 10 Interalliée : comme le raid, plus Langue étrangére (anglais)
a EDUx3. ;
UA n° 30 : comme le raid, plus Langue étrangére (allemand), Mé-
tier : serrurerie, Persuasion, Trouver Objet Caché.

* Choisissez un climat approprié selon le front sur lequel vous étes dé-

ployé.

Bonus

Un Commando peut apprendre I'une des compétences spéci-
fiques suivantes :
Tuer en silence ((FOR + DEX] x 2) : un test de compétence

réussi confére 4 l'investigateur une attaque d'empalement auto-

matique. En cas de succés critique (01-05), la cible de I'attaque
est tuée instantanément.

Dégainer instinctivement ([DEX] = 3) : §'il réussit un test de com-
pétence, l'investigateur peut ignorer les effets d'une atraque sur-
prise sur son niveau de DEX.

Pilote/Equipier
de missions
spéciales de la RAF

Un pilote de missions spéciales sait parfaitement voler de nuit, a
la lumiére de la Lune. Survolant I'Eurcpe & basse altitude, il peut
localiser un petit champ balisé et y atterrir pour déposer ou ra-
masser des agents de la DOS ou livrer du personnel ou du maté-
riel par parachute.

Lescadron 161 est composé de pilotes de Lysander ou d’autres types
d’avions, qui parcourent I'Europe pour y insérer des agents de la DOS

ou du Service secret, ou les récupérer, eux ou d’autres individus.

A bord d'Halifaxes et de Srirlings, 'escadron 138 parachute des
agents dans les territoires occupés ou des caissons de martériel de
guerre destinés & des groupes de résistants. Un équipier des mis-

sions spéciales est nécessaire pour les avions les plus importants.
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Conditions et prérequis

 Volontaires, recommandés par leur officier supérieur pour les
missions spéciales.

» La compétence Piloter doit étre de 60 % ou plus. Pour les Equi-
piers, leur compétence principale doit étre de 60 % ou plus.

e Classes : armée de 'air.

Grade
Homme du rang, sous-officier, officier.

Spécialisations

Coursier, dépot de ravitaillement et d'agents.

Compétences
Coursier : Armes a feu : armes de poing, Doctrine militaire, Mé-

tier : électricité, Métier : mécanique, Orientation (air/mer), Pilo-

ter (monomoteur), Radiophonie, Sauter en parachute, Trouver
Objet Caché.

Dépét de ravitaillement et d’agents : utilisez les compétences des
occupations de Pilote et d'Equipier.

Bonus

Un Pilote de missions spéciales peut aussi choisir I'un des bonus
suivants :

Vision nocturne : une fois acclimaté, le Pilote de missions spé-
ciales n’est pas pénalisé lorsqu'il agit a la lumiere de la Lune ou
dans d’autres conditions de pénombre.

Navigation a 'estime : un Pilote de missions spéciales bénéficie
d’un bonus de +10 % sur ses tests d'Orientation lorsqu’il vole au-

dessus d'un territoire ennemi.

Un pilote de missions spéciales sait parfaitement
voler de nuit, & la lumiére de la Lune.

Etats-Unis d’Amérique

Premiere Force
Wi de service spécial

La Premiére Force est une brigade d’élite de deux mille hommes

&/ E formés en tant que commandos, parachutistes et spécialistes du

combat en montagne. Elle a la caractéristique unique d’étre une

Un autne que Dudiey-

Mﬂﬂ‘( A(éiﬂiﬂf“ij de a/aéa/z unité multinationale, réunissant des Américains et des Cana-

4e 4 L diens.
une Jowee apéciase. .y
(TG & dul en & fd//u LroLd Conditions et prérequis
8- -W * Volontaires uniquement. Doit étre célibataire. Entre 21 et 35
ans.
e CON 12 ou plus. EDU 14 ou plus.
e Classes : armée de terre.
* Uinvestigateur doit suivre avec succes les entrainements des
commandos, au saut en parachute et au combat en hiver ou en

montagne.
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Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.

Compétences

Armes & feu : armes de poing, Armes A feu : fusil, Armes 4 feu :
mitraillette, Athlétisme, Close combat, Conduite : chenill¢,
Connaissance du terrain, Corps 4 corps : arts martiaux, Sauter en
parachute, Ski, Survie (arctique), Tactique, plus une compétence
parmi les suivantes : Armes lourdes : armes antichars, Armes
lourdes : lance-flammes, Armes lourdes : mitrailleuse, Armes
lourdes : mortiers légers, Athlétisme : lancer, Métier : explosifs,

Meétier : mécanique, Premiers soins, Radiophenie.

Bonus

Les soldats de la Premiére Force peuvent apprendre I'une des com-
pétences spécifiques suivantes :

Tuer en silence ([FOR + DEX] x 2) : un test de compétence
réussi confére a l'investigateur une atraque d’empalement auto-
matique. En cas de succés critique (01-05), la cible de I'attaque
est tuée instantanément.

Dégainer instinctivement ([DEX] % 3) : 5’il réussit un test de com-
pétence, |'investigateur peut ignorer les effets d'une attaque sur-

prise sur son niveau de DEX.

| Rangers
de 1’'armée américaine

Equivalent américain des commandos, les rangers sont formés en
1942. Leur entrainement est identique, avec des exercices a balles
réelles. Aprés une premiére mission & Dieppe en 1942, ils sont
transférés en Afrique du Nord, puis en Sicile, avant de participer

au débarquement en Normandie.

Conditions et prérequis

* Volontaires uniquement.

* CON 13 ou plus.

* Classes : armée de terre.

¢ Linvestigateur doit suivre avec succés I'entrainement des com-

mandos.

Grade

Homme du rang, sous-officier, officier.

Compétences

Armes 4 feu : armes de poing, Armes a feu : fusil, Armes a feu :
mitraillette, Athlétisme, Athlétisme : lancer, Close combat,
Connaissance du terrain, Corps 4 corps : arts martiaux, Corps a
corps : bagarre, Corps 4 corps : lutte, Métier : explosifs, Naviga-
tion : bateau, Survie (désert/tempéré/tropical®), Tactique, plus
une compétence parmi les suivantes : Armes lourdes : mitrailleuse,
Armes lourdes : mortiers légers, Premiers soins, Radiophonie.

Bonus
Les Rangers peuvent apprendre I'une des compétences spécifiques
suivantes :

Tuer en silence ([FOR + DEX] x 2) : un test de compétence
réussi confére 4 l'investigateur une attaque d’empalement auto-
matique. En cas de succés critique (01-05), la cible de I'attaque
est tuée instantanément.

Dégainer instinctivement ([DEX] x 3) : s'il réussit un test de com-
pétence, l'investigateur peut ignorer les effets d’une attaque sur-

prise sur son niveau de DEX.

ENTRAINEMENTS
SUPPLEMENTAIRES

Chacun des entrainements listés ci-dessous détaille la durée des
classes, leurs conditions de succés et les augmentations recues s'il
est réussi. Comme mentionné dans le passage les concernant,
page 70, si un investigateur suit plusieurs entrainements supplé-
mentaires, il n'obtient que la meilleure augmentation pour
chaque compétence. Elles ne se cumulent pas. Le chiffre entre pa-
renthéses est le nombre de D6 4 lancer pour augmenter cetre com-

pétence.

Entrainement
de nageur de combat

¢ Durée des classes : cing semaines.

* Succés : I'investigateur doit réussir deux tests : un d’Athlétisme :
nage et un autre d’'Endurance. Une relance (d'un ou deux tests)
est autorisée si l'entrainement échoue a la premiére tentative.
Par la suite, un échec conduit 4 un retour a I'unité d’origine.
Compétences : Athlétisme : nage (4), Close combart (2), Métier :
explosifs (4), Navigation : bateau (5), Navigation : sous-marin
de poche (5), Plongée (4).

Entrainement
des commandos

Durée des classes : six semaines.

Succes : I'investigateur doit réussir un test d’Endurance. Une
relance est autorisée si l'entrainement échoue 4 la premiére ten-
tative. Par la suite, un échec conduit a un retour a 'unité d’ori-
gine.

Compétences : Armes 4 feu : armes d’épaule (1), Armes a feu :
armes de poing (1), Armes a feu : mitraillette (2), Armes
lourdes : mitrailleuse (2), Achlétisme : escalade (2), Athlétisme :
lancer (2), Close combat (2), Connaissance du terrain (2),
Corps 4 corps : arts martiaux (3), Corps 4 corps : bagarre (1),
Corps a corps : lutte (2), Métier : explosifs (5), Navigation : ba-
teau (3), Survie (arctique/désert/tempéré/tropical®) (4).
Bonus : Maniement des armes de 'ennemi. Les commandos peu-

vent utiliser les armes de I'infanterie ennemie sans malus.

* Choisissez un climat approprié selon le front sur lequel vous étes déployé.
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Votre pays a besoin de vous !

Entrainement au combat Entrainement au saut
en hiver ou en montagne en parachute

7 : ° 2 : ines.
* Durée des classes : neuf semaines. Durée des classes : deux semaines

S : caln g :  Succes : 'investigateur doit réussir un test d'Agilité. Une re-
* Succes : |'investigateur doit réussir un test d’Endurance. Une 1
lance est autorisée si I'entrainement échoue 4 la premiére ten-

relance est autorisée si entrainement échoue a la premiére ten- ; i : . 0%
tative. Par la suite, un échec conduit 4 un retour a 'unité

tative. Par la suite, un échec conduit 4 un retour a 'unité d’ori- &
d’origine.

sinc » Compétences : Athlétisme : saut (2), Sauter en parachute (5).

* Compétences : Athlétisme : escalade (2), Navigation : bateau ~ o Bonus - P'investigateur peut porter le badge du parachutiste,

(5), Ski (5), Survie {arctique) (3). aussi appelé les « ailes de saut ».

(L'investigateur) n'obtient que la meilleure augmentation pour chague compétence.
Elles ne se cumulent pas.
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Chapitre 6

Sre saliv les mains

« e n'est pas l'action qui m'inguiete, mais 'inaction. »
— Winston Thurchill

Bien que de nombreuses compétences mention-
nées dans le chapitre précédent se trouvent dans
le livre de base de L’Appel de Cthulhu, au débur

de la guerre, les Années folles se sont terminées depuis presque

(i

une décennie. Outre les simples effets du temps, une multitude
de formations et de mériers ont été créés en préparation du
conflit & venir. Voici donc une liste de compétences nouvelles ou

mises 4 jour pour les investigateurs participant 4 la guerre secréte.

Armes a feu :
grenade a fusil (15 %)

Cette compétence est utilisée lors du tir direct ou indirect de gre-
nades lancées a 'aide d'un fusil doté de 'accessoire ad hoc, comme
la grenade a fusil 22 mm américaine compatible avec le fusil et la
carabine M1 Garand, et la grenade M9A1 a charge creuse anti-

tank. La compétence Lance-grenades en est I'équivalent moderne.

Armes blanches
(variable)

Pour les personnages civils, ou des militaires qui ne recoivent pas
de formation en Close combar, la compétence Armes blanches
est utile en combat rapproché. 1l existe plusieurs types d’armes

de corps 4 corps ou de combat rapproché.

Spécialisations : le couteau, I'épée, le gourdin, la hache et la lance,
entre autres. La chance de base varie selon la spécialisation (cf. la
Table 21).

Table 21 :
Spécialisation
en armes blanches

Chances de base
25%

Spécialité
Couteau
Epée
Gourdin
Hache
Lance

Armes lourdes (15 %)

La compétence Armes lourdes représente I'entrainement au ma-
niement des armes d’infanterie de gros calibre, généralement uti-
lisées en soutien ou contre les blindés. Les personnages ayant suivi
une formation militaire ont une connaissance générale de toutes
les armes de ce type. Ainsi, lorsqu’il choisit une spécialité, le per-
sonnage peut tenter d'utiliser d’autres armes lourdes 4 la moirié

de son niveau de compétence habituel.

Spécialisations : Armes antichars (y compris les fusils anti-tanks,
les PIAT, les bazookas et les Panzerfaust), Artillerie antiaérienne
légére, Canon d’avion, Canons légers, Lance-flammes, Mines an-
tichars, Mitrailleuse, Mortiers légers.
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Artillerie (01 %)

(Militaires uniquement.) La compétence Artillerie est nécessaire
pour se servir d'une arme lourde non-portable, comme les canons
de campagne, de blindés ou navals, ainsi que les batteries cotieres.
Une grande partie de ces armes nécessitent plusieurs servants.
Les utiliser seul est une action Difficile, mais peut étre tout sim-
plement impossible pour les armes les plus grandes, 4 la discrérion

du gardien.

Spécialisations : Aérienne (bombes, bombes 4 sous-munitions et
torpilles lancées par des avions), Antiaérienne, Antichar (armes
tractées, dont le redouté 88 mm allemand), Armes anti-sous-ma-
rines (grenades anti-sous-marines), Navale (y compris les batteries
cortieres), Roquettes, Tir direct (canons d’infanterie, canons de
tank), Tir indirect (y compris les canons de campagne, les mortiers

et les obusiers).
Bricolage (25 %)

Vous pouvez étre certain que lorsqu'un équipement tombera en
panne, vous n’aurez pas sous la main les piéces ou les outils né-
cessaires pour le réparer. C'est pourquoi la capacité 4 se débrouil-
ler avec les moyens du bord est particuliérement précieuse. Un

test réussi de Bricolage permet de fabriquer un objet simple a par-

tir des matériaux disponibles ou de réparer un objet endommagé
ou hors d'usage. Cela peur aussi bien étre un pont de bric et de
broc, une fortification rudimentaire ou méme un piége ou un
leurre. En conjonction avec Métier : électricité et Métier : méca-
nique, vous pouvez bricoler des objets plus sophistiqués, 4 condi-
tion d’avoir les composants nécessaires, des outils, voire un atelier.
Vous voulez installer un blindage et une mitrailleuse sur cette

Volkswagen volée ! C’est possible |

Chirurgie (01 %)

Les avancées de la technologie médicale du X3{*™* sigcle ont gran-
dement ameélioré les chances de survie des hommes blessés au com-
bat. Toutes les armées emploient dorénavant des chirurgiens de
campagne au sein de leur personnel médical. Sous des tentes, der-
riere le front, ils soignent les blessures les plus graves. Les person-
nages possédant la compétence Chirurgie peuvent pratiquer des
opérations, méme dans des conditions de combat, afin de sauver
la vie de leurs patients. Opérer dans un hopital de campagne est
une tiche de difficulté Normale. La méme opération, sur la plage

d’Omaha, sous le feu d’une mitrailleuse, est au moins Difficile.

Les avancées de la technologie médicale du XX
sigcle ont grandement amélioré les chances de
survie des hommes blessés au combat.

Close combat (25 %)

(Militaires et espionnage uniquement.) Le fusil d’un fantassin est
son meilleur ami. De nombreuses heures de sa formation sont
consacrées 4 son maniement au corps & corps, particuliérement
quand il est équipé d’une baionnetre, mais aussi avec d’aurres
armes. Grice a cet entrainement, un investigateur possédant la
compétence Close combat peut I'utiliser pour toutes les attaques
a l'aide d’une baionnette ou d’un couteau, ou lorsqu'il emploie
la crosse de son arme comme un gourdin. De plus, dans un com-
bar désespéré, le fantassin peut utiliser cetre compétence lorsqu’il
manie une arme improvisée, comme une chaine de vélo ou le fi-

deéle outil de retranchement fourni par I'armée (page 120).
Commandement (05 %)

(Militaires uniquement.) Le grade de votre investigateur peut lui
donner le droit de commander, mais il a besoin de la compétence
Commandement pour passer a la pratique. Elle permet de mener
des hommes lors de manceuvres complexes, en combat ou pas,
mais aussi de déterminer le niveau des troupes sous ses ordres.
Par exemple, si un personnage a 50 % en Commandement, alors
ses troupes auront 50 % de chance de réussir les activités qu'il

leur ordonne d'effectuer.

i 'investigateur réussit son test, 'unité affectée pourra utiliser
Sil g p

e l'artillerie, des explosifs, des armes lourdes, des fusils, ou se
de I'artill d plosifs, d. lourdes, des fusils,

battre au corps a corps, entre autres. Toutefois, I'unité devra tout
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de méme effectuer un test de son coté pour réussir la tiche de-
mandée. Toute activité tentée par 'unité doit correspondre 4 son
type. Aprés tout, une unité d'infanterie aura du mal & réparer ou
piloter un bombardier, quel que soit le niveau de Commande-

ment de son officier.

Le nombre de troupes affectées par cette compétence est déter-
miné par le grade du personnage. Les sous-officiers ne peuvent
commander que leur propre unité, un lieutenant une section, un
capitaine une compagnie et un major un bataillon. Un homme
du rang peut tenter d’utiliser Commandement, mais seulement
aux chances de succés de base (4 moins qu'il n’ait dépensé des
points de création de personnage pour augmenter son niveau) et

seulement pour sa propre unité.

Toute unité non-rattachée rencontrée sur le terrain peut égale-
ment étre commandée grice 4 cette compétence, ainsi que celle
dont I'officier est d'un grade inférieur au personnage. Dans ce
dernier cas, la tentative est Difficile si I'officier qu'il tente d’usur-
per est apprécié par ses hommes.

= Catastrophe : les tiches de 'unité deviennent Difficiles jusqu’a
ce que le personnage réussisse un jet de Commandement ou
que 1D6+1 rounds se soient écoulés.

» Bchec : les taches de I'unité subissent un malus de -5 % pen-
dant 1D4 rounds.

* Réussite : 'unité suit correctement les ordres du personnage.

* Réussite spéciale : les tiches de I'unité bénéficient d'un bonus
égal au POU du personnage pendant 1D4 rounds.

* Réussite critique : les tiches de 'unité deviennent Faciles pen-
dant 1D4 rounds.

1l est possible de commander des troupes d'une autre branche

que la sienne, par exemple un lieutenant de 'armée de terre a la
téte de marins, mais ¢’est une action Difficile.

Conduite : moto (15 %)

Permet de piloter une moto ou un side-car.

Conduite :

chenillé (10 %)

(Militaires uniquement). Remplacant Conduite : engins de tra-
vaux pour les véhicules militaires, cette compétence permet de
conduire les véhicules a chenille, y compris les auto-chenilles, 'ar-
tillerie mobile et les blindés dans des conditions normales. Une
boue ou de la neige épaisse, ou d'autres mauvaises conditions,

imposent une tiche Difficile.

Connaissance
des institutions (01 %)

Refléte ce que U'investigateur connait du fonctionnement et des
complexités d'une organisation, généralement 4 laquelle il appar-

tient, comme une université ou un ministére. Le niveau de la

compétence représente aussi bien la familiarité de l'investigateur
envers |'organisation et les gens qui y travaillent, que la facon dont
ses colleégues le considérent et sa facilité a avoir acces 2 ses supé-
rieurs dans cet univers fortement hiérarchisé. Linvestigateur
connait automatiquement les informations les plus courantes,
mais il doit réussir un test si elles sont plus techniques ou obs-

cures.

Cette compétence peut également servir lorsque 'investigateur
est bloqué dans une procédure ou qu'il a du mal a trouver le bon
interlocuteur. Ainsi, il pourrait courtcircuiter la chaine de com-
mandement bureaucratique pour obtenir un rendezvous avec le
directeur du département ou convaincre le service du courrier de

le laisser apporter ses lettres au doyen.

Connaissance
du terrain {08 %)

(Militaires uniquement.) Remplacant Dissimulation, Discrétion
et Se cacher pour les personnages militaires, la compétence
Connaissance du terrain représente les capacités exigées d'un sol-
dat sur le terrain, comme la furtivité, le camouflage et le sens de
I'observation. Un personnage possédant cette compétence saura
de quel coté approcher 'ennemi en restant a couvert, comment

traverser les rivieres et de quelle facon préparer une embuscade.

Connaissance du terrain représente également les techniques de
camouflage servant 4 se cacher ou 4 dissimuler un piége. De plus,
elle peut étre utilisée pour survivre dans la nature a court terme,

par exemple en récoltant des aliments et en recherchant un abri.
Contrdle des dégats (15 %)

Les incendies étant particuliérement dangereux 4 bord des navires
et des sous-marins, tous les marins apprennent les régles fonda-
mentales du Controle des dégits et des réparations d’urgence.
Cette compétence permet d'utiliser I'équipement de lutte contre
le feu et de donner des ordres pour s'assurer que les incendies
sont rapidement maitrisés.

La formation en Contréle des dégits donne également au per-
sonnage la capacité a réparer des dégits critiques infligés 4 un na-
vire durant le combat, afin de s’assurer qu'il conserve son
étanchéité. Tous les dégats critiques, y compris les bréches dans
la coque, peuvent étre temporairement réparés en réussissant un
test de Controle des dégits, bien que le gardien puisse classer les
bréches comme une tiche Difficile.

* Catastrophe : les actions du personnage ne font qu’empirer la
sévérité des dégits. Selon leur localisation, les conséquences
peuvent étre funestes pour le navire.

* Echec : le personnage ne parvient pas 4 réparer les dégéts.

* Réussite : le personnage répare temporairement les dégats.
Dans le cas d'une bréche dans la coque, il parvient 2 obstruer
la voie d’eau.
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* Réussite spéciale : les réparations sont solides et le personnage
progresse sur les dépannages secondaires, ce qui lui confére un
bonus de +10 9% sur son prochain test de Contrdle des dégits.

e Réussite critique : non seulement la réparation résout le pro-
bléme, mais elle est d’une telle qualité qu'il sera inutile d’y re-
venir aprés le combat.

Bien que le terme « Contrdle des dégits » désigne une formation
et des activités propres aux navires, la compétence peut s’ étendre
a des conditions similaires sur terre, comme la protection d’ins-

tallations ou de batiments.
Doctrine militaire (05 %)

(Militaires uniquement.) La Doctrine militaire représente la
connaissance des forces armées, y compris les grades et les in-
signes, les protocoles et les procédures, et les concepts tels que la
stratégie militaire et ses différentes écoles. Les personnages peu-
vent employer cette compétence pour obtenir des informations
spécifiques sur des questions militaires, comme la facon correcte
de contacter le quartier-maitre général ou la formation standard

lors de I'attaque d’une fortification par des troupes d'infanterie.

On peut également utiliser cette compétence pour éviter des ralen-
tissements bureaucratiques ou justifier des actions qui pourraient
étre considérées comme contraires au réglement. Une entorse mi-
neure exige un test de compétence Normal. Une entorse majeure
" nécessite un test Difficile de Doctrine militaire. Elle est alors justi-
fiée et réduite a une entorse mineure, qu'un deuxiéme test ne per-
met pas de réduire plus avant. Lexemple classique du personnage
ayant un haut niveau en Doctrine militaire serait « 'avocat de ba-
raquement » capable de sortir des passages du réglement justifiant

n’'importe quelle action (ou inaction le plus souvent).

Un gardien peut utiliser cette compétence pour identifier les er-
reurs dans le plan de bataille des personnages. Une fois qu’ils
I'ont dressé, le gardien peut demander un test de Doctrine mili-

taire pour conseiller les personnages sur ses défauts potentiels.
Emprunter (10 %)

Cette compértence est particuliérement utile a la survie dans des
zones habitées. Un test réussi permet d’obtenir de la nourrirure,
de petites quantités d’essence ou méme quelques outils par toutes
sortes de moyens : le vol, le troc ou I'emprunt (non consentant la
plupart du remps) d'objets qui rrainent par la. Emprunter peut
étre utilisé en conjonction avec d’autres compétences, comme Mé-
tier : mécanique et Bricolage, dans les cas ou I'investigateur a be-

soin de matériaux spécifiques pour terminer des réparations.

Cette compétence est inutile dans des régions sauvages,
puisqu’elle s’appuie sur la présence de la civilisation dans les en-
virons. On ne peut emprunter que des biens qui ont une raison
logique de se trouver a cet endroit. On ne trouvera pas de robe
de mariée sur les plages du débarquement, 4 moins de savoir 4
qui demander, bien sr...

Enseigner (10 %)

Cette compétence représente la capacité d'un personnage 4 trans-
mettre ses connaissances et son savoir-faire 4 une autre personne.
Pour enseigner une compétence, le professeur doit avoir au moins
le double du niveau de 1'éléve, avec un minimum de 50 %. Une
session de cours de 1D3 jours confére, en cas de réussite, une aug-

mentation pour la compétence choisie.
Espionnage (01 %)

(Espionnage uniquement.) I Espionnage réunit toutes méthodes
employées dans le renseignement clandestin et les opérations se-
crétes. Cela comprend les techniques de subterfuge et de dissi-
mulation de ses acrivités en territoire ennemi, les transmissions
et la contresurveillance, les moyens de communication par si-
gnaux, par boite aux lettres morte ou autre, ainsi que des connais-
sances opérationnelles spécifiques. UEspionnage sert également
pour le contre-espionnage, afin de détecter I'activité des agents
ennemis, de les surveiller et de les arréter.

Folklore (05 %)

Connaissance des coutumes, des légendes ‘et des croyances pro-
pres 4 une zone, une région ou une population, comme le terri-
toire d’une tribu nomade, les Celtes ou les Roms. Etant
principalement liée aux mythes et aux superstitions, cette compé-
tence peut remplacer Sciences humaines : anthropologie pour dé-
tecter la présence historique d’un peuple donné a travers ses

gravures et d’autres signes.

Génie de combat (15 %)

(Militaires uniquement.) Un investigateur possédant la compé-
tence Génie de combat sait travailler en condition de combat, qu'’il
établisse ou sape des défenses, qu’il pose des obstacles comme les
piéges a blindés ou les fils barbelés, qu’il déploie, détecte ou dés-
arme des mines, ou qu'il camoufle des positions d’artillerie.

Désarmer des explosifs ou des mines est une tiche Normale en
dehors du combat, et Difficile au milieu des balles. Lorsqu’il dés-
arme des explosifs, une catastrophe (ou échec critique) indique

que le personnage a accidentellement provoqué sa déronation.

Un échec dans des conditions moins stressantes signifie que le
personnage n’est pas str de lui et qu'il a besoin de continuer
étudier I'explosif avant de tenter 4 nouveau de le désarmer le
round suivant. Un échec en condition de combat implique que
le personnage a voulu aller trop vite et qu'il court le risque de
tout faire exploser. Il doit effectuer un test d'Intuition. S'il rate
également, 'engin explose. Sinon, le personnage peut reprendre
son souffle et refaire un essai dés le round suivant.

La compétence Génie de combat sert également au personnage
pour manier des machines spécialisées comme la torpille Banga-
lore, qui sert & dégager les fils barbelés.
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Hypnose (05 %)

Cette compétence représente la capacité i placer des individus
dans un état de transe durant laquelle ils sont sensibles a la sug-
gestion, qui peut aider & gommer les dépendances, 4 se débarras-
ser de mauvaises habitudes et 4 apaiser les douleurs chroniques.
Tenter de mettre quelqu’un dans une transe hypnotique requiert
un test de compétence. Malgré ce que les films d’aventure holly-
woodiens voudraient vous faire croire, le sujet doit étre consen-
tant, ou du moins ne pas résister (certains médicaments peuvent
yaider). Une fois en transe, le sujet peut recevoir 'ordre de suivre
des ordres simples. Uhypnotiseur doit réussir un test de Psycho-
logie pour le convaincre si 'action est contraire a sa nature ou

potentiellement dangereuse.

* Catastrophe : le sujet en question et le personnage sont incom-
patibles. Ce dernier ne réussira jamais a hypnotiser.

» Echec : le sujet ne s'est pas laissé hypnotiser, mais le personnage
peut retenter une session aprés un délai raisonnable (a la dis-
crétion du gardien).

e Réussite : le sujet plonge en transe.

e Réussite spéciale : le sujet plonge en transe. Leffet est si fort
que le personnage pourra ensuite le remettre en transe sans
faire de test d’'Hypnose. !

* Réussite critique : le sujet plonge en transe. Leffet est si fort
que le personnage pourra ensuite le remettre en transe sans
faire de test d'Hypnose. Toutes les tentatives visant 4 le persua-
der d’agir contre sa nature ou de facon dangereuse sont consi-
deérées comme Faciles.

Interprétation photo (01 %)

La capacité & analyser des images photographiques a la recherche
d’informations et de motifs spécifiques, afin d’en tirer des rensei-

gnements utiles. entrainement en Interprétarion photo permet
4 un personnage d’identifier la position des troupes ennemies et
d’obtenir d’autres informations 4 partir d’images prises par la
RAF lors de ses vols de reconnaissance réguliers au-dessus de 'Eu-
rope occupée, Les personnages possédant cette compétence peu-
vent en faire un test pour repérer des forces ennemies dissimulées
et d’autres éléments intéressants, comme les sites de lancement
de missiles. De plus, elle permet de reconnaitre les photos retou-
chées ou modifiées.

Manipulation
des cordes (10 %)

Bien que 'époque des navires nécessitant des centaines de métres
de cordes soit depuis longtemps révolue, les marins savent tou-
jours les nouer. Grice 4 Manipulation des cordes, un personnage
peut faire différents types de nceuds er utiliser des cordes pour
attacher et immobiliser quelqu'un. Il sait également comment
s'échapper aprés avoir été ligoté. Les personnages possédant cette
compétence peuvent construire des palans improvisés entre deux

bateaux.

Mé&canographie (01 %)

Durant la Seconde Guerre mondiale, les ordinateurs en sont en-
core & leurs balbutiements. Immenses machines de calcul occu-
pant des piéces entiéres avec des lampes a vide et des thyratrons
4 la pointe de la technologie, ils nécessitent un entretien constant.
La compétence Mécanographie permet d’utiliser l'un de ces ap-
pareils, de remplacer les éléments qui vont immanquablement
tomber en panne et de vérifier que les calculs sont exacts. Dans
le cas ol un personnage aurait acees 4 I'une de ces machines ex-
ceptionnelles alors qu’il travaille sur un probléme scientifique ou
cryptographique, un test de Mécanographie peut permettre d’ob-
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tenir un bonus sur un test de Sciences formelles : physique, cryp-
tographie ou mathématiques. (Cela permet de briser des codes
complexes qui seraient normalement impossibles a I'aide de la
seule compétence Sciences formelles : cryprographie. Le temps

nécessaire pour briser un code est 4 la discrétion du gardien.)

s Catastrophe : les efforts du personnage ont provoqué une
panne grave, grillant plusieurs éléments essentiels. Non seule-
ment ses calculs sont inutilisables, mais 'ordinateur doit é&tre
éteint pendant 1D6 jours pour réparation.

o Echec : le personnage ne tire aucune conclusion significative
des données produites.

 Réussite : les calculs effectués par I'ordinateur font avancer le
projet du personnage, ce qui lui donne un bonus de +10 % sur
son prochain test de Sciences formelles : physique, cryptogra-
phie ou mathématiques.

» Réussite spéciale : les calculs font grandement avancer le projet,
ce qui confere un bonus de +15 % sur le prochain test de
Sciences formelles : physique, cryptographie ou mathéma-
tiques. De plus, le personnage a découvert de nouvelles mé-
thodes d’utilisation de l'ordinateur. Il peut augmenter sa
compétence Mécanographie de +1D6 %.

Réussite critique : non seulement I'ordinateur donne des 1é-
sultats stupéfiants (bonus de +25 % sur le prochain test de
Sciences formelles : physique, cryptographie ou mathéma-
tiques), mais ceux-ci aident le personnage dans la compréhen-
sion de son propre domaine, ce qui lui permet d’augmenter sa

compétence de +1D6 %.

Métier :
contrefacon (01 %)

Si la contrefacon est un crime en tant de paix, durant la guerre,
c’est une activité primordiale dans le monde de 'espionnage.
Toutes les agences de renseignement comportent un départerment
d’experts faussaires, capables de reproduire des permis ennemis,
des papiers d'identité et des documents compromettants. A sup-
poser que le personnage ait accés au matériel nécessaire, ou qu’il
puisse 'Emprunter (cf. page 92), un test réussi de Métier : contre-
facon lui permet, en 1D6 heures, de fabriguer un permis ou des
papiers pour une personne. Si le document 4 reproduire est par-
ticulierement compliqué ou si le personnage a dt emprunter les

matériaux, alors le test est Difficile.

e Catastrophe : le personnage fait une erreur irrécupérable lors
de son travail. Il doit tout reprendre 4 zéro avec de nouveaux
matériaux.

s Echec : le document obtenu passe une inspection rapide, mais
si la personne a qui on le présente réussit un test de Trouver

Objet Caché, elle 'identifiera comme un faux.

Ouels gue sotent PVod lalenis de
de cajé

Jaimnais une sonne tasde

» Réussite : le document résiste 4 un examen superficiel, mais
on peut y trouver un défaut en réussissant un test Difficile de
Trouver Objet Caché.

* Réussite spéciale : le document résiste 4 un examen superficiel,
et le personnage choppe le tour de main pour réaliser d’autres
copies, ce qui lui donne un bonus de +20 % sur les tentatives
ultérieures concernant le méme document.

o Réussite critique : le document est une copie parfaite. Méme

un examen minutieux n'y verra pas un faux.

Si la contrefagon est un crime en tant de paix,
durant la guerre, c’est une activité primordiale
dans le monde de 1‘espionnage.

Métier : explosifs (01 %)

Qu’elle vienne d'un entrainement militaire ou professionnel, la
compétence Métier : explosifs permet le stockage, le transport et
|'usage des explosifs (comme la dynamite et le TNT) pour accomplir
des tiches spécifiques, comme la destruction de ponts et de fortifi-
cations ou I'immobilisation de blindés. Elle couvre également le
désamorcage d’engins explosifs et 'emploi de retardateurs et de dé-

tonateurs, y compris le modéle « crayon » utilisé par la DOS.

Si le niveau du personnage en Métier : explosifs est d’au moins
60 %, il devrait réussir automatiquement les actions les plus cou-
rantes. La démolition de constructions importantes, comme les
ponts, les barrages et les batiments, est une tiche Difficile & moins

que le personnage n'ait accés a des plans précis.

» Catastrophe : 'explosif se déclenche pendant que le person-
nage le met en place, ou plus t6t que prévu dans le cas d'une
explosion retardée.

¢ Fichec : la charge n’explose pas, ou fait beaucoup trop {ou trop
peu) de dommages.

= Réussite : la charge inflige les dommages souhaités. Les consé-
quences spéciales (comme ['effondrement d’un pont) n’ont lieu
que si le personnage réussit également un test de Chance (et
qu’elles sont du domaine du possible, bien str).

