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i vous tenez ce livre dans vos mains, vous avez déja
fait le premier pas vers Loup-Garou: 'Apocalypse
et une petite présentation s’'impose. Vous connaissez

déja les horreurs sauvages et I'attirante exultation de la Rage.

Vous avez entendu parler de la tragédie de ce peuple guergier

en proie a des luttes intestines, et de cet ultime espoif. quiy
continuera de bruler en lui tant que survivra cette volonté
de combattre. Vous avez connaissance de cette gloire tirée du

combat contre un dieu de 'Entropie et de la Corruption,
et du triomphe que représente la libération de nedSerait-ce
qu’une seule ame mortelle. Vous savez ce que sonfla douleur
d’'un monde et la beauté du monde spirituel.

Ce livre, Loup-Garou: ’Apocalypse, édition 20e anniver-
saire (W20), est fait pour vous. La Prophétie du'Phénix va
pouvoir s’accomplir, enfin...

La nature de la bete

Il y a vingt ans de cela,un jeu qui parlait de loups-garous a
déboulé sur les étageres telle une véritable tornade. Personne
ne savait a quoi sattendre. Vampire: La Mascarade avait
introduit legfloups-garous et nous savions qu'ils existaient,
qu’ils étaient d'unefforce terrifiante, et qu'ils haissaient les
vampires. Et, biefi siir, nous savions a quoi nous attendre
grace aux films [econsacrés/a ces créatures rendues folles par
la lueur de la pleineluné. Mais le sujet méritait d’étre appro-
fondif'n’est-ce pas’

Etil y avait matiére a creuser. Et trés profond.

La ou les yampires avaient des clans, les loups-garous ont
des tribus,dls sont nés d’humains ou de loups, ou ni 'un
niglautré. Et méme si ces étres incarnent la force physique
a 'état pur, s'ils sont ces monstres terrifiants auxquels nous
nous attendions, ils font preuve d’une incroyable spiritualité.
Les loups-garous ouvrent une nouvelle facette du Monde
des Ténébres: la dimension des esprits. Ils haissent toujours
les vampires, mais incarnent une lutte entiérement inédite,
une bataille contre une horreur cosmique, un combat qui

renferme un paralléle avec les actes horribles dont les humains

sont capables entre eux ét a lencontre de leur monde. Nous
avons mEémeappris un nouveau nom pour qualifier ces créa-
tures #les Gar'du_s".....-

Vingt ansdSe sont écoulés depuis que Loup-Garou a
marqué lesfionde dUJDR de sa griffe, et il demeure tout aussi
difficile de trouver des jeux qui lui ressemblent aujourd’hui.

bs’intéresse unl (uestion trés précise, tout en incorporant,
parfois jusqu’a la contradiction, des éléments d’une variété
remarguiable. Il peut décrire dans les détails I'histoire d’une
meute'ou d’'un sept en guerre contre le Ver, ou se tourner

vers des intrigues politiques, des tragédies, la spiritualité,

I'histoire, I'écologie... Autrement dit, il peut retranscrire la
totalité de I'expérience humaine, et méme bien davantage.
Que vous soyez impliqué en tant que conteur ou simple
joueur, tout peut se rapporter a la lutte du Garou.

Ce livre est donc tout autant...

Une simple expérience: la premiére expérience avec Loup-
Garou: '’Apocalypse est différente pour chacun, mais il nous
semble que tout le monde se rend 2 un moment soudaine-
ment compte de la portée du jeu. Il n’était pas simplement
question de la défense de vulgaires territoires ou d’intrigues
politiques locales. Non, le livre décrivait une guerre pour
I'ame et le corps de la Terre elleméme, livrée dans d’in-
nombrables tranchées et sur une toile de fond d’envergure
cosmique. Ce livre aborde cette échelle. Il parle de 'immen-
sité¢ de la menace a laquelle fait face le Garou, ainsi que des
racines et aspirations profondes de ce peuple. Il évoque un
monde face a un péril imminent et I'exultation d’une puis-
sance toute bestiale.

Un cri d’alarme: au moment du lancement du jeu, on
sentait monter la tension due au prochain changement de
millénaire. Nous prenions conscience des dangers de la
destruction de I'environnement, de la montée des factions,
et du fait que notre société pouvait, un jour, imploser.
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Loup-Garou fut un cri d’alarme contre ces gens capables
de faire tant de mal autour d’eux par simple avidité, et une
volonté de riposter contre cela.

