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Dans ce jeu, vous prenez le role

de citoyens du grand empire britannique
ayant réalisé que les revenants, loup-
garous et autres monstres plus étranges
encore sont curieusement liés a la Chau-
diere Stockwell, une source de vapeur
compacte et endurante qui a révolu-
tionné le monde du XIXéme siecle. Les
esprits, émanations prétendant étre les
revenants des disparus, trompent la po-
pulation et ne cherchent qu'a I'exploiter,
alors que les autres créatures se nourris-
sent de son sang et la massacrent a tour
de bras.
Les fantdémes sont naturellement protégés
par leur proches ou par les puissants qui
y voient un intérét, mais cela n’arréte pas
les SteamShadows : recherchés, tfraqués
par la loi et obligés de cacher leur appar-
tenance aux cercles de Sir Stockwell, ils
savent qu'ils doivent détruire ces Horreurs
avant gu’elles ne se transforment. Car,
avec le temps, les monstres vieillissent et
changent, devenant de plus en plus pa-
rasites et de plus en plus dangereux.

SteamShadows, L'héritage de Sir
Stockwell, est un jeu de réle ou les joueurs
tentent de protéger I'numanité en com-
battant revenants et monstres innomma-
I Dbles tirés du néant par la vapotechnolo-
gie. Si la vie des aventuriers commence
L\ souvent a Londres, leurs péripéties les
I emmeéneront rapidement sur toute la plo-
nete.

L'inventeur Sir Stockwell, et, aprés Iui, sa
“famille et ses héritiers spirituels, la sillon-
nent depuis des années pour lutter contre
les Horreurs de tous les pays et ceux qui
leur obéissent ou pire, les utilisent. Le gé-
! nial savant, qui a concu la chaudiére
compacte qui porte son nom, a été le
premier combattant de I'invasion surna-
turelle et a ouvert la voie, 26 ans plus t6t.
Il a d'ailleurs été banni d’ Angleterre pour
avoir tué le fantéme de I'amiral Nelson,
protégé de la reine. Il a finalement dis-
paru aprés avoir parcouru le monde, au
grand dam de ses enfants et de ses ini-
fiés, les SteamShadows.

Le jeu SteamSha-
dows, I'héritage
de Sir Stockwell, est
edité a I'aide d'une
. souscription.

| Pour en savoir plus
et découvrir I'édi-
tion collector, ren-
dez-vous sur la page
Ulule :
http://fr.ulule.com/
steamshadows/
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Si la vapeur fait tourner des mao-

chines et avancer des voitures depuis la
fin du XVlleéme siecle en France, en An-
gleterre et en Chine, I'ére Steampunk
n'arriva qu'avec I'apparition de la pre-
miére chaudiere compacte. Inventée
par Henri Giffard en 1849, elle commen-
ca a équiper certains fantassins appe-
|és les Acquéraux, ressemblant d de pe-
fites locomotives, ce qui leur permettait
d'emporter une arme lourde loin dans
les lignes ennemies et les mettait a I'albri
des firs.
L'invention de Sir Stockwell, deux an-
nées plus tard, remplaca quasiment
toutes les autres vapotechnologies et
tfransforma immédiatement la société.

18 GUERRE, TMONDIALE

En quarante ans, le monde a
plié¢ devant I'Empire Britannique aux
velléités conquérantes affichées. Leurs
machines blindées mobiles, leurs ar-
mes aux effets étonnants et la grande
quantité de chaudieres qui équipaient
le moindre soldat permirent une ex-
pansion formidable de I'influence de la
reine. A la téte d'une grande partie de
I"Afrique, du sud de I'Asie ainsi que la
Nouvelle Angleterre Unie, la reine Victo-
ria décide du sort de millions d’'admes.

Une grande partie de I'Europe ne pou-

vant que plier devant sa puissance mi-

litaire, la reine gére de fait une grande
partie du monde. Seul.I'empire russe a
osé |I'affronter ouvertement, entrainant
une guerre mondiale par le jeu des al-
liances ; le conflit fait rage sur les fronts
finlandais et égyptien depuis bientdt 10
ans.

Il va sans dire que la Pax Britannica a
de nombreux ennemis avoués et enco-
re plus d'adversaires internes discrets.
Agitateurs politiques, brigands et piro-
tes parviennent a maintenir leur place
dans la société, au sein méme de la
- mere patrie, grdce aux mémes chau-
dieres que celles qui font sa farce.

Al'étranger aussi, ces merveilleuses ma-
chines sont connues. '
Récupérées sur les champs de bataille
ou données dans le cadre d'alliances,
les chaudiéres Stockwell ont rapide-
ment envahi toute I'Europe, fraversé les
mers et sont méme arrivées en Russie.

[f QUOIIDIEN

Trés vite, les applications civiles

ont familiarisé les populations a I'usage
courant de machines légeres, discretes
et surtout d'une endurance et d'une
versatilité sans pareille : de I'ombrelle
mécanisée aux trains auto-chargeants,
en passant par les appareils volants
individuels, toute la vie a été transfor-
mée. Et si les plus riches ont accés aux
meilleures machines, fout le monde
peut s'acheter une prothése volumi-
neuse ou un outil mécanisé pour |'aider
dans son travail quotidien.
Tout le monde est ainsi devenu un peu
mécanicien, de la Lady au plus théori-
que des savants. Certaines chaudieres
crachant beaucoup de suie, la mode
a tout de suite subi les premiéres trans-
formations et les lunettes de protection
sont devenues courantes, méme avec
une robe de soirée.

La population est devenue
beaucoup plus mobile et utilise ba-
teaux, frains et dirigeables plusieurs fois
par mois, pour visiter la famille ou les
amis. Le ciel s'est ainsi empli d'appareils
de ligne réguliers connectant inlassa-
blement les mémes points, la campa-
gne est sillonnée de lignes de chemin
de fer, les mers sont parcourues par des
Léviathans de métal, souvent armés et
pourvus d'avions monoplaces pour se
défendre des attagues ennemies ou
des pirates.

Les villes se sont toutes équipées de
tours d’appontage pour les dirigeables,
en convertissant les phares, les clochers
ou les cheminées d'usine en aéroports.
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La passion du grand public pour les
nouvelles machines est telle que les sa-
vants s'exhibent chaque semaine sur
les places publiques pour montrer leurs
derniéres applications de la chaudiére
Stockwell. Le spectacle attire autant
le beau monde que le roturier curieux.
L'explosion d'une chaudiére, le crash
d'un appareil volant ou la perte de
contréle d'une de ces automobiles
toujours plus rapides enchante petits et
grands.

La densité des machines est tel-
le que les grandes cités sont en général
couvertes d'un brouillard huileux bap-

Il était apprécié de toute la nation et a
eu droit a de secondes funérailles natio-
nales & sa disparition.

Aucune religion ne s'est réelle-
ment encore attaquée au probleme
des fantémes, mais une armée de mé-
diums, de psychometres et autres spiri-
tes se chargent de communiquer avec
les morts afin qu'ils restent le plus long-
temps possible conciliants, contre mon-
naie sonnante et trébuchante. Car,
dans l'inconscient collectif, le chan-
gement des Horreurs est acquis mais
personne ne veut reconnaditre que la
gentille tante puisse devenir un jour un

tisé Black Smoke. Londres est connue
e pour ne pas voir la lumiére du soleil pen-

abominable vampire meurtrier et sans
dme.

L) . o .
I",Q dant plusieurs jours tant son brouillard
T est épais, ce qui fait la joie et la fortune
]' des allumeurs de réverberes.

v

IES_REVENANTS

Habitué aux fantdémes depuis

des siecles, les britanniques ne se sont
pas inquiétés de leur lente prolifération.
Alors que dans d’autres pays la situation
a été tout de suite été percue comme
alarmante, surtout avec I'apparition des
loups-garous, I'Angleterre semblait nier
totalement le bouleversement en cours.
Confortés parl'absence de réaction de
leur gouvernement, les citoyens anglais
i continuent de penser que les fantdémes
i sont d'ordre naturel et acceptent les
revenant paisibles avec joie, voire les
e protegent dans certains cas.
I 1 Il faut dire que la plupart d'entre eux
- prennent I'apparence et les souvenirs
T de leurs proches décédés, amicaux et
2 disposés a continuer leur vie tant bien
i qgue mal pres des leurs.

Le fantéme le plus embléma-
tigue était celui de I'amiral Nelson,
(r ‘;|__ conseiller de lareine d'Angleterre et de
| toute la cour pendant des années, qui
a hanté le pont du méme nom a Lon-
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Les monstres dangereux sont
bien entendu chassés au titre du dan-
ger qu'ils représentent pour la popula-
tion. La police, les inspecteurs privés,
les journalistes ou romanciers en mal
d'idées ou les aventuriers en mal de
sensations enquétent avec application
sur les plus difficiles & attraper. Des som-
mes intéressantes motivent également
les chasseurs de primes de tous les pays.
Les chasseurs de monstres, mi-médiums,
mi-guerriers, hantent & nouveau villes et
campagnes et sont tolérés par les auto-
rités, bien qu'ils n'aient aucune morale.

Une nouvelle religion, centrée
sur les machines, a.vu le jour. Le Grand
Horloger est un sadint patron, dérivé de
St Eloi, le saint des porteurs du marteau.
Le bienheureux était prié par les pre-
miers savants vapotechnologiques pour
que leur machine fonctionne, souvent
comme une boutade. Puis, repris par
la population, I'habitude d'implorer le
saint gagna tout le monde dés qu'une
machine tombait en panne ou qu'une
chaudiere crachotait et menacait de
caler.

En priant le bon St Eloi, les chaudieres ne
s'arrétaient pas et le mécanicien restait
chez lui. Des décennies plus tard, il est
toujours prié avant un test ou quand
les choses ne marchent pas comme
elles le devraient. Le nom du saint est
souvent remplacé par son surnom de
Grand Horloger et on peut souvent voir
ce nom, associé d une priere, martelé

dans le bronze ou |'acier de la machi-

ne, a co6té du nom de I'artisan.

IONPRES, 1889

La vile de Londres est la plus
grande cité du monde et mélange les
dernieres inventions a la pointe de la
vapotech et les comportements les plus
primitifs. Dans les rues, coupe-gorge,
brigands et ennemis de |'état profitent
du Black Smoke pour voler ou kidnap-
per les honnétfes gens.

Dans les maisons tassées les unes contre
les autres, des revenants hantent les
riches comme les pauvres et les plus
agressifs malmenent leurs proches.

Les toifs sont le domaine des
vigilants et des Horreurs. Les premiers
sont des génies ayant réussi & créer des
machines leur permettant de voler sans
un lourd appareillage et de combatire
le crime ou les monstres. Les Horreurs,
quant a elles, sautent de toit en toit
pour traquer leurs proies, qui, riches ou
indigentes, finiront massacrées.

Le ciel, enfin, est envahi de di-
rigeables et d'appareils a ailes méca-
nigues, chassés par les projecteurs qui
tfraquent les engins ennemis chargés de
bombes et parfois d'Horreurs.

La musique est omniprésente
et la population s'amuse malgré tout
et profite des joies de la vie : radio &
vapeur, théatres, cinématographe et
spectacles de chansonniers ou de co-
miques occupent les soirées par trop
sinistres sans cela.

Les rues de Londres sont noires
de monde, de carrioles, de vapomobi-

_les et de piétons & toute heure du jour,

allant des offices et usines aux myriades
de pub ou aux quartiers résidentiels. La
nuit venue, seuls les policiers et les prosti-
tuées battent le trottoir, et les rares pas-
sants sont questionnés immédiatement
par les Bobby en faction.

Les boulevards surveillés par la
police omniprésente sont sdrs de jour
et relativement paisibles de nuit, mais il
est bon de ne pas s'aventurer dans les
quartiers les plus pauvres aprés le cou-
cher du soleil.
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Les habitants, abandonnés par les for-
ces de |'ordre deés la nuit tombée, sont
bien obligés de s’occuper des brigands,
des meurtriers, des monsires et des fous
qui apparaissent et disparaissent tout
aussi vite apres quelques massacres.
Résigneés, ils se sont armés et réagissent
parfois violemment face aux inconnus.
Devant le risque bien réel de se faire at-
taguer, méme la noblesse s'est équipée
des plus beaux pistolets, mousquets ou

. revolvers finement gravés et améliorés

par la vapotech, faisant la forfune des
fabricants d'armes.

Les SteamShadows sont des
agents de I'ombre. De jour, ce sont de
charmantes dames de la bonne socié-
té ou des gentlemen distingués qui me-
nent une vie normale dans la capitale
de l'immense empire britannique en
1889.

De nuit, quand les Horreurs se manifes-
tent et que les forces de |'ordre reld-
chent leur aftention, ce sont d'habiles
investigateurs et chasseurs, qui utilisent
tfoutes leurs ressources pour frouver les
Horreurs, leurs ancres naturelles et les
machines défaillantes qui leur ont per-
mis d'apparaditre afin de les détruire
pour le bien de I'numanité. lIs risquent
leur liberté s'ils se font prendre par les
autorités de la Pax Britannica et méme
leur vie face a des monstres épouvan-
tables.

