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|l s'agit de combats virtuels entre agents du Border. En plus

LES MATCHS DE CLASSEMENT [ g eIy S e e e e e s v (e

lors de ces matchs est indispensable pour gravir les échelons

La classe B se divise en trois groupes :

haut, milieu et bas de tableau. Chaque

match oppose trois & quatre unités.

Abattre un adversaire rapporte un point,

et la derniére équipe debout récolte deux

points de bonus. Un bonus de départ

est également octroyé a chaque unité en

fonction de son classement de la saison précédente.

Les unités de milieu de tableau ont
cuscune  \goq | généralement une stratégie qui leur
Nl n & AT est propre. Celles du groupe supérieur
veaal disposent souvent d'un fer de lance
ayant un niveau de classe A.
e ; i LES DEUX UNITESBEN
TETE DU CLASSEMENT
ACCEDENT AU CHALLENGE
POUR PASSER EN CLASSE A.

s de chaque match, I'équipe la
moins bien classée al'avantage du

choix du terrain. | i cLASSE B

Les > En principe, les matchs de
matchs entre | classement pour les agents
agents régu- de classe C sont des duels. Le

liers (classe B) J .
etaspirants nombre de points remportés en

(classe C) ® cas de victoire est proportionnel LASSE c

ne donnent al'importance du capital dont
lieua aucun 4| dispose |'adversaire. Vaincre un Classement par
échange de 1 opposant de rang inférieur n'a matchs individuels

points. ( donc que peu d'intérét.

L'HISTOIRE

Sauvée il y a un peu plus de quatre ans des assauts d'envahisseurs appelés "Neighbors, la ville de Mikado
poursuit aujourd'hui une vie normale sous la protection de I'Organisation de Défense des Frontiéres *Border;
Osamu, résidant & Mikado et membre du Border, a fait la connaissance de Yaima, un Neighbor. D'abord objet de
toutes les méfiances, ce dernier a pu, aux cotés d'Osamu et de son amie d'enfance Chika, intégrer les rangs de la
branche Tamakoma grace au soutien de Yichi Jin, membre de cette méme section.

Mais alors que les trois complices s'entrainent pour atteindre la classe A, Mikado est & nouveau la cible

d'une attaque d'envergure portée par Aftokrator, la plus grande nation militaire du monde voisin !! Au terme
d'une lutte acharnée, le Border parvient a repousser I'agresseur... mais 30 de ses agents de classe C ont été
enlevés par I'ennemi. Un plan est alors mis au point : une mission expéditionnaire se rendra dans le monde des
Neighbors avec pour mission de libérer les humains prisonniers et de les ramener au bercail.

Dans |'espoir d'étre sélectionnée pour cette mission, la Tamakoma équipe 2, menée par Osamu, prend donc
part aux matchs de classement de catégorie B. Alors que le cinquiéme match approche, la centrale est la cible
d'une division de Galopoula, planéte-état aux ordres d'Aftokrator. L'intervention des troupes d'élite du Border
permet de repousser les ennemis. Lors du 5¢ match de rang, Osamu fait usage d'une nouvelle tactique basée
sur I'utilisation de cébles et la Tamakoma sort victorieuse. De plus, aprés des négociations avec la centrale, elle
obtient le droit d'intégrer Hiis parmi ses agents. L'heure du 6¢ match a sonné!
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Directeur de la branche
Tamakoma.

St
i {
CHIKA

AMATORI

Amie d'enfance d'Osamu dotée
d'un fort potentiel trionique.

LES PERSONNAGES

LA BRANCHE TAMAKOMA Composée d'agents relativement
bienveillants envers les Neighbors, elle fait
figure d'exception au sein du Border.

Unité de classe B de la branche Tamakoma.
Vise lamontée en classe A.

TAMAKOMA -
EQUIPE 2

0SAMU
MIKUMO

Eléve de 3¢, toujours prét 3 aider
son prochain. Capitaine de la
Tamakoma - équipe 2 (unité
Mikumo).

YOMA KUGA

Neighbor venu d'un autre univers.
|l possede un "Black Trigger".

