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Edito

Paris, Belle Epoque. Sous les lu-
micres de la ville, une génération ré-
voltée se leve, préte a défier une société
figée et une autorité inflexible. Décou-
vrez la France d’avant-guerre, ou le
frisson des idées anarchistes croise la
force brutale de Iordre établi. Ce jeu de
réle vous plonge dans un Paris mé-
connu, dans les pas de ceux qui refusent
les regles pour en batir de nouvelles,
cotite que cotite.

Les joueurs incarnent des BANDITS
réunis en petites BaNDES, décidés a frap-
per Lautorité en volant, sabotant, défi-
ant ’Etat pour défendre leurs convic-
tions. La personne qui anime est
appelée Autorité. Dans Pombre, ils
échappent aux nouvelles Brigades ré-
gionales, ces forces modernes de Clé-
menceau congues pour traquer les mal-
faiteurs Jusque dans leurs repaires.
Alors qu’ils vivent dans la clandes-
tinité, leurs destins s’entremélent et
créent une histoire que tous constru-
isent ensemble. Dans IILLEGALISTE,
les joueurs racontent la vie d’une bande,
ses moments de gloire, ses difficultés et
ses déchirements, jusqu’a ce qu’in-
évitablement le drame prévisible se
noue.

Dirrfeariste utilise le systeme
PBTA (Powered by the Apocalypse).
Chaque joueur incarne un personnage
avec un profil spécifique et par des
choix d’approches personnelles influ-
ence directement le cours des événe-
ments. Le meneur de Jeu, lui, propose
des situations et guide le récit, en
posant des défis ou la tension monte en-
tre dilemmes moraux, dangers et succes
précaires. Chaque jet de dés peut dé-
cider de la réussite A’un coup ou révéler
des obstacles inattendus, marquant
Pévolution de I’histoire de la bande qui
ne manquera pas d’étre relayée par la
presse parisienne auprés du public.

Suivez les pas de la bande 2 Bonnot !
I’1LL¥GALISTE vous invite a raconter
Phistoire d’une bande liée par la frater-
nité et la révolte, ot chaque joueur con-
tribue au destin de son propre person-
nage et de sa bande entrainés dans le
tourbillon de leurs idéaux anarchistes.
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Aclf'ualitéé'

Cette époque est marquée entre autre
ar des journaux puissants et I'essor de
a Police scientifique avec Edmond Lo-

card. Clémenceau, dit Le Tigre, crée
les Brigades régionales de po%ice mo-
bile, premitres unités de police mo-
torisées, qui traquent le Banditisme. La
Police s’or,ganisc pour traquer les ban-
dits, jusqu'au moment ot elle trouve et
sévit sans retenue.

Apparu en France au début du
XXeéme siecle, Dillégalisme est un
courant anarchiste radical qui préne le
recours 2 des actions illégales pour lut-
ter contre les injustices sociales et s’op-
poser 2 Pautorité, estimant que les lois
sont établies par les riches et les puis-
sants au détriment des pauvres et prolé-
taires. Vol, braquage et violence son
considérés comme des moyens légitimes
de résistance au capitalisme par ses par-
tisans qui rejettent toute action paci-

LES ILLEGALISTES

fique.

Contrairement aux idées recues, ’argent
issu des coups des illégalistes allait
rarement dans leurs poches. Il servait a
soutenir des syndicats, des caisses de greve,
la presse anarchiste, des familles dans le
besoin, et méme des orphelinats.

e
Etat civil

Le dossier anthropométrique résume

Pétat civil du bandit : nom, prénom,

surnom dans le milieu, lieu et date de nais-
sance. (voir annexe)

Imaginez ce qui I’a conduit 2 rejoindre le
courant anarchiste, sa profession ainsi que
son allure et son attitude.

La plupart ont de petits métiers : Ra-
moneur, porteur d’eau, allumeur de réver-
beres, chiffonnier, mouleur de plitre, la-
vandiere, cocher, couturi¢re a facon, crieur
public, perruquier, charbonnier, raccom-
modeur de faience, canut, limeur, charbon-
nicre, etc.