Le cercle des SteamShadows
est extrémement fermé et ses membres
ignorent la plupart du temps l'identité
des autres participants. Depuis la fon-
dation des premiers SteamShadows, 24
ans plus t6t, chaque ville d'importance
possede son assemblée.

C'est a Londres que tout a commencé
et le club londonien est le plus ancien et
le plus respectable.
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Ses premiers membres ont
été initiés aux Mysteres par
Sir Stockwell en personne et,
comme il était déjd recher-
ché, cela avait eu lieu dans
les bas-fonds.

Depuis, une nouvelle génération de
SteamShadows a pris le relais et certains
membres ont apporté assez de riches-
ses pour que le cercle s'installe dans
une maison discrete au coeur méme de
la ville.

Sous prétexte d'aller voir des
amis pour jouer au bridge, au rami et
autres jeux de société qui font fureur, ils
quittent leurs familles le soir pour rejoin-
dre les autres initiés et lutter contre une
Horreur, combattre les humains qui uti-
lisent les monstres pour leur intérét per-
sonnel ou aider dans leurs recherches
Elisabeth et Christopher Stockwell, les
leaders du mouvement.
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BIOLT J Javoir ¢t

Les esprits et les fantdbmes han-
tent le pays depuis la nuit des temps, et
les rumeurs & propos de loups-garous ou
de vampires remontent a des siecles.
Toutefois, depuis peu, ces Horreurs sont
légion et il n'y a pas un endroit aban-
donné qui n'qit son revenant. Rares sont
les personnes ayant entendu parler du
lien entre les Horreurs et la vapotechno-
logie tant cette science est complexe
mais Vous, VOUS avez VECU une expé-
rience personnelle qui vous a amené a
VOus poser des questions.

Car vous avez un lien avec une
de ces Horreurs. Un aieul revenu vous
hanter 2 Une rencontre dans la lande 2
Les fiches de personnages en fin de kit
vous donnent un apercu de ce qui vous
a amené A vous intéresser d ces mons-
tres. Il vous a fallu réagir, car vous étes
de cette frempe et vous vous étes mis
a chercher des réponses, parfois méme
aupres des SteamShadows réputés étre
des criminels. Mais cela n'est pas de
fout repos, car les membres sont habiles
a se cacher, il en va de leur survie.

J/orreurs existent,

| Je cache ay cour Jﬁl /ﬂd[é;lé.

J retour en arrivre, une ﬂiJ initié awv r:zy.rfémr zé:f %’ﬂtsz.& / ﬂ’] awra jﬁr f aitrs chobx jua
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quipe de SteamShadows.

Dans ce kit, nous prenons com-
me hypotheése que vous ne faites pas
partie des SteamShadows mais que
vous en avez entendu parler. Le jeu
complet ne vous impose d'ailleurs pas
de vous enrbler, un médium a la table
est suffisant pour assurer I'indépendan-
ce du groupe vis-a-vis de ces criminels
recherchés.

=

UHERITAGE DE SR STOCKUFLLE

Londres, 1847 - De retour d'un
long voyage autour du monde qui a
duré seize ans, le jeune Rupert Stockwell
s'est attaqué a la vapotechnologie.
Depuis pres de dix ans, I'Angleterre, la
Suéde, la Chine, la France et I'Espagne
ont développé des chaudieres et les
mécanismes permettant & un fantassin
de soulever pres d'un quintal ou aux
canons de changer la trajectoire de vol
de leurs obus pour des effets dévasta-
teurs. Les véhicules aériens ont pris leur
envol a I'aide d'ailes et les premiere
autovapomobiles civiles ont méme en-
vahi les rues.
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Mais, malgré toutes ces merveilles, les Les chaudieres furent fabriquées en sé-
chaudieres restaient lourdes, encom- rie et certaines données aux alliés bri-
_brantes et limitées au gros ceuvre. Le tanniques, mais le secret de fabrication
" jeune savant révait alors de mécanis- est toujours bien gardé, personne ne
v Ed mes d'horlogerie, de machines tenant  parvenant & ouvrir ces étranges petites
dans la main et de se dispenser d'ali- machines sans les détruire.

menter en permanence les chaudiéeres

en eau, charbon ou bois... Pas vraiment satisfait de son
Loin de fout I'attirail que I'on rencontrait  invention, le savant planchat alors en-
alors, qui transformait tout bonnement core pendant quatre années pour en-
-;l_un homme en petite locomotive a va- fin donner au monde la gamme de
& pevur! chaudieres Stockwell que I'on connait
_ F aujourd’hui : la plus compacte est une
A Enfermé durant huit mois dans machine de quelgues centaines de
son laboratoire de Clapham, un pe- gramme, pefite comme un oeuf de
fit quartier bourgeois de Londres, il mit  pigeon et développant assez de force
au point une chaudiéere révolutionnaire  mécanique et de chaleur pour alimen-
qu'il baptisa de son nom. Cette ma- ter tfoute une gamme d'appareils, via
chine de seulement deux kilos et & I'en-  des mécanismes miniaturisés, relevant
combrement minimum (elle tenait sur souvent de I'horlogerie.

un harnais au dos de la personne ayant
besoin de puissance pour ses applica-
fions de vapotechnologie) permettait [ . . -
toutes les prouesses : bras mécanique,
armes personnelles aux effets étlonnants
mais aussi appareils volants Iégers et
maniables, véhicules terrestres de plus
en plus rapides et compacts... Les Horreurs ne sont pas les es-
Rupert Stockwell, conseillé et financé prits des morts revenus sur Terre. D'apres
par des dons intéressés octroyés par Sir Stockwell, il s'agit de créatures vivant
Henry Bessemer, le magnat de I'acier, ailleurs, dans des « Cercles » et qui pa-
fit don de son invention a la reine sous rasitent les humains pour s'en nourrir.
réserve que les chaudieres soient fabri- Hélas, au fur et d mesure qu'elles se
quées par la firme. Il ne fallut que quel- nourrissent, elles attirent de plus dange-
gues mois pour que la chaudiere Stoc- reuses créatures, d'un Cercle supérieur,
kwell envahisse les champs de bataille qui dévorent les premieres et prennent
et montre la puissance, I'endurance et leurs places. Chague Cercle héberge
la versatilité de la solution du jeune sa- des monstres de plus en plus parasites,
vant face & celles de ses confréres de  de moins en moins proches de I'hnuma-
fous les pays. nité et surtout de plus en plus dange-
Le confiit russo-britannique changea reux ef libres de sillonner la Terre.
fotalement sous I'influence de la vapo-

technologie moderne. Les premieres Les revenants du premier Cer-
applications civiles furent accueillies cle apparaissent souvent en dévorant
avec autant d’enthousiasme et le sa- |'é@me d'un mort, absorbant son savoir
} | vant de seulement trente-cing ans fut et ses souvenirs et c’est ainsi que les Hor-
~ nommé chevalier de sa majesté par la reurs trompent les vivants et les attirent
1 E_;';ﬁreine Victoria peu de temps apres. pres d'eux pour se repaitre de Ieur_pré—
. sence.
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Une Horreur de Cer-
cle Un qui se fait dé-
- vorer est un specta-
cle épouvantable
. de mouvements vifs,
de hurlements de
douleur et un com-
bat violent perdu
d'avance. llfaut ain-
i entre 1 et 6 tours
de jeu a une Horreur
- de Cercle Deux pour
fremplacer sa  vic- @
time. Cela ressem-
blera & une fusion et
une matérialisation :
revenant intangi-
ble et difficlement -
visible se solidifiera
et prendra lente-
‘ment [|'apparence.
de la nouvelle Hor-

Il faut plusieurs facteurs simulta-
nés pour qu'une Horreur puisse appa-
raitfre : une ancre naturelle (ou ancre
psychique) et une chaudiéere Stockwell
défaillante.

L'ancre est un objet pas forcément or-

ganique cher au défunt ou ayant une

forte empreinte émotionnelle : dent de
lait conservée précieusement par une
meére, cendres dans leur urne, os dans

un reliquaire ou autre. Des animaux Vi- .

vants, adorés par leur propriétaire dé-

cédé, sont également connus pour :'

avoir servi d'ancre.

Seuls les SteamShadows les plus expéri- |
mentés connaissent toutes les variations |
subtiles de ce concept quireléve de la
psychométrie, la capacité d lire la char-

ge émotionnelle des objets.

La chaudiére Stockwell équipe & pré-

sent la quasi totalité des machines
ayant besoin d'une source d'énergie.
Hélas, ces chaudiéres peuvent tomber
en panne. Il ne s'agit pas d'un mau-
vais fonctionnement au sens classique
du terme, elles produiront foujours de

ot il

la vapeur, de |'énergie ou de la force !

mécanique. Mais, avec les cahots

d’'un fonctionnement légerement diffé- |
rent, sans que I'on sache exactement
pourquoi, pourrait apparaitre un effet |
insoupconné : attirer et maintenir une

Horreur sur Terre.

S'il semble que les créatures du pre-

mier cercle ont foujours besoin d'une |

chaudiere défaillante pour apparditre,
certains revenants existaient bien avant

leur invention. Un autre paramétre doit”

donc enfrerenjeu, une fois encore, seuls
les plus sages en savent davantage.
Enfin, les Horreurs des Cercles deux ou
supérieur ne sont en général pas liées
d une machine ou méme d une ancre
et peuvent se répandre d leur gré pour
tenter d'annihiler I'humanité.

e e

TUER UNE HORREUR

Il existe plusieurs moyens de se
débarrasser d’'un de ces monstres.

- L'ancre naturelle est facile a trouver
en général, car il s'agit d'un objet qui
a été chéri et est donc souvent pro-
tégé avec soin. Pour détruire I'ancre, il
existe plusieurs méthodes : la brdler, la
mélanger a la poussiére s'il s'agit de
particules ou de liquide.

- La chaudiere Stockwell défaillante
doit étre détruite a tout prix quant a
elle car, méme éteinte, elle continue
a maintenir I'Horreur ici-bas. La des-
fruction de la machine est donc in-
dispensable, I'Horreur disparaitra alors
instantanément. Hélas, le monde mo-
derne est empli de chaudiéres, cha-
que personnage en fransporte sou-
vent plusieurs.

- L’antiphonaire est la derniere solu-
tion, il s'agit d'une grosse chaudiere
qui peut dégager assez de puissance
pour rompre le lien entre I'Horreur et
son Cercle, faisant disparaitre le mons-
fre. Mais I'utilisation d’'un Antiphonaire
est délicate et dangereuse : en plus
de dégager une violente explosion
de vapeur qui blesse son porteur, elle
connecte le malheureux avec le Cer-
cle de I'Horreur et seuls les plus solides
résistent a cette vision et a son effet
délétere.

S pr—

L'Anaon et le Manducateur se-

7
IES_HORREURS DU SCENARIO

ront les seules Horreurs couvertes dans
ce kit, parmi beaucoup d'autres, car el-
les peuvent apparditre dans le scénario
«Le gardien du pharey.
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Lié & un esprit humain : Oui, I’Anaon copie I'apparence et la mémoire d'un défunt po
exister. Il réagit donc bien souvent comme réagirait la personne_décédée.
Tangible : Non, I'Anaon n'est jamais matériel. .
Apparence : L'’Anaon prend souvent I'aspect du mort, au moins partiellement, blessures =

incluses. L'Anaon apparait donc comme un Corps émacié, parfois transparent et pres-
que invisible, parfois lumineux, seuls quelques détails apparaissent : chevelure, regard,
vétement flottant. :
Interaction et discussion censée avec les humains : Non, I’Anaon n'agit la plupart du:

temps que sur ses motivations personnelles : prier, chasser les importuns et éventuelle- §

ment se nourrir s'il devient frénétique. .
Connait son état de mort : Oui, I'’Anaon est bien conscient de son état de revenant et
use donc de son intangibilité et de ses autres pouvoirs efficacement. Inutile de Iui présen-
ter un miroir pour le faire reculer, il sait tout de sa mort. =
Motivation : Mener & terme sa pénitence sans étre dérangé. L'Anaon s’empare presque
exclusivement de défunts religieux et poursuit leurs croyances par-dela la mort. Il passe .
donc tout son temps en priére, toujours Qu méme endroit et attend d’avoir purgé son
ame de ses péchés pour pouvoir atteindre les sphéres supérieures. Cette pénitence est
réputée pouvoir durer des siecles. X
Caractéristiques : Celles du mort. L'’Anaon n'est ni plus fort, ni plus agile, ni plus intelh’gjﬁ#
que I'humain qu’il a parasité. On peut donc le leurrer ou I'esquiver parfois assez facile- 4
ment. Les Horreurs du premier Cercle réalisent fous leurs jets de dés au D6.