Vingt ans se sont écoulés. La société ne s’est pas effondrée,
mais les théemes de Loup-Garou: 'Apocalypse sont toujours
aussi vivants. Nous voyons de plus en plus de signes, consé-
quences des abus dont souffre notre planéte. Sécheresses et
incendies de forét sont les indices d’'un climat en train de
changer, a cause de la pollution humaine. Les équilibres
alimentaires océaniques se sont rompus a cause de la péche
intensive. Les banquiers gaspillent des milliards, drainant
les économies du monde entier dans leur dévotion au dieu
Argent. Lindustrie continue de piller les ressources natu-
relles sans jamais s’interroger sur ce qu’il adviendra quand
celles-ci seront épuisées.

Cest sir, il y a eu quelques progres. Lécologie est un
concept qui n'en est qu’a ses balbutiements. De plus en plus
de gens se soucient de leur empreinte carbone et de sources
d’énergies alternatives... mais ils ne sont pas assez nombreux.
Pas encore. Nous ne sommes pas sortis de I'orniére. La situa-
tion peut encore s’aggraver. Le Garou voit toujours ’Apoca-
lypse approcher, et quiconque jouit d’une certaine lucidité en
fera de méme. La mise en garde de Loup-Garou est toujours
d’actualité.

Un remerciement: mais il n'y a pas que ce cri d’alarme.
Ce jeu ne serait rien si son message n’était pas porté par des
gens qui I'aiment; le Garou tomberait dans I'oubli sans ces
personnes qui aiment raconter des histoires. Sans vels, cette
édition du 20° Anniversaire n’aurait jamais vu le jour. Et sans
vous, ce jeu n’aurait méme jamais existé. Mercifde nous avoir
permis d’esquisser cet aspect du Monde des Ténébres pour
vous, merci de lui avoir donné vie.

(De ' action grandeur nature

Les groupes intéressés spar l'exploration de Loup-Garou
dans le cadre de parties grandeur nature trouveront tout un
tas d’aides adaptées. Certaines, utilisent les régles de notre
Mind’s Eye Theateriou une variante de celles-ci, alors que
d’autres se sefvent des letirs pour donmer vie au jeu. Des orga-
nisations, comme ladMind’s Eye Society, la Garou Nation ou la
World by Night organisent régulierement des événements.

Loup-Garou [ peut étré¢ un cadre intéressant pour un
jeu de role grandewr méture, car il fait appel a beaucoup
d’ima@inationy Bon, ¢’est vrai, il ne doit pas étre facile de se
trouver un déguisement d’Hispo ou de Rampant du Nexus,
mais on peut/tirer avantage des autres jeux grandeur nature,
puisque lesflieux ne nécessitent pas beaucoup d’adaptation
et quil@st tres facile de s’habiller en Garou moderne ou en
homidé. Méme si se déguiser totalement ne doit rien gacher,
bien str!

Ce jeu décrit de nombreux conflits parfaitement indi-
qués pour le jeu de role grandeur nature. La guerre contre
le Ver peut servir a souder un groupe, tandis que les rivalités
internes et les vendettas d’un sept menaceront de le détruire

de l'intérieur. Tout cela permet d’envisager des parties de jeu
de role endiablées.

Les garde-fous

Les jeux de rdle existants sont de nature trés variée, mais ils
partagent certaines régles dont le but est de s’assurer que
les parties se dérouleront en toute sécurité et de garamtir a
chacun, participant et spectateur, de passer un bén moment.

Aucun contact: tous les combats et les interactions
physiques sont régis par les reglés. Res joueurs ne_ doivent
jamais lutter, s’agripper, ou entrer ‘en entact les uns avec
les autres pendant le jeu. Gértaines parties peuventautorisef
quelques contacts directs, dans des circonstanees bien parti-
culiéres, mais on doif considéter que la regle Aueun contact
est la norme. Le conteur déit suspendre la partie si’l'un ou
'autre des participants ne respectait pas cétte régle.

Aucune arme: aucun poighard, épée, glaive ou tout ce qui
pourrait ressembler 4 une armeda feu n’est autorisé. Mieux
vaut les représenter par des cartes portant la mention « Grand
klaive », ou «Revolver», par exemple. En cas de défi ou de
combat,pféSentez cette carte au conteur, lequel gérera son
utilisafion dans lejeu.