» Réussite spéciale : la charge inflige des dommages optimums
et tous les effets spéciaux désirés.

» Réussite critique : la charge provoque les effets désirés et ignore

I'armure de la cible.

Les investigateurs ne bénéficiant pas d'une formation militaire
ou professionnelle peuvent remplacer cette compétence par Mé-

tier : électricité, avec la permission du gardien.

limber, Pous ne Lvouberer

en Angleterre.
B. C.
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Navigation (01 %)

La description de cette compétence dans livre de base de L’Appel
de Cthulhu s’applique toujours, avec des spécialisations diffé-
rentes : bateau, navire, sous-marin (militaire uniquement), sous-

marin de poche (militaire uniquement).
Observateur (05 %)

(Militaires uniquement.) La compétence Observateur représente
la capacité du personnage a déterminer les coordonnées de tir

pour les armes 2 longue portée.

Voici ses spécialisations :

* Solutions de tir (artillerie navale) : les armes 4 longue portée,
que ce soit en tir direct ou indirect, sont affectées par de nom-
breux facteurs, dont la vitesse et la direction du vent, la distance
et méme la courbure de la terre. En mer, s’y ajoutent le cap et
la vitesse du navire. En conséquence, des calculs fastidieux sont
nécessaires pour garantir un ciblage précis. Un personnage peut
chercher une solution de tir pour un lieu ou un navire, et tenter
de T'utiliser pour réduire d'une catégorie la portée d'une at-
taque d'Artillerie contre cette cible.

Controle aérien avancé : permet a un personnage de diriger
les atraques de 'aviation contre des cibles au sol sans risquer
d'atteindre les troupes alliées. Si le gardien décide qu’un appui
aérien est disponible, un personnage muni d’une carte et d’une

radio peut demander un bombardement des positions enne-

mies. Des conditions de visibilité réduite rendent le test Diffi-

cile. En cas de succés, la frappe aérienne touche sa cible.

QObservateur avancé (artillerie terrestre) : 4 condidon d’étre
en contact avec la batterie ou ses contréles, un observateur
avancé peut tenter d'ajuster le tir de ses alliés. A chaque round
de tir, I'observateur avancé peut communiquer et corriger les
coordonnées de la cible, a condition de réussir un test de com-
pétence. Chaque réussite successive augmente de 5 % la préci-
sion de 'artillerie, jusqu’a concurrence du niveau de compétence
de I'observateur. Si le test échoue, l'artillerie tire 4 coté. Un ob-

servateur avancé peut également essayer de demander un tir sur

une position, 4 condition de la voir. Il doit réussir un test de com-
pétence pour transmettre les coordonnées. Une fois le tir effec

tué, il peut alors les ajuster comme décrit ci-dessus.

Piloter (01 %)

Fondamentalement, la compétence Piloter ne change pas par rap-
port a sa description de la page 73 du livre de base de LAppel de
Cthulhu, mais les spécialisations suivantes sont disponibles : aile
rotative (militaire uniquement), monomoteur, moteur i réaction

(militaire uniquement), multimoteur.
Plongée (01 %)

Bien que I'équipement soit disponible dans le commerce dés les
années 1930, menant a la création de clubs de plongée, I'utilisa-
tion d’appareils de respiration subaquatique durant la Seconde
Guerre mondiale est suffisamment inhabituelle pour justifier de
ne pas étre couverte par la compétence Athlétisme : nage. Ces
deux compétences, utilisées conjointement, permettent toutes
sortes d’activités sous-marines. Dans des circonstances normales,
le personnage devrait faire un test de Plongée lors de la descente
et un autre lors de sa remontée, afin de s'assurer qu’il n’a pas de
probléme. Mais s'il est pris dans un combar, toutes les actions (y
compris les attaques) se font a la moitié du niveau normal, 4
moins de réussir un test de Plongée Difficile. La compétence com-
prend les procédures d’urgence 4 appliquer sous I'eau. Elle peut
également servir pour tenter de réparer un équipement de plon-

gée en panne.
Radiophonie (01 %)

Les radios sont rapidement devenues des éléments essentiels sur
le champ de bataille, particuliérement pour artillerie et le sou-
tien aérien. Cette compétence permet d'utiliser I'équipement de
détection et de transmission radio, ainsi que de Pentretenir et le
réparer ou de forcer le brouillage ennemi. Pour ce dernier cas, un

test de Radiophonie réussi permet de transmettre normalement
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pendant 1D6 minutes malgré les interférences, aprés quoi l'en-
nemi peut 4 nouveau tenter de bloquer la transmission. La com-
pétence Radiophonie sert également 4 l'utilisation des radars (une

technologie naissante) pour localiser les avions ennemis.

En plus de tout cela, cetre compétence comprend la faculté a lire
et transmettre en Morse, 4 un rythme d'un mot par minute et par
point de pourcentage.

Les soldats de la marine peuvent choisir de se spécialiser en sonar,
ce qui leur permet d'utiliser cet équipement pour détecter les na-
vires et les sous-marins ennemis. Lors de I'usage d'un radar ou
d’un sonar, un test de Radiophonie Normal est nécessaire, Diffi-
cile si 'ennemi s'efforce d’échapper a la détection (comme c’est

le cas des sous-marins).

s Catastrophe : le contact ennemi a complétement échappé au
détecteur radar ou sonar, restant invisible  toutes les tenratives
suivantes. De plus, il recoit un bonus de +10 % sur sa premiére
action, puisqu’il bénéficie d'une surprise totale.

Echec : le contact ennemi a été momentanément perdu. Le
personnage peut effectuer un nouveau test dés le round suivant
pour tenter de réacquérir la cible.

Réussite : le personnage a détecté I'ennemi, bien qu'il doive
continuer a réussir des tests de compétence chaque round pour
maintenir le contact.

Réussite spéciale : le personnage a verrouillé le contact ennemi,
qui ne peut pas échapper a la détection pour le reste du com-
bat.

Réussite critique : le personnage a verrouillé le contact ennemi,
qui ne peut pas échapper a la détection pour le reste du combat.
Griace 2 la maitrise du personnage, toute attaque contre cette

cible bénéficie d'un bonus de +20 % au premier essai.

Sabotage (05 %)

(Bspionnage uniquement.) Cette compétence englobe les connais-
sances et techniques nécessaires pour saboter I'équipement et les
véhicules, avec ou sans explosifs. Un test de Sabotage réussi in-
dique que le personnage sait comment désactiver sa cible sans uti-
liser d’explosifs, et comment infliger le maximum de dégits ou de
délai. Il peut également aider un test de Métier : explosifs ou de
Génie de combat en augmentant ses dommages ou son efficacité.

» Catastrophe : le personnage est découvert alors qu'il est en
train de saboter sa cible.

e Echec : la cible subit peu ou pas de dommages.

* Réussite : la cible est inutilisable pendant 1D4 jours.

e Réussite spéciale : la cible est inutilisable pendant 1D4 se-
maines.

» Réussite critique : la cible est définitivement hors d'usage.

Sauter en parachute (01 %)

(Militaire et espionnage uniquement.) Au début de la guerre, le

parachutage est encore un concept relativement nouveau pour

I'armée, mais 4 la fin du conflit, aprés les débarquements en
Créte, en Normandie et aux Pays-Bas, il a été définitivement ac-
cepté en tant qu’outil de guerre. Cette compétence permet a un
personnage d’ouvrir son parachute et d'atterrir sans se blesser.
Dans des conditions idéales, un seul test est nécessaire a l'atter-
rissage pour vérifier qu'il se passe bien. En cas d’échec, le person-
nage subit 1D6 points de dégits 4 cause de I'impact. Une
catastrophe indique que non seulement le personnage s'est blessé,
mais qu’il est aussi a plusieurs kilométres de I'endroit prévu.
Quand le vent est fort ou au milieu d’une bataille, un test Difficile
est nécessaire pour atterrir ou changer sa direction. Toutes les ac-
tions tentées au cours de la chute, comme le tir d'une arme, sont

considérées comme Difficiles.

Au début de la guerre, le parachutage est encore un
concept relativement nouveau pour 1'armée.

Sciences criminelles
(05 %)

Bien que les sciences criminelles scient encore rudimentaires
comparées aux rechniques modernes, les investigateurs possédant
cette compétence sont entrainés a établir des faits & partir des in-
dices scientifiques trouvés sur la scéne d’un incident, tout en s'as-
surant que les preuves ne sont pas corrompues. La compétence
peut servir a chercher des empreintes digitales ou d’autres traces
subtiles, mais cela prend plusieurs heures, trop pour une fouille
rapide.

Un personnage utilisant la compétence Sciences criminelles peut
apprendre une information cachée a propos d’un lieu en passant
1D6 heures a 'analyser méticuleusement. Cette information est
purement factuelle, comme le nombre de personnes impliquées
dans une fusillade ou une empreinte sur le tisonnier sur une
scéne de meurtre. Un succes critique peut fournir un deuxiéme
succés, a la discrétion du gardien, tandis qu'un échec critique in-
dique que le personnage a contaminé la scéne dans sa précipita-

tion a récolter les preuves.

Sciences formelles :
cryptographie (01 %)

Cette compétence concerne la création, 'utilisation et le décryp-
tage de codes. Un test réussi permet de coder ou décoder un mes-
sage dont on connait la clé. Il ne permet pas de décrypter des
codes militaires. Aprés tout, durant toute la guerre, des équipes
entiéres de spécialistes ont consacré un temps et une énergie
considérables a la création de ces miracles. Il peut toutefois, a la
discrétion du gardien, permettre de décrypter des clés simples ou
des codes de mauvaise qualité. Un échec donne une transcription
inintelligible, tandis qu'une catastrophe méne 4 une traduction

incorrecte et potentiellement dangereuse.
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Sciences formelles :
météorologie (10 %)

La compétence Sciences formelles : météorologie permet de pré-
dire les conditions climatiques locales ou régionales sur une pé-
riode de trois jours, a condition de connaitre les motifs du climat
a cet endroit. Elle permet également d’identifier différents effets
climatiques, leurs causes et le danger qu'ils peuvent présenter. De
plus, un météorologiste pourrait facilement détecter un aspect sub-
til, mais inhabituel, comme un brouillard incongru ou des nuages

se déplacant étrangement, que d’autres personnes ne verraient pas.

Sciences formelles :
mathématiques (EDUX2 %)

Compétence sceur de Sciences formelles : physique, représentant
la capacité a effectuer des calculs mathématiques avancés, c’est
une arme essentielle pour décrypter les codes. Un niveau de 20 %
correspond 4 I'analyse et la géométrie analytique, un niveau de
40 % au calcul différentiel et intégral, ainsi qu’a la compréhen-
sion de la géométrie non-euclidienne. A 60 %, le personnage est
capable de travaux mathématiques originaux. Il risque d’étre
contacté pour discuter de certains projets en cours au Nouveau-
Mexique. Au-dela de 90 9%, le personnage peut aisément discuter
de théorie avec Einstein, mais il peut aussi étre plus sensible aux
pertes de SAN du fait de la nature de son travail.

Ski (05 %)

Cette compétence couvre la descente 4 ski, les longs trajets sur la
neige et les techniques d'entretien de I'équipement. Avec un en-
trainement limité, la plupart des gens arrivent a skier dans des
conditions normales, ne nécessitant qu'un jet de Ski par heure
de voyage. Un terrain ou des conditions climatiques difficiles peu-
vent justifier des tests supplémentaires. En combat, un person-
nage tentant de faire autre chose que skier, comme tirer avec une
arme 4 feu, doit réussir un test Difficile pour y parvenir. En cas
de catastrophe, le personnage est tombé durant sa manceuvre et
risque de se blesser. Un test d’Athlétisme : saut est nécessaire pour
éviter de subir 1D10 points de dégits.

Spectacle (05 %)

Cette compétence représente I'aisance d'un personnage devant
un public, qu'il soit musicien, comédien, danseur ou chanteur.
Elle peut indiquer que le personnage a eu une carriére 4 la scéne,
a la radio, ou méme au cinéma avant le début de la guerre. Bien
que la BBC ait stoppé toute diffusion télévisée en 1939, ses ser-
vices radiophoniques ont gardé le moral de la nation 4 flot durant
la guerre, tout en donnant aux services secrets un moyen de com-
munication avec leurs agents a I'étranger. Les personnages possé-
dant cette compétence et parlant une langue étrangére sont des
candidats idéaux pour les nombreux services diffusant de la pro-
pagande dans les pays de 'Europe occupée.

Surviedl %)

Cette compétence regroupe des techniques de survie dans les ré-
gions sauvages et les environnements extrémes, dont se vétir cor-
rectement, trouver un abri, assurer sa sécurité, chasser, récolter et
une connaissance rudimentaire des traitements des problémes
médicaux associés (comme les engelures ou la malaria). Elle est
uniquement applicable si la survie du personnage est menacée
par l'environnement, comme un mangue d’eau, de nourriture ou
d'abri.

Lorsque le personnage s’entraine en Survie, il doit spécifier le
type d’environnement concerné, entre : arctique, désert, tempére,

tropical ou montagne.

Systémes
aéronautiques (01 %)

Avec la marche du progres, poussée par les besoins de la guerre,
les avions ont gagné en complexité. Cette compétence mesure la
compréhension des principes des systémes aéronautiques et de la
conception des avions, ainsi que la capacité a les utiliser, les répa-
rer et les modifier, a condition d’avoir les piéces et les outils né-
cessaires. On peut essayer de réparer un avion sans cela, mais les
tests de compétence sont Difficiles et ils ne fonctionnent que

pour des dommages mineurs.
Tactique (01 %)

(Militaires uniquement.) La compétence Tactique permet de dis-
cerner les flux et les reflux d’une bataille, et de choisir ses actions
en conséquence. Lutilisation de Tactique affecte toute une
gamme de compétences, allant de 'arme employée a la position
du personnage sur le champ de bataille. Utiliser ces compétences
sans avoir d’abord testé Tactique est automatiquement Difficile.
Fonctionnant essentiellement 4 un niveau individuel, Tactique
ne peut affecter des troupes plus importantes que lorsqu'elle est

combinée a la compétence Commandement.

s Catastrophe : I"évaluation tactique pitoyable du personnage
impose un malus de -25 % 4 tous ses tests de combat durant
les 1D4 rounds suivants.

Echec : la compréhension imparfaite du personnage impose
un malus de -10 % 4 tous ses tests de combat durant les 1D4
rounds suivants.

Réussite : le personnage a une vision correcte de la situation,
et ses actions de combat vont systématiquement dans le sens
de ses buts tactiques.

Réussite spéciale : le personnage tire de précieuses conclusions
tactiques de sa lecture de la situation, qui lui conférent un
bonus de +10 % sur tous ses tests de combat durant les 104
rounds suivants.

Réussite critique : le personnage prend des décisions tactiques
aussi sages qu’efficaces, ce qui lui confére un bonus de +25 %

sur tous ses tests de combat durant les 1D4 rounds suivants.
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Té&léphonie (01 %)

Cette compétence sert a faire fonctionner et a réparer I'équipe-
ment téléphonique, particulierement les téléphones de campagne
et les commutateurs téléphoniques. Un personnage possédant
cette compétence peut ainsi rediriger des signaux téléphoniques
A travers un commutateur, écouter les appels et procéder aux ré-
parations et 4 l'entretien de base. Il peut également tenter de pla-
cer des mouchards sur un appareil téléphonique, et saura

reconnaitre le bruit d'une ligne que I'on écoute. ‘

Théologie (05 %)

La Théologie est I'étude du divin, et plus particulierement 'ana-
lyse et 'argumentation aidant & comprendre et développer des
théories religieuses. Un personnage ayant suivi des études de théo-
logie doit spécifier pour quelle religion. Il en connait le credo,
I'histoire, le dogme et les enseignements. Il peut méme conduire
des services religieux, a condition d’avoir recu 'ordination adé-
quate. Les théologiens universitaires ne s'occupent pas des rites,
mais sont plut6t des historiens ou des archéologues s'intéressant

4 la chose religieuse.

Les personnages possédant la compétence Théologie ont ten-
dance 4 en savoir plus que la moyenne sur les autres religions. Ils

recoivent la moitié de leur niveau de compétence pour les en-
quétes théologiques sur des religions similaires. Lislam, le chris-
tianisme et le judaisme partagent certains points communs,
tandis que le bouddhisme et 'hindouisme ont une méme fonda-

tion géographique et culturelle.
Torpille (01 %)

(Militaires uniquement.) Cetre compétence fournit les connais-
sances nécessaires 4 entretien, au chargement et au tir des tor-
pilles navales, depuis les tubes d'un sous-marin ou les lanceurs
d'un navire. A cette époque, les torpilles ne sont pas encore télé-
guidées. On les tire a I'ceil, ce qui en fait des armes extrémement
imprécises. L'usage de la compétence Observateur : solutions de
tir peut grandement augmenter les chances de toucher sa cible.
Tirer une torpille est une tiche Normale si le vaisseau (un navire
de surface ou un sous-marin) est stationnaire. Elle est Difficile il

est en mouvement.

La compétence Torpille peut étre utilisée pour désarmer des tor-
pilles ayant fait long feu, bien que ce soit toujours considéré
comme une tiche Difficile. Référezvous 4 la description de la
compétence Génie de combat pour les régles sur le désamorcage

d’engins explosifs.
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La guerre saubage

« JI ne suffit pas de connaitee [es vegles du jeu.
Cncove faut-l apprendre a p jouer mieur que quicongue. »
— Qlbert Cinstein

i FT gg Dans le Chapitre 5 : Votre pays a besoin de
3§a vous !, nous avons expliqué comment créer

un personnage joueur pour Achtung ! Cthulhu
a l'aide de L'Appel de Cthulhu. Dans ce chapitre, nous allons ex-
plorer le mécanisme de construction d’investigateur pour le sys-

teme Savage Worlds de Pinnacle Entertainment.

L' ENTRAINEMENT

Créer un personnage pour Savage Worlds : Achtung! Cthulhu est
aisé. Comme n’importe quelle recrue, il faut suivre les exercices
(décrits ci-dessous). Vous aurez besoin d’un exemplaire des régles
de Savage Worlds, publiées en francais chez Black Book Editions,
que vous ouvrirez au Chapitre 1 : Création de personnage. Si vous
avezr déja créé un personnage pour ce jeu, vous reconnaitrez la
plupart des étapes suivantes, bien que certaines soient propres 4

I'univers de la guerre secréte.

1. Race

Tous les investigateurs d’Achtung ! Cthulhu sont humains. Ils re-
coivent un Atout supplémentaire durant la création de person-
nage, mais ils doivent en remplir les conditions d’entrée

normalement.

Nationalité
Vous pouvez choisir votre nationalité parmi les nations alliées.

Si vous n'avez pas déja choisi un pays natal, vous pouvez de-

mander 4 votre meneur de jeu la permission de la tirer au ha-
sard sur les tables de nationalité de la page 52. Le meneur de
jeu {(qui nous appelons dans le reste de ce livre « le gardien »)
peut avoir un (ou plusieurs) pays en téte pour sa campagne,
alors prenez garde 4 vérifier que votre choix est compatible avec

ses besoins.

2. Rble

Choisissez une branche

Sivous choisissez d’étre un héros dans 'armée, décidez s'il appar-
tient 4 'armée de terre, 4 la marine, aux forces aériennes ou en-
core aux Marines. La encore, votre meneur de jeu peut vous
imposer de jouer un personnage d’'une branche spécifique selon
la campagne qu'il a prévue.

Dans le monde d'Achtung | Cthulhu, les civils disposant de connais-
sances spécialisées peuvent &tre appelés dans les forces armées et
envoyés dans des missions désespérées, souvent par dela les lignes
ennemies. Si vous souhaitez jouer I'un de ces braves, alors vous
n'avez pas besoin de choisir une branche de 'armée. C'est égale-
ment le cas si votre meneur de jeu compte jouer une campagne a

e
I'arriére.

Choisissex une spécialité militaire ou une occupation civile
Choisissez le poste de votre personnage au sein de sa branche
(cf. page 101). Vous pouvez aussi opter pour un métier civil,
qui vous donne des compétences utiles pour la guerre se-

créte.
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3. Traits

Attributs

Maintenant, définissez les Attributs de votre héros comme vous
le feriez pour n'importe quel autre univers Savage Worlds. Ils com-
mencent & une valeur de D4. Souvenezvous que certaines spécia-

lités militaires peuvent exiger un niveau minimal.

“Apprenez les régles du jeu.
Puis, jouez mieux gque n’importe qui d’autre
~ Albert Einstein

Santé Mentale

Lexposition aux terreurs indicibles du Mythe a un effet délétere
sur I'esprit, avec toutes sortes de conséquences désagréables. La
Santé Mentale est une caractéristique dérivée qui mesure ['équi-

libre et le bien-étre de votre personnage.

La Santé Mentale de départ d’un investigateur est égale a 2 plus
la moiti¢ de son Ame, 4 laquelle on applique les modificateurs
d’éventuels Atouts ou Handicaps. Cette valeur fluctue 4 mesure
que le personnage affronte 'horreur de la guerre, et bien pire en-
core. Si le personnage augmente son Ame par la suite, sa Santé
Mentale actuelle augmente aussi d'un point.

Bien sir, la Santé Mentale va surtout baisser... Cela finit par
conduire I'investigateur 4 la Section 8, ou pire. Le meneur de jeu
dispose de plus d'informations sur la gestion de la Santé Mentale
dans Le Guide du gardien pour la guerre secréte d’ Achtung ! Crhulhu.

Compétences

Dans Savage Worlds : Achtung ! Cthulhu, les investigateurs débu-
tants recoivent 15 points de compétence, comme d’habitude. Tou-
tefois, une partie de vos choix sont déterminés par votre branche

et votre spécialité.

Le meneur de jeu peut autoriser des personnages n'ayant pas ef-
fectué leurs classes a &tre appelés dans 'armée en raison de leurs
compétences ou de leurs connaissances. Dans le monde d’Ach-
tung ! Cthulhu, un vieux professeur de folklore et de mythologie
pourrait certainement étre parachuté derriére les lignes ennemies
(quoique pas de gaieté de coeur) et sauver des centaines de per-

sonnes d'une mort abominable.

Classes : pour s'assurer que tous les soldats, les marins, les pilotes
et les Marines possédent les compétences essentielles a leur travail
dans 'armée, chaque recrue doit suivre des classes. Notez les com-
pétences de classe correspondant a votre branche, et payez le cotit

associé. Les civils appelés n’ont pas besoin de suivre ces classes.

Spécialité : une fois ceci fait, prenez les compétences imposées

par votre spécialité militaire ou votre occupation civile.

Points supplémentaires : dépensez les points restants comme
d’habitude, pour représenter la vie de votre personnage avant son

entrée dans I'armée.

4, Atouts et Handicaps

Comme mentionné ci-dessus, tous les personnages ont un Atout
gratuit 4 la création. Certains conviennent particuliérement bien
a une spécialité donnée. Ils sont listés comme Artouts utiles, mais
vous n'étes pas obligés de les prendre s'ils ne correspondent pas
au concept de votre personnage.

Vous pouvez également prendre un Handicap Majeur (valant 2
points) et deux Mineurs (valant 1 point chacun). Vous pouvez uti-
liser les points acquis de cette facon pour obtenir I'un des avan-
tages suivants :

Pour 2 points de Handicap, vous pouvez :

* Augmentez un Attribut d'un type de dé.

* Choisir un Atout.

Pour 1 point de Handicap, vous pouvez :

* Gagner un point de compétence supplémentaire.

5. Grade
(uniquement
pour les militaires)

Tous les personnels militaires ont un grade (ou rang). A moins
que votre meneur de jeu n’annonce le contraire, cu que vous
n’ayez acheté 'Atout Grade (sous-officier) ou Grade (officier),
votre personnage ne peut pas avoir un grade supérieur 4 caporal
(ou quartiermaitre dans la marine) lors de la création. Consul-
tez la table page 71 pour connaitre la hiérarchie de chaque
branche.

Si une escouade compte deux officiers de méme grade, les deux
joueurs concernés doivent décider qui a la préséance. Ce sera sou-

vent celui qui s'est engagé le premier.

6. Equipement

Léquipement standard alloué aux investigateurs militaires varie
énormément d'un pays a I'autre. Toutefois, 2 moins que votre me-
neur de jeu ne précise le contraire, vous recevez un uniforme, un
sac de couchage, une gamelle et une arme de base (les munitions
étant généralement distribuées sur le front en fonction des be-
soins).

Léquipement supplémentaire requis par votre spécialité est indi-

qué dans sa description, dans les pages suivantes.

Tant qu’ils sont en mer, les marins n’ont généralement pas d’arme
personnelle. Ils en recoivent, prises dans armurerie de bord,
quand c’est nécessaire. On y trouve des fusils, des pistolets, des
mitraillettes et des mitrailleuses légéres des types utilisés par leur
pays.

S'ils sont armés, les pilotes de 'armée de I'air se contentent géné-
ralement de l'arme de poing standard pour leur armée.
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Les personnages civils possedent 'équipement nécessaire pour
leur métier, avec la permission du meneur de jeu, ainsi que ce qui

est listé dans la descriprion de leur occupation.

Tous les personnages ont également $50 en objets personnels ou

en monnaie, 4 moins que le contraire ne soit indiqué.

L'exposition aux terreurs indicibles du Mythe
a un effet délétére sur 1'esprit,
avec toutes sortes de conséquences désagréables.

7. Histoire personnelle

Enfin, il est temps d’écrire I'histoire de votre personnage. Dot
vient-il ! Que faisait-il avant la guerre ? Qu’en est-il de sa famille ?
Quel genre de personnalité a-til 7 S'il est dans I'armée, a-tl été
appelé ou s'estil engagé 7 Les réponses 4 ces questions devraient
vous aider a choisir la branche de votre personnage ou le métier

qu'il a fini par faire.

Si vous le désirez, vous pouvez utiliser les tables des pages 52-59
pour déterminer la facon dont votre personnage a déji croisé le
Mythe de Cthulhu. Ce ne sont que des rencontres superficielles.
Si vous voulez en tirer un avantage en jeu, vous devez prendre
I'Atout de background Exposition au Mythe.

BRANCHES

DE L'ARMEE,
SPECIALITES
MILITAIRES

ET OCCUPATIONS

CIVILES

Quand un personnage rejoint I'armée, sa branche détermine les
compétences de base qu'on lui enseigne, ainsi que les postes qu'il
peut occuper. Commencez par les classes, en vous assurant que
votre personnage remplit les conditions d’Actribut et de Compé-
tence. Si aucun type de dé n'est précisé pour une Compétence,

un niveau de D4 est suffisant.

La section « Equipement » indique ce que I'investigateur posséde
(si c’est un civil) ou ce qu’on lui a alloué (s'il est militaire) dans
des circonstances normales. Notez que des « circonstances nor-
males » varient énormément d'une nation et d'une campagne a
Pautre. Par exemple, des soldats russes recrutés pour la bataille
de Stalingrad auront déja de la chance de recevoir une arme. Ils
n’auront sirement pas d’uniforme, de sac de couchage, de

masque a gaz et ainsi de suite.

Apreés avoir fait vos classes, passez 4 la spécialité militaire de votre
personnage. Elle est 1a pour créer rapidement le genre de person-
nages que 'on va trouver sur le champ de baraille. Bien sar, il
existe bien d’autres spécialités que celles présentées ici, mais la
plupart s’occupent d’intendance ou d’administration, et sont ra-
rement sur le terrain.

Si votre investigateur n'appartient pas a I'armée, alors passez di-
rectement 4 son occupation civile, 2 moins qu’il n'ait été recruté
par les militaires et envoyé aux classes en préparation d'une opé-

ration secréte (4 la discrétion du meneur de jeu).
CLASSES

Armée de terre,
commandos
et corps des Marines

Les fantassins forment le pilier de la défense de toutes les nations.

Durant la Seconde Guerre mondiale, les armées ont pris des

tailles inconcevables, regroupant des millions d’hommes (et un

bon nombre de femmes, surtout en Union soviétique).

e Attributs nécessaires : les Marines américains et les comman-
dos britanniques exigent un D6+ en Ame.

* Compétences nécessaires : Combat, Tir.

. Equipement : casque en acier, baionnette ou couteau, ceinture
(a serrage) avec bretelles et quatre poches de munitions, sac a
dos, pansements, gamelle, masque a gaz, outil de retranche-
ment, uniforme de rechange; bottes (ou chaussures avec jam-
biéres), quatre paires de chaussettes, sac de couchage,

imperméable, tente pour une personne. Poids total : 21 kg.
Marine

Durant la guerre, les forces navales décident du destin des na-
tions. Elles transportent des armes et des provisions vitales, ameé-
nent une puissance de feu colossale sur les cétes et font débarquer
des vagues de soldats sur le littoral ensanglanté.

o Attributs nécessaires : Agilité D6+,

* Compétences nécessaires : Natation, Navigation, Tir.

e Equipement : sac de marin, uniforme de rechange, chaussures,
casque en acier, gilet de sauvetage, gilet de protection (généra-
lement porté sur le pont durant une bataille). Poids total :
16 kg.

Armée de 1'air

Les forces aériennes arrivent 4 maturité 4 'occasion de la Seconde
Guerre mondiale. Les raids de bombardiers entravent la produc-
tion et les formations serrées, tandis que les parachutistes s’em-
parent de cibles-clés derriére les lignes, comme les carrefours
menant en Normandie lors du jour ]. De plus, les chasseurs reti-
rent une épine du pied de 'armée, les blindés allemands, supé-
rieurs 4 ceux des Alliés. Bref, le camp ayant la supériorité aérienne

dispose d'un avantage conséquent... tant qu’il fait beau.

- 101 -




La guerre sauvage

Merci a Tristan GOss

* Attributs nécessaires : Intellect D6+.

* Compétences nécessaires : Réparation, Tir.

» Bquipement : casque en cuir, lunettes, masque 4 oxygéne, uni-
forme de rechange, veste de pilote, bottes ou chaussures, tenue
chauffée électriquement, combinaison de vol en cuir, holster

d’épaule, houée, kit de survie, couteau, parachute. Poids total :
28 kg.

OCCUPATIONS

Voici les occupations les plus courantes ouvertes aux personnages
de l'univers d'Achtung | Cthulhu. Mélangeant les spécialités mili-
taires (« mil. ») et les occupations civiles (« civil »), cette liste ne
prétend nullement étre exhaustive. Vous étes libre de créer exac-
tement le personnage que vous désirez si vous ne le trouvez pas
ici... Tant que vous avez 'autorisation de votre meneur de jeu,
bien stir.

Vous trouverez pages 52 4 54 une série de tables qui vous permet-
tront de déterminer aléatoirement I'occupation de votre person-
nage, si vous le désirez.

Aéroportée
américaine/Parachutiste
(mil.)

Les paras aéroportés sont formés a 'usage des parachutes pour

leur déploiement sur le champ de bataille. Leur entrainement est

bien plus sévere que celui des bidasses ordinaires, puisqu’ils doi-

vent s'attendre a étre largués derriére les lignes ennemies et 4 se

battre quasiment sans soutien.

o Attributs nécessaires : Force D6+,

e Compétences nécessaires : Discrétion, Lancer, Perception.

* Atouts utiles : les paras doivent prendre ' Atour Qualifié en
saut.

s Spécial : rien.

. Equipement raucun.

Agent
du renseignement
(divers)

Le MI5 est Uorganisation britannique de sécurité interne et de
contre-espionnage. Ses agents ceuvrent main dans la main avec
leurs collegues de la police et de la branche spéciale 4 pourchasser
les espions et les saboteurs étrangers. A Uoccasion, leur travail les
conduit hors des frontiéres, particulierement dans les colonies,

qui sont un creuset d’activité clandestine.

Le FBI, célebre pour sa lutte contre le crime organisé et la contre-
bande durant la prohibition, est surtout actif aux Etats-Unis et
en Amérique latine. Durant la guerre, ses agents remplissent plus
ou moins les mémes fonctions que ceux du MI5.

Le MIG est le service britannique de renseignement étranger. Ses
agents se trouvent dans les ambassades de Sa Majesté tout autour
du globe ou cuisinant leurs contacts dans les rues des cités étran-
geéres. Tandis qu'ils rassemblent des informations et conduisent
des actes d’espionnage, ils doivent constamment veiller 4 éviter

les agents de contre-espionnage ennemis.

Les officiers du renseignement militaire sont directement rartta-
chés 4 une branche de 'armée (terre, air ou marine). Ils aident
les commandants 4 prendre des décisions 4 I'aide des meilleures
informations possible. Ils réunissent les données récoltées par les
patrouilles et la photo-reconnaissance, écoutent les transmissions

sans fil et interrogent les prisonniers de guerre.

La Direction des opérations spéciales et son équivalent américain,
le Bureau des services stratégiques, travaillent de concert avec les
différents mouvements de résistants pour « mettre le feu a I'Eu-
rope » Leurs agents sabotent les transports ennemis, répandent
de la propagande et assassinent les officiers de la Gestapo. Ils mé-
nent une existence précaire ot entendre frapper a la porte peut
étre le signe que I'on finira ses jours en prison, ou pire.
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e Attributs nécessaires : Intellect D6+,

* Compétences recommandées : Connaissance (Cryptographie),
Connaissance (Espionnage), Discrétion, Intimidation, Percep-
tion, Recherche, Réseaux.

e Atouts utiles : Artificier (BSS/DOS), Contacts, Don des
langues (MI6, BSS/DQOS), Investigateur, Volonté de fer.

e Spécial : rien.

» Bquipement : de faux papiers s'il est en mission 2 l'étranger.

Aide-soignant
(mil.)

Sur un champ de bataille, la plupart des combattants n’ont

qu'une idée : faire des trous dans la peau de leurs adversaires.

L Aide-soignant, lui, s'inquiéte de les panser. L'usage veut qu'on

ne tire pas sur les brancardiers, mais certains portent tout de

méme des armes. On notera que le Corps des Marines ne dispose

pas d’aidessoignants. La marine américaine fournit des « hommes

de corps » aux unités de Marines.

o Attributs nécessaires : aucun.

s Compétences nécessaires : Connaissance (Médecine), Percep-
tion, Soins.

¢ Atouts utiles : Aide-soignant, Guérisseur, Véloce.

¢ Spécial : rien.

¢ Equipement supplémentaire : trousse de secours.