Pouvoirs :
Audiokinésie : L'Horreur pousse des cris épouvantables, mais ne peut discuter avec les
vivants. Elle est également capable de provoquer des vacarmes infernaux, mélange de  §
bruits domestiques tellement forts qu'ils sont réputés dégonder les portes. - T
Intangibilité : L'Horreur aime voler et cacher des objets de petite taille dans des endroits
inaccessibles. L'Anaon s'empare ainsi de tous les symboles religieux, pour s'aider dans
sa pénitence. Tia
Invisibilité « L'Horreur disparait & la vue mais reste présente et consciente de ce qui se
passe dans la piece. Il est donc souvent bien difficile de savoir sil'on peut agir sans que
la créature ne surveille, préte a agir.

Avra terrifiante : L'Horreur est si impressionnante que chaque personnage doit réussir un
jet de Mobilité pour pouvoir I'affronter. En cas d'échec, le personnage ne peut simple- §
ment pas la regarder, ses seuils pour toute attaque, esquive et autres actions directement §
lides &.la créature grimpent de 4 points & portée courte et de 8 points a portée longue. §
‘Vampirisme psychique : L'Horreur peut entrer en frénésie et s'attaquer a tous ceux.qui. §
I'entourent. D'un simple toucher, elle peut voler un point d’Equilibre mental et jeter la
\victime dans I'inconscience. Attention, un Anaon qui vole 10 points d 'Equilibre mental
‘gitire une Horreur de Cercle Deux qui la dévore et la remplace (voir encadré pour la
‘description de la transition).

Limitations
Territorial : L'Horreur ne peut quitter un lieu donné (cela peut étre une simple pierre dans
'un champ, un Gtre ou tout un batiment) méme si elle est dérangée par un vivant.
Violence post-mortem : Interrompuée dans ses priéres ou actes de pénitence, I'Horreur
| devient alors furieuse et se vengera de tous ceux qui se frouvent alentour, quitte & pour-
suivre les fauteurs de trouble plusieurs minutes durant. Le vol d’un point d'Equilibre mental
par intrus & proximité suffit souvent & la calmer, si une foule est présente, elle tentera de  }
voler un point & chacun dans une frénésie d'attaques désordonnees. <
Faille : La présence d’une chaudiere défaillante est nécessaire a I'Horreur pour sé main-
tenir sur Terre.
Ancre naturelle : Un élément organique du défunt maintient I’'Horreur sur Terre, il suffit de
le détruire ou de le mélanger & la poussiere pour la renvoyer dans son Cercle. Le corps
§ du mort n’est.en général pas suffisant, il faut que I'élément posséde pne charge émo- 1
tionnelle forte. _ _ l -
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Lié & un esprit humain : Non, le Manducateur est un monstre qui n'agit que selon
besoins. -
Tangible : Oui, le Manducateur peut tout & fait étre tué par la force.
Apparence : Un cadavre momifié emballé dans un suaire couvert de faches. L'Horreur
n'a pas de frait commun avec le défunt dont elle est issue. o |
Interaction et discussion censée avec les humains : Non, le Manducateur ne cherche
qu'a se repaitre de cadavres et donc cherche a tuer le plus possible, par la force ou par
ses PoUVOIrs. j
Connait son état de mort : NA
Mofivation : L'Horreur cherche exclusivement & se nourrir des morts. Si elle n'apparait

| pas dans un cimetiére ou un champ de batdaille, tuer les vivants est sa seule solution pour
survivre. X
'Caractéristiques : L’'Horreur possede une force phénoménale qui lui permet de tuer ef
d’ouvrir les tombes : 12. Les Horreurs du second Cercle réalisent tous leurs jets de dés au-
D8.

Pouvoirs \

Indestructible : Il faut impérativement braler le corps de L'Horreur pour s'en débarrasser.
Méme amputée de la téte et ses points de vie réduits & zéro, I'Horreur continue @ se bat- :
tre sans séquelle. Elle ne sombre dans uné sorfe de léthargie pendant quelques heures § .
que si tous ses points de vie sont amenés & zéro dans un seul four de jeu. 3
Apparence terrifiante : Un Manducateur est tellement horrible qu'il fqut réussir un jet de §
Mobilité pour pouvoir I'affronter. En cas d'échec, le personnage ne peut pas regarder §
I’Horreur, ses seuils d'attaque, d’esquive et aufres actions liées & la créature grimpent de

4 points & portée courte et de 8 points a portée longue.

Porteur de maladie : L'Horreur véhicule une maladie terrible (peste, grippe espagnole,
choléra, lépre ou variole) qui se répand & partir des habitants les plus proches du lieu
de repos du cadavre. La maladie est entretenue par I'Horreur, la détruire guérit fous les |
malades en quelques jours. Pour chaque année passée sur Terre, le diamétre d’inﬂuencé_" f
de la maladie est doublé, il commence a 1 km. -
‘Force prodigieuse : Possede une Force égale a 12.

Limitations :

Refuge : L'Horreur doit se réfugier dans son fombeau ou un endroit similaire (grenier,

cave, tour solitaire, souterrain) ou elle continue & se nourrir de corps qu’elle vole A proxi-

mité, comme dans les tombeaux par exemple.

Ancre naturelle : L'Horreur besoin de se nourrir des corps morts, d raison d’un par mois.

Si elle n'en frouve plus, elle retournera dans son cercle dans le mois qui suit.

Territorial : L'Horreur ne peut quitter le lieu oU elle est apparue (batiment, véhicule, pro-
| prieté, domaine), mais peut errer la nuit jusqu’aux limites de celui-ci. ’
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L'’Anaon du scéna-
rio de ce kit décou-
verte se jette parfois

| sur les passagers du

Lanssatt.

Le Manducateur qui
chasse I'Anaon est
une créature abo-

. minable et difficile a

tuer.
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JOUER A STEAMSHAD

SteamShadows est un jeu de
réle qui se préte aisément & la décou-
verte du jeu de réle, son systeme de rée-
gle est simple et facile  appréhender
et la gestion de la vapeur du groupe est
trés ludique.

Pour les débutants et pour les premieres
parties, nous préconisons des aventures
courtes, de 2 ou 3 heures, comme celle
de ce kit. Mis fout de suite dans I'action,
les joueurs devront franchir un nombre
d’obstacles limités, que ce soit gréce
a un combat, des négociations ou leur
inventivité. .

Evidemment, SteamShadows peut aus-
si se jouer sur des parties plus longues,
d’'une apres-midi ou d'une soirée, cela
ne dépend que de I'endurance et de
la motivation des joueurs | Le jeu dé-
ploie alors foute sa richesse avec des
pans entiers de relations sociales, des
combats violents, des poursuites effré-
nées et beaucoup de dépaysement.

Enfin, le jeu est particulierement adapté
aux campagnes, c'est & dire d de nom-
breuses parties pour tenter de résoudre
un unigue mais vaste probleme. C'est
la base méme du jeu | Les enfants de Sir
Stockwell ne sont-ils pas a la recherche
de leur pére depuis des années 2 Les
personnages des joueurs pourront parti-
ciper a cette recherche tout autour du
monde, affronter de terribles adversai-
res d la recherche de toujours plus de

pouvoir, tenter ensemble de consfruire "

des machines complexes ou encore
interagir a terme avec la politique du
monde, directement ou indirectement
par leurs actes sur le terrain.
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IE3 CARACTERISTIQUES
ET LE JET DE DE

Chaque personnage est décrit
par trois types de valeurs : ses caracté-
ristiques, ses compétences et ses valeurs
secondaires.

Les caractéristiques sont au nomlbre
de 15 et sont classées en 3 catégories :
physiques, mentales et ésotériques.

Les caractéristiques physiques repré-
sentent les capacités du corps du per-
sonnage, sa force, son adresse, etc. :
Force, Dextérité, Endurance, Vitesse,
Percepfion.

Les caractéristiques mentales représen-
tent les capacités de I'esprit analytique
du personnage, sa logique, sa mémoi-
re, etc. : Savoir, Logique, Volonté, Em-
pathie, Intuition.

Les caractéristiques ésotériques repré-
sentent les capacités surnaturelles du
personnage, sa sensibilité au paranor-
mal, sa connaissance des arcanes ma-
giques, etc. : Sagesse, Fusion, Résistan-
ce, Impulsion, Conscience.

Les caractéristiques vont de 0
(handicapé dans cette valeur) a é (un
étre humain doué) a la création des
personnages, on peut atteindre 8 avec
de I'enfrainement et de |'expérience.
Un jet normal demande de jeter un dé a
é faces, d'y additionner une caracteéris-
tique et d’atteindre ou dépasser un seuil
donné par le Maitre de Jeu (MJ). Le seuil
moyen est de 6.

Exemple : Randall essaye de briser une
fenétre avec un gros caillou. Le MJ es-
time la difficulté d'apres la distance (un
peu plus de 20m, soit difficulté de 8).
Comme la fenétre est vraiment petite,
il ajoute 2 pour atteindre un seuil équi-
valent a 10 ou Difficile sur la table. Le
joueur de Randall doit donc atteindre
ce seuil. Le MJ propose un jet de Per-
ception + Conditions Physique, soit 1D6
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~+ 4 (PER) +2 (compétence). Le joueur
propose d'utiliser une autre compé-
. fence, Corps a Corps, caril possede +3,
{  mais le MJ refuse : la compétence n'est
. pas adaptée.
Le joueur obtient un 10 a son jet pour
toucher, réussissant tout juste. Le MJ
réalise alors un jet de résistance pour
la fenétre, au D6 et obtient 3. Le gros
' caillou infligeant 3 points de dommage,
| AI-FiI brise la fenétre.

_ La mditrise d'une compétence
. permet de rajouter son niveau au jet
~ de dé, avec I'accord du MJ, qui véri-
pero que la dite compétence s'appli-
gue bien au jet. Une seule compétence
peut étre utilisée a la fois, méme dans
les cas ou plusieurs domaines différents
maitrisés par le personnage s'applique-
raient. Le MJ et le joueur devront s'ac-
corder sur la plus adaptée. C'est le MJ
qui tranchera en cas d'hésitation.
En opposition avec un autre personna-
ge, le seuil est déterminé par le person-
nage défenseur.
Exemple : Randall, le jeune aventurier,
essaye de pousser un cambrioleur (per-
sonnage non joueur) du haut du toit ou
ils se frouvent tous les deux. Randall de-
vra réussir un jet de combat au corps a
corps avec sa force, le seuil sera déter-
~ _miné par le jet du cambrioleur. Le MJ
. estime que le personnage non joueur
bande fous ses muscles pour ne pas
éfre projeté et lui fait jeter un dé de
Force plus la compétence Condition
~ physique.

_ Les valeurs secondaires, comme
la Fortune, I'Influence, I'Equilibre et les
points de vie ont fous leur importance.
La Fortune représente la richesse du
personnage Ainsi, & partir de 3 points un

_personnage vit de son travail et a partir
_de 7 points, il commence a étre riche.

'~ Linfluence sociale détermine la réputa-
Eﬂ  tion et le pouvoir du personnage dans

¥la société. A partir de 3 points, la parole

_du personnage n’est remise en question

= qu'en cas de crime avéré et a partir de

i~ 7 points, il est hors d'atteinte des forces
. de l'ordre.
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COIPRENDRE LES CARACTERISTIQUES

Force : force brute (soulever un objet, domma-
ges au corps A corps)

Dextérité : agilité (se déplacer discrétement,
esquiver une attaque, dessiner une carte, jouer

~ d'un instrument)

Endurance : solidité (résister aux maladies, main-
tenir un effort)

Vitesse : rapidité (vitesse de course, vivacité de
réaction dans un combat)

Perception : tous les sens (fouiller, ajuster un tir)

Savoir : somme des connaissances (se souvenir
d’'un détail, avoir appris quelque chose)
Logique : tous les raisonnements (comprendre
quelgue chose, préparer la construction d’une
machine)

Volonté : fermeté de caractére (cacher ses
émotions, mentir de maniére crédible)
Empathie : sensibilité envers les autres (détecter
le mal-étre, sentir les mensonges)

Intuition : tous les instincts (prévoir un danger,

bricoler rapidement)

' Sagesse : somme des connaissances surnaturel-

les (reconnditre une Horreur, connditre ses dé-
fauts et ses afouts)

Fusion : capacité a s'adapter et fusionner avec
le surnaturel (prévoir le mouvement d'une Hor-
reur, résister aux pouvoirs spéciaux des Hor-

~ reurs)

Résistance: puissance de la personnalité (hyp-
notiser quelqu'un, résister a la folie ou a la pos-
session)

Impulsion : capacité & se déplacer dans les
aufres plans (vitesse dans les autres plans, com-
bat dans les autres plans)

Conscience : perception du surnaturel (voir les
Horreurs, frouver une ancre naturelle)

Seul un personnage de plus forte in-
fluence peut le faire arréter, méme pris
en flagrant délit. L'Equilibre mental du
personnage représente sa capacité d
conserver une santé psychique saine
malgré ses confrontations aux Horreurs,
elle est largement abordée dans le li-
vre. Les points de vie sont couverts dans
la section Co;‘nbo’r.
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*la valeur a obtenir |
dépend du dé lancé,
les machines a va- |
peur utilisant des deés
possédant plus que
six faces, comme les |
dés a 8 ou 10 faces.