Jouer dan§ un lieu adapté: ces parties devraient se
dérouler dans un endroit privé. Ne faites pas intervenir des
spectateurs et assurgz-yous que toute personne présente ou de
passage comprenfie exactement ce que vous faites. Et, d’'une
maniere générale, soyez poli avec toute personne extérieure
a la'partie.

Saveir quand s’arréter: si le conteur demande un temps
mort ou interrompt le jeu, tout le monde doit s’arréter. Dans
un jeu grandeur nature, cette personne est l'arbitre de tout
événement se déroulant dans le cadre d’une partie.

Le loup-garou

es loups-garous sont des créatures prises entre deux

mondes. Ils sont a la fois humains et loups, sans étre
totalement 'un ou l'autre. Ce sont des monstres modernes
avec des Ames primitives, des bétes de chair avec une dimen-
sion spirituelle. Les loups-garous nous ressemblent en ce sens
que, dans leur forme humaine, ils semblent tout aussi mortels
que nous: ni plus forts, ni plus rapides, ni moins vulné-
rables. Mais quand ils se transforment, c’est en de véritables
monstres: assez forts pour éventrer des portes et déchirer de
leurs griffes des plaques de métal, assez vifs pour distancer
n’importe quel humain, ou méme esquiver des balles.

Que sont les loups-garous?

Le loup-garou a diverses incarnations dans le folklore humain
et la fiction. Il existe des douzaines d’explications pour qu'une
personne se transforme en béte, souvent contradictoires les
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unes avec les autres. Le Garou ressemble a cette \eréature de
légende sur de nombreux points, et s'en différencie sur de
nombreux autres.

Les loups-garous sont victimes d’dne malédiction. Faux:
La plupart des lycanthropes considérent leur état,comme une
bénédiction, méme s'il représenteytout de méme un certain
fardeau a porter. Leur colerg/peut échapper a tout controle et
avoir des conséquences tertibles. De parileur nature, ils sont
entrainés dans une trés‘ancienne guerre €ontre un ennemi,
un conflit qu’ils pourraient'bien ne jamais gagner.

La morsure.d’n loup-garou contamine sa victime. Faux.
Les loups-gafous disposent de pouveirs spirituels qui leur
permettent| de transmettredes sortes de malédictions par
morsure, mais caln’est pas de cette maniére qu'ils se multi-
plient. Une créature nait/Garou, elle ne le devient pas par
contamination. ‘Cettains sont issus de parents humains,
d’autfes de loups; quelques-uns ont des parents eux-mémes
I6ups-garous, méme si une telle concentration de sang garou
est une mauvaise chose. La plupart ne savent rien de leur état
avant de subir le Premier Changement, et les autres viennent
algrs.lesftrouver pour tout leur révéler.

Les loups-garous sont des changeformes qui tiennent
leur pouvoir d’un sortilége ou d’un objet. Faux. Les Garous
disposent de pouvoirs leur permettant de communiquer
avec les esprits, de se battre avec eux et de les invoquer.
Cependant, cette magie découle de leur nature, elle n’en est
pas la source. Ils sont en partie esprits, capables de parcourir

-0

le monde spirituel et d’invoquer les pouvoirs surnaturels qui
s’en écoulent.

Les loups-garous ne se transforment qu’a la lueur de la
pleine lune. Faux. Ils peuvent se métamorphoser quand ils le
veulent, méme si certaines circonstances peuvent les faire se
transformer contre leur volonté.

Sous l'influence de la pleine lune, les loups-garous
deviennent des bétes sauvages et violentes. Faux, dans la
plupart des cas. Les émotions des loups-garous sont affectées
par la pleine lune, et les individus les plus violents deviennent
assez irascibles durant cette période. Les loups-garous perdent
facilement le controle, mais jamais sans provocation. La
présence de la pleine lune ne suffit pas a leur faire perdre la
raison.

On ne peut tuer un loup-garou qu’avec une balle
d’argent. Faux. Les loups-garous se remettent incroyablement
vite de leurs blessures, mais ils sont loin d’étre immortels.
Largent reste, en effet, I'un de leurs points faibles, et une
blessure infligée de cette matiére guérit plus difficilement.
Une balle d’argent est aussi dangereuse pour un lycanthrope
qu’une de plomb pour un humain. Dans 'un et 'autre cas, il
n’est bien siir pas garanti que le tir sera fatal, mais si on vise
le coeur, les capacités curatives du loup-garou ne pourront pas
grand-chose.