Notez aussi 2 noms dans ses Contacts, des
connaissances susceptibles de Iaider et 2
autres dans Famille.

NDLR : Inspirez-vous des noms de la
rubrigue necrologique p.4
Enfin choisissez 2 Possessions ou créez

FRAPPENT ENCORE!

les votres avec I’accord de ’Autorité : Passe-
artout, Voiture, Arme 2 feu, Faux papiers,
i))ynamite, Textes de propagande...
20 o N e AR
Sociologie
Dans ce jeu les actions des Bandits sont
influencées par 3 aspects : Motivation,
Procédé et Style. Chacun d’entre eux se di-
vise en deux approches opposées. Ces ap-
proches représentent les tensions internes et

sociales des Bandits, influengant leur
maniere d’interagir.

Motivation : entre Instinct et
Idéalisme.

IpEaLisme : Le Bandit agit selon des
principes moraux ou politiques €levés,

uidé par une cause ou un code d’honneur.

utiliser quand agit pour une cause com-
mune, défend un idéal ou aide des inno-
cents.

Instinet : Le Bandit suit ses pulsions et
réagit de facon immédiate aux situations,
souvent de manitre imprévisible et toujours
pour se présetvex: g Iors/des_ actions spon-
tanées, opportunistes, réactives qui lui as-
sure une sécurité immédiate mais pouvant
étre source d’ennuis par la suite.

Procédé : Préparation vs
Improvisation

PréparaTioN : Le Bandit prend des
décisions rationnelles et calculées ; lors
des planifications ou pour des actions
stratégiques et réfléchies (préparer une
embuscade, négocier une alliance,
etc.).

Improvisation : Le Bandit agit en
suivant ses émotions et son inspiration,
se fiant plus 2 son bon sens et sa bonne
fortune qu’aux plan établi ; lors des ac-
tions motivées par des émotions.

Style : Prudence ou Impul-
. . 4
sivite ?

Prupence : Le Bandit agit avec
retenue, préfere éviter les affronte-
ments directs et opte pour des solutions
plus discretes ; lors situations d’évite-
ment du danger, d’évasion, ou de négo-
ciation pacifique.

Impursivite : Le Bandit privilégie la
force brute et la confrontation directe ;
lors des combats, des méthodes sans fi-
nesse, ou d’intimidations.

- —

Renom et Soupcons

Rexowm et SOHP%'ONS représentent re-
spectivement 'intérée de la presse et du
public d’une part et de la maréchaussée
d’autre part, pour le Bandit, et donc la
Bande. Iies Jjauges évoluent en sens in-
verse. Lorsque Renom et Soupgons se
croisent la fiche d’'un Bandit, les au-
torités se manifestent aupres d’un Con-
tact du Bandit ou de sa Famille.

Le Bandit peut faire quun contact
nie le connaitre : -1 en Renom, rayez ce
contact, il est désormais sous surveil-
lance polici¢re.

11 peut choisir aussi que sa famille lui
fournisse un alibi : -1 en Soupgons,
rayez-le, il est désormais sous surveil-
lance polici¢re.

Le joueur incarne ce Contact ou
membre de sa Famille le temps de I’in-
terrogatoire.

$’il n’a plus ni Contact ni Famille
disponible, les autorités lancent un avis
de recherche lui. Tous sEs TESTS ONT DE-
SORMAIS UN MALUS DE -I.

Vie pratique
Quand effectuer un test ?

Chaque fois que Pintrigue présente
une situation dont issue est incertaine
et dont les enjeux sont suffisamment
importants au regard de la situation, le
ou les Bandits impliqués doivent choisir
Papproche avec }l)aquelle ils abordent
cette situation

Dans le doute, prendre I’approche la
lus manifeste, et si un doute demeure,
a moins neutre (plus loin de zéro). Si

un choix persiste, LAuTonITﬁ tranche.