Dans ce cas, la réus-
site est la valeur maxi-
male que le dé peu
atteindre (12 pour u
dé a 12 faces). Les
chances d'atteindre
une réussite critique
paissent d'autant plus
"que le nombre de fa-
ces augmente, mais
sont équilibrées pa

REUSSITES

T ECHECS CRITIQUES

Tenter un jet n'est pas sans pé-
ril et il existe toujours une chance de
toucher dans le mille ou un risque de
se blesser. Cela est représenté par les
réussites et échecs critiques. Lorsqu’un
joueur obtient 1 ou 6é* lors d'un jet de
dé accordé par le MJ, il a obtenu un
résultat spectaculaire. Nous insistons sur
le terme spectaculaire caril s’agit ici de
donner I'occasion au MJ de décrire I'ef-
fet en détails pour augmenter I'intensité
dramatique.

L'échec critique est obtenu sur un 1 au
jet de dé. Ce n’est pas forcément bien
grave : la mécanique de la vapomobile
se bloque, le sauteur se prend les pieds
dans un tapis et tombe au sol, I'arme &
feu s’enraye ou le personnage percute
un réverbeére car il n'a pas fait attention
d ce qui I'entourait.

Les échecs critigues ne sont que rare-
ment accompagnés de dommages au
personnage ou a |'appareil, il s'agit plus
d'une perte de temps et de dignité. Un
simple jet suffit d'ailleurs en général a
le remettre en état en un tour de jeu.
L'inconvénient de devoir réparer la mé-
canique, se relever ou simplement le ri-
dicule de la situation est suffisant pour
marquer I'échec.

Dans de rares cas, le personnage pour-
rait réussir tout de méme son action mal-
gré un jet aussi faible (gréce a des bo-

nus de compétence, de situation ou un™

seuil de réussite faible), mais obtenir un
1 au jet de dé est toujours un échec.

La réussite critique est obtenue
avec un 6* au jet de dé. Cette fois par
contre, I'effet peut étre impressionnant,
puisque le joueur est autorisé a relancer
le méme dé et a en gjouter les résultats,
pouvant ainsi monter d 12 avec un sim-
ple dé a é faces |
La chaudiére de la vapomobile mon-
te en pression subitement et accélere

= quelques secondes le véhicule jusqu’'a

120 km/h au lieu de 70, le sauteur at-
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teint I'autre cété du précipice et peut
enchainer une action gratuitement
comme dégainer ou donner un coup
de poing, la balle touche une zone sen-
sible et les dommages sont augmentés
du résultat du second jet de dé ou le
personnage apercoit I'indice plus une
information supplémentaire que les
autres personnages n'ont pas décelée.

La table de seuil général traduit
la majorité des situations rencontrées
en comparant le jet réussi et la colonne
concernée. En cas de doute, on consi-
dére que les effets d'une réussite criti-
que sont doublés (arrondis a I'inférieur).
Dans le cadre d'un combat, le joueur
qui a réussi le coup critique peut choisir
entre jeter deux fois son dé de domma-
ges ou annuler I'esquive de la cible.

£S5 SEUILS
SEION LA DIFFICULIE

Le tableau suivant donne un
apercu des valeurs que le MJ pourrait
avoir a jauger dans le scénario du kit.
Sa version complete apparaitra dans
le livre de base. Si un jet n'est pas cou-
vert par cette table, le MJ augmentera
la difficulté de 3 points pour chaque ni-
veau de complexité.

Exemple : Randall, le jeune aventurier,
veut réparer en urgence son bras mé-
canique abimé dans un combat, mais il

., n'aaucun outil sous la main et improvise

avec le contenu du sac a main de Lady
Astrid. Comme il est pressé et n'y consa-
cre qu'un instant, le MJ lui demande un
jet d’Intuition + Bricoler. Pour estimer le
seuil, le MJ part de 14 (difficulté digne
d'un professionnel expérimenté, puis
gjoute 3 car Randall n’a pas d’outil sous
la main, pour un seuil de 17, il a intérét
a avoir de la chance et tirer un 6 pour
pouvoir relancer!).

Le MJ est invité a donner un petit bo-
nus (action simple gratuite) apres un jet
réussi d'une marge de 5 ou plus au-des-
sus du seuil.
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Au début de la partie,
Célia, Audrey, Blaise et
Gabriel possedent cha-
cun un set de dé de
vapeur, soit 1D8, 1DI10,
I1D12 et 1D20. Cela fait
un total de 16 dés de
vapeur sur toute la ta-
ble ! :

. Chacun décide des dés
qu’'il veut partager au
début de la séance et
les place surla feuille de
réserve apres les avoir:
. cochés sur sa fiche.

La réserve contient ra-
pidement 2D20, 1D12 et
3D8, qui pourront éfre
utilisés par tous les parti-
cipants a la réserve.

L’'action aidant, la ré-
serve ne contient plus
rapidement que 1D20,
ID12 et 1D8.

En bon savant, le per-
sonnage de Gabiriel
B fente d’optimiser la ré-
B serve a ce moment. Il
s'essaye a dégrader le
D20 restant en 2D12. Il
tente son jet de Intui-
tion + Vapotechnologie
+1D6 contre le seuil de
. 15 et y parvient.

La réserve contient
donc a présent 3D12 et

IES_MACHINES

La vapotechnologie permet de

dépasser les limites humaines. Un bras
mécanique peut soulever 500 kg, une
paire de lunettes améliorées permet
d’examiner des petits détails d une cen-
taine de metres de 1a.
Mais les chaudieres miniaturisées ne dé-
livrent pas une force constante et per-
dent de leur puissance quand on leur
en demande trop. Chaque personna-
ge sait en tirer le meilleur quand tous les
réglages le permettent.

En terme de jeu, une machine apporte
toujours 1D6 supplémentaire a un jet
ouU la machine est utilisée et une chau-
diere dont on augmente le régime per-
met de remplacer ce dé 6 par un autre
dé, avec plus de faces, baptisé Dé de
vapeur. Ce dé de vapeur est tiré d'une
réserve composée des dés suivants :
1D8, 1D10, 1D12 et 1D20 pour chaque
personnage, quel que soit le nombre de
chaudieres qu'il porte.

A chaqgue utilisation, on coche le dé uti-
lisé sur la fiche de personnage.

Une machine pouvant toujours apporter
1D¢, il s'agit de son régime minimum, les
D6 ne sont pas inclus dans la réserve.

Lorsque le joueur doit tenter un jet et
qu'il décide d'utiliser un de ses appa-
reils, il peut puiser un dé de son choix
dans sa réserve et le lancer a la place
du D6 de régime normal de la machine.

I augmente ainsi son régime de fonc--.+

tionnement et peut atteindre des seuils
bien plus élevés. Le dé utilisé est coché
sur la fiche de personnage et ne pourra
plus étre utilisé durant la partie, on ne
peut donc accroitre la puissance de ses
machines que quatre fois par séance
de jeu. Sile scénario demande plusieurs
séances de jeu pour étre résolu, & cha-
que.nouvelle séance, le MJ peut accor-
der de remplir la réserve de dés.

Chaqgue joueur possede sa pro-

pre réserve de dés et peut accepter
de partager sa réserve de vapeur avec
les autres joueurs, ce qui représente
les conseils de réglages que peuvent
s'échanger les personnages.
Ainsi, au début de la séance (et au dé-
but uniquement, pas juste avant un jet
important), chaque joueur place autant
de ses dés de réserve de vapeur per-
sonnelle qu'il le désire au milieu de la
table, sur la feuille de réserve de vapeur
partagée (que vous trouverez a la fin
de ce kit). Il coche les dés utilisés sur sa
fiche bien entendu. Tous les joueurs qui
ont placé des dés dans la réserve de
vapeur de groupe peuvent piocher un
de ces dés, a n'importe quel moment
du jeu, sans demander I'avis des autres
joueurs.

Exemple 1 : Randall attaque un Draugr,
une horreur ayant énormément en for-
ce. Il frappe en premier et réussit son jet
d'attaque au corps a corps. L'horreur
échoue a son jet d'esquive donc Ran-
dall peut causer des dommages.

Comme il est équipé d’un bras mécani-
que, il décide de pousser la chaudiere
afond et s’empare de son D20 de réser-
ve de vapeur. Il le lance, ainsi que son
Dé, et obtient un total de 12. Ajouté a
sa Force, cela fait 16 points de domma-
ges, plus qu’une rafale de mitraillette !
Le Draugr n'a qu'a bien se tenir...

Exemple 2 : Léontine, la jeune super-hé-
roine, saute d’'une haute fenétre d'un
immeuble pour essayer d’'atterrir sur
le toit d'une maison en contrebas et
surprendre les gardes. La distance est
énorme, 5 métres | Mais Léontine, quine
peut voler, s'est fait construire une aile,
pour planer et allonger ses sauts, qui se
déploie par un ingénieux mécanisme a
vapeur.
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Le MJ lui demande d’atteindre ou de
dépasser un seuil de 17, bien au-dela
de toute capacité humaine. Mais avec
sa machine, que Léontine déploie a
fond, c’est possible. Elle s'empare du
D20 et de son D6 et obtient 16 | Avec
sa Dextérité, cela fait 22 | Devant tant
de maestria, le MJ autorise Léontine a
se jeter derriere un petit muret a I'issue
d'une magnifique roulade quand elle
fouche le sol.

DEGRADER UN DE

A n'imporfe quel moment du

jeu, un joueur peut choisir de dégrader
un dé de vapeur en deux plus petits sur
sa réserve personnelle ou la réserve mu-
tuelle. Ces dés s'utiliseront un par un en-
suite, comme tout autre dé de vapeur.
Afin de réussir ce réglage, le joueur de-
vra réussir un jet de Science Vapotech-
nologique avec un seuil variable selon
la modification envisagée.
Les jets échoués peuvent étre retentés,
mais le MJ imposera impérativement
que cela se fasse lors d'un moment
calme, une condition indispensable
pour réaliser des ajustements minutieux.
Dans une ambiance chaotique, le MJ
augmentera les seuils de 1 a 3 points.

DE A DEGRADER DE REMPLACE PAR  SEUIL DE DIFFICULTE

D20 2DI10 15
D20 2D12 16
D12 2 D8 17

D10 2 D8 18
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5 155 COIPETENCES

: Les compétences représentent
des domaines qui demandent un ap-
prentissage livresque, une longue ha-
bitude, un don inné ou un savoir-faire.
Elles s'ajoutent aux jets concernés et
vont de 0 a +4. Les personnages prétirés
du kit, ainsi que les PNJ du scénario, ont
une liste de compétences limitée. Voici
leurs descriptions.

Armes a feu

Permet de savoir utiliser une arme & feu
pour tirer ou pour les menus entretien
et dépannages. Permet aussi de choisir
de ne pasrelancerle dé de dommages
lors d'une réussite critique.

‘Armes blanches

Permet de savoir utiliser une arme blan-
che pour frapper et de I'entretenir. Per-
met aussi de choisir de ne pas relancer
le dé de dommages lors d'une réussite
critique.

Arts
Savoir livresque sur tous les arts de sa
propre culture.

Armes éfranges

Permet de savoir utiliser une de ces ar-
mes tarabiscotées que seul un savant
un peu fou peut inventer ou d'en ef-
fectuer les menus entretien et dépan-
nages. L'antiphonaire entre dans cette
catégorie. Permet aussi de choisir de

lors d'une réussite critique ou de ne pas
utiliser I'effet spécial de I'arme.

Armurerie
Permet de réparer et construire tout
type d'arme. Permet aussi de choisir de
ne pas relancer le dé de dommages
lors d'une réussite critique en utilisant
une arme.

ne pas relancer le dé de dommages., .

Bricolage
Permet d'assembler ou de réparer ra-
pidement une machine qui ne servira
gu'une fois a I'aide d'éléments pris aux
alentours et qui ne pourra utiliser un Dé
de vapeur supérieur a 10. Il faudra pren-
dre le temps d’améliorer la machine
pour qu'elle puisse fonctionner en per-
manence, avec un jet de compétence
adapté.

Camouflage

Permet de cacher une personne ou un
objet dans le milieu environnant. Il n’y a
pas de limite de taille, mais la difficulté
changera en conséguence. Permet
aussi de se cacher soi-méme.