Antiquaire
(civil)

Préférant se tourner vers le passé que le présent, les antiquaires col-

lectionnent et étudient les objets, les manuscrits et les civilisations

anciennes. Echanger des antiquités est le seul moment ot il risque

de se salir les mains. Le conflit acruel fait courir un grand danger

pour la passion de I’Antiquaire, les nations fermant leurs portes les

unes aprés les autres pour se protéger de la tempéte a venir. Qu'on

brale des livres en Allemagne le trouble tout particuliérement.

e Attributs nécessaires : Intellect D8+,

e Compétences recommandées : Connaissance (Histoire), Re-
cherche, Perception.

* Atouts utiles : Dipléamé d'université, Contacts, Don des
langues, Erudit.

¢ Spécial : rien.

« Bquipement : I'Antiquaire dispose de $500 (a la discrétion du
meneur de jeu) pour acheter son équipement et ses possessions.

Artilleur
(mil.)

Lartillerie peut é&tre le meilleur ami du fantassin... ou son pire

ennemi. Appartenant a une unité d'artillerie ou de mortiers, les

artilleurs sont des servants d'un canon. Ils savent I'installer et le

désinstaller, le charger, viser et tirer.

= Attributs nécessaires : Force D6+,

» Compétences nécessaires : Conduite, Connaissance (Artille-
rie), Réparation.

Chapitre 7

* Atouts utiles : Aptitude pour la mécanique.
 Spécial : rien.

. Equipement supplémentaire : aucun.

L'artillerie peut tre le meilleur ami
du fantassin.. ou son pire ennemi.

Artiste
(civil)

Doué pour capturer la réalité dans son médium de prédilection,

I’ Artiste doit faire appel 4 d’autres compétences que celles qu'il a

acquises aux beaux-arts s'il compte payer son loyer. Bien que la

guerre signifie que I'argent et les riches clients sont moins nom-

breux, elle permet aussi de devenir artiste de guerre. Ce n’est peut-

érre pas glorieux, mais c'est un revenu stable.

* Attributs nécessaires : aucun.

* Compétences recommandées : Connaissance (Psychologie),
Recherche, Perception, Persuasion.

* Atouts utiles : Charismatique, Poigne ferme, Vigilant.

* Spécial : Tien.

* Equipement : appareil photo, pellicule, fournitures artistiques
(peinture, pinceaux, toiles, etc.).

Aviateur
(civil)

Pas besoin d’étre dans 'armée pour apprendre a voler. Le ciel ap-

pelait déja de nombreux individus aventureux avant la guerre, qui

le sillonnent avec grace. Une grande partie de ces dmes coura-

geuses sont maintenant employées dans l'effort de guerre, oi1 leur

talent peut faire toute la différence.

o Attributs nécessaires : Agilité D6+, Intellect D6+.

¢ Compétences recommandées : Connaissance (Navigation),
Perception, Pilotage.

= Atouts utiles : Aptitude pour la mécanique, As, Contacts, Vigilant.

e Spécial : rien.

* Equipement : aucun.

Bidouilleur
(civil)

La technologie ne progresse jamais aussi vite qu’en temps de

guerre. Chaque nation consacrant des budgets énormes et toute

la puissance de son économie 4 la modernisation de ses arme-

ments, le travail ne manque pas pour les chercheurs et les inven-

teurs. Il arrive méme que ce travail les conduise sur les champs

de bataille.

o Attributs nécessaires : Intellect D8+

* Compétences recommandées : n'importe quelle Connais-
sance, Perception, Recherche.

* Atouts utiles : Diplomé d’université.

* Spécial : rien.

o Bquipement : un bidouilleur dispose de $500 (2 la discrétion du
meneur de jeu) pour acheter son équipement et ses possessions.
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Commandos /Premiére Force
de service spécial/Rangers
de 1’'armée amé&ricaine
(il o)

Les meilleurs des meilleurs, les combattants d’élite de la machine
de guerre alliée. Les commandos ont été formés en 1940 et les

rangers en 1942. Ces forces spéciales recoivent les missions les

plus dures, souvent derriére les lignes ennemies, ou elles affron-

tent un ennemi en surnombre et mieux armé. La Premiere Force

est une unité multinationale canado-américaine entrainée au

combat en hiver et en montagne.

o Attributs nécessaires : Agilité¢ D6+, Ame D6+, Intellect D6+,
Force D8+, Vigueur D8+.

* Compétences nécessaires : Combat, Discrétion, Survie, Tir.

= Atouts utiles : Commando, Forestier, Sixiéme sens, Vigilant.

® Spécial : rien.

* Equipement : aucun.

Conducteur/Docteur/
Fermier/Infirmiére/
Pasteur/Secrétaire/
Travailleur
(civil)

Les personnages civils peuvent aussi bien étre un ouvrier en usine

qu'une femme au foyer, un docteur, un politicien ou un cadre.

Clest un profil générique qui regroupe toutes les occupations ci-

viles qui ne sont pas déja couvertes ailleurs, comme Docteur, Tra-

vailleur ou Secrétaire.

o Attributs nécessaires : Force D8+ (Travailleur).

* Compétences recommandées : toutes, mais au moins une de-
vrait étre liée 4 votre profession. Par exemple, un Docteur de-
vrait prendre Soins.

o Atouts utiles : As (Conducteur), Contacts (Pasteur), Costaud

Erudit  (Pasteur),

(Docteur/Infirmier), Investigateur (Secrétaire), Lien animal

(Travailleur, Fermier), Guérisseur
(Fermier).

s Spécial : rien.

 Equipement : un civil dispose de $200 (4 la discrétion du me-

neur de jeu) pour acheter son équipement et ses possessions.

Correspondant
(civil)

Le moral et la détermination 4 se battre des populations ont déja
décidé de la conclusion de nombreuses guerres. Le Correspon-
dant de presse est toujours tiraillé entre I'envie de fournir une in-
formation honnéte et celle de faire de la propagande. En temps
de guerre, un journaliste doit savoir quand approfondir une his-

toire et quand ne pas donner suite.

o Attributs nécessaires : Intellect Do+.

* Compétences recommandées : Discrétion, Perception, Persua-
sion, Recherche.

* Atouts utiles : Charismatique, Conracts, Investigateur, Poigne
ferme, Vigilant.

s Spécial : rien.

* Equipement : appareil photo, carnet.

Détective privé/
Inspecteur de police/
Policier
(civil)

Gardien de la paix, gendarme, le policier est le fantassin du main-
tien de 'ordre. Connaissant le quartier ot il fait sa ronde, il aide
a détecter et prévenir ce qui peut sembler n'étre que des fautes
mineures en temps de guerre, mais qui n'en restent pas moins

des crimes.

Officiers en civil, les inspecteurs ne sont pas moins dévoués 4 la

loi dans les rues déchirées par la guerre d’Europe et d'ailleurs.

Souvent un ancien flic ou un inspecteur ayant besoin d'un

deuxiéme boulot, le détective privé fait le méme travail que la po-

lice, mais sans ['autorité ou le soutien de ses cousins officiels.

e Attributs nécessaires : aucun.

s Compétences recommandées : Connaissance (Loi), Intimida-
tion, Perception, Recherche, Réseaux.

= Atouts utiles : Investigateur, Véloce, Vigilant.

s Spécial : rien.

* Equipement : matraque, revolver, sifflet.

Equipier
(mil.,)

Un pilote ne suffit pas pour faire voler un avion de grande taille.
Il a besoin d’artilleurs, de navigateurs et de canonniers. Les équi-
piers connaissent plusieurs types d’avions sur le bout des doigts,
y compris leur armement et leurs contréles. Méme s'ils n’ont pro-
bablement jamais piloté eux-mémes, ils pourraient se débrouiller,
en cas d'urgence.
o Attributs nécessaires : Intellect D6+ (Artilleurs, Navigateurs).
* Compétences nécessaires : Connaissance (Systémes aéronau-
tiques, Bombardement, Navigation), Perception, Tir.
Atouts utiles : Vigilant, Tir destructeur, Qualifié en saut, Ins-
tinct de tueur, Marmite, Poigne ferme, Aptitude pour la méca-
nique.
Spécial : selon sa branche et sa nationalité, un Artilleur aérien
ou un Navigateur doit prendre I'Atout Grade (sous-officier) ou
Grade (officier) durant la création de personnage.
Equipement : les équipiers de bombardiers peuvent porter un
gilet de protection et un casque métallique s'ils acceptent ce

poids supplémentaire.
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Fantassin
(mil.)

La mission d’un fantassin est de s’approcher de 'ennemi pour le

détruire par les armes et la manceuvre. Du moins, c’est ce que di-

sent les livres. La plupart ne souhaitent que survivre a la guerre

et rentrer chez eux en un seul morceau.

¢ Attributs nécessaires : aucun.

* Compétences nécessaires : Lancer, Perception.

e Atouts utiles : les fantassins ont besoin d’autant d'Atouts de
combat que possible !

e Spécial : rien.

» Bquipement supplémentaire : aucun.
PP

Fant&me
(mil.)

Officiellement appelé le régiment de liaison d'état-major, le Fan-
tdme est une unité de reconnaissance secréte, impliquée dans la
collecte et la dissémination d’informations sut le terrain en temps
réel.

¢ Attributs nécessaires : Intellect D6+.

* Compétences nécessaires : Conduite, Connaissance (Commu-
nications), Connaissance (Cryptographie), Discrétion, Répara-
tion, Survie.

* Atouts utiles : Aptitude pour la mécanique, As, Véloce.

° Spécial : rien.

¢ Equipement : aucun.

Gardes a pied
(mil.)

Les Gardes a pied forment certains des régiments d’infanterie les
plus anciens et les plus valeureux : les Gardes grenadiers, les
Gardes du Ruisseau, les Gardes écossais, les Gardes irlandais et
les Gardes gallois. [ls ont la réputation de suivre le réglement & la
lettre, d’avoir toujours une tenue impeccable quelles que soient
étre d’excellents tireurs. Les Gardes irlandais
sont le régiment de prédilection des officiers catholiques.

= Attributs nécessaires : Agilité D6+, Vigueur D6+.

* Compétences nécessaires : Lancer, Perception.

les conditions et d’

* Atouts utiles : Charismatique, Tireur d'élite.
= Spécial : rien.

* Equipement : aucun.

Gl va Jabloin plus gue &

Vircondie u'a provosus b

Mercl 3 Hugo Ferdinand et Brik Reinert

Ingé&nieur
(eivdl/mil, )

Les ingénieurs militaires sont généralement rattachés au quartier

général, er envoyés en mission selon les besoins. Ils se chargent

des tiches courantes de construction et de démolition (y compris

la pose d’explosifs et leur désamorcage). Les ingénieurs navals ont

un réle capital. Sans leurs efforts constants et souvent éreintants,

les navires tomberaient en panne et dériveraient avec le courant.

e Attributs nécessaires : Intellect D6+.

* Compétences nécessaires : Connaissance (Explosifs), Connais-
sance (Ingénierie), Réparation.

e Atouts utiles : Aptitude pour la mécanique, Artificier, Assem-
blage.

e Spécial : rien.

s Equipement : boite 4 outils.

Sobeil Noir.
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Marin d’Etat/
Marin de commerce/
Marines
(civil/mil.)

Navigant sur les océans, les mers et les rivieres du monde entier,
le Marin de commerce a un travail difficile et dangereux. Cela
n’a fait qu'empirer depuis le début de la guerre, avec les meutes
d'U-Boote et les pillards.

Le Marin d’Etat n'a pas une tiche plus facile que son homologue

civil, mais sans lui, les navires de la flotte seraient littéralement

comme une barque sans rame.

e Attributs nécessaires : aucun.

» Compétences recommandées : Escalade, Natation, Navigation,
Perception, Réparation.

e Atouts utiles : Aptitude pour la mécanique, As, Assemblage,
Contacts, Poigne ferme.

e Spécial : rien.

» Equipement : boite & outils.

Mécanographe (civil)

Bien qu'ils n’en soient encore qu'a leurs balbutiements, les ordi-

nateurs et les machines de décryptage électromécaniques com-

mencent & tourner dés 1940, sous une forme ou une autre. On

peut citer le Z3 allemand et le Colossus britannique. Des spécia-

listes sont nécessaires pour programmer les réglages et récupérer

l'information vitale pour Ueffort de guerre. Clest le rdle du Mé-

canographe.

o Attributs nécessaires : Intellect D6+,

o Compétences recommandées : Langues étrangéres, Recherche,
Connaissance (Cryptographie), Perception, Persuasion, Réparation.

= Atouts utiles : Aptitude pour la mécanique, Contacts, Don des
langues, Investigateur, Vigilant.

» Spécial : rien.

¢ Equipement : aucun.

Musicien/Vedette
(civil)

Avant la guerre, vous étiez un acteur ou un musicien. Peut-&tre

avezvous eu un peu de succés et méme frolé la gloire et la fortune,

mais la guerre a mis un terme a tout cela. Aujourd'hui, vous em-

ployez vos talents 4 entretenir le moral de vos compatriotes dans

cette période difficile.

o Attributs nécessaires : aucun.

¢ Compétences recommandées : Connaissance (Psychologie),
Perception, Persuasion.

s Atouts utiles : Charismatique, Commandement, Séduisant.

o Spécial : rien.

* Equipement : inscrument de musique.

Opérateur
(mil.)

Les signaux permettent aux forces armées de communiquer, d’as-
surer leur cohérence et de coordonner les attaques. Composante
essentielle du commandement, les signaux emploient, en dehors
de la transmission sans fil, des lignes téléphoniques, des lampes
a signaux et 'alphabet sémaphore. Dans certaines circonstances,
on utilise encore des pigeons voyageurs.
» Attributs nécessaires : Intellect D6+.
» Compétences nécessaires : Connaissance (Communications),
Perception, Réparation.
Atouts utiles : Aptitude pour la mécanique, Vigilant.
Spécial : rien.

Equipement : radio.

Parapsychologue
(Givil)

Depuis que la fondation de la Société des recherches psychiques
en 1882, il y a eu énormément d'études sur le monde du para-
normal, 2 la fois par des amateurs et des universitaires. Le Parap-
sychologue est d'un de ces chercheurs, capable de trouver la vérité
se cachant derriére des phénomeénes inexpliqués ou de dénoncer
de faux médiums. Il peut utiliser des méthodes scientifiques,
comme les chercheurs de 'université Duke, ou préférer se rendre
sur le terrain pour assister en personne a ces manifestations
étranges.

o Attributs nécessaires : Intellect D6+.

e Compétences recommandées : Connaissance (Occulte),
Connaissance (Psychologie), Perception, Recherche, Répara-
tion.

s Atouts utiles : Frudit, Investigateur, Vigilant.

¢ Spécial : rien.

e Equipement : aucun.

Partisan/
Résistant
(civil)

Des mouvements de résistance apparaissent dans quasiment tous
les pays occupés par les puissances de I'Axe. Certains, comme la
Résistance francaise, sont une part active et importante de 'effort
de guerre allié, fournissant des renseignements précieux aux stra-

téges britanniques et américains.

Les membres de la Résistance sabotent les routes, les ponts et les
dépots, monopolisant de grandes quantités de ressources enne-
mies. Certains vont jusqu’a assassiner des responsables ennemis,
paralysant temporairement les opérations de I'Axe, mais ils en
payent le prix.
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Le Résistant agit dans la clandestinité, se faisant passer pour un

citoyen apeuré lorsqu’il a affaire a 'occupant. Le Partisan, lui, a

totalement abandonné son ancienne vie et s’est réfugié dans le

madquis, comme un bandit.

e Attributs nécessaires : aucun.

e Compétences recommandées : Connaissance (Espionnage),
Discrétion, Perception, Réseaux (s'il vient d'une région ur-
baine), Survie (s’il vient d'une région rurale), Tir.

= Atouts utiles : tous.

e Spécial : rien.

» Equipement : fusil ou pistolet selon le front, couteau, $200

pour acheter son équipement et ses possessions.

Pilote
(mil.)

Un pilote est 'un des soldats les plus hautement qualifiés des

forces armées de son pays. Qu'il pilote des bombardiers ou des

chasseurs, il a travaillé dur pour obtenir ses ailes. Aprés tout, il

est responsable de la vie de chaque personne 4 bord et sait que

son chargement est vital pour la survie de sa nation.

¢ Attributs nécessaires : Agilite D6+, Intellect D6+,

¢ Compétences nécessaires : Perception, Pilotage, Connaissance
(Artillerie aérienne) et Connaissance (Orientation) sont obli-
gatoires pour les pilotes de monoplaces, optionnelles pour les
pilotes de bombardiers.

¢ Atouts utiles : Aptitude pour la mécanique, As, Instinct de
tueur, Marmite, Qualifié¢ en saut, Tir destructeur, Vigilant.

* Spécial : selon sa branche et sa nationalité, un Pilote doit pren-
dre I’Atout Grade (sous-officier) ou Grade (officier) durant la
création de personnage.

» Equipement supplémentaire : certains pilotes de chasseur por-
tent des prototypes de combinaisons anti-g.

Pilote/Equipier
de missions spéciales
de la RAF
(mil.)

Un pilote de missions spéciales sait parfaitement voler de nuit, a

la lumiére de la Lune. Survolant 'Europe 4 basse altitude, il peut

localiser un petit champ balisé et y atterrir pour déposer ou ra-

masser des agents de la DOS ou livrer du personnel ou du maté-

riel par parachute. Un équipier de missions spéciales est

nécessaire pour les avions les plus importants.

o Attributs nécessaires : Agilité D6+, Intellect D8+.

* Compétences nécessaires : Connaissance (Orientation) D8+,
Perception D8+, Pilotage D&+, Réparation D8+ (Equipier).

* Atouts utiles : Aptitude pour la mécanique, As, Marmite, Qua-
lifié en saut, Vigilant.

* Spécial : selon sa branche et sa nationalité, un Pilote de mis-
sions spéciales doit prendre 'Atout Grade (sous-officier) ou
Grade (officier) durant la création de personnage.

¢ Equipement : aucun.

Plongeur
(mil.)

La plupart des navires transportent des marins sachant plonger,

nécessaires pour fouiller les compartiments inondés et dégager

les mines ou d’autres obstacles. Les plongeurs peuvent utiliser un

scaphandre complet ou un appareil respiratoire autonome. Ces

derniers, existant depuis 1900, consistent en un circuit fermé, qui

élimine le dioxyde de carbone de 'air et recycle 'oxygeéne. Les re-

cycleurs sont plus courants et permettent des plongées plus

longues que les systémes A circuit ouvert qui apparaissent a la fin

de la guerre.

* Attributs nécessaires : Agilité D6+.

* Compétences nécessaires : Combat, Connaissance (Explosifs),
Natation, Perception.

« Atouts utiles : Artificier, Comme un poisson dans 1'eau,
Homme-grenouille.

s Spécial : tien.

* Bquipement : tenue de plongée.

Professeur (civil)

Souvent titulaire d'une chaire dans une université ou une faculté,

le Professeur est un érudit avant tout. Doté de connaissances et

d’intéréts moins pragmatiques que le Bidouilleur, le Professeur

reste un expert dans son domaine, méme s'il a parfois du mal a

se faire comprendre de ses étudiants. De nombreux professeurs

sont tecrutés par les services de renseignement au déburt de la

guerre, soit comme conseillers, soit comme directeurs d’unités de

renseignement.

° Attributs nécessaires : Intellect D8+.

¢ Compétences recommandées : Connaissance (au choix), Per-
suasion, Recherche.

* Atouts utiles : Contacts, Diplomé d'université, Erudit, Inves-
tigateur.

 Spécial ; rien.

. Equipement : aucun.

Le professeur reste un expert dans son domaine,
meme 5’1l a parfois du mal & se faire comprendre.

Spécialiste
(mil.)

Certaines carriéres militaires ne rentrent pas facilement dans des

cases. Nous les appelons des spécialistes.

Choisissez Démineur, Musicien ou Auménier. Une fois cette dé-
cision prise, vous devez vous conformer 4 ['une des spécialités
militaires, puis ajouter I'occupation : Ingénieur (page 105), Mu-
sicien {page 106) ou Pasteur (page 104). Votre personnage fait
maintenant partie de I'armée et peut servir son pays dans la car-
riére choisie.
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iy

La barriére de la langu€

Utiliser un éguipement relativemnent complexe comme un avion, unte
piece d'artillerie. un navire ou un véhicule dont les wnstfuguent;zc;n
gtiquetés dans une autre langue imp.ose ur: rqalgs -d-e -2. 3;11
s'applique également lors des tentatives d'intimidation CL‘J R
sarcasme contre des adversaires qui ne parlent pas votre langue.

: intimi ien
meneur de jeu doit faire preuve de bon sens : intimider un ennem

in jet 3 irement d
pointant une arme vers |ui n'est pas sujet d ce malus, contralr

|ui crier dessus dans une langue quil ne comprend pas.

Spirite
(civil)

Etudiant des arts magiques et mystiques ou, selon le point de vue,

charlatan de talent, le Spirite sonde I'inconnu, 4 la recherche de

l'illumination, du pouvoir ou de récompenses plus terre A terre.

Les amateurs et les pratiquants viennent de toutes les couches de

la société.

o Attributs nécessaires : Ame D6+,

e Compétences recommandées : Connaissance (Occulte),
Connaissance (Psychologie), Intimidation, Perception, Persua-
sion.

¢ Atouts utiles : aucun.

e Spécial : rien.

* Equipement : aucun.
quip

Tankiste
(mil.)

Un tankiste est un membre de I'équipage d’'un véhicule de com-

bat blindé. 1l peut étre le conducteur, le canonnier ou le com-

mandant, mais il est aussi formé aux autres postes au cas ou I'un

de ses camarades est mis hors combat. Chaque équipier connait

les procédures de base du véhicule comme le piloter, charger les

obus et tirer.

s Attributs nécessaires : aucune.

» Compétences nécessaires : Conduite, Réparation.

* Atouts utiles : Aptitude pour la mécanique, As, Poigne ferme,
Tir destructeur.

* Spécial : rien.

* Equipement supplémentaire : casque de tankiste, lunettes.

Tireur embusqué
(mil.)

Un tireur embusqué est chargé d’éliminer des cibles adverses no-
tables : les officiers, les sous-officiers, les opérateurs radios, et ainsi
de suite. I1 peut agir au sein d’une unité, fournissant un tir d’ap-
pui précis en cas de besoin, ou étre envoyé seul pour abattre une
cible donnée ou semer le désordre et la confusion.
o Attributs nécessaires : Ame D6+.
<= Compétences nécessaires : Discrétion, Perception, Pistage, Sur
vie, Tir D8+.
e Atouts utiles : Arme fétiche, Dans le mille |, Sixiéme sens, Ti-
reur d’élite.
o Spécial : rien.

o Equipement supplémentaire : lunette de fusil.

Vendeur au marché noir
(civil)

La guerre est une période de besoins et d’opportunités, 4 la fois

sur le front er a 'arriere. Le Vendeur au marché noir fournit un

service précieux a ceux qui ne trouvent plus les produits essentiels

a la vie quotidienne, sans méme parler des objets de luxe. Le Ven-

deur au marché noir est un mélange de voleur, de contrebandier,

de parieur et d’entrepreneur, toujours du mauvais coté de la loi.

= Attributs nécessaires : Agilit¢ D6+, Intellect D6+.

s Compétences recommandées : Combat, Crochetage, Discreé-
tion, Jeu, Persuasion, Réseaux.

» Atouts utiles : Charismatique, Contacts, Recycleur, Vigilant,
Voleur.

e Spécial : rien.

» Equipement : outils de crochetage, des marchandises de contre-
bande d'une valeur de $500 cachées quelque part.

COMPETENCES

Toutes les Compétences du livre de base de Savage Worlds sont
disponibles, a I'exception de celles liées au background Arcanes.
Quelques-unes suivent des régles spéciales dans cet univers, qui

sont indiquées ci-dessous.
Conduite

La Compétence Conduite fonctionne normalement. On suppose
que les personnages ont 'habitude des véhicules 4 roues, comme
les voitures et les camions. Les premiéres heures derriére le volant
P
d'un véhicule a chenilles, d'une moto ou d’un autre type de véhi-
P
cule inhabituel devraient s'accompagner d’un malus de -2. Les
personnages ayant des antécédents appropriés, comme les tan-

kistes, ignorent ce malus dans les blindés et véhicules 4 roues.
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Connaissance

Les Compétences de Connaissance sont trés importantes dans
I'univers d’Achtung ! Cthulhu. De nombreuses spécialités militaires
dépendent directement d'une spécialité de Connaissance. En

voici une liste partielle.

Artillerie

La Compétence Artillerie couvre l'usage et la maintenance
d’armes a tir indirect nécessitant des servants, comme les mor
tiers, les pieces d’artillerie, les roquettes, les canons navals et les
torpilles. Toutes ces armes peuvent étre tirées sans avoir la cible
dans sa ligne de vue. En général, un personnage possédant cette
Compétence appartient a une équipe. Il connait les procédures
de base de tir et de préparation, mais il ne peut pas nécessaire-
ment l'udiliser seul. Il revient au meneur de jeu de décider ce qui
est faisable ou pas. Par exemple, un homme seul peut charger et
titer un mortier, mais préparer un canon naval de 40 cm est une
autre histoire (rien que les obus sont trop lourds). Si c’est impor-
tant (et possible), considérez qu'il faut 4 une personne seule au-
tant de rounds pour charger une arme que la taille habituelle de

son équipe de servants.

Artillerie aérienne

Cela recouvre le largage de bombes ou de torpilles depuis un
avion. Cette Compétence peut étre prise a la fois par les pilotes
et les membres d'équipage, mais elle n’est pas nécessaire pour les
pilotes de grands bombardiers stratégiques comme le B-29. Cette
Compétence permet plusieurs techniques de largage : droite, en
piqué ou en ricochet (quand le pilote arrive a basse altitude au-
dessus de 'eau pour faire rebondir la bombe vers sa cible).

Artillerie navale

Cette Compétence fonctionne exactement comme Connaissance
(Artillerie), si ce n'est qu’elle s’applique & 'usage, la connaissance
et le tir de grands canons navals (tout ce qui dépasse les batteries

anti-aériennes).

Bataille

Cette Compétence permet d’employer des unités militaires au
combat. Elle se divise en spécialités : aérienne, terrestre et navale,
chacune étant une Compétence différente. Par exemple, un offi-
cier de I'armée de terre sait manceuvrer une section de fantassin,
mais il ne fera pas grand-chose d'une escadre de vedettes-torpil-
leurs. Cette compétence sert i résoudre les Combats de masse
entre unités (cf. « Chapitre 4 : Reégles de situation », dans le livre
de base de Savage Worlds). Elle peut également servir a analyser

un plan de bataille ennemi ou d’autres tiches subjectives.

Communications

Lusage et la maintenance de I'équipement de transmission sans
fil et d’appareils de communication téléphonique sont regroupés
dans cette Compétence. Elle comprend également la connais-

sance du Morse. Une utilisation réussie de Connaissance (Com-

Lls ne parvenaient pas
ure blindee,
- aucune chance de les ramener au

o'

munications) signifie que les messages envoyés par 'opérateur
sont clairs et compréhensibles, tandis qu'un échec implique qu’il
est brouillé ou incomplet. Lors de la réception d’un message, le
succes signifie que 'opérateur peur déchiffrer le message malgré

le bruit ou régle le récepteur pour obtenir un meilleur signal.

Cryptographie

Cette Compétence est nécessaire pour les opérateurs des ma-
chines 4 coder et décoder, comme Enigma. Elle couvre également
la connaissance de I'histoire et de la théorie de la cryptographie.
Un personnage peut aussi créer ses propres codes et tenter de dé-

chiffrer des codes dont il ne connait pas la clé.

Espionnage

Cette Compétence regroupe tous les savoir-faire utiles aux es-
pions, dont la mise en place et la gestion de la surveillance, de la
contre-surveillance et des réseaux d’informateurs, mais aussi des
techniques comme les rendezvous clandestins et les transferts par
boite aux lettres morte. Uutilisation de cette compétence déter-
mine la qualité des activités d’espionnage du personnage et s'il
parvient ou non i détecter ou reconnaitre 'intervention d’autres

agents.

Explosifs

Cetre Compétence couvre tous les aspects de I'usage des explosifs.
Elle permet de poser et de désamorcer des charges et d’estimer la
quantité nécessaire pour démolir un batiment ou une construc-

tion.

Occulte

Les savoirs mystérieux et surnaturels tombent dans 'Occulte. Les

amateurs de ce champ d’études connaissent I'histoire des sociétés
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Dégager le terrain (littéralement)

Quelgu'un a dit : « La plupart des problemes peuvent étre
résolus par une charge suffisante de TNT. » Si vous étes
d'accord, alors les explosifs sont votre réponse. Voici ce gue
vous pouvez faire avec |a dangereuse Compétence
Connaissance (Explosifs).

Poser une charge

Cela correspond a I'installation d'une charge unique,
déclenchée par une méche ou un détonateur manuel. Si
plusieurs charges doivent partir en méme temnps a partir d'une
seule meche ou d'un détonateur, le jet de Connaissance
(Explosifs) subit un malus de - | par charge au-del de Ia
premiere. Poser une charge prend une seule action.

Désamorcer une charge

Un personnage peut automatiquement désamorcer ses propres
charges en une seule action, 3 moins que le meneur de jeu
estime que ce soit suffisamment compliqué et mérite un jet.
Obtenir un | sur le dé de Connaissance signifie que la charge
explose immédiatement.

Désamorcer une charge posée par quelqu'un d'autre requiert un
jet de Connaissance (Explosifs) avec un malus de -2. En cas de

succes, la charge est désarmée. En cas d'échec, elle explose
normalement.

Estimer la charge

Un vrai professionnel emploie exactement la quantité d'explosif
nécessaire, ni plus, ni moins. Un jet réussi permet a un
personnage de juger de combien d'explosif il aura besoin pour
faire le travail.

Dispositif piege

Les modificateurs aux dés pour installer un dispositif piege sont
les mémes que pour une charge. Repérer ce piege nécessite un
jet opposé de Perception contre Connaissance (Explosifs).
Chaque minute supplémentaire consacrée a la pose du
dispositif pige augmente sa sophistication, et ajoute un +1 a
ce jet de Connaissance (jusqu'a un maximum de +3).

Boom !

Un échec critique lors de la pose d'une charge indique qu'elle a
explosé. Le personnage et toutes les personnes prises dans
I'explosion subissent I'intégralité des dégats.

secrétes, des traditions magiques (comme la kabbale, le vaudou,

le chamanisme ou les magies tribales) et le paranormal.

Orientation

Cette Compétence est particuliérement importante pour les offi-
ciers et sous-officiers de toutes les branches de l'armée. Méme un
homme du rang ne perd rien a savoir lire une carte et utiliser un
compas. L'Orientation sert 4 déterminer sa position, a préparer
un itinéraire et a calculer le temps de trajet. En cas d’échec sur
un jet d'Orientation, le personnage est perdu, dans la mauvaise
direction ou mettra plus longtemps que prévu a arriver a destina-
tion (ce qui peut étre dangereux si son véhicule est bientét a court

d’essence ou si les rations viennent 4 manquer).

Sonar

Votre héros est formé 4 l'utilisation des sonars pour détecter les
navires et les sous-marins. De bons opérateurs de sonars peuvent
déterminer la vitesse et la direction d’un contact, son type, s'il
vient de lancer une arme (comme une torpille ou une grenade

sous-marine) et méme identifier et filtrer le bruit de fond.

Connaissance (Mythe)

Cette Compétence est suffisamment importante pour mériter sa
propre entrée, plutdt que d’étre perdue dans les autres Connais-
sances ci-dessus. Mais plus important encore, elle ne peut pas étre

prise lors de la création de personnage.

Cette Compétence de Connaissance mesure les progrés de la
lente réalisation de toute 'horreur du Mythe de Cthulhu. Elle
sert également 4 identifier des créatures et des sorts, soit par une
observation directe, soit par les traces qu’ils laissent derriére eux,

ainsi que des ouvrages du Mythe, ou a lancer des sorts.

Vous trouverez plus d'informations sur la facon dont vous pouvez
augmenter votre niveau de Connaissance (Mythe) dans Le Guide
de la guerre secréte pour le Gardien d’Achtung ! Cthulhu. Pour l'ins-
tant, tout ce que vous avez 4 savoir, ¢’est que chaque fois que vous
augmentez cette Compétence, la Santé Mentale de votre investi-
gateur baisse d’un point de facon définitive. Mieux vaut y penser

avant de s’engager sur ce chemin sombre et damné.
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Connalssance
(Psychologie)

Cette Compétence est tellement importante pour la Santé Men-
tale des investigateurs qu’elle mérite sa propre entrée. Elle permet
non seulement de discerner les motifs er la personnalité d'autrui,
mais aussi de soigner les instabilités mentales provoquees par l'ex-
position au Mythe de Cthulhu. Elle peut servir soit a choquer un
sujet pour le sortir d’une crise temporaire de démence ou de pho-
bie, ou, & 'aide d'un traitement plus long, 4 restaurer un semblant
de Santé Mentale chez un investigareur plus gravement atteint.
Vous trouverez plus de détails dans Le Guide de la guerre secréte
pour le Gardien d’Achtung ! Cthulhu.

Navigation

La Navigation couvre tous les aspects ordinaires de I'usage des ba-
teaux, des navires et méme des sous-marins, y compris pour main-
tenir un cap, connaitre sa position et entretenir son bateau. Dans
Achtung | Cthulhu, le meneur de jeu devrait parfois traiter cette
Compétence comme relevant de la Culture générale. Par exemple,
un marin ayant passé la majorité de son temps sur un sous-marin
pourrait subir un malus de -2 durant les premiers jours en arrivant
surt un cuirassé, ou les premiéres heures sur une vedette—torpilleur.
Natez Uexpérience de votre personnage dans son historique, afin

de vous aider 4 déterminer quand il devrait subir un malus.
Pilotage

Le Pilotage régit tous les aspects du vol et de la maintenance de
routine des avions, que ce soient les transports, les chasseurs ou
les bombardiers. Comme Navigation, travailler avec une nouvelle
forme de véhicule devrait imposer un malus de -2 jusqu’a ce que
le pilote s’habitue. Dans la plupart des cas, le malus disparait
aprés 10 heures de vol sur la nouvelle machine. Quelques re-
marques dans I'historique de votre personnage sur le type d’avions
sur lesquels il a déja volé ou sur lesquels il a travaillé peuvent aider

3 déterminer quand un malus est justifié.
Réparation

La Réparation fonctionne normalement, mais des travaux parti-
culierement complexes ou spécialisés en dehors des habitudes de-
vraient encourir un malus de -2. Par exemple, un mécanicien
aéronautique subirait ce malus §'il avait 4 travailler sur I'hydrau-
lique d’un sous-marin. Aprés quelques jours dans latelier, le me-

neur de jeu peut lever le malus.