Chacun de leurs choix et actes va

donc les impacter significativement
ainsi que la fagon dont ils aborderont
les situations prochaines.
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Echos

Résolution

Pour connaitre issue d’une action, le
Bandit lance 2d6+Approche.

» Résultat inférieur 2 7 (6-) c’est un
échec, il se plante et, en plus des
conséquences néfastes indiquées
par ’AutorrtE, laisse des indices
qui trahissent sa présence les lieux
et se forge une mauvaise réputa-
tion. IL AVANCE SES JAUGES DE
Sourgons ET DE RENom OU L’HOR-
LoGE DE LA Mouisk. Il doit donc
choisir entre lui et la Bande.

o+ Un résultat de Y a 9, C’est une réus-
site partielle, il parvient a ses fins
avec une contrepartie. SA JAUGE DE
SOUPGONS AVANCE.

+ un résultat de 10 et plus (10+), le
Bandit atteint son but, gagne en
réPutation dans le milieu et ne
laisse aucune trace de son passage,
voire brouille les pistes. Sa jauce
DE RENOM AVANCE ET $A JAUGE DE
SOUPGONS RECULE.

Apres avoir effectué P’action confor-
mément a P’approche décrite, si ’action
est réussie, méme partiellement (7+),
l’ap roche utilisée gagne +1. En cas
d’ec%ec elle perd -1.

NDLR : utilisez des trombones faur _

suivre le nivean sur la fiche du Ban i{(‘
P

‘\./

Bonus aux tests | g

\
» Vous pouvez augmenter  vos
chances de réussite avant de lancer
les dés en sollicitant auparavant
un groupuscule anarchiste local
afin de FAIRE DIVERSION : +I au
prochain test. Cette possibilité
cotite néanmoins un Service décidé
par PAutorrtE qui doit étre rempli
avant la fin du Coup sous peine de
Délation ce qui signifie que vous
démarrerez votre prochain Cou
avec une cran de Soupgons supplé-
mentaire.

Vous pouvez glaner une informa-
tion aupres d’un Contact pour une
Réussite automatique. Rayez alors
ce Contact qui vous a dit tout ce
qu’il savait.

Vous pouvez utiliser chacune de
vos Possessions 1 fois et une seule,
narrez comment, au cours d’un
Coup pour relancer un 6-

L'EFFET
S T

SR

proche, alors a la prochaine réussite (77+) il
est pris de doute: sera-t-il assez compétent
our maintenir un tel niveau, s’il avait eu de
a chance, si ¢a ratait cette fois ? Que
penserait la bande ? I se remet en question
et remet son curseur a la position initiale
correspondant a son profile.

e e T,

Si la Bande parvient a faire son Coup et
fuir la Police jusqu’a la Planque avant que
les autorités ne I'aient détruite, le Coup est

réussi et I’horloge de la Mouise baisse de 3
crans.

Les jauges de Soupgons tombent 2 o. Un
bandit peut dépenser 1 point de Renom afin
d’ajouter un nouveau Contact ou membre de
sa” Famille ou une Possession. Il peut
dépenser un maximum 3 points.

En bref, tout le monde essaie de se mettre
au vert et tente de se reprendre une vie nor-
male jusqu’au prochain Coup

—

Suspects

Les autorités ont identifiés différents sus-
pects dont voici le profil. Une fois par coup,
chaque profil peut utiliser son aTour.

NDLR: Laissez les joneurs choisir leur
profil de prédilection et demandez a chague
personnage de tisser un lien avec un autre de
la bande.

Le Cerveau

Le cerveau est le stratege, celui qui or-

Lhorloge de la
Mouise

Elle indique la montée en tension du
couix Plus elle avance, plus la Police est
sur I’affaire et se rapproche des Bandits.

Elle peut avancer sur un 6- d’un Bandit,
ou une occasion en or : la Bande fait
quelque chose de vraiment stupide qui en-
trafne cette conséquence de fagon évi-
dente.

Cette horloge traduit la réaction de la
société et de la Police qui monte vite en
pression et brutalité.