Condition physique

Représente |'entrainement sportif du
personnage, son endurance, sa SOU-
plesse et sa force. Permet aussi de dé-
terminer les connaissances sur la prati-
que des sports personnels (gymnastique
francaise, boxe francaise ou anglaise,
etc.). :

Convaincre

Permet de persuader un ou plusieurs
interlocuteurs de la validité des argu-
ments. Plus le nombre de personnes a
convaincre sera élevé et plus la difficul-
té sera augmentée. De méme, la diffi-
culté augmentera proportionnellement
a I'agressivité de I'interlocuteur : il sera
plus difficile de convaincre un adver-
saire politique farouche ou un guerrier
en colere.

Corps & corps

Représente I'ensemble des compéten-
ces de combat a main nue du person-
nage. Cette compétence permet d'as-
sommer un adversaire en augmentant
la difficulté de +5. Permet aussi de choi-
sir de ne pas relancer le dé de domma-
ges lors d'une réussite critique en com-
bat & main nue.
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Crochetage
Permet de verrouiller ou de déverrouiller

une serrure. Plus la serrure est comple-
xe, plus la difficulté sera élevée. Permet
aussi de copier I'empreinte d'une clé.

Discrétion

Permet de se déplacer sans un bruit ou
de profiter des bruits du milieu environ-
nant pour ne pas étre repéré. Permet
aussi de manipuler un objet sans bruit.

Education

Représente I'ensemble des connaissan-
ces scolaires du personnage. Permet
aussi de tenter de se souvenir d'un fait
isolé ayant pu étre couvert par sa sco-
larité.

Esquive

Représente la capacité du personnage
a éviter les coups. Cette compétence
s'appligue contre toute attaque que le
personnage peut voir venir : un agres-
seur au corps a corps de face, un tireur
qui le menace puis fait feu, etc. Un jet
d’'esquive peut étre interdit par une
réussite critique de I'adversaire.

Escalade

Représente la capacité de grimper du
personnage. Cette compétence s'ap-
pligue pour toute surface et pour toute
hauteur : méme grimper un tas de gra-
vats pourra demander un jet d'escao-
lade. Permet aussi de représenter les
connaissances d'escalade du person-
nage (mécanismes, savoir-faire, équi-
pement).

Efiquette

Représente I'ensemble des connaissan-
ces du personnage quant aux regles
d'usage en société. Permet aussi de
convaincre un interlocuteur "que I'on
appartient & son milieu social.

Ferronnerie

Représente la capacité du personnage
a travailler I'acier et ses alliages. Cette
compétence permet de concevoir des
objets ou de les réparer, pour peu que
le personnage dispose des outils, des
matériaux, de |'environnement et du
temps pour le faire. Permet aussi de re-
présenter les connaissances des maté-
riaux ferreux et leur résistance.

Hypnotisme

Représente la capacité du personnage
d imposer sa volonté a autrui. Cette
compétence permet de faire agir se-
lon sa volonté une cible consentant &
étre hypnotisée (et consentante uni-
quement). Permet aussi de placer des
réactions programmées dans l'incons-
cient d'une cible consentante pourune
durée limitée.

Interrogation

Permet de forcer un prisonnier & parler
sous la contrainte. La difficulté augmen-
tera proportionnellement a I'agressivité
de l'interlocuteur et baissera selon les
moyens employés (blessure, manipula-
tion psychologique, etc.).

Jeu

Represen’re la capacité du personnage
A gagner sans tricher aux jeux de cartes.
Permet aussi de tricher, mais demande
alors également un jet de Discrétion.

Mécanique de force

Représente la capacité du personnage
d construire des mécanismes de force
. Vérins, presses, rouages massifs, etc.
Permet aussi de réparer ces mécanis-
mes éventuellement avec I'aide de la
compétence Ferronnerie.
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T Mécanique de précision

Représente la capacité du personnage
a construire des mécanismes précis :
petits engrenages, ailes, pignons, etc.
Permet aussi de réparer ces mécanis-
mes.

Mensonge

Représente la capacité du personnage
Aa mentir. Permet aussi de détecter les
mensonges, mais I'échange verbal doit
alors durer au moins une minute.

Pilotage

Représente la capacité du personnage
a piloter un appareil volant. Cette com-
pétence s'applique pour tout engin
(dirigeable, ballon) sauf les appareils
ailes mécaniques : triplan, aile mécani-
que.

Sciences humaines - Soins d’'urgence
Permet de soigner les blessures vitales
d'une victime pour lui rendre un certain
nombre de points de vie. Le jet se fait
conire le total de points de vie perdus
par la victime et la marge de réussite re-
présente les points rendus par les soins.
Exemple : Randall a perdu 8 points a la
suite de différentes blessures. Léontine
tente unjet de Soins d'urgence. Elle jet-
te 1Dé+Savoir et doit atteindre au moins
8. Elle fait 11 et rend donc 3 points de
vie a Randall (11-8).

Sciences occultes
Représente I'ensemble des connais-
sances occultes du personnage. Cela

recouvre la médiumnie, la divination”

et fous les autres savoirs secrets. Cet-
te connaissance ne donne toutefois
aucun don particulier, il ne s'agit Id que
de culture livresque. Représente égale-
ment la connaissance des Horreurs, des
Cercles, des SteamShadows et de leurs
pratiques. Un personnage qui possede
cette compétence devrait avoir libre-
ment accés au contenu des sur les Hor-
reurs de ce kit.
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Science Vapotechnologique
Permet de concevoir, d'assembler ou
de réparer une machine a vapeur. Cet-
te compétence permet également de
comprendre le fonctfionnement ou le
mauvais fonctionnement de machines
A vapeur inconnue. Les difficultés rela-
tives & la complexité et a la taille de la
machine s'additionnent.

Séduction

Représente la capacité du personna-
ge a attirer autrui sentimentalement et
sexuellement, par un ensemble d’attitu-
des, de gestes, de regards et de mots.
La cible garde son libre arbitre et un
jet de Séduction réussi n'augmente sa
bonne volonté que d'un cran. Séduire
une personne disposée sera facile et
ne demandera qu'un jet. Séduire un
ennemi sera extrémement compliqué
et demandera beaucoup de jets sur un
temps assez long, de plusieurs jours au
minimum.

Vigilance

Représente la capacité du personnage
a rester sur ses gardes et a percevoir
son environnement. Permet aussi de ne
dormir que d'un ceil et d'étre réveillé au
moindre bruit suspect.

REGLES DE COMDAT

Un combat commence toujours
parla détermination de I'ordre d'action,

*c'est a dire l'inifiative. Elle est calculée

par la Vitesse + 1Dé (larégle du 1 et du
6 s'applique). Le personnage ayant le
résultat le plus haut, et donc l'initiative
agit en premier. En cas d'égalité, les
deux actions sont simultanées.

Si I'attaquant a I'avantage de la sur-
prise, son initiative est augmentée de 3
points.

Un personnage en pleine possession de
ses moyens peut, d chaque tour, atta-
quer une fois et esquiver.
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Déterminer I'esquive de cha-

. que personnage pour ce tour de jeu est

- la seconde étape. Si on peut esquiver

. “toutes les attaques, le sevil a atteindre

4 est fixé par le jet d’attaque au corps a

" corps de l'adversaire ou & 14 pour es-

quiver les balles.

= & Un seul jet d'esquive est fait par tour

- §: de combat et compte contre toutes

] les attaques de tous les adversaires. Un

| | personnage qui préfere fuir en courant

- ] & peut échanger son jet de Dextérité + Es-

. r.,ll ~quive conire Vitesse + Esquive, mais il se

"1‘ v "*§ero déplacé en ligne a peu pres droite

+  d'au moins 10 métres durant ce tour de

_:TJ.I: p }leu. Il ne pourra donc pas attaquer les

—r '115, - mémes adversaires au corps a corps au
b toursuivant.

f Notez qu'en cas de réussite critique,

I'attaquant peut choisir d’annuler I'es-

quive de son adversaire pour son atto-

que, le forcant a en subir les domma-

~ges. L'esquive n'est pas annulée pour
~ les autres attaques, seulement pour cel-
1 les qui comptent une réussite critique.

Pour frapper au corps a corps,

un jet de Dextérité + Corps a corps est

~ nécessaire, opposé a l'esquive de I'ad-

versaire. Tout comme une afttaque, on

considéere que chaque action prend un

tfour de combat plein : firer, sauter, pro-
noncer une phrase, etfc.

81 PONTTS DE UIE
§ 1 DOMMIAGES

& Les points de vie de chaque per-

sonnage sont calculés en additionnant

. 10 & la valeur d’Endurance, soit entre 11
L et 16 alacréation.

fl.'es' dommages de SteamShadows sont
- fixes, hors ufilisation de la vapeur. Sur la

ages fixe qui se soustrait des points de
- vie de la cible. Pour un coup au corps
:r-{:é corps, les dommages causes sont di-
~ rectement ceux de la caractéristique
~de Force. Rian il <, I !

et O

‘DUN JET DE DE RAIE

EYEIPLE

Léontine gifle Randall par surprise. On
enfre donc en tour de combat : Léon-
fine et Randall déterminent I'initiative.
Avec la surprise, Léontine obtient 10,
alors que Randall ne fait que 6. lis dé-
ferminent alors I'esquive pour le tour.
Léontine est moins agile que Randall
et ne fait que 7, alors que lui obtient
8. Comme elle a l'initiative, Léontine
doit atteindre ou dépasser 8 avec son
attaque. Une gifle est un jet de Corps
a corps + Dextérité. Elle obtient un 9
et gifle Randall qui n'a pu esquiver le
coup.

Il décide de lui rendre sa gifle et doit
dépasser 7 avec son propre jet d'at-
faque. Il a de la chance ef fait un 6,
relance et obtient 13 au total. Le mu-
fle rend la gifle de la malheureuse su-
per Héroine.

A ces dommages se soustrait une va-
leur d’armure. Cette valeur variable est
déterminée par un jet de dé. Chaque
matériau et chagque tenue posseéde un
dé associé. Vous repérerez, dans le ta-
bleau, un frait qui sépare chaque caté-
gorie de dés.

Ainsi une armure en métal mince, com-
me une armure du moyen-age, prote-
ge autant qu'une simple épaisseur de
brique, soit 1D8.

CYPERIENCE £1 COMPENSATION

Chaqgue personnage commen-
ce, d la création, avec autant de points
d'expérience qu'il a de Savoir. Ces
points peuvent étre dépensés aprés un
jet raté pour en augmenter le résultat.
Ces points se récupérent avec |'expé-
rience attribuée en récompense par le
maitre de jeu a la fin de chaque partie,
en général entre 2 et 20 points.

Le livre de jeu détaille les autres manie-
res de dépenser ces points pour faire
évoluer les persennages. x




Alors que les PJ voyagent tran-
quillement au-dessus de Londres, leur
dirigeable est détourné par I'équipa-
ge qui s'avere en fait étre une bande
de pirates des airs. lls demandent une
rancon pour libérer Lady Mortonn et le
L reste de I'équipage. Une panne forcera
' tout le monde d tenter tout de méme
d’'apponter et de débarquer, ce qui
énervera I'’Anaon- de la tour d’appon-
tage, qui chassera tout le monde.
Si les PJ ne s'en occupent pas vite, il
deviendra autre chose. Heureusement
pour eux, le SteamShadow qui est resté
dans la tour alaissé son carnet de notes,
avec tous lesindices et la méthode pour
user de I'Antiphonaire. Il faudra trouver
I’ancre naturelle ou détruire la machine
qui maintient péniblement I'appareil en
I'air pour s'en débarrasser...

MOTJVATION

Embarqués dans un dirigea-

ble, le Lanssatt, les personnages font
connaissance dans leur cabine. lls de-
vraient normalement débarquer au
terminus au bout de 2 heures, a la four
Pallagy de Douvres, un phare recon-
verti en tour d"appontage. La four est
connue pour son revenant peu présent
etrarement vu, le fameux«gardien de la
foum, un Anaon qui apparait de femps
a autre quand des gens empruntent sa
tour pour embarquer ou désembarquer
du dirigeable.
Par curiosité, les personnages liront tout
ou partie du carnet de notes étrange
et, afin de survivre, ils pourraient méme
faire le tfravail du jeune SteamShadows
Thyrse qui a échoué.

Thyrse, un peu apeuré par sa
confrontation & venir et par une panne
du Lansatt, a tout simplement oublié
son sac dans la cabinet a bord du diri-
geable lors du dernier voyage Londres-
Douvres.

Malgré ses recherches exhaustives mais
vaines dans la tour, il n'a pas envisagé
que la machine défaillante pouvait se
trouver a bord du Lansatt, il a donc
fouillé largement le batiment pendant
les dernieres heures, la retournant de
fond en comble au grand dam de I'ac-
tuel gardien.

Trés énervé d'avoir oublié son sac, Thyr-
se n'a toujours pas trouvé ni lI'ancre, ni
la chaudiere défectueuse. D'apres le
vieux gardien, le revenant serait I'Gme
pénitente de I'ancien gardien du pha-
re, avant que le batiment ne soit trans-
formé en tour aérienne, et son ancien-
ne salle des feux en jolie salle d’attente,
toute de bois et de bronze, ornée du
verre de |'optique impressionnante en-
core en place.