Saut en parachute

Dans des circonstances normales, un saut en parachute requiert
un jet réussi d’Agilité (2 -1) pour atterrir sans encombre. Un échec
exige un nouveau jet réussi d'Agilité, sans quoi I'investigateur

perd un niveau de Fatigue qui persiste jusqu'a ce qu'il recoive des
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soins médicaux avec succés ou se soit reposé 6 heures. Des inves-
tigateurs rentant d'atterrir la nuit, prés d’une zone peuplée, sans
alerter les gardes (dans un rayon d’un kilométre environ) doivent
également réussir un test de Discrétion pour éviter d’étre repérés
lozs de leur descente. De jour, les investigateurs se font automati-

guement Voir.
Survie

Un personnage possédant la Compétence Survie connait les bases
de la survie dans la plupart des situations, y compris les skis ou la
traversée de jungles inhospitaliares. Notez le climat auquel votre
héros est habitué, comme arctique, désertique, tempéré, tropical
ou montagneux. Quand le personnage est hors de son élément,

il subit habituellement un malus de -2 sur ses jets.

r
Tix
Tir couvre tous les types d’armes a tir direct, y compris les armes
3 feu personnelles allant des pistolets aux mitrailleuses lourdes,
les lance-roquettes portatifs, les lance-flammes et les armements
montés sur un avion (mitrailleuse, canon ou roquettes). Cette
compétence concerne également les blindés et les canons antitank
ou anti-aériens. Les armes a tir indirect, comme les mortiers et

les pieces d’artillerie, sont couvertes par Connaissance (Artillerie),

Le capitaime William Seddon s'appréte
el ennemi inattendu..
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les canons navals par Connaissance (Artillerie navale) et les

bombes larguées par avion par Connaissance (Artillerie aérienne).

Tripes
Achtung ! Cthulhu n'utilise pas la Compétence Tripes, mais des
jets d’Ame. Le meneur de jeu a plus de dérails sur la peur et la
Santé Mentale dans Le Guide de la guerre secréte pour le Gardien.

NOUVEAUX
HANDICAPS

Si tous les Handicaps des régles de Savage Worlds sont potentielle-
ment disponibles dans Achtung ! Cthulhu, le meneur de jeu devra
réfléchir 4 ceux qu'il autorise les personnages 4 prendre, surtout
dans une campagne militaire. La plupart des armées n’acceptent
pas les personnages Gamins ou Agés, par exemple, et les Man-
chots serviront plutdt a Uarriére, s'ils ne sont pas tout simplement
démobilisés. Ces Handicaps restent tout a fait acceptables pour
des civils ou pour des soldats ayant des connaissances spécialisées

que les généraux ne peuvent pas se permettre de perdre.

Aimant a balles
(Majeur)

Certains soldats se trouvent au mauvais endroit au mauvais mo-
ment, mais ce personnage en fait une habitude. Le malheureux
est frappé par un tir accidentel (suivant les régles des Dommages
collatéraux) sur un résultat de 1-2 pour les armes 4 tir unique et
de 1-3 pour les armes automatiques et les fusils de chasse. Il
risque également d'étre pris dans une fusillade sur un 1-2 (cf. le
chapitre « Les régles de 'engagement sauvage » dans Le Guide de
la guerre secréte pour le Gardien d'Achtung ! Cthulhu pour plus de dé-
tails).

Fanatique
(Majeur)

Vortre héros croit si fermement en son pays, son parti politique,
sa philosophie ou sa religion qu'il est prét a tout pour lui. Il est
souvent tenté de persuader, d’amadouer, de convertir ou de vili-
pender ceux qui ne partagent pas encore ses croyances. Le fana-
tisme est fréquent chez les troupes ennemies (notamment les SS
et de nombreux soldats japonais), mais il peut aussi étre présent
chez les troupes alliées d’élite, comme les commandos, les paras

ou les Marines, ainsi que chez les simples fantassins.

Si votre personnage recoit un ordre correspondant parfaitement
a ses croyances, il doit y obéir, méme §’il est dangereux ou idiot.
Son attitude au sein des troupes de son camp peut étre désavan-
tageuse dans certaines situations, ce qui autorise le meneur de
jeu a appliquer un modificateur de Charisme de -2 quand cest

le cas.

Lent
(Majeur)

Tout le monde n’a pas des réflexes de chat. Ce soldat est un peu
lent 4 la comprenette, ou se fige quand les balles commencent &
siffler. En combat, il pioche deux cartes et agit sur la pire des
deux. S'il tire un joker, il I'utilise normalement et ignore ce Han-

dicap pour le round.

Les personnages Lents ne peuvent pas prendre I'Atout Vif, mais
ils peuvent améliorer leur temps de réaction en prenant I'Atout
Téte froide (mais pas lors de la création de personnage). Pour ce
soldat, Téte froide permer de piocher une seule carte et d’agir not-
malement. Sangfroid lui confére deux cartes et le laisse agir sur

la meilleure des deux.

Stress traumatique
(Mineur ou Majeur)

Le champ de bataille moderne impose un stress conséquent aux
soldats. Certains d'entre eux le supportent mieux que d’autres,
mais au final, ils ont tous un point de rupture. Une fois ce point
dépassé, 'esprit commence & s'effondrer. Les soldats I'appellent

la cremblote, 'obusite ou le syndrome des éboulés.

Au niveau Mineur, le Handicap Stress traumatique signifie que
votre personnage a un malus de -1 en Santé Mentale et regarde
souvent dans le vide. En tant que Handicap Majeur, la Santé
Mentale et le Charisme subissent un malus de -2. Aux deux ni-
veaux, a chaque fois que le personnage subit une Bizarrerie ou
souffre d’une Phobie, il doit effectuer un jet d’Ame sous peine

“etre dans un Etat mental critique durant 1D6 rounds (2D6

pour un Handicap Majeur).

Le champ de bataille moderne impose un stress
conséguent aux soldats. Certains d'entre sux le
supeportent mieux que d'autres.

Sceptique
(Majeur)

En plus des effets décrits dans Savage Worlds, les personnages Scep-
tiques ne sont pas préts 4 affronter les choses qu’ils vont rencon-
trer dans le monde d’Achtung ! Cthulhu. Lorsque cela se produit,
ils recoivent le double de points de Démence (cf. Le Guide de la
guerre secréte pour le Gardien d’Achtung ! Cthulhu pour plus de dé-
tails). En revanche, ils bénéficient d'un bonus de +2 sur leur
Santé Mentale initiale, résultat de leur foi tétue en un univers ra-

tionnel.
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NOUVEAUX

ATOUTS

Contrairement aux Handicaps, tous les atouts ne sont pas adaptés
a Achtung ! Cthulhu. Les suivants ne sont pas recommandés : tous
les Backerounds Arcanes, Champion, Guerrier saint/impie, Men-
taliste et Mage. Riche, Trés riche et Noble sont acceptables, mais

ils ne seront pas trés utiles.

Atouts de background

Cadet de 1’ académie

Prérequis : Novice, Intellect Do+,

Votre personnage est un cadet de 'une des plus prestigieuses aca-
démies militaires de son pays. Parmi les officiers, il est considéré
comme appartenant a un club privilégié. Des années d’exercices
draconiens 'ont préparé aux rigueurs du combat et aux intrigues

politiques internes & 'armée.

Le futur général bénéficie d'un bonus de +2 en Charisme lorsqu'il
a affaire 4 des officiers d'Eratmajor (plutot que de terrain) de la
méme branche (armée de terre ou marine), en plus des autres bonus
qu'il peut obtenir de ses Atouts sociaux. Cet officier ignore égale-
ment le prérequis de Grade pour les Atouts de commandement.

Malheureusement, la plupart des appelés ont un point de vue
plus sévére sur les cadets, et il subit un malus de -2 en Charisme

face aux appelés jusqu'a ce qu'il acteigne le grade de capiraine.
Ces frondeurs auront tendance 4 désobéir aux ordres et & semer

la pagaille quand ils pensent pouvoir s’en tirer.

Diplémé d’université

Prérequis : Novice, [ntellect D8+.

Cer investigateur a passé du temps dans une université avant d’en-
trer dans la vie active, d’atre appelé ou de s’engager. Il dispose de
4 points supplémentaires, & dépenser sur des Compétences d'In-
tellect. Au moins l'une d’entre elles doit étre une Connaissance

4 D6 ou plus, correspondant 4 son sujet d’étude.

Exposition au Mythe

Prérequis : Novice, Intellect D8+.

A un certain point de son passé, votre personnage a rencontré le
surnaturel. Cela peut étre une maison hantée ot il a passé la nuit
par défi, ou les tomes étranges qu'il a pris dans le coffre fermé a
clef du grenier de son grand-pére pour les lire et o il a appris
des choses qu'il ne pourra jamais oublier. Quels que soient les
détails, votre personnage pressent que l'univers n'est pas aussi
tranquille et rationnel qu'on veut bien le croire, et il n’en est que
plus fort. Il augmente sa Santé Mentale de +2 et bénéficie d’un
bonus de +2 sur les tests de peur provoqués par des événements

surnaturels.

Stéréotype national
Prérequis : Novice, Joker.
Un stéréotype est associé aux soldats de chaque nation en guerre.

Les Américains sont chanceux, les Britanniques courageux et les
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Soviétiques font preuve d'un stoicisme fataliste pendant la ma-
jeure partie du conflit. Les soldats possédant cet Arout justifient
ce stéréotype. Ils peuvent choisir 'une des capacités spéciales sui-

vantes.

Nous n'avons gardé que quelques-unes de la centaine de nations
participant & la Seconde Guerre mondiale. Si celle de votre héros
n'est pas sur notre liste, comme la Gréce, les Philippines ou la
Roumanie, vous pouvez choisir I'une des capacités suivantes, si
votre meneur de jeu estime qu’elle correspond 4 la vision de son
identité nationale. Bien stir, vous pouvez également inventer un

effet plus specifique, avec la permission du meneur de jeu.

e Chance américaine : aux yeux du reste du monde, le GI sou-
tiant ne pouvait paraitre qu’extrémement fortuné. La chance
souriait souvent aux Yankees en combat. Quand le personnage
dépense un jeton, lancez un D&. Sur un 6, il le récupeére immé-
diatement (il peut méme étre & nouveau dépensé sur le méme
jet!).

Cceur canadien : la jeune nation canadienne est la premiére
du Commonwealth 4 rejoindre 'Angleterre dans sa guerre
contre I'Allemagne. Ses soldats ont hate de faire leurs preuves.
Ils recoivent un bonus de +3 sur leurs jets de dégats et de trait
lorsqu’ils piochent un joker, plutdt que +2.

Courage britannique : la froideur des Britanniques les rend
particuliérement résistants, méme dans les pires circonstances.
Les soldats britanniques bénéficient d'un bonus de +2 pour ré-
sister 4 la Peur, 4 I'Intimidation et aux pouvoirs d’arcanes. Ce
bonus ne s'applique pas sur les jets d’Ame joués pour récupérer
d'un état Secoué.

Elan frangais : les Francais résistant 4 'occupant allemand cou-
rent un risque terrible. Les espions sont abattus 4 vue, tandis
que ceux qui passent pour des collaborateurs sont la cible de
leurs voisins. Apprendre 4 vivre dans de telles circonstances
n’est possible qu’avec un esprit déterminé. Si un Francais pos-
sédant cet Atout dépense un Jeton sur un jet, il peut relancer
les 1.

Fatalisme soviétique : de nombreux Russes semblent se rési-
gner aux souffrances inévitables, que ce soit dans les tranchées,
en captivité ou dans une ferme collective. Pourtant, jamais ils
n’abandonnent la lutte, méme lorsqu’ils attendent que les Bri-
tanniques et les Américains rallument le front Ouest. Les per-
sonnages soviétiques possédant cet Atout sont partiellement
insensibles a leur destin et ignorent un niveau de modificateur
de blessure.

Fierté polonaise : les Polonais souffrent terriblement sous I'oc-
cupation nazie. Bien que leur armée soit vaincue dans la Blitz-
krieg de 39, ils mobilisent ensuite des résistants, des forces
spéciales (comme celles qui accompagneront les troupes britan-
niques lors de 'opération Market Garden) et des divisions en-
tiéres en France et en Afrique. Leur désir de libérer leur pays
en fait des combattants particuliérement résistants. Les person-

nages polonais ajoutent +1 4 leur Résistance (aprés 1939).

Stoique
Prérequis : Aguerri, Ame D8+,

Linvestigateur peut ignorer les malus 4 ses jets sur les tables

d'Horreur et de Terreur (cf. Le Guide de la guerre secréte pour le Gar-
dien d'Achtung ! Cthulhu pour plus de détails).

Vieux de La vieille

Prérequis : Novice, Ame D6+, Intellect D6+, Vigueur D8+, Com-
bat D8+, Tir D8+.

Ce vétéran a déja été sur le champ de bataille et a survécu. Pour
représenter son expérience, il entre en jeu au Rang Aguerri et son
grade militaire est plus élevé. Un Vieux de la vieille bénéficie de
quatre Progressions, comme s'il avait gagné 20 points d’expé-
rience. Tout cela a un prix : le personnage doit rembourser cette
avance. Les 20 premiers points d’expérience qu'il va recevoir se-
ront effacés pour rembourser la dette.

Un homme du rang prenant cet Atout commence comme sous-of-
ficier. §'il prend aussi I'Arout Grade, il commence comme Officier.

Atouts de combat
Attention !

Prérequis : Aguerri.

Aprés un moment, de nombreux vétérans sont capables de dis-
tinguer le bruit des différents types de tirs d’artillerie, alliés ou
ennemis, et de déterminer s'il s’agit de courrier entrant ou sor
tant. Quand un personnage possédant I'Atout Attention ! est la
cible d'une attaque d’artillerie, il peut se jeter a terre avant I'im-
pact, ce qui réduit les dégits de l'actaque de -2. Cet avantage se
cumule avec celui de Retranchement.

Chasseur de tanks

Prérequis : Novice.

Pour un fantassin ordinaire, un tank est un monstre crachant le
feu, blindé et quasiment invincible. Pour un personnage possé-
dant cet Atout, un tank n’est qu'une cible comme les autres, juste

plus grande.

Lorsqu'il attaque un véhicule blindé, un Chasseur de tanks sait
ol sont les points faibles et il ajoute +4 4 la valeur de PA de son
arme. Ce bonus ne s’applique qu’aux armes antitank a distance
ou aux armes comme les mines limpet, les chapelets de grenades
et les cockeails Molotov.

Grand chasseur de tanks

Prérequis : Novice, Chasseur de tanks.

Le Grand chasseur de tanks ajoute un D6 aux jets de dégits
contre les véhicules bénéficiant d'une Armure lourde.

Marmite

Prérequis : Novice, Connaissance (Artillerie aérienne) D6+ ou
Pilotage D6+.

Le but premier des bombardiers tactiques et stratégiques est, bien
sir, de déposer leurs « ceufs » (bombes) ou leurs « poissons » (tor-
pilles) « dans la marmite » (sur la cible). Cet Atout aide les pilotes
et les équipiers 4 bien viser. Un personnage possédant cet Atout
recoit un bonus de +2 sur les jets de compétences nécessaires pour
toucher sa cible avec une bombe ou une torpille.
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Retranchement

Prérequis : Novice, Intellect D6+

Ce soldat est remarquablement doué pour se faire tout petit et
tirer le meilleur parti de son abri. Lorsqu'il se trouve derriére ce
dernier, ses adversaires subissent un malus de -1 sur leurs jets d'at-
taques physiques contre lui. Le héros ajoute également +1 & sa
Résistance contre les dégits d’effets de zone tant qu'il est allongé
ou abrité.

Retranchement supérieur

Prérequis : Aguerri, Retranchement.

Comme Retranchement, mais le malus aux attaques est de -2 et
le bonus en Résistance contre les dégits d’effet de zone de +2.

ige-tac~tac

Prérequis : Novice, Tir D8+.

Les mitrailleurs possédant cet Atout sont plus doués que la moyenne
pour les tirs de suppression. Lorsqu'il utilise une mitrailleuse fixe
movenne ou lourde, ce tueur peur appliquer un tir de suppression
sur une zone égale & deux gabarits moyens. Le deuxiéme doit étre
éal au premier (dans n’importe quelle direction), et 'arme dépense

deux fois plus de munitions que d’habitude.

Tac~tac-tac-tac~-tac-tac

Prérequis : Aguerri, Tac-tac-tac.

Grice 4 cet Atout, le mitrailleur peut appliquer un tir de suppres-
sion sur une zone égale 4 trois gabarits moyens, ce qui consomme
le triple de munitions. Les deux gabarits supplémentaires doivent

&tre adjacents au premier.

Tir destructeur

Prérequis : Aguerri.

Les machines de guerre ennemies ont beau étre perfectionnées
et menacantes, des canonniers bien entrainés et expérimenteés sa-
vent oil tirer pour toucher leurs points faibles. Un personnage
possédant ce don peut modifier le résultat de son dé de Dégrada-

tion critique contre un véhicule d’un point, vers le haut ou vers

le bas.

T rasant

Prérequis : Aguerri, Rock'n'roll |, Tir D8+.

Cet Atout permet 4 votre personnage d'utiliser une mitrailleuse
plus efficacement en mode de tir de suppression. Les cibles obre-
nant un 1 ou un 2 sur leur test d’Ame sont touchées et subissent

des dégits.

Tir trés destructeur

Prérequis : Héroique.

Comme Tir destructeur, mais le résultat de dégradation peut étre
modifié de 2 points.

Tripes et boyaux

Prérequis : Vétéran.

Ayant vu plus que sa part de sang et de carnage, ce combattanta
fini par étre blasé. Il réussit automatiquement les tests de Peur

provoqués pat le sang. De plus, sa sauvagerie lui confére un bonus

de +1 aux dégits en combat au corps a corps.

Atouts de commandement

Grade (sous-officier ou officier)
Prérequis : Novice, Intellect D6+, qualifié pour sa spécialisation
militaire.

Les sous-officiers (comme les sergents) et les officiers (lieutenants
et au-deld) donnent des instructions 4 leurs subordonnés, mais
ils sont aussi responsables du succés ou de I'échec des hommes
et de leur mission. Ils connaissent le plaisir d’un plan qui se dé-

roule sans accroc et I'angoisse de le voir s'écrouler.

Dans Achtung | Cthulhu, I'Arout Grade permet aux sous-officiers et
aux officiers de donner des ordres, mais c’est une épée & double
tranchant qui confére peu d’avancages. Pour compenser, les per-
sonnages qui achétent cet Atout obtiennent quelques bénéfices sup-
plémentaires. (Les personnages non-oueurs, ainsi que les joueurs

qui sont promus en cours de jeu, ne Tecoivent pas ces bénéfices.)

Les sous-officiers sont la colonne vertébrale de leur unité. Ils doi-
vent étre plus costauds et plus solides que ceux qu'ils dirigent.
Pour refléter leur nature coriace, un personnage possédant

I’Atout Grade (sous-officier) ajoute +2 4 sa Résistance de base.

Le grade exact du personnage est le plus bas pour un sous-officier
de sa branche (un sergent dans I'armée de terre américaine, par

exemple).

Etant 1a pour galvaniser et mener leurs hommes, les officiers de-
vraient se concentrer sur les Atouts de commandement au cours
de leur progression. Pour les aider, les officiers recoivent un jeton
supplémentaire par session de jeu, qu'ils doivent toujours dépen-
ser pour les hommes sous leurs ordres. (Note : un officier ayant
' Atout Lien mutuel peut céder ce jeton & n'importe qui, pas juste

aux hommes sous ses ordres.)

Les Américains sont chanceux, les Britanniques
courag=eux et les Soviétiques font preuve
d’un stoicisme fataliste pendant
la majeure partie du conflit.

Quelques hommes a mes cOtés

Prérequis : Héroique, Intellect D8+, Commandement, Inspira-
tion.

Le héros sait tirer le meilleur des troupes a sa disposition. Quand
le meneur de jeu détermine si elles sont encore vivantes aprés une
bataille, il peut relancer les échecs. Cet Atout affecte jusqu’a
douze hommes (soit une escouade) et ne se cumule pas si plu-

sieurs personnages la possédent.

Si le personnage est le commandant en charge d’une Bataille de
Masse, lancez un D6 quand un jeton est perdu. Sur un 6, il est

récuperé.
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Quelgues hommes

de plus a mes cOtés

Prérequis : Héroique, Intellect D8+, Quelques hommes a mes
cotés, Commandement, Inspiration.

Comme Quelques hommes a4 mes cotés, mais le commandant

peut affecter jusqu’a une section (pas plus de quarante hommes).

Atouts professionnels

Aide~soignant

Prérequis : Novice, Soins D6+,

Un personnage possédant cet Atout peut remettre des soldats bles-
sés sur pied en quelques secondes. Si un aide-soignant peut attein-
dre une victime {qui n’est pas un Joker) avant la fin du round o1
elle a été blessée, il fait immédiatement un jet de Soins a -2. En

cas de succes, elle est simplement Secouée au lieu de Blessée.

Aptitude pour la mécanique

Prérequis : Novice, Intellect D&+, Réparation D6+.

La guerre moderne repose sur la technologie. En combat, le camp
exploitant au mieux son équipement a un avantage décisif. Vous
avez bien I'intention que ce camp soit le vorre.

Votre personnage a un truc avec les appareils mécaniques et élec-
troniques, comprenant instinctivement leur fonctionnement. I1
bénéficie d'un bonus de +2 sur les jets de Connaissance et de Ré-
paration visant a utiliser, concevoir, régler les problémes ou répa-
rer les moteurs, les radios, les décodeuses, les systémes électriques
et hydrauliques, les machineries, et ainsi de suite.

Artifieier

Prérequis : Novice, Connaissance (Explosifs) D6+,

Ce maniaque connait intimement toutes sortes d’explosifs, de dé-
tonateurs et de dispositifs piéges. Il bénéficie d'un bonus de +2
sur tous les jets joués pour poser, désarmer ou improviser des
charges ou des dispositifs pieges (mais pas pour les détecter). Cela
peut couvrir une vaste gamme de capacités et de compétences dé-
terminées par votre meneur de jeu (par exemple, le déminage, la
fabrication de bombes ou la démolition de bitiments).

Assemblage

Prérequis : Novice, Intellect D6+, Perception D8+, Réparation
Do6+.

Le personnage sait improviser quand il lui manque un outil. Dans
la plupart des cas, il ne subit pas de malus pour équipement man-

quant.

De plus, avec quelques machines ou outils simples, il peut géné-
ralement assembler de quoi échapper a4 un piége mortel,
construire des armes remplissant des exigences bizarres ou fabri-
quer d’autres choses pour répondre 4 un besoin urgent. Les pos-
sibilités ouvertes par cet Atout sont soumises 4 I'appréciation du
meneur de jeu, mais la créativité devrait &tre récompensée, parti-
culierement dans des situations désespérées ou d’autres réponses

ne sont pas envisageables.

Commando

Prérequis : Novice, Agilité D6+, Ame D6+, Force D8+, Intellect
D6+, Vigueur D8+, Combat D6+, Discrétion D8+, Tir D6+.
On réserve les missions les plus dures aux commandos, souvent
derriére les lignes ennemies et avec des chances de retour réduites.
Vu les situations périlleuses dans lesquelles ils se retrouvent inva-
riablement, les commandos doivent étre dégourdis pour garder
I'avantage sur 'ennemi. Cela concerne les commandos britan-
niques, les Gurkhas, les Scorpions du Désert, le SAS, les rangers
de 'armée américaine, les groupes de raid des Marines et d’autres
soldats d’élite.

Les commandos bénéficient d'un bonus de +2 sur les jets de Fa-
tigue contre les dangers de I'environnement (y compris le froid
et la chaleur), la privation de sommeil et les marches forcées, ainsi
que sur tous les jets de Survie. Comme leur travail consiste sou-
vent & s'approcher de leurs cibles pour les éliminer en silence, ils
recoivent un bonus de +1 sur les jets de Discrétion. Tous ces

bonus se cumulent avec ceux recus d’autres Arouts.

Homme-grenouille

Prérequis : Novice, Intellect D6+, Force D6+, Vigueur D8+,
Connaissance (Explosifs) D6+, Natation D8+.

Les hommes-grenouilles de la marine sont entrainés, costauds et
motivés. Leur principale tiche est la pose d’explosifs sous 'eau.
{Que leurs cibles soient des obstacles sur une plage, des mines ou
des navires, les hommes-grencuilles peuvent les retirer, les dés-
amorcer ou les couler. Lorsqu'ils participent 4 un débarquement,
ils se chargent de la cartographie, des relevés hydrographiques et
préparent la démolition des obstacles pour que la plage soit aussi
dégagée que possible pour le gros des troupes. Ils peuvent aussi
placer des explosifs sur les vaisseaux ancrés dans les ports enne-
mis. Leur entrainement est aussi rigoureux que celui des com-
mandos.

Les hommes-grenouilles font leurs jets de Natation a +2 et leur
Allure est augmentée de +1. Ces bonus se cumulent avec ceux of-
ferts par d’autres Atouts. Les créatures ayant la capacité spéciale
Aquatique ne recoivent pas leur bonus de +2 en attaque contre

un homme-grenouille.

Qualifié& en saut

Prérequis : Novice.

Votre personnage a été formé a I'usage d'un parachute. Il sait le
mettre, le déployer et atterrir sans se casser une jambe (le plus sou-
vent). Cet Atout confére un bonus de +2 sur tous les jets associés

au saut en parachute, dont les manceuvres et 'atterrissage.

Atouts sociaux

Emprunteur

Prérequis : Novice, Intellect D6+, Réseaux D6+

La guerre et le chaos qui I'accompagne font ressortir des traits de
caractére cachés chez les gens, en bien ou en mal. Certains parais-
sent étconnamment doués pour trouver ce qu'ils cherchent, ol
qu'ils soient.
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Maitre du troc et du marchandage, cet investigateur parviendra a

obtenir pratiquement n'importe quel équipement ou objet de

luxe. Une fois par session, tant qu'il est dans une zone habitée

(comme un village ou une ville), 'Emprunteur peut tenter un jet

de Réseaux pour :

e Trouver 2D6 x $20 en monnaie ou en objets précieux faciles a
cacher.

o Acquérir un objet rare, mais pas spécialement précieux, comme
des cigares, des bas de soie, du chocolat, une piece de rechange,

etc.

Les Emprunteurs militaires peuvent aussi

¢ Augmenter d'un niveau les Munitions de leur escouade.

e Acquérir une arme « lourde » aux munitions limitées, comme
1D3 cocktails Molotov, un bazooka, un PIAT, un lance-
flammes, un Panzerfaust ou une mine terrestre, au choix du
meneur de jeu.

o Augmenter d’un niveau les Rations de leur escouade.

o Acquérir 2D6 doses pour la trousse de secours d'un aidesoi-

gnant.

Les personnages civils proches du champ de bataille (ou d’une
base militaire) peuvent aussi réussir & trouver des armes et du ma-

tériel, 4 la discrétion du meneur de jeu.

Tous fréres

Prérequis : Joker, Vétéran, Lien mutuel.

Ces soldats ont connu Uenfer, et ils s’en sont sortis ensemble.
Leur esprit de corps les endurcit, leur permettant d’encaisser des
blessures qui pourraient sinon les mettre hors combat. Retirez 1
point de dégats aux attaques touchant le personnage par « frére »
possédant cette capacité dans un rayon de 5 cases, jusqu’a un
maximum de -3. Par exemple, si trois héros Tous fréres se battent
ensemble, ils ignorent deux points de dégits par attaque.

Atouts &tranges

Comme un poisson dans 1'eau

Prérequis : Novice.

Vous avez parfois 'impression d’étre né dans 'eau. Le personnage
bénéficie d’un bonus de +2 sur les jets de Natation et peut retenir

sa respiration pendant 20 fois sa Vigueur en secondes,

Courage sous le feu

Prérequis : Aguerri, Commandement, Grade (sous-officier ou of-
ficier).

Vous avez parfois I'impression d’avoir un ange gardien. Les balles
et méme les fragments d’artillerie sifflent & coté de vous sans vous
toucher, surtout lorsque vous étes en mission et que vous avez des

hommes sous vos ordres.

Si votre personnage est debout et n’est pas derriére un abri, lancez
un dé pour chaque attaque réussie qui devrait le blesser (y compris
les effets de zone). Si le résultat est impair, le héros ne subit aucun
dégit. Sinon, il est affecté normalement.

Chapitre 7

Radar

Prérequis : Novice.

Peut-atre vorre héros a-til un sixieme sens. Ou peut-£tre a-t-l sim-
plement P'ouie fine. Quoi qu'il en soit, ses camarades ont appris

4 se mettre 4 l'abri en méme temps que lui.

Ce soldat peut parfois anticiper les attaques 4 effet de zone,
comme celles de I'artillerie, des canons de char ou des grenades.
Lorsqu'il est pris dans une aire d’effet, il se plaque automatique-
ment a terre. Puisque les modificateurs d’abri comptent comme
une armure contre les attaques 4 zone d’effet, il recoit +2 points

& ) :
armure contre |'explosion.

De plus, ses alliés qui le connaissent bien et n'ont pas encore agi

ont droit 4 un jet d’Agilité pour se jeter a terre eux aussi.

Révélation démente

Prérequis : Novice, au moins une Mauvaise habirude (Mineur),
une Phobie ou une Bizarrerie.

Une fois par session, le joueur de cet investigateur peut poser une
question au meneur de jeu, & laquelle il doit répondre honnéte-

ment par « oui » O par « NOMN ».

e
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Suggestible

Prérequis : Novice.

Quelque chose chez vous fait que vous étes particuliérement é-
ceptif aux méthodes psychiatriques modernes visant a réparer les
dommages psychologiques infligés par les horreurs de la guerre
ou des forces surnaturelles du Mythe. Non seulement I'investiga-
teur fait ses jets de récupération mentale en moitié moins de
temps que ses camarades, mais il bénéficie également d'un bonus
de +2 sur ce jet.

Téte radio
Prérequis : Novice.
Vos plombages captent parfois la radio. Du moins, c’est ce que
disent les médecins. Mais pour vous, ca ne s’arréte pas 1a. Non
seulement vous recevez parfois des messages radio aléatoires, mais

vous avez méme appris 4 changer de fréquence !

Téte radio permet de capter les échanges radios dans un rayon
d’un kilométre. Faites un test d’Intellect pour réussir & vous « ré-
gler ». Un échec s'accompagne d'un sérieux mal de téce (Fatigue)
pendant 1D6 heures. En cas de succés, vous recevez les émissions
radios proches. Le meneur de jeu établit ce que vous entendez
exactement.

RECQMPENSES
ET MEDAILLES

Des actes de bravoure peuvent étre récompensés par des médailles
honorant la créme des forces armées, voire par une promotion.
Pour déclencher ce processus, le supérieur du héros doit déposer
une nomination pour décoration. Cela se fait entre deux mis-
sions, et il faut généralement une semaine pour que la paperasse-

rie soit traitée par le quartier général.

Aprés une mission ou 'officier supérieur a cité le héros pour bra-
voure, son joueur lance 1D20 sur la Table 22 : Décorations, en
prenant en compte les effets de la Table 23 : Modificateurs au jet

de médaille.

La médaille du Cozur violet est attribuée a tous les soldats améri-
cains recevant une blessure permanente sur la table des Blessures
(du livre de base de Savage Worlds).

PROMOTION

Pour monter en grade, un soldat doit étre promu. Accordées au
mérite, les promotions s'accompagnent d'une meilleure solde et
d’un statut plus élevé. Mais ces avantages impliquent plus de res-
ponsabilités. Un simple soldat n’a pas besoin de s’inquiéter d’au-
tre chose que de lui-méme et de ses copains d’escouade. Un
capitaine a droit a de beaux quartiers et accés au club des officiers,
mais il est responsable de tous les hommes d’une compagnie, de
I'équipement et de leur performance sur le terrain.

Aprés avoir terminé une mission pour laquelle le chef d’escouade
a recommandé ses soldats pour leur comportement, chaque
joueur lance un D20 et ajoute ou retire les modificateurs de la
Table 24. Ceux-ci sont cumulatifs. Un total de 20 ou plus signifie
que le personnage est promu d’un rang par sa hiérarchie (cf. la
table de la page 72 pour les grades de chaque armée).

ponment décrit-on

A I

Pown infortnation
o destouction dune de
dans les dépéohes 3

Table 22 : Dé&corations

D20 Promotion* Etats-Unis

I-12 +0 Citation

I =] Etoile de bronze
16-19 42 Etoile d'argent
29—23 +2 Croix pour service distingué Croix de George
24+ +4 Médaille d'Honneur Croix de Victoria
* Le bonus de promotion s'app/fque une fois et une seule sur le jet de

Promotion effectué aprés la mission pour laquelle le héros a recu
cefte décoration.

Grande-Bretagne
Médaille militaire
Croix militaire

T

Ordre du service distingué

Table 23 : Modificateurs
au jet de médaille

Circonstance

Modificateur de Charisme du supérieur

Le supérieur est un major ou de grade supérieur
Le supérieur est un sous-officier ou un homme du rang

Modificateur

+1

La mission était simple

Le supérieur a récemment nomme un autre soldat _psqr
décoration (il revient au meneur de jeu de juger ce qui
signifie « récemment ». mais disons autour d'une ou
deux missions)

La mission était difficile

Le personnage a &té blessé par I'enmemi

Table 24 Modificateurs

au jet de Promotion

Modificateur Circonstance

-2
+2
-2
+1
+2

La mission etait simple

La mission était difficile

Le personnage est déja capitaine ou un grade plus éleve
Le personnage est un simple soldat .