Lorsqu’elle est compléte les forces de
olices finissent par dé usquer la bande et
a mettre hors d’¢tat de nuire avec perte et

fracas. Tout cela finit dans tous les cas ex-
trémement mal. Comme Jules Bonnot,
dont la planque fut assiégée plusieurs
jours, gréfc'c a la mitrailleuse, puis souf-
flée a 1a dynamite.

O La population se mobilise et chasse la Bande lorsqu’elle est té-

moin de ses méfaits.

O La presse exige L’arrestation des criminels.

O Un déput€ réclame la peine de mort pour tous les anarchistes. Vos
soutiens refuseront désormais de Faire Diversion.

O La Police identifie clairement un membre, qui est proclamé chef
de la Bande par la presse. Multipliez par 2 chaque point de Renom

et Soupgons qu’il gagne. La Bande devient “la Bande a...”.

O Des portraits-robots de toute la Bande sont diffusés dans la

presse.

O Une récompense est offerte pour cluiconque aidera a capturer ou
éliminer les membres de la Bande. N’importe qui est sucéptible de de-

venir une menace potentielle.

O Lun des proches de chaque membre a choisir entre Contacts et Famille est surveillé et

devient donc indisponible. Rayez-le.

O Balles perdues : un proche ou un innocent est tué lors d’une altercation. Cet événement
déclenche une immense vague d’indignation dans le public et dans la presse.

O La justice condamne pour ’exemple 2 la
tée de’soutien A la Bande. Contacts et Fami

fi

rison 2 vie ou au bagne toute personne suspec-
e sont indisponibles désormais. Rayez-les.

O La Police détruit la plangue du groupe, empéchant toute possibilit¢ de finir son Coup.

Si vous en arrivez 13, ]a Ban

e doit se préparer a un baroud d’honneur.

O La Police attaque directement la Bande apres lui avoir tendu une embuscade. Si certains

Société

ganise les coups et
arde toujours une

ongueur d’avance.
Réfléchi et
méthodique, le

Cerveau mise davan-
tage sur ses idéaux et
sur la  préparation
plutét que sur Iimpro-
visation.
o Idéalisme/In-
stinct : +1 /-1
s Préparation/Im-
provisation : +2 /-2
+ Prudence/Impulsivité : neutre

Coup fumant

Quand tu prends le temps d’expliquer 2 la
bande quel est ton plan, lance +PREPA-
RATIO

» Sur 1o+, choisis 2 avantages pour le

coup: une ressource cachée 2 ta dispo-
sition, un +1 pour une prochaine ac-
tion clé, P’anticipation d’un obstacle
ou la possibilité de prendre de court un
policier, un rival ou un témoin.

o Sur 7-9, choisis 1 avantage, mais ’Au-
torité décrit une complication.

o Sur G-, ton plan se retourne contre

vous de maniére fracassante.

Le Beau Par-
leur

Le Beau-Parleur sait
user de son charme
pour embobiner ses
cibles, embrouiller les
autorités, et dissiper les
soupgons. Aussi élégant
dans son style que per-
suasif dans ses mots, il
suit son instinct et priv-
ilégie 'improvisation.

o Idéalisme / Instinct : -1/+1
» Préparation / Improvisation : -1/+1
» Prudence / Impulsivité : -1/+1

Sauver la mise

Quand une situation a tourné au vinaigre
avec quelqu’un, tu interviens avec ton
bagou pour lui retourner la téte et tourner
le situation a votre avantage. Lance +IM-
PROVISATION

» Sur 10+, Il comprend le malentendu et
accepte de t’aider, selon tes besoins.

* Sur 7-9 , Il accepte finalement, mais
avec une contrepartie, un service, ou
un doute de tes intentions.

o Sur 6-, finalement les choses s’averent
plus compliquées, tu agraves la situa-

o Sur 6- : Tu te prends le mur, tu es sale-
ment amoché, coincé ou isolé, voire
exposé A une riposte.