L'ancre pourrait éfre n'importe
quoi, il s'agit en fait d'une méche de
cheveux de sa femme, qui est en fait
I’Ancon. Une peinture qui décore la

-+ salle d'attente représentant le gardien

et sa femme pourrait mefttre sur la voie :
on ne voit qu'une forme pdale et blonde
aux cheveux longs, alors que le gardien
avait les cheveux courts et roux. La me-
che de cheveux blonds est conservée
dans I'un des bancs-coffres scellés de
la salle d'aftente.

A I'approche du Lansatt, dans
lequel sont installés les personnages
joueurs, I'Anaon est revenu pour trouver
son domaine chamboulé et a surpris
Thyrse et I'actuel gardien.
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L'Anaon s'est déchainé et empéche
quicongue de passer par sa tour, apres
s'étre acharné sur Thyrse.

L'actuel gardien et Thyrse ont été rattra-
pés et touchés par I’Anaon alors qu'ils
tentaient de fuir, et ont perdu connais-
sance sur I'une des passerelles de la
salle d'embarquement, au sommet
de la tour ; on pourra les voir si on sur-
veille I'approche du dirigeable. lls sont
inconscients car I'Anaon leur a volé un
- point d'équilibre mental.

L'aventure commence alors que le
Lansatt commence son voyage depuis
Londres.

: o ' ..
LU UOVAGE QGREADLE BA

Nous sommes le 4 octobre 1889.
- Commencé a Londres, le voyage se
passe a merveille. Les personnages
sont a bord de la méme cabine pour
différentes raisons personnelles et ne se
connaissent pas, ce qui donne I'occa-
sion de présentations. lls ont le loisir de
profiter de la vue de la campagne fout
au long des 70 km du frajet et des deux
heures de vol. lls ont le femps de visiter
un peu le navire et ses passerelles, de
découvrir son triplan de secours a 5 pla-
- ces et de rencontrer quelques uns de
ses 70 passagers. lls sont installés dans
une cabine de 8 places ou ils peuvent
franquillement discuter avec les autres
passagers. Leur cabine possede un
hublot qui pourrait permettre de rallier
I'échelle latérale qui longe la nacelle
des passagers par un petit saut acrobao-
fique.

! Alors que les cabines sont normalement
nettoyées entre deux voyages (le Lan-
- satt fait 3 allers et retours par jour), I'état

_de propreté est douteux : fraces de
~ boue laissées par les précédents voya-
. geurs, rideaux a moitié fermés, quelques
papiers qui trainent dans le couloir et
méme un petit sac en cuir noir anony-
me a été oublié dans la cabine, sous un

i‘ - i I1

siege, comme le fera remarquer Lady
Mortonn. Il confient un gros carnet de
notes, un trousseau de clés et une chau-
diere Stockwell étfrangement modifiée.
Alors que le capitaine vient saluer les
passagers cabine par cabine, stewards
et aéromarins ne viendront méme pas
vérifier les billets, ce que fera remarquer
Lady Mortonn a haute voix, indignée du
manqgue de professionnalisme et de la
dégradation de ce qui était un appa-
reil iréprochable il y a encore quelques
semaines.

IS DES PASSAGERS
OCCUPANT LA IMEIME CADINE

Obligatoire : Lady Mortonn (fille
du Commandeur Mortonn, le gouver-
neur de Moroni, une ile au Nord de Ma-
dagascar), est une jeune romanciére
de 21 ans qui se veut dame du mon-
de mais n'est qu'un voyeur en jupons,
cherchant la moindre anecdote senti-
mentale (ou sexuelle) pour la transcrire
en phrases mielleuses dans son carnet
puis plus tard dans ses livres a I'eau de
rose.

Elle n'a pas non plus abandonné I'idée
de trouver un beau gentleman comme
mari et pourrait jeter son dévolu sur un
PJ noble ou bien éduqué.

En dehors de sa toilette riche et recher-
chée, elle n'emporte avec elle qu'une
ombrelle vapotech pouvant lui faire
réaliser un petit saut en Jiair pour éviter
les flaques et pourrait aussi ralentir une
chute d'une certaine hauteur ou pro-
longer un saut en longueur d’'1D8 maxi-
mum. En femme du monde, elle refuse
de regarder dans le sac trouvé sous le
siege et laisse cela a d'autres.

Arnold McKinlley est un jeune
aventurier en mal de travail et d’exci-
tation. Il est paré d'unlong manteau en
cuir, chapeau usé, lunettes vapotech
pour zoomer, armure d'épaule et arme
modifiée pour tirer soit trés loin soit 10
balles & la fois pour saturer la cible.

La place & bord de
chaque cabine per-
etde rajouter2PNJ
éme si les joueurs
sont 6 (G moins de
ouloir rallonger la

ter plus de 2 passa-
gers avec eux).




« Un peu brutal, c’est un enfant grandi
frop vite, avec ses tGches de rousseur
et son air candide. C'est surtout un égo-
iste et un malappris. Il lancera immédia-
tement la conversation en changeant
d’interlocuteur pour demander a tous
s’ils auraient un boulot un peu excitant
a lui proposer. Il repoussera les offres de
poste normal en critiquant la proposi-
fion et en se moquant de la personne
qui l'a faite.

Au combat, c’est un lGche qui n'ose-
ra pas se mettre en danger. Il est ac-
compagné d’'un petit singe dressé qui
répond au nom de Viking et qui volera
un objet brillant & un joueur et passera
de téte en téte pour esquiver les atta-
ques. Réussir  I'attraper ou le bloquer
demandera un jet réussi de Corps
corps contre le seuil de la créature qui
possede 1D6+6 en Vitesse. Le singe ira
jusqu'a griffer les passagers, ce qui fera
beaucoup rire I'aventurier, sauf si on lui
blesse son animal bien sir. Arnold ne
s'intéressera pas au carnet de Thyrse, il
n'aime que les cartes au trésor !

_ passage
‘d’action, a courir
derriere un singe sau-
eur, permetfra de
dérouiller les joueurs
et de leur faire dé- |

Le colonel Satch est un homme
sec de 60 ans d la moustache blanche
sculptée, en uniforme de parade rouge
et casque colonial blanc. Il est furieux
contre tout.

Remercié ce jour méme par I'armée a
cause de son age, il rentre au domai-
ne familial contraint et forcé. Il se croit
encore le meilleur soldat du monde,
se vante en permanence a qui veut
I'’entendre de ses hauts faits d’armes,

bastion de Maseru en Afrique du Sud
sous ses ordre (une forteresse en terre
crue, qui s'est effondrée au premier tir
de canon a boulet perforant) ou enco-
re la campagne de Maharastra en Inde
ouU il a poursuivi et décimé une armée
de rebelles ayant volé deux vapotank
marcheurs britanniques (un seul en fait
et llarmée rebelle était surtout compo-
sée de fermiers et de leurs familles qui se
sonf rendus d'eux-mémes).

comme sa résistance lors de la prise du-+*

Malgré toutes ses vantardises, il est pro-
fondément honnéte et finira par recti-
fier ses propos si on l'interroge et a se
rapprocher peu a peu de la vérité, ce
qui le rendra encore plus furieux.

Il ne porte comme matériel qu'une bro-
che-machine servant & communiquer
avec toutes les autres dans un rayon
limité. Des que I'action commencera,
le vieill homme prendra les choses en
main, donnera des ordres stratégiques
puis ira frapper en personne les fruands
avec sa canne. Il ne devrait pas faire
long feu sans I'aide des PJ.

& DORD DU DIRIGEADLE

Le Lansatt offre tout le confort :
restaurant, café a la francaise et méme
une promenade vivifiante sous le ven-
fre du ballon, sur une passerelle solide,
qui méne au ftriplan modifié, une mer-
veille de technologie en avance sur son
temps. :

Si les personnages restent dans leur ca-
bine, ils ne remarqueront rien de par-
ticulier mais, s'ils errent de-ci de-ld, ils
pourraient voir que les hommes d'équi-
page sont assez mauvais dans leur tra-
vail. De plus, ils se concertent de plus
en plus frequemment a I'approche de
Douvres et montent, a deux ou frois, de
petits conciliabules en grand secret, en
général avec une broche-communica-
feur qui transmet des ordres, dans les
cabines vides, au détour d'un couloir,
ou sur la passerelle extérieure.

Le gentil commandant Galand, barbe,
sourire et pipe d la bouche, est confiant
et ne se rend compte derien. L'homme
de 60 ans est un ancien capitaine de
baleinier et n'a plus vraiment foute sa
téte. ll reste poli envers les voyageurs et
ses hommes, mais sa folie douce I'amé-
ne parfois a aller & la cale (il n'y en a
évidemment pas), d envoyer ses hom-
mes dans les voiles (pas plus de voiles
ici), a consulter ses cartes en faisant de
savants calculs a I'aide de son sextant
avant de répondre d qui que ce soit
(alors que le trajet en ligne droite suit la
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IT CORNET DE THVRSE

Entierement manuscrit, ce carnet de 50 poges a été commencé depU|s peu, seu
lement 10 pages sont noircies. La premiére page précise une sorte de code : A=17 = Q
(toutes les lettres sont ainsi décalées de 17 rangs. et le mot «umercin se dit «cuhsy»), que I'on
retrouve sur les premieres pages et notamment dans I'explication de I'utilisation d'un «An-
fiphonairey (gdjyfxedgyhu), manifestement la machine dans le sac. Les pages suivon’res
évoqguent la théorie des ancres naturelles et des pannes des chaudieres Stockwell. Enfin, le”
reste du texte crypté expose la notion étrange selon laquelle une Horreur serait présente lors:
de ces deux événements simultanés, une panne d'une chaudiére Stockwell et la présence
du résidus organigue ou émotionnel d'un défunt (sang, cendres, cadavre, dent de lait).

W
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Ensuite, il s'agit de notes prises rapidement et non codées, comme sil'auteur en avait assez i
d'user de ce code quiralentit I'écriture. L'encre est encore fraiche par endroit d'ailleurs, et
pour cause, la derniére note date de seulement 3 heures plus t6t.

3 ottobre 1889 - Monsieur Richardson accepte de me laisser Uaider & se débar-
rasser o gordien de la touwr gui importune de plns en plus soument les passagers.
Je Hiens L ma premilre mission et de guot falre mes prewanes auprds de Sir C !

3 ovtobre — une prewidre visite de la towr Pallagy wia permis diapercevoir UHor=

rewr, je pense i un Anaon , une dme gui cherche a trouwer la paix dons la pridrve
et gul Walme pas etre divrongle. Cela expliguerait ses excls de violence guond
les passagers passent dons s toun. J'adl e timoin d’une attague, la mallrewrense
victime éfoit une dame charmante gui sest attordée dons Lla salle des feux : Le
contact Wi a foit perdpe conmaissance | L'Anaon est done prét a voler des dmes et
va probablement attirer une Horrewr du second Cercle bientdt, S C m’a poarle
e dizaine ddmes, j'ignove o cette Horrewr en est. Je dois agir vite. Richard -
L son est persuadé gl Sagit de Lancien gardien , Oswald Millwortiy, déckdé des *-
- anles plus 16t Anradent -l enterres le pouwre couple an pied du phave, comme
| ctla Sest déf fait ? »
-~ 4— octobre 1889 - Apres un bref retour & Londres pounr exposer mes conclusions
-~ aSir C, je reviens enfin & Dowwres powr m'attaguer i cette premilre créiature. Je
s et et terrifié A la fols | Je vaus devolr troumer la machine ow Lanere na-
twrelle. Avncune des dewx wWetait visible lors de mes visites, les seules chandiires
guee ol trovmbes Eguipent les escaliers méconigues et ronarovwent comme i elles
tatent newunes.

z \

4ovlv4we—Luwwagad,ewwew&mevww
‘-hmmw,amwmumwwwe%wmmmwmwammw
dirigeable de cette classe.