Le personnage a fait preuve d'héroisme oy de
discernement durant la mission o
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Chapitre 8

Chapitre 8

es outils du metier

« @u'est=ce qui fait tac=tac-tac, qui cligue et clague ?
Mais oui je sais, c'est [e foli canon Gatling ! »
— Comptine nasie des annees 1930

Quand on part 4 la guerre, il est vital de s'assurer que I'équipe-
ment de ses soldars est 4 la hauteur. Vu les circonstances et le
manque de préparation de certains belligérants, ce n’est pas tou-
jours le cas au début de la Seconde Guerre mondiale. La situation

s'améliore avec le temps, du moins pour les Alliés.

Ce chapitre examine le matériel et les armes destinés aux soldats
et aux espions, que les investigateurs peuvent avoir a utiliser du-
rant la guerre secréte. Lorsque c'est possible, la date d'introduc-
tion est incluse. Les profils des armes sont réunis sur les tables
des pages 128-134. Le prix n’est pas indiqué. Demandez 4 votre
meneur de jeu s'il est raisonnable que votre investigateur posséde
un gadget ou une arme, en fonction de son occupation et de son

expérience.

EQUIPEMENT
MILITAIRE
COURANT

Bailonnette

La dotation de tous les fantassins comprend une baionnette adap-
tée 4 leur fusil de service. En réalité, elle sert plus & ouvrir des
boites de conserve qu'a poignarder un ennemi. Il en existe trois
formes : sabre (dont la lame fait plus de 15 c¢m), couteau (dont la
lame fait plus de 15 cm) et pointe.

Bottes

La plupart des troupes recoivent des bottes montant sur la che-

ville, souvent a semelles cloutées. Larmée allemande est une ex-

ception, distribuant des bottes de cavalerie. Mais, avec Jes mancjues
ultérieurs, elles sont remplacées par des bottines et des bandes mol-
letiéres. Les parachutistes recoivent des « bottes de saut », renfor-
cées au niveau des chevilles pour faciliter 'atterrissage, qu'ils
portent avec fierté. Léquipage des ranks a des bottes faciles a reti-
rer. Ceux des avions ont des bottes doublées en peau de mouton,
pour tenir le pied au chaud. Dans les versions distribuées par la
RAF 4 la fin de la guerre, appelées des « bottes d’évasion », la partie
supérieure est détachable, ce qui permet de les faire passer pour
des chaussures civiles dans le cas ot le pilote serait abattu,

Casque et couvre-chef

Sur le champ de bataille, sur mer et dans les airs, les casques en
acier protégent contre les éclats d’obus et d’autres débris de frag-
mentation. Toutefois, ils ne résistent pas 4 la plupart des balles,

si elles sont tirées a portée de combat.

En dehors du champ de bataille, on porte des bérets, des cas-
quettes et des chapeaux d’officiers. Lintendance britannique dis-
tribue des casquettes ou des bérets, les Américains toutes sortes
de calots et de casquettes a visiéres, la plus populaire étant le mo-
deéle « Jeep » en tricot. Les Allemands ont des casquettes de cam-
pagne et de service. Ils portent également des casquettes d’officier,
mais une variante plus molle est populaire auprés des officiers

subalternes, des pilotes et des commandants d'U-Boote.

Des casques en acier sont également distribués aux policiers, aux
pompiers, aux guetteurs de raids aériens et & d’autres fonction-

naires servant a Uarriere.
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TR

Wagner - Fallschirmjager en France, 1944 — Archives fédérales,
image 101I-584-2154-06A / Wagner / CC-BY-SA.

Qutil de retranchement

Universellement détesté pour son poids et son encombrement,
I'outil de retranchement sert 4 creuser des trous de combat et des
tranchées. Il est donc vital, surtout au milieu d’'un bombardement
d’artillerie. Les outils allemands, américains et britanniques sont
tous munis d’une poignée pliable ou dérachable. Des outils de re-
tranchement aiguisés font également de terrifiantes armes de

COTPS A COTPS.

Table 25 :

Type Américain
2448 heures
Court terme Ration de campagne, type K

Urgence Ration de campagne. type D

Britannique
S-en-1/10-en-1, Ration de campagne, type C Ration Compo, Ration pour {4
Rations 24 heures

Ration d'urgence, premier modele

Plaque
7 1 1 -~ 13 I3 1
d’identité militaire
Un soldat recoit habituellement deux plaques d’identité, ou sont
gravés son nom de famille, les initiales de son prénom, son nu-
méro d’identification, sa religion et son groupe sanguin. Les
plaques sont en métal ou en fibre selon la nationalité. Si on dé-
couvre son corps, on laisse une des deux plaques sur le soldat,
tandis que I'autre est détachée et envoyée a son officier supérieur

pour le notifier du décés.

Rations et cuisine
Tant qu'ils logent dans une caserne, les soldats sont nourris au
mess ; une fois sur le terrain, par la cuisine de campagne. Toute-
fois, il existe trois catégories de rations, distribuées aux troupes

qui n’ont pas accés a la cuisine de campagne.

Les rations peuvent étre mangées froides ou réchauffées dans un four

a combustible solide, qui sert également & préparer le thé et le café.

Les rations C américaines, contenant de quoi nourrir un soldat
pendant une journée, sont composées de six boites de conserve,
réparties en unités-V (comme « viande ») et unités-P (comme
« Pain et dessert »). Elles sont accompagnées d'un sacher d'acces-
soires regroupant des morceaux de sucre, des tablettes de purifi-
cation de leau, une cuillére en bois, du chewing-gum, des
cigarettes, des allumettes résistantes 4 I'eau, un ouvre-boite et du
papier-toilette. Concues 4 l'origine pour les pilotes et les troupes
plus mobiles, les rations K remplacent les C a partir de 1942. Elles
sont découpées en repas : petit-déjeuner, déjeuner et diner. La ra-
tion D consiste en trois barres de chocolat noir au gotit désagréa-
ble, mais caloriques. Les rations 5-un-1 et 10-en-1 fournissent les

trois repas de la journée au nombre de soldats indiqué.

Les rations Compo britanniques nourrissent huit hommes pen-
dant une journée. Elles sont tassées dans une boite en fer-blanc
faisant approximativement la taille d'un jerrican de 18 litres. Les
« rations pour 14 » nourrissent donc quatorze hommes avec un
mélange de nourriture en boite ou en conserve. On distribue sou-
vent deux lots de « rations 24 heures » & la fois, ce qui suffit en
théorie 4 nourrir un seul homme pendant un jour par lot. Les ra-
tions d'urgence, dans leurs boites pré remplies, ne sont rien d’au-
tre que du giteau noix-chocolat, des morceaux de sucre, du thé

en poudre et des allumettes.

A manger,
donnez-moi a manger

Allemand
Eiserne Portionen
Halbeiserne Portionen

Nahkampfpécken
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La ration de fer allemande (eiserne Portionen) est constituée de
cake, de biscuits, de viande en conserve, de légumes déshydratés
ou de soupe de pois instantanée, d’ersatz de café et de sel. Distri-
buées avant une marche tactique ou a I'approche de I'ennemi,
elles ne peuvent &tre ouvertes que lorsqu’on en regoit 'ordre. Les
rations d’urgence, comme celles des Alliés, contiennent des ali-
ments sucrés caloriques, ainsi que des cigarettes. Elles coupent la

fringale et remontent le moral.

Trousse de secours

Tous les soldats recoivent des trousses de premiers secours, qu'ils
peuvent utiliser eux-mémes lorsqu'ils sont blessés ou par d’autres
s'ils perdent connaissance. Les troupes américaines disposent de
bandages et de poudre antibactérienne dans une pochette spéciale
sur la sangle. Les Britanniques ont une bande dans la pochetre
avant droite et un pansement d'urgence dans la poche arriére. Les
Allemands ont deux bandages, un grand et un petit, dans la
poche de leur tunique.

Pour le débarquement du jour ] et ensuite, les troupes américaines
recoivent une deuxiéme trousse, comprenant un bandage, une se-
ringue de morphine, de la poudre, des tablettes antibactériennes
et un garrot. Elle est souvent attachée au casque. L'équipage des

avions américains porte la méme trousse sur son parachute.

Les sacs spécialisés des aidessoignants contiennent de la méche,
des bandages, du platre adhesif chirurgical, des ciseaux, des épin-
gles 4 nourrice, de I'iode, des traitements pour les britlures et les
blessures 4 1'ceil et d’autres fournitures médicales adaptées au

champ de bataille.

! :{:h Un jet de Premiers soins est considéré comme Facile si
I'on utilise une trousse de secours militaire lorsqu’on

traire une blessure.

S&V Un investigateur recoit un bonus de +2 sur ses jets de
Soins s'il utilise une trousse de secours militaire

lorsqu’il traite une blessure.

Uniforme

Chaque armée fournit un uniforme 4 ses soldats. Dans la plupart
des cas, il est constitué de sous-vétements et de chaussettes, d'une
chemise, d’une tunique ou d'un chemisier et d'un pantalon. De
nombreuses femmes rejoignent les roitelettes pour leur uniforme
concu par une maison de haute couture et leurs bas (qui sont pra-

tiquement impossibles a trouver sur le marché civil).

L'un des vétements militaires iconiques, la capote, est distribué pour
les opérations sous des climats humides. On confie une variante tro-
picale ou estivale de 'uniforme aux troupes servant dans le désert.
Les uniformes de la marine sont généralement différents de ceux

des armées de terre et de l'air, particuliérement pour les matelots.

En dehors des différences entre les branches, les uniformes
connaissent aussi des variations pour les officiers et les autres
grades au sein de la méme branche. Certains services ont des uni-

formes spécifiques liés a leur role, exemple-type étant celui des
pécifiq p

paras, des tankistes et des coursiers de dépéches. En raison du
froid régnant en altitude, les équipages de l'aéronautique ont des

uniformes plus chauds, notamment la fameuse veste de pilote.

On demande généralement aux officiers de payer leurs uniformes,
qu'ils doivent avoir en version de parade et de combat. Seuls 'Al-
lemagne et les Etars-Unis ont des versions de parade de leurs uni-
formes pour les autres grades. Pour cette raison, les soldats
américains ont souvent plus de succés auprés de la gent féminine

que les britanniques, qui n’ont que leur tenue de combat.

Les uniformes allemands évoluent plus vite que ceux des Alliés,
suite aux pénuries. Au début des hostilités, ils sont toujours com-
posés d’une tunique dans le style de la Premiére Guerre mondiale,
mais vers la fin, ils sont plus simples et plus courts, sur le modzéle

britannique.

Les uniformes de camouflage apparaissent durant la guerre, ot ils
sont inventés par les Italiens pour leurs parachutistes. Les Fall-
schirmjager de la Luftwaffe et les Waffen-SS les adoptent peu apreés,
la Wehrmacht suivant ensuite. Vers la fin 1944-1945, la plupart des
troupes allemandes portent au moins un poncho ou une tunique
de camouflage. Les Britanniques répondent avec le sarrau Denison,
porté par les parachutistes, les commandos et le SAS. En Amérique,
I'expérience se limite aux Marines sur le front Pacifique.

De nombreuses femmes rejoignent les roitelettes
pour leur uniforme congu par une maison de haute
couture et leurs bas.

ARMES MILITAIRES

Les caractéristiques des armes suivantes pour les deux systémes
de regles se trouvent sur les tables des pages 128-134, réunies par
type. Toutes les armes comprises dans ces tables ne sont pas dé-
crites ci-dessous, seulement les plus inhabituelles, intéressantes

ou importantes.

c‘&h Portée des armes

La portée d'une arme affecte ses chances d'atteindre sa cible. La table

suivante est basée sur les régles sur les armes 3 feu, page 63 du |
de base de LAppel de Cthulhu. Elle introduit une nouvelle catégorie :

it.>c>u1': portant, qui représente un dixieme de |2 portée de base de
arme.

Table 26 : Portées
Portée Effet sur les chances de toucher
Bout portant Doublées (Facile)
Basg Normales (Normale)
-D§ub{e Divisées par deux (Difficile)
Trlpfe Divisées par quatre
Quadruple Divisées par huit

S . .

i
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Forces
du Commonwealth
britannigue

Couteau de combat Fairbairn—Sykes

Le couteau de combat F-S est une arme blanche destinée aux com-
mandos britanniques, concue pour combattre et éliminer rapide-
ment les sentinelles. Le couteau F-S est adopté par les autres
unités de forces spéciales alliées, dont la DOS, les rangers, le BSS,
la Premiére Force de service spécial et les corps de raid des Ma-

rines.

Fusil antitank Boys

Tenant son nom de son créateur, mais aussi appelée « fusil a élé-
phant » & cause de sa taille, cette arme antitank vise les tanks légers
et les véhicules légérement blindés. A partir de 1943, elle est pro-
gressivement remplacée par le PIAT en raison de son inefficacité
contre les blindages lourds. Malgré ses capacités réduites contre
les tanks, elle fonctionne bien contre les fortifications statiques,

comme les bunkers et les nids de mitrailleuses.

Grenade @ main No.36M (bombe Mills)

La grenade 4 main No.36M est la plus couramment utilisée par
le Commonwealth britannique. Elle est également distribuée aux
forces de résistance européennes par la DOS. Inventée durant la
Premiére Guerre mondiale sous le nom de « bombe Mills », c’est
une grenade qualifiée de défensive. Le lanceur doit la jeter depuis
un abri, son rayon étant supérieur 4 la distance 4 laquelle on peut
la lancer. La 36M peut étre convertie en grenade 4 fusil et lancée
depuis un fusil Lee-Enfield équipé d'une coupe.

Lance-flammes portable, No.2 Mk.II

Le lance-flammes No.2 est une copie du Wechselapparat de la
Premiére Guerre mondiale. Appelé « la bouée » dans 'armée an-
glaise 4 cause de la forme du réservoir de carburant, le No.2 peut
tirer dix fois un cone de flammes de 36 métres pendant une se-
conde. Il est distribué aux ingénieurs et aux compagnies d’appui

des commandos et des unités aéroportées.

Mitraillette Sten

La mitraillette Sten a été concue pour compléter les arrivées limi-
tées de Thompson en provenance des Erats-Unis. Nommée
d’aprés les initiales de ses inventeurs et du lieu de sa création (She-
pherd, Turpin et Enfield), la Sten est d'une construction écono-
mique, rapide et aisée dans des ateliers modestes. Durant la
guerre, on en fabrique plus de quatre millions. Ce modele simple
est copié par la résistance polonaise et norvégienne, ainsi que par
I'Allemagne nazie pour armer son Volkssturm durant les derniers

jours de la guerre.

La Stern est largement employée par les troupes du Common-
wealth britannique, étant fournie aux équipages de véhicules, aux
coursiers de dépéches, aux officiers, aux sergents et aux chefs de
section. On la livre également aux forces de résistance en Europe
occupée et en Extréme-Orient. Une version a silencieux est utili-

sée par la DOS.

_ Quelques contrevéritas
a Propos des lance-flammes

Contrairement 3 un mythe répandu, I'opérateur d'un lance-
flammes n’est pas immolé instantanément par son propre
carburant lorsque le réservoir de son arme est touché par une
Pafle ou un éclat d'obus (2 moins qu'il ne s‘agisse d'une balle
incendiaire). Le résultat le plus probable est une fuite de gaz
propulseur ou de carburant. Bien sur, les deux sont hauternent
inflammables et malheur sils rencontrent une flamme !
Lefficacité des lance-flammes est grandement exagérée. || est
difficile de détruire un véhicule scellé avec une arme de ce
type. 3 moins de réussir a atteindre le moteur ou un hublot
ouvert. Les troupes dans un bunker oy une fortification
peuvent échapper a une attaque par lance-flammes en se
reculant a I'arriére ou derriere une cloison interne. Le carburant
doit étre projeté par une embrasure 3 portée courte pour étre
efficace. Les troupes dans des tranchées n'ont qu’a s'accroupir.
De facon générale, plus les soldats ennemis sont -
expérimentés, moins le lance-flammes sera efficace.

Mitrailleuse Bren

Le canon Bren est 'arme d’appui standard des sections britan-
niques. Fondé sur un concept tchéque, il est nommé d'aprés Brno
et Enfield. Dés 1944, on reconnait I'efficacité de son tir automa-
tique de soutien, et on en distribue un par groupe de quatre fan-

tassins.

Chaque fantassin britannique est formé a I'utilisation du canon
Bren, et transporte deux magasins pour cette arme en plus de la
sienne. Le canon Bren a besoin d’une équipe de deux hommes,
quoiqu’on puisse se débrouiller seul pendant un bref moment.
Le canonnier le tient et tire. Le chargeur porte les magasins et un
fir de rechange, remplace le fiit quand il est trop chaud, change

les magasins et guette les cibles en plein combat.

Le Bren est utilisé par les forces britanniques, canadiennes, in-
diennes et australiennes. Plusieurs centaines ont été larguées aux

résistants d’Europe par la DOS.

“Je préfére la Thompson."
- Ardeth Bay, Le Retour de la momie

Mitrailleuse Vickers
La Vickers est la mitrailleuse intermédiaire standard du Com-
monwealth britannique. Ayant passé 'épreuve du feu, elle est ca-

pable de tirs prolongés et de tirs indirects plongeants.

11 faut trois hommes pour l'utiliser, et elle se sépare en trois élé-

ments pour le transport : le canon, le trépied et le systéme de re-
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froidissement. La Vickers est déployée en bataillons d’appui ou
d’artillerie, selon les besoins. Elle peut aussi étre montée sur des
transports universels, des jeeps et des camions.

PIAT

Le PIAT, ou Projecteur d’Infanterie Anti-Tank, est I'arme anti-
blindés standard dans 'armée britannique a partir de 1943. En
dehors de ses capacités contre les blindés, il est utile pour les as-
sauts contre les bunkers ou pour « faire des trous de souris » (per-
cer les murs) dans les situations urbaines. Le PIAT peut &tre utilisé
par un soldat seul, mais un deuxiéme est utile pour porter les mu-
nitions et recharger 'arme. Tirer un PIAT ne révéle pas I'opéra-
teur, contrairement au bazooka ou au Panzerschreck. Le PIAT est
utilisé par les forces britanniques, canadiennes et australiennes,

ainsi que par les groupes de résistance dans I'Europe occupée.

Etats-Unis d’'Amérique

Bazooka

Le bazooka est un lanceroquettes sans recul, tirant une téte
HEAT ou HESH. Le M1AL1 est la premiére variante. Sa roquette,
la M6A1, peut pénétrer un blindage de 76 mm a une portée ef-
fective de 140 m.

Malheureusement, on ne peut pas tirer le bazooka allongé. De
toute facon, son panache révele aussitét la position du tireur.
Lépaisseur du blindage des tanks allemands augmente durant la
guerre, ce qui pousse a viser les points faibles (chenilles, roues et
moteur arriére), tout en encourageant 4 attaquer 'armure supé-
rieure, plus fragile, en occupant une position surélevée. Le ba-
zooka est plus efficace contre des fortifications ou des piéces

d’artillerie.

Cette arme a eu des débuts difficiles. Des exemplaires ont été
volés par les Allemands en Union soviétique et en Tunisie avant
méme d’avoir été déployés au combat. Apres les avoir étudiés,
leurs techniciens ont concu une version plus puissante : le Pan-

zerschreck.

Carabine M1

La carabine M1 est prévue comme un remplacement du pistolet
pour les soldats hors du front qui auraient besoin d'une arme
plus légére que le Garand M1. Toutefois, elle est également dis-
tribuée sur le front aux officiers, aux sous-officiers, aux parachu-
tistes, aux porteurs de munitions et aux observateurs avancés,
ainsi qu’aux troupes de l'arriére. Elle est envoyée en masse a la
Résistance francaise par la DOS et le BSS. Le SAS emploie égale-
ment la carabine M1 de préférence a la mitraillette Thompson
lorsque c’est possible, en taison de ses meilleures pénétration et

précision.

Couteaux de lancer

Les Etats-Unis remettent le couteau de tranchée Mk.I, datant de
la Premiére Guerre mondiale, aux rangers, 4 l'aéroportée et aux
corps de raid des Marines en 1942-1943. Il est remplacé par le
couteau de combat M3 en 1943. Ce couteau, assez bien équilibré
pour étre lancé, est distribué aux rangers et aux troupes aéropor-

tées. Les paras glissent souvent un M3 dans une botte pour se li-

bérer de suspentes emmélées et pour se défendre.

Fusil automatique Browning

Le fusil automatique Browning est I'arme standard d’appui d’es-
couades. Comme pour le BREN britannique, tous les fantassins
américains sont entrainés a I'utiliser en cas d’urgence. Au début
de la guerre, chaque escouade de huit hommes recoit un fusil au-
tomatique. A la fin du conflit, une escouade en compte deux (ou
trois par escouade de treize hommes chez les Marines).

Fusil de chasse Winchester modéle 12

Entre larmée de terre, les forces aériennes, la marine et les corps
des Marines, plus d'une centaine de milliers de Winchesters M12
sont en service. La version anti-émeute est la plus utilisée dans
I’armée de terre et la marine pour la protection des bases, des na-
vires et des personnels, tandis que les Marines utilisent la version
« fusil des tranchées » dans le Pacifique.

Fusil Garand M1

Le Garand M1 est le fusil réglementaire de I'armée américaine.
C'est un fusil semi-automatique 4 emprunt de gaz, avec un maga-
sin de huit balles qui se recharge via un clip préchargé. Ce clip
est éjecté lorsqu’on tire la derniére balle, émettant un bruit carac-
téristique et funeste, puisqu'il indique que le tireur n’a plus de
munitions et doit recharger. Toutefois, sur un champ de bataille
bruyant, ce désavantage est difficile 4 entendre.

Grenade ananas

La grenade 4 fragmentation standard américaine est une autre relique
de la Premiére Guerre mondiale. Développée & partir d'un modéle
francais, elle est surnommée « U'ananas » en raison de sa forme. Ce

type de grenade est aussi utilisé comme grenade a fusil M17.

Mitraillette Thompson

La mitraillette Thompson cu « Tommy Gun » est I'arme régle-
mentaire des sous-officiers, équipiers et autres soldats ne pouvant
pas porter de fusil. En 1939, c’est la seule mitraillette produite en
dehots de 'Europe. Elle est rapidement adoptée par les nations
majeures non alignées avec I'Axe dés le début de la guerre.

La Thompson est distribuée d’abord & I'Aéroportée et aux ran-
gers, afin d’assurer leur puissance de feu. C'est la mitraillette de
prédilection des SAS et des commandos britanniques.

Mitrailleuse Browning M1919
Le M1919 est la mitrailleuse intermédiaire standard dans 'armée
américaine. Il sert d’appui a 'infanterie, ou peut étre monté sur

un véhicule ou un avion.

Mitrailleuse Johnson M1941
Le Johnson M 1941 est une mitrzailleuse légere utilisée par les ran-

gers, les corps de Marines et la Premiére Force de service spécial.

Pistolet M1911A1
Le pistolet M1911A1 est 'arme personnelle réglementaire améri-

caine, utilisée par tous les services. I est distribué aux officiers,
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profondeurs de ces rulnes atroces, les seuls survivants de 1’'expédition,

ed Hamdan et le soldat Benjamin Ch

rencontrarent la béte qui allait
2 5

annéss a Venir..

e
les hanter pendant 1

aux équipiers aéronautiques, a la police militaire, aux conduc-
teurs, aux servants d artillerie, aux rankistes, etc. C'est également
une arme de prédilection des forces spéciales alli¢es. Son profil
fin facilite sa dissimulation. Enfin, il est fourni en petite quantité

aux mouvements de Tésistance européens.

France

Carabine M16 Berthier modéle 1892
La carabine Berthier en configuration M16 est un fusil solide et
fiable, ayant prouvé sa valeur en combat. On la trouve chez I'ar-

meée de terre et dans la gendarmerie nationale.

Fusil Mas modele 1936
Le MAS-36 est le fusil réglementaire au débur de la guerre, distri-

bué aux unités de premiére ligne.

Mitrailleuse Mac modeéle 1924-M29

Le fusil-mitrailleur « modéle 1924, modifié 1929 » est 'arme d’ap-
pui standard des escouades francaises au début de la guerre. On
le trouve dans 'armée de terre et la gendarmerie nationale. Il a
deux gichettes : une pour le tir semi-automatique, l'autre pour le
tir automatique. Aprés la capitulation, ’Allemagne redéploie les
tusils-mitrailleurs capturés vers les défenses du mur de 'Atlan-
tique.

Pistolet Mab modeéle D
Le MAB (produir 4 la Manufacture d’Armes de Bayonne) modele D
est le pistolet le plus modemne utilisé par la gendarmerie nationale. Il

est également adopté par la Wehrmacht aprés la conquéte de la France.

Pistolet-mitraillenr Erma modéle 1935 (EMP-35)

A la fin de la guerre d’Espagne, les Francais héritent de stocks
d’EMP-35 allemands de républicains espagnols fuyant les nationa-
listes. Ils sont réintroduits dans 'armée de terre er la gendarmerie
nationale. Ils n’ont qu'un défaut : si le tireur tape dans le loquet
de démontage derriére la garde, 'arme tombe en morceaux.

Révolver MAS modéle 1873
Le MAS modele 1873 est distribué aux sous-officiers durant les
deux guerres mondiales, ainsi qu'a la police et la gendarmerie. Il

est aussi tres utilisé par la Résistance.
VETEMENTS
POUR ESPION
Tenue continentale

Les agents de la DOS et du BSS envoyés en Europe occupée doi-

vent faire attention 4 ce qu'ils portent, sans parler de leurs effets
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personnels, la mode européenne étant trés différente de celle de
Grande-Bretagne et des Etats-Unis. On leur confie des objets récu-

pérés aupres des réfugiés si possible, ainsi que des copies soignées.

MATERIEL
DE COMMUNICATION
POUR ESPION

Plusieurs équipements radios sont  la disposition des agents clan-
destins. Le Transmetteur Paraset Mk.VIII (datant de 1940), concu
par SIS, est facile a régler, entreposer et cacher, puisqu’il tient
dans une petite valise, ce qui est parfait pour les opérations se-
crétes. Un autre modele est le Récepteur de communication mi-
niature ou MCRI1 (datant de 1943). Capable de contrer le
brouillage allemand, il est urtilisé par la Résistance francaise, qui
le tecoit dans des paquets de biscuits Huntley et Palmer. Enfin,
le Kit portable sans fil « BZ » (datant de 1942), fabriqué par la

DQOS, tient dans une valise et résiste au brouillage.

Le Sphone est une machine plus complexe, datant de 1943, re-
groupant un téléphone duplex a haute fréquence, une balise et
un indicateur de largage. Son casque isolé permet de parler sans
étre entendu. L'usager au sol doit pointer son antenne dans la di-
rection d'un avion équipé qui le survole, ce qui permet de com-
muniquer avec ses directeurs londoniens sans risque
d’interception. S'il sert a identifier un point de largage, le pilote
sait qu'il est arrivé 4 destination lorsqu'il entre dans une zone de

silence radio juste au-dessus du S-phone.

EQUIPEMENT
D’'ESPION

Appareil photo
miniature Eastman M.B.

Le BSS a commandé 4 Eastman Kodak la création d'un appareil
photo « Matchbox » (M.B.) qui, comme son nom l'indique, tien-
drait dans une boite d’allumettes. Disponible a partir de 1944,
sa pellicule de 16 mm produit trente-quatre images de 14 mm de
coté, bien que la qualité soit médiocre comparée a celle du

Minox.

Appareil
photo miniature Minox Riga

Appareil photo d’espionnage par excellence, le Minox est utilisé
par toutes les nations en guerre. Inventé par Walter Zapp en 1938,
il est construit par VEF 4 Riga, en Lettonie. Durant la guerre, le
controle de l'usine oscille entre I'URSS et ' Allemagne.

Fait en acier inoxydable, le Minox est d’une taille comparable 4 la

M.B. Il contient une pellicule de 8 * 11 mm avec cinquante poses.

Chausse~trape
La DOS et le BSS fournissent une chausse-trape de 8 cm de dia-
métre, 4 utiliser sur les Toutes ou les pistes d’aéroport. Lune de

ses quatre pointes est toujours dirigée vers le haut.

Lorsqu'un véhicule roule sur des chausse-trapes, son
ci’h conducteur doit effectuer un test Difficile de Conduite
pour garder le contréle. Un cavalier doit réussir un test
Difficile d’Equitation. Tout animal ou humain mar-

chant sur I'un de ces objets subit 1D3 points de dégits.

Rouler sur des chausse-trapes impose un jet de Pilotage

Sav

ou d'Equitation ; un échec peut mener & un accident
malheureux. De plus, ces objets infligent 2D4 points
de dégats aux chevaux et aux personnes non équipées

de chaussures solides.

Couteau a crocheter

Dissimulant un kit de crochetage complet, ce couteau de poche
est fourni par la DOS et le BSS. La lame de 4 cm et les cing cro-
chers, utilisés en conjonction avec une pertite barre de torsion,

permettent d’ouvrir discrétement des portes ou des armoires.

Couteau d’'é&vasion MIS

Le couteau d’évasion comprend une pince-coupante, une lame
anti-serrure, une lame de couteau classique, trois lames de scie 4
métaux et un tournevis, le tout dans un couteau de poche de
18 cm de long. On 'envoyait aux prisonniers de guerre alliés dans

les poignées de battes de cricket.

Gilhoeey

Fourni par le BSS, le Gilhooey est une imprimante de papier
adhésif qui tient dans une mallette. Grace a lui, un agent peut re-
produire des lettres, des documents, des schémas, des cartes, des
coupures de journaux, des dessins au trait et des illustrations en
demi-ton. Equipé d'une batterie et de sa propre source lumineuse,
il est fourni avec du papier photo et des solutions de développe-
ment et de fixation. L'ensemble pése environ 5,5 kg.

Kit de copie de clé

Ce kit complet contient tout le nécessaire pour prendre I'em-
preinte d'une clé, créer un moule et fabriquer un double a partir
de métal fondant a basse température, grice a la bougie incluse.

Fourni par la DOS et le BSS.

EXPLOSIFS
ET ENGINS
INCENDIATIRES
POUR ESPIONS

Bombe Gammon No.82 Mk.I

Développée en remplacement de la « bombe collante » volatile et
imprévisible, la grenade No.82 est une arme polyvalente dont I'ef-
fet peut étre modulé selon la quantité de plastic utilisée. Elle est
fournie aux forces spéciales, a la DOS et a la Résistance. Un demi-
biton de plastic plus quelques shrapnels en font une grenade an-
tipersonnelle, tandis qu’un kilo d’explosif donne une redoutable

grenade anti-véhicule blindé.
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eaux bulgar
- archive de la RTA Novosti, image #60680 / Lander / CC-BY-SA 3.0.

Charges standard,
700 get 1,4 kg

Ce sont les charges de démolition standard de la DOS, composées
de plastic enroulé dans du tissu imperméabilisé et traversé par
une amorce. La charge peut étre découpée pour former deux

charges plus petites.

Créve-pneu
Equipement de la DOS et du BSS, le créve-pneu est une petite

charge hautement explosive (HE), qui est fournie déguisée en pierres

ou en purin, et destinée a immobiliser les véhicules ennemis.

Grenade GP

La grenade GP n’est rien de plus que 225 g de plastic dans une
boite en métal (11%5%6 cm) reliée a une meche. Elle est utilisée
en tant que grenade contre les hommes et les véhicules non-blin-
dés, comme charge de démolition ou pour couper une plaque

d’acier de 2 cm d’épaisseur ou un rail de chemin de fer.

Incendiaire de poche M1

U'incendiaire de poche est concu pour déclencher des incendies

a retardement. Il consiste en un paquet en celluloid noir, mesu-

rant approximativement 11%8x2 cm, rempli de pétrole gelifié,
avec deux détonateurs-stylos qui déterminent approximativement
I'heure de l'explosion. Idéalement, il faut le poser dans une pile
de bois, la cabine d'un camion, une maison ou un meuble, un
champ de blé, un puits de pétrole ou une réserve d’essence, une

usine ou un entrepot.

Valise incendiaire

Les agents peuvent demander un attaché-case, une mallette ou
une valise pour documents sensibles. Leurs parois sont garnies
de peinture 4 'oxyde de plomb, empéchant de voir le contenu
aux tayons X. Toutes ces valises sont dotées d’une ou plusieurs
charges de thermite pour détruire leur contenu et prendre feu.

Elles sont réglées pour exploser lorsque 'on tente de les ouvrir

sans appuyer d’abord sur le loquet de sécurité.

ARMES A FEU
POUR ESPION

Carabine commando
De Lisle Mk.I

Le De Lisle est une carabine silencieuse de calibre .45, dont on
n’entend que le bruit du chargement et de la percussion. Basés
sur le fusil Lee-Enfield, la culasse et le magasin ont été modifiés
et le canon remplacé par celui d'une mitraillette Thompson. 11
est utilisé dans les opérations de commandos, pour la défense des

bases de renseignement et des stations de radio clandestines.

Une pelletée de dés

En regardant |a table des grenades et des explosifs pages (130
et 131). vous remarquerez que leurs dommages sont notés

« Spécial ». Nous pourrians vous fournir un nombre de dés
précis, mais, en pratique, quand une charge explosive est
utilisée contre un étre humain (ou la majorité des véhicules),
soit il est détruit totalement. soit il s'en sort. Personne ne
survit @ 225 g de plastic, méme s'ils font des dégats minimaux.
Notre solution est de traiter ces déflagrations imposantes
comme au cinéma. Est-ce intéressant pour |'histoire de faire
beaucoup de dégits, ou de détruire partiellement le batiment
ou le véhicule 7 Voulez-vous vraiment que le scientifique nazi
maléfique soit tué dans une explosion lointaine, ou préférez-
vous un affrentement final acharné ? En traitant les explosifs
de cette maniere, vos aventures ne seront pas ralenties par des
pelletées de dés et I'histoire pourra continuer.

Bien sdr, certaines créatures du Mythe peuvent résister aux
dommages générés par les plus grosses bombes. Pour plus
d'informations sur le combat cthuloide a grande échelle,
consultez Achtung! Cthulhu : Les Horreurs de la guerre
secrete.
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Enpen Mk.I

LEnpen est une arme de calibre .22 4 un coup, ressemblant & un
stylo bon marché. Puisqu'il passe inapercu, on peut le tenir en
main discrétement et tirer sur un ennemi qui vous surveille ou
vous interroge. S'il est pressé contre le corps de la cible, la déto-

nation ne s’entend pas dans la piéce voisine.

Mitraillette
United Defence M42

Mitraillette de 9 mm, la M42 a été concue pour remplacer la
Thompson M1, mais les militaires la refusent. Elle se retrouve
entre les mains du BSS et des mouvements de résistance d’Europe

et d’Extréme-Orient.