TLArsouille

I Arsouille est
rapide, rusé et oppor-
tuniste, le profil idéal
pour les coups discrets
ou les évasions. Tou-
jours sur le qui-vive 2
flairer les bon comme
les mauvais coups, il
fonctionne a instinct
et ne s'embarrasse pas
de grands idéaux.

o Idéalisme/Instinct : -2./+2.

o Préparation/Improvisation : -1/+1

» Prudence / Impulsivité : neutre

Echappée belle

Quand un situation sent le roussi voire
tourne au vinaigre tu es le roi pour trouver
une issue inopinée. Lance +INSTINCT

» Sur 1o+, tu réussis ton action et prends

avantage de la situation.

 Sur 7-9, tu réussis, mais tu te mets en

situation dé€licate ou éveilles des
soupgons.

» Sur 6-, les choses tournent mal pour

toi et tu es exposé ou pris de court.

Le Flingueur
Le Flingueur

maitrise  les  armes
comme les explosifs, et
a toujours une idée pour
faire sauter un coffre ou
se débarrasser d’un ob-
stacle. Pragmatique et
impulsif, il laisse peu de
place a la prudence ou
aux grandes convic-
* tions.

o Idéalisme/Instinct : -1/+1
» Préparation/Improvisation : neutre
o Prudence/Impulsivité : -2/+2

Baroud d’Honneur

Quand la situation semble désespérée tu
décides de tenter le tout pour le tout en dé-
fouraillant sur tout ce qui bouge quitte 2 te
mettre en danger. Lance +IMPULSIV-
ITE

+ Sur 10+, tu provoques un chaos, élim-
ines la menace ou fait fuir les renforts.
o Sur 7-9, tu réussis, mais la situation
dégénere.
» Sur 6-, tu provoques un chaos incon-
A vz
trolable, tu mets en danger un allié ou

réseau d’indics, serveurs, portiers, et
autres invisibles de la ville. Un atout de
taille pour obtenir des renseignements ou
te faire ouvrir des portes fermées. Lance
+PRUDENCE

o Sur 10+, Tu obtiens des informa-
tions précises ou confidentielles cru-
ciales pour le coup, un acces discret
A une zone normalement fermée ou
une intervention directe de
quelqu’un en votre faveur.

o Sur 7-9, Tu obtiens un service ou
une information utile, mais avec un
bémol: information partielle, ser-
vice attendu en retour ou tu attires
Pattention +1 Soupgon.

» Sur 6-, Ta demande est mal pergue,
tu obtiens une fausse information
qui vous mene dans une impasse, tu

provoques le courroux de quelqu’un
d’influent, tu perds un CONTACT.

éveilles des

soupgons ou des
jalousies.

Le Moutardier

Le Moutardier est
un vieux roublard ex-
périmenté et avisé,
préférant la prépara-
tion a Iimprovisa-
tion. Prudent il ne se
laisse pas guider par
de grands idéaux ni
par ses instincts.

o Idéalisme/In-

stinct : neutre

o Préparation/Improvisation : +1/-1
» Prudence/Impulsivité : +2/-2

Je connais un gars...

Tu es en bons termes avec tout un

Les anarchistes frappent encore : un danger
pour la République

Les actes des anarchistes continuent de secouer Paris, ou des figures telles que Jules
Bonnot, récemment abattu, et Victor Kibaltchiche, alias Victor Serge, défient ouverte-
ment ’Etat. Ce mouvement, qui rejette toute forme d’autorité et réve d’une société sans

ouvernants, attire dans ses rangs ouvriers et intellectuels en quéte de changement. Dans
a capitale, des cellules d’anarchistes s’organisent, dénongant par la violence les injus-
tices et le pouvoir de I’Etat.

Les récents braquages et attentats ont soulevé une vague d’inquiétude parmi les
Parisiens. En réponse, la préfecture a renforcé les dispositifs de surveillance, tandis que
le gouvernement examine des mesures strictes pour réprimer ce mouvement radical, vu
comme une menace grandissante pour la Re’pubfl)iquc et ordre public.