TAMAKOMA -
EQUIPE1

Unité de classe A de la branche
Tamakoma.

Le "gardien" de Ydma. Il est porté
disparu depuis la fin de la grande
invasion.

KYOSUKE
KARASUMA

KIRIE KONAMI

&gé?
f
I Y

SHIORI USAMI

YOICHIJIN

Anciennement agent de classe S,
il s'est séparé de son Black Trigger.
Son side effect lui permet de voir

Z

I'avenir.






OPS/images/0001.jpg
|
, \ku

lHIIU\

Da suke Ashihara






OPS/images/0002.jpg
LE BORDER

Organisation en charge de la défense

de laville contre les Neighbors.

ACCESSIBLE
PAR MATCHS DE
CLASSEMENT.

ACCESSIBLEEN
CUMULANT 4000
POINTS MINIMUM.

LES ATTAQUANTS

Adeptes du combat a courte
distance. Leurs armes
de prédilection sont le
'scorpion”, puissant et adapté
al'assaut, le "kogetsu",
plébiscité pour sa polyvalence,
et le "raygust", solide et
protecteur.

LES SNIPERS NN\

Spécialisés dans le tir de
précision a longue distance.
Trois types de triggers leurs sont
dédiés : I'""eaglet", maniable et
polyvalent, | htning", léger
et précis, et |'""ibis", délicat &
manier, mais d'une puissance
dévastatrice.

—>

L'UNIVERS

Peuvent participer aux
missions expéditionnaires
vers le monde des Neighbors.

Ex: unité Arashiyama,
unité Miwa.

CLASSE S
PORTEURS DE
BLACK TRIGGERS
Ex: Tsukihiko
Ambd

CLASSE'A

(membres d'élite)

Prennent une part active
aux missions de défense.

CLASSEB

(membres réguliers)

Ex : Tamakoma équipe 2 (I'unité

d'Osamu).

Disposent d'un Trigger d'entraine-
ment qu'ils sont autorisés a employer
uniquement en cas d'urgence.

CLASSEC

(aspirants)

Ex: lzuho Natsume.

4

Ce
vaisseau
d'expé-
dition est
lui aussi
miau
moyen de
trions.

Fleurons de la technologie Neighbor,

ils puisent leur énergie dans les trions.
Principalement utilisés comme armes, ils
peuvent néanmoins avoir d'autres usages.

Il en existe trois,
déterminées en

fonction du style de
combat de chacun.

LES GUNNERS

Combattent a 'aide de projectiles de moyenne
portée. Plusieurs types de balles sont & leur
disposition : outre un modeéle standard extré-
mement puissant nommé "astéroid", il existe
des cartouches aux propriétés particuliéres
comme les "viper" (mouvantes), les meteora
(explosives) ou les "hound" (a téte chercheuse).
Les gunners n'employant pas
4, de gun-trigger sont appelés
"shooters".

etlzumi
sont des

"shooters".

LES OPERATEURS \N\NNNN

Assurent le soutien stratégique des agents
sur le terrain en leur envoyant depuis la
base des informations sur la position et les
caractéristiques de leurs adversaires.
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2 Affiliée ala centrale.
UNITEOJI Classe B, rang 5.

KAZUKI'
KURAUCHI

JI

YUTAKA
KASHIO KITTAKA

£ Affiliée a la centrale.
UNITE IKOMA Composée de cing membres, classe B, rang 3.

» TATSUHIKO SATOSHI
1KOMA MIZUKAMI

KOJIOKI

Classe A, rang1. Classe A, rang 2.
Opératrice de I'unité Sniper de |'unité
Tachikawa. Fuyushima.

|

B
MITSURU

ARASHIYAMA TOKIEDA

Classe A, rang 5.
All rounder et capitaine
de son unité.

Classe A, rang 5.
All rounder de I'unité
Arashiyama.

KITAZOE

Classe B, rang 2
Gunner de ['unité
Kageura.

HOS

Neighbor d'Aftokrator
abandonné aprés la
grande invasion.

Le p'tit de I'unité
Tamakoma.
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