Pistolet
de manche Mk.I et II

Distribué par la DOS, le pistolet de manche est une arme aussi
meurtriére que silencieuse. Transporté attaché a une laniére dans
la manche d'un manteau, il se glisse dans la main de 'agent, qui

le pose sur sa victime et n'a plus qu'a appuyer sur la gichette.

Pistolet High Standard HDM

Choisi par le BSS, le HDM est un pistolet semi-automatique
équipé d’un silencieux intégral, concu pour étre utilisé dans une
piéce fermée ou pour éliminer une sentinelle. Inaudible dans le
trafic, la détonation peut étre prise pour une simple porte qui
claque.

Pistolet Welrod Mk.IIA

Concu pour étre silencieux, le Welrod est un tube compact que
'on tient 4 deux mains, une sur la poignée/magasin et lautre sur
le fut. En raison de I'efficacité du silencieux, il est impossible de
reconnaitre un coup de feu au-dela d’une cinquantaine de métres.
Le Welrod est équipé de lunettes nocturnes lumineuses. Il existe

aussi une version 9 mm.

ARMES BLANCHES
POUR ESPION

Arme de combat raperoché
McLagen-Peskett Mk.I
Vendu par Cogswell & Harrison, de Londres, le Peskett est une
arme combinée redoutable. Une lame pointue de 14 cm et une

garrotte se rétractent dans une poignée en acier noir terminée par

une boule qui peut servir de matraque.

JE ME MOQUE DE
JE VAIS AVOIR

L'AVIS DU PROF LIMEY,

BESOIN D'UN PLUS BR-2 toNT CARTER

Couteau de combat Smatchet

Congcu par W.E. Fairbairn, le Smatcher est un grand couteau de
combat utilisé par les forces spéciales britanniques et le BSS. De
la taille d'une machette, le maniement du Smatchet repose sur
des coups de taille visant les articulations et le cou, des coups d’es-

toc a l'estomac et des coups contondants au visage.

Couteau discret
et de revers

La DOS et le BSS distribuent différentes formes de couteaux dis-
crets. Cousus dans les vétements, ils peuvent échapper 4 une
fouille sommaire. Plus long, le couteau de revers est concu pour
les attaques de taille contre les mains, le cou ou le visage d'un en-
nemi, afin de s’échapper pendant qu’il tente de stopper la perte

de sang.

Couteau-clou Mappin & Webk
Doté d’'une lame triangulaire de 18 cm de long, ce couteau s'uti-
lise d’estoc, avec la poignée dans la paume de la main. On le sort
facilement de sa cachette grice 2 une ficelle accrochée 4 sa poi-

gnée.

Couteau-garrotte du BCRA
Les agents du Bureau central de renseignement et d’action
(BCRA) recoivent ce couteau de style bodkin combiné 4 une gar-
rotte. La lame est percée pour qu’on puisse y verser du poison.
Avant de [utiliser, il faut frapper la pointe du couteau sur une
surface dure pour briser le sceau synthétique.

Matraque té&lescopique
Cachée dans la manche des agents du BSS, la matraque se déploie
d’un coup, frappant 'ennemi 4 la tempe. Composée de deux res-
sorts concentriques dans un tube en acier, elle mesure 18 cm re-

fermée, 41 cm dépliée et ne pése que 300 g.

Les Sipo et SD allemands ont une matraque similaire.

FUSIL !
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Table 27 : Armes et &guipement courant

Casques
Equipement Pays Dispo.  Points d’armure

Brodie Mk. G-B 1936 Z

Mk.11l « Tortue » G-B/Canada 1944
M 1935 & M1940 Allemagne 1935/40
Fallschirmjiger M1936/37/38  Allemagne 1936/38
M3 & M5* Etats-Unis 1943

Mk.2 « Parlant »* Etats-Unis/marine 1942
* Compatible avec le port d'écouteurs et de micro.

Grande guerre patriotigue : des hommes
de 1"Armée rouge attaquent,

1941 - archive de la RIA Novosti, image
#613474 / Alpert / CC-BY-SA 3.0.

ARMES DE CONTACT
Equipement Dispo. Compétence de départ* Dégats Portée de base Att./md Magasin PV Malf.
Qutil de retranchement — CC/AM (Gourdin) | Dé+2+Impact Contact | — 6 —
Bajonnette CC/AM (Lance) | D8+Impact Contact I 15
(fixée)
Bajonnette CC/AM (Couteau) | Dé+Impact
(en tant gue couteau)
Crosse de fusil CC/AM (Gourdin) | Dé+impact Contact
Couteau de combat CC/AM (Couteau) | D4+2+Impact Contact
Fairbairn-Sykes
Couteau de tranchée Mk.| Etats-Unis CC/IAM (Couteau) | Dé+Impact Contact
CaC : bagarre | D3+2+Impact Contact
Couteau de combat M3 Etats-Unis 1943 CC/AM (Couteau) | D4+2+Impact Contact
Lancer |D4+2+%Impact  (FOR-1)x3 m
Couteau-garrotte du BCRA 1941 ? CC/AM (Couteau) ID3+Impact +PUIT  Contact
CaC : lutte (Garrotte)  Strangulation® Contact
Couteau-clou Mappin & Webb 1941 CC/AM (Couteau) | D3+Impact Contact
Arme de combat rapproché 1940 CC/AM (Couteau) | D4+Impact Contact
McLagen-Peskett Mk.| CaC : lutte (Garrotte)  Strangulation® Contact
CC/AM (Gourdin) | D8+Impact Contact
Coliteau de combat Smatchet  G-B/Etats-Unis CC/AM (Couteau) | D8+Impact Contact
Matrague télescopique Etats-Unis CC/AM (Gourdin) | D8+Impact Contact
Couteau discret§ G-B/Etats-Unis CCIAM (Couteau)
ou CacC : bagarre | D3+Impact

A CC = Close combat ; AM = Armes blanches : armes de mélée ; CaC = Corps a corps.

VIR = Virulence du poison utilisé. Cf. les exemples page 227 du livre de base de LAppel de Cthulhu.

£ Utilisez les regles de suffocation, page 212 du livre de base de LAppel de Cthulhu pour déterminer la perte de PV ou la mort.
§ Contrairement aux autres couteaux et baionnettes, le couteau discret ne peut pas empaler.

e e A At e
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Sav

CasQUEs

Equipement
Brodie Mk.| I
Mkl « Tortue » 2
MI1935 & MI940 3
Fallschirmjager 3
M1936/37/38

M3 & Ms* 2
Mk.2 « Parlant »* |

ARMES DE CONTACT

Equipement

Outil de retranchement
Baionnette (fixée)

(en tant que couteau)
Crosse de fusil

Couteau de combat
Fairbairn—Sykes

Couteau de tranchée Mk.|

Couteau de combat M3

Couteau-garrotte du BCRA

Armure Poids

25
2.5
25
2.9

2,5
[:5

Couteau-clou Mappin & Webb

Arme de combat rapproché

McLagen-Peskett Mk.I

Couteau de combat Smatchet

Matraque télescopique

Couteau discret

Notes

50 % de chance contre les tirs a |a téte
50 % de chance contre les tirs a la téte
50 % de chance contre les tirs 2 [a téte

50 % de chance contre les tirs a la téte

50 % de chance contre les tirs a |a téte

50 % de chance contre les tirs a la téte
* Compatible avec le port d'écouteurs et de micro.

Dégats
For+D4
For+D6
For+D4
For+1D6
For+D4

For+D4

For+D4+|

For+D4+Poisan

Strangulation

For+D4
For+D4

Strangulation

For+D6
For+D6
For+D4

Chapitre 8

Portée
Contact

Contact

Contact

Contact
Contact
Contact

03/06/12

Contact

Contact

Contact

Contact

Contact.

Contact

L:&;uiglftratiDn des archives nationales, image 5957435 -
=] at Ware applique un maguillage de dernidre minute an

soldat Plando, Angleterre 1944 - Image du domaine public

Force Min. Poids Notes

_— |_5 —

== |
Lorsqu'elle est fixée a un fusil : Parade +1. Allonge |

2. |‘5 =

— [55PE

— | '5 —
On trouve des exemples de poison dans Savage Worlds.

— 1.5 Pour la strangulation, utilisez les régles de lutte : chaque
round ot |a victime rate son jet. elle recoit un niveau de
fatigue.
Pour [a strangulation, utilisez les régles de lutte : chague

7o 15 round ot la victime rate son jet, elle recoit un niveau de
fatigue.

— 2 =

— | =

— 0,5  Lacible subit un malus de -1 pour sortir de ['état Secoué.
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GRENADES ET EXPLOSIFS
Equipement Pays Dispo. Compétence de départ  Dégits Portée de base Att./md Magasin PV Malf. H
Bombe Gammon No.82 Mk.l G-B 1943 Lancer 6D6/3 m**  (FOR-1)xI m I —
Créve-pneu G-B/Etats-Unis 1943 — 2D6/1 m Contact |

Grenade GP — 1944 Lancer Spécial** (FOR-1)x1 m I

Charges standard, G-B 1940 Meétier : explosifs Spécial** Contact

700 get 1,4 kg

Grenade No.36M - 4D&/4 m (FOR-1)x! m

(lancée & main)
Grenade No.36M Artillerie : tir indirect ~ 4D6/4 m
(grenade a fusil)
4D6/4 m
Mortier 5 cm Artillerie : tir indirect Fumée
Eclairage
Grenade « ananas » Etats-Unis Lancer 4D6/4 m (FOR-1)xI m
M17 (lancée a la main)
Grenade « ananas » Etats-Unis 1941 Artillerie ; tir indirect  4D6/4 m

M 17 (grenade a fusil)
** Pour de grandes quantités d'explosifs, gérer les dégats de facon cinématographique (cf. page 125).

ARMES DE POING

Equipement Pays Dispo. Compétence de départ® Dégats Portée de base Att./md Magasin PV Malf.
98
00

Pistolet Browning Hi Power G-B 1944 AF : armes de poing 1D10 I5m 2 [3+1
Revolver de service Webley .38/200 G-B 1932 AF : armes de poing iDIO 15m 2 6
MIGITAL Etats-Unis 1924 AF :armes de poing  1D10+2 I5m | 7 98

99

8
8
8
8

Pistolet MAB modele D France/ 1933 AF : armes de poing 1D8 15 m 3 9
Wehrmacht
Revolver MAS modéle 1873 France/ 1873 F : armes de poing
Reésistance francaise
Enpen Mk.I G-B (DOS) 1944 : armes de poing
Pistolet HDM High Standard Etats-Unis 1944 : armes de poing
(BSS)
Pistolet Welrod Mk.I1A G-B 1943 AF : armes de poing 8m
Pistalet Welrod 9 mm G-B 1944  AF: armes de poing 8m
Pistolet de manche G-B 1943 CaC : bagarre Contact
(DOS) AF : armes de poing 3m

A AF = Armes a feu ; CaC = Corps a corps.




(GRENADES ET EXPLOSIFS

Equipement Gabarit
Bombe Gammon No.82 Mk Grand
Creve-pneu Petit

Grenade GP Moyen

Charges standard, 700 get |4 kg  Grand
Grenade No.36M (lancée 2 main)  Moyen

Grenade No.36M (grenade & fusil) Moyen

Mortier 5 cm Moyen

Grenade « ananas » M17 Moyen

(lancée a la main)

Grenade « ananas » M17 Moyen

(grenade a fusil)

ARMES DE POING

Dégats
4Dé
2D6

Spécial**
Spécial**
3D6
2D6+1
2D8

Fumée

Eclairage

3D6

2D6+

CdT

Chapitre 8

Portée

05/10/20

05/10/20

05/10/20
10/20/40

50/75/100

05/10/20

10/20{40

Tirs

For.

** Pour de grandes quantités d’explosifs, gérer les dégats de facon cinématographique (cf. page 125).

Poids Notes
7, AL
2 —

= PA I, Tir statique
9 PA |, mouvement
impossible, AL

2 —

— PA 1, Tir statique

Equipement Dégits CdT Portée Tirs For. Poids Notes

Pistolet Browning Hi Power 2D6- | | 12124148 13 — 1.25 PA |. Semi-auto

Revolver de service Webley .38/200  2D6+1 I 12/24/48 6 — I PA 1. Revolver

MISIIA] ZD6+1 I 12/24/48 7 — 1,25 PA |, Semi-auto

Pistolet MAB modéle D 2D6+1 [ 12124148 9 — 1,25 Semi-auto

Revolver MAS madele 1873 208 | 12/24/48 6 — [ PA |, Semi-auto

Enpen Mk.I 2D6-1 | 03/06/12 I — 0,5 Silencieux

Pistolet HDM High Standard 2D6- | I 12/24/48 10 — 1,25 Tir en rafale, silencieux

Pistolet Welrod Mk.IIA 2D6+1 | 12/24/48 8 — | PA |, Semi-auto

Pistolet Welrod ¢ mm 2D8 [ 12/24/48 5 — ! PA 1, Semi-auto

Pistolet de manche 2D6+1 I Contact | — — +2 en Discrétion pour obtenir
une Attaque Surprise




FusiLs

Equipement

Lee-Enfield Mk.1I

Lee-Enfield No.4 Mk.| (T)
(avec lunette de précision)
Carabine M1

Fusil Garand M|

Fusil de chasse
Winchester M2
Carabine Berthier
modéle 1892 M6

Fusil MAS Modele 1936
Carabine De Lisle
Commando Mk.|

A AF = Armes 3 feu.

Les outils du métier

Pays
G-B/ 1907
Commonwealth

G-B

Etats-Unis
Etats-Unis

Etats-Unis

France/Wehrmacht 1936

G-B/Etats-Unis 1943

[France libre

MITRAILLETTES ET MITRAILLEUSES

Equipement

Mitraillette Sten Mk.I-V

Mitrailleuse Bren

Mitrailleuse Vickers
Mitraillette Thompson
Fusil autonatique Browning
Mitrailleuse Johnson M 1941
Mitrailleuse

Browning M1919
Pistolet-mitrailleur Erma
modele 1935 (EMP-35)
Mitrailleuse MAC

modéle 1924 M29
Mitraillette

United Defence M42

A AF = Armes a feu.

Pays

G-B
ICommonwealth
G-B
/Commonwealth
G-B

Etats-Unis
Etats-Unis
Etats-Unis

Etats-Unis

France

France/Allemagne

Etats-Unis
(BSS)/Résistance

Dispo.

Compétence de départ®

AF : fusil

AF : fusil
AF : fusil

AF : fusil de chasse 4D6/1D5/1D6

AF : fusil

AF : fusil
AF : fusil

Compétence de départr

AF : mitraillette

Armes lourdes

Armes lourdes

AF : mitraillette

Armes lourdes

Armes lourdes

Armes lourdes

AF : mitraillette

Armes lourdes

AF : mitraillette

Dégts
2D6+4

2D6+4

2D6+2

2D6+4

2D6+2

2D6+4

[D10+2

Portée de base Att./rnd Magasin PV  Malf.

110 m 12 10 12

112

90 m
I10m
10/20/50 m

Portée de base Att./rnd Magasin

30m Z2ourafale 32

| ou rafale 30/100
Rafale

| ou rafale

| ou rafale

| ou rafale
rafale

2 ou rafale

| curafale 25

Z ou rafale

00




Chapitre 8

FusiLs

Equipement Dégits CdT  Portée Tirs . Notes

Lee-Enfield Mkl 2D8 | 24/48/96 10 ; PA |, Tiren rafale

Lee-Enfield No.4 Mk.I (T) 2D8 | 24/48/96 10 PA |, peut étre équipé d'une lunette
(avec lunette de précision)

Carabine M 2D6 15/30/60 Semi-auto

Fusil Garand M1 2D8 24148/96 PA 2, Semi-auto

Fusil de chasse Winchester M12 1-3D6 12/24/48 Cf. Savage Worlds.

Carabine Berthier modgle 1892 M16 2D6 15/30/60 ; Semi;auto

Fusil MAS Modele 1936 208 12/24/48 PA |, Semi-auto

Carabine De Lisle Commando Mk.| 2D6+| 15/30/60 ! Semi-auto

MITRAILLETTES ET MITRAILLEUSES

Equipement Dégats CdT  Portée Tits : Notes

Mitraillette Sten Mk.I-V 2D6-1 - 12/24/48 32 PA |, Automatique

Mitrailleuse Bren 2D8 40/80/160  30/100 PA 2, Automatique, Tir statigue

Mitrailleuse Vickers 2D8 30/60/120 250 ; PA 2, Automatique,
mouvement impossible

Mitraillette Thompson 12/24/48  20/50 ; PA |, Automatigue

Fusil automatique Browning ¢ 30/60/120 20 ( PA |, Automatique. Tir statique

Mitrailleuse Johnson M 1941 24/48/96 25 : PA 2, Automatique

Mitrailleuse Browning M 1919 ‘ 3 24/48/96 0 PA 2, Automatique,
mouvement impossible

Pistolet-mitrailleur Erma 12/24/48 PA [, Automatigue

modele 1935 (EMP-35)

Mitrailleuse MAC modele 1924 M29 ~ 2D8+I 3 12/24/48 PA 2, Tir statique

Mitraillette United Defence M42 2D8 12124148 PA |, Automatique
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ARMES LOURDES & DIVERSES
Equipement Pays Dispo. Compétence de départ Dégits Portée de base Att./md Magasin PV Malf.
Arme antitank PIAT G-B 1942 Armes lourdes 5D6/1 m 60 m 1/8 | I8 00

{Commonwealth

{Résistance
Lance-flammes portable G-B 1943 Armes lourdes 2D6 60 m 10 8 94
« bouée » No.2 Mk.II
Fusil antitank Boys G-B 1937 Armes lourdes 2D6+4 100 m | 5 10 98
Bazooka MIAI Etats-Unis 1943 Armes lourdes 4D6/1 m 30m 113 I 14 98
|
r.
aiis — =

u\ gfﬁ

ARMES LOURDES & DIVERSES

Equipement Gabarit Dégats CdT  Portée Tirs For.  Poids Notes
Arme antitank PIAT Moyen 4D8 I 12/24/48 I D8 16 PA 7. Tir statique, AL
Lance-flammes portable Cane 2DI10 | — 10 D8 32 lgnore I'armure

« bouée » No.2 Mk.II

Fusil antitank Boys — 4D8 | 24/48/96 5 D8 S PA 4, AL
Bazooka MIAI Petit 4D8 I 2448196 I — 6 PA 9, Tir statique, AL
- 134 -
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Chapitre 9

Guide de jeit rapide

« ®n jeune bomme connait les végles, un adulte les exceptions. »
— O©liver Wendell Bolmes

APPEL DE CTHULHU

Voici un guide de référence rapide dans lequel vous trouverez les
régles, compétences et équipements dont vous aurez probable-
ment besoin pendant une partie d’Achtung ! Cthulhu pour L'Appel
de Cthulhu. Une version plus détaillée couvrant des tables et des
regles spécifiques se trouve dans le Guide du Gardien pour la guerre
secréte d’Achtung | Cthulhu.

Abréviations : AAC - L'Appel de Cthulhu ; A!CGI - Achtung !
Cthulhu : Le Guide de UInvestigateur pour la guerre secrete ; A\CGG
- Achtung | Cthulhu : Le Guide du Gardien pour la guerre secréte.

Création de personnage

* Regles de base de la création de personnage - AdC, p. 66-111.

* Regles d’Achtung ! Cthulhu pour la création de personnage —
A!CGI, p.50 2 89.

* Occupations — AdC, p.73 ; AICGI, p.62 a 88.

» Compétences (définitions) — AdC, p. 79 4 104 ; AICGI, p. 89 4 98.

» Compétences (usage) — AdC, p. 79 4 104.

¢ Equipement— A!CGI, p.119 4 134.

Création de personnage
a Achtung ! Cthulhu

« Choisissez ou tirez au hasard votre nationalité (p.52).
m N’oubliez pas que vous pouvez aussi choisir de jouer un Britan-

nique ou un Américain, méme s'ils ne sont pas sur les tables.

 Choisissez ou tirez au hasard votre occupation (p. 53, p.62 4

87).

e Choisissez ou tirez au hasard votre relation avec le Mythe (op-
tionnel).

Personnages civils :

» Suivez les régles habituelles de création de personnage (AdC,
p.36). Dépensez EDUx20 points pour les compétences de
votre occupation, jusqu’a un maximum de 99 par compé-
tence. Puis répartissez INT*10 points sur les compétences
personnelles, a 'exception de Mythe de Cthulhu.

» Si votre investigateur souhaite rejoindre les forces armées,
passez 4 la p. 75 (cf. ci-dessous).

Personnages militaires :

» Suivez les régles hahituelles de création de personnage (AdC,
p. 36) pour générer les caractéristiques de votre investigateur.
Ne répartissez pas encore les points de compétence.

» Choisissez ou tirez au hasard la branche dans laquelle entre
votre investigateur sur la Table 13 : Appelé ! (p. 70).

» Déterminez si I'investigateur réussit ou non la partie phy-
sique de ses classes en lancant un jet de pourcentage contre
sa CON sur la Table 14 : Aptitudes physiques (p. 71). N'ou-
bliez pas de noter les augmentations de compétences de
+1D6 conférées par la réussite des classes (Table 15 : Classes,
p- 71).

» Consultez la Table 16 : Entrainement selon le grade pour dé-
terminer le grade initial de votre investigateur (p. 72) et notez
les augmentations de compétences associées.

» Si vous ne l'avez pas déja fait, choisissez une occupation mi-
litaire (pp. 75-87) et dépensez EDUx20 points pour les com-
pétences d’occupation de votre investigateur, puis appliquez

les augmentations de ses classes, de son rang et des entrai-
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nements supplémentaires, jusqu’a un maximum de 99
points par compétence. Puis répartissez INT=10 points sur
les compétences personnelles, a I'exception de Mythe de
Cthulhu.

» Ayant consulté la Table 17 : Grades comparés des armées al-
liges (p. 72), lancez un dé de pourcentage contre I'INT+POU
de votre personnage pour vérifier s'il a été promu durant le
deébut de son service militaire, puis appliquez les bonus ou
malus obtenus (Table 18 : Promotion, p. 74). Continuez 4
lancer les dés jusqu’a ce que vous échouiez ou atteigniez le
grade de major (4 la discrétion du gardien). C'est le rang de
votre investigateur en début de partie. Enfin lancez les dés
pour voir s'il a été décoré suite a ses actions.

* Personnages appelés ou volontaires :

w Suivez les régles habituelles de création de personnage (AdC,
p. 36). Dépensez EDU*20 points pour les compétences de
votre occupation, jusqu’a un maximum de 99 par compé
tence. Puis répartissez INT=10 points sur les compétences
personnelles, a I'exception de Mythe de Cthulhu.

» Choissez la branche pour laquelle I'investigateur s'est porté
volontaire, ou tirez au hasard sur la Table 13 : Appelé !
(p. 70) 5'il a été appeleé.

» Déterminez si l'investigateur réussit ou non la partie phy-
sique de ses classes en lancant un jet de pourcentage contre
sa CON sur la Table 14 : Aptitudes physiques (p. 71). Appli-
quez les augmentations de compétences de +1D6 conférées
par la réussite des classes (Table 15 : Classes, p. 71). Si un in-
vestigateur n’a pas déja une compétence donnée, il part des
chances de base, auxquelles il ajoute les augmentations.

» Consultez la Table 16 : Entrainement selon le grade pour dé-
terminer le grade initial de votre investigateur (p. 72) et notez
les augmentations de compétences associées.

» Appliquez un nombre d’augmentations supplémentaires
égales a I'INT de l'investigateur, 4 dépenser sur les compé-
tences d'occupation militaire acquises durant les classes.

» Les jets pour promotion sont 4 la discrétion du gardien. S'ils
sont autorisés, consultez la Table 17 : Grades comparés des
armées alliées (p. 72), lancez un dé de pourcentage contre
IINT+POU de votre personnage pour vérifier s'il a été
promu durant le début de son service militaire, puis appli-
quez les bonus ou malus obtenus (Table 18 : Promotion, p.
74). Continuez 4 lancer les dés jusqu’a ce que vous échouiez
ou atteigniez le grade de major (a la discrétion du gardien).
C’est le rang de votre investigateur en début de partie. Enfin
lancez les dés pour voir 5il a été décoré suite a ses actions.

Combat

o Combat - AdC, p. 128 a 141.
» Regles de détection pour les combats de base - AdC, p.128
a 141
» Régles de détection pour les combats de véhicules - AdC,
p.190a 199.
» Regles de détection pour les armes a feu - AdC, 128.
»» Tableaux des armes - AdC, p.141 ; AICGIL, p. 128 a 134.
¢ Blessures et soins - AdC, p. 142 a 149.

» Regles de détection des blessures - AdC, p.128.
» Exemples de poisons - AdC, p.231.
»» Tableau de Résistance - AdC, p.120.

Magie

= Apprendre un sort - AdC, p.250.
* Lancer un sort - AdC, p.251.

* Points de Magie - AdC, p.251.

* Sorts - AdC, p.254 a 289.

Santé& Mentale

* Démence - AdC, p.150 a 163.
» Exemple de cotits de points de SAN - AdC, p.153.
» Tables des démences temporaires - AdC, p.161.

SAVAGE WORLDS

Voici un guide de référence rapide dans lequel vous trouverez les
régles, compétences et équipements pour Savage Worlds dont
vous aurez probablement besoin lors d’une partie d’Achtung !
Cthulhu. Une version plus détaillée couvrant des régles spéci-
fiques (comme la Santé Mentale) se trouve dans Le Guide du Gar-
dien pour la guerre secréte d’ Achtung ! Cthulhu.

Comme nous recommandons d’utiliser Savage Worlds Deluxe,
ou Savage Worlds Deluxe Explorer’s Edition, des références
sont faites au titre du chapitre ou de la section concernée (lorsque
c’est nécessaire), plutdt qu'a une page exacte, puisque celles-ci
sont différentes entre les deux éditions.

Abréviations : SW - Savage Worlds ; AICGI - Achtung ! Cthulhu : le
Guide de I'lnvestigateur pour la guerre secréte ; A\CGG - Achtung !
Cthulhu : le Guide du Gardien pour la guerre secréte.

Création de personnage

= Reégles de base de la création de personnage - SW Chapitre 1 :
création de personnage.

» Régles d'Achtung! Cthulhu pour la création de personnage —
AlCGI, p.99 a 118.

e Occupations — AICGI, p. 101 a 108.

e Compétences — SW Chapitre 1 : création de personnage ;
AlICGI, p.108 a 112.

e Langues — SW Chapitre 1 : création de personnage - Table
de Connaissance (Langues).

¢ Atouts — SW Chapitre 1 : création de personnage - Atouts ;
A!CGI, p.113 2 118.

e Handicaps — SW Chapitre 1 : création de personnage — Han-
dicaps ; A!CGI, p. 112.

» Equipement — SW Chapitre 2 : équipement ; AICGI, p.119 a
134.
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Création de personnage
a Achtung ! Cthulhu

» Déterminez votre nationalité (p.99).

w Vous pouvez la choisir ou la tirer au hasard sur les tables de
la p.52.

» Tous les personnages d’Achtung ! Cthulhu étant humains par
défaut, il est inutile de choisir une race.

Déterminez votre nationalité.

» Choisissez une branche (optionnel).

» Choisissez ou tirez au hasard une spécialité militaire ou une
occupation civile.

Déterminez vos Attributs (p.100).

s Les Attributs sont décrits dans SW Chapitre 1 : création de
personnage - Traits.

»» Santé Mentale = 2 + la moitié de votre dé d’Ame, plus ou
moins les modificateurs d’Atouts ou de Handicaps.

» Vos Attributs commencent 4 D4 et vous avez 5 points 4 ré
partir. Augmenter un Attribut au dé supérieur cotite un
point.

Dépensez vos points de compétence.

» Vos Compérences commencent & rien, et vous avez 15 points
de compétence & dépenser.

w Augmenter une Compétence au dé supérieur cotite un point
de compétence jusqu’au niveau de I'Attribut lié.

» Augmenter une Compétence au-dela de son Attribut lié
cotite 2 points de Compétence par taille de dé.

»» Sivous jouez un personnage miliraire, la fagon dont vous dé-
pensez vos points de compétence est dictée par vos classes et
votre occupation. Les points restants peuvent étre dépensés
comme vous le souhaitez.

» Si vous jouez un personnage civil, votre occupation dicte la
facon dont vous dépensez vos points de compétence initiaux.
Les points restants peuvent étre dépensés comme vous le sou-
haitez.

» Souvenezvous que les Compétences li¢es aux Backgrounds
d’Arcanes ne conviennent pas 4 Achtung ! Cthulhu.

Calculez vos caractéristiques dérivées (SW Chapitre 1 : créa-

tion de personnage — Caractéristiques dérivées, Résumeés).

Chuoisissez vos Atouts (p.113 a 118 ; SW Chapitre 1 : création

de personnage - Atouts).

» Tous les investigateurs recoivent un Atout gratuit.

» Le personnage doit remplir les prérequis d'un Atout pour le
prendre.

w Certains Atouts ne conviennent pas 4 Achtung ! Cthulhu. Cf.
p.113 pour plus de détails.

Pour ce Ui est de ¢
Je déconseitle ¢ approche & pers

» APpPUYEZvOUS SUT votre spécialité militaire ou votre occupa-
tion civile pour déterminer les Atouts les plus utiles & votre
personnage.

Décidez si vous prenez des Handicaps (p. 112 ; SW Chapitre

1 : création de personnage - Handicap).

» Un Handicap Majeur vaut un point d’Attribut ou un Atout
supplémentaire.

» Un Handicap Mineur vaut un point de Compétence supplé-
mentaire.

» Les bénéfices de deux Handicaps Mineurs peuvent se
combiner pour obtenir un point d’Attribut ou un Atout
supplémentaire (au lieu de 2 points de Compétence sup-
plémentaires).

» Vous pouvez prendre jusqu’a un Handicap Majeur et deux
Mineurs.

Déterminez votre équipement (p.119 4 134).

w La liste de I'équipement en possession de votre personnage
en fonction de sa spécialité militaire ou de son occupation
civile se trouve dans sa description.

Déterminez votre histoire personnelle.

» Cela comprend votre premiére rencontre avec le Mythe (p.53
4 60).

» Souvenezvous que pour gue cette rencontre ait un effet en
jeu, vous devez acheter ' Atout de Background Exposition au
Mythe.

Combat

¢ Combat - SW Chapitre 3 : régles du jeu ; SW Chapitre 4 : ré-
gles de situation.

* Regles de détection pour les combats de base - SW Chapitre
3 : régles du jeu - Combat, Combat situationnel.

* Régles de détection pour les combats de véhicules - SW Cha-
pitre 4 : régles de situation - Regles de véhicule.

s Tableaux des armes — SW Chapitre 2 : équipement ; AICGI
p.128-134.

» Blessures et soins - SW Chapitre 3 : régles du jeu - Dégits,
Soins.

» Exemples de poisons - SW Chapitre 4 : régles de situation -

Poison.
Sant& Mentale

e Attribut Santé Mentale - A!CGIL, p.100.

ombaiive des monstNel,

onned ol conjidentiel »-
&




Ressources

Chapitre 10

Ressources

« Tout ce que je sais, je l'af appris au cinema. »
— Qubrep PBepburn

1l existe un vaste corpus littéraire et cinématographique pour qui-
congue souhaite creuser davantage les événements réels, et moins
réels, de la Seconde Guerre mondiale. Vous trouverez ci-dessous
une sélection des ceuvres que recommandent nos auteurs, qui
vous aideront, espérons-le, a produire vos aventures sur la Guerre
Secrete. Toutes les pages internet listées sont fonctionnelles au
jour de la mise sous presse.

CINEMA
& TELEVISION

49th Parallel (49¢ Payalléle, 1941).
Les survivants d'un U-Boot allemand tentent de traverser le Ca-
nada pour rejoindre la sécurité des Etats-Unis encore neutres.

The Malrese Falcon (Le Faucon maltais, 1941).
Un classique du film noir mystérieux dans lequel le détective Sam
Spade pourchasse la légende du trésor des Templiers de Malte.

Sherlock Holmes and the Voice of Terror (La Voix de la terreur, 1942).
Le héros éponyme de Conan Doyle combat des saboteurs alle-
mands en Grande-Bretagne.

In Which We Serve (Ceux qui servent en mer, 1942).
Film de guerre patriotique britannique racontant Uhistoire du
HMS Torrin, avec et réalisé par Noél Coward.

Went the Day Well 7 (1942).
Basé sur une nouvelle de Graham Greene. Une troupe de soldats

britanniques arrive dans un village silencieux d’Angleterre pour

réaliser un exercice d’entrainement, mais les apparences sont par-

fois trompeuses.

Shelock Holmes and the Secret Weapon (Sherlock Holmes et I’Arme se-
créete,1943).

Holmes s’engage dans une course contre la montre pour empé-
cher qu'une innovation technique majeure ne tombe entre les

mains des Nazis.

The Life and Death of Colonel Blimp (Colonel Blimp, 1943).
Un vieux militaire s'efforce de s'adapter aux changements de la

guerre tout au long de sa vie.

The Way Ahead (L'Héroique Parade, 1944).

Les épreuves et tribulations d'un groupe de recrues disparates
alors qu’elles s’entrainent dans 'armée britannique. En réalité,
ce film a d'abord vu le jour sous la forme d'un film d'instruction

avec la plupart des mémes acteurs.

A Matter of Life and Death (Une question de vie ou de mort, 1946).
Lhistoire surréaliste et fantaisiste d'un pilote de la RAF abartu,
dont la vie ou la mort dépend d'une erreur céleste.

The Cruel Sea (La Mer cruelle,1953)

Adaptation du roman de Nicholas Monsarrat sur la vie & bord
d’une escorte de convoi de la Royal Navy pendant la bataille de
I'Atlantique.

The Colditz Story (Les Indomptables de Colditz,1955)
Des prisonniers alliés tentent de s’évader du chateau allemand

de Colditz dont I'évasion est réputée impossible.
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The Dam Busters (Les Briseurs de barrages, 1955).
Lhistoire des raids audacieux de Barnes Wallis et Guy Gibson
sur les barrages de la vallée de la Ruhr.

Carve Her Name with Pride (Agent Secret S.Z.,1958).
Une biographie de 'agent du SOE Violette Szabo.