HorizontaLEMENT 3. Couteau utilisé par les malfrats 4. mot d’argot pour I’argent 5.
Petit bandit ou proxénéte 6. Désigne de I’argent, souvent en grande quantité 7. désigne
Pargent dans le milieu des truands 8. Argot pour une peine de prison 9. Terme pour
désigner un policier 10. Nom argotique pour les policiers —

en fc};;app;m, il; auront eu beaucgup de chance. e it tion: +1 Soupgon. tu te sacrifies pour permettre a la 1
[ La Bande est détruite, ses membres sont morts lors d’une fusillade avec la Police ou ar- bande de s’en tirer. . =l
réés et condamnés 3 mort. Le Costaud MOTS CROISES & k e ULR ' .\JJ
e S el BERE [0
. o 3¢ 0 Charismatique et
Lorsque quun Bandic applique un Chronique du quotidien g Ty iy R i Poupée A R | S
comportement répétitif et stéréotypé et ) . : d mise davantage sur la 0
qu’il atteint un bonus de +3 dans une ap- d une fa'mllle Ouvrlér e e . force. Pas préparation et la pru- BY: € N3
> . %o o . [ : orcément le plus vif dence. Son approche N H ‘SH] A | ll-l LoV N
Linflation fait rxmger les prix, et les ménages modestes peinent de plus en desprit, mais rapide 3 S SH
lus 2 joindre les deux bouts. Chaque sou compte pour ne pas finir le mois dans agir, i’ n’hésite famais eugillib;lélé ld:ﬁlels’t;réfgé [? - A LI c IT I L ar R
¢ rouge. 4 prendre des risques ‘hir a : o " '
Léon Martin, ajusteur métallurgiste a Paris, gagne environ 20 francs Pogr protéger ses alliés reﬂeclhxr. avant d g5 i e G R[‘ o B [
par semaine, et sa femme couturicre ajoute 8 a 1o francs de plus. Malgré ou accomplir sa mis- Idéalisme/Instinct: - _E R ¢
tous leurs efforts, ils peinent a couvrir les dépenses. sion, sans trop s’at- */ 3 : | : sk ‘ : = )
Pour nourrir leurs trois enfants, ils dépensent 1,50 franc par tarder sur les conséquences. Préparation/Improvisation : +1/-1 & l rﬂ A | l"\l 3lofu]i L-l C |C L\
jour : 15 ccntimes pour la baguette quotidienne, et la viandt;, dé- o Idéalisme/Instinct : +1/-1 Prudence/Impulsivité : +1/-1 A o v N ¢
sormais un luxe réservé au dimanche, cotite jusqu’a 1,20 franc s ‘ . Yoo o 3 — 1
le kilo. Les pommes de terre et les lé’gumcs de saison comple- Fycpazetlon/lp P, 1 Coup de foudre PN R Glo|v S[ [ [ﬂ” _E rE..ﬁ |
A - » Prudence/Impulsivité : -2/+2 g o = = L=
tent les repas. Les oegfs, autrefois abordables, sont a présent Lorsqu’une situation tourne au vinaigre L L 7
presque inaccessibles a 20 centimes la douzaine. P assage en force avec quglqu’un, tu uses de tes charmes pour E | —| ==l el
Leur chambre de Belleville cofite 25 francs par mois, soit dea e te batese faire chavirer son cceur. Lance +IDEAL- (V) (o] [
plus d’un quart de la paie de Léon. Le charbon, vital pour &%z:s ;ﬁéregagﬁga;se;efl; cﬁi;ea?:;eccrgfrz ;(s: ISME H‘l[ TRIoIND i = 1(.. ]L I G
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cuisiner et se chauffer, monte a 1 franc le kilo en hiver. Quant Mbgeymliy s S Vel S + Sur 1o+, C’est le coup de foudre immé- =

aux nouvelles chaussures de Léon, au prix de 3 francs, elles de-
vront attendre.

Les petits plaisirs sont rares : le billet de train ou la place de
cinéma sont devenus inaccessibles. Les dimanches se passent au parc,
et on se contente d’offrir aux enfants quelques pites de fruit a 5 cen-
times.