; 4W6—UMﬁWWWWM&&ﬁMéWWMVW mes nerfs sont
 Cbrandds, sans ancun doute, je crois que jai peur. Nows avons ew une petite pom—- &
ne et le Lavsatt a plgul du nez un nstoant. Le capitaine se went rassumront, mods

L%magwswmmwwumd@bwwwmmpww mes compagnons de

apwr JewwwWWm&&fﬂwemmw .‘
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= route au sol) ou encore a vouloir détour-
ner le «navirey pour éviter une tempéte
alors que le ciel est parfaitement clair.
Bref, il ne répond jamais aux bonnes
questions et parle de choses qui ne sont
pas la. Essayer de lui parler de mutinerie
: : ne changera pas grand chose. Et, sans
vERIG ' preuve flagrante, comme I'aveu d'un
AT des marins, le capitaine ne croira pas
; les PJ, il a une confiance absolue dans
2l son équipage, méme si cela ne fait que
=L 3 jours qu'il les a a bord et qu'ils sont un

(/ peu brouillons.
S UTRR COMIRE
—‘—7‘_j LA IUTINERIE

La rébellion est inévitable, puis-
| que tout I'équipage, soit 14 aéromarins,
= y participent. Toutefois, les personnages
pourraient amoindrir leurs forces en fai-
sant en sorte que I'un ou I'autre groupe
ne revienne jamais d'une discussion
= sur la passerelle, soit en les jetant par-

dessus bord, soit en verrouillant la porte
d’'acces d'une maniere ou d'une autre.
Les hommes sont déterminés mais rare-
ment équipés d’'armes en permanence,
ils comptent sur les fusils cachés a bord
dans différents endroits discrets.

s
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Si le MJ le souhaite, il peut faire appel
aux joueurs par l'intermédiaire du capi-
taine. Ce dernier, embarrassé mais stresse,

l"" e - - rd

sur un jet raté d’Endurance avec un seuil
de 9 ; toute inconscience au sommet du
dirigeable se solderait par une chute et

Alors que le dirigeable est en
vue de la tour, vers 18 heures, quelques
50 minutes avant le coucher du solell, le
dirigeable perd de I'altitude d'un coup
et pigue d nouveau du nez, ’rerronscn’r
fout le monde.

Dans le poste de pilotage, c'est la pa-
nique, le capitaine a localisé la panne,
c'est la machine qui maintient la valve
d’échappement avant qui ne fonction-
ne plus d nouveau, ce n'est malheureu-
sement pas la premiere fois.

Il envoie ses hommes la décoincer, mais
les aéromarins sont mauvais : I'un d’eux
tombera des échelles qui ménent au
sommet du ballon, un autre refusera d'y
aller ou restera tétanisé sur I'échelle a
mi-chemin, bloquant toute intervention
ultérieure par cet acces. Apres quel-
ques minutes de frayeur, si les person-
nages ne font rien, I'un des membres
d’'équipage parviendra enfin d refermer
la vanne d'un grand coup de pied.

|
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demandera via le systéme de sonorisation si
des passagers acrobates et expérimentés pour-
raient monter sur le ballon et fermer la vanne
avant qui cause tous les problemes. Il est désolé
d’en arriver Ia, mais le Lansatt a déja perdu plus
de 50 brasses d'altitude et va s'écraser dans
quelques minutes si on ne fait rien. Il faut agir et
lui n’est plus tout jeune. Il suffira aux joueurs de
s’ouvrir un passage au travers des aéromarins
tétanisés et de grimper jusqu’'au sommet pour
simplement forcer la fermeture de I'énorme
vanne de 2 pieds de diametre. Il est conseillé
de ne pas respirer le puissant jet'd’hydro-
géne qui s'en échappe, qui asphyxierait

une mort certaine. La chaudiéere quil'active est
une Stockwell (comme 3 chaudieres sur 4 en
Angleterre) et un examen attentif permettra de
se rendre compte qu'elle fonctionne mal et est
la cause du probléme : petits d-coups dans son
ronronnement, fumeées plus noires que la nor-
male. Ce n'est pas flagrant et le MJ imposera
un jet de Perception de seuil 14 et uniquement
si le joueur précise qu'il jette un oeil & la machi-
ne. Pour la remettre en marche, un simple coup
de pied appuyé dans la vanne ou la chaudiére
suffira a la débloquer. Tout reviendra dans I'or-

v W

dre aprés la «réparationy et le Lansatt re-
prendra de I'altitude rapidement.
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Apres ces péripéties, tout le
monde souffle et la ville ef la tour de
Douvres s'approchent enfin. Le capi-
taine demande aux passagers de ras-
sembler leurs affaires et de rester dans
leurs cabines pendant les manoeuvres
- d’'amarrage.

Siles PJ ne le font pas, malgré les invec-
‘tives de moins en moins polies du per-
sonnel, ils pourront apercevoir la four en
détail et, sur un jet de Perception + Vigi-
lance réussi, pourront voir la salle d’em-
barguement, avec sa passerelle.

Un jeune homme habillé avec
beaucoup de goUt, Thyrse le Steam-
Shadow, et un homme qui ressemble
beaucoup au capitaine par sa tenue
- plus que par son age, le gardien, sont
pourchassés. lls rejoignent avec diffi-
culté la passerelle la plus proche et es-
perent un instant pouvoir s'échapper a
bord du dirigeable quand il sera assez
proche. Hélas, sous les yeux des PJ, ils
sont rattrapés et assommés par le tou-
cher d'un revenant intangible et pres-
que invisible a part ses longs cheveux
blonds. Avec I'animation de I'appon-
fage imminent, personne ne semble
s'étre rendu compte de rien.

Les aéromarins courent partout
pour préparer la manosuvre, mais la
plupart pas vraiment ou ils le devraient:
ils vont en fait chercher leurs armes, des
fusils et des pistolets modifiés pour ftirer
en automatigue. N d’entre eux se diri-
gent vers la cabine de Lady Mortonn
pour s'emparer de la jeune femme et
- latenir enfermée dans sa cabine en res-
tant devant la porte.
~ Siles PJ sont présents, ils sont fait prison-
I | niers aussi. Heureusement, comme les
] I'**mu’rins ne surveillent pas spécialement
1 Tintérieur mais plutdt les couloirs, les
~ personnages pourront tenter de sortir
par le hubloft.

L

WL ANNONCE POUR

APAISER LES PASSAGERS

Le capitaine est enfermé dans
une cabine (avec les joueurs, pourquoi
pas ¢) ef, alors que la manceuvre d'ap-
pontage continue, le chef des kidnap-
peurs prend |la parole, toujours via une
broche et au travers du systeme de so-

norisation de I'appareil.

Avec un fort accent texan, il se présen-
fera sous le nom de Sir Commensal et
indiquera que bien que le dirigeable
soit en train d’apponter, seul I'un de ses
hommes pourra descendre pour frans-
metire leur demande de rancon au
pére de Lady Mortonn. Les passagers
devront fous rester quelques heures
bien tranquilles dans leurs cabines res-
pectives en aftendant son retour avec
I'argent. Ensuite, I'appareil sera a nou-
veau détaché et abandonnera les pas-
sagers en pleine campagne, loin des

autorités.

Dehors, ils entendent les bruits de dé-
ploiement de la passerelle ventrale et
de I'amarrage du dirigeable au som-
met de la tour par un puissant aimant.

Ces prises d’otages ne sont
hélas pas si rares et sont en
général le fait d'opposants
au régime de la reine, des
réglements de compte entre
nobles sans scrupules ou d’en-
nemis du royaume infiltrés sur
le territoire britannique.

Il est facile d’adap-
fer la puissance de
ce scénario en fonc- |
fion du nombre de
oueurs autour de la
fable, suivez simple-
ent la formule sui-
vante :

= nombre de

L'appdt de I'argent !
Un personnage riche
pourrait convaincre
un ou deux marins,
des mercenaires
pour la plupart, a lui
obéir un instant (le
laisser passer, ne pas
[ui tirer dessus, lui ex-
. pliquer la situation ou
lui parler de Sir Com-
mensal). 1




II'est possible que I'Hor-
reur aborde le dirigeable avant
qu’il n'apponte sile MJ veut ac-
célérer le stress de la partie. Sile
pilote est rendu inconscient par
la créature, le vaste appareil va
contfinuer son mouvement et
percuter la tour avec sa passe-
relle. Cette derniére va se plier
dans un bruit de téle froissée et
I'appareil, toujours en marche
avant, va commencer A piquer
du nez. Sans un pilote a la barre,
la catastrophe pourrait étre plus
rapide que prévue.

Une fois la passerelle endom-
magée, il ne sera plus possible
de débarquer a moins de réus-
sir un jet pour sauter les 2 me-
fres de la passerelle froissée du
navire a celle de la tour, soit un
seuil de 9. Sile MJ veut augmen-
fer encore un peu la panique,
la vanne avant pourrait & nou-
veau faire des siennes apres cet
impact et précipiter le dirigea-
ble au sol !

SR COMMENSAL

| [QPPONIAGE AUCRTE

Sir Commensal est un méchant
récurrent. Le peu que les marins savent
de lui concerne sa puissance de per-

suasion (ses yeux sont «magnétiquesy

diront les hommes), son loup qui cache
son visage et son costume élégant. Il est
manifestement riche et aucun des hom-
mes ne comprend pourquoi il a besoin
de larancon du kidnapping, quis'éleve
a «seulementy 500£. Enfin, c'est mani-
festement un ancien militaire, d'apres
son costume et sa facon de parler, et il
est obsédé par les fantémes et les reve-
nants.

Le boulot a été conclu dans le vieux
pub d'Oxford, le BearInn, 5 jours plus t6t.
Commensal a pu faire embaucher la
bande de mercenaires accompagnée

d'un pilote alcooliqgue comme équi-
page sans aucune difficulté, personne
ne sait comment. Il faudra enquéter...
dans une autre aventure | .

Négocier avec lui est possible pour peu
que les personnages parviennent a
s'emparer d'une broche-communica-
tion, il faudra I'interpeller avec quelque
chose d'intelligent.

Commensal considére tout le monde
sauf Lady Mortonn comme sacrifiable,
mais respectera le courage ou le ba-
gout. Le MJ laissera le joueur mener la
discussion en roleplay, le but est d'ins-
pirer le respect mutuel. Si le joueur y
parvient, Commensal donnera ['ordre
aux marins de les laisser partir. Les PJ ne
pourront rien négocier de plus.
Toutefois, transmettre et faire respecter
I'ordre de les laisser partir dans le chaos
qui suit I'appontage pourrait éfre plus
compligué que prévu. Certains aéro-
marins pourraient tout de méme leur fi-
rer dessus, par erreur ou simplement car
ils firent sur tfout ce qui bouge s’ils ont
été attaqués par le revenant.

-

Le marin choisi pour aller récla-
mer et ramener la rangon ne va hélas
pas avancer bien loin et tourner les
talons devant I'Horreur. L'Ancaon va

. naturellement le poursuivre a bord du

dirigeable et commencer a se déchai-
ner sur les passagers et les kidnappeurs,
créant une panique générale. La situa-
tion sera accentuée par le mercenaire
armé placé au sommet du ballon et a
qui on a donné I'ordre d'empécher qui-
congue de débarquer a part les autres
aéromarins : il ouvre le feu au fusil sur le
premier qui passe et le bougre sait tres
bien tirer (Perception 5 + compétence
Arme a feu a 3).

‘_l\"‘




-

~ Flz 64, Stemland ﬁuumil‘!’ﬂu?i}lﬁn

Dés |I'attaque du revenant et la fuite de
leurs gardes, les personnages seront li-
bres de sortir de leur cabine. lls devront
“probablement se défaire des aéroma-
rins-qu'’ils croiseront au hasard de leur
périple vers la sortie du dirigeable. Nous
invitons le MJ a faire surgir de nulle part
et de partout des passagers terrorisés et
» des kidnappeurs armés ouvrant le feu
sur tout ce qui bouge.

'1'Lo pression et I'urgence doivent étre
 palpables- au regard du nombre de
personnes touchées par|'Horreur et ren-

. dues inconscientes : le médium ou les

lecteurs du carnet de Thyrse devraient

1 rédliser le peu de temps restant avant

que le revenant ne se transforme en

une créature pire encore avec autant
de victimes a portée de main.

L'Horreur doit rester une menace per-

manente : les joueurs doivent craindre
_ de la croiser et I'ambiance de terreur
d bord doit y aider. Le MJ abusera des
hurlements des gens qui la voient ou
perdent connaissance a son contact,
des passagers terrorisés de I'avoir croi-
sée qui restent inconscients ou prostrés
partout et de tout le monde, sans dis-
tinction, qui court sans autre but que
d'échapper a ses griffes caril n'y a plus
d’issue.

La transformation de ['Horreur
du premier cercler en celle du
second se fera quand bon sem-
blera au Maitre de Jeu, mais pas
avant au moins une dizaine de
- Victimes.

- SiniI"’Anaon nile Manducateur ne par-
& . lentf avec les humains, le premier pour-
: | suivra fout vivant qu'il n'a pas encore
< _-I,Z';"touché et le second combattra au
~.corps & corps tout ce qui se trouvera sur
- son chemin pour le tuer et réserver son

e v nnéﬁu‘.d._ .
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REPRENDRE LE DIRIGEADLE

S'ils ont compris le lien entre le

Lansatt et I'Horreur ou s'ils veulent de
I'action, les PJ pourront tenter d'éloi-
gner I'appareil de la tour. Il faudra des-
cendre sur la tour pour décrocher le
puissant aimant si les amarres y ont été
attachées, ce qui expose a une atta-
que de |'Horreur ou & un tir du garde au
sommet du dirigeable.
Il faudra aussi reprendre le contréle de
la salle de commandement, ce qui de-
mandera pas mal de combats car les
aéromarins sont motivés et guidés par
leur chef au fravers de leurs broches-
machines. L'un d’eux porte par ailleurs
un appareil qui retransmet a leur leader
tfout ce qui se passe. Une fois cette ma-
chine détruite, le chef sera aveugle et
les marins perdront un atout de poids.