The Longest Day (Le Jour le plus long, 1962).
Les événements du débarquement du Jour ], selon la perspective

des Allemands et des Alliés.

The Great Escape (La Grande Fuvasion, 1963).

Un classique qui passe, chaque jour féri¢, a la télévision britan-
nique, racontant une version fictive de I'évasion massive d'offi-
ciers alliés du Stalag Luft 111.

Von Ryan's Express (L' Express du colonel Von Ryan, 1965).
Des prisonniers alliés sous le commandement d'un officier amé-

ricain tentent de s’échapper d'Tralie.

Where Eagles Dare (Quand les aigles attaquent, 1968).
Un commando d’élites est envoyé en Allemagne pour secourir un

officier de haut rang, mais les apparences sont parfois trompeuses.

The World at War (Le Monde en guerre, 1973).

Série télévisée largement acclamée, contenant les interviews de
nombreuses personnes impliquées dans 'effort de guerre en
Grande-Bretagne, en Allemagne et en Amérique, narrée par Sir
Laurence Olivier.

A Bridge Too Far (Un pont trop loin, 1977).
L’histoire des tentatives désastreuses des Alliés visant & capturer

les ponts néerlandais pendant 'opération Market Garden.

Soldaat van Oranje (Soldier of Orange/Le Choix du destin, 1977).
Lhistoire de la vie en Hollande pendant I'occupation nazie vue

par un groupe d’étudiants.

Raiders of the Lost Ark (Les Aventuriers de I'Arche perdue, 1981).
Un archéologue tente d’empécher les forces allemandes de mettre

la main sur un puissant artefact religieux.

The Keep (La Forteresse noire, 1983).
Des soldats allemands piégés dans un ancien chiteau découvrent
quelque chose d'inattendu lorsqu’ils décident d’explorer leur nou-

velle, et derniére demeure.

Das Boot (Le Bateau, variable).
La vie & bord d’un U-Boot allemand. Regardez la version Direc-
tor’s Cut de 1997, ou la version télévisuelle en mini-série sortie

vers 1984.

Indiana Jones and the Last Crusade (Indiana Jones et la Derniére Croi-
sade, 1989).

Un archéologue décide de faire équipe avec son pére, un intellec-
tuel, pour découvrir les secrets d'une autre relique sainte de

grande importance.

Cast a Deadly Spell (Détective Philippe Lovecraft, 1991).
Juste aprés la Seconde Guerre mondiale, un détective privé en-

quéte sur la disparition d’'un tome magique.

Secrets of World War Two (1998).
Série télévisuelle narrée par Robert Powell, elle se concentre sur

les ruses, les secrets et les personnalités de la guerre.

The Bunker (2001).
Des soldats allemands bloqués dans un bunker souterrain com-

mencent 4 explorer des galeries de tunnels oubliés.

Below (Abimes, 2002).
Film d'horreur psychologique se déroulant 4 bord d’un sous-

marin américain pendant la Seconde Guerre mondiale.

Zwarthoek (Black Book/Le Carnet noir, 2006).
La résistance néerlandaise recrute une chanteuse juive pour infil-
trer la Gestapo.

Valkyrie (2008).
Une version dramatique des événements ayant mené 4 la derniére
tentative d’assassinat d'Hitler en juillet 1944.

Inglovious Basterds (2009).
Une unité de soldats juifs américains commence sa propre croi-
sade contre les atrocités nazies pendant qu'une jeune exploitante

de salle de cinéma entreprend de venger la mort de sa famille.

Iron Sky (2012).
['¢lite nazie s'envole vers la lune peu de temps avant la chute du

Troisieme Reich.

LIVRES

Bailey, Roderick.
Secret Agent’s Handbook : the Top Secret Manual of Wartime Weapons,
Gadgets, Disguises and Devices.

Beevor, Antony. :
Berlin : the Downfall 1945

Beevor, Antony.
D-Day : D-Day and the Battle for Normandy.

Beevor, Antony.
Paris After the Liberation : 1944-49.

Brayley, Martin.
The British Home Front 1939-45 (Osprey Elite Series).

Brown, Mike.
The 1940s Look.

Davis, Brian L.
The German Home Front 1939-45 (Osprey Elite Series).
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Frank, Anne.
The Diary of Anne Frank.

Godwin, Joscelyn.
Arktos : the Polar Myth in Science, Symbolism and Nazi Survival.

Goodrick-Clarke, Nicholas.
Black Sun : Aryan Cults, Esoteric Nazism and the Politics of Identity.

" GoodrickClarke, Nicholas.
The Occult Roots of Nazism : Secret Aryan Cults and Their Influence
on Nazi Ideology.

Hakl, Hans Thomas and Goodrick-Clarke, Nicholas.
Unknown Sources : National Socialism and the Oceult.

Harms, Dan.
Cthulhu Mythos Encyclopedie.

Hastings, Max.
All Hell Let Loose : the World at War 1939-1945.

Hite, Kenneth.
The Nazi Occult (Darl Osprey Series).

Infield, Glen B.
Skorzeny : Hitler's Commando.

Lengden, Sean.
TForce : the Race for Nazi War Secrets, 1945.

Maclntyre, Ben.
Agent Zig Zag.

m

—\_\.

Maclntyre, Ben.
Double Cross : the True Story of the D-Day Spies.

Maclntyre, Ben.
Operation Mincemeat.

MacKenzie, William.
Secret History of SOE : Special Operations Executive 1940-1945.

Masterton, Graham.
The Devils of D-Day.

Nicholson, Virginia.
Millions Like Us.

Parsons, Zack.
My Tank Is Fight : Deranged Inventions of WWIL

De Quesada, Alejandro.
The US Home Front 193945 (Osprey Elite Series).

Rankin, Nicholas.
Churchill’s Wizards : the British Genius for Deception 1914-1945.

Salmaggi, Cesare.

2194 Days of War.

Walmsley, Graham.
Stealing Cthulhu.
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PAGES INTERNET

Site d'informations et de ressources sur le décryptage, de Tony Sales.
http://www.codesandciphers.org.uk/

Détails sur le programme du missile V2.

http://www.dora.uah.edu/history.html

Site internet des British National Archives.
http://www.nationalarchives.gov.uk/

Site d'information généraliste  propos de la Seconde Guerre mondiale.
http://www.worldwar-2.net/index.htm

Base de données de la Seconde Guerre mondiale.

http://ww2db.com/index.php

Page d’accueil du Fortean Times.

http://www.forteantimes.com/

Page d’accueil de la 1940s Society.
http://www.1940.co.uk/index.html

Page d’accueil du Churchill Centre.
http://www.winstonchurchill.org/

JEUX DE ROLE

Aniolowski, Scott David (Chaosium, Inc.).
Malleus Monstrorum : Creatures, Gods & Forbidden Knowledge.

Barton, William A., et al. (Chaosium, Inc.).
Cthulhu by Gaslight : Horror Roleplaying in 1890s England (Third Edition).

Hensley, Shane Lacey (Pinnacle Entertainment Group).
Savage Worlds Deluxe.

Herber, Keith, Dietze, William, et al. (Chaosium, Inc.).
The Keeper's Companion (Volume 1).

Montessa, Mike, Hensley, Shane Lacey, et al. (Pinnacle Entertain-

ment Group).
Weird Wars : Weird War I1.

Petersen, Sandy, Willis, Lynn, et al. (Chaosium, Inc.).
Call of Cthulhu, Sixth Edition.

MUSEES & MONUMENTS
COMMEMORATIFS

Tout autour du globe, de nombreux endroits sont dédiés a la mé-

moire de ceux qui ont servi et de ceux qui sont tombés pendant

la Seconde Guerre mondiale. Vous trouverez ci-dessous une petite
sélection de musées et de monuments commémoratifs couvrant
le front de I'Ouest et la guerre en général. Des détails de contact,
et les régimes de visite, peuvent étre consultés sur les pages inter-
net les accompagnant, lorsqu'ils sont disponibles. Toutes les pages

sont fonctionnelles au jour de la mise sous presse.

Australie
& Nouvelle-Z&lande

Auckland War Memorial Museum, Auckland, Nouvelle-Zélande.
http://www.aucklandmuseum.com/

Australian War Memorial, Canberra, Australie.

http://www.awm.gov.au/

National Army Museum, Waiouru, Nouvelle-Zélande.

http://www.armymuseum.co.nz/

Shrine of Remembrance, Melbourne, Australie.
http://www.shrine.org.au/Home

Belgique

Fort Eben-Emael, Eben-Emael.
http://www.fort-eben-emael.be/en/

Mémorial du Mardasson, Bastogne.
http://www.bastogne.be/loisits/patrimoine/monuments/memo-
rial-du-mardasson

Raversyde Atlantikwall, Oostende.
http://www.west-laanderen.be/kwaliteit/Leefomgeving/raver-
sijde/raversydeEN/Pages/atlantikwall.aspx

Royal Museum of the Armed Forces and of Military History,
Bruxelles.
http://www.klm-mra.be/klm-new/engels/main01.
phplid=menu_links/startpagina

Canada

Camp X Memorial, Whitby, Ontario.
http://ontariowarmemorials.blogspot.co.uk/2012,/08/ whithy-
camp-x.html

Canadian War Museum, Ottawa, Ontario.

http://www.warmuseum.ca/home/

France

Camps des Milles, Aix-en-Provence.

http://www.campdesmilles.org/
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Fort Mont-Valérien, Suresnes, Paris.
http://www.montvalerien.fr/

Fortress Schoenenbourg, Hunspach.
http://www.lignemaginot.com/accueil/indexen.htm

The Memorial Centre, Oradoursur-Glane.
http://www.oradour.org/

Petit Quvrage la Ferté, Montmédy.
http://www.ouvragelaferte.fr/

Meémorial des Rangers de la Pointe du Hoc, Normandie.

http://www.abme.gov/memorials/memorials/ph.php

SOE Section F Memorial, Valencay.

Allemagne

Colditz Castle, Leipzig.
http://www.schloss-colditz.com/

Foundation Memorial to the Murdered Jews of Europe, Berlin.

http://www.stiftung-denkmal.de/en/home.html

German Resistance Memorial Centre, Berlin.

http://www.gdw-berlin.de/en/home/

Haus der Wannsee-Konferenz, Berlin.

http://www.ghwk.de/

KZ Gedenkstitte Dachau.
http://www.kz-gedenkstaette-dachau.de/index-e html

Kreismuseum Wewelsburg.

http://www.wewelsburg.de/en/index.php

Ohlsdorf Cemetery, Hambourg.
http://www.friedhofhamburg.de/ohlsdorf/

Peenemiinde Historical Technical Museum.

http://www.peenemuende.de/index.phplid=40&L=1

Pays-Bas

Airborne Museum Hartenstein, Qosterbeek, Arnhem.
http://www.aitbornemuseum.nl/language/en

Anne Frank Huis, Amsterdam.
http://www.annefrank.org/

Joods Historisch Museum, Amsterdam.
http://www.jhm.nl/english.aspx

Kamp Westerbork, Assen.
hetp://www.kampwesterbork.nl/en/home/

Nationaal Bevrijdingsmuseum, Zeeland.

http://www.bevrijdingsmuseum.nl/basis.aspx’tid=746

Qorlogsmuseum Overloon, Nimégue.

http://www.oorlogsmuseum.nl/en/
Royaume-Uni

Battle of Britain Museum. Part of the RAF Museum in London.
http://www.rafmuseum.org.uk/

Battle of Britain Memorial, Folkestone, Kent.
http://www.battleofbritainmemorial.org/the-memorial /

Bovington Tank Museum, Dorset.

http://www.tankmuseum.org/
Commando Memorial, Speen Bridge, Ecosse.

Imperial War Museums.

http://www.iwm.org.uk/

Memorial Gates, Constitution Hill, Londres.
http://www.mgtrust.org/

The National Codes Centre, Bletchley Park, Milton Keynes.
http://www.bletchleypark.org.uk/

The National Memorial Arboretum, Alrewas, Staffordshire.
http://www.thenma.org.uk/

The National Monument to the Women of World War Two,
Londres.

Secret Wartime Tunnels, Dover Castle, Kent.

http://www.english-heritage.org.uk/daysout/properties/ dover-
castle/

Iles Anglo-Normandes

Jersey War Tunnels.
http://www.jerseywartunnels.com/

Underground Command Bunker, Noirmont.
http://www.ciosjersey.org.uk/OTP Lhtm

Etats-Unis

American Merchant Mariners Memorial, Battery Park, New York.
http://www.nycgovparks.org/parks/batterypark/ highlights/9745

Eldred World War II Museum, Eldred, Pennsylvanie.
http://www.eldredwwiimuseum.org/index.html

First Special Service Force Memorial, Memorial Park, Helena,

Montana.
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General George Patron Museum, Fort Knox, Kentucky. National World War II Museum, Nouvelle-Orléans.
http://www.generalpatton.org/index.asp http://www.ddaymuseum.org/

Museum of World War Two, Natick, Massachusetts. National World War Two Memorial, Washington DC.
http://www.museumofworldwarii.com/ http://www.wwiimemorial.com,/

National D-Day Memorial, Bedford, Virginie. Rosie the Riveter World War II Homefront National Historical
http://www.dday.org/ Park, Richmond, Californie.
http://www.rosietheriveter.org/index.htm
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Mur des mécénes

Remexrciements aux backers de Kickstarter

{fHlur des mecenes

« Fe maintiendrai que les remerciements vepresentent une forme superieurve de la pensee. »
— &. . Chesteron

“Weird Dave” Olson, (anonymous), @MartinO23, @solardepths,
@soulmib, A.Shultz, A&B Ng, Aaron “Mokona” Alberg, Aaron Max
Berkowitz, Aaron Reimer, Aaron Smith, Aaron Smithies, Achab, Adam
Alexander, Adam Benedict Canning, Adam Boisvert, Adam Caverly,
Adam Flynn, Adam M. Coleman, Adam Page, Adam Petersen, Adam
Plant, Adam Silva-MIramon, Adam Vik, Adam Windsor, Adrian Dea-
con, Adrian Gawain Jones, Adrian Maddocks, Adrian Rivero Iglesias,
Adrian Smith, Adumbratus, AE Doyle, Afraid of the dark, Agis Neuge-
bauer, Agustin Lozano de la Cruz and The Vradbury Club, Ake Argéus,
Ake Nolemo, Alain Comeau, Alain Renz, Alan Beven, Alan Brzo-
zowski, Alan Cannon, Alan D. Kohler, Alan Lawson, Alan Santos Dias,
Alan Winterrowd, Alberto Perez, Alec & Sophie Phillips, Alejandro
Santamarta Martinez, aleksandar stossitch, Aleksandr Ermakov, Ales-
sandro Saullo, Alex Barton, Alex Dingle, Alex Flagg, Alex Heim, Alex
Imrie, Alex Jeffries, Alex Manduley, Alex Speight, Alex Thornton-
Clark, Alexander Allan, Alexander Grife, Alexander Hallberg, Alexan-
dre Aboud, Alexey Vlasov, Alfonso Abella “Tumbos”, Ali Abdellah
Siboukrin, Alice, Alistair Gillies, Allan Goodall, Allen Manning,
Amonchakai, Amsel von Spreckelsen, anderland, Anders Johansson,
Andras Basch, Andre QOuellet, Andrea “Cioffaz”, Andrea Gaulke, An-
dreas Davour, Andreas Jauss, Andreas P. Rauch, Andreas Pauly, An-
dreas Wild, Andrew Birch, Andrew Byers, Andrew C. Dieppa, Andrew
Chang, Andrew Churchill, Andrew Cowie, Andrew David Smith, An-
drew Delorenzo, Andrew G Smith, Andrew Girdwood, Andrew Goad,
Andrew Godde, Andrew Hall, Andrew John Noble, Andrew Laliberte,
Andrew Lee, Andrew Markell, Andrew McColl, Andrew Merritt, An-
drew Moreton, Andrew Morton, Andrew Nicholson, Andrew Peregrine,
Andrew Pickin, Andrew Raphael, Andrew Rodwell, Andrew Smith, An-
drew Steele, Andrew Sturman, Andrew Weir (TheDiceShopCOnline),
Andrew Wilson, Andy “FryCook” Lomerson, Andy Barrett-Venn, Andy
Blanchard, Andy Coombes, Andy Jenkinson, Andy Leighton, Andy
Macphee, Andy P Smith, Andy Page, Angel Garcia, Angelo Pileggi,
Angus Abranson, Angus Hewson, Anibal J. Delgado, Anne-Sylvie ‘Ba-
jorque’ Betsch, Ant Purdie, Anthony “Runeslinger” Boyd, Anthony Fer
guson, Anthony Florea, Anthony Howell, Anthony Neville, Antoine,
Antoine BERTIER, Antoine Pempie, Anton “Ljudas” Adolfsson, Anto-
nio M. Martorell Ferriol, Antonio Rodriguez, Antony Brown, Antti
“Blue_Hill” Timonen, Antti Heikkinen, Apa and the Crew, Arabascan,
Arc Dream Publishing, Ariadne Raynor, Arkadiusz oewski, Arlette Nop-
pen, Arnaldo “Kurena” Lefebre-Pifieiro, Arran Ross-Paterson, Artemis
Aiden, Arthur, Arthur “Solo” Boff, Arthur Santos, ArthurDent*, Arto
Nurro, Artur “SySCR” Jeziorski, Arturo U. Fouz, Asa Roos, Atsushi Ya-
magata, Axel Corrigan, Axel Gotteland, Ayton, AZRAELDESIGN, B R
MecCann, Bad Karma, Badger Mclnnes, Balda, Baradaelin, Barrett Bi-
shop, Barry S. Morgan, Belinda Kelly, Ben “phantomwhale” Turner,
Ben Bonds, Ben Evans, Ben Ferguson, Ben Halbert, Ben Mathis, Ben
Mund, Ben Quant, Ben W Bell, Benjamin Bedrossian, Benjamin Chee*,

Benjamin F. Bullock, Benjamin Jones, Benjamin Muller, Benjamin NO-
REST, Benjamin Sennitt, Benjamin Wenham, Bentley Burnham,
Bermd Wachsmann, Bernard Gravel, Bernhard Holl, Bert Isla, Bevan
Clatworthy, Bezultek, BigSteve, Bigstevey, Bill Crum, Bill Forster, Bill
Heron, Bill Nibz, Bill Stowers, Bill Walsh, B] Dolan, Bjérn, Bjern Tore
@ren, Bo Hasle Buur, Bob Fanelli, Bob Huss, Bob Jamieson, Bob Mun-
sil, Bojan Zimonja, Bonnie Skimblecat Beyea, Borja “Khaine” Salcines,
Bousis elias, Bouyx bertrand, Bowie Whitaker Sessions, Brad Bell*,
Brad D. Kane, Brad Osborne, Bradford T Cone, Brady T. Chin, Bran-
don Metcalf, Brandon Stenger, Brenda Summerhill, Brendan Miller,
Brendan Power, Brendan Taylor, Brent, Brent Hoyler, Breon Halling,
Brett Bozeman, Brett Easterbrook, Brett LaPrairie, Brett W. Stoner,
Brian Allred, Brian Cooksey, Brian Cwikla, Brian Dean Jennings, Brian
Feeley, Brian Kelsay (@riperd), Brian Kirchhoff, Brian Lauer, Brian La-
velle, Brian M. Kowalski, Brian Onstot, Brian Rock, Brian S. Pior
kowski, Brian Wilk, Brian Young, Brigadier James Sims, Brock
Ballingdark, Bruce Anderson, Bruce Baugh, Bruno Mamolini, Bryan
Andrewski, Bryan Hilburn, Bryan Hunt, Bryan Launier, Bryant Dur-
rell, Bryce Perry, Bryce Robinson, Bryce Undy, Brynjar Sigurdsson,
buri2020, burningerow, Cairnryan Dorian Mower, Callum Muntz,
Calum McDonald, Calvin D. Jim, Cameron Atkinson, Cameron Esfa-
hani, Cameron Marschall, Cameron Paine, Candy Thurman, Capricia
Bruns, Captain Clarke, AKA Goat, Carl Matthews, Carl Walmsley,
Carlo Anziano, Carlos E Restrepo, Carlos San Emeterio, Carlos Sari,
Carlyle Sguassabia, Carsten Bernstorff, Carsten Damm, Cason Snow*,
Cédric Balmat, Cédric Ferrand, Cedric Mauvielle, Celia Lichtenstein,
Chad Damn Harding, Chad Drummond, Chad ]J. Bowser, Chad Ro-
berts, Chaim “Der Jude” Garcia, Chandler Halladay, Charles (Chaz)
Engan, Charles Chase, Charles Coleman, Charles Cordingley, Charles
Crowe, Charles Dickinsen, Charles Glass, Charles Lister, Charles
Myers, Charles Silbernagel, Charles Wilkins, Charlie Payne, Charlie
Westenberger, Charmaine & Steven Thornton- Cook, Che “Ubiqui-
tousRat” Webster, Chet Cook, Chris “DrChi” Shannon, Chris “Woo-
berman” Woodward, Chris “Woolff" Altmaier, Chris & Daisy Swaffer,
Chris & Tammy Garland, Chris Alvarez, Chris Anderson, Chris Auriel,
Chris Brashier, Chris Bullock, Chris Carbone, Chris Edwards, Chris
Ellis, Chris Field, Chris Geschkat, Chris Griffiths, Chris Hartford,
Chris Headley, Chris Hirst, Chris Hyde, Chris Jarocha-Ernst, Chris
Lackey, Chris LeBlanc, Chris Lutes, Chris Lynn, Chris Manning, Chris
McKinnon, Chris McKinnon, Chris Miles, Chris Neveu, Chris Perkins,
Chris Pramas, Chris Quin, Chris Rule, Chris Snyder, Chris Spivey,
Chris Starr*, Chris Sylvis, Chris Thompson, Chris W. Harvey, Christian
A. Nord, Christian Eilers, Christian Johansson, Christian Kupper,
Christian Lehmann, Christian Leonhard, Christian Lindke, Christian
Mintert, Christian Miiller, Christian Richnow, Christiane Rooms,
Christina Goefron, Christof ‘Ruadrim’ Jacques, Christoph Schelleis*,
Christophe Achouiantz, Christopher Allen - RPGnet, Christopher D
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Williams, Christopher Denton, Christopher Ferry, Christopher Gun-
ning, Christopher ]. McLean, Christopher Kick, Christopher S. Wil-
liams, Christopher Wiley, Christopher Young, cintain, Ciro Alessandro
Sacco (from Ttaly), Claes Florvik, Claes Svensson, Claus B. Nielsen,
Claus Bornich, Clem Powell, Clemens Schnitzler, Clement Esmieu,
Cole Leadon, Colin Middleton, Colleen Meorgan, Collin H Smith,
Commandant Joly, Conall O’Connor, Conrad Betts, Conrad Kinch,
Corey A Spillis, Corrosive Rabbit, Cory Scanlan, Cpt. D Tudor-Wil-
liams RM, Craig Andrews, Craig Bishell, Craig D Hewitt, Craig Gates,
Craig Hackl, Craig Hargraves*, Craig Johnston (flash_cxxi), Creshinin-
bon, Creventz, Curtis Turner, CZ Dunn, D Benford-Brown, D Gilks, D
L Gurnett, D. Cardillo, Daekle, Dain Lybarger, Dale Elvy, Damien
Gour, Dan Alban, Dan B. Boyer, Dan Behlings, Dan Gerold, Dan Hall,
Dan Lamm, Dan Nanni, Dan Taylor, Dan W., Dana Thoms, Dane
Winton, Daniel Brown®, Daniel Bullen, Daniel C. Barton, Daniel Fer-
nandez Rubio, Daniel Harms, Daniel Henry Bain, Daniel Jensen, Da-
niel Legoetr, Daniel Ley, Daniel Lopez Coira, Daniel Niklasson, Daniel
Paarmann, Daniel Pamos Ramén, Daniel Stack, Daniel Yauger, Danny
Hatcher, Danny Keen, Danny Seedhouse, Dark Anakleto, DarkShoal,
Darrell Impey, Darren ‘NightULf Smith, Darren “Rubber” Fong, Dar-
ren “Sanity Check” Maley, Darren G. Miller*, Darren Green, Darren Or-
mandy, Darren Stephen Bird, Darren Watts, Darrin Fesperman, Darryl
‘Art’ Steventon, Dave, Dave “KingDaveTheBest” Hood, Dave Borne,
Dave Corner, Dave Gross, Dave Maple, Dave Nicholls UK, Dave Post,
Dave Russo, Dave Satterthwaite, Dave Sherohman, Dave Sokolowski,
Dave Swanson, Dave Thompson, Dave Tomczyk, Dave Walsh, Dave-
zilla, David “Windywino” MeLachlan, David “Yabon Gorky” Lalle-
mand, David “Alcibiade” Tuffelli Rail, David A. Jepson, David A.
Schimpff, David Andrews, David Avery, David Bagdan, David Bartley,
David C. Hofmann, David Campbell, David Cole, David Dorward,
David Duerschlage, David Esbr’_, David Farnell, David Fergman, David
Gilbert, David Harrison, David Isaac Frohman, David Lai, David Lang-
bach, David Larkins, David London, David Mayer, David McKeehan,
David Morgans, David Morris, David Myers, David Neubauer, David
Nielsen, David Notar, David P. Hoberman, David Panseri, David Paw-
ley, David Rawlinson, David Rego, David Rosenstein, David Tickner,
David Tormsen, DAVID W, J. SMITH*, David W. Johnston, David Wal-
ker, David Wilson, David Wolf, David Zelasco, Davy Claessens, Dawid
“Salubrus” Wojcieszynski, Dawnrazor, Dean Engelharde, Dean Mathi-
son, DeChevalier, Declan Feeney, Declan Waters, Dedstuff, dekinrie,
Denis Crucifix, dennis beebe, Dennis Timm, Deon Beswick, Derek Al-
mond, Derek Bray, Derek C Rigate, Derek Carbonneau, Derek Ham-
mond-Pears, Derek M. Brown, Derek Mayne, Derrick H Smith*, Derwin
MC, Detektiv Lubi und die Larpwohnungsleute, Dewayne Agin, Dicey
Dave, Diego “Escrivio” D’OLIVEIRA GRANJA, Diego Visintin, Dimi-
tris Tzanerakis, Dimo, Dirk ‘Dizzy’ Vandenheuvel, Dirk Keienburg,
Dirk Methner, Dmitri Seymour-Howell, DMWCarol, DocT*, Docteur
Half, Doctor Keith Michael Spence, Dokkalfar, Dom “by the Tentacles”
Toghill, Dominic Morin, Don Christianson, Don Gardner, Don
McCants, Jr., Donald J. Arnold, Donald Lovejoy, Donjondo, Donna K.
Fitch, Doogy, Doug Fales, Doug Wilson, Doug Winterradio, Douglas
Lee Haxton, Douglas MacIntyre, Douglas Meserve, Dr Henry Blithing-
ton-Smythe, Dr Rachel Mizsei Ward, Dr Russell Hoyle, Dr T, Dr. Brian
M. Gray, Scientist !, Dr. Pippin Carter, Drew (Andrew) South, Drew
Clowery, Drue Tucker, DS Mandeville, Duncan, Duncan Mackintosh,
Dustin Gulledge, Dusty Parrott, Dylan Durrant, Earl Martin, Ebatbuok,
Ed, Ed Cook, Ed England, Ed Kowalczewski, Ed Possing, Ed the Cata-
lyst, Eddie Gist, Edgar Gillock, Edouard Contesse, Edward Saxton, Ee-
vileat, Effis Effichaud, Egill og Helga, Eirik Bull, el Miko, Elaugaufein,
Elias NirBolg, Elias Stallard-Olivera, Elliot Williams, Ellis “Sir Fluffkin”
Creel, Emile de Maat, Emiliano Marchetti, Emma Marlow, Emma’s
dad, Emmanuel ]. Genot, Emrys Hopkins, Eoghain Ormiston, Eoin
Burke, Eoin Sanders, Ephraim Zimbalist, Eric Humphrey, Eric L., Eric
Prichs, Eric R A Dodd, Eric S. Betts, Eric Topp, Eric Townsend, Erik de
Graaf, Erik Dunn, Erik K. Cobbs, Erik Lundbom, Ernesto E. Cruz,
Erwin Sablon, Espen Andreassen, Esteban Jauregui Lorda, Ethan Gon-
zalo Hernandez, Etienne Olieu, Eugene “Tinman” Doherty, Eva-Maria
Schaber, Evan Franke, Eve Weaver, F. ]. Lukoff, Fabien LEBRUN, fa-
bien ribot, Fabio Sgambuzzi, Fabrice Masson, Fedric Avian, Felix Girke,
Felix Shafir, feltk, Filthy Monkey, foobar, Frances Rowat, Francesca Gia-
relli, Francesco Carletti, Francis O’Sullivan, Francisco Marrero Gomez,
Franck “Booga” Florentin, Francois Bourriaud, Frank “PurpleTentacle”
Bartsch, Frank & Lady D, Frank Delventhal, Frank Liegibel, Frank the
Avenger, Frankie Mundens, Franklin Barrientos, Franklin Crosby, Fran-
klin Webber, Franz Georg Résel*, Franz Regul, Fraser Hotchkiss, Fred
Fleury, Frédéri “Volk Kommissar Friedrich” POCHARD, Frédéric ES-
CALLIER, Frederick James te Beest & Lourentius te Beest, Frédérik
Rating, Fredrik ‘Macw’ Oskarsson, Fridrik Bjarnason, Frost Holliman,