Comme bien d’autres familles, les Martin apprennent a vivre chichement, ser-
rant les dépenses. Malgré les progres, le portefeuille reste a la traine.

diat, ton interlocuteur est sous le
charme, il est méme prét a tout quitter
et 4 rejoindre la bande.

o Sur 7-9, il est séduit, mais tu dois
promettre ou révéler quelque chose
pour les convaincre.

» Sur 6-, ton charme ne prend pas, et tu

+IMPULSIVITE

» Sur 10+ : Tu démolis ce qui te barre la
route permettant 1 la bande de passer
sans encombre.

» Sur -9 : Tu parviens a créer un breche
et 2 passer, mais pas sans heurt, tu es
bless¢ ou le passage ne tiendra pas

VerTicaLEMENT 1. Salle de détention provisoire dans un commissariat 2. Jeune voyou
souvent dans les bandes parisiennes 3. Abréviation de “sergents de ville” 5. Bandit qui
attire les gens dans un pitge pour les voler 8. Grabuge ou bagarre entre bandes 9. Un
voleur, souvent un criminel de grand chemin 10. Menottes 11. Fuite rapide, souvent
pour échapper a la police
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Mondaniteés

Rubrique
Nécrologique

Nous avons la douleur de vous faire part
du déces de:

Gustave Martin, Marie Bernard, Léon et
Lucie Dubois, Jules Moreau, Elise Leftvre,
Victor et Jeanne Kowalski, Auguste Lau-
rent, Suzanne Durand, Henriette Petrovic,
Emile Michel, Alphonse et Pauline
Dupont, Eugene Garcia, Clémence Girard,
Raymond Thomas, Théreése et Maurice
Rossi, Marcel et Anna Schneider, Louis
Moreau, Marguerite Laurent, Georges
Michel, Madeleine et Henri Martin,
Louise Dubois, Armand Bernard, Geor-
gette Simon, Célestine Girard, Victor et

Marguerite Zanetti, Georges et Lucie No-
vak, Jules Tomasini.

Paix a leurs 4mes

B ]
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Coup monté

Les coups montés de ces anarchistes se
divisent en 3 temps :

La préparation du coup

Dans ce jeu, pour plus de dynamisme, la
préparation se joue en flash-back avec des
Jets de Préparation : lorsqu’un Bandit con-
fronté a une situation incertaine choisi ’ap-
proche Préparation, on rejoue la scene lors

de laquelle 1a Bande prépare son Coup dans
la Planque, puis enfin on procede au jet.

Léxécution du plan

C’est le locus principal de Iaction de ce
jeu. Il corres ong a cette phase d’action in-
tense ol tous les possibles sont encore envis-
ageables et tous les espoirs permis.

La fuite

Cette partie est fortement déterminde par
Phorloge de la Mouise, autrement dit par
tout ce que La Bande aura réussi, ou pas,
précédemment.

La virée de la Bande

Une campagne de I’Tllégaliste est une

virée, c’est a dire une série de coups, une
spirale qui sent la poudre et se termine mal.
Celle-ci alterne des coups, ou chaque
Bandit remplit la rubrique des faits divers
des journaux comme un palmares, suivis de
temps ,
morts Musique
endant
fesquels la
Bande se
met au
vert et
laisse re-
tomber la
tension
dans  sa

planque.

Petites annonces

Ecrire au journal qui transmettra

-_ e

Chauffeur d’'un soir pour
convoi privé

Recherche Chauffeur expérimenté, de
préférence discret ayant un excellent sens
de Porientation et capable de naviguer dans
Paris la nuit. Une bonne conduite sans
fausse note est essentielle.

Vous conduirez un convoi de caisses
Jjusqu’aux quais de Bercy. Départ en soirée
et fin de mission vers I’aube.

Forte récompense pour qui saura faire

reuve de discrétion et de fiabilité.
gaicment i la fin de la mission, avec
pourboires selon satisfaction.