Les meutes de loups-garous fonctionnent comme les
meutes de loups, avec des individus alpha, béta et oméga.
Vrai, en partie. Dans la nature, la plupart des meutes de loups
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sont en fait des familles. Notre compréhension de la classifi-
cation des membres d’'une meute selon la désignation alpha,
béta et oméga est surtout visible dans une meute formée
d’individus sans relations parentales, comme c’est le cas en
captivité. Cela dit, la plupart des meutes de loups-garous ne
sont pas familiales non plus, et une forme de hiérarchie se
met toujours en place, naturellement. Quand les conditions
sont particuliérement hostiles, il est bon de bénéficier d’'une
chaine de commandement efficace.

Il court certaines croyances sur la maniére de recon-
naitre des loups-garous sous leur forme humaine, comme
I'index et le majeur de méme taille, ou des sourcils qui
se rejoignent. Faux. Il est tres difficile de repérer un loup-
garou au milieu d’humains ordinaires, au moins sur le plan
physique. Cependant, un lycanthrope souffrant d’une forte
Rage (cette fureur surnaturelle qui alimente son esprit) trans-
pire d’une telle malice prédatrice que les humains ordinaires
’éviteront d’instinct.

Sang, Lune et totem
Les loups-garous sont des métamorphes qui descendent de
lignées remontant a la préhistoire. La plupart ne savent rien
de leur état avant d’atteindre la maturité et de connaitre leur
Premier Changement. Ils découvrent alors qu’ils ne sorit pas
réellement humains ou loups.

Trois critéres définissent le Garou: sa race, son auspice

et sa tribu. La race est la forme de naissance du loup-garou.
Certains naissent d'un parent humain et d'un parenf garouy

d’autres d’'un parent loup et d’un lycanthrope. D’autres
encore sont issus de la Parentele, de gens en qui circule le
sang des loups-garous, mais qui ne sont pas eux-mémes des
change-formes et peuvent trés bien n’avoir aucune idée de
leur lignage. Enfin, certains naissent de la rencontre de deux
Garous; leur existence a eux ne sera pas des plus faciles...

Lauspice est la phase lunaire durant laquelle naitderloup-
garou. La lumiére de Luna les affecte, les bénit ddne maniére
spécifique, et cette bénédiction gouyernera toute leur vie Plus
la lune est lumineuse, plus le lodp-garou ressentira ld Rage.
Ceux qui naissent sous la pleine lune sont les plus furieux de
tous, des guerriers parmi ufi peuple guetriet:

La tribu est une unité sociale tout autant qu'une famille.
Un loup-garou peutfrejoindre“unentribu pour des raisons
idéologiques, mais pourla plupart, ¢’estisurtout une question
de lignée. Une tribu se définit par sa Parentele, son territoire,
son idéologie et son tétem tribal.

Cependant, alors que ces ctitéres définissent un loup-
garou, il existe un quatriéme lien#celui de la meute. Les
membres d'une méme meute sonttout a la fois comme ceux
d’une famill&pdes amis proches ou des freres d’armes.

Un monde® esprits

Les loups-gafoustont conscience d’'un pan caché du Monde
des Ténebres, un monde spirituel qu’ils nomment 'Umbra
et avec lequel ils interagissent. Lessentiel de leurs pouvoirs




leur vient de ce monde. Les Garous en appellent aux esprits
pour que ceux-ci leur apprennent des aptitudes surnaturelles,
pour les lier a des fétiches, ou pour les invoquer durant des
rites trés complexes. Mais tous les esprits ne sont pas leurs
alliés...

Les mondes spirituel et matériel sont liés de maniére inex-
tricable, et ce qui affecte 'un affecte I'autre. La pollution du
monde physique projette une ombre sur 'Umbra, laquelle
marque d’une corruption psychique les mortels. Cette dyna-
mique est critique pour ces deux réalités, et explique pour-
quoi les Garous s’obstinent a2 mener la guerre pour le salut

de Gaia.

La guerre

En tant que peuple, les loups-garous se définissent par une lutte
commune: Gaia, 'dame du monde, se meurt. Elle est meurtrie
par les griffes d’une force corruptrice et cosmique connue
sous le nom de Ver. Cet esprit colossal se terre bien hors de
portée du Garou, mais son influence se fait sentir partout. Il
est vénéré par d'innombrables esprits corrompus, ainsi que par
les mortels et loups-garous tombés sous leur emprise.