Sir Commensal, en bon stratege
militaire, pourrait ainsi conseiller de viser
la téte des PJ, les membres qui dépas-
sent de leurs abris (comme les pieds),
d'aller a I'assaut par vague de deux
pendant que les autres les couvrent,
etc. Au regard de ses consignes, il est
évident que I'on a affaire a un militaire
(que le colonel Satch admirera et dont il
lui semblera méme reconndaitre la voix).
Cette option expose malheureusement
aussi beaucoup a I’o’rfr_qqije de |'Hor-
reur : rester trop longtemps au méme
endroit est le meilleur moyen de I'attirer
et les PJ devront assiéger la passerelle
durant plusieurs tours de jeu pour pou-
voir la reprendre.

e

tilisez le plan fourni
et quelques mar-
BQueurs ou des figus
rines pour laisser les




Notez que, comme précisé
dans les pages précédentes du kit, une
Horreur de premier Cercle peut éfre re-
poussée si on détruit son ancre naturelle
ou la chaudiére en panne a proximité.

Détruire la chaudiére Stockwell
qui maintient I'Horreur sur Terre deman-
de de retourner sur le dos du ballon, ce
qui ne sera pas de tout repos : il faudra
probablement fraverser une partie de
la zone passagers et esquiver les marins
et surtout I'Horreur qui chasse particulie-
rement d cet endroit (c'estla qu'ily ale
plus de monde). |

La tour Palagy, vue de Lextériewr et en coupe

-

Sil'on veut passer par la passerelle ven-
trale, il faudra déjouer la surveillance
des N/2 gardes qui protegent le friplan
(selon les ordres de leur chef). Si défrui-
re la chaudiére est facile (elle ne pos-
sede que 2Dé6 points d'armure a égaler
ou dépasser), le souffle de I'explosion
qguand elle libérera toute sa vapeur
pourrait déséquilibrer quicongue ne se
tient pas fermement d un barreau. Dans
un rayon de 3 meétres, un jet de Force
avec un seuil de 10 devra étre réussi
pour ne pas passer par-dessus bord.

Une fois la chaudiere de la vanne avant
annihilée, I'Horreur de Cercle 1 disparai-
fra avec un cri plaintif. Si elle est deve-
nue entre temps une Horreur de Cercle
2, un Manducateur (voir le chapitre sur
les horreurs), elle ne sera pas affectée
par cetfte destruction. Par contre, une
fois la chaudiere détruire, le dirigeable
perdra a nouveau de I'altitude : la van-
ne sera ouverte en grand et rien ne la
maintiendra plus fermée.

Sans réparation d'urgence, en seule-
ment 8 tours de jeu, I'appareil fouchera
le sol pour se briser et s’enflammer, tuant
tous ceux qui seraient encore a bord.
Ces réparations pourraient étre de sou-
der la vanne en place ou de tout sim-
plement la maintenir avec un jet de
Force réussi, d'un seuil de 12 par tour de
jeu.

Evacuer tous les gens terrifiés et hys-
tériques prendra beaucoup trop de
temps, il faudra faire un choix. De toute

. facon, au bout de 4 tours de chute, la

passerelle d'embarquement |dchera
et 'amarre se rompra. Seuls ceux qui
sauraient voler ou prendraient le tfriplan
pourraient éventuellement s'en sortir.
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ROUVER L'ANCRE
ET LA DETRUIRE

L'ancre naturelle est en rapport

avec le premier gardien du phare, c'est
en tous les cas ce qu'affrme le vieux
gardien actuel, Rogan Richardson. On
peut le réveiller simplement en le se-
couant ou en lui faisant respirer des sels.
Il pourra alors ajouter que le revenant,
de plus en plus agressif, serait I'é@me pé-
ﬁ}_ nitente de I'ancien gardien du phare,
: Oswald Millworth.
Richardson est une personne facile-
ment paralysée quand les événements
lui échappent et s’enchainent plus vite
qu'il ne peut les gérer. En gentil gardien,
il préfere maintenir et entretenir, il pas-
sera donc son temps d demander aux
personnages de ne pas abimer les lieux
et a tout remettre en ordre, méme au
beau milieu d'une bataille. L'ancien
gardien est malheureusement une faus-
se piste que Thyrse a suivi sans succes,
comme il pourra le confirmer s'il est ré-
veillé a son four. Le SteamShadows est
assez jeune et, s'il connait la théorie de
I’ Antiphonaire, ne I'a jamais utilisé en
personne. En jeune homme de bonne
famille, il est sOr de lui jusqu’a ce que
la situation lui échappe, il essayera alors
d'utiliser la force et son bras mécani-
que.

[ e

La méche de cheveux de la

femmme du gardien est conservée dans
I'un des bancs-coffres scellés de I'an-
cienne salle des feux, la piece juste sous
la salle d'embarquement. C’est devenu
une jolie salle d'attente qui mélange le
bois des sieges, le bronze des armatures
et le verre de I'optique impressionnante
de 2m de diamétre qui occupe encore
son centre.
Une peinture du gardien et de sa fem-
me décore cette salle et montre clai-
rement que |I'Anaon est cette femme
blonde aux cheveux longs (le peu que
I'on apercoit de I'Horreur), tout simple-
ment car I'ancien gardien avait, lui, les
cheveux courts et roux.
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Les quatre coffres transformés en sieges
confortables sont difficiles & déceler
au premier coup d’'ceil (Perception +
Vigilance avec un seuil de 10) et sont
cloués : personne ne les a ouvert de-
puis la réfection du phare. Il faudra les
forcer pour pouvoir les fouiller (Force +
Condition physique, seuil de 12. Un outil
ajoute un bonus de 2 & 4 au jet).

BOJNTE

Si le MJ est gentil, il
pourra autoriser un
jet d’Intuition d’'un
| seuil de 12 pour trou-
ver du premier coup
le bon coffre.

DEIRURE LANAON
OU LE MANDUCATEUR

L'Anaon ne peut étre détruit que
via la faille et I'ancre (cf. les Mystéeres)
ou par l'utilisation d'un Antiphonaire.
La manipulation de cette étrange ma-
chine est tres simple mais dangereuse
et demande une certaine précision : un
jet de Perception + Arme étrange est
nécessaire pour viser I'Horreur et, une
fois ouverte, chaque tour durant lequel
on la touche force a réussir un jet de Ré-
sistance au risque de perdre conscien-
ce et un point d’Equilibre.

Parmi tout un fa-

fras de peintures
. marines, de cartes

poussiéreuses et de

vétements usés, on

frouvera la superbe

meéche de cheveux

encore tenue par

une broche en or.

Il suffit de brdler la
meche de cheveux
pour la détruire mais,
des que I'ancre est
frouvée, I'Anaon ou
le Manducateur re-

| viennent le plus vite
possible pour proté- |
ger leur lien avec la
realité.

Le souffle de vapeur est violent et cause
1Dé6 dommages a tout personnage qui
ne porte pas d'armure. L'Antiphonaire
dégage pendant 5 tours exactement
un halo bleu qui peut détruire I'Horreur,
d moins d'investir de la vapeur de la
réserve et de jeter sur la table de du-
rée avec la vapeur investie, la durée
de I'effet sera alors considérablement
augmentée (1D8 peut dinsi-permettre a
I'effet de durer de 10-secondes (ou 2
tours) & 5 minutes!).

L'Horreur devra, pour sa part, réussir un
jet d'lmpulsion supérieur ou égal au ré-
sultat du jet de dé de I'Antiphonaire :
durant le premier tour le jet se fait au
D20, durant le second au D12, etc.
jusqu'au Dé. Il arrive, hélas, que cela
ne fonctionne pas et que I'Horreur reste
alors que I' Anfiphonaire est totalement
déchargée et s'éteint définitivement. La
seule solution restant est alors la fuite.

|l serait bon que les
aufres personna-
ges fassent diver-
sion pendant fout le
tfemps de la fouille si
I'Horreur est dans les
parages, pour per-
ettre de trouverra- -

g



Que se passe-i-
il quand on perd
connaissance en
‘touchant I'Antipho-
naire ?

Pendant une frac-
fion de seconde, on
apercoit les cercles,
tout comme certains
édiums tres doués.

La vision se super-
pose a la réalité de
la terre et I'impossi-
bilité, la saturation
d'information et cer-
taines visions épou-
vantables plongent
I'utilisateur dans I'in-|
‘conscience.

- Le Manducateur peut étre détruit par la

force, mais il possede la regle Indestruc-
tible (voir celle-ci dans la description des
Horreurs). De plus, d chaque tour d'exis-
tence, son aura de maladie s'étend
jusqu'a atteindre 1Tkm de diametre :
toute personne dans la zone doit réussir
un jet d’Endurance ou confracter une
lepre foudroyante (décoloration de la
peau par plagque, saignement de nez
hémorragique, Iésions de la peau, perte
de la vue partielle ou totale, probleme
de coordination, de plus, les malades
sont contagieux).

La perte immédiate de 12 pts de ca-
ractéristiques est a répartir au choix du
joueur, ils ne peuvent étre regagnés
qu'd hauteur de la' moitié par les traite-
ments qui sont encore insuffisants. Seule
I'expérience pourra compenser les sé-
quelles.

PRENDRE LA FUITE

Certes peu honorable, la fuite
reste une solution efficace. Emprunter
la tour implique de réussir a traverser les
ruines de la passerelle puis d descendre
de nombreux escaliers mécaniques &
I'arrét jusqu’a la sortie (le gardien peut
les mettre en marche, il en possede la
clé, mais ils sont lents). Cela prendra
presque 20 tours de jeu et & chaque tour
I’Anaon peut surgir pour les attaquer,
furieux qu’'on envahisse son fterritoire. |l
ne peut heureusement pas s'éloigner

de plus de quelques dizaines de métres ™

du bétiment et.interrompra sa poursuite
rapidement une fois dehors. Le Mandu-
cateur ne sortira que de nuit pour chas-
ser dans les environs du phare.

Une autre issue serait de s'emparer du
triplan armé qui accepte 2 pilotes et
3. passagers. L'appareil demande de
bonnes compétences de pilotage pour
ne pas percuter le dirigeable au décro-
chage, mais est facile & manoeuvrer
une fois en plein air.

3 3=
>

————— e — ———

I est armé d'une mitrailleuse lourde

équipée d'un camembert de 100 bal-
les. Enfin, éloigner le dirigeable permet-
trait de forcer I' Anaon a retourner dans
son plan temporairement, jusqu'd ce
gu'une autre chaudiére Stockwell tom-
be en panne a proximité de son ancre.

L'’Anaon peut chan-|
lger, aprés avoir ab-
sorbe 10 points d’Equi-
llibre, I'esprit devient si

isible par les Horreurs|
du deuxieme Cercle
qu'une de ces créatu-|
es le dévore et prend

_e sera un Manduca-

orce incroyable. Heu-
eusement,

fait jour, I'Horreur cher-
chera seulement
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ITARIN F@gEHQIRE Jets au D6

- éaractenshques 1
4 #Physiques -

-

= :_‘E
m“?oree rl*é’"'

4
Dextéri 4
""’r Endurance = 4
y_é#esse 3
‘:-I Perception 2

i e |
Compétences
Armes a feu
Armes blanches
Armes étranges

"Armurerie
Bricolage
Condition physique

- Corps & corps

.Armes.
3 Ritolef modifié

; \\*\Q\/OH Jets au D6
ﬁ(toracierisﬂ'qﬁés

Physiques
Force

Dextérité
-

Endurance

Vitesse

~ Perception

NDUCATEUR. sets o 05

ﬁduracterlﬂlqt’?'é;

- Physiques

- h. Force ]
S Dexterité !
E-_— Endur e . 6
Vitesse ]

2

Percepflon

Dommages

12

Caractéristiques
Mentales

Savoir

Logique
Volonté
Empathie
Intuition

Caractéristiques
Secondaires
Fortune 2

Points de vie 14

Influence ]
Equilibre 2

Portée Notes

R T
Caractéristiques
Esotériques
Sagesse
Fusion
Résistance
Impulsion
Conscience

30m ,— Balles a effets, tournent a 90° au bout de 3m

Caractéristiques
Mentales

Savoir 2
Logique 2
Volonté 6
Empathie ]
Intuition 3

T I

I _-:“.‘.' 41"!

in

Caractéristiques
Mentales

Savoir I
Logique I
Volonté 6
Empathie I
Intuition 1

Esotenques
Sagesse
Fusion
Résistance
Impulsion
Conscience

~ Caractéristic % -'*
Esoierlques ', :
Sagesse A
Fusion
Résistance 4
Impulsion 2
Conscience 3
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