T —

Commis pour transfert de
bijoux

Recherche Commis de confiance, capable
de mani_puler des ol;jets précieux avec soin
et de faire preuve d’une grande discrétion.
Une expérience préalable dans le domaine
de la bijouterie est un plus.

Vous assurerez la sécurité lors du
transfert de bijoux depuis la boutique
Jjusqu’au coffre de la banque, en soirée.

Une prime de risque substantielle, en plus
d’un salaire fixe pour la durée de la
mission. Conditions a négocier selon
Pexpérience.

e

Garde de nuit a I'hétel
particulier de la rue Monceau

Recherche Gardien honnéte et fiable,
capable de maintenir une vigilance
constante pendant la nuit. Une experience
de militaire ou de garde du corps serait un
atout.

Vous assurerez la surveillance de ’hétel
particulier en ’absence du propriétaire, en

articulier d’une collection d’art preécieuse.
I}‘oute anomalie devra étre signalée.

Rémunération attractive avec possibilité
de logement place. Bonus selon la vigilance
et le sérieux gans la surveillance.

B

Portefaix au dépot de
munition de Montparnasse

Recherche Ouvrier robuste, capable de
soulever des charges lourdes et de travailler
dans un  environnement  austere.
Ponctualité et bonne condition physiques
horaires stricts sont des prérequis.

Chargement et déchargement de matériel
pour une opération de manutention au
dépét de munitions.

Salaire horaire avec prime pour le travail
de nuit. Gratifiante rémunération selon le
travail accompli.

Valet pour soirée bourgeoise
au Palais d’Orléans

Recherche Valet ou serveur €légant, bien
élevé et expérimenté dans le service haut de
gamme.  Présentation  soignée et
professionnalisme sont essentiels.

Vous assurerez le service lors du grand
bal du jeudi 16 , en veillant au confort des
invités et 2 la qualité du service.

Généreuses gratifications a la clé, avec
des pourboires substanciels en fonction de
Pefficacité et de la discrétion.

P e

Superviseur de chantier pour
le chantier de la Société
Générale

Recherche expérience en gestion de
chantier ou surveillance de travaux, avec
une bonne compréhension des regles de
sécurité et des matériaux de construction.
Personne rigoureuse et méticuleuse.

Vous assurez la supervision pendant les
travaux de rénovation en cours a la Société
Générale, la sécurité du site et la
coordination des différentes équipes en
place.

Rémunération attractive avec possible
prime de gestion.
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Creédits

Texture fiche : Blank-Patina-Paper-
GraphicsFairy
https://thegraphicsfairy.com/

TAches de café :
heeps://www.pngall.com/
Tampon
https://memoires-resistances.dordogne.fr/
Polices: Old New3ﬁ per Types par
Manfred Klein, Im_fell_types: The Fell
par Igino Marini.
Photos et illustrations de journaux :

L’Excelsior https://gallica.bnf.fr/

Trombone: www.pixbay.com
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Abonnement

Imprimez votre exemplaire au format
natif tabloid sur
https://www.paypernews.fr

contre les malfrats.

nouve.

Aux armes | Pour une capitale plus sfir

Une mesure radicale pour la sécurité des parisiens

Pour répondre a la recrudescence de crimes violents dans la capitale, notamment
ceux commis par des bandes telles que les illégalistes, M. le Préfct Hennion a décidé
que les agents de police parisiens seraient désormais équipés d’armes afeu. “Les agents
de la sdreté doivent pouvoir agir efficacement contre la violence”, a affirmé M. Hennion,
dans son communiqué soulignant ainsi l’imfortance de cette décision pour la
protection de nos concitoyens. Un révolver rég
agent, assurant ainsi une force dissuasive et leur permettant également de se défendre

ementaire sera donc confié a chaque

Cette décision partage les parisiens, d’aucun craignent une escalade de la violence
alors ?ue d’autres sont rassurés par cette mesure pour une capitale plus sd. Est-ce 12 une
le page qui s’écrit pour retrouver la paix dans la ville Lumitre ? Espérons-le.
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