La corruption présente a tous les niveaux de la société (les
grandes sociétés égoistes, les meurtriers, les sectes...) est un
symptome de la fin qui approche. Le Garou croit en ’Apoca-
lypse, une ére durant laquelle les légions du Ver se leveront afin
de modeler une bonne fois pour toutes ce monde 4 Lifhage dé
cette puissance. Cette apocalypse pourrait bien signer la fin
de toute chose. Mais les loups-garous ont été créés pour lutter
contre elle, jusqu’au dernier souffle du dernier d’entre eux.

Comment utiliser ce livre

ien que ce livre niinclue pas touthce qui a été édité
ﬁjusqu'ici dans la ‘gamme, il se veutile plus complet
possible en ce sens qu'il aborde chaque aspect du jeu. En
voici 'organisation :

Chapitre I: /Un Monde, de ténébres décrit le contexte
général, les basesde 1a nation,Garou et ses luttes.

Chapitre 11+ Le /Garou offre une description des races,
auspices et tribus qui défihissent I'identité d’un loup-garou.

Chapitre II1: Personnages & traits détaille la création des
pefsonnages, et les traits qui les définissent.

Chapitre IV: Dons, rites & fétiches couvre les nombreux
pouvoirs spirituels qui font la force d'un Garou.

Chapitre V& Les régles présente le systéme de jeu.

Chapitré VI: Systemes & effets dramatiques développe ces
bases et détaille davantage les sous-systémes qui permettent
d’introduire des éléments plus complexes du jeu de role,
comme le combat.

Chapitre VII: Le monde spirituel explore 'Umbra, cette
face cachée du monde.

Chapitre VIII: Le conteur est une compilation de conseils
et techniques a I'intention du conteur, servant a préparer
et diriger des aventures se déroulant dans le monde de
Loup-Garou.

Chapitre IX: Alliés présente ceux qui se rangent auxiedtés
des Garous dans la grande guerre, comme 165 esprits, la
Parentele et les Ferae. Il donne aussi un apeteu des tribus
perdues.

Chapitre X: Antagonistes est tout l'inverse. I['s’agit d’'une
galerie des pires ennentlis 'des Garous, ecomme"lesiservié
teurs du Ver ou de lagTisseusegentre autres.

Enfin, 'Appendice fropose tbut tn tas de régles option-
nelles et décrit lesisous-faétions que sont les camps tribaux.

Sources 0'inspiration

Qu’est-il possible d’utiliser comme source d*inspiration pour
Loup-Garou: "Apocalypse? Il serait presque plus facile de
répondre par la question inverse: ‘qu'est-ce qu’il ne faut pas
utiliser . @Rague aspect du jeu peut s’inspirer de nombreuses
sourceés.

La littératdre ne manque pas de versions du mythe du
lycanthropé, qu’il s’agisse de classiques tels que Le Loup-garou
de Londres ou Hurldments, ou de récits plutdt bien tournés
comme GingersSiiaps ou Dog Soldiers. De nombreuses séries
fantastiques abordent plus ou moins sérieusement les loups-
garous, et de nos jours, les effets spéciaux que l'on voit dans
des films comme Van Helsing peuvent donner une idée d’une
ttansformation de loup-garou.

Le versant spirituel que représente 'Umbra a aussi ses
influences. Princesse Mononoke aborde la préoccupation écolo-
gique, la fiabilit¢ de 'humain et la cosmologie animiste. La
mythologie lovecraftienne évoque des horreurs jaillies des
profondeurs de la Terre, tandis que les films fantastiques
japonais explorent notre vieille peur des esprits. Il vaut égale-
ment la peine de se plonger dans les divers folklores, qu’il
s'agisse de celui des Indiens d’Amérique ou des peuplades
des steppes russes.

Les liens qui unissent les meutes et les aspects politiques
du jeu sont fortement influencés par des histoires sur les
liens familiaux et les rivalités sanglantes, a la fois dans un
contexte guerrier, et au-deld. Prenez par exemple les séries
Fréres d’Armes, Henry V, Sur Ecoute, ou méme Le 13¢ Guerrier.

Tout document écologique ou zoologique est une mine
d’informations qui vous aidera a développer I'aspect animal
de Paction. Le Of Wolves and Men de Barry Lopez, le Printemps
silencieux de Rachel Carson, ou encore I’Almanach d’un comté
des sables d’Aldo Leopold sont des sources potentielles, tout
comme des documentaires tels que Nature ou Planéte Terre,
ou méme des émissions a sensation, comme River Monsters et
Monsters Inside Me. Tout cela peut étre source d’idées.
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