Fugitive, Furstenberger vincent, fxpython, G. “Pelikan” Pejeau, G. Hart-
man*, G.W.Rycroft, Gabriele “Fitzroy” Fanchini, Gael Desmoucelles,
Galahad de Corbenic, Gamerstable Podeast, Garrett Crowe, Garrick Ar-
cher, Garry Shortland, Gary “Slug’ Perkins, Gary A Schaaf, Gary Anas-
tasio, Gary Bowerbank, Gary Gardner, Gary Hughs, Gary Lante, Gary
Whittaker, Gavin Carr, Gavin Forbes, Gavin Meakings, Ged Trias,
Gene Lancaster, Geoff Vogel, Geoffrey Ford, Georg Wild, George F.
Kraus, George L.Perez, George VanMeter, Gerald Udowiczenko, Gerall
Kahla, Géraud “myvyrrian” G, Gerry meCabe, Gilbert Milner, Gilbert
Milner, Giles Hill, Gilles Bressoud, Giorgio G. PEDRAZZI, Giuseppe
“Bishop” Zeuli, Glen E. Ivey, Glenn Berry, Glenn Marsh, Glenn Wel-
ser, GM Roger Hall, GmGerrymander, goeticgeek, Golgorosh, Gonzalo
Rodriguez Garcia, Gordon Cranford, Gordon Richards, Gordon Wiley,
Gottardo “zak965” Zancani, Graeme Comyn, Graeme Innes, Graeme
Price, Graeme Rigg, Graham Brand, Graham Charlton, Gregg Helm-
berger, Gregory Parsons, Gregory Smith, Gregory Stanyer, Gregory
White, Grishka bogdanov, Guillaume “Lenny” Asset, Guillaume Ber-
nard, Gunnar Hoppe, Hadrian von Markawart, Hal Eccles, Hal Man-
gold, Hank Bao, Hannah “Er00” Fordham, Haotian Wang, Hargrim,
Harrison Parker, Heath Delashmit, Heiko Gill, Heine Kim Stick, Hein-
rich Helms, Helen Balls, Helena & Miranda Chee*, Henrik Boman, Hen-
rik Eriksson, Henrik Hellbom, Henry Lopez, Herwig Sulzenauer, Horst
Mochnatzki, HP Lustcraft, Hugh Jesseman, Hugh S Paton, Hugo Ferdi-
nand Erik Reinert, Hugo Mardolcar, Hugo van der Velde, Hurk Marley,
lain Smedley, iamharrynelson, Ian A Davidson, lan Geronimo Brumby,
Ian Kitley, lan Leblanc, Ian M Ward, lan Martin, lan McFarlin, lan
Morton, lan Noble, Ian Reid, Ian Tong, Igor Bohovic, Igor Kieryluk,
Ikka Hurttunen, Inge Arendr, Ira Gluck, Ironchicken, Isaak Anderson,
Ismael Van Trappen, Ivan “StoneAgeHero” Kandrac, Ivan Finch, Ivor
“Wee Ivor” Whitten, ] Krage, J. e. bean, J. Mance Haines, ]. Quincy
Sperber, ].T., Jack Gulick, Jack Norris, Jack Skratch, Jacob Carpenter,
Jacob Shelsy, Jacob Trewe, Jacqueline, Jacques DuRand, Jakob Schilling™,
Jakob Schillinger, James a.k.a. uber, James Allen, James Beauchesne,
James Brett, James Bridges, James Burke, James D. Bailey, James Dil-
lane, James Groesheck, James Haughton, James Hovey, James Husum,
James Hutton, James Jacobs, James Joyce and Co, James King®, James
Kupitz, James L. Cambias, James Lorimer, James Louis Cosper, James
Martin, James Morton, James Norton, James Russell, James Schrecen-
gost, James Swetnam, James Taylor, James Van Horn, James W. Rouse
111, James W. Wood, Jamie Revell, Jamie Walter, Jamie Wheeler, Jan
Harding, Jan Helke, Jan Helke, Jan Hendriks de Geweldenaar, Jan
Mels, Jan Stals, Janne Vuorenmaa, Janyce Hill, Jared Thibault, Jarrod
Farquhar-Nical, Jason “Hierax” Verbitsky, Jason Beighel, Jason Cotton,
Jason Durkin, Jason Freston, Jason Fritz, Jason Garwood, Jason Kings-
ley OBE, Jason Kurtz, Jason Lindsey, Jason Lund, Jason M. Brown,
Jason Watson, Jason Wentworth, Jason Wright, Jay, Jay Dugger, ]JC,
Jean “Alahel” Fridrici, Jean-Christophe Cubertafon, Jean-Christophe
Lacaze (bintz), Jean-Michel Abrassart, Jean-Olivier “Volsung” Ferrer, Jeb
Bovt, Jed McClure, Jeff “lockheed” Couderc, Jeff “Mr Shiny” Carey, Jeff
13, Jeff Cooper, Jeff Ferguson, Jeff Maughan, Jeff McSpadden, Jeff
Olsen, Jeff Sciferr, Jeffore P. Blackwell, Jeffrey “von Jefe” Dreher, Jeffrey
A. Jones, Jeffrey Allan Boman, Jeffrey McGrew, Jeffrey Scott Hessell, Jel-
lybelly, Jens Carlberg, Jenskot, Jeremy “SeeleyOne” Seeley, Jeremy Epp,
Jeremy Kear, Jeremy R Kerrigan, Jeremy Skalin, Jeremy Weinman, Je-
remy Zimmerman, Jerry Alexandratos, Jesco Hoffmann, Jesper Ander-
son, Jesse Yost, Jesse G White, Jesse R. Davis, JiBe Farand, Jill Munro,
Jim Cockburn, Jim Hull, Jim Johnson, Jim Ryan, Jim Stutz, Jim Waters,
Jiminy, Joah Stieglitz, Joakim Faltman, Joakim La Cour Petersen, Joan
A. Fontas, Joanne Mary True, Joao Avellar Menezes, Joe, Joe “Chalk-
boy8” Cenizal, Joe Kontor, Joe Parzanese, Joe Pridham®, Joe Robbins,
Joe Saul, Joel J., Joerg Naumann, Joerg Sterner*, Joey Virtue, Johan
“Engas” Englund, Johan Karlsson, Johan Malmstrém, Johann Rausch,
SFGC, Johannes Forster*, Johannes Haensch, Johannes Mattsson, John
“johnkzin” Rudd, John A W Phillips, John Armstrong, John Beattie,
John Bedder, John Bellando, John Bishop, John Bowman, John Brom-
ley, John Buck, John Buse, John Cunningham, John D. Barr, John
Dodd*, John E Bogart, John Emmett, John F Rauchert, John Griffin,
John Lambert, John Lammers, John Lui, John M. Trivilino, John
MeGrath, John Moran, John Nellis, John Nichols, John Olsen, John
QOssoway, John Paul Ashenfelter, John Petherick, John Potts, John Po-
well, John R Davies, John R Ivicek Jr, John Rogers, John Rugwell, John
Scherer, John Tobin, John Whitford Bates, John Wilson, John Xaoseac
Marshall, Jolly Blackburn, Jon Crew™, Jon Dennis, Jen Finn, Jon Ge-
raghty, Jon Huglin, Jon Stevens, Jonas “Texas” Petersson, Jonas Karls-
son, Jonas Linde, Jonas Schiott, Jonathan Beverley, Jonathan C. Jones,
Jonathan Clancy, Jonathan Green, Jonathan H, Jonathan Kerman, Jo-
nathan L. Howard, Jonathan Powell, Jonathan Wilkinson, Jonathon
Dyer, Joop “Wendigo” Wagemaker, Jordan “MILLANDSON" Mill-
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ward, Jordi Rabionet, Jérg Diener, Jérg Mosthaf, Jose Luis Porfirio, Jose
Nieto, Josef Verbanac, Joseph “Chepe” Lockett, Joseph A. Russell, Jo-
seph L. Vanden Borre, Joseph Limbaugh, Joseph P Craig, Josh Eaves,
Josh Flint, Joshua (Jesus) Christain, Joshua Buergel, Joshua Chewning,
Joshua Plautz, Joshua Ramseynote, Joshua Yearsley, Josua Leistner,
Jouni Pohjola, JP Chapleau, Juan Felipe Castillo, Juan Manuel Escri-
bano Loza, Jules Fattorini, Julian Hayley, Julius Heide, Jussi Kenkkild,
Justin M. Phillips, Justin Quimby, Justin Schmid, Justin Unrau, Justin
Unsworth, Justin Woodman, Justine ] Ayers, Jye Karl-Perry, Jyri Tasala,
Jyron Stensland, K ] Miller, K Malycha, K.M. Curow, Kai, Kai Simon
Fredriksen, Kairam Ahmed Hamdan, Kalle Henricson, Kaptajn Alex
Jensen, Karen J. Grant*, Karl Lloyd, Karol shav Rychwalski, Kaspar Ole-
sen, Kean Stuart, Keary Birch, KEEGAN FINK, Keeper JohnH, Keith
Nelson, Keith Robbins, Keith St Peter, Ken Doyle, Ken Finlayson, Ken
Klose, Kenneth Foster, Kenneth G. Langaard, Kenneth Pawlik, Kennon
and Elizabeth Bauman, Kevin ‘Tony Grimaldi’ McHale*, Kevin C. Wong,
Kevin Caldwell, Kevin Denehy, Kevin Doswell, Kevin Flynn, Kevin G,
Kevin Gong, Kevin Grider, Kevin ] Thomas, Kevin Jacobi, Kevin Man-
tle, Kevin Master, Kevin R. Dombrowski, Kevin Schantz, Kevin War-
wick, Kevin Wine, Khanavis Kruel, Kierlik Edouard, Kieron Gilbert,
Kim houtmeyers, Kimmo Repo, Kit Kindred, Kjartan S. Johansen,
Koen Windels, Kolja Dimmek, Kommander Kabra, Kris Vanhoyland,
Krister Sundelin, Kristian A. Bjerkelo, Kristian Hartmann *, Kristopher
Volter, Kryptovidicud, Krys Adkins, Krystof Drnek, ktabic, Kurt Elli-
son, Kurt Mueller, Kyldan, Kyle Burckhard, Kyle Fagert, Kyle Krebs,
Kyle Winters, L. James Abella, UAutre Monde - Liége, Lachlann CJ
Lindsay, ladevese thierry, Landsknecht, Larry Sawh, Lars Heitmann,
Lars Holgaard, Lars Westergren, Lars-Hendrik Schilling, Laszlé Szide-
nya, Laurence ‘singing potatoes’ Q'Brien, Laurent Labrot, Laurent Lan-
kar, Lawrence Jones, Le Di Chang, le naing, Lee Pitts, Lee Simons (in
loving memory of), Lee Sweeney, Legion, Leigh Carrthulhu, Leo
Paixdo, Leslie Weatherstone, Lester Ward, Leutgdb Thomas, Levi Gus-
tafsson, Liam de Ste. Croix, Liam McCauley, Lisa Padol, Lloyd Moore,
Lloyd Rasmussen, Lolof, Lorenz Thor, Lou Caps, Louis Hetrick, Louis
Luangkesorn, Lt. Thiago Augusto, Luca Tolomelli, Ludovic Chabant,
Luis Velasco, Luke Atkinson, Lutz Hofmann*, M De Jonge, M Strefford,
M.R. Perez, M+C78ns Silfwerplatz Thunstrém, Mac Dara Mac Donna-
cha, Magnus Carlstrém, Magnus Gillberg, Magnus Nordin, Magnus
Seter, MagpieGamer, malavhe, Malcolm Serabian, Manfred Gabriel,
Manuel del Jesus, Manuel Quick, Manuel Sambs, Manuel Siebert, Marc
A. Gillham, Marc Engelhardt, Marc Margelli, Marc Schlichting, Marc
Taylor, Marc Williamson, Marcin Dabrowski, Marco “Sandukar” Behr-
mann, Marco Andre Mezzasalma, Marco Valente, Marcus Burggraf,
Marcus Polk, Mariano Rico, Mario Milioti, Mark “LooseBolt” Margraf,
Mark A. Siefert, Mark Bussey, Mark Craddock, Mark Grehan, Mark
Hanna, Mark Harding*, Mark Hughes, Mark Kadas, Mark Kitching,
Mark Lesny, Mark Leymaster of Grammarye, Mark Llewellyn James,
Mark M Prescott, Mark Magagna, Mark Mealman, Mark Meer, Mark
Miller, Mark Morrison, Mark Perneta, Mark Phillippi, Mark Quire,
Mark Sim, Mark Smith, Mark Snyder, Mark Sweetman, Mark Thomp-
son, Mark W. Bruce, Mark Ward, Mark, the Encaffeinated ONE, Mark-
jan, Markus A. Gockel, Markus Eisenbach, Markus Grewe, Markus
Hanrath, Markus Plate, Markus Plotz, Markus Raab, Markus Schnell,
Marlin Stewart, Martin ‘BeavisCZ' Kaspar, Martin Bailey, Martin C.
Howard, Martin Carlsson, Martin Dickson, Martin G. Hills, Martin
Legg, Martin Monrad, Martin neal, Martin Schramm, Martin Sirois,
Martin Tulloch, Marzio Spairani, Mastion, Mathew A Howell, Mathew
Schelsky*, Mathieu Boily, Matias Frosterus, Matt ‘Tupeti’ Cook, Matt
“Goober” Bleasdale, Matt Burrows, Matt Caron, Matt Compton, Matt
Cowger, Matt Farr, Matt Gibbs, Matt Kay, Martt Leitzen, Matt Maranda,
Martt Morocco, Matt Nixon, Matt Riek, Matt Whalley, Matt Wiseman,
Martt Wrycraft, Matt Yun, Matteo Poropat, Matthew “Matthieus” Gu-
thrie, Matthew Bates, Matthew Broome, Matthew Brumfield, Matthew
Clarke, Matthew Dive, Matthew Graham, Martthew Hayesooking, Mat-
thew Koelling, Matthew Krykew, Matthew L. Brown, Matthew Luke,
Matthew Orwig, Matthew Sanderson, Matthew Wasiak, Marthias
“Agent Scalapecci” Rohde, Matthias Brand, Matthias Weeks, Maurice
Strubel, Mauro Thompson, Max Hipp, Max Kaehn, Max Moraes, Maxi-
milian Hétzl, MaxMahem, Maxwell Marzban Thiemens, Maya Mary
Kennon, Meeples & Miniatures Podcast, Mette Windekilde, Michael,
Michael “Stargazer” Wolf, Michael B. Moe, Michael Beck, Michael
Bergh Hansen, Michael Blair, Michael Bowman, Michael D. Miller, Mi-
chael D. Ranalli Jr., Michael Daumen, Michael De Rosa, Michael Du-
lock, Michael Ehrhardt, Michael Feldhusen, Michael Fliger, Michael
Haverty, Michael Hill, Michael Knarr, Michael Kumar, Michael L., Mi-
chael Lanzinger, Michael M Jaksa, Michael M. Mechmann, Michael Ma-
chado, Michael McCormack, Michael Mingers, Michael Nichols,
Michael Nicolet, Michael Olsen, Michael Pedersen, Michael Richards,

Michael Ross, Michael S Pose, Michael S. Gardner, Michael Sansregret,
Michael Sauer, Michael Spinks, Michael Sprague, Michael T McDon-
nell, Michael Thompson, Michael Venderdahl, Michael Virks, Michal
Klosowski, Michel L. Rigaud, Mick Allan, Micka'al MEZIERE, Mika
Lietzen, Mika Mannonen, Mikael Engstrom, Mike “Mutant” Affourtit,
Mike Baumann, Mike Browne, Mike Browne, Mike Domino, Mike
Dougan, Mike Dukes, Mike Eagling™, Mike Evans, Mike Gruber, Mike
Howlett, Mike Marshall, Mike McConnell, Mike Miller, Mike Nichol-
son, Mike Nolan, Mike Shema, Mike Tidman, Mike Williams of Bring
Your A-Game, Mikel Lopez Gonzalez, Mikkel Berger, mikko, Mikko
Hyokki, Mikko Visti, Min-hyuck Choi, Mitch A. Williams, Mitchell B.
Downs, Mohd Nur Adli, Monnie Robinson, Mopsothoth, Morgan Bai-
kie, Morgan Ellis, Moritz Bshm, Morten Berg, Morten Birk, Morten
Kjeldseth Pettersen, Mr Godbolt, N Munro, Naidan, Nate “SubCom-
mander” Reed, Nate Lawrence, Nate Miller, Nathalie Elfyr Zema, Na-
than Grant, Nathan Hill, Nathanial Taylor, Nathaniel Garth, Nbaer,
Neal Dalton*, Neal Pryer, Neal Tanner, Neil Blumfield, Neil Coles, Neil
Crampin, Neil Googe, Neil Mason, Neil McArdle, Neil Poree, Neo-Par-
zival, Nerd's Domain, NewOrleansMythes, Ng Kai Teck, Ng Yun Ru,
Ngo Vinh-Hoi, Nicholas Coutouvalis, Nicholas Dimitri Zeltzer, Nicho-
las Fallon, Nicholas Macula, Nicholas Stylianou, Nicholas Tyrrell, Nick
“Dolan” Simpson, Nick & Kyle Vertodoulos, Nick Adams, Nick Bate,
Nick Brooke, Nick Clements, Nick Crones, Nick Gotch, Nick Keyura-
vong, Nick Meredith, Nick Middleton, Nick Richardson, Nick Riggs®,
Nick Smith, Nick the Savage Greek, Nick Townsend, Nick Tyrrell, Ni-
clas Berg, Nicolas “Nichal” Sue, Nicolas Guichard, Nicolas Szakacs, Ni-
colas Vandemaele-Couchy, Nicole Mezzasalma, Niels-Viggo Schou
Haobbs, Nigel Kershaw, Nigel Wright, Niibl, Nikica Puksic & Filip Ce-
tovecki, Niklas Almgren, Niklas Nordberg, Nils Hensel, Nils Johansson,
Nils Karlén, Nils-Patrik Eklund, Noah “Daethwing188” Bristol, Noctu-
rama, NoFairFights, Norm “No Relation” Hensley, Norm Fenlason,
Norman Logan, Notaak, Nudeldampthirn, Nyals T. Haytop, nytflyr, Oc-
tavio “Katatuno” Morales, Olaf Suhrer, Oliver “DerKastellan” Korpilla,
Oliver Adam, Oliver Butzlaff, Oliver Graf, Oliver Morris, Oliver von
Spreckelsen, Olivier Descamps, Clivier LEFEBVRE, Olivier Vermaut,
Oscar Simmons, Owen “Sanguinist”, Owen Milton, @ystein Nesheim,
P BYHMER, P Jan Egil “Jedidiah Curzon” Bjune, P Tracy, Pablo
“Floppy” Dominguez, Paco Garcia Jaen, Paddy MacKraken, PadmesLo-
ver aka Dr. Mike Slawienski, Padraig Francis, Panagiotis Grigorakakis,
Pascal OLIET, Pascal Pflugfelder, Pat Bloomer, Pat Harrigan, Pat Lu-
ther, Patrice Hédé, Patrice Mermoud, Patrick, Patrick Barrett, Patrick
Boughton, Patrick Brewer, Patrick Doty, Patrick Henry Downs, Patrick ]
Campbell, Patrick ]. Crowley, Patrick Kraft*, Patrick Olekas, Patrick
Paulsen, Patrik Strém, Parz79, Paul ‘FatPob’ Goldstone, Paul Andersen,
Paul Baker, Paul Barton, Paul Bryant, Paul C. Cook, Paul Campini,
Paul Carolan, Paul Cockburn, Paul Dobson, Paul Dyson, Paul Eyles,
Paul Hazen, Paul Herkes, Paul Landry, Paul Lawrence, Paul Leone, Paul
Lilley, Paul Monk, Paul O’Grady, Paul of Cthulhu, Paul Oxberry, Paul
Rimmer, Paul Roche, Paul Smith, Paul Snow, Paul Sudlow, Paul Urfi,
Paul Watts, Paulo Pereira, Pavel Ojeda, Pawel “nimdil” Matysiak, Pedro
Arnal Puente, Pedro Gil Steinkel, Pedro Ziviani, Per Dahlin, PERROT
Claude-Arnaud, Pete ‘Dr Cheinstein’ Chenery, Pete “Lenin” Edlin, Pete
Apple, Pete Griffith, Pete Hurley, Pete Nash, Peter “PJDanger” Dean,
Peter Cerda-Pavia, Peter De Kinder, Peter Endean, Peter Gates, Peter
Lauth, Peter Mason, Peter R Brooks, Peter Risby, Peter Schott™, Peter
Thomas, Peter York, Petri Leinonen, Petri Wessman, Petros Panagioti-
dis, Phil ‘Scurvy Dog’ Brody, Phil “DNAphil” Vecchione, Phil Camp-
bell, Phil Garrad*, Phil Lee, Phil Pehlke, Phil Ward*, Phil Wilson, Philip
Adler, Philip Monberg, Philip Smith, Philip Wiles, Philip Wright, Phi-
lippe “Fil” Marichal*, Philippe Depriester, Philippe Devillg, Philippe
Hermiz, Phill Juffs, Phillip Bailey, Pier Antonio Bianchi, Pierre Nogl,
Piotr Burzykowski, Pip Frances, Pouderoux Stephane, Prodos Games
Ltd, Q Bauer, Quinn Halligan, R Archer, R ¢ Kim, R Chris Mager-
kurth, R R Michael Humphreys, R Thomas Allwin, R. Alexander
Young, R. Hyrum Savage, R. ]. van Meerveld, R. Maiwald, R. Patrick
Taggesell, Raf Ceuls, Raffi Parseghian, Rainer Koreasalo, Rainier W
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dall Wright, Ranek von Drakenspyel, Ranger Dave Ross, Raven Daeg-
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Ferrer, Rick Jakins, Rick Meints, Rick Neal, Rickard Vesterberg, Rik
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Robert Strahan, Robert Tupper, Robert V Brodeur, Robert W. Calfee,
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Martin, Russell Williams, Rusty Parker, Ryan “Ryano” Wallace, Ryan
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Rubrico, Ryan the Raven, Ryan Wolf, S ] Bradshaw, S ] Jennings, S.
Karl Ratter, S. Velez, SAC Weston, SacredRoach, Sam Condon, Sam
Kenkel, Sam Richards, Sam Slocum, Sam Wong, Samael the Butterdra-
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ville, Samuel Stoute, Sanagi, Sandra Wegner, Sapper Joe, Sara and
Toasthulhu Peters, Sascha Bornhorst, Sascha Hillenbrand, Sascha Wur-
tinger, Sauli Samila, Sawtooth, Scantrontb, Scorch, Scott Acker, Scott
Butler, Scott Carter, Scotr Culver, Scott Ewels, Scott Kehl, Scotr Kirby,
Scott Maynard, Scott Neal, Scott R. Dierks, Scott Robertson, Scote Sy-
nowiez, Sean Constantinus Joseph Bourke, Sean Gore, Sean M Smith,
Sean Michael Muc, Sean O’Dell, Sean Patrick Fannon, Sean Pelkey,
Sean Trader, Sean Whittaker, Seann Ives, Seb Ruiz, Sebastian Ricks Pe-
dersen, Sebastian Volkmann, Sébastien Druilhe, Sebso Postumus, Sefa-
riel, Semen “Galod” Nosnitsyn, Sento Bellver Chinesta, Serena
“Intendant S” Nelson, Seth Hartley, Seth ] Bradley, sev, Sgt. Paul
“Pappy” Cooper, Shane “The Pain” Emmons, Shane Gregory, Shane
Harsch (Legendsmiths), Shane Mclean, Shane Williamson, Shannon
(O’Farrell, Shannon R. Bell, Shaun D. Burton, Shawn Elliott, Shawn
Hagen, Shawn Kehoe, Shawn M Moore, Shawn Richard MacFarland,
Sheldon Nunes, Sherry Massey, Shervyn, SHH, Shingen, shoggothic,
Sid Wood, Silvio Herrera Gea, Simon ‘Squidmon’ Stroud, Simon
“Skippy” Rafferty, Simon Brake, Simon Brunning, Simon C Moore,
Simon Davey, Simon Ryves"Webb, Simon Taylor (Australia), Simon
Ward, Simon Withers, Simon York, Skenderax, skinner65, Smiphee,
Sophia Brandt, Seren Hagge, Soren Haurberg, Spence Sanders, Spen-
cer Lane, Squishymaster, Stacey Marshall (Seven Sisters, Wales, UK),
Steeve Lessard, Stefan Felemann, Stefan Weiss, Stefano Leonardi, Ste-
fano Liggeri, Stephan Burn, Stephan Szabo, Stephane Brochu, Sté-
phane Martin, Stephen A Turner, Stephen C. Ray, Stephen Egolf,
Stephen Harland, Stephen Joseph Ellis, Stephen Knott, Stephen Po-
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well, Stephen Wilcoxon, Steve ‘Foz’ Foster, Steve ‘Sad’ Pennington,
Steve (Erekos’a) Edwards, Steve Beer, Steve Blease, Steve Cotterill, Steve
Dempsey, Steve Dulson, Steve Foote, Steve Hamm, Steve Jones, Steve
Laubner, Steve Leung, Steve Lord, Steve Rubin, Steve Simenic, Steve
Slater-Brown, Steven A Cook, Steven Danielson, Steven Henderson,
Steven Thesken, Steven Vest, Steven Ward, Steven Wells, Stewart Ro-
bertson, Stompinggroo, Strand, Stras “Shoggoth Herder” Acimovic,
Stuart Adam, Stuart Baker, Stuart Boon, Stuart Christie, Stuart McKay,
Stuart Norrie, Stuart Shaw, Studer, Sven “DOC” Berglowe, Sven
Schlipfer, Sven Wiese, Svend Andersen, SwiftOne, symatt, T.J.Hodg-
son, Taint, Tamara Persikova, Tanya, Taran Williams, Tariq York, Ta-
vernbman, Ted Novy, Temoore Baber, Tetaz Olivier, Thaddeus Ryker,
The Delicious One, The Eldritch Wolf, The Fox, The Greatkithain,
The Rev Robert K. Leopold, The Strang Family, The Veterans of a
Thousand Midnights, THE WILDERNESS COMPANY, TheFourth-
man, Theo, Theo Vorzanger, Theodoros Kabisios, Theron Teter, Thiago
de Qliveira Gongalves, Thibaut de Balmain, Thibaut Martin, Thom E
Shartle, Thomas “Kyle’ Renner, Thomas “Kyorou” Vanstraelen, Tho-
mas Beuleke, Thomas Dekkeret, Thomas Foss Christensen, Thomas
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Timothy E. Hall, Timothy Mullen, Tina Perkins, Tobbe Bomble, To-
bias, Tobias Eliasson, Tobias Schréder, Tobias Schulte-Krumpen, Toby
Rushton, Todd Antill, Todd W. Olson, Tom “the Monster” Hoefle,
Tom (CmdrKiley) Kiley, Tom Blake, Tom Depoorter, Tom Miskey, Tom
Prosser, TOMAS ALEKSANDER TJOMSAND, Tomas Plibyl, Tomasz
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tan, Vladimir Dzundza, Volker A. Greimann, Volker Ehlers, Volker Ja-
cobsen, Volker Sprich, Walter Proseilo, Wayne Denier, Wayne Kelly,
Wayne Peters, Wayne Rankin, Jr., Wayne Williams, WeeGamers.eu
Andy, Weirdocollector, Wendy Wojda*, Werecorpse, Wesley E. Marshall,
Wesley N Goodwin, Whitt, Wibble Nut, Will Brown, Will Hopkins,
Will McCrate, Will Vesely, William David Seddon, William Jacot, Wil-
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*Un grand merci 4 ces personnes pour la relecture.
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Armes militaires
Création de personnage militaire
Chronologie d'un monde en guerre
Dear Old Blighty
Défense civile
Entrainements supplémentaires
Equipement militaire courant
EEARE VOIS o Bt i v s ol e e R S 36
Allemagne
Etats-Unis
France
Grande-Bretagne
Films de ces années-la
Investigateurs du Commonwealth
Mom & Apple Pie
Musique et chansons de ces années-Ia
Occupations civiles
Aviateur
Bidouilleur
Correspondant / Photojournaliste
Infirmigre
Marin d’Etat/de commerce
Mécanographe
Secrétaire
Spirite
Travailleur ...

Vendeur au marché noir
Occupations d’espionnage et de renseignement....
Agent du FBI/du MI5
Agent du MI6
Agent du BSS/de la DOS ...
Partisan
Résistant
Qccupations militaires
Artilleur
Equipier
Fantassin
Grade et décoration (optionnel)
Ingénieur (armée de terre ou marine)

Officier de renseignement militaire

Opérateur

Pilote

Pilote de la marine

Plongeur

Spécialiste

Tankiste

Tireur embusqué
Qccupations militaires féminines
QOccupations militaires d'élite

Aéroportée ameéricaine

Fantéme

Garde a pied

Parachutiste (Régiment de paras)
Occupations des forces spéciales

Commandos

Pilote/Equipier de missions spéciales de la RAF

Premiere Force de service spécial

Rangers de |'armée américaine
Une épogue pas si belle
Renseignements allemands ...
Renseignements américains
Renseignements britanniques
Résistance francaise
Travail de femme

Compétences ....108
Handicaps i
Atouts [13
Atouts de combat.........cccene. el
Atouts de commandement 115
Atouts professionnels 116
Atouts sociaux 116
AEOULS BITANELS ovvvvvv e //lfl?_
Occupations 1
Aéroportée américaine/Parachutiste (Mil.) ...ooccveeeeeee. 102
Agent du renseignement (divers)
Aide-50ignant (ML) .oc.ooveeeeeeee e 103
Antiquaire (civil)
Attilleur (mil. ) cnmennmnmmsnsnas e |03
Artiste (civil)
Aviateur (civil)
Bidouilleur (civil)
Commandos/Premiére Force de service spécial/
Rangers de I'armée américaine (mil.) ..o 104
Conducteur/Docteur/Fermier/Infirmiére/Pasteur/
Secrétaire/Travailleur (civil)
Correspondant (civil)
Détective privé/Inspecteur de police/Policier (civil) ........
EQUIPIET (ML) ovissississininensnionsin s R T 104
Fantassin (ML) covveveeeeieeec e 105
FARLOTME (ML) .- ysrenensmmsssmmmssnssssnsenensnmnssrmsmsesrarsacn sheabl 105
Gardes a pied (ML) oo 105
g oA €\ ] P —————————————— 105
Marin d'Etat/Marin de commerce/Marines (civil/mil.) ...... 106
Mécanographe (civil)
Musicien/Vedette (civil)
@perEErlmil) s amam s |06
Parapsychologue (civil)
Partisan/Résistant (civil)
ol 1o = 1 T U 107
Pilote/Equipier de missions spéciales de la RAF (mil.)...... |07
Bigageir (il v smnnamsissmunaanns st e 107
Professeur (civil)
SPECIAlStR I HTILYE v srowemsmrssmmemmsmneermmeesarsass e A 107

Spirite (civil)

TaRkister (mil. ) s it T 108
Tireur embusque: (ML) o et e S 108
Vendeur au marché noir (civil)




Tom Occupation

Nationalité Sexe

APP Prestance Points de Vie Points de Magie

CON Endurance Z(mort) =l RSN Sz 3 N5 s 7 8 0 (inconscient) PR a5 6 T 8

DEX Agilité oS 0. R o7 8 B2 RS (L ] B e g i g {0 2SS NG 18 190 20 21
: 2273 24 258726 27898 2000 300 BE 378 33 34 2273 FANGSN RN 280 729 30, 3] 32 33 34

FOR Puissance

TAl Corpulence
EDU Connaissance
INT Intuition

99-Mythe de Cthulhu__) 0 (dé oo AR S
POU Volonts (99-Mythe de Cthulhu___) 0 (dément) | 4

19120521 527« 23 24 25 2627 285798 3083|837 33 34 35826 87 38 39 40
46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67
Impact Aplomb 7374 75 76 77 78 79 80 81 82 83 B4 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94

Survie (01 %)

Systémes aéronautiques (01 %)
Tactigue (01 %)

Téléphonie (01 %)
Théologie (05 %)

Trouver Objet Caché (25 %)

]

Athlétisme (40 %) Hypnose (05 %) Pister (10 %) :
Athlétisme : Imposture (01 %)

- esquive (DEX x2 %) Interprétation photo (01 %)
- lancer (25 %) Langue étrangere (01 %) :

- nage (25 %)
- saut (25 %)
Baratin (05 %) [
Bibliotheque (25 %) Langue natale (EDU x5 %) : _
Bricolage (25 %) 5
Chirurgie (01 %) Manipulation des cordes (10%) _____
Commandement (05 %) Mécanographie (01 %)
Comptabilité (10 %) Médecine (05 %) Sauter en parachute (01 %)

Conduite (20 %) : Métier (05 %) : Sciences criminelles (05 %)

Conduite : Sciences de la terre :

- chenillé (10 %) Métier : - géologie (01 %) o Arts martiaux (01 %)
- engins de travaux (01 %) 1 - contrefacon (01 %) Sciences de la vie ; Artillerie (01 %) :

- moto (15 %) - électricité (10 %) - biologie (01 %)

Conn. des institutions (01 %) ____ - mécanique (20 %) ] - histoire naturelle (10 %)
Conn. du terrain (05 %) - serrurerie (01 %) - pharmacologie (01 %) Close combat (25 %)
Contréle des dégats (15 %) Sciences formelles : Métier : explosifs (01 %)
Credit (15 %) - astronomie (01 %) o Armes de poing (20 %)
Culture artistique (05 %) : Mythe de Cthulhu (00 %) - chimie (01 %) Armes lourdes (15 %) :
Navigation (01 %) : - cryptographie (01 %)
- météorologie (10 %)
- physique (01 %)
Sciences humaines : Mitrailleuse (15 %)

- anthropologie (01 %) Armes blanches (diverses) :
- archéologie (01 %)
- histoire (20 %)

Plongée (01 9%)

Premiers soins (30 %)
Psychanalyse (01 %)
Psychologie (05 %)
Radiophonie (01 %)
Radiophonie : sonar (01 %)
Sabotage (05 %)
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Discrétion (10 %)
Dissimulation (15 %)
Doctrine militaire (05 %)
Droit (05 %)

Négociation (05 %)
Observateur (05 %)
Orientation (10 %)
Ecouter (25 %) Persuasion (15 %)
Emprunter (10 %) Photographie (10 %)
Equitation (05 %) Piloter (01 %) :
Espionnage (01 %)
Folklore (05 %)

Génie de combat (15 %)

Armes 2 feu

- fusil (25 %)

Sciences occultes (05 %) - grenade a fusil (15 %)
Se cacher (10 %) - fusil de chasse (30 %)
Ski (05 %) - mitraillette (15 %)
Spectacle (05 %) Torpille (01 %)

ENESENE S EE B [

(|

|

ERESESLNE BB O 0 08 5B .a

= (51 o o R O A e A 1

0O

Corps 2 corps %  Dégits . Portée  Att. Armes 2 feu : Portée Att.
o Bagarre (50 %) — | D3+Impact Contact
O Lutte (25 %) — spécial Contact
0 Coupdetéte (10%) __  |D4+Impact Contact
0 Coup de pied (25 %) —___ |Dé+Impact Contact
0

[




Nom de l'investigateur

Agence

Crises de démence

Résidence

Description

Blessures & séquelles

Amis & famille

Cicatrices




Combat
Conduite
Crochetage
Discrétion
Equitation
Lancer
Natation
Navigation
Pilotage
Tir

Cn:

€n:
Jeu
Perception
Pistage
Recherche
Réparation
Réseaux
Sarcasme
Soins

Survie

Aguerri
25

Nom Nationalité

Profession Médailles recues

Rang PX

Intimidation Escalade

Persuasion

Allure ___ Blessures permanentes

Parade

Résistance ____ Démences

Charisme

Santé Mentale

Héroique

65

30

70

35

75

Novice

3

Vétéran Légendaire

45

90

10

50

100

15

55

10

Blessures

Secoué

Fatigue

Poids porté total

Poids porté maximal

Malus d'encombrement

Bl ‘_ .
T-‘Jb‘ S
Arme

Dégits CdT PA




Nom de ['investigateur

Agence

Crises de démence

Résidence

Description

Blessures & séquelles

Amis & famille

Cicatrices
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DECOUVREZ L'HISTOIRE SECRETE DE LA SECONDE GUERRE MONDIALE. DECOUVREZ COMMENT

UN PETIT GROUPE D'HOMMES ET DE FEMMES HEROTQUES AFFRONTENT LES INCROYABLES .
MACHINES DE L'INGENIERIE NAZIE, S'OPPOSENT A L'ALLIANCE CONTRE NATURE DE L'ACIER
ET DE L'OCCULTE ET DEVOILENT DES CONSPIRATIONS VENUES DE LA NUIT DES TEMPS.

LA GUERRE SECRETE A COMMENCE !

e ———— A ———— i —

ACHTUNG ! CTHULHU EST UN UNIVERS DE JEU DE ROLE BASE SUR UNE VERSION HORRIF1QUE

DE LA SECONDE GUERRE MONDIALE, COMPATIBLE AVEC L'APPEL DE CTHULHU ET SAVAGE
WORLDS. CET OUVRAGE PERMET AUX INVESTIGATEURS DE VIVRE DES AVENTURES DEPUIS LA FIN
DES ANNEES TRENTE JUSQU'AU DEBUT DES ANNEES QUARANTE.

LE GUIDE DE L'INVESTIGATEUR POUR LA GUERRE SECRETE EST UN OUVRAGE INDI SPENSABLE
A LA SURVIE,EES AVENTURIERS : Wi :
. UNE DESCRIPTION DES DIFFERENTES TROUPES ENGAGEES DANS LES COMBATS SUR TERRE,
SUR MER ET DANS LES AIRS
. DES REFERENTIELS POUR CREER DES INVEST I GATEURS VENUS D'EUROPE, DU COMMONWEALTH
BRITANNIQUE ET DES ETATS-UNIS D'AMERIQUE ET LEUR DONNER DES OCCUPAT IONS
ET DU MATERIEL :
. LES INFORMATIONS POUR INTERPRETER DES GIVILS, QUI PEUVENT PARTICIPER
A L'EFFORT DE GUERRE QU REJOINDRE LA RESISTANCE
. UN GENERATEUR D'ANTECEDENTS POUR CONNAITRE LES SOMBRES SECRETS
DE VOS PERSONNAGES
. UNE RICHE DOCUMENTATION HISTORIQUE ET FICTIVE

et

ACHTUNG ! CTHULHU, LE GUIDE DE L' INVESTIGATEUR POUR LA GUERRE SECRETE EST
L.'OUVRAGE INDISPENSABLE A UNE PARFAITE CONNAISSANCE DE CETTE PERIODE HISTORIQUE
ET FICTIVE, AUTANT POUR LES JOUEURS QUE POUR LE GARDIEN. 1L NECESSITE LE LIVRE
DE BASE DE L'APPEL DE CTHULHU QU DE SAVAGE WORLDS.

———————————————

EGALEMENT, DANS LA COLLECTION ACHTUNG ! CTHULHU :
LE GUIDE DU GARDIEN POUR LA GUERRE SECRETE

SBN : 978-2-917994-86-3
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